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ปัจจัยที่ส่งผลต่อศักยภาพภาพยนตร์แอนิเมชันไทยร่วมสมัย

Potential Factors Effecting Contemporary Animated Thai Films

เขมพัทธ์ พัชรวิชญ์1

บทคัดย่อ

	 งานวจิยัเรือ่งปัจจยัทีส่่งผลต่อศกัยภาพภาพยนตร์แอนเิมชนัไทยร่วมสมยัมวีตัถปุระสงค์เพือ่ศกึษาประวตัคิวามเป็นมา

ของภาพยนตร์แอนเิมชันในประเทศไทย ค้นหาปัจจยัทีส่่งผลต่อศกัยภาพภาพยนตร์แอนเิมชนั โดยเฉพาะผลงานแอนเิมชนัไทย

ในยคุร่วมสมยั และวเิคราะห์เพือ่หาทศิทางการพฒันาวงการแอนเิมชนัไทย ซ่ึงผูว้จัิยได้วางขอบเขตการศกึษาผลงานแอนเิมชนัไทย

เรื่องยาวที่ฉายในโรงภาพยนตร์ ตั้งแต่เรื่องแรกในป ีพ.ศ. 2522 ถึงปัจจุบัน (2559) มีทั้งสิ้น 12 เรื่อง ด้วยการค้นหาข้อมูล

ประวัติความเป็นมา ปัจจัยทางการตลาด วิเคราะห์เนื้อหาและเทคนิคการสร้างสรรค์ รวมถึงการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกจาก 

ผู้ก�ำกับภาพยนตร์จ�ำนวน 4 ท่าน

	 ผลการวิจัยพบว่าตลอดระยะเวลา 37 ปี แอนิเมชันไทยแบ่งออกเป็น 2 ยุค คือ ยุคดั้งเดิมได้แก่แอนิเมชันเรื่อง 

สุดสาคร (2522) และยุคแอนิเมชันร่วมสมัย ได้แก ่ แอนิเมชันเรื่อง อภินิหารนิทานเวตาล (2545) ปังปอนด ์ ดิ แอนิเมชัน 

ตอนตะลุยโลกอนาคต (2545) ก้านกล้วย (2549) ประวัติพระพุทธเจ้า (2550) นาค (2551) ก้านกล้วย 2 (2552) เอคโค ่

จิ๋วก้องโลก (2555) ยักษ ์ (2555) พระมหาชนก (2557) อนันตา ศิลาพิชิตมาร (2558) และคุณทองแดง ด ิ อินสไปเรชัน 

(2558) มีภาพยนตร์ทีป่ระสบความส�ำเรจ็ด้านรายได้เพยีง 2 เรือ่ง คอื ก้านกล้วย และยักษ์ ปัจจยัทีท่�ำให้ภาพยนตร์แอนเิมชนั

ส่วนใหญ่ประสบปัญหาคือ 1) การวางแผนการตลาดกลุ่มผู้ชมที่แคบเกินไป 2) การเปลี่ยนเป้าหมายจากระบบโทรทัศน์เป็น

ภาพยนตร์โดยไม่ค�ำนึงถึงคุณภาพผลงาน 3) การดัดแปลงเรื่องราวที่มีอยู่แล้วในวรรณกรรมไทย โดยไม่แต่งเติมความคิด

สร้างสรรค์ใหม่ๆ เพ่ือให้มคีวามร่วมสมยั 4) เทคนคิในงานแอนเิมชนัไทยยงัล้าหลงัเมือ่เทยีบกบัประเทศสหรฐัอเมรกิา เนือ่งจาก

ประเทศไทยยงัขาดผูพั้ฒนาเทคโนโลยีส�ำหรบัแอนเิมชนั ทศิทางในการพฒันาแอนเิมชนัไทยต้องอาศยัการวางแผนเพือ่แข่งขนั

ในระดบัโลก โดยต้องสนบัสนนุงานด้านวรรณกรรมอนัเป็นจดุเริม่ต้นของเนือ้หาทีม่คีวามคดิสร้างสรรค์ และพฒันางานออกแบบ

ทีแ่สดงถงึความเป็นไทย จึงจะมคีวามโดดเด่นแตกต่างจากแอนเิมชนัประเทศอ่ืนๆ นอกจากนีร้ฐับาลยงัต้องสนบัสนุนบคุลากร

สายแอนิเมชันให้มีงานเพื่อพัฒนาทักษะความช�ำนาญอย่างต่อเนื่อง

ค�ำส�ำคัญ: แอนิเมชัน   ภาพยนตร์

Abstract

	 The objectives of this research, potential factors effecting contemporary animated Thai films, are to 

study traditional of animated films in Thailand and to explore what are the reasons behind the potential in 

contemporary animated Thai films. Additionally, this research also aims to find ways to improve Thai animated 

films with more progress. The researcher has framed to study animated Thai feature films shown in theatres 

starting from the first one in 1979 (2016), 12 films in total by searching the beginning and development of 

Thai animated films, analyzing contents as well as techniques of creativity and also in-depth interview of  

4 film directors.

1	 ภาควิชานิเทศศิลป์ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง
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	 The result of the research found that all techniques through 37 years, Thai animated films can be 

classified into 2 periods which are traditional animation and contemporary animation. The traditional one was 

the first Thai animated film, Sudsakorn (1979). Contemporary form of animated films started in 2002 which 

includes various films such as King Vikram and Vetal The Vampire (2002), Pang Pond the Future World 

Adventure (2002), Khan Kluay (2006), The Life of Buddha (2007), Nak (2008), Khan Kluay 2 (2009), Echo 

Planet (2012), Yak: The Giant King (2012), The Story of Mahajanaka (2014), Ananta: Light of hope (2015) 

and Khun Thong Daeng the Inspiration (2015). However, there are only 2 films are benefit successful which 

are Khan Kluay and Yak: The Giant King. From the studies, we found that most of Thai animation films are 

not successful because of the following reasons: 1) market strategy targeted to small group, 2) changing from 

television to movie system without attention on the quality, 3) movies were adapted from Thai ancient fiction 

stories without adding new creativity or excitement to the audience and 4) techniques need to be improved 

comparing with the USA due to the pack of no experts and resources of animation technology. To enhance 

Thai animated film for world competition, we need to promote our script works which are the foundation of 

the creativity and enhance design works in Thai style which will be different and remarkable from other countries. 

The government should increase career opportunities for professionals in the animation industry then they will 

be able to keep on developing and improving their skills continuously.

Keywords: Animation, Film

1. บทน�ำ

	 ต้นก�ำเนิดของแอนิเมชันไทยเกิดขึ้นโดยคุณเสน่ห์ คล้ายเคลื่อน ซึ่งเป็นคนวาดภาพประกอบปกหนังสือ พล นิกร 

กิม หงวน ในปี พ.ศ. 2482-2511 หนังสือดังกล่าวเป็นนิยายชวนหัวที่ได้รับความนิยมในสมัยนั้นมาก เสน่ห์ คล้ายเคลื่อน 

ได้วางแผนที่จะสร้างแอนิเมชันในช่วงป ีพ.ศ. 2484 แต่ก็ประสบความล้มเหลวเพราะขาดการสนับสนุนจากรัฐบาล คุณเสน่ห์

คล้ายเคล่ือน เสยีชวิีตในปี พ.ศ. 2490 แต่เขาเป็นแรงบนัดาลใจให้กบันกัวาดการ์ตนูคนต่อมา คอื ปยตุ เงากระจ่าง ซึง่ท�ำงาน

เป็นนกัเขยีนภาพประกอบให้กบัส�ำนักข่าวสารอเมรกินั (USIS) และท�ำงานผลติภาพยนตร์โฆษณาทีใ่ช้คนแสดง (Live Action) 

เขาเริม่ศกึษาการท�ำแอนเิมชนัจากงานของเสน่ห์ คล้ายเคลือ่น นัน่คอื เทคนคิการวาดบนแผ่นใส (Celluloid) ปยตุ เงากระจ่าง 

จึงทดลองท�ำภาพยนตร์แอนิเมชันด้วยกล้องถ่ายภาพยนตร ์ 16 มิลลิเมตร จนกระทั่งในปี พ.ศ. 2522 ภาพยนตร์แอนิเมชัน

เรื่อง สุดสาคร ถือเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องยาวเรื่องแรกที่สร้างโดย ปยุต เงากระจ่าง โดยใช้งบประมาณ 5 ล้านบาท 

ใช้เวลาการผลิตยาวนานกว่า 2 ปี ได้เข้าฉายในโรงภาพยนตร์ สามารถท�ำรายได้สูงสุดในภาพยนตร์สมัยนั้นคือ 2 ล้านบาท 

ในเวลาต่อมา ปยุต เงากระจ่าง กลับต้องเข้ารับการผ่าตัดดวงตาข้างซ้ายจากการท�ำงานอย่างหนัก ปยุต เงากระจ่าง ได้รับ

ยกย่องให้เป็นบิดาแห่งแอนิเมชันไทยและเสียชีวิตลงในป ี 2553 (อุบล สุทธนะ, 2549)

	 ตลอดระยะเวลากว่า 20 ปี หลังจากภาพยนตร์แอนเิมชนัเรือ่งสดุท้ายในปี พ.ศ. 2522 ประเทศไทยแทบไม่มกีารผลติ

ภาพยนตร์แอนเิมชนัเรือ่งยาวอีกเลย จะมีเพยีงการ์ตนูญีปุ่น่ทีฉ่ายเป็นซรีย์ีโทรทศัน์ เช่น เรือ่ง Dragon ball และ Slam dunk 

ซ่ึงว่าจ้างทมีงานไทยให้เป็นผูว้าดภาพและลงสตีามต้นแบบท่ีทมีงานญีปุ่น่เป็นผูก้�ำหนด แอนเิมชนัไทยจะพบเหน็บ้างในภาพยนตร์

โฆษณา แต่ในต่างประเทศเริ่มมีการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามาในงานแอนิเมชัน จนท�ำให้เกิดภาพยนตร์แอนิเมชัน

คอมพวิเตอร์ 3 มติ ิขึน้มากมายทัว่โลก ตัง้แต่นัน้เป็นต้นมาคอมพวิเตอร์ 3 มติ ิกถ็กูน�ำมาใช้ในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั 

ถัดมารัฐบาลไทยได้ก่อตั้งส�ำนักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (SIPA) ประกาศยุทธศาสตร์ส่งเสริมการพัฒนา

อุตสาหกรรมแอนิเมชัน ท�ำให้มีภาพยนตร์แอนิเมชันไทยเกิดขึ้น เช่น ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน (2545) ก้านกล้วย (2549) 
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ก้านกล้วย 2 (2552) ยักษ์ (2555) ซ่ึงเห็นได้ว่ามีภาพยนตร์แอนิเมชันไทยเกิดขึ้นเป็นจ�ำนวนมาก แต่มีภาพยนตร์เพียง 

ไม่กี่เรื่องที่ประสบความส�ำเร็จด้านรายได้ (นิจจัง พันธะพจน์, 2557)

	 การศกึษาวจิยัเรือ่ง ปัจจยัทีส่่งผลต่อศกัยภาพภาพยนตร์แอนเิมชนัไทยร่วมสมยั จะเป็นบทบนัทกึให้เหน็ความเป็นมา

ของวงการแอนิเมชันไทยตั้งแต่ยุคเร่ิมต้นจนถึงปัจจุบัน แนวคิดการสร้างเรื่องราวในภาพยนตร์ และเทคนิคการสร้างสรรค ์

ปัจจัยต่างๆ ที่ท�ำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของวงการแอนิเมชัน รวมถึงปัญหา หรือปัจจัยที่ส่งผลให้งานภาพยนตร์แอนิเมชัน

ของไทยไม่ประสบความส�ำเร็จด้านรายได้ ซึง่งานวจัิยนีเ้ป็นงานวิจยัเชงิคณุภาพเพือ่แสดงให้เหน็ความเป็นมาของอตุสาหกรรม

แอนิเมชันไทย อันจะน�ำไปสู่ทิศทางของการพัฒนาวงการแอนิเมชันไทยในอนาคต

2. วัตถุประสงค์การวิจัย

	 2.1 	เพื่อศึกษาประวัติความเป็นมาของภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย

	 2.2 	เพื่อค้นหาปัจจัยที่แสดงถึงศักยภาพภาพยนตร์แอนิเมชันไทย

	 2.3 	เพื่อวิเคราะห์หาทิศทางการพัฒนาวงการภาพยนตร์แอนิเมชันไทย

3. นิยามศัพท์เฉพาะ

	 ภาพยนตร์แอนิเมชันไทย (Thai Animated Film) หมายถึง ภาพยนตร์ที่สร้างสรรค์โดยทีมงานคนไทยเป็นส่วนใหญ่ 

ด้วยเทคนคิการวาดภาพหรอืการใช้เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เป็นส่วนส�ำคญั โดยมคีวามยาวมากกว่า 90 นาที และฉายในระบบ

โรงภาพยนตร์

	 การ์ตูน (Cartoon) ภาพวาดด้วยมือหรือคอมพิวเตอร์ เช่น ภาพคนหรือสัตว์ ที่มีลักษณะการล้อเลียนจากของจริง 

อาจเป็นลักษณะ 2 มิติ หรือ 3 มิติ เป็นลักษณะตัวการ์ตูนในหนังสือ หรือการ์ตูนโทรทัศน์ ซึ่งอาจมีความหมายใกล้เคียงกับ

แอนิเมชัน

	 ผู้ก�ำกับ (Director) ใช้เรียกย่อค�ำว่า ผู้ก�ำกับภาพยนตร์ หมายถึง หัวหน้าฝ่ายผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน ซึ่งต้อง

ดูแลงานตั้งแต่การรับมอบบทภาพยนตร์ ก�ำหนดทิศทางการสร้างสรรค์งานผลิตจนเป็นภาพยนตร์ฉบับสมบูรณ์

4. วิธีด�ำเนินงานวิจัย

	 4.1 	ศกึษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้องกบัความเป็นมา และพฒันาการของภาพยนตร์แอนเิมชนัในประเทศไทย 

ดงันี ้คอื 1) รวบรวมข้อมลูภาพยนตร์แอนเิมชนัไทยตัง้แต่ปี พ.ศ. 2522–พ.ศ. 2559 2) กระบวนการผลติภาพยนตร์แอนเิมชนั 

3) ประวัติและผลงานภาพยนตร์แอนิเมชันไทย 4) งานวิจัยเกี่ยวกับแอนิเมชันไทย

	 4.2 	ก�ำหนดเกณฑ์การเลือกตัวอย่างจากผลงานภาพยนตร์แอนิเมชันไทยขนาดยาว ซึ่งมีความยาว 90 นาทีขึ้นไป 

โดยเข้าฉายผ่านระบบโรงภาพยนตร์ ซึ่งมีจ�ำนวน 12 เรื่องตั้งแต่ปี พ.ศ. 2522 ถึง พ.ศ. 2559

	 4.3 	เครื่องมือในการวิจัย แบบบันทึกข้อมูลและวิเคราะห์ผลงาน โดยปรับมาจากบทความเรื่อง การวิเคราะห์และ

วิจารณ์ภาพยนตร์แอนิเมชัน (นิพนธ์ คุณารักษ์, 2551) ซึ่งแบ่งออกเป็นด้านโครงสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน สุนทรียศาสตร์

และเทคโนโลยีการผลิตแอนิเมชัน

	 4.4 แบบสัมภาษณ์ผู้ผลิตแอนิเมชัน ด้านแนวคิดการสร้างสรรค์ ปัจจัยการตลาด เทคนิคการผลิต และทิศทาง

อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย
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	 4.5 	เกบ็ข้อมลูการสมัภาษณ์เชงิลกึผูก้�ำกบัภาพยนตร์แอนเิมชนัไทย ซึง่เป็นผูผ้ลติแอนเิมชนัในกลุม่ตัวอย่าง ได้แก่ 

คุณภานุเทพ สุทธิเทพธ�ำรงค์ คุณชัยพร พานิชรุทติวงศ์ คุณคมภิญญ์ เข็มก�ำเนิด และคุณเกรียงไกร ศุภรสหัสรังสี

	 4.6 รวบรวมข้อมูลการสัมภาษณ์เป็นผลวิเคราะห์ด้านแนวคิด ด้านเทคนิคและปัจจัยทางการตลาด

	 4.7 	สรุปความเป็นมาของแอนิเมชันไทย ปัจจัยที่ส่งผลศักยภาพและทิศทางการพัฒนาวงการแอนิเมชันไทย

รูปที่ 1 แสดงภาพกรอบแนวคิดของงานวิจัย

ที่มา: ผู้วิจัย (2560)

5. ผลการวิจัย

	 5.1 	ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง สุดสาคร

	 	 สร้างโดยปยุต เงากระจ่าง ในปี พ.ศ. 2522 ได้รับการยกย่องเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องแรกของไทย  

ใช้งบประมาณการสร้าง 5 ล้านบาท แม้ว่าจะท�ำเงินสงูทีส่ดุในภาพยนตร์สมยันัน้ คอื 2 ล้านบาท แต่กไ็ม่สามารถท�ำก�ำไรได้ 

ภาพยนตร์สร้างจากวรรณคดเีรือ่งพระอภยัมณขีองสุนทรภู ่โดยคัดเพยีง 3 ตอน คอื ตอนก�ำเนดิสดุสาคร สุดสาครเข้าเมอืงเวก 

และสุดสาครตามหาพ่อ ใช้เทคนิค 2 มิติ โดยการใช้มือวาด ถ่ายท�ำด้วยฟิล์ม 35 มิลลิเมตร แบบดั้งเดิม (อุบล สุทธนะ, 

2549)

	 	 ภาพยนตร์มกีารออกแบบตวัละครและฉากทีม่คีวามเป็นไทยมาก การเคล่ือนไหวของตวัละครยงัไม่เป็นธรรมชาติ 

ใช้ดนตรีไทยและการขบัร้องแบบไทยเดมิ แม้ว่าจะมกีารเพิม่ตวัละครบางตวัเพือ่สร้างความสนกุสนาน แต่เนือ่งจากภาพยนตร์

ด�ำเนินตามขนบวรรณคดีมาก จึงท�ำให้ผู้ชมคาดเดาเรื่องออกและจังหวะการด�ำเนินเรื่องที่ช้า นอกจากนี้ยังไม่มีการใช้ภาษา

ภาพยนตร ์ เช่น ขนาดภาพ มุมกล้อง มาช่วยในการเล่าเรื่อง
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	 5.2 	 ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง อภินิหารนิทานเวตาล

	 	 สร้างโดยบริษัท Anya Animation ตั้งแต่ป ี 2544 ซึ่งใช้เวลาการสร้างกว่า 4 ป ี ก�ำกับโดย สุเทพ ตันติรุจ 

และภานุเทพ สุทธิเทพธ�ำรงค์ ซึ่งรับหน้าที่ก�ำกับศิลป์ด้วย เป้าหมายแรกของภาพยนตร์คือการท�ำเป็นซีรี่ย์ฉายทางโทรทัศน์ 

40 ตอน แต่ได้รับการผลักดันจากสมาคมแอนิชันไทยให้ฉายในเทศกาลในปี 2545 จึงตัดต่อใหม่ให้เป็นระบบส�ำหรับการฉาย

โรงภาพยนตร ์ ที่มีความยาว 90 นาที แต่ขณะนั้นเกิดเหตุการณ์ทางการเมืองจึงต้องยุติการฉาย ภาพยนตร์จึงต้องไปฉาย 

ในเทศกาลต่างประเทศ เช่น เทศกาล Animation Festival Hiroshima 2002 เทศกาล Seoul International Animation 

Festival 2002 เทศกาล World Festival of Animated Films Zagreb 2005 และกลบัมาฉายในประเทศไทย วนัที ่5 มกราคม 

พ.ศ. 2548 ในงานเทศกาล Thailand Animation Film Festival, Bangkok โรงภาพยนตร์ EGV Metropolis หลังจากนั้น

ภาพยนตร์ถกูน�ำมาแบ่งออกเป็น 37 ตอน ฉายทางโทรทัศน์ช่อง 3 ในปี พ.ศ. 2548 ซึง่ถอืว่าเป็นภาพยนตร์แอนเิมชนัเทคนคิ

คอมพิวเตอร์ 3 มิติเรื่องแรกของไทย (ภานุเทพ สุทธิเทพธ�ำรงค์, 2560)

	 	 ภาพยนตร์ดัดแปลงจากวรรณคดเีรือ่ง นทิานเวตาล ซึง่มหีลายตอน มาดัดแปลงเหลอืเพยีงตอนเดยีว โดยดดัแปลง

ให้มีความตลกและร่วมสมัยขึ้น แม้ว่าภาพยนตร์จะด�ำเนินเรื่องได้สนุกสนาน แต่การดัดแปลงย่อเร่ืองท�ำให้ภาพยนตร์ไม่ม ี

บทสรุป ด้านเทคนิคนับว่ามีความละเอียดประณีตสวยงาม สามารถประยุกต์ศิลปะไทยกับเทคนิคคอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดี 

การเคลื่อนไหวยังไม่เป็นธรรมชาตินัก การใช้ภาษาภาพยนตร์ด้วยมุมกล้องและการตัดต่อสามารถช่วยให้ภาพยนตร์เล่าเรื่อง

ได้อย่างราบรื่น

	 5.3 	 ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน ตอนตะลุยโลกอนาคต

	 	 สร้างโดยบรษิทัวธิิตาแอนเิมชนั จากการ์ตูน “ไอ้ตัวเลก็” ของ ต่าย ภักดี แสนทวสุีข ในหนงัสือการ์ตูนขายหวัเราะ 

มาสร้างเป็นแอนเิมชนัเรือ่ง “ปังปอนด์” ส�ำหรบัออกอากาศทางโทรทศัน์ช่อง 3 ระหว่างเดอืนเมษายนถงึมถินุายน พ.ศ. 2545 

ต่อมาจึงตัดต่อใหม่เพื่อฉายในโรงภาพยนตร ์ เนื่องในโอกาสครบรอบ 10 ป ี แอนิเมชันปังปอนด์ได้ออกฉายครั้งแรกเมื่อวันที่ 

18 ตลุาคม พ.ศ. 2545 แม้ว่าจะเป็นแอนเิมชนัเรือ่งแรกทีฉ่ายในโรงภาพยนตร์ไอแมก็ซ์ แต่ผูก้�ำกับกล่าวว่าเป็นวธิทีางการตลาด

ของบริษัท ซ่ึงไม่ใช่เป้าหมายที่ตนตั้งใจจะสร้างเป็นภาพยนตร์ คุณภาพของงานจึงไม่อยู่ในระดับการฉายในโรงภาพยนตร์ 

(ชัยพร พานิชรุทติวงศ์, 2560)

	 	 เนื้อเรื่องของภาพยนตร์เป็นเนื้อเรื่องแบบหนังสือการ์ตูน จึงไม่มีโครงสร้างแบบบทภาพยนตร์ ไม่มีท่ีมาที่ไป 

ด้านแง่คิดของเรื่องเป็นเพียงธรรมะชนะอธรรมแบบการ์ตูนเด็กทั่วไป ในด้านเทคนิคคอมพิวเตอร์ 3 มิต ิ โมเดลยังไม่มีความ

ละเอียด การเคลื่อนไหวยังแข็ง การขยับปากยังไม่ตรงกับเสียงพากย์และสีหน้าของตัวละคร นับว่าเป็นแอนิเมชัน 3 มิติที่ยัง

ไม่สมบูรณ์ทั้งเนื้อหาและเทคนิค

	 5.4 	 ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง ก้านกล้วย

	 	 ผู้ก�ำกับคมภิญญ์ เข็มก�ำเนิด (2560) กล่าวว่า จุดเริ่มต้นความคิดมาจากคุณจาฤก กัลย์จาฤก ซึ่งอยากท�ำ 

ซีรีย์สเกี่ยวกับเจ้าพระยาปราบหงสาวดีซ่ึงเป็นช้างทรงของสมเด็จพระนเรศวรมหาราช แต่ไม่สามารถก�ำกับการแสดงช้างได ้ 

จงึเปล่ียนแนวทางเป็นการท�ำแอนเิมชนั โดยว่าจ้างนกัแอนเิมชนัชาวต่างชาตมิาสร้างเป็นแอนเิมชนั 2 มติ ิแต่กลบัไม่สามารถ

สื่อสารความเป็นไทยได้ จึงว่าจ้างตนมาก�ำกับแทนและเปลี่ยนเป็นแอนิเมชัน 3 มิติเพื่อฉายโรงภาพยนตร์ ภาพยนตร์ประสบ

ความส�ำเร็จทั้งรางวัลและก�ำไรตามมาจากการจ�ำหน่ายต่างประเทศและสินค้าลิขสิทธิ์ ซึ่งเป็นกระแสส่วนหนึ่งจากภาพยนตร์

ต�ำนานสมเดจ็พระนเรศวร และช้างซึง่เป็นสัญลกัษณ์ของความรกัชาติ ซึง่ท�ำให้ได้รบัการสนบัสนนุจากทัง้รฐับาลและภาคเอกชน 

ใช้ทีมงานชาวไทยและชาวต่างชาติประมาณ 300 คน ฉายครั้งแรก 18 พฤษภาคม พ.ศ. 2549 ความยาว 104 นาที  

งบประมาณ 150 ล้านบาท ได้รับรางวัล Best Feature Film งานประกวดแอนิเมชัน Ani Madrid 2006 ประเทศสเปน 

รางวลัพระราชทานพระสรุสัวด ี(ตุก๊ตาทอง) ครัง้ที ่28 ประจ�ำปี พ.ศ. 2549 สาขาภาพยนตร์เกยีรตยิศแห่งปี สาขาภาพยนตร์

ยอดนิยมแห่งปีที่ท�ำรายได้สูงสุด สาขาบันทึกเสียงยอดเยี่ยมและสาขาดนตรีประกอบภาพยนตร์ยอดเยี่ยม
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	 	 เนื่องจากภาพยนตร์มีเค้าโครงมาจากเรื่องราวในประวัติศาสตร์ ท�ำให้สามารถสร้างแรงดึงดูดต่อผู้ชมชาวไทย

ได้ทกุเพศทุกวยั และท�ำให้ภาพยนตร์มคีวามสมจรงิ เข้มข้นมากกว่าภาพยนตร์แอนเิมชนัท่ีสร้างจากจนิตนาการหรอืวรรณกรรม 

ในด้านเทคนคิ ภาพยนตร์มีการใช้ภาษาภาพยนตร์เข้ามามาก เช่น การใช้มมุกล้อง ขนาดภาพ มกีารตัดต่อฉบัไว การออกแบบ

ตัวละครและฉากผสมผสานศิลปะไทยกับความเป็นสากลได้อย่างลงตัว การเคลื่อนไหวยังไม่นุ่มนวลเท่าที่ควรแต่การเล่าเรื่อง

ด้วยภาษาภาพยนตร์ท่ีล่ืนไหล และเสียงประกอบท่ีมีความประณีตบรรจงและให้ความรู้สึกยิ่งใหญ่สมกับการฉายในระบบ 

โรงภาพยนตร์

	 5.5 	 ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง ประวัติพระพุทธเจ้า

	 	 ด�ำเนินการผลิตโดย ดร.วัลลภา พิมพ์ทอง ประธานบริษัท มีเดียสแตนดาร์ด จ�ำกัด มีเป้าหมายท่ีจะสร้าง

แอนิเมชันให้ถูกต้องตามพระไตรปิฎกของไทย โดยวางแผนทั้งการฉายโรงภาพยนตร์ ผลิตแผ่นวีซีดี ผลิตหนังสือ และแบ่ง

เป็นตอนฉายทางโทรทัศน์เพื่อให้เยาวชนและกลุ่มครอบครัวคนไทยเข้าใจพุทธประวัติอย่างถูกต้อง นอกจากนี้ยังเผยแพร่สู่

นานาประเทศ ด้วยการแปลเป็นภาษานานาชาต ิ5 ภาษา คอื องักฤษ จนี เกาหล ีญีปุ่น่ และเยอรมัน ภาพยนตร์ก�ำกบัโดย 

ดร.กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ และดูแลด้านเทคนิคโดย วิษณุกร คงสมศักดิ ์บริษัทไทยหวัง ฟิล์มโปรดักชัน ซึ่งมีความช�ำนาญ

ในการผลิตแอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ ภาพยนตร์สร้างด้วยงบประมาณ 108 ล้านบาท ใช้เวลา 4 ป ี ฉายวันที่ 5 ธันวาคม 

พ.ศ. 2550 ภาพยนตร์ได้รบัรางวลัสพุรรณหงส์ทองค�ำ สาขาดนตรีประกอบภาพยนตร์ปี พ.ศ. 2550 (กฤษมนัต์ วฒันาณรงค์, 

2553)

	 	 ภาพยนตร์เล่าเนือ้หาตามพทุธประวตัเิกอืบทุกประการ ท�ำให้ภาพยนตร์ไม่ได้ให้ความบนัเทงินกั ซึง่หากใช้วธีิการ

ด�ำเนินเรื่องแบบภาพยนตร์บันเทิงย่อมสามารถเล่าสาระผสมผสานความบันเทิงได้น่าสนใจมากกว่านี้ ในด้านเทคนิค ผู้สร้าง

ใช้เทคนิคการวาดแบบดั้งเดิม คือ แอนิเมชัน 2 มิติ ซึ่งเป็นรูปแบบแอนิเมชันวอล์ทดิสนีย์ยุคก่อน (1994) แต่การเคลื่อนไหว

ก็ยังคงแข็ง การออกแบบตัวละครไม่สามารถแสดงบุคลิกและความรู้สึกได้ การประกอบกันระหว่างตัวละครที่แบนกับฉากที่มี

มิติแสงเงาท�ำให้ทั้งสองอย่างไม่มีความกลมกลืนกันท�ำให้คุณภาพงานอยู่ในระดับการ์ตูนโทรทัศน์

	 5.6 	 ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง นาค

	 	 ก�ำกับโดย ณัฐทพงศ์ รัตนโชคสิริกูล ผู้สร้างแอนิเมชันให้ บริษัท บีบอยซีจี ซึ่งมีคุณชีวิน โกสิยพงษ ์ 

(บอย โกสยิพงษ์) เป็นประธานบรษิทั โดยเริม่สร้างแอนิเมชนัเรือ่ง “ไซเบอร์เกอร์” เป็นตวัอย่าง เพือ่เสนอบรษิทั สหมงคลฟิล์ม 

ซึ่งคุณสมศักด์ิ เตชะรัตนประเสริฐ เห็นความสามารถ จึงเกิดความคิดว่าน่าจะท�ำเรื่อง แม่นาคพระโขนง จึงอนุมัติให้ท�ำ

ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง นาค ภายใต้การควบคุมการสร้างโดย คุณปรัชญา ปิ่นแก้ว บริษัท บาแรมยู โดยผู้สร้างเริ่มต้น

วางแนวคิดของแอนิเมชันส�ำหรับเด็ก จึงน�ำตัวแม่นาคมาตีความใหม่ ให้เป็นตัวละครผีที่ไม่น่ากลัว สวยฉลาด และรักเด็ก 

ภาพยนตร์ใช้ทีมงานประมาณ 30 คนและใช้เวลาสร้างประมาณ 3 ป ี ใช้งบประมาณการสร้าง 40 ล้านบาท เข้าฉายวันที่ 3 

เมษายน พ.ศ. 2551 ท�ำรายได้ประมาณ 10 ล้านบาท (Adintrend, 2551)

	 	 ภาพยนตร์สามารถเล่าเรื่องได้สนุกสนาน สอดแทรกความซาบซึ้งความผูกพันระหว่างแม่ลูก แต่โครงเรื่องยัง

ซ�้ำซากกับการ์ตูนยอดมนุษย์ในโทรทัศน์ท่ัวไป ด้านเทคนิคแอนิเมชันเรื่องนี้สามารถน�ำศิลปะไทยเข้ามาประยุกต์ใช้ได้เป็น

อย่างดี มีการออกแบบเคล่ือนไหวได้พอใช้ มีการตัดต่อและดนตรีที่ช่วยเล่าเร่ืองได้อย่างราบรื่น ใช้การออกแบบด้วย

คอมพวิเตอร์ 3 มติ ิแต่ประมวลผล (Render) ด้วยวธิ ีCel Shading คอื การแสดงผลภาพแบบแอนเิมชนั 2 มติ ิซึง่มกัเหน็

ในสไตล์แอนิเมชันวัยรุ่นญี่ปุ่น ท�ำให้ส่วนผสมระหว่างเนื้อเรื่องที่กับสไตล์ของภาพยังไม่มีความเข้ากันนัก

	 5.7 	 ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง ก้านกล้วย 2

	 	 ผลิตโดยบริษัท กันตนาแอนิเมชัน ก�ำกับโดยคุณทวีลาภ ศรีวุฒิวงศ์ ฉายวันที่ 26 มีนาคม พ.ศ. 2552  

คณุคมพญิ เขม็ก�ำเนดิ (2560) กล่าวว่า ภาพยนตร์ขยายเรือ่งต่อจากตวัละครช้างในวยัเยาว์สูช้่างในวยัผู้ใหญ่สูก่ารสร้างครอบครวั 
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ตนเองอยูใ่นฐานะทีป่รกึษา ซึง่ผูก้�ำกบัเรือ่งนีเ้ป็นผู้ก�ำกบัศลิป์ในภาพยนตร์เรือ่งก้านกล้วยภาคแรก แต่ด้วยเนือ้เรือ่งท่ีเปล่ียนแปลง

จากภาคแรก ท�ำให้แทบจะไม่สามารถหยบิยมืตัวละครและฉากเก่ามาใช้ได้ มกีารใช้เทคโนโลยโีปรแกรมคอมพวิเตอร์ MASSIVE 

(Multiple Agent Simulation System In Virtual Environment) ใช้เวลาการสร้าง 3 ปี จึงใช้ต้นทุนที่ใกล้เคียงกับภาคแรก

คือ 150 ล้านบาท ซึ่งผลงานจัดว่ามีคุณภาพดี แต่กลับขาดทุนซึ่งตนก็ไม่ทราบสาเหตุได้

	 	 ด้านเทคนิคของภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง ก้านกล้วย 2 ท�ำได้ดี มีการออกแบบตัวละครที่แสดงบุคลิกภาพได้

อย่างโดดเด่น การออกแบบฉากสวยงาม สามารถประยุกต์ศิลปะไทยได้ปราณีตสวยงาม การเคลื่อนไหวของตัวละครแม้จะยัง

ไม่เป็นธรรมชาตนิกั แต่กน็บัว่าสามารถสือ่สารอารมณ์ได้ การใช้ภาษาภาพยนตร์และดนตรปีระกอบสามารถท�ำได้อย่างราบร่ืน 

ด้านการเล่าเรือ่งของภาพยนตร์กส็ามารถแสดงประเดน็เนือ้หาได้ชดัเจน แต่เนือ้หาทีม่คีวามรนุแรงมากจงึท�ำให้ตวัละครขาดเสน่ห์

ความประทับใจ ซึ่งน่าจะท�ำให้ภาพยนตร์เป็นที่จดจ�ำมากกว่านี้

	 5.8 	 ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง เอคโค่ จิ๋วก้องโลก

	 	 ผูก้�ำกบัภาพยนตร์คมภญิญ์ เขม็ก�ำเนดิ (2560) กล่าวว่าตน มคีวามสนใจความคดิของการอยูร่่วมกนัอย่างสมดลุ

ของคนกับธรรมชาติ และอยากน�ำศิลปะของชนเผ่ามาสร้างแอนิเมชัน จึงน�ำความคิดนี้ไปเสนอต่อผู้บริหารบริษัท กันตนา

แอนเิมชนั ซึง่พฒันาเป็นเรือ่งราวของเดก็ชาวเขากบัเดก็ชาวเมอืงในโลกอนาคตกบักระแสภาวะโลกร้อน ภาพยนตร์สร้างด้วย

เทคนิค Stereoscopic เพื่อฉายในโรงภาพยนตร ์3 มิต ิใช้เวลาสร้างประมาณ 3 ป ีความยาว 90 นาที ฉายวันที่ 2 สิงหาคม 

พ.ศ. 2555 งบประมาณการสร้าง 170 ล้านบาท ท�ำรายได้ประมาณ 17 ล้านบาท ซึ่งตนคิดว่าน่าจะมาจากตลาดที่ไม่ยอมรับ

ตัวละครที่เป็นชนเผ่า และแผนการประชาสัมพันธ์ที่ผิดพลาด

	 	 การเล่าเรือ่งของภาพยนตร์ราบรืน่และมคีวามต่ืนเต้นดี มกีารใช้ภาษาภาพยนตร์ได้อย่างช�ำนาญ การออกแบบ

ตวัละครมเีอกลกัษณ์น่าสนใจ แต่การออกแบบการเคลือ่นไหวยงัไม่สามารถสือ่อารมณ์ได้ดเีท่าทีค่วร การออกแบบฉากโดยรวม

สามารถสร้างบรรยากาศได้ดี แต่ยังขาดรายละเอียดของพื้นผิว ของต้นไม้ ใบไม้อยู่ แต่ด้วยเนื้อหาและการเปรียบเทียบที่ยัง

ไม่ลงตัวนัก ท�ำให้ภาพยนตร์ขาดความน่าเชือ่ถอืต่อเหตผุลว่าเทคโนโลยสีามารถหยดุยัง้ภยัพิบัตไิด้หรอืเป็นความเชือ่ทางไสยศาสตร์

	 5.9 	 ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง ยักษ์

	 	 ผู้ก�ำกับภาพยนตร์ชัยพร พานิชรุทติวงศ์ (2560) กล่าวว่า ขณะนั้นคุณประภาส ชลศรานนท์ สนใจอยากสร้าง

แอนเิมชนัจากวรรณคดเีรือ่งรามเกยีรติ ์ซึง่เป็นทีรู่จ้กัของคนทัว่โลก ส่วนตนเองก�ำลงัสร้างแอนเิมชนัหุน่กระป๋องให้กบัรายการ

เกมทศกัณฑ์ จึงน�ำมาดัดแปลงเป็นแอนิเมชันเล่าถึงการผจญภัยของหนุมานและทศกัณฑ์ในภาคใหม่ที่เป็นหุ่นกระป๋อง 

ภาพยนตร์ร่วมทุนสร้าง 4 บริษัท คือ บริษัท เวิร์คพอยท ์ จ�ำกัดมหาชน บริษัท บ้านอิทธิฤทธิ์ จ�ำกัด บริษัท ซุปเปอร์จิ๋ว

และจัดจ�ำหน่ายโดยบริษัท สหมงคลฟิล์ม ภาพยนตร์สร้างขึ้น 2 ฉบับ คือ ฉบับเสียงไทยและเสียงภาษาอังกฤษ ใช้เวลาผลิต 

6 ป ี ฉายวันที ่ 4 ตุลาคม พ.ศ. 2555 ความยาว 105 นาที ใช้งบประมาณ 100 ล้านบาท รายได้ในประเทศไทยประมาณ 

50 ล้าน แต่ได้ก�ำไรตามมาจากการฉายต่างประเทศ

	 	 ภาพยนตร์สามารถแสดงประเดน็เรือ่งมติรภาพกบัหน้าทีไ่ด้อย่างชดัเจน สามารถเช่ือมโยงถงึความคดิในแง่ปรัชญา 

ท�ำให้ภาพยนตร์สามารถสื่อสารได้กับทั้งเด็กและผู้ใหญ่ ด้านการออกแบบตัวละครมีความแปลกใหม่น่าสนใจ การออกแบบ

เคลื่อนไหวท�ำได้ประณีตและสมจริง แต่ตัวละครหุ่นยนต์อาจมีความน่ากลัว ซึ่งท�ำให้ไม่สามารถดึงดูดเด็กๆ ได้เท่าที่ควร  

การใช้ภาษาภาพยนตร์ การตัดต่อและเสยีงดนตรปีระกอบท�ำได้อย่างดี แต่เน่ืองจากแอนเิมชนัมคีวามรนุแรงน่ากลวัในบางคร้ัง 

ท�ำให้ผู้ชมวัยเด็กเกิดความหวาดกลัวในตัวละคร
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	 5.10	ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง พระมหาชนก

	 	 ส�ำนกังานส่งเสรมิอตุสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาต ิ(องค์การมหาชน) หรอื SIPA ได้ร่วมกบั สมาคมผู้ประกอบการ

แอนิเมชันและคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ไทย (TACGA) ซึ่งใช้ผู้ช�ำนาญการด้านแอนิเมชันกว่า 250 คน ได้น�ำพระราชนิพนธ์ของ

พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช เรื่อง “พระมหาชนก” ในปี พ.ศ. 2539 ซึ่งเป็นหนังสือที่ได้รับความนิยม

แพร่หลายมาถ่ายทอดเป็นแอนิเมชันฉายทางโทรทัศน์ โดยใช้ระยะเวลาผลิต 4 ปี ตั้งแต่ป ี2553-2557 โดยแบ่งเป็น 3 องก ์

คือ ก�ำเนิด ความเพียร และปัญญา โดยมอบหมายให้คุณเกรียงไกร ศุภรสหัสรังสี คุณธนัญชนก สุบรรณ ณ อยุธยา และ

คุณนพ ธรรมวานิช เป็นผู้ก�ำกับ แต่เพื่อเป็นวาระพิเศษจึงจัดฉายโรงภาพยนตร์ วันที่ 29 พฤศจิกายน 2557 และจากนั้น

จึงแบ่งตอนเพื่อฉายทางโทรทัศน์ต่อมา (เกรียงไกร ศุภรสหัสรังสี, 2560)

	 	 ภาพยนตร์ด�ำเนินเรื่องตรงตามพระราชนิพนธ์เกือบทั้งหมด ท�ำให้การด�ำเนินเรื่องไม่เป็นไปตามโครงสร้าง 

บทภาพยนตร์นกั แต่สามารถสือ่สารประเด็นเรือ่งความเพยีรได้ตรงตามพระราชนพินธ์ การออกแบบตวัละครมใีบหน้าท่าทาง

และเครื่องแต่งกายแบบไทยโบราณสวยงาม การออกแบบการเคลื่อนไหวยังไม่เป็นธรรมชาติ การออกแบบฉากมีการตัดทอน

ให้มีความร่วมสมยัได้ด ีการวางโครงสทีัง้ตวัละครและฉากสวยงาม สามารถส่ือสารอารมณ์ได้ตามท้องเรือ่ง มกีารใช้ภาษาภาพยนตร์

ด้านมุมกล้องขนาดภาพ และการตดัต่อสามารถเล่าเรือ่งได้ โดยรวมนับว่าภาพยนตร์มเีทคนคิการสร้างในระดบัพอใช้ แต่เรือ่งราว

ที่มีเนื้อหาและเล่าเรื่องตรงตามหนังสือมากท�ำให้ภาพยนตร์ขาดความสนุก

	 5.11	ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง อนันตา ศิลาพิชิตมาร

	 	 ด�ำเนินงานสร้างโดยบริษัท มีเดียสแตนดาร์ด สตูดิโอ ก�ำกับภาพยนตร์โดย ดร.วัลลภา พิมพ์ทอง และควบคุม

การผลิตโดย ดร.กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องพระพุทธเจ้า (2551) ใช้เทคนิคแอนิเมชัน 2 มิติ 

ผสมเทคนิคคอมพิวเตอร์ 3 มิติในบางส่วน ภาพยนตร์ใช้ทีมงานประมาณ 60 คน ใช้เวลาการสร้าง 5 ป ี เริ่มสร้างตั้งแต่ปี 

พ.ศ. 2552 และฉายวันแรก 19 กุมภาพันธ์ 2558 ความยาว 100 นาที ใช้งบประมาณการสร้าง 100 ล้านบาท ท�ำรายได้

วันแรก 5,590 บาท (ไทยรัฐออนไลน์, 2558)

	 	 ภาพยนตร์แต่งเรือ่งราวขึน้ใหม่ทัง้หมด ซึง่สามารถเล่าประเดน็ความรกัครอบครวั การเสยีสละเพือ่ชาตไิด้ชดัเจน 

แต่ด้วยเรื่องราวดังกล่าวสามารถพบเห็นได้ในละครโทรทัศน์ทั่วไป บทภาพยนตร์จึงไม่มีความน่าสนใจ ประกอบกับเทคนิค

การสร้างแอนิเมชัน 2 มิติแบบเก่า จึงไม่มีความแปลกใหม่ การออกแบบตัวละครขาดเสน่ห์ดึงดูด การออกแบบฉากพยายาม

อ้างอิงจากศิลปะไทยและอินเดีย แต่ไม่สามารถน�ำมาประยุกต์ให้มีความร่วมสมัยได้ มีการใช้ภาษาภาพยนตร์ในการเล่าเรื่อง 

แต่ยังไม่มีความช�ำนาญเพียงพอ จึงยังไม่สามารถสื่อสารอารมณ์ความรู้สึกตัวละครได้ เป็นเพียงการเล่าเรื่องอย่างราบเรียบ

	 5.12	ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง คุณทองแดง ดิ อินสไปเรชัน

	 	 อ�ำนวยการสร้างโดยบริษัท เฟรชแอร์ เฟสติวัล จ�ำกัด ประธานบริษัทคุณวินิจ เลิศรัตนชัย ได้แรงบันดาลใจ

จากพระราชนิพนธ์พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช เรื่อง ทองแดง: The Story of Tongdaeng ซึ่งเป็น

สุนัขทรงเลี้ยง โดยน�ำมาตีความใหม่เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น 3 เรื่อง คือ 1) หมาวัด ก�ำกับโดยศักดิ์สิร ิ คชพัชรินทร ์

บริษัท อิมเมจิแมกซ์ สตูดิโอ 2) ทองหล่อ ก�ำกับโดย ชวลิต แก้วมณี บริษัท เดอะมังค์สตูดิโอ 3) คอปเปอร์เพ่ือนรัก  

ก�ำกับโดยพัลลภ สินธุ์เจริญ บริษัทเวิร์คพอย์ท มหาชน จ�ำกัด นอกจากนี้ยังมีภาพยนตร์ถ่ายท�ำ (Live Action) น�ำแสดงโดย

ชศูกัดิ ์เอีย่มสุข (โหน่ง ชะชะช่า) และ ด.ญ.โสพชิา องัคะไวมงคล (น้องเกล) เพือ่เช่ือมแอนเิมชนัทัง้สามเรือ่ง ภาพยนตร์ฉาย

วนัเฉลมิพระชนมพรรษา ในปี 2558 ซึง่ขาดทนุ เนือ่งจากภาพยนตร์ต้ังใจท�ำเป็นแอนิเมชนัเด็กน่ารกัๆ แต่แผนการประชาสมัพนัธ์

ท�ำให้คนคาดหวังมากเกินไป (เกรียงไกร ศุภรสหัสรังสี, 2560)
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	 	 เรือ่งที ่1 หมาวดั การเล่าเรือ่งมคีวามสมเหตสุมผล การด�ำเนนิเร่ืองกระชับ ภาพยนตร์บอกประเด็นเรือ่งความ

กตัญญูได้ชัดเจน แต่ด้วยเทคนิคการออกแบบ และการวางบุคลิกตัวละครที่ยังไม่ดีจึงยังไม่ท�ำให้ภาพยนตร์ดึงดูดความสนใจ

หรือมีเสน่ห์ให้ประทับใจได ้เรื่องที่ 2 ทองหล่อ ในการการออกแบบเทคนิคแอนิเมชัน 3 มิต ิสามารถท�ำได้ดีทั้งการออกแบบ

ตัวละคร การเคลื่อนไหว การสร้างบรรยากาศ แต่ในด้านการเล่าเรื่องยังไม่ปะติดปะต่อและมีบทสรุปและจุดคลี่คลายชัดเจน 

เรือ่งที ่3 คอปเปอร์เพือ่นรกั ได้ใช้งานออกแบบตวัละครและฉากจากภาพยนตร์เรือ่ง ยกัษ์ (2555) ในด้านเทคนคิการออกแบบ 

การเคลื่อนไหว สามารถท�ำได้เป็นอย่างดี สามารถเล่าเรื่องได้สนุกสนานแต่ด้านบทภาพยนตร์ยังไม่สามารถแสดงประเด็นถึง

การส่งเสริมให้เยาวชนรู้จักประดิษฐ์ของเองได้อย่างสมบูรณ์

6. สรุปผลการวิจัย และการอภิปรายผล

	 6.1 	 ประวัติภาพยนตร์แอนิเมชันไทยตลอดระยะเวลา 37 ปี

	 	 ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2522-2559 มีจ�ำนวนทั้งสิ้น 12 เรื่อง โดยเรียงล�ำดับเวลาดังนี้ สุดสาคร (2522) อภินิหารนิทาน

เวตาล (2545) ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน ตอนตะลุยโลกอนาคต (2545) ก้านกล้วย (2549) ประวัติพระพุทธเจ้า (2550)  

นาค (2551) ก้านกล้วย 2 (2552) เอคโค่ จิ๋วก้องโลก (2555) ยักษ์ (2555) พระมหาชนก (2557) อนันตา ศิลาพิชิตมาร 

(2558) คุณทองแดง ดิ อินสไปเรชัน (2558) ท้ังนี้จากการวิจัยพบว่าภาพยนตร์เรื่องอภินิหารนิทานเวตาลคือภาพยนตร์

แอนิเมชันเทคนิคคอมพิวเตอร์ 3 มิติเรื่องแรกของประเทศไทย แต่คนทั่วไปมักเข้าใจผิดว่าภาพยนตร์เรื่อง ปังปอนด ์ 

ด ิแอนเิมชัน ตอนตะลุยโลกอนาคต เป็นภาพยนตร์แอนเิมชันเทคนคิคอมพวิเตอร์ 3 มติเิรือ่งแรกของประเทศไทย ด้วยเหตทุี่

ภาพยนตร์เรื่อง อภินิหารนิทานเวตาล สร้างเสร็จก่อนแต่ถูกระงับการฉายในโรงภาพยนตร์ไทย จึงน�ำไปฉายในเทศกาล 

Animation Festival Hiroshima ประเทศญี่ปุ่นก่อน จากนั้นจึงกลับมาฉายเทศกาล Thailand Animation Film Festival, 

Bangkok ในประเทศไทยอีกครั้ง

	 	 จากภาพยนตร์เรือ่งแรกสดุสาคร ในปีพ.ศ. 2522 ถงึอภนิหิารนทิานเวตาล ในปี พ.ศ. 2545 มช่ีวงห่างถงึ 23 ปี

ที่ประเทศไทยไม่มีภาพยนตร์แอนิเมชันเลย เนื่องจากแอนิเมชัน 2 มิต ิต้องอาศัยทักษะฝีมือและความช�ำนาญสูง ซึ่งมีเพียง

ปยุต เงากระจ่าง ผู้เดียวท่ีสามารถสร้างเป็นแอนิเมชันเรื่องยาวได้ หลังจากน้ันจึงเป็นการเร่ิมต้นของคนรุ่นใหม่ที่ไปศึกษา 

งานแอนิเมชันคอมพิวเตอร์จากประเทศสหรัฐอเมริกา และน�ำความรู้กลับมาสร้างแอนิเมชัน 3 มิต ิ ช่วงเวลาดังกล่าวจึงเป็น

ช่วงเวลาของการเปลี่ยนถ่ายจากแอนิเมชันเทคนิคดั้งเดิมซึ่งใช้การลงสีด้วยมือบนแผ่นใส สู่การใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์ 3 มิติ 

ซึ่งขณะนั้นเป็นช่วงเวลาของการพัฒนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์อย่างก้าวกระโดด และเป็นเทคนิคที่ภาพยนตร์แอนิเมชันจาก

สหรัฐอเมริกานิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย จึงสามารถแบ่งออกเป็น 2 ยุคชัดเจน คือ ยุคแอนิเมชันดั้งเดิม คือ พ.ศ. 2522-2544 

และยุคแอนิเมชันร่วมสมัย คือ พ.ศ. 2545 จนถึงปัจจุบัน (2559)

	 6.2 	 แอนิเมชันไทยที่ประสบความส�ำเร็จด้านรายได้

	 	 มีเพียง 2 เรื่อง คือ ก้านกล้วยและยักษ ์ภาพยนตร์ที่ประสบความส�ำเร็จด้านรางวัลได้แก่ สุดสาคร ก้านกล้วย 

และประวัติพระพุทธเจ้า ซึ่งสามารถสรุปปัจจัยท่ีท�ำให้ประสบความส�ำเร็จได้ดังนี้ 1) ภาพยนตร์มีการวางแผนการตลาด 

ที่ครอบคลุมถึงผู้ดูทั้งเด็กและผู้ใหญ ่มีแผนการจัดจ�ำหน่ายทั้งในประเทศและต่างประเทศ ใช้เงินทุนในการสร้างสูง ใช้ทีมงาน

ความร่วมมือจากต่างประเทศ และวางแผนงานประชาสัมพันธ์ที่ถูกจังหวะเวลาและสื่อสารเนื้อหาตรงกับเนื้อหาภาพยนตร ์ 

2) สร้างจากเนื้อเรื่องนิยาย เรื่องเล่าที่มาจากความเป็นไทย ซึ่งมีการดัดแปลงเนื้อหาเพื่อให้สามารถสื่อสารได้อย่างเป็นสากล 

ใช้ศิลปะการออกแบบตัวละครได้โดดเด่นเป็นเอกลักษณ์แตกต่างจากภาพยนตร์เรื่องอื่นๆ มีการออกแบบฉากจากศิลปะไทย

มาประยุกต์ให้มีความร่วมสมัย 3) สามารถออกแบบการเคลื่อนไหวตัวละครได้สมจริง แสดงบุคลิกภาพชัดเจน สามารถใช้

เทคนิคทางภาพยนตร์การเล่าเรื่อง การตัดต่อและสร้างอารมณ์ให้ผู้ชมมีส่วนร่วมได้
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	 	 ปัญหาที่พบในแอนิเมชันไทยคือ 1) ด้านการตลาด ผู้ผลิตแอนิเมชันต้องมีความเข้าใจว่าแอนิเมชันเป็นงาน 

ที่ใช้ต้นสูงกว่าการสร้างภาพยนตร์ การวางแผนการตลาดที่ไม่รอบคอบเป็นสาเหตุหนึ่งที่ท�ำให้แอนิเมชันล้มเหลว การวาง 

กลุม่เป้าหมายต้องกว้างในระดบัผูช้มทกุเพศทกุวยัและผูช้มตลาดโลกจึงจะคุม้ทนุการสร้าง และผูส้ร้างต้องให้ความส�ำคญัเร่ือง

การวางแผนประชาสัมพันธ ์ 2) ด้านแนวคิด แอนิเมชันส่วนใหญ่เป็นการน�ำแนวคิดมาจากเรื่องเล่าที่คนรู้จักอยู่แล้ว ซึ่งเป็น 

การการันตีได้ว่ามีฐานผู้ชมมากน้อยเพียงไร แต่ต้องมีการดัดแปลงให้มีความร่วมสมัย หลายเรื่องที่เป็นการน�ำเรื่องดั้งเดิมมา

โดยไม่ได้ดดัแปลงท�ำให้แอนเิมชนัไม่สามารถสือ่สารกบัคนรุ่นใหม่ได้ ซึง่ความคดิสร้างสรรค์ของเนือ้หาคอืกญุแจส�ำคญัในการ

แข่งขันในตลาดโลก 3) ด้านเทคนคิ แม้ว่าเทคโนโลยแีละทกัษะการสร้างแอนเิมชนัไทยจะล้าหลงักว่าประเทศสหรัฐอเมรกิากต็าม 

แต่ก็ไม่อาจหลีกเลี่ยงการแข่งขันได ้ คนไทยจึงต้องพัฒนาทักษะการออกแบบตัวละครให้มีเสน่ห์ ซึ่งต้องค�ำนึงว่าตัวละครนั้น

เป็นสนิค้าทีจ่ะขายได้ พฒันาการออกแบบการเคลือ่นไหว การออกแบบฉากท่ีมคีวามประณตี ซึง่การน�ำศลิปะไทยมาประยกุต์

ในการออกแบบให้มีความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่สร้างความโดดเด่นบนเวทีโลก

	 6.3 	 ทิศทางการพัฒนาวงการแอนิเมชันไทย

	 	 ผู้ก�ำกับแอนิเมชันได้ให้ทัศนะดังนี ้ 1) ผู้สร้างแอนิเมชันไทยต้องมองตลาดให้กว้างขึ้น ต้องมองกลุ่มเป้าหมาย

ส�ำหรับคนทุกเพศทุกวัย ทั้งในประเทศและต่างประเทศ มองกระแสความนิยมของเนื้อหาและเทคนิคการสร้างสรรค์ของโลก 

แม้ว่าเทคนิคแอนเิมชนัไทยจะล้าหลงักว่าต่างประเทศ แต่กส็ามารถผลกัดนัเนือ้หาให้มคีวามน่าสนใจได้ในตลาดโลก 2) สงัคมไทย

ต้องสนบัสนนุวงการวรรณกรรม เพราะงานเขยีนคอืต้นทางของความคดิสร้างสรรค์ทีจ่ะมาท�ำเป็นบทภาพยนตร์ให้กบัแอนิเมชนั 

3) การอยู่รอดของวงการแอนิเมชัน ผู้ผลิตแอนิเมชันจะต้องประสานงานธุรกิจกับต่างประเทศได้ และรัฐบาลต้องสนับสนุน

เพือ่ให้นักแอนเิมชนัได้สร้างความช�ำนาญอย่างต่อเนือ่ง 4) กระแสความนยิมแอนเิมชนัไทยลดน้อยลงลง ท�ำให้นกัแอนเิมชนัไทย

อาจมทีศิทางคล้ายภาพยนตร์นอกกระแส คอื การท�ำงานโดยไม่หวงัผลก�ำไร ไม่ค�ำนงึถงึแผนการตลาด ซึง่ส่ิงนีจ้ะท�ำให้วงการ

แอนิเมชันไทยยากที่จะพัฒนาเป็นระบบอุตสาหกรรม
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