
 

 

การออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวดอยหลวงเชียงดาว 

 

 

 

 

 

โดย 

สิรภพ ร่มพฤกษ์ 

 

 

 

 

 

 

 

วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตาม 

หลักสูตรศิลปมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต 

คณะดิจิทัลอาร์ต 

 

 

 

 

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยรังสิต 

ปีการศึกษา 2562 



A 2D ANIMATION DESIGN TO PROMOTE TOURISM IN 

DOI LUANG CHIANG DAO 

BY 

SIRAPOB ROMPRUEK 

A THESIS SUBMITTED IN PARTIAL FULFILLMENT 

OF THE REQUIREMENTS FOR  

THE DEGREE OF MASTER OF FINE ARTS IN COMPUTER ART 

FACULTY OF DIGITAL ART 

GRADUATE SCHOOL, RANGSIT UNIVERSITY 

ACADEMIC YEAR 2019 



 

 

 

 

 

 

วทิยานิพนธ์ เร่ือง 

 

การออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ เพือ่ส่งเสริมการท่องเทีย่วดอยหลวงเชียงดาว 
 

โดย 

สิรภพ ร่มพฤกษ ์

 

ไดรั้บการพิจารณาให้เป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตร 

ปริญญาศิลปมหาบณัฑิต  สาขาวชิาคอมพิวเตอร์อาร์ต 

 

มหาวทิยาลยัรังสิต 

ปีการศึกษา 2562 

 

 

---------------------------------------------------- 

ศ.วโิชค มุกดามณี 

ประธานกรรมการสอบ 

 

 

---------------------------------------------------- 

ศ.วฒันะ จูฑะวภิาต 

กรรมการ 

  

 

---------------------------------------------------- 

รศ.พรรณเพญ็ ฉายปรีชา 

กรรมการและอาจารยท่ี์ปรึกษา 

 

บณัฑิตวทิยาลยัรับรองแลว้ 

 

 

(ผศ.ร.ต.หญิง ดร.วรรณี ศุขสาตร) 

คณบดีบณัฑิตวทิยาลยั 

15 มกราคม 2563 

 



 

 

 
 

 

 

Thesis entitled 

 

A 2D ANIMATION DESIGN TO PROMOTE TOURISM IN DOI LUANG CHIANG DAO 

 

by 

SIRAPOB ROMPRUEK 

 

was submitted in partial fulfillment of the requirements 

for the degree of Master of Fine Arts in Computer Art 

 

Rangsit University 

Academic Year 2019 

 

 

---------------------------------------------------- 

Prof. Vichoke Mukdamanee 

Examination Committee Chairperson  

 

 

---------------------------------------------------  

Prof. Wattana Chudhavipata  

Member 

  

 

---------------------------------------------------  

Assoc.Prof. Punpen Chaypreecha  
Member and Advisor 

 

Approved by Graduate School 

 

 

(Asst.Prof.Plt.Off. Vannee Sooksatra, D.Eng.) 
Dean of Graduate School 

January 15, 2020 



ก 

กิตติกรรมประกาศ 

 

 โครงการน้ีสามารถส าเร็จลุล่วงไดเ้ป็นอย่างดี ดว้ยความกรุณาจากคณาจารยผ์ูใ้ห้ค  าปรึกษา
ทุกท่าน ผูว้ิจยัขอขอบพระคุณรองศาสตราจารย ์ พรรณเพญ็ ฉายปรีชา ที่ให้ค  าปรึกษาในการท าวิจยั 
รวมถึงให้ค าแนะน าแก้ไขขอ้บกพร่องต่าง ๆ  เพ่ือให้โครงการน้ีประสบผลส าเร็จ ขอขอบพระคุณ
ผูช่้วยศาสตราจารย์ชัยพร พานิชรุทติวงศ์ ผูใ้ห้ค  าปรึกษาด้านเทคนิคและขั้นตอนในการผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชนั และขอขอบพระคุณผูช่้วยศาสตราจารยธ์รรมศกัดิ์  เอ้ือรักสกุล ท่ีให้ค  าปรึกษา
และให้ความรู้ในการท าวิจยัแก่ขา้พเจา้ 

 

สุดทา้ยน้ีขอขอบพระคุณคณาจารยป์ระจ าหลกัสูตรศิลปมหาบณัฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
อาร์ต มหาวิทยาลยัรังสิต ที่ประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ตให้แก่ขา้พเจา้ 
ขอขอบพระคุณบิดา มารดา และเพื่อน ๆ ทุกคน ที่คอยเป็นก าลงัใจ ให้ความช่วยเหลือ ไม่ว่าด้าน
ก าลังทรัพย์ หรือทุนทรัพย์ และขอขอบพระคุณโดยเฉพาะ นางสาวภัทรินธร พลไชย ผูท้ี่ร่วม
เดินทางไปเก็บขอ้มูลกับข้าพเจ้าที่ดอยหลวงเชียงดาว ตลอดจนผูช้มกลุ่มตวัอย่างทุกท่านที่มีส่วน
ช่วยในการท าโครงการน้ีให้เสร็จสมบูรณ์ 
 

 

สิรภพ ร่มพฤกษ ์

ผูว้ิจยั 



 

ลายมือช่ือนกัศึกษา..................................................   ลายมือช่ืออาจารยท์ี่ปรึกษา....................................................... 

ข 

5807773 : สิรภพ ร่มพฤกษ ์

ช่ือวิทยานิพนธ์ : การออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มติิ เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวดอย
หลวงเชียงดาว 

หลกัสูตร : ศิลปมหาบณัฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต 

อาจารยท์ี่ปรึกษา : รศ.พรรณเพญ็ ฉายปรีชา 

 

บทคัดย่อ 
การศึกษาน้ีมีว ัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ  ส าหรับน าเสนอ และ

ประชาสัมพนัธ์สถานที่ท่องเที่ยวดอยหลวงเชียงดาว โดยศึกษาขอ้มูลจากภาพยนตร์แอนิเมชนัที่ใช้
สถานที่จริงมาออกแบบฉากในภาพยนตร์และศึกษาขอ้มูลเกี่ยวกบสภาพแวดลอ้มของดอยหลวงเชียง
ดาว โดยมีแนวคิดมาจากการมีผูช้มออกเดินทางตามรอยสถานที่ส าคญัภายในภาพยนตร์ จนท าให้
สถานท่ีนั้น ๆ ได้รับความนิยมสูงขึ้น การจดัท าแอนิเมชัน 2 มิติ น้ีเลือกใช้ดอยหลวงเชียงดาวเป็น
สถานที่ส าคญัในการด าเนินเร่ือง เพื่อกระตุน้ให้ผูช้มเกิดความสนใจในสถานที่ท่องเที่ยวสาเหตุที่
เลือกดอยหลวงเชียงดาวเป็นสถานที่ในงานวิจัย เน่ืองจากเป็นสถานที่ที่มีเอกลกัษณ์ ของภูเขาที่
สลบัซับซ้อน แตกต่างจากภูเขาอ่ืน ๆ ในประเทศไทย อีกทั้งยงัมีความอุดมสมบูรณ์ของธรรมชาติ 
และสามารถมองเห็นทางชา้งเผือกไดช้ดัเจนในเวลากลางคืน จากนั้นจึงน าแอนิเมชนัให้กลุ่มตวัอย่าง
ที่คดัเลือกมารับชม และประเมินโดยใชแ้บบสอบถาม 

 

ผลการวิจยัพบว่ากลุ่มตวัอย่างเขา้ใจเน้ือหา รู้จกั และมีความสนใจในสถานท่ีท่องเท่ียวมาก
ขึ้น เป็นแอนิเมชนัท่ีมีประโยชน์ โดยมีความพึงพอใจดา้นเทคนิคอยู่ในเกณฑด์ี  
 

(วิทยานิพนธ์มีจ านวนทั้งส้ิน 101 หนา้) 

 

ค าส าคญั: แอนิเมชนั 2 มิติ, การท่องเที่ยว, นกัท่องเที่ยว, ดอยหลวงเชียงดาว 



ค 

 

 

Student’s Signature …..................................................   Thesis Advisor’s Signature .................................................. 

5807773 : Sirapob Rompruek 

Thesis Title : A 2D Animation Design to Promote Tourism in Doi Luang Chiang Dao 

Program : Master of Fine Arts in Computer Art 

Thesis Advisor : Assoc. Prof. Panphen Chaipheecha 

 

Abstract 

 The main objective of this study was to design a 2D animation to promote tourism in Doi 

Luang Chiang Dao. In this study, the researcher studied 2D animations which used real locations 

as references in the scene design as well as researched the information about the environment in 

Doi Luang Chiang Dao. This project was initiated as some tourists were found to be inspired by 

the places they had experienced from movie scenes. Thus, the researcher decided to create a 2D 

animation about Doi Luang Chiang Dao. Doi Luang Chiang Dao was selected because it was a 

unique place with beautiful mountain ridges, and its nature was also evergreen throughout the 

year. In addition, the sky above Doi Luang Chiang Doi was so clear that the Milky Way could 

easily be seen at night. After the animation was created, a group of people were asked to watch it 

and answer the questionnaire to investigate their perspectives towards the animation. It was found 

that they understood the story and became more interested in Doi Luang Chiang Dao. According 

to the audience’s opinion, it was a good animation, and they were satisfied with the use of 
animation techniques.  

(Total 101 pages) 
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บทที่ 1 

 

บทน ำ 

 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

 

การใชส้ถานท่ีจริงในการอา้งอิงเพ่ือประกอบฉากในภาพยนตร์นั้นสามารถพบเห็นไดท้ัว่ไป
ตามภาพยนตร์แอนิเมชันจากต่างประเทศส่งผลให้ผูร้ับชมเกิดความสนใจในสถานท่ีนั้น ๆ และ
เดินทางไปท่องเท่ียวตามสถานท่ีส าคญัท่ีอยู่ภายในภาพยนตร์ ซ่ึงท าให้สถานท่ีนั้นๆ เป็นท่ีรู้จกัมาก
ขึ้น โดยนอกจากตวัภาพยนตร์จะให้ความสนุกสนาน ยงัช่วยส่งเสริมดา้นการท่องเท่ียวอีกด้วย ซ่ึง
สถานท่ีท่ีเลือกน ามาประกอบการศึกษาในครั้ งน้ีคือ ดอยหลวงเชียงดาว 

 

ดอยหลวงเชียงดาว เป็นภูเขาแห่งหน่ึงซ่ึงตั้งอยู่ในเขตรักษาพันธ์ุสัตว์ป่าเชียงดาว อ าเภอ
เชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ ดอยหลวงเชียงดาวเป็นภูเขาหินปูนที่สูงท่ีสุดในประเทศไทย นบัเป็นดอย
หรือภูเขาท่ีมีความสูงเป็นอนัดบั 3 ของประเทศไทย ซ่ึงมีความสูงรองจากดอยอินทนนท ์และดอยผา้
ห่มปก สาเหตุที่เลือกดอยหลวงเชียงดาวเป็นสถานที่ในงานวิจยั เน่ืองจากดอยหลวงเชียงดาวเป็น
สถานที่ท่ีมีเอกลกัษณ์ ของภูเขาที่สลบัซับซ้อน แตกต่างจากภูเขาอ่ืนๆในประเทศไทย การเดินทาง
สามารถเดินทางไปยงัดอยหลวงเชียงดาวสามารถท าได้หลากหลายวิธีส่งผลให้สะดวกแม้ว่า
นกัท่องเที่ยวจะเดินทางมาจากต่างจงัหวดั บนยอดเขามีอากาศหนาวเย็น มีความอุดมสมบูรณ์ของ
ธรรมชาติ อีกทั้งบนยอดเขายังมีวิวทิวทัศท่ีสวยงาม เปล่ียนแปลงไปตามฤดูการต่าง ๆ ท าให้
นกัท่องเที่ยวพบเจอกบัทิวทศัน์ท่ีไม่ซ ้ากันในแต่ละช่วงเวลา และกิจกรรมกลางแจง้ท่ีน่าสนใจ ไม่ว่า
จะเป็นการเดินป่าเพื่อศึกษาธรรมชาติ ดอกไม ้พืชพรรณ ชมนกหรือแมลงชนิดต่างๆ รวมถึงสัตวป่์า
ต่างๆที่อาศยัอยู่บนยอดเขา เช่น ไก่ฟ้า กวางผา เลียงผา ฯลฯ ไปตลอดจนการชมพระอาทิตยข์ึ้น พระ
อาทิตยต์ก และการดูดาวในเวลากลางคืน  

 

จากที่กล่าวมาขา้งตน้ผูว้ิจยัจึงปรารถนาที่จะผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติโดยหวงัว่าผู ้
รับชมจะเกิดความสนใจสถานที่ ๆ อยู่ในภาพยนตร์ และตดัสินใจออกเดินทางไปยงัสถานที่จริงเพื่อ
เปิดรับประสบการณ์แปลกใหม่ท่ียงัไม่เคยไดสั้มผสัมาก่อน 
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1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

 

1.2.1 เพื่อศึกษาเทคนิคในการสร้างภาพเคล่ือนไหว 2 มิติ แบบหมุนกลอ้ง 360 องศา  
1.2.2 เพื่อผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ ขนาดส้ัน (ความยาว 2 นาที) เพ่ือส่งเสริมการ

ท่องเที่ยวดอยหลวงเชียงดาว 

 

1.3 ขอบเขตของกำรวิจัย 

 

 1.3.1 ด้านเน้ือหา เป็นเร่ืองราวเกี่ยวกับเด็กวยัรุ่นสองคนที่ออกเดินทางไปท่องเที่ยวดอย
หลวงเชียงดาว เร่ิมตั้งแต่ออกจากบา้น ผ่านชมวิวทิวทศัน์ต่าง ๆ จนขึ้นสู่จุดสูงสุดยอดดอย 

 

 1.3.2 ดา้นเทคนิค เป็นภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ ขนาดส้ัน ความยาวประมาณ 2 นาที มีการ
ท าภาพย่นระยะเวลา (Time-Lapse) เพื่อให้เห็นการเปล่ียนแปลงของช่วงเวลา และมีการใชภ้าพหมุน
กลอ้ง 360 องศา วนรอบตวัละครที่เป็นจุดศูนยก์ลางเพื่อให้เห็นฉากโดยรอบ 

 

 1.3.3 กลุ่มเป้าหมาย คือ วยัรุ่นถึงวยัผูใ้หญ่ตอนกลาง อายุ 15-40 ปี 

 

1.4 ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 

 

1.4.1 ศึกษาและรวบรวมขอ้มูล 

1.4.1.1 รวบรวมขอ้มูลเกี่ยวกบัดอยหลวงเชียงดาวจากเวบ็ไซต ์

1.4.1.2 ศึกษาตวัอย่างส่ือโฆษณา ภาพยนตร์ และแอนิเมชนัทีใ่ชส้ถานทีจ่ริงอา้งอิง 

1.4.1.3 ศึกษาเทคนิคต่าง ๆ เช่น การออกแบบ, การจดัแสง, การตดัต่อล าดบัภาพ 

1.4.2 ด าเนินการเตรียมงานก่อนการผลิต (Pre-production) 

1.4.2.1 วิเคราะห์และสรุปผลขอ้มูลเพื่อน ามาเขียนบท 

 1.4.2.2 เขียนบทภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มติิ ขนาดส้ัน 

 1.4.2.3 ออกแบบตวัละครและฉาก 

1.4.2.4 ท าบทภาพน่ิง, บทภาพเคล่ือนไหว และพากยเ์สียง 
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 1.4.3 ด าเนินการผลิต (Production) ภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ 

1.4.3.1 การร่างภาพ  
1.4.3.2 การวาดท่าทางการกระท าหลกั (Key Frame) 

1.4.3.3 การวาดภาพเคล่ือนไหวระหว่างท่าโพสเร่ิมตน้และโพสจบ (In-between) 

1.4.3.4 การตดัเส้นและลงสี 

 1.4.4 ด าเนินการหลงัการผลิต (Post-production) 

1.4.4.1 การตดัต่อ, ล าดบัภาพ และซ้อนภาพ 

1.4.4.2 การท าเทคนิคพิเศษและใส่เสียง 

1.4.4.3 ปรับปรุงแกไ้ข 

 1.4.5 วิเคราะห์และประเมินผลงาน 

 1.4.6 สรุปผลการด าเนินงาน 

 1.4.7 น าเสนอผลงาน 

 

1.5 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

 

 1.5.1 การศึกษาครั้ งน้ีจะไดข้อ้มูลเกี่ยวกบัแหล่งท่องเท่ียวเชียงดาว และส่ือแอนิเมชนั
แนะน าการท่องเที่ยวเชียงดาว 

1.5.2 ขอ้มูล และส่ือดงักล่าวจะเป็นประโยชน์ต่อหน่วยงานต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวขอ้งกบัการ
ท่องเที่ยวดอยเชียงดาว เช่นการท่องเที่ยวจงัหวดัเชียงใหม่ อบต. 
 

1.6 นิยำมศัพท์ 

 

ภำพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ (Two-Dimensional Animation) หมายถึง ภาพยนตร์ที่ผลิต
โดยการน าภาพทีละภาพมาเรียงต่อกนั เพื่อให้เกิดการเคล่ือนไหวของตวัละครภายในเร่ือง ซ่ึงวิธีการ
น้ีจ าเป็นตอ้งใชภ้าพหลายพนัหลายหม่ืนภาพขึ้นอยู่กบัความยาวของเน้ือเร่ือง และความละเอียดของ
จ านวนภาพท่ีใช้ในหน่ึงวินาที ขอ้ดีของการท าแอนิเมชันชนิดน้ีคือมีความเป็นศิลปะ สวยงาม น่าดู
ชม แต่ขอ้เสียคือใชเ้วลาในการผลิตมาก 

 

ดอยหลวงเชียงดำว หมายถึง สถานที่ท่องเที่ยวแห่งหน่ึงในภาคเหนือของประเทศไทย เป็น
ภูเขาหินปูนที่สูงท่ีสุดในประเทศไทย มีความสูง 2,225 เมตร นับเป็นดอยหรือภูเขาท่ีมีความสูงเป็น
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อนัดับ 3 ของประเทศไทยรองมาจากดอยอินทนนท์ และดอยผา้ห่มปก มีสภาพภูมิประเทศเป็น
เทือกเขาสูงสลบัซับซ้อน อยู่ในแนวของเทือกเขาถนนธงชยั ตั้งอยู่ในเขตรักษาพนัธ์ุสัตวป่์าเชียงดาว 
ตั้งอยู่ในเขตอ าเภอเชียงดาว ต าบลเชียงดาว  แม่นะ เมืองคอง และเมืองงาย จงัหวดัเชียงใหม่ 
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บทที่ 2 

 

ทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 โครงการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวดอยหลวงเชียงดาว 
ผูว้ิจยัได้ศึกษาขอ้มูล แนวคิด ทฤษฎี และส่ือภาพยนตร์ โฆษณา หรือละครท่ีเกี่ยวขอ้ง เพื่อน าขอ้มูล
มาเป็นกรอบแนวทางการศึกษาและการออกแบบ โดยมีรายละเอียดซ่ึงสามารถแบ่งเป็นหัวขอ้ได้
ดงัต่อไปน้ี 

 

 2.1 ดอยหลวงเชียงดาว 

2.1.1 ลกัษณะภูมิประเทศของดอยหลวงเชียงดาว 

2.1.2 ระบบนิเวศบริเวณดอยหลวงเชียงดาว 

2.1.3 การเตรียมตวัก่อนขึ้นดอยหลวงเชียงดาว 

2.1.4 วิธีการเดินทาง 

2.2 แอนิเมชนั 

2.2.1 เทคนิคการท าแอนิเมชนั 2 มิติ 

2.2.2 การสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนัดว้ยระบบดิจทิลั 

2.2.3 ซอฟตแ์วร์ท่ีใชใ้นการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ 

2.3 ขั้นตอนการผลิตแอนิเมชนั 

2.3.1 ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-production) 

2.3.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) 

2.3.3 ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-production) 

2.4 แอนิเมชนัที่ใชส้ถานที่จริงเป็นตน้แบบในการออกแบบฉากในภาพยนตร์ 

2.4.1 Your Name (2016) 

2.4.2 Cross road (2014) 

2.4.3 Initial D (1998) 
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2.1 ดอยหลวงเชียงดาว 

 

 สถานที่ท่องเที่ยวในประเทศไทยมีอยู่มากมาย ไม่ว่าจะเป็น ทะเล ภูเขา น ้าตก วดัวาอาราม 
ซ่ึงสามารถท่องเท่ียวไดไ้ม่ว่าจะเป็นฤดูไหน เรียกไดว้่าเป็นส่วนหน่ึงในรายไดห้ลกัของประเทศไทย
เลยก็ว่าได ้ โดยในสมยัก่อนสถานที่ท่องเที่ยวในประเทศไทยส่วนใหญ่ที่เป็นที่รู้จกั และไดร้ับความ
นิยม จากนกัท่องเที่ยวมกัจะเป็น หาดทราย และทะเล หรืออุทยานแห่งชาติเพียงไม่กี่แห่ง จนกระทัง่
โซเชียลเน็ตเวิร์กได้มีบทบาทเพ่ิมมากขึ้นส่งผลให้มีการแนะน าสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีแตกต่าง และ
หลากหลายมากยิ่งขึ้น โดยดอยหลวงเชียงดาวก็เป็นหน่ึงในสถานท่ีนั้นเช่นกัน โดยดอยหลวงเชียง
ดาวนั้นเร่ิมเป็นสถานท่ีท่องเท่ียวได้รับความนิยม และเป็นที่รู้จกัได้ไม่กี่ปีที่ผ่านมา จากบทความ
บนัทึกการเดินทางที่ถูกเผยแพร่ลงบนกระทูแ้ห่งหน่ึงในอินเทอร์เน็ต ส่งผลให้ดอยหลวงเชียงดาว
เกิดเป็นท่ีรู้จกัเป็นวงกวา้งมากขึ้น จากความสวยงามของสถานที่รวมไปถึงความน่าสนใจในการ
น าเสนอของผูเ้ขียนบทความนั้น 

 

ผูว้ิจยัจึงไดค้น้หาขอ้มูลของดอยหลวงเชียงดาว ผ่านเวบ็ไซด์ที่น่าเช่ือถือ และเดินทางไปยงั
สถานที่เพื่อเก็บขอ้มูลดว้ยตนเองไดข้อ้มูลดงัน้ี 

 

2.1.1 ลักษณะภูมิประเทศของดอยหลวงเชียงดาว 

 

ดอยเชียงดาว หรือดอยหลวงเชียงดาว เป็นภูเขาหินปูนที่สูงท่ีสุดในประเทศไทย มีความสูง 
2,225 เมตร นับเป็นดอยหรือภูเขาที่มีความสูงเป็นอันดับ  3 ของประเทศไทยรองมาจากดอย 

อินทนนท์ และดอยผา้ห่มปก มีสภาพภูมิประเทศเป็นเทือกเขาสูงสลับซับซ้อน อยู่ในแนวของ
เทือกเขาถนนธงชัย ตั้งอยู่ในเขตรักษาพนัธ์ุสัตวป่์าเชียงดาว ตั้งอยู่ในเขตอ าเภอเชียงดาว ต าบลเชียง
ดาว  แม่นะ เมืองคอง และเมืองงาย จังหวดัเชียงใหม่ เน่ืองจากเป็นดอยท่ีมีขนาดสูงใหญ่จึงถูก
เรียกว่า ดอยหลวง ซ่ึงหลวงในภาษาเหนือ หมายถึง ใหญ ่ดอยหลวงเชียงดาว เดิมมีช่ือว่า "ดอยหลวง
เพียงดาว" แต่ผูท่ี้อาศยัอยู่ในทอ้งถ่ินไดเ้รียกเพ้ียนมาเป็น "เชียงดาว" จนกลายมาเป็นดอยหลวงเชียง
ดาว หรือ ดอยชียงดาวในปัจจุบนั (Ministry of Tourism and Sports, 2559) 
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2.1.2 ระบบนิเวศบริเวณดอยหลวงเชียงดาว 

 

เน่ืองจากดอยหลวงเชียงดาวเป็นภูเขาหินปูนขนาดใหญ่ เกิดขึ้นในยุคเพอร์เมียน มีอายุ
ระหว่าง 230–250 ลา้นปี เกิดจากการทบัถมของตะกอนส่ิงมีชีวิตจากทะเล เช่นปะการัง และหอย จึง
สันนิษฐานว่า พ้ืนท่ีบริเวณน้ีในอดีตเคยเป็นทอ้งทะเลมาก่อน อุณหภูมิบนดอยจะเยน็ตลอดทั้งปี มี
เมฆหมอกปกคลุม โดยเฉพาะฤดูหนาวและฤดูฝน ส่งผลให้อากาศชุ่มช้ืนมาก เป็นแหล่งที่มีพืช
พรรณหลากหลาย ทั้งพืชเขตร้อน, กึ่งเขตร้อน และพืชเขตอบอุ่น และมีหลายชนิดที่เป็นพืชถ่ินเดียว
ไม่พบในพ้ืนท่ีส่วนอ่ืน ๆ ของประเทศไทย ซ่ึงสภาพของป่าในบริเวณดอยหลวงเชียงดาวก็มีความ
หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นป่าดิบแลง้ ป่าดิบเขา ป่าสน สลบักบัทุ่งหญา้ส่งผลให้ ดอยหลวงเชียงดาว
เป็นสถานที่ ๆ พบความหลากหลายทางชีวภาพมาก มีนกอาศยัอยู่มากกว่า 300 ชนิด รวมถึงสัตวป่์า
หายากชนิดอ่ืน ๆ เช่น ผีเส้ือสมิงเชียงดาว, ไก่ฟ้าหางลายขวาง, กวางผา, รวมถึงเลียงผาซ่ึงเป็นสัตว์
ป่าสงวน ฯลฯ (Ministry of Tourism and Sports, 2559) 

 

2.1.3 การเตรียมตัวก่อนขึน้ดอยหลวงเชียงดาว 

   

 เน่ืองจากดอยหลวงเชียงดาวนั้นอยู่ในเขตรักษาพันธ์ุสัตว์ป่า และการเดินทางเพื่อศึกษา
ธรรมชาตินั้นจ าเป็นตอ้งเดินทางเขา้ไปในอาณาเขตของป่าซ่ึงอาจจะก่อให้เกิดอุบัติเหตุพลดัหลง 
หรืออนัตรายจากสัตวป่์าได ้รวมไปถึงการจ ากัดจ านวนคนท่ีสามารถขึ้นไปไดใ้นแต่ละวนั เพื่อการ
ดูแลท่ีทัว่ถึง และปริมาณของขยะท่ีจะเกิดขึ้น ไปจนถึงมาตรการรักษาความปลอดภยัแกสั่ตวป่์า และ
สัตวส์งวน ดังนั้น การจะเดินทางไปยงัดอยหลวงเชียงดาวนั้นจ าเป็นจะตอ้งติดต่อจองทริปล่วงหน้า 
และท าการลงทะเบียนกับเจ้าหน้าท่ีประจ าเขตรักษาพนัธ์ุสัตว์ป่าเชียงดาวก่อนทุกครั้ ง และต้อง
ปฏิบติัตามกฎขอ้บงัคบัอย่างเคร่งครัด 

 

เขตรักษาพันธ์ุสัตว์ป่าเชียงดาวจะเปิดให้นักท่องเท่ียวเดินทางขึ้ นไปได้ในช่วงเดือน
พฤศจิกายน ถึง กุมภาพันธ์ ของทุกปี ซ่ึงจะเร่ิมเปิดให้จองตั้งแต่วนัท่ี 1 ตุลาคม โดยวนัที่ 1 ถึง 5 

ตุลาคมนั้นจ าเป็นจะตอ้งเดินทางไปจองท่ีเขตรักษาพนัธ์ุสัตว์ป่าเชียงดาว หลงัจากวนัที่ 6 ตุลาคม 
สามารถติดต่อจองทริปผ่านทางโทรศพัทไ์ด ้โดยการโทรติดต่อไปยงัเจา้หนา้ท่ีประจ าเขตรักษาพนัธ์ุ
สัตวป่์าเชียงดาวโดยตรง หากตอ้งการเดินทางในวนัเสาร์ อาทิตย ์ควรตอ้งโทรไปจองล่วงหนา้อย่าง
นอ้ยเป็นเวลา 2-3 เดือน แต่ถา้เป็นวนัธรรมดา สามารถโทรไปจองล่วงหนา้เพียง 1 เดือน 

 

https://th.wikipedia.org/wiki/%25E0%25B8%25A2%25E0%25B8%25B8%25E0%25B8%2584%25E0%25B9%2580%25E0%25B8%259E%25E0%25B8%25AD%25E0%25B8%25A3%25E0%25B9%258C%25E0%25B9%2580%25E0%25B8%25A1%25E0%25B8%25B5%25E0%25B8%25A2%25E0%25B8%2599
https://th.wikipedia.org/wiki/%25E0%25B8%25AA%25E0%25B8%25B4%25E0%25B9%2588%25E0%25B8%2587%25E0%25B8%25A1%25E0%25B8%25B5%25E0%25B8%258A%25E0%25B8%25B5%25E0%25B8%25A7%25E0%25B8%25B4%25E0%25B8%2595%25E0%25B8%2596%25E0%25B8%25B4%25E0%25B9%2588%25E0%25B8%2599%25E0%25B9%2580%25E0%25B8%2594%25E0%25B8%25B5%25E0%25B8%25A2%25E0%25B8%25A7
https://th.wikipedia.org/wiki/%25E0%25B8%25AA%25E0%25B8%25B4%25E0%25B9%2588%25E0%25B8%2587%25E0%25B8%25A1%25E0%25B8%25B5%25E0%25B8%258A%25E0%25B8%25B5%25E0%25B8%25A7%25E0%25B8%25B4%25E0%25B8%2595%25E0%25B8%2596%25E0%25B8%25B4%25E0%25B9%2588%25E0%25B8%2599%25E0%25B9%2580%25E0%25B8%2594%25E0%25B8%25B5%25E0%25B8%25A2%25E0%25B8%25A7
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โดยขอ้ก าหนดต่าง ๆ มีดงัน้ี 

 

1) เก็บมดัจ าขยะ 1,000 บาท/กลุ่ม (นักท่องเที่ยวตอ้งน าขยะกลบัลงมา ทางส านักงาน
เขตฯ เชียงดาว ไม่อนุญาตให้ท้ิงขยะในพ้ืนท่ีเขตฯ เชียงดาว) 

2) ผูจ้องทริป 1 คน สามารถจองสมาชิกเดินทางได้ 10 คน และเลือกวนัเดินทางได้
เพียง 1 ครั้ งเท่านั้น (ให้จองอาทิตยล์ะ 100 คน หรือ 10 กลุ่ม/สัปดาห์) 

3) หากจองทริปเรียบร้อยแล้วให้ผูจ้องทริปกรอกรายละเอียดในแบบฟอร์ม สป.7 

พร้อมแนบเอกสาร (ส าเนาบตัรประชาชน) ของสมาชิกทุกคนส่ง ให้ทางเขตรักษาพนัธ์ุสัตว์ป่าเชียง
ดาว 

4) หากไม่มีการติดต่อ หรือไม่ได้แจ้ง วนั เวลา การเดินทางศึกษาธรรมชาติบนดอย
หลวงเชียงดาว กับทางเขตรักษาพนัธ์ุสัตว์ป่าเชียงดาวล่วงหน้า จะไม่อนุญาตให้เขา้ท่องเที่ยวในทุก
กรณี 

5) อตัราค่าบริการ เสียค่าบริการที่ส านกังานเขตฯ เชียงดาว แห่งเดียวเท่านั้น โดยเสีย
ค่าใชจ้่ายดงัน้ี 

5.1)  ค่าธรรมเนียมเขา้เขตฯ ผูใ้หญ่ ชาวไทย 20 บาท ชาวต่างชาติ 200 บาท 

5.2)  เด็ก ชาวไทย 10 บาท ชาวต่างชาติ 100 บาท 

5.3)  ค่าธรรมเนียมน ารถเขา้เขตฯ คนัละ 30 บาท 

5.4)  ค่าธรรมเนียมพ้ืนท่ีกางเต็นท ์30 บาท/หลงั/คืน 

5.5) ค่าลูกหาบ 500 บาท/วนั 

5.6)  รถรับจา้งเส้นทางเด่นหญา้ขดั 1,200 บาท/เท่ียว (รับไดจ้ านวน 8 คน/เท่ียว) 

(เขตรักษาพนัธ์ุสัตวป่์าเชียงดาว ส่วนอนุรักษสั์ตวป่์า ส านกับริหารพื้นท่ีอนุรักษท่ี์ 16 , 2560) 
 

หลงัจากที่ไดศ้ึกษาสถานที่เส้นทางและเง่ือนไขในการเดินทางแลว้ ส่ิงท่ีส าคญัต่อมาคือการ
เตรียมความพร้อมก่อนที่จะออกเดินทางเน่ืองจาก การเดินทางไปยงัดอยหลวงเชียงดาวนั้นไม่ได้มี
อุปกรณ์ส าหรับอ านวยความสะดวกให้แก่นักเดินทางมากนัก ผูเ้ดินทางจึงตอ้งเตรียมส่ิงของหรือ
อุปกรณ์บางอย่างขึ้นไปเองซ่ึงทางผูว้ิจยัได ้มีขอ้เสนอดงัน้ี 

 

1) อาหาร เป็นส่ิงท่ีจ าเป็นอย่างมาก ผูเ้ดินทางจ าเป็นตอ้งเตรียมอาหารให้เพียงพอต่อ
การบริโภคส าหรับการใชชี้วิตอยู่บนดอยหลวงเชียงดาว ส่วนมากมกัจะเป็นอาหารกระป๋อง หรือ
อาหารแห้งท่ีสามารถเก็บไวไ้ดห้ลายวนัโดยไม่เน่าเสีย 
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2) อุปกรณ์ส าหรับปรุงอาหาร แก๊สกระป๋อง เตาปิกนิก ถว้ยชามช้อนส้อม เพื่อใช้ใน
การประกอบการท าอาหาร และบริโภค  

3) เคร่ืองดื่ม เน่ืองจากบนดอยหลวงเชียงดาวไม่มีแหล่งน ้าท าให้ผูเ้ดินทางไม่สามารถ
อาบน ้ าท าความสะอาดร่างกายได้ จึงตอ้งเตรียมน ้าส าหรับใช้ดื่มกินขึ้นไปเองซ่ึงตอ้งกะปริมาณให้
เพียงพอส าหรับการบริโภคทั้งขาขึ้น และลงเช่นเดียวกบัอาหาร 

4) เส้ือผ้า ด้านบนของยอดดอยหลวงเชียงดาวมีอุณหภูมิหนาวเย็นตลอดทั้ งปี
โดยเฉพาะช่วงฤดูหนาวจะมีอากาศหนาวเย็นมาก จึงจ าเป็นต้องเตรียมเส้ือผา้ให้เหมาะสมและ
เพียงพอเพื่อไม่ให้เกิดอนัตรายต่อสุขภาพ 

5) ถุงนอน เป็นส่ิงท่ีจ าเป็นในการใช้เวลาพักผ่อนในเวลากลางคืนเพ่ือให้เกิดความ
อบอุ่นต่อร่างกาย หากใครท่ีเดินทางขึ้นดอยหลวงเชียงดาวในช่วงฤดูฝน หรือช่วงปลายฤดูฝน ส่ิงท่ี
ตอ้งระมดัระวงัเป็นอย่างมากคือ ห้ามไม่ให้ถุงนอนเปียกช้ืน เพราะจะส่งผลให้ไม่สามารถใชน้อนได้
ในเวลากลางคืนเน่ืองจากบนภูเขาจะมีอากาศหนาวเย็นมาก ซ่ึงอาจจะส่งผลให้เกิดอนัตรายต่อ
สุขภาพได ้

6) เต็นท ์ตามที่ได้กล่าวมาขา้งตน้ว่าบนดอยหลวงเชียงดาวไม่มีอุปกรณ์อ านวยความ
สะดวกรวมถึงที่พกัจดัเตรียมไวใ้ห้ ท าให้ผูเ้ดินทางตอ้งจดัเดรียมเต็นทข์ึ้นไปด้วยตนเองให้เพียงพอ
ต่อจ านวนผูร่้วมเดินทาง หากใครท่ีไม่ได้มีเต็นท์ส่วนตวัทางอุทยานแห่งชาติมีเต็นทท่ี์เตรียมไวใ้ห้
ส าหรับเช่า ซ่ึงดา้นบนของดอยหลวงเชียงดาวทางอุทยานมีพ้ืนท่ีจดัเตรียมส าหรับกางเต็นทไ์วใ้ห้ 

7) ยารักษาโรค เน่ืองจากการเดินทางไปยงัสถานที่ต่าง ๆ อาจจะมีสภาพอากาศ หรือ
ภูมิประเทศที่ผูเ้ดินทางไม่คุน้ชิน ส่งผลให้เกิดการไม่สบายได้ รวมถึงการเขา้ป่าอาจจะเจอ แมลง
สัตว์กัดต่อย รวมไปถึงผูท่ี้มีโรคประจ าตัวต่าง ๆ ยารักษาโรคจึงเป็นส่ิงจ าเป็นท่ีขาดไม่ได้ในการ
เดินทาง 

8) ไฟฉาย ถ่านไฟฉาย และแบตเตอร์ร่ีส ารอง ต่างๆ เน่ืองจากในเวลากลางคืนไม่มี
ไฟฟ้าให้ใชท้ าให้การเดินทางจากยอดดอยหลวงมายงัท่ีพกั หรือการเดินทางไปยงัสถานที่ต่าง ๆ เช่น 
ห้องน ้ า จะมองไม่เห็นเส้นทางอาจท าให้เกิดการพลดัหลงหรืออนัตรายได้ รวมถึงใช้ในการคน้หา
ส่ิงของ หรือจดัเตรียมส่ิงของอุปกรณ์ต่าง ๆ ในเวลากลางคืน 

9) สุดทา้ย คือ เตรียมร่างกายของผูเ้ดินทาง เน่ืองจากการเดินทางขึ้นดอยหลวงเชียง
ดาวนั้นมีระยะทางท่ีไกล และเป็นการเดินทางขึ้นไปยงัภูเขาสูงมีทั้งพ้ืนท่ีราบ และลาดชันรวมไปถึง
อุณหภูมิท่ีหนาวเยน็ ท าให้ผูเ้ดินทางตอ้งมีการเตรียมร่างกายให้แข็งแรงพร้อมก่อนออกเดินทาง 
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2.1.4 วิธีการเดินทาง 

 

การเดินทางไปยงัดอยหลวงเชียงดาวสามารถท าได้หลายวิธีไม่ว่าจะเป็น รถยนต์ส่วนตัว 
รถทวัร์ รถไฟ เคร่ืองบิน ไปยงัจงัหวดัเชียงใหม่ หากเดินทางดว้ยรถส่วนตวัสามารถขบัรถไปจอดได้
ที่เขตรักษาพันธ์ุสัตว์ป่าดอยหลวงเชียงดาวได้ แต่ถา้เดินทางด้วยวิธีการอ่ืนอาจต้องท าการต่อรถ
สาธารณะจากจงัหวดัเชียงใหม่ไปยงัเขตรักษาพนัธ์ุสัตวป่์า 

 

หลงัจากเดินทางไปถึงรักษาพันธ์ุสัตว์ป่าแลว้ ตอ้งท าการติดต่อกับเจ้าหน้าท่ีเพื่อท าเร่ือง
เอกสารต่าง ๆ เช่น เอกสารการขออนุญาตเขา้พกัในเขตอุทยานซ่ึงระบุจ านวนผูเ้ขา้พกั  รวมไปถึง
ขยะและบรรจุภณัฑท์ี่น าเขา้ไปยงัเขตอุทยาน เป็นตน้ จากนั้นจึงเดินทางดว้ยรถกระบะ หรือรถสอง
แถวไปยงัจุดเร่ิมตน้เดิน โดยการเดินทางขึ้นไปยงัดอยหลวงเชียงดาวสามารถเร่ิมได้ 2 ทางหลกั ๆ 
เส้นทางแรกคือเร่ิมจากทาง เด่นหญ้าขัด-อ่างสลุง เดินสบายแต่ต้องเช่ารถไปส่งค่อนข้างไกล 
ประมาณชัว่โมงคร่ึงเป็นเส้นทางท่ีคนนิยมใชม้ากท่ีสุดเน่ืองจากตลอดเส้นทางไม่ชนัมาก แต่ถือเป็น
เส้นทางท่ีไกลที่สุด จากจุดเร่ิมตน้ขึ้นไปถึงยอดดอยประมาณ 8.5 กิโลเมตร ส่วนทางท่ีสอง เส้นทาง 
ปางววั-อ่างสลุงระยะทางประมาณ 6.5 กิโลเมตร เส้นทางค่อนขา้งชนัในช่วงแรก ซ่ึงทั้งสองเส้นทาง
จะมาบรรจบกันท่ีสามแยกจากนั้นจึงต่อต่อไปยงัเส้นทางเดียวกันจนถึงอ่างสลุง หรือจุดกางเต็นท ์
โดยปกติแลว้นกัท่องเที่ยวส่วนใหญ่มกัเลือกเดินขึ้นจากฝ่ังเด่นหญา้ขดั และเดินทางลงทางฝ่ังปางววั 

 

 
รูปท่ี 2.1 แผนที่แสดงเส้นทางการเดินทางไปยงัยอดดอยหลวงเชียงดาว 

ที่มา: Namfon, 2016 
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2.2 แอนิเมชัน 

 

แอนิเมชนั (Animation) หมายถึง การสร้างภาพเคล่ือนไหว โดยการน าภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพ
มาเรียงต่อกัน และฉายภาพน่ิงเหล่านั้นดว้ยความเร็วสูง ท าให้ดวงตาเกิดภาพติดตา (Persistence of 

Vision) เมื่อดวงตามนุษย์เห็นภาพที่ฉายอย่างต่อเน่ือง เรติน่าจะรักษาภาพน้ีไว้ในสมองเป็น
ระยะเวลาส้ัน ๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเข้ามาในระยะเวลาดังกล่าว สมองจะ
เช่ือมโยงภาพทั้งสองเข้าด้วยกัน ส่งผลให้เห็นเป็นภาพเคล่ือนไหวที่ต่อเน่ือง (ทวีศกัดิ์  กาญจน-

สุวรรณ, 2552, น.222) 

 

หลกัการและคุณสมบตัิของภาพยนตร์แอนิเมชนัเอาไวด้งัน้ี 

1) ใชจ้ินตนาการไดอ้ย่างไม่มีขอบเขต 

2) สามารถอธิบายเร่ืองท่ีซับซ้อนและเขา้ใจยากให้ง่ายขึ้น 

3) ใชอ้ธิบายหรือแสดงความคิดเห็นที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้ 
4) ใชอ้ธิบายหรือเนน้ส่วนส าคญัให้ชดัเจนและกระจ่างขึ้นได ้

 

2.2.1 เทคนิคการท าแอนิเมชัน 2 มิติ 

 

แอนิเมชนั 2 มิติ เร่ิมปรากฏขึ้นครั้ งแรกเม่ือปี ค.ศ. 1930 โดยแอนิเมชนัท่ีมีช่ือเสียงในยุคนั้น
ถูกผลิตขึ้นโดย 3 บริษทัใหญ่ ได้แก่ Warner Brothers, Walt Disney และ Hanna-Barbera ถึงแมว้่า
บริษทั Walt Disney จะมีช่ือเสียงในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ จากเร่ือง Mickey Mouse แต่ 
Walt Disney ไม่ใช่บริษทัแรกท่ีริเร่ิมการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ ภาพยนตร์แอนิเมชนเร่ือง
แรก Fantasmagorie เป็นแอนิเมชันเร่ืองส้ันท่ีสร้างโดย Amie Cole โดยเป็นแอนิเมชันขาวด า ใช้
ภาพ 700 ภาพ 75 วินาที ซ่ึงถูกเผยแพร่ในปี 1908 ก่อนเร่ือง Mickey Mouse 20 ปี (Amimation 

Academy) 

 

ภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ มีวิธีการผลิตโดยการน าภาพทีละภาพมาเรียงต่อกนั เพื่อให้เกิด
การเคล่ือนไหวของตวัละครภายในเร่ือง ซ่ึงวิธีการน้ีจ าเป็นต้องใช้ภาพหลายพันหลายหม่ืนภาพ
ขึ้นอยู่กับความยาวของเน้ือเร่ือง และความละเอียดของจ านวนภาพท่ีใชใ้นหน่ึงวินาที ขอ้ดีของการ
ท าแอนิเมชนัชนิดน้ีคือมีความเป็นศิลปะ สวยงาม น่าดูชม แต่ขอ้เสียคือใชเ้วลาในการผลิตมาก 
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2.2.2 การสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันด้วยระบบดิจิทัล 

 

ในช่วงประมาณปี ค.ศ. 1940 – 1950 คอมพิวเตอร์กราฟิกถูกใช้ในงานด้านวิทยาศาสตร์ 
และวิศวกรรมศาสตร์ จากนั้ น John Hales Whitney Sr. เร่ิมมีการน ามาประยุกต์ใช้ในด้านงาน
ภาพยนตร์แอนิเมชัน โดยภาพยนตร์เร่ืองแรกท่ีเขาได้มีส่วนร่วมในการใช้เทคโนโลยีน้ีมาผลิตคือ
ภาพภาพยนตร์เร่ือง Vertigo จากนั้นจึงเร่ิมแพร่หลายและเป็นท่ีรู้จกั โดยตอนเร่ิมแรกคอมพิวเตอร์
สามารถสร้างภาพไดเ้พียง 2 มิติ จากนั้นจึงค่อยถูกพฒันาให้มีศกัยภาพให้สามารถสร้างภาพ 3 มิติได ้

 

2.2.3 ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ 

 

2.2.3.1 Adobe Photoshop 

Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมท่ีถูกพัฒนาโดยบริษัท Adobe Inc. มี
จุดประสงคเ์พื่อใชใ้นการตกแต่งรูปภาพ มีฟังก์ชนัต่าง ๆ ในการแกไ้ขตดัต่อรูปภาพ เช่นสีสัน ความ
บิดเบ้ียวของรูปทรงต่าง ๆ หรือการซ้อนภาพต่าง ๆ 

 

2.2.3.2 Clip Studio Paint 

Clip Studio Paint เป็นซอฟแวร์ที่ถูกพฒันาโดยบริษทั ซอฟแวร์เกี่ยวกับ
กราฟิก สัญชาติญี่ปุ่ นที่มี ช่ือว่า Celsys เป็นซอฟแวร์ที่ นิยมใช้ในการผลิตการ์ตูนญี่ปุ่ น  โดย
โปรแกรมไดม้ี ฟังก์ชนัในการแก้ไขรูปภาพคลา้ยกบัโปรแกรม Photoshop แต่มีส่วนเสริมในการท า 
Bitmap, Vector Art และ โมเดล 3 มิติ รวมถึงการท าแอนิเมชนั 2 มิติ แบบเฟรมต่อเฟรม 

 

2.2.3.3 Adobe After Effect 

Adobe After Effect เป็นโปรแกรมท่ีใช้ท า Visual Effect และ Motion 

Graphic ซ่ึงพฒันาโดยบริษทั Adobe Inc. มกัจะใช้ในขั้นตอนหลังการผลิต ซ่ึงเป็นการซ้อนภาพ 
และตดัต่อ 

 

2.3 ขั้นตอนการผลิตแอนิเมชัน 

 

การผลิตแอนิเมชนัแต่ละเร่ืองนั้นสามารถแบ่งขั้นตอนการท าได ้3 ขั้นตอนใหญ่ ๆ ดงัน้ี 
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2.3.1 ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-production) 

 

ขั้นตอนเตรียมการผลิต เป็นขั้นตอนท่ีส าคญัท่ีสุดในการท าแอนิเมชนั เรียกไดว้่าเป็นหัวใจ
ของการท างานทั้งหมดเลยก็ว่าได้ เพราะความสนุก ต่ืนเตน้ อารมณ์ต่าง ๆ ของตวัละคร ล าดับของ
เร่ืองราวดังนั้นส่วนน้ีจึงมี ขั้นตอนหลายขั้นตอน และค่อนข้างซับซ้อน จึงเรียกได้ว่า หากผ่าน
ขั้นตอนน้ีไป ก็เหมือนท างานเสร็จไปแลว้คร่ึงหน่ึง (สนัน่ สระแกว้ และปรัชญา  เฉลิมวฒัน,์ 2554) 

 

2.3.1.1 การพฒันาบท (Development) 

 การเขียนเร่ืองหรือบทเป็นส่วนที่ส าคัญที่ควรท าเป็นอันดับแรก  ในการผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชัน หรือภาพยนตร์ทุกเร่ือง การเร่ิมเขียนบทจะเกิดขึ้นจากไอเดียของเราซ่ึงน ามา
ต่อยอดเป็นเร่ืองราว โดยจะตอ้งผ่านการคน้ควา้หาขอ้มูล เพื่อส่งเสริมรายละเอียดที่อยู่ในเร่ืองราวที่
เราสร้างขึ้น ให้ถูกต้อง ชัดเจน และสมจริงมากขึ้น ซ่ึงความสนุกของแอนิเมชันทั้งหมดจะถูก
ก าหนดในขั้นตอนน้ีเป็นหลกั 

 

องคป์ระกอบของการเขียนบท 

 

1)  เน้ือเร่ือง หมายถึง เร่ืองราว หรือ เหตุการณ์  ท่ีเกิดขึ้ น มีจุดเร่ิมต้น มี
จุดส้ินสุด โดยจะเรียงล าดับการเล่าเร่ืองจากจุดเร่ิมต้นไปยงัจุดส้ินสุด หรือเล่าจากจุดส้ินสุด
มายงัจุดเร่ิมตน้ก็ได ้หรือเล่าเร่ืองสลบัไปมาก็ได ้เร่ืองราวท่ีเกิดขึ้นอาจจะเป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น
เพียงไม่กี่วินาที ยาวนานเป็นปี หรือไม่มีวนัจบส้ินก็ได้ ส่ิงท่ีส าคญัในการด าเนินเร่ืองก็คือปม
ขดัแยง้ ซ่ึงส่งผลต่อการกระท า การตดัสินใจท่ีส่งผลต่อเร่ืองราวนั้น ๆ 

2)  แนวคิด ส่ิงท่ีผูแ้ต่งเร่ืองตอ้งการจะน าเสนอ มีความคิด มีมุมมองอย่างไร 

3)  แก่นเร่ือง คือเน้ือหาส าคญั หรือประเด็นหลกัของเร่ืองท่ีตอ้งการน าเสนอ 
อาจมีประเด็นรอง แตกย่อยออกมาอีกก็ได ้แต่ประเด็นรองตอ้งไม่ออกนอกแนวความคิดหลกั 

4)  โครงเร่ือง แนวทางในการด าเนินเน้ือเร่ือง ซ่ึงไม่จ าเป็นจะเป็นเร่ืองราวที่
ถูกคิดขึ้นมาใหม่ อาจจะเป็น เร่ืองราวที่อา้งอิงจากเหตุการณ์จริง เร่ืองราวที่ดัดแปลงมาจาก
วรรณกรรม แม้แต่เร่ืองราวท่ีท าการลอกเลียนแบบมาจากเร่ืองราวอ่ืน โดยโครงเร่ืองท่ีถูกคิด
ขึ้นมาจะตอ้งมีความน่าสนใจ มีใจความส าคญัที่ชดัเจน มีการตั้งค  าถามว่าจะมีอะไรเกิดขึ้น และ
ถา้เหตุการณ์นั้นๆเกิดขึ้นจะส่งผลอะไร หรือว่ากบัใครต่อมา ซ่ึงสามารถน ามาพฒันาต่อยอดเป็น
โครงเร่ืองท่ีใหญ่ขึ้นได ้
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5)  โครงเร่ืองขยาย เป็นการเล่าเร่ืองล าดับเหตุการณ์  อย่างเป็นเหตุเป็นผล 
เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจะตอ้งส่งเสริมประเด็นหลกัของเร่ืองชดัเจนไม่หลงประเด็น 

6)  ตวัละคร หมายถึง คน สัตว์ ส่ิงของ หรือส่ิงนามธรรมท่ีไม่มีชีวิตก็ได้ ตวั
ละครมีหน้าท่ีเพ่ือด าเนินเร่ืองจากจุดเร่ิมต้นไปสู่จุดส้ินสุด โดยการสร้างตัวละครนั้นจ าเป็น
จะตอ้งค านึงถึงประวติัความเป็นมา นิสัยใจคอ ที่มาที่ไป รวมไปถึงความตอ้งการ ซ่ึงจะส่งผล
ต่อพฤติกรรมต่าง ๆ ไปจนถึงการตดัสินใจในเหตุการณ์ต่าง ๆ ดว้ย ตวัละครประกอบด้วย ตวั
แสดงหลกั หรือตวัแสดงน า และตวัแสดงสมทบหรือตวัแสดงประกอบซ่ึงตวัละคนต่าง ๆ จะ
ส่งผลกระทบถึงเหตุการณ์ต่าง ๆ มากนอ้ยตามบทบาทของตวัละครนั้น ๆ ซ่ึงตวัแสดงหลกัจะมี
ความส าคญัมากกว่าตวัแสดงรองเสมอ 

7)  บทสนทนา ค าพูดที่ตัวละครแต่ละตัวโต้ตอบกัน  เพื่อแสดงอารมณ์
ความรู้สึก หรือส่ือสารกบัผูช้ม โดยภาพยนตร์ท่ีดีนั้นควรจะส่ือสารความหมายด้วยการใช้ภาพ 
มากกว่าการใชค้  าพูด การประหยดัถอ้ยค าจึงเป็นส่ิงท่ีควรท า 
 

โครงสร้างการเขียนบท 

 

1) จุดเร่ิมตน้ คือการปูเร่ืองราว แนะน าตวัละคร ให้กบัผูช้มไดรู้้ท่ีมาท่ีไปและ
ความเป็นมาต่าง ๆ 

2) การพัฒนาเร่ือง คือการด าเนินเร่ืองผ่านเหตุการณ์ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น
เหตุการณ์เดียว หรือหลายเหตุการณ์ เน้ือเร่ืองจะเร่ิมมีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้น 

3) จุดส้ินสุด คือบทสรุปของเร่ืองราวทั้งหมด จะเป็นการจบแบบสมหวงั 
หรือจบแบบผิดหวงัก็ได ้

 

ปัจจยัส าคญัในโครงสร้างบท 

 

1) แนะน า คือ การแนะน า เร่ืองราว ตัวละคร สถานที่  สภาพแวดล้อม 
ช่วงเวลา เหตุการณ์ และสถานการณ์ที่เกิด ณ ขณะนั้นเพื่อให้คนดูท าความเข้าใจกับเหตุการณ์ที่
เกิดขึ้น 

2) สร้างเง่ือนไข คือ การสร้างปม เหตุการณ์ความขดัแยง้ภายในเน้ือเร่ือง เพื่อ
กระตุน้ให้ตวัละครด าเนินเร่ืองไปในสถานการณ์ต่าง ๆ และท าให้ผูช้มเกิดความสนใจ และสงสัยใน
เหตุการณ์นั้น ๆ 
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3) สร้างวิกฤตการณ์ การให้ตวัละคร เผชิญหน้ากับปัญหา และหาทางแก้ไข 
หากตวัละครจมอยู่กบัปัญหานานมากจนเกินไปจะท าให้ผูช้มรู้สึกเบื่อได้ อาจจะมีเหตุการณ์อ่ืนๆเขา้
มากระตุน้เพ่ิมแทรกเขา้มาดว้ย 

4) จุดวิกฤติสูงสุด เป็นช่วงที่เร่ืองราวด าเนินมาสู่จุดที่มีความกดดนัสูงที่สุด 
ตวัละครตอ้งเผชิญหนา้กบัปัญหายิ่งใหญ่ที่ตอ้งมีการตดัสินใจอย่างเด็ดขาด 

5) ผลสรุป คือ เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นหลงัจากคล่ีคลายปมทั้งหมดของเร่ือง ท า
ให้เร่ืองราวเกิดความกระจ่าง ภาพยนตร์บางเร่ืองอาจจะไม่มีบทสรุปที่ชัดเจนเพื่อให้คนดูสามารถ
น าไปคิดต่อได ้

6) หลังจากท่ีได้เร่ืองราวทั้ งหมดแล้ว ขั้นตอนต่อมาคือการน าเน้ือเร่ือง
ทั้งหมดมาเขียนเป็นบทภาพยนตร์ คือการเขียนเร่ืองราวย่อยลงมาเป็นฉากๆ ลงรายละเอียดในแต่ละ
ฉาก ก าหนด ตัวละคร เหตุการณ์ที่เกิดขึ้น สถานที่ ช่วงเวลาท่ีเกิดขึ้น บทสนทนาต่าง ๆ อาจจะ
ก าหนดมุมกลอ้ง เพื่อช่วยในการเล่าเร่ืองดว้ย ซ่ึงบทภาพยนตร์จะถูกน าไปต่อยอดเป็นบทภาพต่อไป 

(ร่อเฉด เจ๊ะสัน, 2556) 
 

2.3.1.2 ออกแบบภาพ (Visual Design) 

 หลงัจากท่ีได้ บทภาพยนตร์มาแลว้ ขั้นตอนถดัมาตอ้งคิดเกี่ยวกับการออกแบบตวั
ละครเพ่ือให้เขา้กับเน้ือเร่ือง ตวัละครที่มีนิสัยอย่างไร ควรมีหน้าตาอย่างไร ท่าทาง ส่วนสูงแบบ
ไหน ใส่เส้ือผ้าสีอะไร ในขั้นตอนน้ีสามารถท างานไปพร้อม ๆ กับ บทภาพ(Storyboard) ได ้
ขั้นตอนน้ีสามารถเรียกอีกอย่างหน่ึงไดว้่า กรอบแนวคดิงานศิลป์ (Concept Art) 

 

 
รูปท่ี 2.2  Concept Art จากเร่ือง Spider-man : Into Spider-Verse 

ที่มา: Master Classes, 2018 
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 ต่อมาคือการออกแบบฉากหลัง ซ่ึงมีความส าคัญไม่แพ้การออกแบบตัวละคร 
เน่ืองจากจะสามารถท าให้ผูช้มสามารถเขา้ใจถึงสถานท่ีท่ีเกิดขึ้นในเน้ือเร่ือง ยุคสมยั เวลาที่เกิด
เหตุการณ์ต่าง ๆ ในเน้ือเร่ือง ไปจนถึงบริบท และบรรยากาศของอารมณ์ในหนังได้ ส่งผลให้ผูช้ม
สามารถติดตามเน้ือเร่ืองไดเ้ขา้ใจ และมีอารมณ์ร่วมกบัแอนิเมชนัไดม้ากยิ่งขึ้น 

 

2.3.1.3 บทภาพน่ิง (Storyboard) 

 บทภาพน่ิง คือการน าบทภาพยนตร์ท่ีเขียนขึ้นมาวาด จดัล าดบัขั้นตอนการเล่าเร่ือง
เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น ไปจนถึงมุมกลอ้ง โดยใชก้ารร่างภาพลายเส้นคร่าว ๆ เพื่อพอให้ดูรู้เร่ืองไม่ตอ้ง
ลงรายละเอียดมานกั และเขียนค าบรรยายก ากับแต่ละฉากเพื่อให้ทีมงานที่ผลิตสามารถส่ือสารเห็น
ภาพเขา้ใจตรงกัน โดยบริษทัที่บุกเบิกการใช้บทภาพ อย่างจริงจงัก็คือ บริษัทวอลต์ ดิสนีย ์ซ่ึงได้
น ามาใช้กนัอย่างแพร่หลายในปัจจุบนั โดยการใช้บทภาพเขา้มาช่วยในการผลิตนั้นสามารถช่วยให้
แก้ไขงานได้ง่าย ส่งผลให้สามารถลดภาระค่าใช้จ่าย และประหยดัเวลาหากเกิดปัญหาหลังจากท่ี
เร่ิมท าการผลิตไปแลว้ได ้

 

 
 

รูปท่ี 2.3 ตวัอย่างบทภาพน่ิงจากเร่ือง Spider-man : Into Spider-Verse 

ที่มา: Master Classes, 2018 
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2.3.1.4 บทภาพเคล่ือนไหว (Animatic) 

 บทภาพเคล่ือนไหว คือ การน าบทภาพมาเรียบเรียงต่อกัน  ตามระยะเวลาที่
เหมาะสม ใส่เสียงพากยข์องตัวละคร และดนตรีประกอบ ซ่ึงเป็นส่วนที่แตกต่างจากการผลิต
ภาพยนตร์ เพราะแอนิเมชนัจ าเป็นจะตอ้งก าหนดเวลาเพื่อให้ง่ายต่อการเคล่ือนไหวของตวัละครต่าง 
ๆ รวมถึงการขยบัปากพูด ส่วนภาพยนตร์นั้นจะตดัต่อ และท าเสียงหลงัจากการถ่ายท าแลว้ 

 

2.3.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) 

 

ขั้นตอนการผลิตคือขั้นตอนการสร้างสรรค ์แอนิเมชันเร่ืองนั้น ๆ ให้มีความสวยงาม  ซ่ึง
ประกอบดว้ยขั้นตอนดงัน้ี 

 

 2.3.2.1 วางผงั คือ การก าหนดมุมกลอ้ง ก าหนดองคป์ระกอบ การจดัวางต าแหน่ง
ของตวัละคร และฉาก รวมถึงการแสดงสีหนา้ท่าทาง อารมณ์ของตวัละคร ไปจนถึงการเคล่ือนไหว 
หากภาพยนตร์แอนิเมชันนั้น ๆ ทีมงานท างานเป็นทีม ขั้นตอนน้ีจ าเป็นจะตอ้งมีการประชุม และ
แจกแจงรายละเอียดอย่างละเอียด เพื่อให้ผลงานที่ออกมามีความต่อเน่ืองเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั 

  

2.3.2.2 ท าให้เคล่ือนไหว คือ การท าให้ตวัละคน ขยบั เคล่ือนไหวไปตามบทบาท 
ในแต่ละฉากที่ได้มีการวางแผนไว้ รวมถึงการขยบัปากพูดตามเสียงพากยท่ี์ได้ใส่ไว้แล้วตั้งแต่
ขั้นตอนการท าบทภาพเคล่ือนไหว ในขั้นตอนน้ีเปรียบเสมือนการก ากับนักแสดง ถา้สามารถขยบั
ให้ตวัละครเคล่ือนไหวอย่างล่ืนไหล สมจริงไดจ้ะท าให้คนดูมีความรู้สึกเช่ือ และมีอารมณ์ร่วมกับ
เร่ืองราวของเราได้ โดยผูผ้ลิตตอ้งก าหนดว่า แต่ละฉาก แต่ละวินาทีตัวละคร หรือส่ิงของในฉาก
หน่ึงๆ จะตอ้งขยบัต าแหน่ง หรืออิริยาบถอย่างไร  โดยผูผ้ลิต ตอ้งก าหนดอิริยาบถหลกั หรือ คียภ์าพ 
(Key) ในแต่ละวินาที เพื่อให้ผูท้  าแอนิเมชันคนอ่ืน ๆ ท าการเพ่ิมล าดับของอิริยาบถที่เปล่ียนแปลง
ลงไปเพื่อแสดงให้เห็นการเคล่ือนไหวของวตัถุจากคียภ์าพหน่ึงสู่อีกคียภ์าพหน่ึง (โดยทัว่ไปจะใช ้
24 ภาพ ต่อ 1 วินาที) ในส่วนน้ีจะเรียกว่า ภาพช่วงกลาง หรือ In-betweens 

 

2.3.2.3 ฉากหลงั (Background) ฝ่ายฉากเป็นฝ่ายท่ีส าคญัไม่น้อยไปกว่าฝ่ายอ่ืน ๆ 
เพราะฉากช่วยส่ืออารมณ์ได้เช่นเดียวกับตวัละคร เน่ืองจากสีและแสงที่ต่างกันย่อมให้อารมณ์ที่ไม่
เหมือนกนั และฉากยงัช่วยเสริมอารมณ์ของผูช้มไดม้ากขึ้น 
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2.3.2.4 แสงและเงา (Light and Shadow) แสงและเงานั้นจะสร้างมิติและอารมณ์
ให้กบัแอนิเมชนัก่อนท่ีจะตดัสินใจวางแสงอย่างไรท่ีต าแหน่งใดควรค านึงถึงปัจจยัดงัต่อไปน้ี 

1) อารมณ์ (Mood) แสงต่างชนิดจะให้อารมณ์ที่ต่างกันในแต่ละซีน เช่น 
สว่างหรือมืด จะให้อารมณ์ที่สนุกสนานหรือเศร้า โทนสีของแสงก็สามารถบอกว่ารู้สึกอบอุ่น สบาย 
หนาว ฯลฯ 

2) มิติ (Depth) แสงและเงาสามารถส่ือถึงความเป็นสามมิติบนจอสองมิติ
โดยการสร้างภาพลวงตาของความลึก ท่ีเกิดจากแสงเงาท่ีตกกระทบนัน่เอง 

3) เวลา (Time) โทนของแสงสามารถบ่งบอกให้รู้ว่า เหตุการณ์ในขณะนั้น 
เป็นตอนเชา้ ตอนเท่ียง ตอนกลางคืน และยงับอกว่าเป็นฤดูไหนไดอี้กดว้ย 

4) ต าแหน่งของไฟ  (Position) ทิศทางของแสงจะมีความชัด เจน ต่อ
รายละเอียดต่าง ๆ แสงท่ีฉายจากด้านบนมกัจะแสดงความเป็นธรรมชาติได้มากกว่าแสงที่ฉายมา
จากดา้นล่าง (สนัน่ สระแกว้ และปรัชญา  เฉลิมวฒัน์, 2554) 

 

2.3.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-production) 

 

2.3.3.1 การประกอบภาพรวม (Compositing) คือ ขั้นตอนในการน าตวัละครและ
ฉากหลังมารวมเป็นภาพเดียวกัน  ซ่ึงทั้ งแอนิเมชันแบบภาพ 2 มิติและภาพ 3 มิติ ต่างต้องใช้
กระบวนการน้ีทั้งส้ิน ในกระบวนการน้ี มีการปรับแสงและสีของภาพ ให้มีความกลมกลืนกนั ไม่ให้
สีแตกต่างกัน (สนั่น สระแกว้ และปรัชญา เฉลิมวฒัน์, 2554) รวมไปถึงอาจมีการใส่เทคนิคพิเศษ
ดา้นภาพ (Visual Effects) เพ่ิมเขา้ไปเพ่ือความสมจริงยิ่งขึ้น 

 

2.3.3.2 ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) หมายถึง การเลือก
เสียงดนตรีประกอบ ให้เขา้กบัการด าเนินเร่ืองและฉากต่าง ๆ รวมทั้งเสียงประกอบสังเคราะห์ด้วย 
ซ่ึงวิศวกรเสียง (Sound Engineer) สามารถสร้างเสียงประกอบ ให้สอดคลอ้งกบัการด าเนินเร่ืองได้
โดยดูจากเค้าโครงเร่ือง ดังนั้นเค้าโครงเร่ืองถือว่ามีความส าคัญอย่างยิ่ง ในอดีต การสร้างเสียง
ประกอบสามารถท าได้ โดยการบันทึกเสียงจากแหล่งก าเนิดเสียงจริงที่ให้เสียงได้ใกลเ้คียง เช่น 
เสียงเคาะกะลาอาจใช้แทนเสียงม้าวิ่ง เสียงเคาะช้อนและส้อมอาจใช้แทนเสียงการฟันดาบ ใน
ปัจจุบนั ไดน้ าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการสังเคราะห์เสียงให้ได้เหมือนจริง หรือเกิน
กว่าความเป็นจริง เช่น เสียงคล่ืน เสียงพายุ เสียงระเบิด ซ่ึงวิศวกรเสียงได้เขา้มามีบทบาทอย่างมาก 
ทั้งน้ี แอนิเมชนัภาพเดียวกันแต่เสียงประกอบต่างกัน เสียงประกอบที่ดีกว่า และเหมาะสมกว่า จะ
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ช่วยเพ่ิมอารมณ์ความรู้สึก ในการชมภาพยนตร์แอนิเมชันมากขึ้น (สนั่น สระแก้ว และปรัชญา  
เฉลิมวฒัน์, 2554) 

 

2.4 แอนิเมชันที่ใช้สถานที่จริงเป็นต้นแบบในการออกแบบฉากภาพยนตร์ 

 

แอนิเมชันที่มีตน้แบบฉากมาจากสถานที่จริง หรือใช้ส่ิงของท่ีมีอยู่จริงมาเป็นตน้แบบใน
ภาพยนตร์ หรืออนิเมชนัส่งผลให้สถานท่ีหรือส่ิงของนั้นๆเกิดเป็นจุดเด่นขึ้นท าให้ผูท่ี้ไดร้ับชมนั้น
เกิดความสนใจในสถานท่ีหรือส่ิงของนั้น ๆ โดยแอนิเมชนัดงักล่าวมีอยู่ดว้ยกนัหลายเร่ือง 

 

ยกตวัอย่างเช่น แอนิเมชนัเร่ือง ‘Your name’ ก ากบัโดย Shinkai Makoto ที่มีการใช้สถานที่
ต่าง ๆในประเทศญี่ปุ่ น ไม่ว่าจะเป็นตึกในเมืองโตเกียว ร้านอาหาร ศาลเจ้า แมก้ระทัง่สะพานลอย
ขา้มสถานีรถไฟ  มาเป็นตน้แบบในภาพยนตร์ส่งผลให้เกิดการท่องเท่ียวตามรอยไปยงัสถานท่ีต่างๆ
ในภาพยนตร์ รวมถึงวฒันธรรมญี่ปุ่ นต่าง ๆ และวิถีชีวิตของคนญี่ปุ่ นที่ถูกสอดแทรกเข้ามาใน
ภาพยนตร์ ก็ช่วยส่งเสริมการท่องเที่ยวประเทศญี่ปุ่นเช่นกนั (Makoto, 2016) 

 

ตวัอย่างอีกเร่ืองท่ีก ากบัโดยผูก้  ากบั Shinkai ไดแ้ก่เร่ือง Cross Road เป็นโฆษณารูปแบบอนิ
เมชัน ความยาว 2 นาทีเพื่อโปรโมทโรงเรียนกวดวิชาแห่งหน่ึง โดยมีเร่ืองราวเกี่ยวกบัเด็กนักเรียน
ระดบัชั้นมธัยมปลายคู่หน่ึงท่ีตอ้งการสอบเอนทรานซ์เขา้มหาวิทยาลยั ซ่ึงเตรียมความพร้อมในการ
สอบโดยการเตรียมตวัผา่นโรงเรียนกวดวิชาแห่งน้ี (Makoto,2014) 

 

อีกตวัอย่างได้แก่ Initial D เป็นเร่ืองราวเกี่ยวกบัการแข่งรถที่ใช้ถนนบนหุบเขาอากินะเป็น
สนามแข่งจนโด่งดงัและมีช่ือเสียง (Shuichi, 2014) 

 

แอนิเมชัน 2 มิติ ที่มีการใช้สถานที่จริงมาเป็นตน้แบบในการออกแบบฉากภาพยนตร์ซ่ึง
ผูว้ิจยัน ามาศึกษามีดงัต่อไปน้ี 
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2.4.1 Your Name (2016) 

 

 
รูปท่ี 2.4 โปสเตอร์ Your Name เวอร์ชนัญี่ปุ่ น 

ท่ีมา: mixcosshop, 2016 

 

Your Name หรือมีช่ือภาษาไทยว่า หลบัตาฝันถึงช่ือเธอ เป็นภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ ที่
ก  ากบัโดย Shinkai Makoto (Makoto, 2016) 

 

แอนิเมชันเร่ืองน้ีเป็นเร่ืองราวเกี่ยวกับ มิซึฮะ เด็กสาวที่เติบโตมาในชนบทที่ห่างไกลความ
เจริญของประเทศญี่ปุ่ น โดยเธอมีความใฝ่ฝันที่จะไดใ้ชชี้วิตอยู่ในเมืองหลวงเน่ืองจากเบื่อวิถีชีวิตที่
เป็นอยู่ของตน แต่แลว้วนัหน่ึง มิซึฮะก็ไดม้ีโอกาสสลบัร่างกบั ทาคิ เด็กหนุ่มท่ีใชชี้วิตในเมืองหลวง
ซ่ึงมีวิถีชีวิตท่ีต่างจากมิซึฮะโดยส้ินเชิง ทั้งสองคนเร่ิมปรับตวัและเรียนรู้ท่ีจะใชชี้วิตในวฒันธรรมท่ี
แตกต่างกนัจนเร่ิมมีความผูกพนักนัเกิดขึ้น  

 

 2.4.1.1 การออกแบบตวัละคร 

 มิซึฮะ เด็กสาวท่ีก าลงัศึกษาอยู่ในระดบัชั้นมธัยมอาศยัอยู่ในเมือง Itomori ซ่ึงเป็น
เมืองในชนบทของญี่ปุ่ น มิซึฮะเกิดในวงศ์ตระกูลของผูดู้แลศาลเจา้มิยามิซุ เธออาศยัอยู่กับยาย และ
นอ้งสาว เน่ืองจากแม่ของเธอไดเ้สียชีวิตดว้ยปัญหาสุขภาพ เธอมีพ่อเป็นนายกเทศมนตรีแต่มีปัญหา
กบัยายของเธอจึงท าให้ตอ้งยา้ยท่ีอยู่อาศยัออกไปอยู่ที่อ่ืน 
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รูปท่ี 2.5 Mitsuha Miyamizu Character Design 

ที่มา: Kawaguchi & Makoto, 2016 

 

  ทาคิ เด็กชายท่ีก าลงัศึกษาอยู่ในระดับชั้นมธัยมศึกษาอาศยัอยู่ในอะพาร์ตเมนต์ใจ
กลางเมืองโตเกียวกบัพ่อ เขาไดม้ีความสนใจเกี่ยวกบังานดา้นสถาปัตยกรรมเป็นพิเศษ แต่ละวนัของ
เขาไดใ้ชชี้วิตอย่างมีความสุขเหมือนคนทัว่ไป และแอบหลงรักรุ่นพี่ที่ท างานพาร์ทไทมด์ว้ยกนั 

 

 
รูปท่ี 2.6 Taki Tachibana Character Design 

ที่มา: Kawaguchi & Makoto, 2016 
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 2.4.1.2 การน าเสนอเร่ืองราว 

Your Name ไดแ้บ่งการเล่าเร่ืองออกเป็น 2 ส่วน คือทางฝ่ัง ของ มิซึฮะ ที่อาศยัอยู่
ในชนบท ที่แวดล้อมไปด้วยธรรมชาติ และวฒันธรรมที่สืบทอดกันมา ไม่มีเคร่ืองอ านวยความ
สะดวกหรือการคมนาคมที่ทันสมัย ต่างจากฝ่ังของ ทาคิ ที่อาศัยอยู่ในเมืองหลวงที่เต็มไปด้วย 
ร้านอาหาร ห้างสรรพสินค้า นวตักรรม และเทคโนโลยี ซ่ึงทั้ ง 2 ฝ่ังได้มีการการสอดแทรก
วฒันธรรม การด าเนินชีวิตของชาวญี่ปุ่นลงไปในภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ืองน้ีนอกจากน้ีแอนิเมชัน
เร่ืองน้ีไดมี้การใชส้ถานท่ีท่ีมีอยู่จริงในการเป็นตน้แบบในการออกแบบสถานท่ีภายในภาพยนตร์ 

 

หลงัจากที่ภาพยนตร์แอนิเมชันได้ถูกเผยแพร่ออกไปส่งผลให้มีเหล่าแฟนคลบัเกิดความ
สนใจต่อสถานที่ในภาพยนตร์ จนกระทั้ งออกเดินทางท่องเท่ียวไปยังสถานท่ีต่าง ๆ ภายใน
ภาพยนตร์ จนสถานท่ีเหล่านั้นไดก้ลายเป็นแหล่งเที่ยวที่โด่งดงั ซ่ึงสร้างรายไดใ้ห้แก่ชุมชนโดยรอบ 
อาทิเช่น  

สะพานลอยคนเดินขา้มสถานีรถไฟ Shinanomachi ซ่ึงเป็นฉากที่ ทาคิ พระเอกของหยุดยืน
เพื่อที่จะโทรหามิซึฮะนางเอกของเร่ือง ซ่ึงตั้ งอยู่ท่ี  Minamimotomachi, Shinjuku ward จังหวัด 
Tokyo 

 
รูปท่ี 2.7 สะพานลอยหนา้สถานีรถไฟ ชินาโนะมาชิ จงัหวดั โตเกียว 

ที่มา: DeuiL, 2016 

 

บนัไดแดงบริเวณศาลเจา้ซูกะ บนัไดแห่งน้ีอยู่ห่างจากสะพานคนเดินขา้มของสถานีรถไฟชิ
นะโนมาชิ (Shinanomachi Station) เป็นฉากที่ ทาคิ และ มิซึฮะ เดินสวนกันแต่ต่างฝ่ายต่างจ ากัน
ไม่ได ้ซ่ึงเป็นฉากท่ีถูกเอาน ามาใชเ้ป็นโปสเตอร์ตั้งอยู่ท่ี Sugacho, Shinjuku ward จงัหวดั Tokyo 
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รูปท่ี 2.8 บนัไดทางเดินสู่ศาลเจา้สุกะ 

ที่มา: DeuiL, 2016 

 

ศาลเจ้าฮิดะซันโนะกุ ฮิเอะ ในจงัหวดั กิฟู ที่เป็นสถานใช้ส าหรับจัดงานเทศกาล Sanno 

Matsuri ซ่ึงเป็นหน่ึงในสามของเทศกาลท่ียิ่งใหญ่ท่ีสุดของประเทศญี่ปุ่น ซ่ึงในเน้ือเร่ืองศาลเจา้ฮิดะ
ถูกใชเ้ป็นตน้แบบของศาลเจา้ประจ าตระกูลมิยามิซุ ของมิซึฮะที่อยู่ในเมืองอิโตโมริโดยตระกูลของ
มิซึฮะมีหนา้ท่ีตอ้งเป็นมิโกะเขา้ร่วมพิธีประจ าตระกูลท่ีสืบต่อกนัมาแต่โบราณ ทั้งน้ีในแอนิเมชนัก็
ไดมี้การน าเอากิจกรรมทาคายามะซ่ึงมีอยู่จริงของศาลเจา้ฮิดะมาประกอบในเน้ือเร่ืองดว้ย 

 

 
รูปท่ี 2.9 ศาลเจา้ฮิดะ-ซันโนะกุ ฮิเอ จงัหวดั กิฟ ู

ที่มา: DeuiL, 2016 

 

ฉากส าคญัอีกฉากหน่ึงภายในเร่ืองก็คือทะเลสาบซูวะ เป็นสถานท่ีภายในความทรงจ าของ
ทาคิที่น ามาวาดเป็นรูปเพื่อออกตามหาความจริงเกี่ยวกบัเมืองอิโตมิ โดยทะเลสาบซูวะนั้นตั้งอยู่ใน
ในกลางของจงัหวดันางาโนะ ซ่ึงเป็นทะเลสาบที่ใหญ่ที่สุดของจงัหวดัมีความยาวรอบทะเลสาบ
ประมาณ 15.9 กิโลเมตร และมีกิจกรรมที่ไดร้ับความนิยมอย่างมากคือเทศกาลพลุกลางทะเลสาบ
ในช่วงฤดูร้อน ซ่ึงจะมีการแสดงดอกไมไ้ฟในทุกค ่าคืนตลอดช่วงเทศกาล ส่วนในช่วงฤดูหนาวจะมี
ปรากฎการณ์ที่ช่ือว่า โอมิวาตาริ หรือแปลเป็นภาษาไทยว่า ทางเดินของพระเจ้า ซ่ึงเกิดจากการท า
ปฏิกริิยาระหว่างพ้ืนน ้ าแข็งทะเลสาบ และอุณหภูมิที่ลดต ่าลงในเวลากลางคืนจนเกิดรอยแตกเสียง
ดงัคลา้ยกบัแนวภูเขาน ้าแข็งขนาดย่อม 
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รูปท่ี 2.10 ทะเลสาบซูวะ จงัหวดั นากาโน่ 

ที่มา: DeuiL, 2016 

 

2.4.2 Cross road (2014) 

 

โฆษณาของบริษทักวดวิชาที่ท าออกมาในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชนัความยาว 2 นาท ีก ากับ
โดย Shinkai Makoto มีเร่ืองราวเกี่ยวกบัเด็กชายหญิงชั้น มธัยมศึกษาตอนปลาย 2 คนก าลงัเตรียมตวั
ที่จะสอบเขา้มหาวิทยาลยัโดยการกวดวิชากับทางบริษทัซ่ึงเป็นการท าแบบฝึกหัด และส่งไปให้
อาจารยท่ี์บริษัทตรวจ หลังจากตรวจเสร็จทางบริษัทจะท าการส่งเฉลย และวิธีท ากลับมาให้ซ่ึง
สามารถท าให้เด็กที่อยู่ในจงัหวดัที่ห่างไกลโรงเรียนกวดวิชาหรือเด็กที่ไม่มีเวลาไปเรียนโรงเรียน
กวดวิชาสามารถทบทวนความรู้เพื่อเตรียมสอบไดเ้หมือนคนอ่ืน ๆ (Makoto, 2014) 

 

เน่ืองจากเป็นโฆษณาที่มีความยาว 2 นาที ท าให้การเล่าเร่ืองราวตอ้งมีความกระชับ และ
ต้องท าให้ผูร้ับชมเข้าใจถึงเน้ือหาท่ีต้องการส่ือ อีกทั้ งต้องน าเสนอเร่ืองราวของตัวละคร 2 ตัว  
ผูก้  ากับจึงใช้วิธีการตัดต่อเร่ืองราวสลับไปมาระหว่าง 2 ตวัละคร และใช้ฤดูกาลในการบอกการ
เปล่ียนผนัของช่วงเวลาภายในเร่ือง จนกระทัง่ตวัละครทั้งสองไปตรวจผลสอบ และไดพ้บกนั 

 

2.4.3 Initial D (1998) 

 

Initial D เร่ิมตน้จากการเป็นหนงัสือการ์ตูนเกี่ยวกับการแข่งรถ และแต่งรถ ท่ีถูกแต่งโดย 
ชูอิจิ ชิเงโนริ หลังจากที่การ์ตูนได้รับความนิยมจนโด่งดัง จึงถูกซ้ือลิขสิทธ์ิน าไปสร้างต่อเป็น
แอนิเมชัน วีดีโอเกม และภาพยนตร์ ซ่ึงภายหลังได้สร้างช่ือเสียงให้กับ หุบเขาอากินะ ซ่ึงเป็น
สถานที่ส าคญัในการแข่งรถของเร่ือง และเป็นย่านที่พกัอาศยัของตวัละครเอกซ่ึงมีช่ือเสียงในแง่ของ
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ความคดเคี้ยวของถนนซ่ึงมีโคง้หักศอกติดต่อกันมากมายท าให้ยากในการควบคุมรถ และสร้าง
ช่ือเสียงให้กบัเทคนิคการขบัรถที่เรียกว่าการดริฟตใ์ห้เป็นที่รู้จกัในวงกวา้ง (Shuichi Shigeno, 2538) 

 

 
รูปท่ี 2.11 ภาพของถนนบนหุบเขาอากินะ 

ที่มา: Charles-Edouard MANDEFIELD, 2015 

 

 รวมไปถึงการสร้างช่ือเสียงให้กบัรถยนตร์ยี่ห้อ Toyota Tuner AE 86 และรถยนตรุ่์นอ่ืน ๆ
อีกมากมายภายในเร่ือง จนรถยนตรุ่์นดงักล่าวไดก้ลายเป็นของสะสมส าหรับแฟนคลบัท่ีช่ืนชอบ 

 

 
รูปท่ี 2.12 ภาพรถยนต ์Toyota tuner AE86 

ที่มา: Thai car lover, 2015 

 

แมก้ระทัง่ Hollywood ก็ได้น าหุบเขาอากินะมาใชเ้ป็นสนามแข่งรถหลกัในภาพยนตร์เร่ือง 
The Fast and the Furious : Tokyo Drift ซ่ึงเป็นฉากการแข่งรถที่เป็นการตดัสินระหว่างตวัละครเอก
กบัตวัร้ายของเร่ือง (Neal H. Moritz & Justin Lin, 2006)  

 

http://www.otakia.com/author/namie_kun
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รูปท่ี 2.13 โปสเตอร์ภาพยนตร์เร่ือง The fast and the furious: Tokyo drift 

ที่มา: Moritz & Lin, 2006 
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บทที่ 3 

 

ระเบียบวิธีการวิจัย 

 

3.1 การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล 

 

3.1.1 สถานที่จริงที่น ามาใช้ในภาพยนตร์ 

 

จากการที่ผูว้ิจยัได้ท าการเก็บขอ้มูลต่าง ๆ เกี่ยวกบัการเดินทางจากกรุงเทพมหานครไปยงั
ดอยหลวงเชียงดาว และได้เดินทางไปจริง ๆ ผูว้ิจยัได้เลือกสถานท่ีส าคญัต่าง ๆ มาใชเ้ป็นตน้แบบ
ในภาพยนตร์ ดงัน้ี 

 

ตึกมหานคร ตึกที่มีความสูงเป็นอนัดบั 2 ของประเทศไทย และด้วยความท่ีมีรูปทรงที่เป็น
เอกลกัษณ์โดดเด่นท าให้ผูจ้ดัท าเลือกตึกน้ีมาใส่ลงในภาพยนตร์ 

 

 
รูปท่ี 3.1 ตึกมหานคร ถ่ายจากตึกใบหยก 2 

ที่มา: e.moransky, 2019 
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สถานีรถไฟฟ้า BTS เน่ืองจากรถไฟฟ้าเป็นการคมนาคมในกรุงเทพที่สามารถคาดการณ์
ระยะเวลาในการเดินทางไดง่้าย ช่วยให้การเดินทางต่าง ๆ ในกรุงเทพมีความสะดวกมากกว่าการ
คมนาคมอ่ืน ๆ 

 

 
รูปท่ี 3.2 ภาพสถานีรถไฟฟ้า BTS 

 

รถไฟสายอุตราวิถี เป็นรถไฟรุ่นใหม่ของประเทศไทย ติดแอร์ทั้งขบวน และมีเคร่ืองอ านวย
ความสะดวกครบครัน พร้อมกับขบวนเสบียง ซ่ึงเป็นขบวนที่ให้บริการจ าหน่ายอาหาร และ
เคร่ืองดื่มซ่ึงเปิดบริการถึงเวลา 22.00 น . ซ่ึงท าให้การเดินทางไปยังจังหวัดเชียงใหม่นั้ น
สะดวกสบายมากขึ้น 

 

 
รูปที ่3.3 ภาพถนนระหว่างทางไปเขตอุทยานแห่งชาติ 
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การเดินทางบนเส้นทางเขา้ไปยงัเขตอุทยานแห่งชาติ เมื่อนักท่องเที่ยวเดินป่ามาได้ระยะ
หน่ึงจะพบกบัป่ากลว้ย ในบริเวณน้ีจะมีแต่ตน้กลว้ยขึ้นเป็นจ านวนมาก 

 

 
รูปท่ี 3.4 ป่ากลว้ย 

 

ถดัมาคือสามแยกปางววั เป็นจุดเช่ือมกนัของเส้นทางจากปางววั และ เด่นหญา้ขดั ก่อนที่
จะรวมเส้นทางขึ้นไปยงัจุดกางเต็นท์ และยอดดอยหลวงเชียงดาวถดัไป เป็นสถานท่ีท่ีนกัท่องเท่ียว
ส่วนใหญ่จะพกัรับประทานอาหารกลางวนั 

 

 
รูปท่ี 3.5 สามแยกปางววั 

 

เส้นทางไปยงัยอดดอยหลวงเชียงดาวเป็นจุดที่อยู่ระหว่างจดุกางเต็นท ์และยอดดอยหลวง
เชียงดาว 
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รูปท่ี 3.6 ระหว่างทางไปยงัยอดดอยหลวงเชียงดาว 

 

และสุดท้ายคือจุดสูงสุดของดอยหลวงเชียงดาว เป็นจุดชมวิวที่นักท่องเที่ยวสามารถ
มองเห็นวิวของ ดอยสามพี่นอ้ง และดอยพีรามิด ได ้

 

 
รูปท่ี 3.7 ยอดดอยหลวงเชียงดาว 

 

3.1.2 การศึกษางานภาพยนตร์ตัวอย่าง 

 

จากการได้ศึกษาผลงานตัวอย่างหลายเร่ืองโดยเฉพาะภาพยนตร์เร่ือง Your Name ของผู้
ก ากับชินไค มาโคโตะ พบว่า ภายในงานมีการใช้คู่สีที่น่าสนใจ ท าให้เกิดความสวยงามดึงดูดให้
ผูช้มรู้สึกร่วมไปกบับรรยากาศของซีนนั้น ๆ  ยกตวัอย่างเช่น ฉากที่ตวัละครเอกยืนมองดาวตกอยู่บน
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ดาดฟ้าของตึก ซ่ึงฉากน้ีจะท าให้เห็นภาพของเมืองในตอนกลางคืน ซ่ึงมีสีของแสงไฟ ตดักบัสีของ
ดาวตกที่อยู่บนทอ้งฟ้า 

 

 
รูปท่ี 3.8 คู่สีที่ศึกษาจากภาพยนตร์แอนิเมชนั 

ที่มา: Kawaguchi & Makoto, 2016 

 

  ผูว้ิจยัจึงตระหนักได้ว่า การเลือกใช้คู่สีนั้นมีความส าคญัมากต่อผลงานท่ีออกมา 
แมจ้ะเป็นงานท่ีตอ้งวาดให้มีความสมจริง แต่ก็ไม่จ าเป็นตอ้งใชสี้เหมือนความจริงเสมอไป สามารถ
แต่งแตม้สีสรรลงไปตามความรู้สึกของศิลปินได้ เพื่อให้ได้บรรยากาศที่ตอ้งการส่ือไปถึงผูช้มทุก
คน 

 

         นอกจากเร่ืองของคู่สีแลว้ ยงัมีการใชเ้ทคนิคการย่นระยะเวลา เป็นเทคนิคท่ีช่วยให้ผูร้ับชม
เห็นถึงความสวยงามของฉาก ฉากเดียวในบรรยากาศแตกต่างกันได้อย่างรวดเร็วในเวลาไม่นาน 
เน่ืองจากระยะเวลาในงานท่ีท านั้นมีอยู่จ  ากดั ผูว้ิจยัจึงเลือกน าเทคนิคน้ีมาใชใ้นผลงานดว้ย 
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รูปท่ี 3.9 การใชเ้ทคนิคย่นระยะเวลา จากภาพยนตร์ Your name 

ที่มา: Kawaguchi & Makoto, 2016 

 

สุดทา้ยคือการใชมุ้มกลอ้งที่มีความน่าสนใจ ฉากหน่ึงท่ีผูว้ิจยัประทบัใจคือฉาก ที่นางเอก
แหงนหนา้มองทอ้งฟ้ายามค ่าคืน ซ่ึงมีการหมุนกลอ้งรอบตวัละครนางเอกท าให้เกิดภาพท่ีส่งผลให้ผู ้
รับชมเกิดความอยากรู้ว่าส่ิงท่ีตวันางเอกก าลงัมองอยู่คืออะไร 

 

 
รูปท่ี 3.10 การใชมุ้มกลอ้งหมุนรอบตวัละครใน ภาพยนตร์ Your name 

ที่มา: Kawaguchi & Makoto, 2016 
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 ท าให้ผูว้ิจยัรู้สึกสนใจที่จะศกึษาวิธีการท าฉากแบบหมนุมมุกลอ้งแบบ 3 มิติ ในรูปแบบ
ของภาพยนตร์ 2 มติิ จึงตดัสินใจว่าจะมีการท าฉากที่มีการหมุนกลอ้งแบบ 360 องศารอบตวัละคร 
เพื่อง่ายแก่การเล่าเร่ืองราว และช่วยให้ตวัผลงานมีความน่าสนใจมากขึ้น โดยฉากหลงัท่ีเลือกคือ 
ภาพทอ้งฟ้ายามค ่าคนืที่มองจากยอดสูงสุดของดอยหลวงเชียงดาว ท่ีมีทั้งความสวยงาม และความ
น่าหลงใหล เชิญชวนให้ผูท่ี้พบเห็นอยากจะมาสัมผสัภาพแบบน้ีดว้ยตนเองดูสักครั้ ง 

 

 
รูปท่ี 3.11 ดอยหลวงเชียงดาว 

ที่มา: Prapaithong, 2016 

 

3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-production) 

 

3.2.1 การพัฒนาบท (Development) 

 

การพฒันาบทเร่ิมจากแนวคิดท่ีตอ้งการให้คนท่ีไดร้ับชมภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ืองน้ีไดเ้กิด
ความประทบัใจ และเกิดแรงบนัดาลใจในการออกเดินทางไปท่องเที่ยว แอนิเมชันจึงมุ่งเน้นไปที่
ภาพสถานท่ีจุดเด่นต่างๆระหว่างทางท่ีเดินทางไปยงัดอยหลวงเชียงดาวรวมถึงสอดแทรกวิถีชีวิตใน
การด ารงชีวิตการเดินทางต่างๆของชาวไทยลงไปในเน้ือเร่ือง เช่น บรรยากาศของเมือง รูปทรงของ
ตึก การเดินทางโดยรถไฟฟ้า รถไฟ หรือรถกระบะ ซ่ึงทั้งหมดตอ้งใชส้ถานท่ี และส่ิงท่ีมีอยู่จริงเป็น
ตน้แบบในการออกแบบ 
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3.2.2 การเขียนโครงเร่ือง (Plot) 

 

หลงัจากไดแ้นวคิดต่างๆ และขอ้มูลที่รวบรวมมาแลว้ ผูว้ิจยัจึงไดผู้กเร่ืองราว สร้างตวัละคร 
และสร้างสถานการณ์เพ่ือให้ตวัละครแต่ละตวัได้ออกเดินทางไปยงัดอยหลวงเชียงดาวโดยมีเน้ือ
เร่ืองดงัน้ี 

 

เน้ือเร่ืองไดแ้บ่งการเล่าเร่ืองเป็น 2 ส่วน คือส่วนของ ยู นกัศึกษาชายท่ีอาศยัอยู่ในกรุงเทพ 
ยูเป็นคนท่ีช่ืนชอบการเดินทางท่องเท่ียวไปยงัสถานท่ีต่าง ๆ และมีงานอดิเรกคือการถ่ายรูป และ
เขียนบรรยายการเดินทางลงบนอินเทอร์เน็ตเพื่อเป็นขอ้มูลให้แก่ผูท้ี่มีความสนใจในการเดินทางไป
ยงัสถานท่ีนั้นๆ หลงัจากที่ได้ท่องเที่ยวไปยงัสถานที่ต่าง ๆ มากมายครั้ งน้ีเขาไดเ้ลือกท่ีจะเดินทาง
ไปยงัดอยหลวงเชียงดาวยอดเขาท่ีมีระดบัความสูง เป็นอนัดบั 3 ในประเทศไทย โดยยูไดเ้ดินทางไป
โดยรถไฟ จากกรุงเทพไปยงัจงัหวดัเชียงใหม่ และโดยสารรถสองแถวเหลืองเพ่ือขึ้นไปยงัจุดเร่ิม
เดินทาง หลงัจากที่เดินทางกลบัมา เขาไดเ้ขียนรีวิวลงบนอินเทอร์เน็ต ซ่ึงในเวลาต่อมา เร่ืองราวการ
เดินทางของยูก็ไดเ้ป็นแรงบนัดาลใจให้กบั ไหม หญิงสาววยัรุ่นนกัแต่งนิยายท่ีตอ้งการแนวความคิด
ในการแต่งเร่ือง เน่ืองจากเพื่อนสนิทของไหมได้โทรมาแนะน าให้อ่านเร่ืองราวการเดินทางไปยงั
ดอยหลวงเชียงดาวของยู ไหมจึงเกิดแรงบนัดาลใจท่ีจะเดินทางไปยงัดอยหลวงเชียงดาวเพื่อเก็บ
ขอ้มูลมาใชแ้ต่งนิยายของตน” 

 

โดยการเล่าเร่ืองจะเป็นการเล่าเร่ืองตดัสลบัไปพร้อม ๆ กนัทั้ง 2 ส่วน เพื่อให้ผูร้ับชมเช่ือว่า
ตัวละครทั้ง 2 ได้เดินทางไปพร้อมกัน แต่แท้จริงคือการส่ือถึงการส่งต่อแรงบันดาลใจในการ
เดินทางจากบุคคลหน่ึง ไปยงัอีกบุคคล และเพื่อให้จงัหวะในการส่ือสารเร่ืองราวเป็นไปตามล าดับ
วิธีการเล่าเร่ืองของภาพยนตร์แอนิเมชนั 

 

 3.2.3 การออกแบบ 

 

  3.2.3.1 การออกแบบตวัละคร (Character Design) 

 

  1) ตวัเอกชาย เน่ืองจากช่วงอายุวยัรุ่นตอนปลายถึงวยักลางคนตอนตน้ เป็นช่วงท่ีมี
อิสระในการใชชี้วิตสูงสามารถออกเดินทางท่องเที่ยวไปไหนมาไหนได้ดว้ยตนเอง และใชโ้ซเชียล
เน็ตเวิ ร์กในการน าเสนอเร่ืองราวของตน  จึงให้ ยู เป็นตัวละครเพศชายซ่ึงเป็นนักศึกษา มี
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ความสามารถในการถ่ายรูป จึงออกแบบให้ตวัละครมีความทะมดัทะแมงพร้อมกบัมีกลอ้งถ่ายรูป
ติดตวั 

 
รูปท่ี 3.12 ตวัละคร ย ู

 

2) ตัวเอกหญิง เน่ืองจากเป็นนักแต่งนิยาย ท าให้ต้องมีการอ่านหนังสือ การใช้
สายตาเยอะ จึงออกแบบให้เป็นตวัละครที่ใส่แว่นตา มีโลกส่วนตวัสูงมกัจะอยู่ติดบา้นจึงออกแบบ
ให้มีการแต่งตวัที่ธรรมดาสบายๆ และการแต่งนิยายเป็นกิจกรรมที่ตอ้งใชจ้ินตนาการ ร่วมกบัขอ้มูล
ขอ้เท็จจริงต่าง ๆ ในบางครั้ งท าให้ตวัละครตอ้งออกเดินทางไปยงัสถานท่ีจริงดว้ยตนเองเพ่ือหาแรง
บนัดาลใจ และเก็บขอ้มูลมาใชใ้นการแต่งนิยาย 

 
รูปที ่3.13 ตวัละคร ไหม 
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3.2.4 บทภาพนิ่ง (Storyboard)  

 

หลังจากท่ีได้เน้ือเร่ืองแล้ว ขั้นตอนต่อมาจึงน ามาวาดเป็นบทภาพน่ิงเพื่อให้เห็นภาพ
รายละเอียดในการเล่าเร่ือง และล าดบัเน้ือเร่ือง อารมณ์ ท่าทางของตวัละคร รวมถึงมุมกลอ้งต่าง ๆ ท่ี
จะใชภ้ายในเร่ือง 

 

 
รูปที ่3.14 Story board 



37 

3.2.5 บทภาพเคลื่อนไหว (Animatic) 

 

เม่ือไดบ้ทภาพน่ิงมาแลว้ ถดัมาจึงน าบทภาพน่ิงท่ีไดม้าเรียงตามล าดบั ก าหนดเวลาในแต่ละ
ซีน และท าเป็นบทภาพเคล่ือนไหวด้วยโปรแกรม  ซ้อนภาพพร้อมทั้งก ากับการเคล่ือนกลอ้ง โดย
การใส่เสียงพากย ์และดนตรีประกอบเพ่ือควบคุมระยะเวลาท าให้เห็นภาพรวมของแอนิเมชันทั้ง
เร่ือง รวมถึงระยะเวลาของแอนิเมชนัทั้งหมด 

 

3.2.6 การประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ 

 

 อาจารยช์ัยพร พานิชรุทติวงศ ์ ได้ให้ค  าแนะน าว่าฉากบางฉากมีจงัหวะการตัดเปล่ียนเร็ว
เกินไปอาจจะท าให้ผูช้มรับสารไม่ทนั บางฉากกลอ้งน่ิงเกินไปควรจะซูมกลอ้งเขา้หรือออก หรือ
แพนกลอ้งชา้ ๆ เพื่อให้เกิดความเคล่ือนไหวไม่ให้แอนิเมชันแข็งเกินไป ไปจนถึงการเพ่ิมประกาย
ของแสงระยิบระยบัต่าง ๆ ในภาพ เพื่อให้เกิดความสวยงาม 

 

3.2.7 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  

 ประชากรส าหรับโครงการน้ีไดมุ่้งเนน้ไปท่ีกลุ่มวยัรุ่นตอนปลายถึงวยักลางคนตอนตน้ อาย ุ
15-40 ปี เน่ืองจากมีความสนใจในภาพยนตร์แอนิเมชนั การเดินทางท่องเที่ยว และการถ่ายภาพ การ
ตามหาแรงบนัดาลใจ 

 

3.3 ขั้นตอนการผลิต (Production) 

 

3.3.1 การท าภาพเคลื่อนไหว 

  

ผูว้ิจยัเลือกการท าให้ตัวละครเคล่ือนไหวโดยการวาดภาพตัวละครขยบัทีละภาพหรือ
เรียกว่าเฟรมบายเฟรม โดยการวาดท่าทางการกระท าหลัก (Key Frame) ท่าโพสเร่ิมตน้ และท่า
โพสจบการเคล่ือนไหวตามเวลาท่ีก าหนดหลงัจากนั้นจึงวาดภาพการเคล่ือนไหวท่ีอยู่ระหว่างท่า
โพสเร่ิมต้นและโพสจบ (In-between) แทรกไปจนการเคล่ือนไหวของตัวละครดูล่ืนไหลเป็น
ธรรมชาติ โดยผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชร้ะยะเวลาการเคล่ือนไหวเป็นหน่วย 15 ภาพ ต่อ 1 วินาท ี
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 เร่ิมจากการร่างโครงร่างการเคล่ือนไหวแบบหยาบ ๆ จนครบทั้งซีนเพ่ือให้เห็นภาพรวม
แลว้ความเร็วของการเคล่ือนไหว แลว้จึงวาดตวัละครอย่างละเอียดพร้อมกับตดัเส้น และสุดทา้ยคือ
ลงสีตวัละคนที่ไดต้ดัเส้นเรียบร้อยแลว้ทุกเฟรม 

 

 
รูปท่ี 3.15 การท าภาพเคล่ือนไหว 

 

3.3.2 การท าฉาก 

 การออกแบบฉากภายในภาพยนตร์แอนิเมชันส่วนใหญ่ ใช้ตน้แบบจากสถานที่จริงที่มีอยู่
ในประเทศไทยมาเป็นแบบในการวาดซ่ึงมีบางฉากไดด้ัดแปลงบา้งเล็กนอ้ยเพื่อความสวยงาม และ
ความกระชบัรวดเร็วในการเล่าเร่ือง 

 

 
รูปที ่3.16 ภาพเปรียบเทียบ ฉากสถานีรถไฟฟ้า  BTS 

 

 
รูปท่ี 3.17 ภาพเปรียบเทียบ ฉากทางสู่ยอดดอยหลวงเชียงดาว 



39 

 

 
รูปท่ี 3.18 ภาพเปรียบเทียบ ยอดดอยหลวงเชียงดาว 

 

3.4 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-production) 

 

3.4.1 การเรียบเรียงและตัดต่อ (Editing) 

 

ในระหว่างการวาดซีน มีบางซีนเป็นภาพน่ิงท่ีไม่มีการเคล่ือนไหวของตวัละครหลงัจากท่ี
วาดเสร็จสามารถน ามาจดัเรียงตามล าดบั และท าการเคล่ือนกลอ้งตามบทภาพเคล่ือนไหวได้ทนัที 
ซ่ึงสามารถท าสลบัไปพร้อมกับซีนท่ีท าให้ตวัละครเคล่ือนไหวได้ ซ่ึงหลงัจากท าซีนท่ีมีตวัละคร
เคล่ือนไหวเสร็จส้ินแลว้ก็น าแต่ละซีนมาเรียงต่อกันจนครบทั้งเร่ืองตามบทภาพเคล่ือนไหวท่ีได้
ก าหนดขอบเขตของเวลาดว้ยเสียงดนตรีและเสียงพากยแ์ลว้ 

 

 
รูปท่ี 3.19 การเรียบเรียงตดัต่อ 
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3.4.2 การซ้อนภาพ (Compositing) 

 

 
รูปที ่3.20 การซ้อนภาพ 

 

ขั้นตอนการซ้อนภาพแบบแอนิเมชนั 2 มิติ จะน าภาพตวัละคร และฉากหลงัท่ีแบ่งระยะไว้
แลว้น ามาซ้อนทบักัน และค่อยๆท าการเบลอฉากหลงัท่ีละชั้นภาพตามระยะของภาพ เพื่อให้ภาพ
เกิดมิติ และท าให้เป้าของสายตาเด่นชดัมากขึ้น 

  

3.4.3 การท าฉากย่นระยะเวลา (Time-Lapse) 

 

เน่ืองจากภายในภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ืองน้ีมีฉากท่ีใช้การย่นระยะเวลาเขา้มาด าเนินเร่ือง
เพ่ือให้เห็นบรรยากาศของดอยหลวงเชียงดาวตั้งแต่ช่วงบ่ายถึงช่วงค ่าหลงัจากพระอาทิตยต์ก ผูว้ิจยั
จึงใชว้ิธีการเตรียมภาพฉากดอยหลวงเชียงดาวเอาไว ้4 ภาพ คือภาพของยอดดอยหลวงเชียงดาวช่วง
บ่ายทอ้งฟ้าสีฟ้าสดใส ช่วงพระอาทิตยเ์ร่ิมตกทอ้งฟ้าเร่ิมเป็นสีส้ม ช่วงเยน็หลงัจากที่พระอาทิตยต์ก
มีสีน ้ าเงินและสีม่วงท่ีปลายขอบฟ้า สุดท้ายคือช่วงค ่าท้องฟ้ามีสีน ้ าเงินเข้มและมีดวงดาวขึ้นเต็ม
ทอ้งฟ้า 
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รูปท่ี 3.21 การท าฉากยน่ระยะเวลา 

 

 จากนั้นน าภาพทั้ง 4 มาซ้อนกันในโปรแกรมซ้อนภาพ แลว้ค่อยๆปรับค่าความทึบแสง
(Opacity) ของแต่ละภาพ ขึ้นลงตามล าดบัของช่วงเวลา 
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 3.4.4 การท าฉากหมุนกล้อง 360 องศา รอบตัวละคร 

 

การท าฉากหมุนกลอ้ง 360 องศาผูจ้ดัท าไดใ้ชโ้ปรแกรม สร้างภาพ 3 มิติ เขา้มาช่วยโดยการ
สร้างโดมทรงกลมขึ้นมา และใส่เท็กซ์เจอร์ฉากทอ้งฟ้าเขา้ไป โดยเท็กซ์เจอร์ทอ้งฟ้านั้นใช้วิธีการ
เพน้ทภ์าพเพื่อใชใ้นการท าภาพ 360 องศา 

 

 
รูปท่ี 3.22 ภาพส าหรับท า Texture โดมทอ้งฟ้า 

 

จากนั้นจึงน าโมเดลหุ่นจ าลองรูปคนเขา้มายืนเพื่อก าหนดจุดของตวัละครในเน้ือเร่ือง และ
สร้างกลอ้งขึ้นมา ต่อมาจึงแอนิเมทกลอ้งให้เคล่ือนที่รอบตัวละครเพื่อถ่ายฉากหลงัให้ได้ตามที่
ผูจ้ดัท าตอ้งการ 

 

 
รูปท่ี 3.23 การเคล่ือนกลอ้ง 360 องศา 

 

ขั้นตอนถดัมา คือ ท าการเรนเดอร์ฉากหลงัออกมาเป็นไฟลว์ีดีโอโดยใชภ้าพท่ีไดจ้ากกลอ้ง 
ในขั้นตอนน้ีจะปิดหุ่นจ าลองไว ้ส่วนอีกไฟล์หน่ึงท าการเรนเดอร์หุ่นจ าลองแยกออกมาเป็นไฟล์
วีดีโอโดยปิดฉากหลงัเพื่อใชใ้นการดราฟตต์ าแหน่งและองศาการหันหนา้ของตวัละคร 
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น าไฟล์วีดีโอหุ่นจ าลองใส่ลงในโปรแกรม Clip Paint Studio เพื่อท าการดราฟต์การ
เคล่ือนที่ของตวัละครแบบ เฟรมบายเฟรม จากนั้นจึงท าการตดัเส้นและลงสีตวัละคร 

 

 
รูปท่ี 3.24 ดราฟตก์ารเคล่ือนที่ของตวัละครในโปรแกรม Clip Paint Studio 

 

สุดท้ายจึงน าไฟล์ตัวละครท่ีลงสีแล้วมารวมกับฉากหลังท่ีได้เตรียมไว้ก่อนหน้าน้ีใน
โปรแกรม Adobe After Effect ตรวจเช็คความเรียบร้อยเป็นอนัเสร็จส้ิน 

 

 

รูปท่ี 3.25 รวมฉากและตวัละครในโปรแกรม Adobe After Effect 

 

3.4.5 การใส่เสียง 

 

หลงัจากเรียบเรียงล าดับเน้ือเร่ืองจนครบแลว้ผูว้ิจยัไดส่้งให้ผูเ้ช่ียวชาญในการท าเสียง ใส่
เสียงเอฟเฟกต ์เสียงบรรยากาศต่าง ๆ เพ่ิมเติม และปรับระดบัความดงัของเสียงพากย ์ต่าง ๆ ให้มีมิติ
ตามความเหมาะสมของแต่ละฉากในแอนิเมชนั 
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3.4.6 การปรับปรุงแก้ไขขั้นสุดท้าย 

 

อาจารยช์ยัพร พานิชรุทติวงศ ์ไดใ้ห้ค  าแนะน าว่า ควรมีการเพ่ิมเอฟเฟกตบ์างอย่าง เช่น แสง
ระยิบระยบัของดวงดาว แสงแดด เงาสะท้อน เพ่ือเพ่ิมความสมจริงและความสวยงามของภาพ 
นอกจากน้ีควรเพ่ิมรายละเอียดเล็ก ๆ นอ้ย ๆ อย่างเช่น เพ่ิมเสียงปิดประตูตอนจบท่ีนางเอกเดินออก
จากห้อง เพื่อให้ผูช้มจินตนาการถึงการเคล่ือนไหวของตวัละครที่ออกไปจากห้องไดจ้ากเสียง แมจ้ะ
ไม่ไดเ้ห็นภาพจริง ๆ ก็ตาม  
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บทที่ 4 

 

ผลการวิจัย 

 

 ผูว้ิจัยได้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง ‘เพียงดาว’ โดยใช้สถานที่อ้างอิงฉากใน
ภาพยนตร์มาจากสถานที่จริง โดยเล่าเร่ืองราวการเดินทางไปยงัดอยหลวงเชียงดาวผ่านตัวละคร  
2 ตวั คือ ‘ยู’ กบั ‘ไหม’ ความยาว 2 นาที 
 

4.1 ผลการผลิตแอนิเมชัน 

 

 4.1.1 ภาพรวมของแอนิเมชัน 

 

การใช้สถานท่ีจริงมาเป็นแหล่งอา้งอิงฉากในภาพยนตร์นั้น สามารถท าให้ผูช้มเห็นภาพ 
และเกิดความสนใจในสถานท่ีท่องเท่ียวดอยหลวงเชียงดาว แต่จุดด้อยของภาพยนตร์ช้ินน้ี คือ 
รายละเอียดปลีกย่อยของการเดินทาง และขอ้มูลต่าง ๆ ของสถานที่ท่องเที่ยวดว้ยขอ้จ ากดัต่าง ๆ  เช่น
ความยาวของแอนิเมชันที่มีจ ากัด ส่งผลให้การด าเนินเร่ืองจ าเป็นต้องท าอย่างรวบรัดเพื่อให้
ครอบคลุมภาพรวมกวา้งๆที่ผูว้ิจยัให้ความส าคญั อย่างไรก็ตามภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง เพียงดาว 
ก็มีภาพของสถานที่ส าคญัหลกั ๆ ของดอยหลวงเชียงดาวปรากฏอยู่ในแอนิเมชนั ซ่ึงเป็นขอ้มูลจาก
ประสบการณ์ตรงของผูว้ิจยัที่ไดเ้ดินทางไปยงัสถานที่จริงดว้ยตนเอง 

 

รูปท่ี 4.1 ภาพวาดสถานีรถไฟฟ้า BTS 
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รูปท่ี 4.2 ภาพวาดถนนระหว่างทางไปเขตอุทยานแห่งชาติ  
 

 

รูปท่ี 4.3 ภาพวาดวิวระหว่างทางไปยงัยอดดอยหลวงเชียงดาว 

 

 

รูปท่ี 4.4 ภาพวาดจุดสูงสุดของยอดดอยหลวงเชียงดาว 
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4.1.2 ฉากย่นระยะเวลา (Time-Lapse) 

  

 

 

 

รูปท่ี 4.5 ภาพดอยหลวงเชียงดาวเปล่ียนช่วงเวลา 

 



48 

 

4.1.3 ฉากหมุนกล้อง 360 องศา รอบตัวละคร 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.6 ฉากหมนุกลอ้งมองทอ้งฟ้า 
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4.2 ผลการประเมินโดยกลุ่มตัวอย่าง 

 

หลงัจากที่ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนัเสร็จผูว้ิจยัได้คดัเลือกกลุ่มตวัอย่างจ านวน 50 คน เพื่อ
รับชมและสอบถามโดยใชแ้บบสอบถาม ไดผ้ลวิเคราะห์มาดงัตารางขา้งล่างน้ี 

 

ตารางท่ี 4.1 วิเคราะห์ขอ้มูลการตอบแบบสอบถามหลงัรับชมแอนิเมชนั 

ประเด็นที่ถาม  SD แปลผล* 

ดา้นประโยชน์ 
1. ประชาสัมพนัธ์ให้ผูช้มรู้จกัดอยหลวงเชียงดาว 

2. ผูร้ับชมเกิดความสนใจในสถานที่ท่องเที่ยวดอยหลวงเชียงดาว 

3. เป็นประโยชน์ต่อการท่องเที่ยวไทย 

 

4.06 

4.13 

3.86 

 

0.59 

0.83 

0.87 

 

ด ี

ด ี

ด ี

ดา้นเน้ือหา 
1. เน้ือหาเขา้ใจง่าย 

2. สร้างแรงบนัดาลใจในการเดินทางไปเที่ยวยงัดอยหลวงเชียงดาว 

 

4.03 

4.23 

 

0.85 

0.89 

 

ด ี

ด ี

ดา้นเทคนิค 

1. ความน่าสนใจ 

2. การเล่าเร่ือง 

3. รูปภาพสวยงามน่าติดตาม 

4. ความน่าดึงดูดใจของตวัละคร 

5. เสียงพากยบ์รรยาย 

6. ดนตรีประกอบ 

 

4.30 

4.44 

4.43 

4.16 

4.06 

4.50 

 

0.74 

0.68 

0.77 

0.83 

0.82 

0.50 

 

ด ี

ด ี

ด ี

ด ี

ด ี

ดีมาก 

หมายเหตุ   *เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน  

4.50 - 5.00 หมายถึง ดีมาก 

3.50 - 4.49 หมายถึง ดี 
2.50 - 3.49 หมายถึง ปานกลาง 

1.50 - 2.49 หมายถึง พอใช ้

1.00 - 1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง 
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จากการให้ผูช้มกลุ่มตัวอย่าง 50 คนได้ชมภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ือง ‘เพียงดาว’ และท า
แบบสอบถามพบว่าผูช้มกลุ่มตวัอย่างมีความเห็นว่าแอนิเมชนัเร่ืองน้ีเป็นประโยชน์ต่อการท่องเที่ยว
ไทยอยู่ในเกณฑ์ดี และสามารถประชาสัมพนัธ์ให้ผูร้ับชมรู้จกัและสนใจในสถานที่ท่องเที่ยวดอย
หลวงเชียงดาวได้ดี ดา้นเน้ือหาผูร้ับชมเห็นว่าแอนิเมชนัเร่ืองน้ีเน้ือหาท่ีเขา้ใจง่าย และสามารถสร้าง
แรงบนัดาลใจในการออกเดินทางไปท่องเที่ยวยงัดอยหลวงเชียงดาวไดด้ี 

ดา้นภาพ และเทคนิคกลุ่มตวัอย่างมีความเห็นว่าภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ืองน้ีมีความน่าสนใจ 
มีการเล่าเร่ืองที่ดีความสวยงาม มีความน่าดึงดูดใจของตัวละคร และมีเสียงพากยบ์รรยายอยู่ใน
เกณฑท์ี่ดี และเพลงประกอบมีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑท์ี่ดีมาก ดงัตารางแสดงผลขอ้มูล 
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บทที่ 5 

 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 อภิปรายผลการวิจัย 

 

5.1.1 ด้านประโยชน์ 

 

แอนิเมชันเร่ือง ‘เพียงดาว’ สามารถประชาสัมพนัธ์สถานที่ท่องเที่ยวดอยหลวงเชียงดาวให้
เป็นที่รู้จกั และสนใจแก่กลุ่มเป้าหมายได้ ซ่ึงเป็นไปตามวตัถุประสงคข์องโครงการ แต่ก็มีคะแนน
จากผูช้มกลุ่มตวัอย่างน้อยที่สุดจากทุกดา้น ผูว้ิจยัจึงมีความเห็นว่า อาจจะตอ้งเพ่ิมรายละเอียดการ
เดินทางหรือขอ้มูลของสถานที่ท่องเที่ยวให้มากขึ้นในอนาคต 

 

5.1.2 ด้านเนื้อหา 

 

เน้ือหาของแอนิเมชนัเร่ืองสามารถส่ือสารให้ผูร้ับชมสามารถเขา้ใจไดง่้าย สร้างแรงบนัดาล
ใจให้แก่ผูร้ับชม เพื่อให้ออกเดินทางไปท่องเที่ยวได้ แต่ว่าด้วยข้อจ ากัดต่าง ๆ ท าให้ภาพยนตร์ไม่
สามารถเล่าเร่ืองราว เน้ือหาและรายละเอียดได้ครอบคลุมครบถ้วน มีรายละเอียดหลาย ๆ ส่วน
เกี่ยวกับเชียงดาวที่ยงัไม่ได้ถูกพูดถึง ซ่ึงในอนาคตอาจจะมี การน าเร่ืองราวไปต่อยอดให้เป็น
ภาพยนตร์แอนิเมชนัขนาดยาว ก็จะท าให้แอนิเมชนัมีความสมบูรณ์ดา้นเน้ือหามาก ยิ่งขึ้น 

 

5.1.3 ด้านเทคนิค 

 

 โดยปกติแลว้ส่ือโฆษณามกัจะใชค้นจริงในการแสดง การใช้ภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิตินั้น
ค่อนขา้งแปลกใหม่ในอุตสาหกรรมส่ือภาพยนตร์บา้นเรา ซ่ึงต่างประเทศนั้นไดมี้การใช้ภาพยนตร์
แอนิเมชนัมาเป็นส่ือโฆษณา ประชาสัมพนัธ์อย่างแพร่หลายโดยเฉพาะในประเทศญี่ปุ่ น ในอนาคต
ผูว้ิจยัหวงัว่าจะมีการน าภาพยนตร์แอนิเมชนัมาใช้ เป็นส่ือประชาสัมพนัธ์ในประเทศไทยมากยิ่งขึ้น 
ประโยชน์ที่ได้รบัในระหว่างการผลิตผลงานช้ินน้ี คือได้ลงมือผลิตแอนิเมชัน 2 มิติด้วยตนเอง ได้
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ฝึกทกัษะการวาดรูปลงสี ตั้งแต่ตวัละคร ฉาก ไปจนถึงการจดัองคป์ระกอบศิลป์เพ่ือให้แอนิเมชนัแต่
ละฉากสวยงาม และมีความหมาย รวมไปถึงการท าภาพเคล่ือนไหวให้ต่อเน่ือง ล่ืนไหล ด้านปัญหา
ทางเทคนิคที่ผูว้ิจยัเห็นว่าควรจะพฒันา คือ ความสวยงามของภาพยงัไม่เป็นไปตามที่ผูว้ิจยัตอ้งการ
เพราะการจะสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติให้มีภาพท่ีสวยงาม นั้นตอ้งใชก้ารฝึกฝนเป็นเวลานาน 
จึงจะสามารถถ่ายทอดอารมณ์ของภาพยนตร์ให้แก่ผูร้บัชมไดม้ากที่สุด 

 

5.2 บทสรุป 

 

ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง เพียงดาว เป็นภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติท่ีถูกผลิตขึ้นเพ่ือใชเ้ป็น
ส่ือโฆษณา ประชาสัมพันธ์สถานที่ท่องเที่ยวดอยหลวงเชียงดาวโดยใช้สถานที่จริงคือดอยหลวง
เชียงดาวในการอา้งอิงฉากในภาพยนตร์ ด้านประโยชน์สามารถประชาสัมพนัธ์ให้ผูร้บัชมรู้จกั และ
เกิดความสนใจในสถานที่ท่องเที่ยวดอยหลวงเชียงดาวมากขึ้น ด้านเน้ือหาสามารถกระตุน้ให้ผูร้ับ
ชมมีความตอ้งการที่จะเดินทางไปยงัดอยหลวงเชียงดาวได้ระดบัหน่ึง ดา้นภาพและเทคนิคมีความ
สวยงามและน่าสนใจอยู่ในเกณฑท์ีด่ี ซ่ึงบรรลุวตัถุประสงคข์องโครงการน้ี แต่ถึงกระนั้นแอนิเมชัน
เร่ืองน้ีไม่ไดล้งลึกในแง่ของขอ้มูล และรายละเอียดเกี่ยวกบัดอยหลวงเชียงดาวทั้งหมด 

 

อย่างไรก็ตาม แอนิเมชัน 2 มิติ สามารถกระตุน้ความสนใจให้แก่ผูร้ับชมได้ โดยเฉพาะ
วยัรุ่นที่โตมากับการดูการ์ตูนและแอนิเมชัน ผูว้จิยัจึงหวงัว่าจะมีการน าภาพยนตร์แอนิเมชันมาใช ้
เป็นส่ือประชาสัมพนัธ์ในประเทศไทยมากยิ่งขึ้น ในอนาคตอาจจะมีการน าสถานที่ที่มีอยู่จริงอ่ืน ๆ 
มาใชเ้ป็นสถานที่อา้งอิงในภาพยนตร์แอนิเมชัน เป็นการประชาสัมพนัธ์ให้ผูร้ับชมได้รู้จกัเกี่ยวกับ
สถานที่ท่องเที่ยวอ่ืน ๆ ได ้

 

5.3 ปัญหาและแนวทางแก้ไข 

 

ผูว้ิจยัประสบปัญหาในการวาดฉากแบบการ์ตูนแอนิเมชัน จึงท าการเรียนวาดฉากเพ่ิมเติม
จากสถาบนัที่สอนเกี่ยวกับการวาดฉากการ์ตูนโดยเฉพาะเพื่อให้ได้ฉากที่สวยงามและดูสมจริง ใน
ขณะเดียวกนัก็ยงัคงไวซ่ึ้งเอกลกัษณ์และเสน่ห์ของภาพการ์ตูน 2 มิติ นอกจากน้ียงัตอ้งศึกษาเพ่ิมเติม
ในท าภาพเคล่ือนไหวของตวัละคร 2 มิติ การท าฉากย่นระยะเวลา และการท าฉากหมุนกลอ้ง 360 
องศา ที่ตอ้งอาศยัโปรแกรมท าภาพ 3 มิติ เป็นตวัช่วย 
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5.4 ข้อเสนอแนะ 

 

 วิธีการท าภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ โดยใชเ้ทคนิคเฟรมบายเฟรมใชเ้วลาการผลิตค่อนขา้ง
นานและใช้ความอดทนอย่างมาก ซ่ึงอาจจะท าให้ผูใ้ช้วิธีน้ีเกิดความเหน็ดเหน่ือยทั้งทางกาย และ
ทางใจได้ ผู ้วิจัยจึงอยากให้พิจารณาถึงข้อเสียน้ีให้ถ่ีถ้วนก่อนตัดสินใจ โดยเฉพาะหากท่าน
จ าเป็นตอ้งผลิตผลงานด้วยตวัคนเดียว เน่ืองจากยงัมีวิธีการผลิตแบบอ่ืนอีกมากมายที่ให้ผลลพัธ์
ใกล้เคียงกัน และใช้ทรัพยากรในการผลิตน้อยกว่า แต่วิธีการผลิตแบบอ่ืนก็จ าเป็นตอ้งใช้เทคนิค 
และความรู้เฉพาะด้านซ่ึงแต่ละคนอาจจะมีความถนัดแตกต่างกัน  ซ่ึงความช านาญในการใช้
เคร่ืองมือหรือโปรแกรมต่าง ๆ นั้นจะช่วยให้ลดระยะเวลา และเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานได ้

 การเดินทางไปเก็บข้อมูลยงัสถานท่ีจริงก่อนเร่ิมงานจะช่วยท าให้ผูผ้ลิตมีความเขา้ใจใน
รายละเอียดต่าง ๆ ได้มากขึ้น เช่น วิถีชีวิตของผูค้น เส้นทางการคมนาคม สภาพแวดล้อม สภาพ
อากาศ ฯลฯ ซ่ึงจะช่วยให้ผูผ้ลิตสามารถเพ่ิมรายละเอียดท่ีจ าเป็น และลดทอนส่วนที่ไม่จ าเป็น
ออกไปได ้อีกทั้งยงัช่วยให้ผลงานมีความสมจริงมากยิ่งขึ้น 

 ควรจะเลือกสถานที่ที่ไม่เป็นที่รู้จ ักมาใช้ในภาพยนตร์ และใช้เร่ืองราว หรือเหตุการณ์
ส าคญัในภาพยนตร์เป็นจุดผลกัดนัให้ผูค้นเกิดความสนใจในสถานท่ีนั้น ๆ เน่ืองจากการใชส้ถานท่ี
ที่มีช่ือเสียงมาประกอบในภาพยนตร์ ไม่ได้กระตุน้ให้ผูร้ับชมเกิดความสนใจในตวัสถานท่ีแห่งนั้น
เพ่ิมขึ้น ยกตวัอย่างเช่น หากใชภู้เขาไฟฟูจิซ่ึงเป็นที่รู้จกักนัอย่างกวา้งขวางมาประกอบในภาพยนตร์ 
ไม่ว่าภาพยนตร์ หรือแอนิเมชันเร่ืองนั้น ๆ จะประสบความส าเร็จ หรือมีองค์ประกอบของภาพ
สวยงามหรือไม่ ผูค้นก็ยงัคงตอ้งการไปท่องเที่ยวยงัภูเขาไฟฟูจิ 
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บรรยากาศตอนเร่ิมออกเดินเทา้ บริเวณตน้ทางจะมีไมเ้ทา้ส าหรับค ้ายนัวางเรียงอยู่ให้
นกัท่องเที่ยวสามารถเลือกใชไ้ด ้บรรยากาศของวนันั้นค่อนขา้งเยน็ และมีหมอกระหว่างทางซ่ึง
ปิดบงัทศันวิสัย 
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ภาพของตน้ไมท่ี้ถูกไฟไหม ้เป็นหน่ึงในจดุสังเกตระหว่างเส้นทางเดินขึ้นไปยงัดอยหลวง
เชียงดาว 
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ดอกเทียนนกแกว้ ช่ือพฤกษศาสดร์ “Impatiens psittacina” อยู่ในวงศ ์“Balsaminaceae” 

ดอกเทียนนกแกว้เป็นดอกไมท่ี้มีรูปร่างหนา้ตาเหมือนนกแกว้ เป็นพรรณไมเ้ฉพาะถ่ินของไทย
สามารถพบเห็นไดบ้ริเวณดอยหลวงเชียงดาว

 



70 

 

จุดพกัส าหรับนกัเดนิทางอากาศยงัคงหนาวเยน็แต่การเดินทางเป็นระยะทางไกลท าให้
อุณหภูมิในร่างกายสูงขึ้น นกัท่องเท่ียวหลายคนเร่ิมถอดเส้ือกนัหนาวออก
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เมื่อเดินทางต่อมาไดสั้กพกัจะไดพ้บกบัอุโมงตน้ไม ้ถดัมาคือป่ากลว้ย หน่ึงจุดสังเกต
ส าหรับนกัเดินทาง จากนั้นจะไดพ้บกบัสามแยกปางววัอีกหน่ึงจุดพกัท่ีนกัท่องเท่ียวส่วนใหญ่มกัจะ
หยุดรับประทานขา้วเท่ียง

 



74 

 

 

จากนั้นนกัเดินทางจะเร่ิมออกจากเขตป่าดงดิบเขา้สู่ทุ่งหญา้โล่ง 
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ตน้ฟองหินเหลือง ช่ือพฤกษศาสดร์ “Sedum sarmentosum Bunge” อยู่ในวงศ ์

“Crassuraceae” 

 

หลงัจากเดินผ่านพ้ืนท่ีโล่งสักระยะจะเร่ิมเขา้สู่พ้ืนท่ีสูงชนัก่อนเขา้สู่เขตป่าดิบช้ืนอีกครั้ ง 
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 จุดกางเตน้ท ์1 อยู่หลงัจากผ่านสามแยกปางววัส าหรับผูท้ี่ไม่สามารถเดินทางไปยงั
จุดกางเตน้ทท์ี่ 2 ภายในตอนเยน็ได ้ระยะห่างจากจุดกางเตน้ทท์ี่ 1 และจุดกางเตน้ทท์ี่ 2 มีระยะห่าง
กนัมาก และเส้นทางจะมีความชนัท่ีเพ่ิมมาขึ้น  
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เมื่อมาถึงบริเวณจุดกางเตน้ทท์ี่ 2 ซ่ึงเป็นจุดกางเตน้ทห์ลกัจะมีเจา้หนา้ท่ีคอยให้บริการใน
กรณีฉุกเฉิน และมีป้ายส าหรับให้ขอ้มูลแก่นกัท่องเที่ยว ซ่ึงลูกหาบจะเดินทางน ามากางเตน้ทร์อ
ก่อนแลว้ 
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หลงัจากตรวจสอบเตน้ท ์และจดัเก็บส าภาระเขา้สู่ท่ีพกัเร่ิมเป็นช่วงเวลาเยน็ ผูว้จิยัจึงออก
เดินทางต่อเพ่ือขึ้นไปยงัจุดสูงสุดของดอยหลวงเชียงดาว แต่ในวนัแรกไดม้ีเมฆหมอกปกคลุม
ทอ้งฟ้าทั้งหมดท าให้ไม่สามารถมองเห็นทิวทศัโดยรอบได ้แต่ไดม้ีกลุ่มนกัท่องเที่ยวไดเ้ดนิทาง
ขึ้นมาถ่ายรูปก่อนท่ีจะเดนิทางกลบัไปยงัจดุกางเตน้ท ์
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บรรยากาศบนจุดยอดดอยมีมีอุณหภูมิประมาณ 12 องศา และมีลมแรง 
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บริเวณรอบๆจุดกางเตน้ท์

 

เยน็วนัถดัมาทอ้งฟ้าเร่ิมเปิดผูว้จิยัจึงเดนิทางไปยงัจดุสูงสุดของดอยหลวงอีกครั้ งระหว่าง
ทางไดพ้บกบัพืชชนิดต่างๆ และพืชเฉพาะถ่ินของดอยหลวงเชียงดาวมากมาย 
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หญา้ดอกลาย ช่ือพฤกษศาสดร์ “Swertia angustifolia Ham.ex D.Don” อยู่ในวงศ ์

“Gentianaceae” 

 

ตน้เหยื่อเลียงผา, เหยื่อจง หรือ เทียนหมอคาร์ ช่ือพฤกษศาสดร์ “Impatiens korriae Craib” 
อยู่ในวงศ ์“Balsaminaceae” 
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บรรยากาศระหว่างขึ้นไปยงัยอดดองหลวงเชียงดาวเส้นทางมีความชนัมาก สามารถมองลง
ไปเห็นจุดกางเตน้ทไ์ด ้
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องักาบเชียงดาว ช่ือพฤกษศาสดร์ “Strobilanthes chiangdaoensis Terao” อยู่ในวงศ ์

“Acanthaceae” 
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ทอ้งฟ้าเร่ิมเปิดท าให้เร่ิมมองเห็นวิวทิวทศัรอบขา้ง และบรรยากาศท่ีแตกต่างกนัระหว่าง
พระอาทิตยต์กบนดอยหลวงเชียงดาว 
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ภาพของทางชา้งเผือกบนดอยหลวงเชียงดาว หลงัจากที่ถ่ายภาพทางชา้งเผือกผูว้ิจยัได้
กลบัไปพกัผ่อนที่เตน้ท ์
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เชา้วนัสุดทา้ยผูว้ิจยัไดข้ึ้นไปรอยงัยอดดอยหลวงเชียงดาวตอนเชา้มืดเพ่ือถ่ายภาพ
บรรยากาศพระอาทิตยข์ึ้น
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บรรยากาศการเดินกลบัไปยงัจดุกางเตน้ทห์ลงัจากถ่ายภาพพระอาทิตยข์ึ้นเสร็จ 
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หลงัจากที่ลงจากยอดดอยหลวงเชียงดาวผูว้ิจยัไดเ้ก็บสัมภาระเพ่ือเดินทางกลบั สภาพ
อากาศสดใสไม่มีหมอกปกคลุมเหมือนวนัแรกที่เดินทางมาท าให้เห็นทศันียภาพระหว่างทางได้
ชดัเจนกว่าตอนท่ีเดนิทางขึ้น และไดพ้บเห็นพืชพรรณท่ีหลายหลายมากขึ้น 
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ภาพเงาของภูเขาท่ีทอดมายงัพ้ืนเป็นรูปของหัวสุนขั 
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ชมพูพิมพใ์จ ช่ือพฤกษศาสดร์ “Luculia gratissima Sw.” อยู่ในวงศ ์“Rubiaceae” ออกดอก
ช่วงเดือนธนัวาคม-กุมภาพนัธ์ เป็นพืชหายากของประเทศไทยพบไดเ้ฉพาะท่ีดอยเชียงดาว 
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ภาพของน ้าคา้งท่ีเกาะตามยอดใบไม ้และใยของแมงมุม 
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ภาพของผูว้ิจยัหลงัจากเดินทางถึงปลายทาง 
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