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กติติกรรมประกาศ 
 

 วิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีส าเร็จได้ ด้วยความกรุณาของ รองศาสตราจารย ์ ดร.กฤษดา เกิดดี 
อาจารยท์ี่ปรึกษาวทิยานิพนธ ์ผูใ้หค้  าปรึกษาและแกไ้ขขอ้บกพร่องต่าง ๆ ตลอดจนขอ้เสนอแนะอนั 
เกิดประโยชน์ต่อการศึกษา ท าให้วิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีมีความถูกตอ้งสมบูรณ์ยิง่ขึ้น ผูว้ิจยัขอกราบ
ขอบพระคุณเป็นอยา่งสูงไว ้         
 ขอกราบขอบพระคุณ อาจารยช์ยัพร พานิชรุทติวงศ ์ผูอ้  านวยการหลกัสูตรปริญญาโท สาขา 
วชิาคอมพวิเตอร์อาร์ต ที่ใหค้วามกรุณาในการตรวจสอบ แกไ้ข และเสนอแนะแนวทางในการพฒันา 
ผลงานภาพยนตร์แอนิเมชนัส าหรับวทิยานิพนธฉ์บบัน้ี 
 ขอกราบขอบพระคุณ อาจารยน์ัฐวุฒิ สีมนัตร, ผูช่้วยศาสตราจารยธ์รรมศกัด์ิ เอ้ือรักสกุล
และคณะกรรมการวิทยานิพนธ์ทุกท่าน ที่กรุณาให้ค  าปรึกษา ค  าแนะน า และขอ้เสนอแนะอนัเกิด
ประโยชน์ต่อการพฒันาวทิยานิพนธฉ์บบัน้ี 
 ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารยป์กรณ์ พรหมวทิกัษ ์และอาจารย ์Sam Forkner ที่ให้
ความกรุณาในการแนะน าและช่วยเหลือเร่ืองการตดัต่อและท าเสียง อนัเป็นวทิยาทานที่มีค่าต่อผูว้จิยั 
 ขอกราบขอบพระคุณ อาจารยป์ระจ าหลกัสูตรฯทุกท่าน ที่ไดป้ระสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้
และประสบการณ์อนัมีค่าต่อผูว้จิยั 
 ขอขอบคุณ อาจารยว์รรณพร ชูจิตารมย ์ที่ใหค้วามช่วยเหลือในการประสานงานตลอดการเรียน
หลกัสูตรคอมพวิเตอร์อาร์ต และมิตรภาพที่ดีเสมอมา 
 ขอขอบคุน คุณวรีภทัร ภิญโญวทิยาวงศ ์ที่ใหค้  าแนะน าและช่วยเหลือเร่ืองเทคนิคการซอ้นภาพ 
 สุดทา้ยน้ี ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา และครอบครัว ที่ให้การสนับสนุนและ
เป็นก าลงัใจส าคญัเสมอมา และขอขอบคุณมิตรภาพและความช่วยเหลือจากเพือ่นร่วมหลกัสูตรทุกท่าน 
 
 
                   ปฐม สุปรียาพร 
               ผูว้จิยั 
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 4.22 บิลลีหายไป             55 
 4.23 ชายร่างใหญ่หวัเราะดีใจ           55 
 4.24 บิลลีเดินออ้มมานัง่เกา้อ้ีอีกฝ่ังหน่ึง          55 
 4.25 ชายร่างใหญ่หนัมามอง           55 
 4.26 บาร์เทนเดอร์เสิร์ฟเบียร์อีกคร้ัง          56 
 4.27 บิลลีช าเลืองมอง            56 
 4.28 ชายร่างใหญ่ไม่สนใจ           56 
 4.29 บิลลีจะด่ืมเบียร์            56 
 4.30 ชายร่างใหญ่แยง่เบียร์อีกคร้ัง           57 
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 4.37 ชายร่างใหญ่แยง่เบียร์           58 
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สารบัญรูป (ต่อ) 
 

หน้า 
รูปที ่
 4.38 บิลลีสัง่เบียร์            59 
 4.39 บิลลีสัง่เบียร์            59 
 4.40 บิลลีสัง่เบียร์            59 
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 4.43 ชายร่างใหญ่ด่ืมเบียร์            60 
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 4.47 ชายร่างใหญ่เมาส้ินสติ           61 
 4.48 บิลลียิม้ดีใจ             61 
 4.49 บิลลีโนม้ตวัไปใกลช้ายร่างใหญ่          61 
 4.50 บิลลีสะกิดชายร่างใหญ่           62 
 4.51 ชายร่างใหญ่นอนหลบั           62 
 4.52 บิลลีกระโดดลงจากเกา้อ้ี           62 
 4.53 บิลลีลว้งกระเป๋าชายร่างใหญ่           62 
 4.54 บาร์เทนเดอร์รู้สึกประหลาดใจ          63 
 4.55 บิลลีขโมยเงินชายร่างใหญ่           63 
 4.56 บิลลีนึกขึ้นได ้            63 
 4.57 บิลลีลว้งกระเป๋าชายร่างใหญ่อีกคร้ัง          63 
 4.58 บิลลีติดตราสญัลกัษณ์นายอ าเภอที่หนา้อก         64 
 4.59 บิลลียิม้ดีใจ             64 
 4.60 บิลลีเดินออกจากบาร์           64 
 4.61 บิลลีมีความสุข            64 
 4.62 บิลลีนึกขึ้นได ้            65 
 4.63 บิลลีช าเลืองมองดา้นขา้ง           65 
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สารบัญรูป (ต่อ) 
 

หน้า 
รูปที ่
 4.64 บิลลีมองแผน่กระดาษ           65 
 4.65 ประกาศจบัโจร บิลลี เดอะ คิด          65 
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บทที ่1 
 

บทน ำ 
 

1.1 ทีม่ำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 
 ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก เป็นภาพยนตร์ที่ไดรั้บความนิยมในอดีต (ช่วงทศวรรษที่ 1910-
1950) ซ่ึงนิยมสร้างกนัมากในประเทศสหรัฐอเมริกา ลกัษณะภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกจะมีช่วง 
เวลาที่เกิดขึ้นในภาพยนตร์ค่อนขา้งแน่นอน โดยอยูใ่นช่วงปี ค.ศ.1870-1890 สถานที่ในเร่ืองมกัเป็น
ดินแดนห่างไกล บางคร้ังอาจเป็นชุมชนชายแดน ตวัเอกเป็นวีรบุรุษผูก้ล้าหาญมีความยุติธรรม 
ตวัร้ายเป็นนายอ าเภอผูค้ดโกง อาจเป็นโจรปล้นธนาคารหรืออินเดียนแดง และตวัประกอบเป็น 
ชาวบา้นผูอ่้อนแอ ลกัษณะเคร่ืองแต่งกายของตวัละครเป็นหมวกคาวบอยและรองเทา้บูท คนไทย
รู้จกัภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกในช่ือ หนงัคาวบอยหรือภาพยนตร์โคบาล (กฤษดา เกิดดี, 2541) 
 
 ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกมีหลายลกัษณะแต่ส่วนใหญ่มกัสร้างแบบคนแสดง ตวัอยา่งเช่น 
ภาพยนตร์เร่ือง High Noon (1952), Rio Bravo (1959), A Fistful of Dollars (1964) เป็นตน้ หลงัจาก
นั้น ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกก็เร่ิมเส่ือมความนิยม ภาพยนตร์ตระกูลน้ีลดจ านวนลงอยา่งรวดเร็ว 
 
 ภาพยนตร์จดัเป็นงานศิลปะประเภทหน่ึง การท าศิลปะภาพยนตร์มีความส าคญั ท าให้มีการ 
สร้างสรรคส่ิ์งใหม่อยู่ตลอดเวลา (ปกรณ์ พรหมวิทกัษ,์ 2555) ถึงแมภ้าพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกจะ
ไม่ไดรั้บความนิยมมากเท่าในอดีต แต่ก็มีการสร้างภาพยนตร์ตระกูลน้ีบา้งเป็นระยะ เช่น ภาพยนตร์
เร่ือง Unforgiven (1992), Django Unchained (2012) 
 
 ในอุตสาหกรรมแอนิเมชนัเช่นเดียวกนั การน าแนวทางผลงานในอดีตกลบัมาสร้างใหม่มี 
โอกาสเป็นไปไดเ้สมอ ตลอด 80 ปี ของอุตสาหกรรมแอนิเมชนัพบวา่ ผลงานต่าง ๆ ลว้นสร้างสรรค์
จากส่ิงที่มีอยูแ่ลว้ (จรูญพร ปรปักษป์ระลยั, 2551) ท าให้ในที่สุดก็มีการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั
บุกเบิกตะวนัตกเร่ือง Rango (2011) 
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 ภาพยนตร์แอนิเมชนันั้นมีคุณลกัษณะพเิศษหรือประโยชน์หน่ึงคือ สามารถเน้นบทบาทได้
อยา่งอิสระและไร้ขอ้จ ากดัในความเหมือนจริง (ปิยกุล เลาวณัยศ์ิริ, 2532) ท าใหผู้ผ้ลิตสามารถท างาน
ไดอ้ยา่งสร้างสรรค ์
 
 จากขอ้มูลดงักล่าวขา้งตน้ ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกมีแนวทางที่เขม้แข็งสามารถน ามา 
ต่อยอดและสร้างสรรค์ใหม่ได้ การศึกษาคร้ังน้ีจึงทดลองผสมผสานระหว่างแนวคิดภาพยนตร์
บุกเบิกตะวนัตกกบัแนวคิดแอนิเมชนั และผลิตงานภายใตก้รอบแนวคิดการผลิตภาพยนตร์บุกเบิก
ตะวนัตกดว้ยเทคนิคแอนิเมชนั 3 มิต ิ
 

1.2 วตัถุประสงค์ 
 
 1.2.1 เพื่อศึกษาภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตกและผลิตแอนิเมชันบุกเบิกตะวันตก  เพื่อ
กลุ่มเป้าหมาย วยัรุ่นชายไทยอาย ุ18-25 ปี 
 1.2.2 เพื่อศึกษาการสร้างบรรยากาศภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกด้วยฉากและอุปกรณ์ 
ประกอบฉาก เพือ่การผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนั 3      
 

1.3 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
 
 1.3.1 สามารถแสดงแบบอยา่งความคิดสร้างสรรคใ์นการผลิตภาพยนตร์แนวบุกเบิกตะวนัตก
โดยใชเ้ทคนิคแอนิเมชนั 3     ได ้
 1.3.2 สามารถริเร่ิมแบบอยา่งการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนัแนวบุกเบิกตะวนัตกที่มีอารมณ์ขนั
เป็นส่วนประกอบได ้
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บทที ่2 
 

แนวคดิทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
 

 โครงการจดัท าภาพยนตร์แอนิเมชนัสั้น แนวบุกเบิกตะวนัตก ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้นวคิดทฤษฎีและ
งานวจิยัที่เก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 
 

2.1 แนวคดิภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก 
 
 2.1.1 ตระกูลภาพยนตร์ 
 
 ตระกูลภาพยนตร์ (Film Genre) เป็นการจ าแนกประเภทภาพยนตร์ในเบื้องตน้ เพื่อสรุปว่า
ภาพยนตร์เร่ืองนั้น ๆ มีลกัษณะและเน้ือหาอยา่งไร โดยสงัเกตจากส่วนประกอบของเน้ือหาเป็นหลกั
เช่น ลกัษณะตวัละคร ความขดัแยง้ ฉากเหตุการณ์ แบบแผนของโครงเร่ือง และแก่นเร่ือง เป็นตน้ 
 
 ภาพยนตร์ที่อยู่ในตระกูลเดียวกัน จะมีลักษณะของส่วนประกอบต่าง ๆ ขา้งตน้ร่วมกัน   
เม่ือมีลกัษณะตวัละคร ฉากเหตุการณ์ ช่วงเวลาและสถานที่ แบบแผนของโครงเร่ืองคลา้ยกนั ท าให้
ภาพยนตร์เร่ืองนั้น ๆ เป็นภาพยนตร์ตระกูลเดียวกนั ตระกูลภาพยนตร์ที่มีช่ือเสียงและไดรั้บความ 
นิยมมีอยู่มากมาย เช่น ภาพยนตร์เพลง ภาพยนตร์นิยายวิทยาศาสตร์ ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก  
ภาพยนตร์ตลก ภาพยนตร์แก็งสเตอร์ และภาพยนตร์สยองขวญั เป็นตน้ (กฤษดา เกิดดี, 2541: 7) 
 
 บางคร้ังภาพยนตร์ตระกูลหน่ึงจะมีลกัษณะร่วมกบัภาพยนตร์ตระกูลอ่ืนดว้ย เช่น ภาพยนตร์ 
สยองขวญักบัภาพยนตร์เขยา่ขวญั และภาพยนตร์ลึกลบัต่ืนเตน้ และในบางคร้ังภาพยนตร์เร่ืองหน่ึง ๆ
อาจมีลกัษณะคาบเก่ียวกบัภาพยนตร์ตระกูลอ่ืน เช่น ภาพยนตร์สยองขวญั มีลกัษณะของภาพยนตร์
นิยายวิทยาศาสตร์อยูด่ว้ย แต่โดยทัว่ไปแลว้ภาพยนตร์เร่ืองหน่ึง ๆ มกัมีลกัษณะตระกูลภาพยนตร์ 
ชดัเจนเพยีงตระกูลเดียว โดยพจิารณาจากลกัษณะเด่นที่สุดของภาพยนตร์เร่ืองนั้น ๆ 
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 การศึกษาตระกูลภาพยนตร์ไม่เพียงแต่บอกให้ทราบว่า ภาพยนตร์มีเน้ือเร่ืองเป็นเช่นไร  
แต่ยงัแสดงให้เห็นว่าภาพยนตร์ถูกสร้างขึ้นมาอย่างไร และภาพยนตร์ได้ท  าหน้าที่อะไรต่อผูช้ม 
(กฤษดา เกิดดี, 2541: 9) ในที่น้ีจะกล่าวถึงเฉพาะ ตระกูลภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก 

 

 
รูปที่ 2.1 ปกหนงัสือเร่ือง ประวติัศาสตร์ภาพยนตร์ การศึกษาวา่ดว้ย 10 ตระกูลส าคญั 

ที่มา: กฤษดา เกิดดี, 2541 
 

 2.1.2 ลักษณะเด่นของภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตก 
 

 ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกจะมีช่วงเวลาที่เกิดขึ้นในภาพยนตร์ค่อนขา้งแน่นอน โดยอยูใ่น 
ช่วงปี ค.ศ.1870-1890 สถานที่ในเร่ืองเป็นดินแดนห่างไกล บางคร้ังอาจเป็นชุมชนชายแดน ตวัเอก
เป็นวรีบุรุษผูก้ลา้หาญ มีความยตุิธรรม ตวัร้ายเป็นนายอ าเภอผูค้ดโกง อาจเป็นโจรปลน้ธนาคารหรือ 
อินเดียนแดง และตวัประกอบเป็นชาวบา้นผูอ่้อนแอ ลกัษณะเคร่ืองแต่งกายของตวัละครเป็นหมวก
คาวบอยและรองเทา้บูท 
 
ตารางที่ 2.1 ลกัษณะเด่นของภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก 

ช่วงเวลา ปลายศตวรรษที่ 19 
สถานที ่ ดินแดนบุกเบิก 

ตวัเอก , วรีบุรุษ คาวบอย 
ตวัร้าย พวกเหนือกฎหมาย 

ตวัประกอบ ชาวบา้น ,          
โครงเร่ือง จดัสร้างระเบียบใหม่ 
แก่นเร่ือง ความยตุิธรรม 

เคร่ืองแต่งกาย หมวกคาวบอย 
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ตารางที่ 2.1 ลกัษณะเด่นของภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก (ต่อ) 
อาวธุ ปืนลูกโม่โบราณ 

ยานพาหนะ มา้ 
 
 จากองค์ประกอบขา้งตน้จะท าให้ผูช้มเขา้ใจตรงกันว่า ภาพยนตร์ที่มีลักษณะเช่นน้ีเป็น
ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก ผูช้มจะคาดหวงัส่ิงต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในภาพยนตร์ เช่น การดวลปืนลูกโม่
แบบโบราณ เป็นตน้ 
 
 ในประวตัิศาสตร์ภาพยนตร์ โรเบิร์ต วอร์โชว ์(Robert Warshow) นักวิจารณ์ภาพยนตร์ที่มี
ช่ือเสียงของสหรัฐอเมริกา เป็นผูน้ าคนส าคญัของการศึกษาตระกูลภาพยนตร์ เขาให้ความสนใจเป็น
พเิศษกบัภาพยนตร์แก็งสเตอร์และภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก (กฤษดา เกิดดี, 2541: 8-9) 
 
 2.1.3 ลักษณะต่อเน่ืองของงานศิลปะและผลิตผลทางวัฒนธรรมชนิดต่าง ๆ ของ อุมแบร์โต 
เอโค 
 
 กฤษดา เกิดดี (2541: 10) กล่าวว่า อุมแบร์โต เอโค (Umberto Eco) นักสัญวิทยาและ 
นกัประพนัธ์ชาวอิตาเลียน เป็นผูน้ าเสนอแนวคิดที่น่าสนใจเก่ียวกบั "ตระกูล" เขาแจกแจงลกัษณะ
ต่อเน่ืองของงานศิลปะและผลิตผลทางวฒันธรรมชนิดต่าง ๆ ออกเป็น 4 ชนิด ไดแ้ก่ 
 

1) การสร้างต่อ (Retake) คือ การน าตวัละครจากภาพยนตร์เร่ืองหน่ึงมาใชก้บัภาพยนตร์เร่ือง
ต่อไป แต่เปล่ียนแปลงเหตุการณ์หรือสถานการณ์ใหม่ เช่น ภาพยนตร์เร่ือง Star Wars 

2) การสร้างใหม่ (Remake) คือ การน าเร่ืองที่มีอยูแ่ลว้หรือเร่ืองที่เคยสร้างมาก่อนมาท าใหม่    
โดยผูส้ร้างสามารถ "ท าใหม่" ได ้ไม่จ  าเป็นตอ้ง "ท าซ ้ า" กบัเร่ืองเดิม 

3) ซีรีย ์(Series) คือ การคงไวซ่ึ้งตวัละครหลกัท่ามกลางการเปล่ียนตวัละครรอง แต่แนวทาง 
ในการเล่าเร่ือง (Narrative Scheme) ยงัคงรูปแบบเดิม 

4) ซากา (Saga) คือ มีความต่อเน่ืองคลา้ยกบั "ซีรีย"์ แต่ไม่ยดึติดกบัแนวทางมากนัก เก่ียวกบั
การเตบิโตและช่วงเวลาของคนในครอบครัว เรียกวา่ ความต่อเน่ืองตามธรรมชาติ 

 
 โดยสรุปแลว้ เอโค เช่ือว่า ศิลปะและผลิตผลทางวฒันธรรมชนิดต่าง ๆ ลว้นสร้างมาจาก
เร่ืองและแบบแผนเก่า ๆ ในอดีตที่เคยสร้างกันมาก่อน งานศิลปะต่าง ๆ จึงแฝงไวซ่ึ้งลักษณะของ 
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การล้อเลียน (Parody), การสร้างต่อ (Retake), การสร้างใหม่ (Remake), และการโจรกรรม 
ทางความคิด (Plagiarisms) 
  

 2.1.4 แนวคดิของ โจนาธาน เลเธม 
  

 Austin Kleon (2012: 15) กล่าวว่า โจนาธาน เลเธม นักเขียนช่ือดงัอธิบายว่า เม่ือมีคนเรียก
อะไรบางอยา่งวา่ "แปลกใหม่" เกา้ในสิบของคนในนั้นเพยีงแค่ไม่รู้วา่มนัไดรั้บแรงบนัดาลใจ หรือมี
ตน้ก าเนิดมาจากไหนเท่านั้นเอง 
 

 และศิลปินที่ดีลว้นเขา้ใจว่า ทุกส่ิงมีที่มาเสมอ งานที่เป่ียมดว้ยความคิดสร้างสรรคท์ุกช้ิน
ลว้นไดรั้บแรงบนัดาลใจจากส่ิงที่เคยมีมาก่อนแลว้ ไม่มีอะไรแปลกใหม่อยา่งแทจ้ริง 
 

 
รูปที่ 2.2 หนงัสือเร่ือง ขโมยใหไ้ดอ้ยา่งศิลปิน 

ที่มา: Austin Kleon, 2012 
 

 2.1.5 ภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตก 
 

 ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกเป็นภาพยนตร์ที่มีความซบัซอ้นมากที่สุดแนวหน่ึงของภาพยนตร์
อเมริกา เร่ืองราวกล่าวถึง การบุกเบิกตะวนัตก ทั้งในนิยายและภาพยนตร์ลว้นมีความสัมพนัธ์ และมี
จุดแรกเร่ิมร่วมกนั คือ เร่ืองราวการสร้างชาติของอเมริกาซ่ึงมีลกัษณะเป็น มายาคติ (Myth) เป็น
ลกัษณะเฉพาะแสดงประวตัิความเป็นมาของสงัคมอเมริกนั 
 

 นิยายเก่ียวกบัตะวนัตกเร่ืองแรก คือ The Virginian ผลิตขึ้นในปี ค.ศ.1902 โดย โอเว็น        
วสิเตอร์                                        ๆ     และ                                
         านในยคุต่อ ๆ มา 
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รูปที่ 2.3 นิยายเก่ียวกบัตะวนัตกเร่ืองแรก The Virginian 

ที่มา: http://www.doylenewyork.com, 10 พฤศจิกายน 2557 
 

 ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกเร่ืองส าคัญ คือ Covered Wagon ถูกสร้างขึ้นในปี ค.ศ.1924  
เร่ืองราวกล่าวถึงการเดินทางของคาราวานจากทวีปตะวนัออกไปสู่ทวีปตะวนัตก ภาพยนตร์เร่ืองน้ี
ได้วางรากฐานแนวคิดที่ส าคญัให้กับภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก คือ แนวคิดการตั้ งรกรากและ 
แนวคิดตัวละครวีรบุรุษกับตัวร้าย ต่อมามีการสร้างภาพยนตร์แนวน้ีอยู่เสมอ ๆ ท าให้ตระกูล
ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกมีความเขม้แขง็มากขึ้น 
 
 ตั้งแต่ทศวรรษที่ 1910-1950 ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกถูกสร้างขึ้นมากถึง 25              
   ภาพยนตร์ฮอลลีวดูทั้งหมด 
 

 
รูปที่ 2.4 โปสเตอร์ภาพยนตร์เร่ือง Covered Wagon 
ที่มา: http://1.bp.blogspot.com, 10 พฤศจิกายน 2557 

 
 แนวคิดภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกมักกล่าวถึง "ความขดัแยง้" เช่น ความขดัแยง้ที่เกิดขึ้น 
ภายในชุมชน โดยตวัเอกเป็นวีรบุรุษ เป็นผูน้ าในการแกไ้ขปัญหาความขดัแยง้ กล้าหาญต่อสู้กับ 
ตวัร้าย น าไปสู่จุดสูงสุดของเร่ืองคือการดวลปืนในที่สุด 
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 โดยรวมแล้ว ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกจะกล่าวถึง ความขดัแยง้ในทุกระดับ แต่จะเน้น
ความขดัแยง้ระหวา่งความเจริญกบัความป่าเถ่ือนลา้หลงั ตวัละคร สถานการณ์ และแก่นเร่ืองมกัถูก
ก าหนดบนความขัดแยง้ระหว่างตะวนัออกกับตะวนัตก อเมริกากับยุโรป สวนกับทะเลทราย  
เมืองกบัป่า ปัจเจกบุคคลกบัสงัคม การจดัระเบียบทางสงัคมกบัอนาธิปไตย และคาวบอยกบัอินเดียน 
 
 ความขดัแยง้ระหวา่งคาวบอยกบัอินเดียน เป็นแนวคิดส าคญัของภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก  
น าไปสู่ขอบเขตใหม่ของประวตัิศาสตร์ทางสังคมและการเมือง ความคิดเร่ืองการเหยียดสีผิว 
เร่ิมก่อตวัขึ้นอยา่งเด่นชดัจากภาพยนตร์แนวน้ี 
 
 ในทศวรรษที่ 1950 อินเดียนแดงถูกใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการถ่ายทอดความคิดเร่ืองการเหยยีด
สีผิวและชาตินิยม แนวคิดน้ีกระจายออกอย่างแพร่หลายจนกระทั่งหลังสงครามโลกคร้ังที่ 2  
                             อุตสาหกรรมและชุมชนเมืองเติบโตขึ้น ส่งผลให้ภาพยนตร์บุกเบิก
ตะวนัตกมีรูปแบบและเน้ือหาเปล่ียนแปลงไป ภาพชุมชนในภาพยนตร์เปล่ียนแปลงไปจากอดีต  
เร่ืองราวและตวัละครมีลกัษณะเชิงจิตวิทยาและการเมืองอยา่งชัดเจน ตวัอยา่งเช่น ภาพยนตร์เร่ือง 
High Noon 
 

 
รูปที่ 2.5 โปสเตอร์ภาพยนตร์เร่ือง High Noon 

ที่มา: http://4.bp.blogspot.com, 10 พฤศจิกายน 2557 
 

 ภาพยนตร์เร่ือง High Noon น าเสนอความซับซ้อนทางจิตวิทยาของบุคลิกตวัละครเอกและ
น าเสนอแนวคิดทางการเมือง เน้ือเร่ืองกล่าวถึงนายอ าเภอแสดงโดย แกรี คูเปอร์ ตดัสินใจเผชิญหน้า
กบัมือปืนในวนัที่ก  าลงัจะพน้ต าแหน่ง เขาไม่ไดรั้บความช่วยเหลือจากชาวเมือง อุปสรรคต่าง ๆ
ไม่ไดท้  าใหเ้ขาละทิ้งอุดมการณ์ และเม่ือส้ินสุดการต่อสูเ้ขาโยนตราประจ าต  าแหน่งทิ้งไป ภาพยนตร์
แสดงถึงความกลา้หาญและรักในความถูกตอ้งของตวัละคร 
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 ต่อมาปี ค.ศ.1959 มีการสร้างภาพยนตร์เร่ือง Rio Bravo แนวคิดของเร่ืองเป็นไปในทิศทาง
เดียวกันกับภาพยนตร์เร่ือง High Noon คือ สถานการณ์ที่ตวัละครเอกและกลุ่มเพื่อนไม่ได้รับ 
ความช่วยเหลือจากชาวเมือง แต่แตกต่างกนัที่ตวัละครเป็นผูป้ฏิเสธความช่วยเหลือเอง ดว้ยเหตุผล
ที่วา่ "การต่อสูไ้ม่ใช่ภารกิจของมือสมคัรเล่น" 

 

 
รูปที่ 2.6 โปสเตอร์ภาพยนตร์เร่ือง Rio Bravo 

ที่มา: http://www.doctormacro.com, 10 พฤศจิกายน 2557 
 

 ภาพยนตร์ทั้งสองเร่ืองเป็นตวัอยา่งที่แสดงแนวคิดที่ว่า วีรบุรุษจะสามารถฝ่าฟันอุปสรรค
ต่าง ๆ ท่ามกลางความขาดเขลาของชาวเมืองไดห้รือไม่ แนวคิดน้ีท าให้ผูส้นใจภาพยนตร์บุกเบิก
ตะวนัตกเร่ิมวพิากษว์ิจารณ์และตรวจสอบโครงสร้างทางสังคม แนวคิดระบบทุนนิยม ระบบธุรกิจ 
การจา้งงาน และนายทุนเร่ิมก่อตวัขึ้น 
 

 หลงัจากทศวรรษที่ 1950 แนวคิดระบบทุนนิยมมีความเด่นชดั ตวัละครในภาพยนตร์บุกเบิก
ตะวนัตกทั้งตวัเอกและตวัร้ายเร่ิมมีความตอ้งการ "เงินตรา" และ "วตัถุ" ค่าตอบแทนเป็นเป้าหมาย
ส าคญัเหนือความยตุิธรรม เน้ือเร่ืองมกัจะน าเสนอภาพของ "คาวบอยมืออาชีพ" อยา่งเด่นชดั เช่น  
ภาพยนตร์เร่ือง The Magnificent Seven (1960), The Professionals (1966), El Dorado (1967),  
The Wild Bunch (1969), Butch Cassidy and The Sundance Kid (1969) และ The Cowboys (1972) 
เป็นตน้ 
 

 
รูปที่ 2.7 ภาพยนตร์เร่ือง The Wild Bunch 

ที่มา: http://scarecrow756.blog.com, 10 พฤศจิกายน 2557 
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 ระหวา่งทศวรรษที่ 1960-1970 เกิดสงครามเวยีดนาม เหตุการณ์น้ีส่งผลต่อภาพยนตร์บุกเบิก
ตะวนัตก มีการสร้างภาพยนตร์แนว "คาวบอยเวียดนาม" (Vietnam Western) ขึ้น เช่น Little Big 
Man (1970) และ Ulzana’s Raid (1972) 
 
 ขณะนั้นระบบสตูดิโอฮอลลีวูดปิดตวัลง บริษทัจดัจ าหน่ายต่างประเทศและผูส้ร้างต่างชาติ
เขา้มามีบทบาทต่อภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก บุคคลส าคญัคือ เซอร์จิโอ เลโอเน ผูก้  ากับชาว            
อิตาเลียน เป็นผูบุ้กเบิกภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกแบบสปาเก็ตตี เช่น A Fistful of Dollars   ะ The 
Good, The Bad and The Ugly เขาท าให้นักแสดง คลินท ์อีสตว์ูด เป็นพระเอกยอดนิยม (กฤษดา   
เกิดดี, 2541: 57-63) 
 

 
รูปที่ 2.8 โปสเตอร์ภาพยนตร์เร่ือง A Fistful of Dollars 
ที่มา: http://www.tmvdo.com, 10 พฤศจิกายน 2557 

 
 2.1.6 ภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตกแบบสปาเก็ตตี 
 
 ลกัษณะเด่นของภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกแบบสปาเก็ตตี คือ ตวัละครเอกมีความพยาบาท  
ความแคน้ และใชค้วามรุนแรง รูปแบบภาพยนตร์แตกต่างจากแบบฉบบัต านานอเมริกา ภาพยนตร์
ไม่ไดมี้จิตส านึกของความเป็นชาวอเมริกาโดยเฉพาะ แต่ตอบสนองความพึงพอใจของผูช้มทัว่โลก 
จุดขายของภาพยนตร์ คือ ความรุนแรง 
 
 มีผูว้เิคราะห์วา่ ความรุนแรง เป็นลกัษณะธรรมชาติของภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกแต่ไม่ใช่ 
"จุดเด่น" หากแต่เป็นความงามในอดีต เป็นการยอ้นร าลึกประสบการณ์เก่าที่มีคุณค่าทางจิตใจ  
แต่ภาพยนตร์ของ เลโอเน นั้นเห็นต่าง เขามองวา่ความรุนแรงท าใหผู้ช้มพงึพอใจ 
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 ปี ค.ศ.1971 ภาพยนตร์เร่ือง McCabe and Mrs. Miller สร้างแนวทางใหม่ให้กบัภาพยนตร์
บุกเบิกตะวนัตก เน้ือเร่ืองกล่าวถึงความขดัแยง้ทางธุรกิจระหว่างเจา้ถ่ินกับผูม้าใหม่ การกระท า 
ทุกอย่างเพื่อปกป้องผลประโยชน์ส่วนตนโดยไม่สนใจรูปแบบและวิธีการ ภาพยนตร์มีการต่อสู้
หลากหลายรูปแบบ มีการแสดงออกถึงความสามัคคีของชาวเมือง ภาพยนตร์น าเสนอการตีความ 
ในแง่สงัคมและการเมือง ท าใหภ้าพยนตร์กลายเป็นภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกอีกรูปแบบหน่ึง 

 

 
รูปที่ 2.9 ภาพยนตร์เร่ือง McCabe and Mrs. Miller 

ที่มา: http://www.graffitiwithpunctuation.net, 11 พฤศจิกายน 2557 
 
หลงัจากนั้นภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกก็เร่ิมเส่ือมความนิยม ภาพยนตร์ตระกูลน้ีลดจ านวนลง

อยา่งรวดเร็วจนส้ินสุดลงที่ภาพยนตร์เร่ือง Heaven’s Gate (1980) (กฤษดา เกิดดี, 2541: 63-65) 
 

 
รูปที่ 2.10 โปสเตอร์ภาพยนตร์เร่ือง Heaven’s Gate 

ที่มา: http://img607.imageshack.us, 11 พฤศจิกายน 2557 
 

 2.1.7 ยุคตกต ่าของภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตก 
 
 จากการศึกษาประวตัิภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกสามารถประมาณจ านวนเร่ืองได ้ดงัน้ี 
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ตารางที่ 2.2 จ  านวนภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก 
ช่วงเวลา จ านวน 

จากจุดเร่ิมตน้  ถึงตน้ทศวรรษที่ 1950 มากสุดปีละประมาณ 100        
กลางทศวรรษที่ 1950 ปีละประมาณ 70        
ตน้ทศวรรษที่ 1960 ปีละประมาณ 30        

ปี ค.ศ. 1977 - Heaven’s Gate (1980) 7        
  

 ความลม้เหลวทางดา้นรายไดข้องภาพยนตร์เร่ือง Heaven’s Gate ท าให้ผูส้ร้างเลิกลม้ความ 
คิดที่จะผลิตภาพยนตร์ตระกูลน้ีออกมาอีก 
 

 มีผูเ้ช่ือวา่ปัจจยัที่ท  าใหภ้าพยนตร์ตระกูลน้ีเส่ือมความนิยมลง คือ ในช่วงสงครามเวียดนาม
ผูช้มชาวอเมริกาต่างใหค้วามสนใจกบัภาพข่าวจากทางโทรทศัน์ เม่ือผูช้มไดส้ัมผสักบัภาพความรุนแรง
ซ่ึงเป็นภาพจริง ท าใหค้วามสนใจภาพสมมติในภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกถูกลดระดบัลง 
 

 และอีกเหตุผลหน่ึงเน่ืองจากภาพยนตร์ตระกูลน้ีมีเง่ือนไขขอ้จ ากดัเร่ืองเวลาที่อยูใ่นช่วงยคุ 
บุกเบิก แต่ผูช้มในทศวรรษที่ 1970 ไดเ้ห็นภาพจริงของอาวุธที่ทนัสมยัจึงท าให้เกิดความเบื่อหน่ายต่อ
อาวุธปืนลูกโม่โบราณในภาพยนตร์ ผูช้มจึงหันมาสนใจภาพยนตร์นิยายวิทยาศาสตร์ (Science 
Fiction) กบัภาพยนตร์สยองขวญั (Horror) ซ่ึงสามารถปรับตวัไดดี้กวา่ 
 

 ภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตกไม่ได้หายไปจากตลาดภาพยนตร์ หลังจากนั้ นมีการสร้าง
ภาพยนตร์ตระกูลน้ีออกมาเป็นระยะแต่ไม่มากนกั ในบางคร้ังภาพยนตร์กลบัประสบความส าเร็จทั้ง 
ดา้นรายได ้และไดรั้บค าชมจากนักวิจารณ์และนักวิชาการภาพยนตร์ เช่น เร่ือง Dance with Wolves 
(1990) ของ เควนิ คอสตเ์นอร์ และ Unforgiven (1992) ของ คลินท ์อีสตว์ดู 
 

 
รูปที่ 2.11 โปสเตอร์ภาพยนตร์เร่ือง Dance with Wolves 

ที่มา: http://posterpress.us, 11 พฤศจิกายน 2557 
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รูปที่ 2.12 ภาพยนตร์เร่ือง Unforgiven 

ที่มา: http://twscritic.files.wordpress.com, 11 พฤศจิกายน 2557 
 

 แมภ้าพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกจะไม่ไดรั้บความนิยมมากเท่าในอดีต แต่แนวคิดเร่ืองการบุกเบิก 
และความงามของตะวนัตกยงัคงอยู่ในวฒันธรรมอเมริกา ปลายทศวรรษที่ 1980 มีการสร้าง
ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกส าหรับฉายทางโทรทศัน์จ  านวนมาก 
 
 และในตอนตน้ทศวรรษที่ 1990 มีการสร้างภาพยนตร์ "คาวบอยผูห้ญิง" ขึ้น เช่น เร่ือง Bad 
Girls (1994) และ The Quick and the Dead (1995) กลายเป็นปรากฏการณ์ที่น่าสนใจ แสดงให้เห็นว่า 
ภาพยนตร์ตระกูลน้ียงัคงอยูใ่นใจผูส้ร้างภาพยนตร์อีกหลายต่อหลายคน (กฤษดา เกิดดี, 2541: 65-68) 
 

 
รูปที่ 2.13 ภาพยนตร์เร่ือง Bad Girls 

ที่มา: http://image.tmdb.org, 11 พฤศจิกายน 2557 
 
 2.1.8 แนวคดิของ โฮเวิร์ด ฮอค 
 
 เยาวนันท ์เชฏฐรัตน์ (2534: 135-136) กล่าวว่า โฮเวิร์ด ฮอค (Howard Hawks) ผูก้  ากับ
ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกยคุระบบโรงถ่าย เป็นผูป้ฏิเสธแนวคิด การน าเสนอเน้ือหาเก่ียวกับเพศ 
สัมพนัธ์ในภาพยนตร์ อีกทั้งไม่ด าเนินรอยตามแนวทางภาพยนตร์ฮอลลีวูด ตวัละครในภาพยนตร์
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ของเขาจะแสดงบุคลิกภาพผ่านการกระท าไม่ใช่ความรู้สึก แนวคิดทางจริยธรรม และการสร้าง 
ทศันคติจะไม่ละเอียดอ่อน 
 
 ภาพยนตร์ของเขามักจะกล่าวถึง ความขดัแยง้ในตวัตนของมนุษย ์(Ego) เช่น เร่ือง Red 
River (1948) น าเสนอการเผชิญหน้าและขดัแยง้กนัในเร่ือง "ตวัตน" ระหว่างคนหนุ่มกบัคนสูงวยั
หรือเร่ือง The Big Sleep (1946) ที่แสดงความขดัแยง้ระหวา่งเพศชายกบัเพศหญิง 
  
 ตวัละครในภาพยนตร์จะเน้นต่อสู้มากกว่าแสดงความรักต่อกนั แต่ในการต่อสู้นั้นแฝงไว้
ดว้ยความรัก เพราะหากปราศจากความรักการต่อสู้จะไม่เกิดขึ้น ความรักในภาพยนตร์ของเขาเป็น 
เร่ืองของจิตใจไม่ใช่การกระท า 
 

 
รูปที่ 2.14 หนงัสือเร่ือง ประวตัิศาสตร์ภาพยนตร์ 

ที่มา: เยาวนนัท ์เชฏฐรัตน์, 2534 
 

 
รูปที่ 2.15 โปสเตอร์ภาพยนตร์เร่ือง Red River 

ที่มา: http://douglaseriggs.files.wordpress.com, 12 พฤศจิกายน 2557 
 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



15 
 

 2.1.9 แนวคดิของ จอห์น ฟอร์ด 
 

 เยาวนันท ์เชฏฐรัตน์ (2534: 136-137) กล่าวว่า จอห์น ฟอร์ด (John Ford) เป็นผูก้  ากับ
ภาพยนตร์อีกคนหน่ึงที่สนใจภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก เขาน าเสนอแนวคิดของผูมี้อารยธรรมที่ 
พยายามเปล่ียนแปลง หรือน าแสงสว่างทางความคิดและจิตใจไปมอบให้ฝ่ายที่ยงัล้าหลงัหรือยงั     
ป่าเถ่ือนอยู่ ซ่ึงแตกต่างจากแนวคิดของ โฮเวิร์ด ฮอค ที่ผูแ้ข็งแกร่งพยายามยดัเยยีดความคิดหรือ
เปล่ียนแปลงผูท้ี่ อ่อนแอกว่า ความเช่ือสูงสุดของเขาคือความเมตตากรุณาในจิตใจมนุษย ์เช่น 
ภาพยนตร์เร่ือง Stagecoach (1939) หรือเร่ือง My Darling Clementine (1946) 
 

 
รูปที่ 2.16 โปสเตอร์ภาพยนตร์เร่ือง Stagecoach 

ที่มา: http://www.doctormacro.com, 12 พฤศจิกายน 2557 
 

 2.1.10 ภาพยนตร์ของ อากิระ คุโรซาวา 
 

 เยาวนันท ์ เชฏฐรัตน์ (2534: 166-167) กล่าวว่า อากิระ คุโรซาวา ผูก้  ากบัชาวญี่ปุ่ นเป็นผู ้
บุกเบิกใหโ้ลกตะวนัตกรู้จกัภาพยนตร์ญี่ปุ่ น ภาพยนตร์ของเขาไดรั้บอิทธิพลจากภาพยนตร์บุกเบิก
ตะวนัตกของ โฮเวิร์ด ฮอค และจอห์น ฟอร์ด เช่น ภาพยนตร์ซามูไรเร่ือง Rashomon (1950), Seven 
Samurai (1954) และ Yojimbo (1961) คุโรซาวา น าแนวทางภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก พล็อตเร่ือง
หกัมุม และฉากนอกสถานที่มาใชโ้ดยเนน้จุดที่เก่ียวกบัลกัษณะเฉพาะของมนุษย ์
 

 
รูปที่ 2.17 ภาพยนตร์เร่ือง Rashomon 

ที่มา: http://3.bp.blogspot.com, 12 พฤศจิกายน 2557 
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 หลังจากนั้ นผูส้ร้างภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตกยุคหลังก็ได้กลับมาเลียนแบบแนวทาง
ภาพยนตร์ของ คุโรซาวา เช่น ภาพยนตร์เร่ือง Magnificent Seven (1960) และ The Outrage (1964) 
 

 
รูปที่ 2.18 ภาพยนตร์เร่ือง Magnificent Seven 

ที่มา: http://images.alphacoders.com, 12 พฤศจิกายน 2557 
 

 2.1.11 ตัวอย่างภาพยนตร์และภาพยนตร์แอนิเมชันบุกเบิกตะวันตก ศตวรรษที่ 21 
 

 
รูปที่ 2.19 โปสเตอร์ภาพยนตร์เร่ือง Cowboy vs Alien 
ที่มา: http://static1.solarmovie.is, 15 พฤศจิกายน 2557 

 

 
รูปที่ 2.20 โปสเตอร์ภาพยนตร์เร่ือง Django Unchained 
ที่มา: http://upload.wikimedia.org, 15 พฤศจิกายน 2557 
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รูปที่ 2.21 ภาพยนตร์เร่ือง Lone Ranger 

ที่มา: http://images6.fanpop.com, 15 พฤศจิกายน 2557 
 

 
รูปที่ 2.22 ตวัละคร Woody จากภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง Toy Story 3 

ที่มา: http://img.wallpapergang.com, 15 พฤศจิกายน 2557 
 

 
รูปที่ 2.23 โปสเตอร์ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง Rango 

ที่มา: http://www.beyondhollywood.com, 15 พฤศจิกายน 2557 
 

 การน าแนวคิดภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกมาใชใ้นการผลิตแอนิเมชนั 3 มิต ิมีการน ามาใช ้ดงัน้ี 
 
 ดา้นโครงเร่ือง กล่าวถึงเร่ืองราวความขดัแยง้ในระดบับุคคลระหว่างตวัละครตวัเอกกับ 
ตวัร้าย เป็นความขดัแยง้ขนาดเล็กที่เกิดขึ้นในดินแดนบุกเบิกตะวนัตก ท าให้เกิดการต่อสู้ด้ินรนของ
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ตวัเอกที่พยายามเรียกร้องสิทธิของตนเอง ขดัขืนต่อความไม่เป็นธรรม โดยตวัเอกไดฟั้นฝ่าอุปสรรค
จนสามารถปราบตวัร้ายและไดช้ยัชนะในที่สุด เกิดการเปล่ียนแปลงในตอนทา้ยเร่ือง 
 
 ดา้นตวัละคร ไดเ้ลือกสร้างตวัละครที่เป็นเอกลกัษณ์ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก 3 ตวัละคร  
ไดแ้ก่ คาวบอยตวัเอก นายอ าเภอตวัร้าย และบาร์เทนเดอร์ตวัประกอบ 
 
 ดา้นบรรยากาศ เป็นเหตุการณ์ในบาร์ในดินแดนห่างไกล บาร์มีลกัษณะเป็นร้านไมเ้ก่า ๆ
ตกแต่งดว้ยหวัสตัว ์เขาสตัว ์กรอบรูป โคมไฟโบรา พดัลมเพดาน บาร์นั่ง ชั้นวางของ ชุดโต๊ะ เกา้อ้ี  
ใหมี้บรรยากาศสมัพนัธก์บัแนวภาพยนตร์ 
 
 ดา้นเคร่ืองแต่งกาย ให้ตวัละครแต่ละตวัแต่งกายแตกต่างกนัตามสถานะ แต่ยงัคงลกัษณะ
ส าคญัของชุด ได้แก่ เส้ือเช้ิต กางเกงขายาว หมวกคาวบอย เข็มขดัหนัง ซองปืน ปืนลูกโม่ และ
รองเทา้หนงัติดสเปอร์ 
 

2.2 แนวคดิภาพยนตร์แอนิเมชัน 
 
 2.2.1 ค าจ ากัดความเกีย่วกับภาพยนตร์แอนิเมชัน 
 

 
รูปที่ 2.24 ฉีกขนบแอนิเมชนั เอกลกัษณ์ของ ฮายาโอะ มิยาซากิ นกัฝันแห่งตะวนัออก 

ที่มา: นบัทอง ทองใบ, 2551 
 

 ภาพยนตร์แอนิเมชนั หมายถึง ภาพยนตร์ที่ถ่ายท าจากภาพหรือวตัถุ โดยการวาดใหภ้าพหรือ
วตัถุเคล่ือนไหว ขยบัเขยือ้น จากนั้นจึงถ่ายท าภาพวตัถุทีละภาพ เพื่อให้ภาพเปล่ียนแปลงไปตามล าดบั 
ซ่ึงเม่ือน าภาพเหล่านั้นมาตดัต่อและฉายผา่นเคร่ืองฉายภาพยนตร์ ก็จะไดภ้าพเคล่ือนไหวต่อเน่ืองบน 
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จอภาพยนตร์ นอกจากน้ียงัหมายถึงภาพยนตร์แอนิเมชนัที่ผลิตเพื่อฉายในโรงภาพยนตร์เท่านั้นอีก
ดว้ย (นบัทอง ทองใบ, 2551: 200) 
 
 แอนิเมชัน 3 มิติ (3D Animation) หมายถึง กรรมวิธีการผลิตภาพน่ิงให้กลายเป็นภาพเคล่ือน 
ไหวโดยใชว้สัดุหรือส่ิงของที่มีรูปร่าง 3 มิติ มาถ่ายท า เช่น ดินน ้ ามนั หุ่น ซ่ึงเทคนิคของภาพยนตร์
แอนิเมชนัประเภทน้ีจะได้ภาพที่มองเห็นทั้ง 3 มิติ คือ มีทั้งความกวา้ง ความสูง และความลึก ซ่ึงใน
ปัจจุบนัรวมถึงการสร้างวตัถุ 3 มิต ิหรือโมเดลในคอมพวิเตอร์ (นบัทอง ทองใบ, 2551: 200) 
 
 แอนิเมเตอร์ (Animator) หมายถึง เป็นค ากล่าวรวมถึงนักวาดภาพเคล่ือนไหวในภาพยนตร์
แอนิเมชนั ซ่ึงสามารถแยกออกเป็นต าแหน่งยอ่ย ๆ ออกไปไดอี้ก คือ ผูว้าดภาพและออกแบบภาพ 
เคล่ือนไหวหลกั (Key Animator) และผูว้าดภาพเคล่ือนไหว (In-Betweener) (นบัทอง ทองใบ, 2551: 
200-201) 
 
 ภาพยนตร์แอนิเมชนัจากฮอลลีวดู หมายถึง ภาพยนตร์แอนิเมชนัที่ผลิต และหรือจดัจ าหน่าย
โดยสตูดิโอที่ตั้งอยูใ่นประเทศสหรัฐอเมริกา (นบัทอง ทองใบ, 2551: 201) 
 
 ภาพยนตร์แอนิเมชนัทัว่ไป หมายถึง ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ืองยาวที่คนดูส่วนใหญ่คุน้ชิน  
ซ่ึงหมายถึงภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ืองยาวที่ผลิตจากฮอลลีวูด เช่น สตูดิโอดิสนีย ์และสตูดิโอพิกซาร์
เป็นหลกั (นบัทอง ทองใบ, 2551: 201) 
 
 2.2.2 ความหมายของแอนิเมชัน (Animation) 
 
 ค  าว่า แอนิเมชนั (Animation) รวมทั้งค  าว่า Animate และ Animator มาจากรากศพัทล์ะติน 
"Animare" ซ่ึงมีความหมายวา่ ท  าใหมี้ชีวติ ภาพยนตร์แอนิเมชนัจึงหมายถึง การสร้างสรรคล์ายเส้น
และรูปทรงที่ไม่มีชีวติใหเ้คล่ือนไหวเกิดมีชีวติขึ้นมาได ้
 
 ภาพยนตร์แอนิเมชนั คือ ภาพยนตร์ที่ถ่ายท าจากภาพหรือวสัดุที่ไม่มีชีวิตให้มองเห็นภาพ 
เคล่ือนไหวได ้หลกัการส าคญัของการถ่ายภาพยนตร์แอนิเมชนัคือ การบนัทึกภาพทีละภาพและใน
การบนัทึกภาพแต่ละคร้ังจะตอ้งขยบัเขยือ้นหรือเล่ือนภาพวาด หรือส่ิงที่ถ่ายให้เคล่ือนที่จากเดิมเล็ก 
นอ้ยทุกคร้ัง เพือ่ใหไ้ดภ้าพที่มีการเปล่ียนแปลงไปทีละนอ้ยตามล าดบั เม่ือน าภาพเหล่านั้นมาฉายผ่าน
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เคร่ืองฉายภาพยนตร์ก็จะไดภ้าพเคล่ือนไหวที่เหมือนจริง ซ่ึง ปิยกุล เลาวณัยศ์ิริ (2532: 931-932) ได้
สรุปหลกัการและคุณสมบตัิของภาพยนตร์แอนิเมชนัเอาไว ้ดงัน้ี 
 
 สามารถใชจิ้นตนาการไดอ้ยา่งไม่มีขอบเขต 
 สามารถอธิบายเร่ืองที่ซบัซอ้นและเขา้ใจยากใหง่้ายขึ้น 
 ใชอ้ธิบายหรือแสดงความคิดที่เป็นนามธรรมใหเ้ป็นรูปธรรมได ้ 
 ใชอ้ธิบายหรือเนน้ส่วนส าคญัใหช้ดัเจนและกระจ่างขึ้นได ้(นบัทอง ทองใบ, 2551: 202-203) 
 
 2.2.3 วิวัฒนาการภาพยนตร์แอนิเมชันในสหรัฐอเมริกา 
 
 งานแอนิเมชนัที่แทจ้ริงไดถื้อก าเนิดขึ้นใน ปี ค.ศ.1906 เม่ือ สจ๊วต แบล็คตอน (J. Stuart  
Blackton) ไดน้ าเสนอภาพยนตร์สั้นช่ือว่า Humorous Phases of Funny Faces เขาวาดหน้าตาตวั 
การ์ตูนบนกระดานด าและถ่ายภาพไว ้จากนั้นก็ลบและวาดใหม่ใหมี้อารมณ์แตกต่างจากเดิม การวาด 
ภาพดงักล่าวไดเ้ป็นตน้ก าเนิดของเทคนิค Stop-Motion Animation และกลายเป็นแรงบนัดาลใจให้กบั
แอนิเมเตอร์หลายคนโดยเฉพาะ วินเซอร์ แม็คเคย ์(Winsor Mccay) แอนิเมเตอร์ของส านักพิมพ์
นิวยอร์กเฮราลด์ ผูโ้ด่งดังจากการสร้างภาพยนตร์ชุด Dreams of the Rarebit Fiend, Little Sammy 
Sneeze และ Little Nemo in Slumberland ซ่ึงออกฉายยาวนานตั้งแต่ ปี ค.ศ.1905-1911  แมว้่า แม็ค
เคย ์จะไม่ใช่ผูใ้หก้  าเนิดแอนิเมชนัเป็นคนแรก แต่เขาก็ถูกยกยอ่งจากทุกแขนงว่าเป็น "รากแกว้" ของ
วงการแอนิเมชนั นอกจากน้ี แม็คเคย ์ยงัเป็นคนตั้งทฤษฎีวา่ดว้ยเร่ืองแอนิเมชนัประดิษฐ์เป็นคนแรก
อีกดว้ย 
 
 ยคุรุ่งเรืองของแอนิเมชนั เร่ืมขึ้นใน ปี ค.ศ.1914 เม่ือ วินเซอร์ แม็คเคย ์ สร้างผลงานช่ือ  
Gertie the Dinosaur ซ่ึงได้รับความนิยมอย่างมากมาย แต่ก่อนหน้าน้ี ออตโต เมสเมอร์ (Otto  
Messmer) ไดส้ร้างตวัละครแมวช่ือ Felix the Cat แต่ไม่ประสบความส าเร็จเพราะไม่มีการน าเสียง
เขา้ไปใชก้บัผลงาน จนกระทัง่ ปี ค.ศ.1957 ไดมี้การเปล่ียนแปลงในงานแอนิเมชนัอีกคร้ังเม่ือ ด๊ิก 
ฮิวเมอร์ (Dick Huemer) ได้พูดถึงการน าเน้ือเร่ืองเขา้ไปรวมอยู่ในงานด้วย จากนั้นภาพยนตร์
แอนิเมชนัจึงมีการน าเสนอเน้ือเร่ือง การสร้างตวัละคร มีการน าเทคนิคใหม่ ๆ เขา้มาผสมผสาน  
เร่ิมจากภาพยนตร์ 2 มิติ ของ วอลท ์ ดิสนีย ์(Wait Disney) ที่ใชต้วัการ์ตูนเป็นสัตว ์แต่มีลกัษณะ
ท่าทางเหมือนคนเป็นตวัน าเร่ือง จนมีผลงานโด่งดังมากมาย เช่น มิคก้ี เมาส์ (Mickey Mouse), 
โดนัลด์ ดัก๊ (Donald Duck) ฯลฯ แต่เม่ือสงครามโลกคร้ังที่ 2 ผ่านไป บริษทัยพูีเอ (UPA) ไดส้ร้าง
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ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ืองสั้นช่ือ เจอรัลด์ แมคโบอ้ิง โบอ้ิง (Gerald Mcboing Boing) ซ่ึงไดเ้ปล่ียน
รูปแบบการวาดภาพยนตร์แอนิเมชนัจากเดิมไปโดยส้ินเชิง เน่ืองจากได้รับอิทธิพลจากภาพเขียน
สมยัใหม่เป็นภาพนามธรรม (Abstract) ที่มุ่งแสดงความหมายมากกว่าการเลียนแบบให้เหมือนของจริง 
ลกัษณะตวัการ์ตูนจึงเป็นภาพแบนไม่แสดงความลึก ใชล้ายเส้นแบบง่าย ๆ ซ่ึงตรงขา้มกบัรูปแบบ
ของ วอลท์ ดิสน่ีย ์ ที่พยายามออกแบบตวัละครให้เลียนแบบธรรมชาติให้มากที่สุดตามเทคนิค  
โรโตสโคป (Rotoscope) 
 
 แต่เม่ือโทรทศัน์เขา้มามีบทบาทในสังคม อุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชนัตอ้งปรับตวั 
โดยหันมาสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันที่ลงทุนต ่าเพื่อผลิตสู่โทรทัศน์ แต่ขณะเดียวกันการผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชนัขนาดยาวก็ยงัมีการพฒันาอยา่งต่อเน่ือง โดยหลงัจากยคุภาพยนตร์ของดิสนีย ์
สตูดิโอ พิกซาร์ (Pixar) ก็ถือก าเนิดขึ้นซ่ึงเอกลกัษณ์ก็คือ เป็นภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ นั่นเอง  
(นบัทอง ทองใบ, 2551: 204 - 205) 
 
 2.2.4 ความส าคญัของภาพยนตร์แอนิเมชัน 
 
 เหตุผลที่ภาพยนตร์แอนิเมชนัไดรั้บความนิยมจากผูช้มมาโดยตลอด เน่ืองจากมีเน้ือหาที่เบา
สมองและสร้างความสุขให้แก่ผูช้ม ดว้ยคุณลกัษณะพิเศษหรือประโยชน์ของภาพยนตร์แอนิเมชัน
นั้น สามารถอธิบายเร่ืองที่มีความซบัซอ้นและเขา้ใจยากใหเ้ขา้ใจไดง่้ายขึ้น เช่น อธิบายปรากฏการณ์
ธรรมชาติที่มองเห็นได้ยาก น าเสนอโครงสร้างที่ซับซ้อนในเคร่ืองจักรกล การสร้างภาพยนตร์
แอนิเมชนัในการส่ือความหมาย การเน้นบทบาทไดอ้ยา่งอิสระและไร้ขอ้จ ากดัในความเหมือนจริง 
การแสดงให้เห็นการท างานของส่ิงต่าง ๆ แบบนามธรรมก็สามารถแสดงออกผ่านภาพยนตร์
แอนิเมชนัใหม้องเห็นไดอ้ยา่งชดัเจน (ปิยกุล เลาวณัยศ์ิริ, 2532: 931-932) 
 
 กญัญาณัฐ เปลวเฟ่ือง (2550: 20) กล่าวว่า Bouldin อธิบายว่า การที่ภาพยนตร์แอนิเมชนัได ้
รับความนิยมมากขึ้น ท าใหเ้กิดอุตสาหกรรมการผลิตแอนิเมชนัเพื่อความบนัเทิงและดา้นต่าง ๆ อีก
มากมาย โดยเฉพาะการผลิตเพื่อความบนัเทิงซ่ึงเติบโตมากขึ้นในหลายประเทศ เช่น สหรัฐอเมริกา 
ญี่ปุ่ น เกาหลีใต ้ไตห้วนั และยงัพบว่า 90 เปอร์เซ็นต ์   รายการการ์ตูนแอนิเมชนัทางโทรทศัน์ใน
ประเทศสหรัฐอเมริกานั้น ผลิตในกลุ่มประเทศเอเชีย คือ มาเลเซีย สิงคโปร์ เวียดนาม ไทย อินเดีย 
อินโดนีเซีย และจีน ดว้ยเหตุน้ีจึงท าให้อุตสาหกรรมการผลิตแอนิเมชนัในแถบเอเชียเติบโตขึ้นมาก 
แสดงใหเ้ห็นวา่ภาพยนตร์แอนิเมชนัไดแ้ทรกซึมเขา้ไปในการส่ือสารทุกส่วน เช่น การ์ตูน วิดีโอเกม 
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เทคโนโลยทีางการแพทย ์ทางการทหาร เป็นตน้ เป็นการผสมผสานระหว่างความคิดสร้างสรรคก์บั
เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์กราฟิก การเขียนโปรแกรม การสร้างสภาพแวดล้อมที่สมจริง เป็นตน้ และ
ฉากที่มีความเหมือนจริงมาก ท าใหบ้างคร้ังอาจแยกไม่ออกว่า เป็นการแสดงจริงหรือเป็นแอนิเมชนั 
ท าใหรู้้สึกราวกบัวา่โลกดิจิทลัที่พบเห็นนั้นเป็นส่วนหน่ึงในชีวติประจ าวนัของเรา 
 

2.3 ขั้นตอนการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันของสตูดโิอพกิซาร์ 
 

 
รูปที่ 2.25 ปกนิตยสาร Starpics Special Edition Pixar Mania 

ที่มา: บุษบา เตชศรีสุธี, 2553 
 

 2.3.1 แนวคดิ (Idea) 
 

 ไอเดีย หรือ แนวคิด คือ ส่ิงส าคญัที่สุดของภาพยนตร์แอนิเมชนั ฝ่ายสตอรีของพิกซาร์ตอ้ง
น าเสนอแนวคิดกันในที่ประชุมเพื่อให้แน่ใจว่า ได้หัวเร่ืองที่น่าสนใจและสามารถพฒันาต่อได ้
ภาพยนตร์แอนิเมชนัหลายเร่ืองของพิกซาร์ เช่น A Bug's Life (1998), Monster Inc (2001), Wall-E 
(2008) เกิดจากการแลกเปล่ียนความคิดกนัในระหว่างม้ือกลางวนัของบรรดาผูก้  ากับใหญ่ เม่ือได้
แนวคิดแลว้จึงเร่ิมตน้เขียนบทภาพยนตร์ร่างแรก หรือเป็นการสรุปใจความส าคญัของเร่ืองที่เรียกว่า 
ทรีทเมนต ์(Treatment) บางคร้ังทรีทเมนตห์ลายเวอร์ชัน่ของภาพยนตร์เร่ืองเดียวก็ไดรั้บการพฒันา
ไปพร้อม ๆ กนัเพือ่หาจุดร่วมที่เป็นไปไดข้องภาพยนตร์ 
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รูปที่ 2.26 การประชุมเพือ่แลกเปล่ียนแนวคิด 

ที่มา: บุษบา เตชศรีสุธี, 2553 
 

 2.3.2 บทภาพ (Storyboards)  
 
 บทภาพ หรือ สตอรีบอร์ด เปรียบเสมือนพิมพเ์ขียวของภาพยนตร์ เป็นการวาดมุมมองภาพ
แบบคร่าว ๆ เพือ่ใหเ้ห็นการด าเนินเร่ืองของภาพยนตร์ทั้งหมด เป็นเคร่ืองมือส าคญัที่ช่วยในการเล่า
เร่ืองอยา่งมีประสิทธิภาพ เพราะสามารถแกไ้ขวิธีการด าเนินเร่ืองหรือมุมมองภาพก่อนการผลิตจริงได ้
สตอรีบอร์ดอาร์ตติสตจ์ะไดรั้บบทและจงัหวะของหนัง (Beat Outline) เพื่อให้ทราบว่าจะเล่าเร่ือง
อยา่งไร ใชมุ้มภาพและการตดัต่ออยา่งไร เพือ่ให้เห็นอารมณ์ของตวัละครตามโจทย ์เสร็จแลว้จึงน า
บทภาพไปเสนอใหผู้ก้  ากบัเป็นคนตดัสิน 
 

 
รูปที่ 2.27 บทภาพ 

ที่มา: บุษบา เตชศรีสุธี, 2553 
 

 2.3.3 พากย์เสียง (Voice Recording) 
 
 เสียงพากย ์ เป็นส่ิงที่ช่วยช้ีน าการแสดงของตวัละคร ภาพยนตร์แอนิเมชนัส่วนใหญ่มกัให้
นกัแสดงที่ดูคลา้ยกบัตวัละครเป็นผูพ้ากยเ์สียง นักพากยจ์ะใชว้ิธีทั้งการอ่านบท ดน้สด และทดลอง
พากยเ์สียงหลาย ๆ แบบเพือ่ใหผู้ก้  ากบัเลือกใชอ้นัที่ดีที่สุด นอกจากนั้นมีการให้ทีมงานของพิกซาร์
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เองพากยเ์สียงเป็นไกด์ไปก่อน เรียกว่า Scratch Voices ซ่ึงบางคร้ังเสียงพากยเ์หล่าน้ีกลบัฟังดูดีมาก
จนถูกใชใ้นภาพยนตร์จริง ๆ เช่น เสียงตวัละคร เอ็ดนา โหมด จากภาพยนตร์เร่ือง The Incredibles 
(2004) ที่พากยเ์สียงโดยผูก้  ากบั แบรด เบิร์ด เอง 
 

 
รูปที่ 2.28 การพากยเ์สียง 

ที่มา: บุษบา เตชศรีสุธี, 2553 
 

 2.3.4 แอนิเมติก (Animatic / Reel) 
 
 ภาพยนตร์แอนิเมชนัแตกต่างจากภาพยนตร์คนแสดง คือ ภาพยนตร์แอนิเมชนัตอ้งวางแผน
ว่าแต่ละช็อตมีความยาวเท่าไหร่ เพื่อควบคุมการท างานที่มีขนาดใหญ่จึงตอ้งมีการน าบทภาพที่
สมบูรณ์มาตดัต่อและใส่เสียงพากยป์ระกอบเพือ่ฉายดูรีลหรือแอนิเมติกน้ี จะท าให้ผูก้  ากบัเห็นชดัว่า
บทภาพที่เสนอมานั้นดีหรือไม่ และยงัช่วยก าหนดเวลา (Timing) ภาพยนตร์เพือ่ส่งต่อไปยงักระบวน 
การต่อไป 
  

 
รูปที่ 2.29 การท าแอนิเมติก 
ที่มา: บุษบา เตชศรีสุธี, 2553 
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 2.3.5 คอนเซปต์ อาร์ต (Concept Art) 
 
 แผนกศิลปกรรม (Art Department) ของพิกซาร์จะตอ้งคน้ควา้วิจยัรายละเอียดต่าง ๆ จาก 
ความเป็นจริงก่อนจะลดทอนรายละเอียดใหก้ลายเป็นสไตล์ที่ตอ้งการ พวกเขาจะวาดและออกแบบ
ตวัละคร ฉากหลงั ในหลากหลายรูปแบบ ทั้งภาพร่าง ลงสี ปะติด เพือ่หารูปแบบที่ลงตวั  รวมถึงการ
ก าหนดโทนสีในแต่ละช่วงของภาพยนตร์เพือ่โนม้น าอารมณ์ดว้ย 
 

 
รูปที่ 2.30 ขั้นตอนคอนเซปต ์อาร์ต 

ที่มา: บุษบา เตชศรีสุธี, 2553 
 

 2.3.6 โมเดล (Modeling) 
 
 โมเดลลิง คือ การป้ันรูปทรง 3 มิติ ในคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเป็นขั้นตอนแรกของคอมพิวเตอร์
แอนิเมชนั บางคร้ังตวัละคร ฉาก และของประกอบฉากต่าง ๆ จะถูกป้ันขึ้นมาจริง ๆ ดว้ยวสัดุป้ัน
คลา้ยดินน ้ ามนั เสร็จแลว้น าไปแสกนเขา้คอมพวิเตอร์หรือขึ้นโมเดลโดยตรงในคอมพวิเตอร์ หรือท า
ทั้งสองอยา่งโดยอาศยัภาพร่างและตน้แบบต่าง ๆ ของแผนกศิลปกรรม 
 

 
รูปที่ 2.31 การขึ้นรูปทรง 3                                

ที่มา: บุษบา เตชศรีสุธี, 2553 
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 2.3.7 เตรียมฉากและตัวละคร (Set Up) 
 
 ตวัละคร 3 มิติ จะถูกติดตั้งโครงสร้างกระดูก (Rigging) และจุดควบคุมการเคล่ือนไหวใน
ร่างกายเพื่อให้แอนิเมเตอร์น าไปแอนิเมตได้ ส่วนฉากและของประกอบฉากนั้นจะถูกจดัแต่งโดย 
คนจดัฉาก (Set Dresser) ซ่ึงท างานร่วมกบัผูก้  ากบัอยา่งใกลชิ้ด 
 

 
รูปที่ 2.32 ขั้นตอนเตรียมฉาก 
ที่มา: บุษบา เตชศรีสุธี, 2553 

 
 2.3.8 จัดวางมุมกล้อง (Lay Out) 
 
 เลยเ์อาต ์คือ การจดัวางตวัละครและมุมกลอ้งในฉาก เพื่อดูการเล่าเร่ืองและจงัหวะเวลาที่
เหมาะสมก่อนน าไปแอนิเมตจริง โดยเน้นที่การเคล่ือนกลอ้ง ซ่ึงนโยบายของพิกซาร์นั้น คือ ท า 
อยา่งไรใหผู้ช้มรู้สึกวา่กลอ้งนั้นไม่ใช่คอมพวิเตอร์ แต่เป็นกลอ้งที่มีตากลอ้งอยูห่ลงัเลนส์จริง ๆ การ
เคล่ือนกลอ้งจึงค านึงถึงความเป็นไปไดจ้ริงดว้ย 
 

 
รูปที่ 2.33 การจดัวางมุมกลอ้ง 
ที่มา: บุษบา เตชศรีสุธี, 2553 
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 2.3.9 เคลื่อนไหวตัวละคร (Animating) 
 
 แอนิเมเตอร์ตอ้งท าหนา้ที่เหมือนนกัแสดงหรือนกัเชิดหุ่น ที่ไม่เพียงแต่เคล่ือนไหวตวัละคร
ให้น่าเช่ือถือ แต่ยงัตอ้งถ่ายทอดความรู้สึกได้อย่างสมจริงมีชีวิตชีวา บางคร้ังแอนิเมเตอร์จะลอง
แสดงเองจริง ๆ และถ่ายคลิปไวดู้เพื่อศึกษา ส่วนการแสดงออกทางใบหน้านั้นแอนิเมเตอร์จะส่อง 
กระจกโดยสงัเกตจากสีหนา้ของตวัเอง 
 

 
รูปที่ 2.34 ขั้นตอนเคล่ือนไหวตวัละคร 

ที่มา: บุษบา เตชศรีสุธี, 2553 
 

 2.3.10 วัสดุและพืน้ผิว (Shading and Texturing) 
 
 ขั้นตอนการใส่สีและพื้นผวิใหส้มบูรณ์ เป็นขั้นตอนที่ค่อนขา้งหนกัเพราะมีเร่ืองทางเทคนิค
ที่ซบัซอ้นเขา้มาเก่ียวขอ้ง เช่น การสร้างขน ผม ความเล่ือมมนั ความเปียกน ้ า ฯลฯ อีกทั้งตอ้งใชค้วาม 
คิดสร้างสรรคร่์วมดว้ย ท าอยา่งไรให้ดูเป็นธรรมชาติแต่ยงัคงรูปแบบตามที่ตอ้งการ เช่น ตน้ไมใ้น 
ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง Up ไม่ไดต้อ้งการให้ดูเหมือนจริง แต่ควรมีความหลากหลายของพนัธุ์ไม้
ต่าง ๆ เหมือนอยูใ่นป่าจริง ๆ 
 

 
รูปที่ 2.35 ขั้นตอนสร้างวสัดุและพื้นผวิ 

ที่มา: บุษบา เตชศรีสุธี, 2553 
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 2.3.11 เทคนิคพิเศษ (Effect and Dynamic) 
 
 เทคนิคพเิศษในภาพยนตร์แอนิเมชนัไม่ไดเ้กิดจากการแอนิเมตของแอนิเมเตอร์ แต่เป็นการ
ค านวนของคอมพิวเตอร์โดยการใส่ค่าทางฟิสิกส์ พวกธาตุต่าง ๆ ในธรรมชาติ เช่น น ้ า ลม ควนั  
ระเบิด ฯลฯ เป็นตน้ ส่ิงเหล่าน้ีจะถูกสร้างโดยฝ่ายเอ็ฟเฟ็คทห์รือเทคนิคอลแอนิเมเตอร์ รวมไปถึง
การเคล่ือนไหวของเส้ือผา้ (Cloth Simulation) ดว้ย 
 

 
รูปที่ 2.36 ขั้นตอนสร้างเทคนิคพเิศษ 

ที่มา: บุษบา เตชศรีสุธี, 2553 
 

 2.3.12 จัดแสง (Lighting) 
 
 การจดัแสง เป็นขั้นตอนสุดทา้ยที่ช่วยสร้างบรรยากาศใหภ้าพยนตร์แอนิเมชนั และเป็นเร่ือง
ทางเทคนิคที่อา้งอิงวิทยาศาสตร์ถึงขั้นความถ่ีแสง แมว้่าการจดัแสงในสตูดิโอทัว่ไปมกัใชห้ลกัไฟ 
3 ดวง แต่การจดัแสงในงานของพกิซาร์ไม่จ ากดัแค่นั้น ฉาก ๆ หน่ึงอาจใชไ้ฟในคอมพิวเตอร์มากถึง
ร้อยดวงเพือ่ใหไ้ดภ้าพที่สวยงาม 
 

 
รูปที่ 2.37 ขั้นตอนจดัแสง 

ที่มา: บุษบา เตชศรีสุธี, 2553 
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 2.3.13 ประมวลผล (Rendering) 
 
 การสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนัแต่ละแผนกจะแยกส่วนกนัท าเพื่อความคล่องตวั และเพื่อให้
คอมพวิเตอร์ไม่ท างานหนกั แต่ทา้ยที่สุดคอมพวิเตอร์จะประมวลผลทุกขั้นตอนรวมกนั เป็นขั้นตอน
ที่ตอ้งรอใหค้อมพวิเตอร์ท างานเท่านั้น 
 
 2.3.14 ตกแต่งรายละเอียด (Polishing) 
 
 จากนั้นฝ่ายโพสโพรดกัชนั (Post-Production) จะน าภาพยนตร์ไปตดัต่อจนเสร็จพร้อมทั้งใส่ 
ดนตรีประกอบและซาวน์ดเอ็ฟเฟ็คต ์ก่อนจะท าฟอร์แม็ตให้เหมาะสมพร้อมฉายในโรงภาพยนตร์
ต่อไป (บุษบา เตชศรีสุธี, 2553: 32-33) 
 

 
รูปที่ 2.38 ขั้นตอนตกแต่งรายละเอียด 

ที่มา: บุษบา เตชศรีสุธี, 2553 
 

2.4 งานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
 

 จิตรเมธ ฉลองพนัธรัตน์ (2552) ศึกษาเร่ือง "ภาพแบบฉบบัที่สะทอ้นผ่านภาพยนตร์เร่ือง 
เจมส์ บอนด์ 007 (พ.ศ.2505-2551)" งานวิจยัฉบบัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อให้เขา้ใจถึงลกัษณะเน้ือหา
และวิธีการส่ือสารภาพแบบฉบบัที่สะทอ้นผ่านภาพยนตร์ เร่ือง เจมส์ บอนด์ 007 โดยใช้แนวคิด 
เร่ืองการส่ือสารภาพแบบฉบบั แนวทางการศึกษาเชิงสญัญาณวิทยา การวิเคราะห์ภาษาภาพ แนวคิด
โครงสร้างและหนา้ที่ของการเล่าเร่ือง 
 
 ผลการวจิยัพบวา่ ภาพแบบฉบบัที่สะทอ้นผา่นภาพยนตร์เร่ือง เจมส์ บอนด์ 007 (พ.ศ.2505-
2551) นั้น มีทั้งหมด 8 ประเภท ไดแ้ก่ 
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 ภารกิจของ เจมส์ บอนด ์007      ะ        ผูผ้ดุงความยตุิธรรมในสังคมโลก 
 วฒันธรรมการบริโภคอาหารที่หรูหราของ เจมส์ บอนด ์007 
 ผูห้ญิงของ เจมส์ บอนด ์007 ที่มีลกัษณะสวย แกร่ง และดึงดูดทางเพศ 
 การแต่งกายของ เจมส์ บอนด ์007                   
 อจัฉริยะภาพทางเทคโนโลยขีองอุปกรณ์พเิศษ 
 สายลบัผูช่้วยที่มีความสามารถเฉพาะดา้น 
 เหล่าร้ายอจัฉริยะใน เจมส์ บอนด ์007 
 เจมส์ บอนด ์007 ในฐานะนกัพนนัตวัยง 
 
 โดยมีวธีิการส าคญัในการส่ือความหมาย  ไดแ้ก่ 
 
 การสร้างภาพแบบฉบบัผา่นสูตรส าเร็จในการเล่าเร่ือง 
 การใชส้ญัลกัษณ์ภาพในระดบันานาชาติ 
 การแสดงบทบาทความเป็นคู่ตรงขา้ม 
 สูตรการเล่าเร่ืองของภาพยนตร์เร่ือง เจมส์ บอนด ์007 
 
 กฤษณีกร เจริญกุศล (2548) ศึกษาเร่ือง "การส่ือความหมายเก่ียวกับการผสมผสานทาง
วฒันธรรมตะวนัออกและตะวนัตก ในภาพยนตร์เร่ือง The Last Samurai" งานวิจยัฉบบัน้ีมีวตัถุ 
ประสงคเ์พือ่ใหเ้ขา้ใจเน้ือหาและการส่ือความหมายเก่ียวกบัการผสมผสานทางวฒันธรรมตะวนัออก
และตะวนัตกในภาพยนตร์เร่ือง The Last Samurai โดยใชแ้นวคิดปรัชญา Symbiosis           
ศ            ะ               ะ  ภ   ภ                      ของประเทศญี่ปุ่ นในยุค
ปฏิรูปเมจิ และแนวคิดบริบททางสงัคมของประเทศสหรัฐอเมริกาในยคุหลงัสงครามกลางเมือง เป็น
แนวทางในการศึกษาและวเิคราะห์เน้ือหาของภาพยนตร์ โดยใชก้ารวิจยัเชิงคุณภาพในการวิเคราะห์
ตวับทภาพยนตร์ 
 
 ผลการวจิยัพบวา่ การน าเสนอเน้ือหาที่เก่ียวกบัการผสมผสานทางวฒันธรรมตะวนัออกและ
ตะวนัตกในภาพยนตร์เร่ือง The Last Samurai   ะ          
 
 การปฏิรูปเมจิสู่ความทนัสมยัตามแบบตะวนัตกพบว่า มีการส่ือความหมายเพื่อให้เห็นถึง
การเปล่ียนแปลงทางสงัคมในดา้นการแต่งกาย ทรงผม อาวุธ ภาษา การรับประทานอาหาร และการ 
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คมนาคมของประเทศญี่ปุ่ น ที่ตอ้งการพฒันาประเทศไปสู่ความทนัสมยัตามแบบตะวนัตก ลกัษณะ
บุคลิกของนกัรบที่มีความแขง็แกร่งทางกายแบบตะวนัตก และความอ่อนโยนทางจิตแบบตะวนัออก 
 
 การผสมผสานแนวคิดเร่ืองสุนทรียภาพความสมบูรณ์พร้อมแบบตะวนัตก และความไม่ 
สมบูรณ์พร้อมแบบตะวนัออก ในส่วนของการส่ือความหมายเก่ียวกบัการผสมผสานวฒันธรรม
ตะวนัออกและตะวนัตกพบว่า วิธีการส่ือความหมายที่ส าคญั ไดแ้ก่ การสร้างความหมายจากความ 
สัมพนัธ์เชิงตรงขา้ม การส่ือสารด้วยระบบสัญลกัษณ์ภาพ และการใช้รหัสเชิงซ้อนในการส่ือสาร 
เก่ียวกบัแนวคิดเร่ืองสุนทรียศาสตร์ 
 
 จุฑารัตน์ เสือทิม (2553) ศึกษาเร่ือง "พฤติกรรมการเปิดรับชมและความเห็นต่อปัจจยัที่
เก่ียวขอ้งกบัการเลือกชมภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ ต่างประเทศของวยัรุ่นในเขตกรุงเทพมหานคร"  
งานวิจยัฉบบัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อ ศึกษาลักษณะทางประชากรศาสตร์ พฤติกรรมการเปิดรับชม  
ความเห็นต่อปัจจยัดา้นองคป์ระกอบภาพยนตร์ การส่งเสริมการตลาด และกลุ่มเพื่อนและครอบครัว  
ที่มีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ ต่างประเทศของวยัรุ่นในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
 ผลการวจิยัพบวา่ ลกัษณะประชากรกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย มี 
อายรุะหวา่ง 19-20          ญ่     ศ     ะ               ะ                 4,000     
 
             การเปิดรับชมพบว่า ส่วนใหญ่เข้าชมภาพยนตร์ในวนัเสาร์-          ะ     
ภ                                              ภ                    /                 า  
สาเหตุที่เลือกชมภาพยนตร์ คือ เพือ่ความบนัเทิงคลายเครียด 
 
 ในส่วนของความเห็นต่อปัจจยัที่เก่ียวขอ้งกับการเลือกชมภาพยนตร์พบว่า กลุ่มตวัอย่าง 
ส่วนใหญ่ มีความเห็นวา่ ปัจจยัดา้นองคป์ระกอบของภาพยนตร์มีผลต่อการเลือกชมในระดบัมากที่สุด 
ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาดและกลุ่มเพือ่นมีผลต่อการเลือกชมในระดบัมาก ส่วนกลุ่มครอบครัว
ส่วนใหญ่มีความเห็นวา่ มีผลต่อการเลือกชมในระดบัปานกลาง 
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บทที ่3 
 

ระเบียบวธีิการวจิัย 
 

 จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีและงานวจิยัที่เก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัไดร้วบรวมขอ้มูลเพื่อน ามาใชใ้น
การออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนัสั้นแนวบุกเบิกตะวนัตก                        สร้าง        
 

3.1 แนวคดิการเขยีนบทภาพยนตร์ (Script) 
 
 ในขั้นแรกผูว้จิยัไดก้  าหนดใหบ้ทภาพยนตร์นั้นมีความยาวประมาณ 3      และก าหนดให ้
เหตุการณ์ในภาพยนตร์เกิดขึ้นและส้ินสุดลงภายในสถานที่เดียว                   งานไดจ้ริงและ
สามารถควบคุมกระบวนการท างานได ้ภายใตแ้นวคิดการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนับุกเบิกตะวนัตก
ที่ผสมผสานกบัการสร้างอารมณ์ขนัในลกัษณะของภาพยนตร์ตลกและมีเน้ือเร่ืองหกัมุมในตอนทา้ย 
 
 จากการศึกษาภาพยนตร์และภาพยนตร์แอนิเมชนับุกเบิกตะวนัตกพบว่า แนวคิดในเร่ืองมกั 
กล่าวถึงความขดัแยง้หลากหลายระดับ ผูว้ิจยัเห็นว่าแนวคิดความขดัแยง้ระหว่างบุคคลเป็นความ 
ขดัแยง้ขั้นพื้นฐาน น่าจะสามารถน ามาพฒันาเป็นบทภาพยนตร์ขนาดสั้นได ้
 
 บาร์ (Saloon) ในดินแดนบุกเบิกตะวนัตก เป็นสถานที่ส าคญัในภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก  
มกัเป็นศูนยร์วมของตวัละครที่หลากหลาย เหตุการณ์หรือสถานการณ์ส าคญัมกัเกิดขึ้นในบาร์ ท  าให้
บาร์เป็นเอกลกัษณ์หน่ึงของภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก เกิดเป็นแนวคิดความขดัแยง้ระหว่างผูแ้ข็ง 
แกร่งกบัผูอ่้อนแอซ่ึงเกิดขึ้นภายในบาร์ จากนั้นจึงเร่ิมก าหนดโครงเร่ืองหรือเร่ืองยอ่ 
 
 3.1.1           (Synopsis) 
 
 โครงเร่ืองกล่าวถึงเหตุการณ์ในบาร์ตะวนัตกช่วงปลายศตวรรษที่ 19 มีชายร่างใหญ่ผูห้น่ึง 
ท่าทางน่าเกรงขาม คอยข่มเหงรังแกชายร่างเล็กผูอ่้อนแอกว่า แม้ว่าชายร่างเล็กจะพยายามตอบโต้

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



33 
 

อยา่งไรก็ไม่เป็นผล ชายร่างเล็กยงัคงเป็นผูถู้กกระท า จนในที่สุดแลว้ชายร่างใหญ่ก็พลาดท่าเสียที  
ซ่ึงแทจ้ริงนั้นชายร่างเล็กเป็นโจรร้าย และชายร่างใหญ่กลบัเป็นนายอ าเภอ 
 
 3.1.2 แก่นเร่ือง (Theme) 
 
 แก่นเร่ือง (Theme) หรือสาระหลกัทางความคิด คือ ส่ิงที่เห็นอาจไม่ใช่ส่ิงที่เป็น 
 
 3.1.3 บทภาพยนตร์ (Screenplay) 
 
 เม่ือไดเ้ร่ืองยอ่และแก่นเร่ืองที่สมบูรณ์แลว้ จึงเร่ิมเขียนเป็นบทภาพยนตร์ส าหรับผลิตงาน
แอนิเมชัน ผูว้ิจยัก าหนดให้เป็นงานแอนิเมชนัที่ไม่มีบทสนทนา แต่เน้นการแสดงออกทางสีหน้า 
และร่างกาย เพือ่ตอ้งการใหแ้อนิเมชนัมีความเป็นสากล ให้ผูช้มรับรู้และเขา้ใจไดจ้ากการแสดงของ
ตวัละคร ไดบ้ทภาพยนตร์ ดงัน้ี 
 

1) ภายใน / บาร์ / กลางคืน 
 บิลลี คาวบอยหนุ่มซอมซ่อค่อย ๆ นั่งลงที่เกา้อ้ี เขาดีดน้ิวเป็นเชิงสั่งเบียร์จากบาร์เทนเดอร์ 
บาร์เทนเดอร์สไลดเ์สิร์ฟแกว้เบียร์ส่งให้ ทนัใดนั้น ฝ่ามือขนาดใหญ่ขา้งหน่ึงยืน่มารับแกว้เบียร์ดว้ย 
ความรวดเร็ว บิลลีท าหนา้ประหลาดใจ ชายร่างใหญ่ด่ืมเบียร์อยา่งหิวกระหายทีท่าไม่สนใจใคร บิลลี
รู้สึกหงุดหงิดแต่ก็ท  าเมินเฉยไม่สนใจ 
 
 บาร์เทนเดอร์เสิร์ฟเบียร์อีกคร้ัง บิลลีท าท่าจะรับแกว้เบียร์ ชายร่างใหญ่ยืน่มือรับแกว้เบียร์
เหมือนเดิม บิลลีรู้สึกโมโหจึงท าทีจะเขา้ไปเอาเร่ือง ชายร่างใหญ่หันหน้ามามองดว้ยแววตาเอาเร่ือง  
บิลลีรู้สึกกลวัจึงค่อย ๆ ลดทีท่าลง ชายร่างใหญ่ด่ืมเบียร์ต่ออยา่งสบายใจ เขาหันหน้ามามองดา้นขา้ง  
บิลลีหายไป เขาคิดวา่บิลลีคงออกจากบาร์ไปแลว้จึงนัง่จิบเบียร์ต่ออยา่งล าพองใจ 
 
 สกัพกั บิลลีเดินออ้มมานัง่อีกฝ่ังหน่ึงสีหนา้หงุดหงิดมากขึ้น ชายร่างใหญ่หนัหนา้ไปมองท า 
ท่ากระหยิม่ยิม้ยอ่งเป็นเชิงถากถาง บาร์เทนเดอร์เสิร์ฟเบียร์อีกคร้ัง บิลลีก าลงัจะยื่นมือไปรับแก้ว
เบียร์ดว้ยความมุ่งมัน่ มือขนาดใหญ่ยืน่มาจบัแกว้เบียร์อีกคร้ัง ชายร่างใหญ่โน้มตวัมาแยง่ไปเหมือน 
เดิม บิลลีนัง่มองตาปริบ ๆ เขารู้สึกโมโหแต่ก็ไม่กลา้แสดงออก 
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 บิลลีไม่ยอมลดละ เขาสัง่เบียร์แกว้ใหม่เร่ือย ๆ ทุกคร้ังชายร่างใหญ่จะวางท่าใหญ่โตแยง่ 
เบียร์ไปเสมอ ๆ จนในที่สุด ชายร่างใหญ่ก็ค่อย ๆ เมาแลว้ส้ินสติลม้ฟุบลงที่โตะ๊อยา่งไม่เป็นท่า 
 
 บิลลีค่อย ๆ สะกิดชายร่างใหญ่อยา่งระมดัระวงั เขานอนหลบัไม่รู้สึกตวั บิลลีเดินขยบัตวัเขา้
มาใกล ้ๆ ค่อย ๆ ลว้งมือเขา้ไปในกระเป๋ากางเกงชายร่างใหญ่ บาร์เทนเดอร์ยนืมองอยา่งงุนงง บิลลี
ก าลงัจะเดินออกจากบาร์ เขาเดินพลางถือเงินอยา่งสบายใจ บิลลีท าท่าเหมือนนึกขึ้นได ้เขาเดินตรง
กลบัมาที่ชายร่างใหญ่แลว้ลว้งมือเขา้ไปที่กระเป๋าเส้ือของชายร่างใหญ่อีกคร้ัง บิลลีค่อย ๆ ติดตรา
สญัลกัษณ์นายอ าเภอที่หนา้อก 
 

2) ภายนอก / บาร์ / กลางคืน 
บิลลีค่อย ๆ เดินออกจากบาร์ด้วยใบหน้าอารมณ์ดีแฝงแววเจา้เล่ห์ ที่ผนังด้านหน้าบาร์มี 

ประกาศจบัหวัขโมยติดอยู ่หวัขโมยคนนั้นคือ บิลลี เดอะ คิด นัน่เอง 
 
 จากนั้นเขา้สู่ขั้นตอนออกแบบตวัละครเพือ่ใหเ้ห็นภาพที่ชดัเจนขึ้น 
 

3.2 แนวคดิการออกแบบตัวละครและฉาก (Character and Location Design) 
 
 ขั้นตอนออกแบบตวัละครและฉากเป็นขั้นตอนหน่ึงที่มีความส าคญั เน่ืองจากเป็นขั้นตอนที่ 
ก  าหนดภาพรวมและสไตลข์องแอนิเมชนัทั้งเร่ือง ซ่ึงตอ้งออกแบบใหเ้หมาะสมกบัการผลิตเป็นภาพ 
3      ขั้นตอนแรกศึกษาจากตวัอยา่งผลงานแอนิเมชนัที่มีสไตล์ตามตอ้งการ ผูว้ิจยัศึกษาสไตล์ตวั
ละครจากภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง How to Train Your Dragon 2 เน่ืองจากตวัละครมีสัดส่วนและ 
ลกัษณะที่ใกลเ้คียงกบัคน แต่ก็มีลกัษณะของการ์ตูนร่วมดว้ย อีกทั้งสไตล์ตวัละครมีความเป็นสากล 
ซ่ึงเป็นลกัษณะที่เหมาะส าหรับสร้างเป็นโมเดล 3      
 

 
รูปที่ 3.1 ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง How to Train Your Dragon 2 

ที่มา: http://www.designbolts.com, 16 ธนัวาคม 2557 
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 จากนั้นออกแบบตวัละครหลกั "บิลลี" โดยศึกษาจากนิสยัตวัละคร "จอห์นนี" ในภาพยนตร์
เร่ือง Sin City 2 ออกแบบโดยอิงสัดส่วนตวัละคร "ฮิคคพั" จากภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง How to 
Train Your Dragon 2 และศึกษาเคร่ืองแต่งกายคาวบอยจากภาพยนตร์เร่ือง Cowboy vs Alien 
 

 
รูปที่ 3.2 ตวัละคร ฮิคคพั 

ที่มา: http://blog.animationmentor.com, 16 ธนัวาคม 2557 
 

 ตวัละคร "บิลลี" ออกแบบให้เป็นชายหนุ่มร่างเล็ก อายุราว 20 ปี มีนิสัยเจา้เล่ห์ ซุกซน  
ออกแบบเคร่ืองแต่งกายคาวบอยโดยใชท้ฤษฎีสี Triad Color คือ สีม่วง                            
          มีความรู้สึกพเิศษ แฝงแววลึกลบั เจา้เล่ห์ 
 

 
รูปที่ 3.3 ออกแบบตวัละครบิลลี 

 
 ออกแบบตวัละครตวัร้าย "ชายร่างใหญ่" โดยศึกษาจากตวัละคร "สต๊อยค"์ ในภาพยนตร์
แอนิเมชนัเร่ือง How to Train Your Dragon 2 และตวัละคร "พระราชา" ในภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง 
Brave และศึกษาเคร่ืองแต่งกายคาวบอยจากภาพยนตร์เร่ือง Cowboy vs Alien 
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รูปที่ 3.4 ตวัละคร สตอ๊ยค ์

ที่มา: http://www.cinemablend.com, 16 ธนัวาคม 2557 
 

 ตวัละคร "ชายร่างใหญ่" ออกแบบให้เป็นชายหนุ่มรูปร่างสูงใหญ่ ค่อนขา้งทว้ม อายรุาว 50 ปี 
มีนิสยัร้าย ชอบรังแกผูอ่้อนแอ แต่ไม่ค่อยฉลาด ออกแบบเคร่ืองแต่งกายคาวบอยโดยใชโ้ทนสีน ้ าตาล
เพือ่ใหรู้้สึกสูงวยั และออกแบบใหส้วมเส้ือสีน ้ าเงินเพือ่ไม่ใหโ้ทนสีหม่นมากเกินไป 
 

 
รูปที่ 3.5 ออกแบบตวัละครชายร่างใหญ่ 

 
 ออกแบบตวัละคร "บาร์เทนเดอร์" โดยศึกษาลกัษณะนิสัยตวัละครและเคร่ืองแต่งกายจาก      
บาร์เทนเดอร์ในภาพยนตร์เร่ือง From Dust Till Down และออกแบบเคา้โครงใบหน้าจากนักแสดง      
สตีเวน ซีกลั 
 

 
รูปที่ 3.6 สตีเวน ซีกลั 

ที่มา: http://theactionelite.com, 16 ธนัวาคม 2557 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



37 
 

 ตวัละคร "บาร์เทนเดอร์" ออกแบบให้เป็นชายหนุ่มรูปร่างใหญ่ บุคลิกเงียบขรึม น่ิง ๆ 
อายรุาว 40    ออกแบบเคร่ืองแต่งกายให้คล้ายชุดบาร์เทนเดอร์ โดยใชท้ฤษฎีสี Triad Color คือ 
สีแดง    หลือง   น ้ าเงิน                       รู้สึกซ่ือตรง ตรงไปตรงมา 
 

 
รูปที่ 3.7 ออกแบบตวัละครบาร์เทนเดอร์ 

 
 จากนั้นน าตวัละครทุกตวัมาท าเป็นคาแรกเตอร์ชีทเพื่อเปรียบเทียบหาสัดส่วนตวัละครที่ 
เหมาะสมเม่ือตวัละครอยูใ่นสถานที่เดียวกนั 
 

 
รูปที่ 3.8 เปรียบเทียบสดัส่วนตวัละคร 

 
 ขั้นตอนการออกแบบฉากและอุปกรณ์ประกอบฉาก ผูว้จิยัไดอ้อกแบบให้เหตุการณ์ทั้งหมด
เกิดขึ้นและส้ินสุดลงภายในบาร์ ดงันั้น จึงออกแบบให้เป็นบาร์ขนาดเล็กเพื่อให้เหมาะสมกับการ
ผลิตเป็นงาน 3               ใหเ้ห็นมุมมองใกลเ้คียงกบัการผลิตงานจริง 
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 ศึกษาฉากจากภาพตวัอยา่งในภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก และภาพยนตร์แอนิเมชนั Rango  
       กผลิตเฉพาะอุปกรณ์ประกอบฉากที่แสดงจุดเด่นของบาร์ในดินแดนบุกเบิกตะวนัตก เช่น 
พดัลมเก่าบนเพดาน เขาสตัว ์หวักวาง ชั้นวางของ โตะ๊ เกา้อ้ี ถงัเบียร์ แกว้เบียร์ ขวดเหลา้ เป็นตน้ 

 

 
รูปที่ 3.9 ออกแบบฉาก 

 
 ออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉากเพือ่ใหไ้ดร้ายละเอียดที่ชดัเจนมากขึ้น 
 

 
รูปที่ 3.10 ออกแบบอุปกรณ์ประกอบฉาก 

 

3.3 แนวคดิการเขยีนบทภาพ (Storyboard) 
  
 เม่ือได้แบบตวัละครและฉากที่ชดัเจนแล้ว จากนั้นน าบทภาพยนตร์มาเขียนเป็นบทภาพ 
(Storyboard) ตามแบบตวัละครและฉากเพือ่ดูความต่อเน่ืองของแอนิเมชนั การเขียนบทภาพนั้นควร 
ค  านึงถึงขั้นตอนการผลิตแอนิเมชนั 3            ตอ้ง      น า       แอนิเมชนัไดจ้ริง 
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รูปที่ 3.11 บทภาพ 1 

 

 
รูปที่ 3.12 บทภาพ 2 
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รูปที่ 3.13 บทภาพ 3 

 

 
รูปที่ 3.14 บทภาพ 4 

 
 น าบทภาพมาท าเป็นแอนิเมติก ใส่เสียงประกอบเพือ่ดูภาพรวมก่อนผลิตเป็นแอนิเมชนั การ 
ท าแอนิเมติกควรตดัต่อใหร้ะยะเวลาในแต่ละคทัมีความใกลเ้คียงกบัแอนิเมชนัมากที่สุด ซ่ึงขั้นตอน 
ท าแอนิเมติกเป็นขั้นตอนสุดทา้ยของการท า Pre-Production ดงันั้น หากจะแกไ้ขบทภาพยนตร์หรือ
บทภาพ ควรจดัท าและแกไ้ขในขั้นตอนน้ีให้สมบูรณ์ เพื่อสะดวกต่อการผลิตแอนิเมชนัในขั้นตอน
ต่อไป 
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3.4 ขั้นตอนการผลติภาพยนตร์แอนิเมชัน 3      (Production) 
 
 3.4.1 สร้างตัวละคร 3      (Character Modeling) 
 
 น าตวัละครที่ออกแบบทั้งหมดมาวาดมุมมองดา้นหน้า และดา้นขา้ง เพื่อใชเ้ป็นแบบร่าง 
(Turn Table) หรือพมิพเ์ขียวส าหรับท าโครงสร้าง 3      
 

 
รูปที่ 3.15 วาด Turn Table ส าหรับสร้างตวัละคร 3 มิต ิ

 
 สร้างตวัละคร 3          Turn Table การสร้างตัวละครควรสังเกตในหลายมุมมอง 
เพือ่ควบคุมใหมิ้ติของตวัละครในแต่ละดา้นมีความสวยงาม 
 

 
รูปที่ 3.16 สร้างตวัละคร 3 มิต ิ

 
 ขอ้ควรระวงัในการสร้างตวัละคร ตอ้งจดัระเบียบเส้น (Edge)              หลกัการสร้าง 
โมเดล และบริเวณใดที่ตวัละครตอ้งมีการเคล่ือนไหวมากให้สร้างเส้น (Edge) จ  านวนมาก เพื่อรอง 
รับการยดืขยายของโมเดล 
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รูปที่ 3.17 เสน้ (Edge)        ตวัละคร 

 
 จากนั้นกาง UV ของตวัละครในแต่ละส่วนให้เป็นระเบียบ เพื่อให้สามารถสร้างพื้นผิวตวั 
ละครไดง่้าย การสร้างพื้นผิวควรค านึงถึงความแตกต่างของวสัดุแต่ละชนิด ควรสร้างพื้นผิวให้สม 
จริงมากที่สุด จะท าใหง้านแอนิเมชนัมีความละเอียดมากขึ้น 
 

 
รูปที่ 3.18 สร้างพื้นผวิตวัละคร 

 
 สร้างพื้นผวิตวัละครใหค้รบทุกส่วน จากนั้นน าตวัละครทุกตวัมาเปรียบเทียบกนัเพื่อดูความ 
กลมกลืนของสไตลง์าน ขอ้ควรระวงัในการสร้างพื้นผวิตอ้งทดลองจดัแสงให้ตวัละครที่ความสว่าง 
ระดบัเดิมเสมอ เพือ่ใหส้ามารถควบคุมน ้ าหนกั อ่อน-แก่ ของสี และพื้นผวิตวัละครได ้
 

 
รูปที่ 3.19 เปรียบเทียบความกลมกลืนของพื้นผวิ 
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 ในส่วนผิวหนังใช้วสัดุ misss_fast_skin_maya ในโปรแกรม Maya จะท าให้ผิวหนังตัว
ละครมีความสมจริงมากขึ้น ซ่ึงตอ้งเพิ่มจุด (Noise) ให้กบัพื้นผิวในโปรแกรม Photoshop ร่วมดว้ย 
เพือ่ใหเ้หมือนผวิหนงัคนจริง 
 

 
รูปที่ 3.20 ผวิหนงัตวัละคร 

 
 สร้าง Facial Expression ใหก้บัตวัละคร โดยปรับใบหนา้ตวัละครใหมี้อารมณ์ในแบบต่าง ๆ
ส าหรับใช้สร้างแอนิเมชัน ควรปรับใบหน้าให้แสดงอารมณ์เกินจริงมากที่สุด เพื่อให้การแสดง
อารมณ์ของตวัละครมีความชดัเจน 
 

 
รูปที่ 3.21 Facial Expression 

 
 ใส่โครงสร้างกระดูกใหต้วัละครดว้ย Plug-In Advanced Skeleton เพื่อให้การท างานมีความ 
สะดวกและรวดเร็ว และเพือ่เป็นการสร้างจุดควบคุมการเคล่ือนไหวของร่างกายไดค้รบถว้น 
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รูปที่ 3.22 ใส่โครงสร้างกระดูกใหต้วัละคร 

 
 3.4.2          3 มิติ (Location Modeling) 
  
 ขั้นตอนการสร้างฉาก ควรสร้างเฉพาะส่วนที่ใชใ้นงานแอนิเมชนัเท่านั้น หรือสร้างเฉพาะ
บริเวณที่กล้องเคล่ือนที่ผ่าน โดยสังเกตได้จากบทภาพที่จัดเตรียมเสร็จแล้วในขั้นตอน Pre- 
Production เพื่อเป็นการประหยดัเวลาในการท างาน จากนั้นใส่สี วสัดุ และพื้นผิว ลงในฉากให ้
สมบูรณ์ การสร้างฉากควรควบคุมจ านวน Polygon                   เพียงพอต่อการสร้าง
แอนิเมชนั บริเวณที่กลอ้งเคล่ือนที่ผา่นระยะใกลค้วรสร้างฉากใหมี้ความละเอียดมากกวา่บริเวณที่อยู่
ในระยะไกลกล้อง ซ่ึงเหมือนกับการสร้างพื้นผิว พื้นผิวที่มีระยะใกล้กล้องควรใช้ภาพพื้นผิวที่มี
ความละเอียดสูง และพื้นผิวที่อยูใ่นระยะไกลสามารถใชภ้าพพื้นผิวที่มีความละเอียดลดลงได ้และ
การสร้างพื้นผิวนั้นควรทดลองจดัแสงอยา่งคร่าว ๆ เพื่อให้สามารถก าหนดน ้ าหนัก อ่อน-    ของ
พื้นผวิฉากไดง่้าย 
 

 
รูปที่ 3.23 สร้างฉาก 3      

 
 3.4.3 จัดวางมุมกล้อง (Lay Out) 
 
 ขั้นตอนจดัวางมุมกลอ้ง เป็นการเตรียมพร้อมก่อนการแอนิเมตตวัละครให้เคล่ือนไหวโดย 
น าตวัละครมาจดัวางในฉาก จากนั้นสร้างกลอ้งก าหนดมุมมองภาพตามที่ตอ้งการ ควรจดัวางมุม 
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กล้องให้สัมพนัธ์กับบทภาพและแอนิเมติก ในขั้นตอนน้ีสามารถปรับแต่งมุมกล้องให้มีความ 
เหมาะสมมากขึ้นได ้โดยสามารถปรับแต่งให้แตกต่างจากบทภาพและแอนิเมติกไดเ้ล็กน้อย เสร็จ
แลว้น าภาพมุมกล้องทั้งหมดในแต่ละคทัมาเรียงต่อกันเป็นไฟล์วิดีโอเหมือนกบัการท าแอนิเมติก 
เพือ่ใหท้ราบระยะเวลาที่ชดัเจน และดูความต่อเน่ืองของแอนิเมชนัทั้งเร่ือง 
 

 
รูปที่ 3.24 จดัวางมุมกลอ้ง 

 
 ขั้นตอนน้ีสามารถก าหนดท่าทางการแสดงหลกัของตวัละครในเบื้องตน้ได้ จะท าให้เห็น
ลกัษณะการเคล่ือนไหวตวัละครชดัเจนมากขึ้น ท าใหส้ามารถท าขั้นตอนแอนิเมตไดร้วดเร็ว 
 
 3.4.4 เคลื่อนไหวตัวละคร (Animating) 
 
 ขั้นตอนแอนิเมต เป็นขั้นตอนที่จะท าให้ตวัละครเคล่ือนไหวมีชีวิตขึ้น ท าการแอนิเมตตวั 
ละครใหเ้คล่ือนไหวตามบทบาทที่ก  าหนดในบทภาพยนตร์แอนิเมชนั โดยค านึงถึงการเคล่ือนไหวตวั
ละครนั้น ๆ ให้เคล่ือนไหวเหมือนมีชีวิตอยูจ่ริง และควรแอนิเมตตวัละครให้เคล่ือนไหวพอดีกับ
ระยะเวลาที่ก  าหนดในขั้นตอนจดัวางมุมกลอ้ง หรือใหมี้ระยะเวลาใกลเ้คียงกบัขั้นตอนจดัวางมุมกลอ้ง 
 

 
รูปที่ 3.25 แอนิเมตตวัละคร 
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 3.4.5 จัดแสงและประมวลผล (Lighting and Rendering) 
 
 น าคทัที่แอนิเมตเสร็จแลว้มาจดัแสง โดยสร้างแสงและก าหนดทิศทางแสงให้ชดัเจน เพื่อให ้
ไดภ้าพแอนิเมชันที่มีแสงเงาสวยงาม การจดัแสงควรก าหนดแหล่งก าเนิดแสงหลกั แสงรอง แสง 
บรรยากาศ และแสงไฟในระยะไกล เพื่อท าให้ภาพมีมิติและความละเอียดอ่อนสมจริงมากขึ้น โดย
ปรับสีแสงให้มีบรรยากาศภาพตามแนวบุกเบิกตะวนัตก จากนั้ นน าไฟล์ทั้งหมดเขา้สู่ขั้นตอน
ประมวลผลให้คอมพิวเตอร์ประมวลผลออกมาเป็นไฟล์ภาพเคล่ือนไหว ขั้นตอนจัดแสงและ
ประมวลผลไดแ้บ่งแยกภาพออกเป็นหลายส่วน เพื่อให้สะดวกต่อขั้นตอนการซ้อนภาพ โดยมีส่วน 
ต่าง ๆ ดงัน้ี 
 
 ประมวลผลภาพแยกตามส่วนส าคญั เช่น ตวัละคร อุปกรณ์ประกอบฉาก ฉาก เป็นตน้ การ 
แยกภาพออกเป็นหลายส่วนจะท าให้สามารถปรับแต่ง สี น ้ าหนักของภาพ ได้ละเอียดและสะดวก
มากขึ้น หากมีการแกไ้ขการเคล่ือนไหวตวัละครก็สามารถท าไดง่้าย โดยให้คอมพิวเตอร์ประมวล
ภาพในเฉพาะส่วนที่มีการแกไ้ข ไม่เสียเวลาในการประมวลผลภาพทุกส่วน 
 

 
รูปที่ 3.26 แยกส่วนประมวลผล 

 
 นอกจากน้ียงัใชก้ารประมวลผลภาพแบบ Occlusion เพือ่ใชส้ร้างน ้ าหนกัเขม้ให้ภาพ การจดั 
แสงและประมวลผลภาพนั้น มีขอ้จ ากัดในเร่ืองการสร้างน ้ าหนักเขม้สุด ดงันั้น จึงตอ้งสร้างภาพ 
Occlusion                                      
 

 
รูปที่ 3.27 ภาพ Occlusion 
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 การสร้างภาพแอนิเมชนันั้น ตอ้งค านึงถึงการสร้างระยะในภาพ เราสามารถประมวลผลภาพ
แบบ Luminance Depth เพื่อใชส้ร้างระยะภาพในขั้นตอนการซ้อนภาพได้ การสร้าง Luminance 
Depth คอมพวิเตอร์จะประมวลผลโดยแยกโมเดลในภาพออกเป็นน ้ าหนัก ขาว เทา ด า ตามระยะกลอ้ง 
โดยโมเดลที่อยู่ระยะใกล้กลอ้งจะเป็นสีขาว และโมเดลในระยะไกลกล้องจะเป็นสีด า ค่าน ้ าหนัก
เหล่าน้ีจะเป็นส่ิงที่ก  าหนดใหค้อมพวิเตอร์เลือกโฟกสัเฉพาะจุดที่เราตอ้งการได ้เช่น ให้คอมพิวเตอร์
เลือกโฟกัสในส่วนที่เป็นตวัละครน ้ าหนักขาว จะท าให้ฉากหลังที่เป็นน ้ าหนักเทา หรือน ้ าหนักด า
ค่อย ๆ เบลอลดหลัน่กนัลงไปตามระยะ เป็นการปรับภาพแอนิเมชนัใหมี้ระยะสมจริง 
 

 
รูปที่ 3.28 ภาพ Luminance Depth 

 
 3.4.6 ซ้อนภาพและตัดต่อ (Composite and Editing) 
 
 น าภาพที่ประมวลผลเสร็จแล้วมาซ้อนประกอบเขา้ดว้ยกนัในโปรแกรม After Effect ให ้
สมบูรณ์ ปรับแต่งภาพในแต่ละส่วนให้มีความกลมกลืนและมีเอกภาพ เพิ่มความสว่างจากแสงไฟ
และฝุ่ นละอองในอากาศเพื่อท าให้ภาพแอนิเมชนัมีบรรยากาศและมิติมากขึ้น จากนั้นน าภาพในแต่ 
ละคทัมาปรับแต่งใหมี้บรรยากาศที่ต่อเน่ืองกนั 
 

 
รูปที่ 3.29 การซอ้นภาพ 
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 เสร็จแลว้น าภาพแอนิเมชนัทั้งหมดมาตดัต่อและใส่ดนตรีประกอบให้มีอารมณ์ตามแนว  
บุกเบิกตะวนัตก ตอนแรกผูว้ิจยัได้เลือกดนตรีประกอบเป็นดนตรีแนวร่ืนเริง ซ่ึงนิยมใชป้ระกอบ
บรรยากาศบาร์ในภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก เม่ือน ามาประกอบงานแอนิเมชนัพบว่า ไม่เขา้บรรยากาศ
และไม่น่าสนใจ ผูว้ิจยัจึงเปล่ียนเป็นเพลง Cancion Del Mariachi เพลงประกอบจากภาพยนตร์เร่ือง 
Desperado ซ่ึงเป็นดนตรีแนวกีตา้ร์สเปน ถึงแม้จะไม่ใช่ดนตรีแนวอเมริกนั แต่พบว่าดนตรีนั้นเขา้
บรรยากาศและเหมาะสมกบังานแอนิเมชนัมากกวา่ 
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บทที ่4 
 

ผลการวจิยั 
 

 ผลการออกแบบไดผ้ลส าเร็จเป็นภาพยนตร์แอนิเมชนัสั้น แนวบุกเบิกตะวนัตก ความยาว
3.44 นาที เป็นเร่ืองราวเก่ียวกับความขดัแยง้ระหว่างผูแ้ข็งแกร่งกบัผูอ่้อนแอ ที่เกิดขึ้นภายในบาร์
ตะวนัตก ซ่ึงในที่สุดผูอ่้อนแอไดใ้ชเ้ล่ห์กลในการเอาชนะผูแ้ข็งแกร่ง มีรายละเอียดผลการออกแบบ  
ดงัน้ี 

 

4.1 ผลการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชันส้ัน 
 

 ผูว้จิยัไดล้  าดบัเหตุการณ์และกระท าจากบทภาพยนตร์ออกมาเป็นภาพ  ดงัน้ี 
1) บาร์ในดินแดนบุกเบิกตะวนัตก 
2)                                
3) ชายร่างใหญ่แยง่เบียร์ของบิลลี 
4) บิลลีสัง่เบียร์อีกเร่ือย ๆ 
5) ชายร่างใหญ่แยง่เบียร์ไปทุกคร้ัง 
6) ชายร่างใหญ่เมาจนส้ินสติ 
7) บิลลีขโมยเงินของชายร่างใหญ่ 
8) ชายร่างใหญ่เป็นนายอ าเภอ,              

 ไดผ้ลการออกแบบดงัแสดงในรูปที่ 4.1 - 4.65 
 

 
รูปที่ 4.1 บาร์ในดินแดนบุกเบิกตะวนัตก 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



50 
 

 
รูปที่ 4.2 บิลลีสัง่เบียร์ 

 

 
รูปที่ 4.3 บาร์เทนเดอร์รินเบียร์ 

 

 
รูปที่ 4.4 บิลลียิม้ดีใจ 

 

 
รูปที่ 4.5 บาร์เทนเดอร์วางแกว้เบียร์ 
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รูปที่ 4.6 บาร์เทนเดอร์เสิร์ฟเบียร์ 

 

 
รูปที่ 4.7 มือขนาดใหญ่ยืน่มาจบัแกว้เบียร์ 

 

 
รูปที่ 4.8 บิลลีรู้สึกประหลาดใจ 

 

 
รูปที่ 4.9 เทา้ขนาดใหญ่ตบลงบนพื้น 
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รูปที่ 4.10 ชายร่างใหญ่ด่ืมเบียร์ 

 

 
รูปที่ 4.11 ชายร่างใหญ่ลดมือลง 

 

 
รูปที่ 4.12 ชายร่างใหญ่วางแกว้เบียร์ 

 

 
รูปที่ 4.13 บิลลีไม่พอใจ 
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รูปที่ 4.14 บาร์เทนเดอร์รินเบียร์อีกคร้ัง 

 

 
รูปที่ 4.15 บาร์เทนเดอร์เสิร์ฟเบียร์ 

 

 
รูปที่ 4.16 บิลลีโนม้ตวัจะรับแกว้เบียร์ 

 

 
รูปที่ 4.17 ชายร่างใหญ่แยง่แกว้เบียร์ 
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รูปที่ 4.18 บิลลีโกรธ 

 

 
รูปที่ 4.19 ชายร่างใหญ่ไม่พอใจ 

 

 
รูปที่ 4.20 บิลลีกลวั 

 

 
รูปที่ 4.21 ชายร่างใหญ่ด่ืมเบียร์ 
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รูปที่ 4.22 บิลลีหายไป 

 

 
รูปที่ 4.23 ชายร่างใหญ่หวัเราะดีใจ 

 

 
รูปที่ 4.24 บิลลีเดินออ้มมานัง่เกา้อ้ีอีกฝ่ังหน่ึง 

 

 
รูปที่ 4.25 ชายร่างใหญ่หนัมามอง 
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รูปที่ 4.26 บาร์เทนเดอร์เสิร์ฟเบียร์อีกคร้ัง 

 

 
รูปที่ 4.27 บิลลีช าเลืองมอง 

 

 
รูปที่ 4.28 ชายร่างใหญ่ไม่สนใจ 

 

 
รูปที่ 4.29 บิลลีจะด่ืมเบียร์ 
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รูปที่ 4.30 ชายร่างใหญ่แยง่เบียร์อีกคร้ัง 

 

 
รูปที่ 4.31 บิลลีโกรธมาก 

 

 
รูปที่ 4.32 บิลลีสัง่เบียร์ 

 

 
รูปที่ 4.33 ชายร่างใหญ่แยง่เบียร์ 
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รูปที่ 4.34 บิลลีสัง่เบียร์ 

 

 
รูปที่ 4.35 ชายร่างใหญ่ด่ืมเบียร์ 

 

 
รูปที่ 4.36 บิลลีสัง่เบียร์ 

 

 
รูปที่ 4.37 ชายร่างใหญ่แยง่เบียร์ 
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รูปที่ 4.38 บิลลีสัง่เบียร์ 

 

 
รูปที่ 4.39 บิลลีสัง่เบียร์ 

 

 
รูปที่ 4.40 บิลลีสัง่เบียร์ 

 

 
รูปที่ 4.41 ชายร่างใหญ่ด่ืมเบียร์ 
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รูปที่ 4.42 ชายร่างใหญ่ด่ืมเบียร์ 

 

 
รูปที่ 4.43 ชายร่างใหญ่ด่ืมเบียร์ 

 

 
รูปที่ 4.44 บิลลีมองชายร่างใหญ่ 

 

 
รูปที่ 4.45 ชายร่างใหญ่ลม้ลงบนโตะ๊ 
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รูปที่ 4.46 บิลลีสัง่เบียร์ 

 

 
รูปที่ 4.47 ชายร่างใหญ่เมาส้ินสติ 

 

 
รูปที่ 4.48 บิลลียิม้ดีใจ 

 

 
รูปที่ 4.49 บิลลีโนม้ตวัไปใกลช้ายร่างใหญ่ 
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รูปที่ 4.50 บิลลีสะกิดชายร่างใหญ่ 

 

 
รูปที่ 4.51 ชายร่างใหญ่นอนหลบั 

 

 
รูปที่ 4.52 บิลลีกระโดดลงจากเกา้อ้ี 

 

 
รูปที่ 4.53 บิลลีลว้งกระเป๋าชายร่างใหญ่ 
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รูปที่ 4.54 บาร์เทนเดอร์รู้สึกประหลาดใจ 

 

 
รูปที่ 4.55 บิลลีขโมยเงินชายร่างใหญ่ 

 

 
รูปที่ 4.56 บิลลีนึกขึ้นได ้

 

 
รูปที่ 4.57 บิลลีลว้งกระเป๋าชายร่างใหญ่อีกคร้ัง 
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รูปที่ 4.58 บิลลีติดตราสญัลกัษณ์นายอ าเภอที่หนา้อก 

 

 
รูปที่ 4.59 บิลลียิม้ดีใจ 

 

 
รูปที่ 4.60 บิลลีเดินออกจากบาร์ 

 

 
รูปที่ 4.61 บิลลีมีความสุข 
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รูปที่ 4.62 บิลลีนึกขึ้นได ้

 

 
รูปที่ 4.63 บิลลีช าเลืองมองดา้นขา้ง 

 

 
 รูปที่ 4.64 บิลลีมองแผน่กระดาษ 
  

 
รูปที่ 4.65 ประกาศจบัโจร บิลลี เดอะ คิด 
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บทที ่5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

 จากการศึกษาภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกและผลิตแอนิเมชันบุกเบิกตะวนัตกเพื่อกลุ่ม 
เป้าหมายวยัรุ่นชายไทยอาย ุ18-25 ปี ไดผ้ลสรุปและขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี 
 

5.1        
 
 โดยสรุปแล้ว การออกแบบและผลิตแอนิเมชันสามารถถ่ายทอดบรรยากาศภาพยนตร์
บุกเบิกตะวนัตกไดเ้พยีงบางส่วนเท่านั้น ไม่สามารถด าเนินรอยตามแนวทางภาพยนตร์บุกเบิกตะวนั 
ตกไดท้ั้งหมด 
 
 ซ่ึงหากตอ้งการเพิ่มอรรถรสให้แอนิเมชันบุกเบิกตะวนัตก ควรน าเสนอเน้ือเร่ืองโดยเน้น
การต่อสูด้ว้ยปืนเป็นหลกั หรือน าเสนอแนวบุกเบิกตะวนัตกแบบสปาเก็ตตี จึงจะสามารถถ่ายทอด
บรรยากาศแนวบุกเบิกตะวนัตกไดช้ดัเจนมากขึ้น 
 

5.2 ปัญหาและ           
 
 5.2.1 ด้านเนื้อเร่ือง 
 
 โดยทัว่ไป ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกจะมีจุดขายอยูท่ี่ภาพการต่อสู้ดว้ยการดวลปืน ผูว้ิจยั 
ไม่ไดส้ร้างเหตุการณ์ในลกัษณะนั้น แต่น าเสนอเน้ือเร่ืองเหตุการณ์ที่แตกต่างออกไป ท าใหล้กัษณะเด่น
ของภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกนั้นหายไป อีกทั้งผูว้ิจยัไดน้ าเสนอฉากเหตุการณ์เพียงสถานที่เดียว 
ท าให้บรรยากาศแอนิเมชนันั้น ไม่มีความหลากหลายหรือความซับซ้อนมากเท่าภาพยนตร์บุกเบิก
ตะวนัตก 
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 และเม่ือเปรียบเทียบกับภาพยนตร์แอนิเมชัน Rango       ภ  ยนตร์แอนิเมชัน Rango  
มีโครงสร้างเหมือนกบัภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก มีการสร้างฉากที่เป็นจุดขาย มีรูปแบบตามแนว 
ทางภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก มีการสร้างตวัละครจ านวนมาก ท าให้สามารถเล่าเร่ืองราวขนาดยาว 
ได ้ซ่ึงผูว้จิยัไม่สามารถผลิตแอนิเมชนัใหมี้อรรถรสไดม้ากเท่า 
 
 5.2.2 ด้านการออกแบบ 
 
 การออกแบบแอนิเมชัน นอกจากการออกแบบตัวละคร เคร่ืองแต่งกาย ฉาก อุปกรณ์
ประกอบฉาก และบรรยากาศแลว้ เสียงและดนตรีประกอบยงัเป็นส่ิงส าคญัที่ท  าให้แอนิเมชนัมีมิติ
และบรรยากาศภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกสมจริงมากขึ้น 
 
 5.2.3 ด้านการผลิต 
 
 ปัญหาการผลิตพบวา่ การผลิตภาพที่มีความละเอียดสูงหรือภาพที่มีความสมจริงนั้น ตอ้งใช้
ระยะเวลาในการประมวลผลดว้ยคอมพวิเตอร์ค่อนขา้งนาน ผูว้ิจยัจึงตอ้งลดคุณภาพงานลงในบางส่วน 
เช่น ลดรายละเอียดของวสัดุพื้นผิวในส่วนที่ไม่ส าคญัหรือส่วนของภาพระยะไกล เพื่อปรับลดเวลา
ในการประมวลผลใหมี้ความเหมาะสมและใชเ้ทคนิคการซอ้นภาพมาทดแทน 
 
 5.2.4              
 
 การผลิตแอนิเมชันมีขอ้จ ากัดเร่ืองความยาวและเวลา เน่ืองจากผูว้ิจยัมีเวลาจ ากัดในการ 
ท างาน อีกทั้งการผลิตแอนิเมชนัตอ้งท าในรูปแบบอุตสาหกรรม ผูว้ิจยัจึงตอ้งออกแบบและผลิตงาน 
ในขนาดที่เหมาะสมกบักระบวนการผลิต ท าให้ไม่สามารถผลิตแอนิเมชนัขนาดยาวได ้ท าไดเ้พียง 
เศษช่วงสั้น ๆ ของเหตุการณ์ หรือท าไดเ้พียงหนังสั้นมาก ๆ เท่านั้น ไม่สามารถผลิตแอนิเมชัน
บุกเบิกตะวนัตกที่เป็นเร่ืองราวได ้
 

5.3 การค้นพบการวิจยั 
 
 ผูว้จิยัไดเ้รียนรู้ลกัษณะส าคญัของภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก เม่ือผลิตเป็นแอนิเมชนั ท าให ้
ทราบถึงขอ้จ ากดัของแนวทางภาพยนตร์ ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกนั้นมีขอ้จ ากดัในเร่ืองภูมิหลัง 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



68 
 

สังคม วฒันธรรม ซ่ึงเป็นลักษณะส าคญัที่อิงกบัประวติัศาสตร์อเมริกา เม่ือการออกแบบเน้ือเร่ือง
ไม่ได้มีความสัมพนัธ์กับเหตุการณ์ทางประวตัิศาสตร์ ท าให้งานแอนิเมชันไม่สามารถเข้าถึง
ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกไดอ้ยา่งสมบูรณ์ 
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