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บทคดัย่อ 
พมิพ)์ งานวิจัยนี้ศึกษากระบวนการดัดแปลงวรรณกรรมไทยร่วมสมัย  เรื่อง นักฉลาดมืออาชีพ ของภาณุ ตรยัเวช              
เพื่อการออกแบบงานแอนิเมชนั เรื่อง The Wise ของผู้วิจยั โดยมุ่งเน้นที่ข ัน้ตอนการออกแบบภาพก่อนการผลิตจริง 
(Previsualization) มวีตัถุประสงค ์1) เพื่อถ่ายทอดงานวรรณกรรมจากตวัอกัษรสู่งานออกแบบภาพ 2) เพื่อออกแบบภาพ
ก่อนการผลติจรงิ (Previsualization) ส าหรบังานแอนิเมชนั 3) เพื่อค้นหาเอกลกัษณ์ในงานแอนิเมชนัดดัแปลง งานวจิยัน้ี
เป็นงานวจิยัสรา้งสรรค ์วธิดี าเนินการวจิยัแบ่งตามขัน้ตอนดงัต่อไปนี้ 1) ทบทวนวรรณกรรมทัง้ในสว่นแนวคดิการดดัแปลง
และการออกแบบงานภาพยนตรแ์อนิเมชนัทีม่คีวามเกีย่วขอ้งในเชงิปฏบิตั ิ2) การวเิคราะหว์รรณกรรมตน้ฉบบั การคดัสรร
เนื้อหาจากต้นฉบบัเพื่อเขา้สู่กระบวนการตดัทอน ต่อเติม เปลี่ยนแปลง จนน าไปสู่โครงเรื่องย่อของแอนิเมชนัดดัแปลง             
3) การออกแบบภาพสตอรี่บอร์ด กรอบแนวคิดการวิจัยที่ใช้ ได้แก่ ความซื่อตรงต่อวรรณกรรมต้นฉบับ (Fidelity) 
ลักษณะเฉพาะของสื่อ (Medium Specificity) การตีความ (Interpretative Acts) วิธีการท างานดัดแปลง (Mode of 
Operations) แนวคดิการเล่าเรื่อง (Narration) ผลการวจิยัพบว่า 1) การออกแบบภาพในงานแอนิเมชนัดดัแปลงมทีัง้ส่วนที่
ถ่ายทอดเนื้อหาต้นฉบบัอย่างตรงไปตรงมาและส่วนที่ต่างจากต้นฉบบั 2) กระบวนการดดัแปลงในงานวจิยัเป็นไปในเชงิ 
สมัพนัธบท (Intertexuality) ทีม่คีวามสมัพนัธซ์บัซอ้นที่ไม่เฉพาะเพยีงต้นฉบบัและงานดดัแปลงเท่านัน้ แต่ยงัเชื่อมโยงไป
ถึงงานอ้างอิงอื่น ๆ ด้วย 3) เอกลกัษณ์ในงานแอนิเมชนัดดัแปลงเกิดจากกระบวนการดดัแปลง เช่น การตัดทอนหรือ
เพิม่เติมเนื้อหาในบท การน าเสนอ ตลอดจนอทิธพิลที่ได้รบัจากสมัพนัธบทกบังานอ้างองิอื่น ๆ ส่งผลให้งานดดัแปลงมี
คุณลกัษณะเฉพาะและแสดงความเป็นตน้ฉบบัในแบบของตวัเอง 
 

ค าส าคญั:  แอนิเมชนั  แอนิเมชนัดดัแปลง  ภาพยนตรด์ดัแปลง  วรรณกรรมกบัแอนิเมชนั 
 
Abstract  
 This research is a study of adapting Thai contemporary literature, Nak Chalad Mue Archeep, written by 
Panu Trivej (2006) into my design project for animation, The Wise. The article emphasizes the stage of 
previsualization (previs). The research aims are as follows: 1) to transpose the Thai contemporary literature into 
an animation design, 2) to create previsualization for the animation, and 3) to search for the distinctiveness of 
the animated adaptation. This is a creative research. The research processes are categorized into the following 
stages: 1) reviewing literature and other related practices, 2) analyzing the source text, as well as selecting 
contents for the process of adaptation such as reduction, addition and transposition in order to create an 
animation treatment, and 3) creating a storyboard. The following conceptual frameworks are employed for the 
research context: fidelity, medium specificity, interpretative acts, mode of operations, and narration. The findings 
are as follows: 1) the previs outcome of the animated adaptation shares both similarity and differences to the 
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literary source, 2) the process of adaptation reveals not only an interrelationship between the source and the 
adaptation, but also intertextual relationships to other cross-references, and 3) the distinctiveness of the 
animated adaptation is derived from the process of adaptation such as reduction, addition, rendition as well as 
other influential cross-references. This creates unique quality to the animated adaptation which manifests 
originality in its own right. 
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1. ความเป็นมาและความส าคญั  
 งานวรรณกรรมมคีวามสมัพนัธก์บังานแอนิเมชนัไทยมายาวนาน ภาพยนตรแ์อนิเมชนัขนาดยาวเรื่องแรกของไทย 
สุดสาคร ก ากบัโดย ปยุต เงากระจ่าง (2522) ดดัแปลงมาจากวรรณคดขีองสุนทรภู่เรื่องพระอภยัมณี (Lent, 2001) ในยุค 
ตัง้ไข่ของอุตสาหกรรมคอมพวิเตอรแ์อนิเมชนัไทยช่วงพ.ศ. 2540 เป็นต้นมา ผูป้ระกอบการใชง้านวรรณกรรมไทยเป็นวตัถุดบิ
ในการผลติงานแอนิเมชนัอย่างต่อเน่ือง ไม่ว่าจะเป็นการน านิทานพืน้บา้นไทยมาเล่าในรูปแบบแอนิเมชนั เช่น  ผลงานทวี ี
ซรียีท์ีผ่ลติโดยบรษิทับรอดคาซท ์ไทยเทเลวชิัน่ เรื่องปลาบู่ทอง (2543) สงัขท์อง (2544) แกว้หน้ามา้ (2545) นางสบิสอง 
(2552) และผลงานเรื่องอภนิิหารนิทานเวตาล ทีผ่ลติโดยบรษิทัอญัญา อนิเมชนั (2548) งานภาพยนตรแ์อนิเมชนัทีก่ล่าวมา
นัน้ล้วนดดัแปลงมาจากวรรณกรรมที่รู้จกักนัอย่างแพร่หลาย และได้รบัการดดัแปลงเป็นสื่อในรูปแบบต่าง ๆ ครัง้แล้ว             
ครัง้เล่าทัง้ในรูปแบบหนังสอืการต์ูนและภาพยนตร์ ถงึแม้ว่างานวรรณกรรมเหล่านี้ได้รบัการพสิจูน์ว่าเขา้ถงึผูช้มกลุ่มเดก็
และเยาวชนหมู่มากและเป็นทีน่ิยมหลายยุคสมยั แต่งานวจิยันี้ตอ้งการกระตุน้นกัสรา้งภาพยนตรแ์อนิเมชนัและนกัศกึษาใน
สาขาวิชานี้ให้ใช้วรรณกรรมไทยร่วมสมยัเป็นวตัถุดิบในการสร้างงานที่มีเนื้อหาหลากหลายและไม่เจาะจงผู้ชมเพียง           
กลุ่มเดก็และเยาวชน ความส าคญัของภาพยนตรแ์อนิเมชนัทีด่ดัแปลงจากวรรณกรรมไทยร่วมสมยันัน้จดัว่าเป็นการบูรณา
การศาสตร์ทัง้สองเข้าไว้ด้วยกันและเกิดประโยชน์ในหลายด้าน นอกจากสามารถสร้างเนื้อหาที่แปลกใหม่ให้กับ                     
งานแอนิเมชนั ยงัช่วยส่งเสรมิงานวรรณกรรมของนักเขยีนไทย อกีทัง้ช่วยน าเรื่องราวจากงานวรรณกรรมเขา้ถงึกลุ่มคน            
ที่ไม่ใช่นักอ่านหนังสอื ผู้วจิยัได้เลือกผลงานเรื่องสัน้  เรื่อง นักฉลาดมืออาชีพ2  ของ ภานุ ตรยัเวช (2549) เพื่อใช้เป็น
เครื่องมอืในการศกึษาภาพยนตรแ์อนิเมชนัดดัแปลงจากงานวรรณกรรมไทยร่วมสมยัความส าคญัอกีประการของวจิยันี้ คอื 
เปิดพื้นที่ศึกษางานแอนิเมชนัดดัแปลง (Animated Adaptation) ที่ยงัมีจ ากดั เนื่องจากที่ผ่านมาการศึกษางานดดัแปลง
วรรณกรรมส่วนใหญ่เน้นไปที่สื่อภาพยนตร ์(Literature-to-Film Adaptation) งานวจิยันี้จงึปูทางการศกึษางานภาพยนตร์
ดดัแปลงในรปูแบบแอนิเมชนัต่อยอดจากภาพยนตรด์ดัแปลงศกึษา (Film Adaptation)  
       ปัญหาที่เกดิขึน้ในการดดัแปลงงานวรรณกรรมสู่รูปแบบแอนิเมชนัประการแรกคอื  แอนิเมเตอร์ขาดความสนใจ            
ที่จะสรา้งแอนิเมชนัดดัแปลง เนื่องจากเกดิความรู้สกึว่าเป็นงานที่ไม่ได้แสดงออกถึงความคดิและตวัตนของผู้สร้าง และ            
ถอืว่าสถานภาพของงานดดัแปลงเป็นเสมอืนงานชัน้สองรองจากตน้ฉบบั งานวจิยันี้จงึต้องการสรา้งความเขา้ใจในเรื่องของ
กระบวนการดดัแปลงภาพยนตรแ์อนิเมชนัใหก้บันักศกึษาและผูส้นใจ พรอ้มแสดงใหเ้หน็ว่านอกจากความสมัพนัธต่์องาน
ต้นฉบบั งานดดัแปลงยงัมปัีจเจกลกัษณะเฉพาะตน ตลอดจนค้นหาเอกลกัษณ์ของงานแอนิเมชนัดดัแปลงว่าเกดิขึ้นได้
อย่างไร โดยใชว้ธิสีบืคน้จากแนวคดิทัง้ภาคทฤษฎแีละจากงานปฏบิตัเิพื่อปลดแอกความคดิทีว่างสถานภาพงานดดัแปลง
รองจากงานเขยีนตน้ฉบบั และสรา้งความเขา้ใจว่างานแอนิเมชนัดดัแปลงนัน้มเีอกลกัษณ์เป็นแบบฉบบัของตวัเอง  
  

2. วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 
 2.1  เพื่อถ่ายทอดงานวรรณกรรมจากตวัอกัษรสูง่านออกแบบภาพสตอรีบ่อรด์ 
 2.2  เพื่อออกแบบภาพก่อนการผลติจรงิ (Previsualization) ในงานแอนิเมชนั 
 2.3  เพื่อคน้หาเอกลกัษณ์ในงานแอนิเมชนัดดัแปลง 
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วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล.251

3. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง 
 3.1 ความซ่ือตรงต่อต้นฉบบั (Fidelity) 
  แต่เดมินัน้แนวคดิเรื่องความซื่อตรงต่อต้นฉบบัไดย้ดึถอืต้นฉบบัเป็นแนวทางอา้งองิเน้ือหาและโครงสรา้งใน
ภาพยนตร์ดดัแปลง เพื่อเทียบเคียงว่างานดดัแปลงถ่ายทอดงานวรรณกรรมต้นฉบับได้เหมือนเพียงใด อย่างไรก็ตาม
แนวคดินี้มจีุดอ่อนหลายประการ เช่น 1) การถือเอาความซื่อตรงต่อต้นฉบบัเป็นเกณฑ์หลกัในการประเมนิงานดดัแปลง          
นัน้นอกจากขดัแยง้กบัธรรมชาตขิองกระบวนการสรา้งงานดดัแปลงแลว้ ยงัเป็นการสรา้งกรอบในการท างานทีเ่กนิจ าเป็น      
2) สื่อต้นทางกบัสื่อปลายทางมีลกัษณะที่แตกต่างกนั การยดึสื่อต้นทาง (งานเขยีนต้นฉบบั) เป็นหลกันัน้ถือว่ามองขา้ม
คุณสมบตัขิองสื่อปลายทาง (ภาพยนตรด์ดัแปลง) ซึง่จดัว่าละเลยในเรื่องของความแตกต่างระหว่างสื่อ 3) การยดึถอืเพยีง
ต้นฉบบัเป็นหลกัไม่เอือ้อ านวยต่อความคดิสรา้งสรรคอ์นัพงึจะเกดิจากกระบวนการดดัแปลง ปัจจุบนัแนวคดิความซื่อตรง
ต่อตน้ฉบบัไดร้บัการทบทวน ไดถู้กตคีวามใหม่ใหม้คีวามเป็นกลาง และน าเสนอความสมัพนัธท์ีแ่สดงออกทัง้ความเหมอืน-
ความต่างระหว่างต้นฉบบัและงานดดัแปลง การตคีวามเช่นนี้ไดล้ดช่องว่างระหว่างต้นฉบบัและงานดดัแปลง ไม่ได้ยดึถือ
ตน้ฉบบัเป็นหลกัเป็นเหมอืนแนวคดิเก่า แต่ใหมุ้มมองต้นฉบบัและงานดดัแปลงอย่างเท่าเทยีม นิยามใหม่ของความซื่อตรง
จึงแสดงถึงความสมัพันธ์ที่เปิดเผย แสดงความเหมือน -ความต่างของบริบทในงานต้นฉบบัและงานดัดแปลงที่น ามา
เปรยีบเทยีบ และเปิดโอกาสให้ความแตกต่าง ไม่ว่าจะเป็นความแตกต่างระหว่างสื่อ หรอืการท้าทายต่อต้นฉบบัเขา้มา               
มบีทบาทในกระบวนการดดัแปลง 

3.2 ลกัษณะเฉพาะของส่ือ (Medium Specificity) 
        หมายถึงคุณลกัษณะเฉพาะในหน้าที่และการแสดงผลของวตัถุดิบที่ใช้แสดงออกทางศิลปะ (Bernstein, 
2018) สื่อแต่ละประเภทมคีวามแตกต่างกนัในด้าน 1) ลกัษณะภายนอก เช่น สื่อที่เป็นตวัอกัษร สื่อทีเ่ป็นรูปภาพ 2) การ
ด ารงอยู่ของสื่อ เช่น ภาพยนตรแ์ละแอนิเมชนัเป็นสื่อทีด่ ารงอยู่ดว้ยเวลา หรอือาศยัเวลาเป็นฐานในการแสดงออกของสื่อ 
(Time-Based Art) 3) หน้าที่  การน าไปใช้  การแสดงออก ปั จจัยเหล่านี้ ล้วนส่งผลให้ เกิดลักษณะเฉพาะของสื่ อ                           
ความแตกต่างที่ชดัเจนระหว่างสื่อวรรณกรรมและสื่อภาพยนตร์แอนิเมชนั นอกเหนือจากลกัษณะทางกายภาพะหว่าง
ตวัอกัษรกบัภาพแล้ว การแสดงออกของสื่อทัง้สองยงัต่างกนัดว้ยรายละเอยีด ตวัอย่างเช่น 1) งานเขยีนให้ผู้อ่านตีความ
ตามจงัหวะการอ่านของผูอ้่านเองขณะทีง่านภาพยนตรก์ าหนดเวลาการอ่านงานของผูช้ม 2) ในงานเขยีนผูบ้รรยายสามารถ
อธบิายความสมัพนัธร์ะหว่างตวัละคร อารมณ์ความรูส้กึของตวัละคร สถานทีห่รอืสิง่ของ แต่ส าหรบังานภาพยนตร ์บางครัง้
ผูช้มต้องตคีวามจากภาพหรอืสรา้งความสมัพนัธร์ะหว่างตวัละคร สถานที่ หรอืสิ่งของด้วยตนเอง 3) ภาพยนตร์สามารถ
บอกขอ้มูลของเรื่องราวและตวัละคร อารมณ์ สถานที ่สิง่ของ ไดพ้รอ้มๆกนัภายในหนึ่งฉาก ขณะทีง่านเขยีนต้องอาศยัการ
บรรยายตวัละคร ความรูส้กึ สถานที ่สิง่ของ เป็นอย่าง ๆ ทลีะอย่าง จากคุณสมบตัทิีแ่ตกต่างระหว่างสือ่ทีไ่ดก้ล่าวมา เหน็ไดว้่า
ความเปลี่ยนแปลงจ าเป็นต้องเกิดขึ้นในการดัดแปลงงานจากสื่อหนึ่งไปยังอีกสื่อหนึ่ง เพื่อให้ตัวงานดดัแปลงหรือสื่อ
ปลายทางทีเ่ราสรา้งสรรคไ์ดแ้สดงออกถงึศกัยภาพของตวัมนัเองมากทีส่ดุ  

3.3 การตีความในกระบวนการดดัแปลง (Interpretative Act) 
       การตีความเป็นองค์ประกอบส าคญัในการสรา้งความเป็นแบบฉบบั (Originality) ให้กบังานดดัแปลง ลนิดา 
ฮทัชอน นิยามว่าการดดัแปลงต้องแสดงออกถงึการหยบิยมืหรอืน าต้นฉบบัมาใชโ้ดยผ่านการสรา้งสรรคแ์ละการตีความ 
(Hutcheon, 2006) การตคีวามตน้ฉบบัน ามาสูก่ารสรา้งความหมายใหม่ รปูแบบใหม่ ขึน้อยู่กบัเจตนาของผูส้รา้งว่าตอ้งการ
ใหง้านดดัแปลงออกมาในทศิทางใด การใชส้ญัลกัษณ์ (Symbol) ผ่านตวัละครหรอืฉากลว้นเกดิจากการตคีวามของผูก้ ากบั
หรอืนกัออกแบบ 
 3.4 วิธีการดดัแปลง  
         แบ่งออกเป็น 4 รูปแบบดังนี้ 1) คงเดิม 2) ตัดทอน 3) ตัดทิ้ง 4) เพิ่มเติม วิธีการที่ 1 และ 2 จะสร้าง
ความสมัพนัธท์ีแ่น่นแฟ้นระหว่างงานเขยีนต้นฉบบัและตวังานดดัแปลง บ่งบอกถงึจุดร่วมในเน้ือหาทีเ่หมอืนกนั แมว้่าวธิทีี่
สองจะให้ความสมัพนัธท์ี่หลวมกว่าวธิแีรกเพราะอาจมกีารลดทอนรายละเอยีดจากต้นฉบบัแต่ยงัคงความชดัเจนของทีม่า
เน้ือหาได้ ขณะที่วธิกีารที่ 3 และ 4 จะสร้างความสมัพนัธ์ที่ท้าทายและแสดงถึงความแตกต่าง หรอืจุดที่ตวังานดดัแปลง          
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เริม่เดนิออกจากต้นฉบบั ผูช้มทีรู่จ้กังานเขยีนต้นฉบบัดยี่อมสงัเกตถงึความเหมอืนทีเ่ชื่อมโยงหรอืความแตกต่างระหว่าง
สองสื่อนี้ได ้จุดนี้เองทีท่ าใหเ้กดิบทสนทนาสองทางระหว่างต้นฉบบัและงานดดัแปลง (Bruhn, 2013) การสงัเกตของผูช้ม
งานดดัแปลง (Spectator) ทีไ่ดอ้่านงานเขยีนตน้ฉบบัจะเป็นปัจจยัของบทสนทนาระหว่างสือ่ทัง้สอง ว่าอะไรคอืสิง่ทีน่กัสรา้ง
งานดดัแปลงเลอืกเกบ็ไวต้ามงานเขยีนต้นฉบบั หรอืตดัทิง้ไป อะไรคอืสิง่ทีแ่ตกต่างหรอืเพิม่เตมิเขา้มาใหม่ แลว้คุณสมบตัิ
ใดของสื่อใหม่หรอืตัวงานดดัแปลงที่โดดเด่น ขบัเคลื่อนเนื้อหาได้แปลกใหม่และน าพาความสมัพันธ์กบัต้นฉบบัที่มีให้
กลายเป็นปัจเจกลกัษณะ  

3.5 การเล่าเรือ่ง (Narration)   
  ศกึษาและวเิคราะหต์ามองคป์ระกอบในการเล่าเรื่อง โดยอา้งองิจากหลกัการเขยีนบทภาพยนตรบ์นัเทงิ  
(รกัศานต ์ววิฒัน์สนิอุดม, 2558) ดงัต่อไปนี้ 
               1) โครงเรื่อง (Plot) 

   2) แก่นเรื่อง (Theme) 
   3) ตวัละคร (Character) 
    4) ฉากและสถานที ่(Setting)  
 5) มมุมองการเล่าเรื่อง (Narrative Point of View) 

 
4. วิธีด าเนินการวิจยั 

4.1  การเกบ็รวบรวมขอ้มูล  
  รวบรวมแนวคดิการดดัแปลงของนักวชิาการยุคปัจจุบนัเพื่อน ามาเป็นหลกัการในการวเิคราะห์และอา้งองิ             
ถงึแนวทางและวธิกีารดดัแปลงงานวรรณกรรมสูง่านออกแบบภาพ และรวบรวมขอ้มลูผลงานแอนิเมชนัดดัแปลงทัง้ไทยและ
ต่างประเทศในช่วงเวลา 20 ปี ตัง้แต่ ค.ศ. 2000 เป็นต้นมา ผู้วิจ ัยเลือกศึกษาภาพยนตร์ดัดแปลงตัง้แต่ ค.ศ. 2000 
เน่ืองจากเป็นยุคทีอุ่ตสาหกรรมแอนิเมชนัไทยเริม่สรา้งสรรคเ์น้ือหางานแอนิเมชนัดดัแปลงออกสูต่ลาดอย่างจรงิจงั3 อย่างไร
กต็ามงานวจิยัน้ีไม่จ ากดักรณีศกึษาเพยีงงานแอนิเมชนัดดัแปลงของอุตสาหรรมไทยซึ่งส่วนมากสร้างจากนิทานพื้นบา้น 
หากผูว้จิยัไดค้ดัเลอืกแอนิเมชนัดดัแปลงจากวรรณกรรมร่วมสมยัในหลากหลายรปูแบบทัง้ในไทยและต่างประเทศ อาทเิช่น 
นวนิยาย เรื่องสัน้ บทกว ีและ งานเขยีนที่แต่งขึน้พร้อมภาพประกอบกราฟิก (Graphic Fiction) ภายในระยะเวลา 20 ปี
ตัง้แต่ ค.ศ. 2000 จนถงึปัจจุบนั เพื่อน ามาวเิคราะหก์ารดดัแปลงทีส่ามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นภาคปฏบิตัขิองผูว้จิยั จ านวน 
6 เรื่อง ดังต่อไปนี้ Kiss Me First (Elsley &  Smith, 2018), Breadwinner (Twomey, 2017), Nine (ชวลิต แก้วมณี และ 
วณิชยา แพร่จรรยา, 2557), Tale of the Unknown Island (ฐิตวรรณ อุ่นเรื่องศรี, 2553), N (Guggenheim, 2008) และ 
The Man with the Beautiful Eyes (Hodgson, 2000)   

4.2  การวิเคราะหข์อ้มูล  
  ผูว้จิยัใชภ้าพยนตรแ์อนิเมชนัดดัแปลงที่คดัเลอืกมาทัง้ 6 เรื่องในการศกึษาวเิคราะห์กระบวนการดดัแปลง 
เพื่อเป็นเครื่องมอืในการวจิยัและเป็นแนวทางในการสรา้งสรรคผ์ลงานออกแบบ โดยใชห้ลกัการเล่าเรื่อง (Narration) ไดแ้ก่  
โครงเรื่อง (Plot) แก่นเรื่อง (Theme) ตัวละคร (Character) ฉากและสถานที่ (Setting) มุมมองการเล่าเรื่อง (Narrative 
Point of View) ในการวเิคราะห ์นอกจากนี้ยงัวเิคราะหเ์น้ือหางานเขยีนตน้ฉบบัเรื่องนกัฉลาดมอือาชพีโดยใชห้ลกัการเขยีน
บทภาพยนตรบ์นัเทงิ (รกัศานต์ ววิฒัน์สนิอุดม, 2558) ในการวเิคราะหเ์นื้อหาวรรณกรรมและดดัแปลงเป็นบทภาพยนตร์
แอนิเมชนั เพื่อใชส้รา้งสรรคง์านออกแบบภาพสตอรีบ่อรด์ในขัน้ตอนต่อไป 

4.3  การออกแบบภาพก่อนการผลิตจริง 
     เมื่อไดบ้ทภาพยนตร ์ขัน้ตอนต่อมาคอืการสรา้งงานออกแบบภาพส าหรบัภาพยนตรแ์อนิเมชนั งานวจิยันี้เน้น 

                                                           
3 เจียนอัลแบร์โต เบนดาซซี่ กล่าวถึงการเปิดตัวของสตูดิโอแอนิเมชันในประเทศไทยและผลงานแอนิเมชันทีวีซีรีย์ไทยที่เริ่มออกฉายในประเทศต้ังแต่เริ่ม ค.ศ. 2000 รวมถึงการก้าว
กระโดดของแอนิเมชันไทยทั้งความเป็นมืออาชีพและในด้านงบประมาณการเงินในระหว่าง ค.ศ. 2002-2003 (Bendazzi, 2016) 



วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล.253

กระบวนการสร้างภาพก่อนการผลิตจริงในรูปแบบภาพสตอรีบอร์ดสองมิติ (2D Storyboard) เนื่องจากเป็นรูปแบบที่
เหมาะสมในการถ่ายทอดเรื่องราวในงานวรรณกรรมจากตัวอกัษรสู่งานออกแบบภาพ  ท าให้เข้าใจเรื่องราวและเนื้อหา
โดยรวมไดช้ดัเจน 
 
5. กรอบการวิจยั 
 

 
 

รปูท่ี 1 แผนผงัแสดงกรอบแนวคดิการวจิยั 
ทีม่า: ผูว้จิยั (2560) 

 
6. ค าศพัทเ์ฉพาะในงานวิจยั 
 6.1  การดดัแปลง (Adaptation) 
                   งานวจิยัชิ้นนี้นิยามการดดัแปลงว่าเป็นกระบวนการสร้างงานของการเปลี่ยนถ่ายระหว่างสิง่หนึ่งไปยงัอกี          
สิง่หนึ่ง โดยการเปลีย่นถ่ายนี้จะเกดิในสือ่ชนิดเดยีวกนัหรอืระหว่างสือ่ทีต่่างกนัย่อมได ้อย่างไรกต็ามงานวจิยันี้จ ากดัเฉพาะ
การเปลี่ยนถ่ายงานวรรณกรรม (สื่อตัวอกัษร) สู่งานแอนิเมชนั (สื่อภาพเคลื่อนไหว) แต่เน้นน าเสนอเพียงขัน้ตอนการ
ออกแบบภาพก่อนการผลติ การดดัแปลงในงานวจิยันี้จงึน าเสนองานปลายทางออกมาในรปูแบบของภาพนิ่ง 
 6.2  วรรณกรรมรว่มสมยั (Contemporary Literature) 
                   วรรณกรรมร่วมสมยัในงานวจิยันี้หมายถงึ วรรณกรรมทุกรปูแบบ ไม่ว่าจะเป็นงานเขยีนแนวนิยาย เรื่องสัน้ 
บทกว ีหนังสอืการต์ูน ฯลฯ ทีไ่ด้สรา้งสรรคข์ึน้ในระยะเวลาใกลเ้คยีงกนั  หรอืร่วมสมยักนัในระยะเวลาทีก่ าหนดเช่น 20 ปี 
อย่างไรก็ตามศาสตราจารย์รญัจวน อินทรก าแหงได้กล่าวไว้ว่าวรรณกรรมร่วมสมัยจะใช้กาลเวลาเป็นเครื่องตัดสิน              
“ความร่วมสมยั” ไม่ได้ แต่จะถอืสิง่ที่ยงัเป็น “ความใหม่” ในวรรณกรรมชิ้นนัน้ที่ยงัสามารถสื่อสารไปยงัผูอ้่านได้เป็นหลกั
ส าคญั เช่น แง่คดิทีย่งัสามารถเขา้ถงึผูอ้่านไดแ้มเ้วลาของวรรณกรรมนัน้ล่วงเลยไปนานกต็าม (สมศกัดิ ์ทองช่วย, 2555) 

6.3  การออกแบบภาพก่อนการผลิตจริง (Previsualization)  
วตัถุประสงค์ของการสร้างภาพก่อนการผลติจรงินัน้คอืใช้เป็นเครื่องมอืในการวางแผนองค์ประกอบภาพโดยรวมไว้เพื่อ
เข้าใจภาพรวมของงาน งานวจิยันี้เน้นการสร้างภาพก่อนการผลิตจรงิในรูปแบบงานสตอรีบอร์ด ซึ่งเป็นภาพที่ใช้เล่า
เรื่องราวทัง้หมดทีเ่กดิขึน้ ตลอดจนแสดงขนาดภาพและลกัษณะมุมกลอ้งทีใ่ชใ้นงานแอนิเมชนัดดัแปลง 
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7. ผลการวิจยั 
7.1  ผลการวิเคราะหผ์ลงานท่ีเก่ียวข้อง 
    ในสว่นของการวเิคราะหภ์าพยนตรแ์อนิเมชนัดดัแปลงทีม่คีวามเกีย่วขอ้งดา้นปฎบิตัิ ผูว้จิยัเน้นวเิคราะหง์าน

แอนิเมชนัดดัแปลงทัง้ 6 เรื่อง ไดแ้ก่ Kiss Me First เขยีนบทโดย Bryan Elsley ก ากบัโดย  Misha Manson Smith (2018) 
Breadwinner ก ากับโดย Nora Twomey (2017) Nine ก ากับโดย ชวลิต แก้วมณี และ วณิชยา แพร่จรรยา  (2557)              
Tale of the Unknown Island ก ากบัโดย ฐติวรรณ อุ่นเรื่องศรี (2553) N เขยีนบทโดย Marc Guggenheim (2008) และ 
The Man with the Beautiful Eyes ก ากบัโดย Jonathan Hodgson (2000) ผลการวเิคราะหภ์าพยนตรแ์อนิเมชนัดดัแปลง
เหล่านี้พบว่างานดดัแปลงทุกเรื่องทีน่ ามาศกึษาจะรกัษาตวัละครหลกัและคงแก่นเรื่องในวรรณกรรมตน้ฉบบัไว ้ม ี5 เรื่องที่
ใชมุ้มมองการเล่าเรื่องตามตน้ฉบบั ไดแ้ก่ 1) Breadwinner 2) Nine 3) Tale of the Unknown Island และ 4) N โดย 4 เรื่อง
นี้เล่าผ่านมุมมองบุคคลทีส่าม ส่วน 5) The Man with the Beautiful Eyes ทัง้วรรณกรรมต้นฉบบัและงานดดัแปลงเล่าผ่าน
มุมมองบุคคลที่หนึ่ง ยกเว้นเรื่อง Kiss Me First ที่งานดดัแปลงเปลี่ยนมุมมองการเล่าเรื่องจากงานเขยีนต้นฉบบั โดยใน
วรรณกรรมเล่าผ่านบุคคลที่หนึ่งขณะที่ภาพยนตร์ดดัแปลงเลอืกที่จะเล่าผ่านบุคคลที่สาม ใน 6 เรื่องนี้ม ี3 เรื่องที่รกัษา
เน้ือหาของตน้ฉบบัใกลเ้คยีงมากคอื Tale of the Unknown Island   N และ The Man with the Beautiful Eyes  
 อย่างไรกต็ามผลงานภาพยนตรแ์อนิเมชนัดดัแปลงทีน่ ามาศกึษาทุกงานมคีวามแตกต่างจากตน้ฉบบั และสามารถ
สือ่สารกบัผูช้มโดยไม่ตอ้งอ่านวรรณกรรมมาก่อน สรุปไดว้่าภาพยนตรแ์อนิเมชนัดดัแปลงท าหน้าทีท่ ัง้สองทาง คอื 1) แสดง
ความสมัพนัธก์บังานตน้ฉบบั 2) แสดงความเป็นต้นฉบบัในตวัของมนัเอง หน้าทีแ่รกนัน้ต้องอาศยัคนดูทีเ่คยอ่านต้นฉบบั 
จงึจะสามารถเชื่อมโยงความสมัพนัธท์ีเ่กดิขึน้ระหว่างงานต้นฉบบัและงานดดัแปลงได ้อย่างไรกต็ามผู้ชมทีไ่ม่รูจ้กัหรอืไม่
เคยอ่านงานเขยีนต้นฉบบัมาก่อนสามารถเขา้ใจและเขา้ถงึงานดดัแปลงไดเ้ช่นกนั เพราะงานดดัแปลงนัน้แสดงความเป็น
ตน้ฉบบัในแบบของตวัเองในรปูแบบสื่อภาพยนตร์ ซึง่มคีวามแตกต่างจากวรรณกรรมทีเ่ป็นสื่อตวัอกัษรดงัทีไ่ดก้ล่าวไว้ใน
ลกัษณะเฉพาะของสือ่ 
 ขัน้ตอนต่อไป ผู้วจิยัน าผลการวเิคราะห์กระบวนการดดัแปลงของกรณีศึกษาทัง้ 6 เรื่องไปประยุกต์ใช้ในงาน          
ภาคปฏบิตัิ จากบทวเิคราะห์สรุปได้ว่า แก่นเรื่องกบัตวัละครหลกั เป็นองค์ประกอบสองตวัในการเล่าเรื่องที่นักดดัแปลง 
สว่นใหญ่ใชแ้สดงความสมัพนัธร์ะหว่างตน้ฉบบัและงานดดัแปลง ผลงานสรา้งสรรคข์องผูว้จิยัจงึรกัษาองคป์ระกอบทัง้สองนี้
ไวต้ามตน้ฉบบั สว่นองคป์ระกอบอื่น ๆ เช่น ฉาก และ มุมมองการเล่าเรื่อง ผูว้จิยัไดป้รบัเปลีย่น และใหอ้สิระตนเองในการ
สรา้งสรรคเ์พื่อใหเ้กดิเอกลกัษณ์และความเป็นแบบในงานแอนิเมชนัดดัแปลง 

7.2 กระบวนการดดัแปลงเรือ่งสัน้นักฉลาดมอือาชีพสู่ภาพยนตรแ์อนิเมชนั เรือ่ง The Wise  
     โครงงานแอนิ เมชันของผู้วิจ ัยดัดแปลงมาจากวรรณกรรมไทยร่วมสมัย  เรื่อง นักฉลาดมืออาชีพ                        

ของภาณุ ตรยัเวช (2549) เป็นเรื่องสัน้แนวดิสโทเปียน4 เกี่ยวกับประเทศไทยในยุคอุตสาหกรรมขัน้ไฮเปอร์ (Hyper-
Industrialization) สถานทีเ่กดิ ณ เมอืงหลวงของประเทศไทยในปีพุทธศกัราช 2686 ยุคสมยัทีพ่ลเมอืงมหีน้าที่ต้องเรยีนรู้
ทกัษะเพยีงสิง่เดยีว แต่ละคนจะมทีกัษะเพยีงอย่างเดยีว การหาทกัษะอื่นและความรูน้อกเหนือเป็นเรื่ องต้องห้าม เพราะ
ความรูจ้ะถูกก าหนดเฉพาะเพยีงผูท้ีไ่ดค้ดัเลอืกในโครงการนักฉลาดมอือาชพี เนื้อหาในวรรณกรรมต้นฉบบัเล่าถงึชวีติของ
สาลกิาผูท้ างานเป็นนักฉลาด วนัหนึ่งสาลกิาไดถู้กทา้ทายดว้ยค าถามเกีย่วกบัการหุงขา้วโดยนักหุงขา้วผูห้นึ่ง การไดรู้จ้กั
เขาผูน้ี้ท าใหท้ัง้สองไดแ้ลกเปลีย่นความคดิทีส่ะทอ้นใหเ้หน็ถงึสงัคมทีพ่วกเขาอาศยัอยู่ สรุปแก่นเรื่องของตน้ฉบบังานเขยีน
ไดค้อื การต่อสูเ้พื่อความรูแ้ละเสรภีาพพ่ายแพต่้ออ านาจ  
  เมื่อเขา้สู่กระบวนการดดัแปลง ผู้วจิยัได้คงแก่นเรื่องและคงโครงเรื่องหลกั (Central Plot) ของต้นฉบบัไว ้   
แต่ได้ตัดทอนจ านวนสถานการณ์ลงจาก 12 เหลือเพียง 7 เหตุการณ์ ภาพยนตร์แอนิเมชันดัดแปลงได้คงไว้เพียง            

                                                           
4 วรรณกรรมดิสโทเปีย มีเน้ือหาน าเสนอโลกหรือสังคมที่ตรงข้ามกับโลกในอุดมคติหรือยูโทเปีย ดิสโทเปยีสะท้อนความไม่เชื่อในโลกสมบูรณ์แบบ มีความ
พยายามจ ากัดสิทธิเสรีภาพ เสียดสี ประชดประชันและโต้กลับสังคมในอุดมคติ (สุรเดช โชติอุดมพันธ์, 2558) 
 



วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล.255

ตวัละครหลกั 2 ตวัละครได้แก่ นักฉลาดและนักหุงขา้ว และได้ตดัตวัละครประกอบในงานเขยีนต้นฉบบัทิ้ง 11 ตวัละคร 
ไดแ้ก่ พ่อของสาลกิาและบุตรบุญธรรมของเขา นักฉลาดมอือาชพีผูเ้กษียณอายุ กลุ่มเพื่อน ๆ ของสาลกิาที่นัง่วาดฝันถึง
เรื่องแรกทีจ่ะบรรยายในฐานะนักฉลาด คุณมัน่ผูเ้ป็นลูกคา้รายแรกที่เปิดตวันักฉลาดอย่างสาลกิา คนมาฟังบรรยาย เช่น 
นายพลทหาร ภรรยาและลูกชายสองคนของเขา ความแตกต่างทีส่ าคญัอกีประการคอื ผูว้จิยัไดเ้ปลีย่นมุมมองการเล่าเรื่อง
จากวรรณกรรม งานเขยีนต้นฉบบัใช้ผู้เล่าเรื่องที่อยู่ภายนอก (Eternal Narrator) แบบรบัรู้จ ากดัผ่านตวัละครเอก ส่วน         
ผูเ้ล่าเรื่องในภาพยนตรแ์อนิเมชนั The Wise ใหบุ้รุษทีห่นึ่งหรอืตวัละครเอกเป็นผูเ้ล่า 
  วธิกีารดดัแปลงทีใ่ชเ้พื่อถ่ายทอดเรื่องสัน้ต้นฉบบัสู่ภาพยนตรแ์อนิเมชนัม ี4 รูปแบบ ไดแ้ก่ 1) คงเดมิ 2) ตดัทอน 
3) ตดัทิง้ 4) เพิม่เตมิ เมื่อตดังานเขยีนต้นฉบบัจาก 12 เหตุการณ์ เหลอื 7 เหตุการณ์ พบว่าม ี5 เหตุการณ์ในภาพยนตร์
แอนิเมชนัทีค่งเดมิจากตน้ฉบบั ไดแ้ก่ เหตุการณ์ที ่3 4 5 6 และ 7 แมจ้ะรกัษาเหตุการณ์คงเดมิตามต้นฉบบั แต่เหตุการณ์
ที ่6 ในงานออกแบบภาพยนตรแ์อนิเมชนัซึง่นกัหุงขา้วขอนดัพาสาลกิาเทีย่วนัน้ไดม้กีารดดัแปลงเพิม่เตมิเน้ือหาและเปลีย่น
สถานที่  (Setting) ให้ ต่ างจากต้นฉบับ  ส่วน เห ตุการณ์ที่  7 ของภาพยนตร์ดัดแปลงได้มีการกระชับ เนื้ อห า                           
โดยดดัแปลงเหตุการณ์ที ่9 และ 12 จากงานเขยีนต้นฉบบัมารวมเขา้ไวด้ว้ยกนั จงึเป็นการใชผ้สมวธิกีารดดัแปลงงานเขา้
ดว้ยกนั ในสว่นของการเปิดเรื่องนัน้ภาพยนตรแ์อนิเมชนัดดัแปลงไดร้วมเหตุการณ์ที ่1 และ 2 จากต้นฉบบัไวด้ว้ยกนั และ
ไดเ้น้นการขึน้เวทบีรรยายของสาลกิาใหเ้ป็น Opening Title ของภาพยนตร ์สรุปการดดัแปลงทีใ่ชใ้นภาพยนตรแ์อนิเมชนั
เรื่อง The Wise ไดต้ามแผนผงัดงันี้ 
 

 
 

รปูท่ี 2 แผนผงัแสดงการถ่ายทอดเนื้อหาจากงานวรรณกรรมเขา้สูง่านออกแบบภาพยนตรแ์อนิเมชนั เรื่อง The Wise 
ทีม่า: ผูว้จิยั (2560) 
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เหตุการณ์ในงานเขยีนต้นฉบบัทีผู่ว้จิยัรกัษาและถ่ายทอดลงในภาพยนตรแ์อนิเมชนัดดัแปลง ไดแ้ก่ เหตุการณ์ทื่ 
สาลกิาถูกชายนิรนามตัง้ค าถามเกีย่วกบัการหุงขา้วและนกัหุงขา้วผูน้ัน้ไดถู้กเจา้หน้าทีน่ าตวัออกไป (รปูที ่2 เหตุการณ์ที ่3 
ในภาพยนตรแ์อนิเมชนัดดัแปลง) และเหตุการณ์ที่นักหุงขา้วขอนัดพาสาลกิาเที่ยว (รูปที่ 2 เหตุการณ์ที ่6 ในภาพยนตร์
แอนิเมชันดัดแปลง)  ผู้วิจ ัยใช้สองเหตุการณ์นี้ เป็นจุดเหตุการณ์เร่งเร้าของเรื่อง (Inciting Incident) ในโครงสร้าง             
บทภาพยนตรแ์อนิเมชนั (ดภูาพประกอบรปูที ่3) นอกจากสองเหตุการณ์ดงักล่าว ผูว้จิยัไดค้งเนื้อหาเหตุการณ์จากตน้ฉบบั
ที่สาลิกาพบนักหุงข้าวครัง้สุดท้ายในการบรรยายของเธอไว้ในงานแอนิเมชันดัดแปลง  เนื่องจากมีฉากที่สาลิกาเห็น              
นักหุงขา้วเดนิออกไปจากการบรรยายกบัเจา้หน้าที่ ซึ่งผูว้จิยัใช้ฉากนัน้เป็นจุดส าคญัสูงสุดของเหตุการณ์ (Climax) และ          
ใหเ้หตุการณ์สาลกิากบัการขึน้บรรยายอกีครัง้ของเธอเป็นจุดคลี่คลายเรื่อง (Resolution) ซึ่งทัง้สองจุดนี้ถูกน ามารวมกนั
เป็นเหตุการณ์ที ่7 ซึง่เป็นฉากสดุทา้ยในภาพยนตรแ์อนิเมชนัดดัแปลง  

 
 

รปูท่ี 3 แผนภูมแิสดงโครงสรา้งบทภาพยนตรแ์อนิเชนัดดัแปลง เรื่อง The Wise 
ทีม่า: ผูว้จิยั (2560) 

 
 สรุปได้ว่าภาพยนตรแ์อนิเมชนัดดัแปลง เรื่อง The Wise มทีัง้ส่วนทีเ่หมอืนและต่างจากงานเขยีนต้นฉบบั เมื่อ
วเิคราะหต์ามกรอบแนวคดิการเล่าเรื่อง (Narration) จะเหน็ความสมัพนัธท์ีเ่ชื่อมโยงระหว่างสือ่ทัง้สอง ดงันี้ 1) ทัง้สองสือ่มี
แก่นเรื่อง และโครงเรื่องที่เหมอืนกนัคอื เป็นโครงเรื่องหลกั (Central Plot) อย่างเดยีว 2) ตวัละครหลกัเหมอืนกนัได้แก่            
นักฉลาดและนักหุงขา้ว 3) ส่วนทีเ่ป็นเหตุการณ์เหมอืนกบัต้นฉบบัถูกใชเ้ป็นจุดส าคญัของโครงสรา้งบทภาพยนตรแ์อนิเมชนั 
ได้แก่ จุดเหตุการณ์เร่งเร้าของเรื่อง (Inciting Incident) จุดส าคัญสูงสุดของเหตุการณ์ (Climax) และจุดคลี่คลายเรื่อง 
(Resolution) สว่นความแตกต่างในการเล่าเรื่องระหว่างสือ่ทัง้สองคอื 1) จ านวนตวัละครอื่นๆทีง่านดดัแปลงลดความส าคญั
ลงจนเป็นเพียงคนประกอบในฉาก 2) จ านวนเหตุการณ์ ที่ลดต้นฉบับจาก 12 เหตุการณ์ เหลือเพียง 7 เหตุการณ์           
3) มุมมองผูเ้ล่าเรื่อง งานแอนิเมชนัดดัแปลงเล่าเรื่องผ่านตวัละครเอก ขณะทีใ่นงานเขยีนตน้ฉบบัเล่าผ่านมมุมองของบุรุษทีส่าม 

เมื่อวเิคราะห์เน้ือหาของภาพยนตรแ์อนิเมชนัตามหลกัการเขยีนบทภาพยนตรบ์นัเทงิ (รกัศานต์ ววิฒัน์สนิอุดม, 
2558) จะพบว่า โครงสร้างบทใช้เรื่องโรมิโอและจูเลียต (Romeo and Juliet) ของ William Shakespeare (Reprinted 
version, 1981) เป็นเรื่องราวพื้นฐาน สถานภาพที่แตกต่างระหว่างสาลิกานักฉลาดผู้เปรยีบเสมือนสมบตัิของชาติและ         
นักหุงขา้วผูเ้ป็นชนชัน้อาชพี การรูจ้กักนัของทัง้สองย่อมพบจุดจบทีไ่ม่สมหวงั อย่างไรกต็ามแก่นของเรื่อง (Theme) ของ
ภาพยนตรแ์อนิเมชนัดดัแปลงเรื่องนี้ไม่ใช่ความรกัที่ยิง่ใหญ่สามารถเอาชนะความเกลยีดชงัเหมอืนในบทละครโรมโิอและ           
จูเลยีต แต่เป็นการต่อสูเ้พื่อความรูแ้ละเสรภีาพพ่ายแพ้ต่ออ านาจ โดยมสีาลกิาเป็นผู้สงัเกตการณ์ นักหุงขา้วเป็นนักต่อสู้         
ผูจุ้ดชนวนอสิรภาพความคดิทีถู่กยบัยัง้ในตวัสาลกิา  ผูว้จิยัไดต้คีวามตวัละครจากงานเขยีนต้นฉบบัและสรุปว่าสาลกิาเป็น
ตวัแทนของความรู้ ส่วนนักหุงขา้วเป็นตวัแทนของค าถามผูเ้รยีกรอ้งต่อสทิธกิารเรยีนรูท้ี่ทุกคนพงึม ีเมื่อตคีวามตวัละคร
หลกัจากเนื้อหาตน้ฉบบัไดด้งักล่าว จงึไดน้ ามาพฒันาเป็นโครงเรื่องดงันี้: 
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โครงเรื่อง (Plot): นักฉลาดได้รูจ้กันักหุงขา้วผู้ตัง้ค าถามและสูต่้อกฎเกณฑ์ของสงัคมที่อาศยัอยู่ เขาจุดประกาย
ความคดิภายใต้ความรูท้ีเ่ธอม ีแต่เธอไม่มโีอกาสไดพ้บเขาอกีต่อไป ภาพยนตรแ์อนิเมชนัขนาดสัน้เรื่องนี้ใช้ตวัละครส าคญั 
(Pivotal Character) สองตวั คอื นักฉลาดและนักหุงขา้ว เป็นสญัญะของความรู้และค าถาม แอนิเมชนัดดัแปลงเรื่องน้ีจงึมี
นยัแสดงถงึความสมัพนัธร์ะหว่างความรูแ้ละค าถาม ผูว้จิยัตดัตวัละครอื่น ๆ ในเรื่องสัน้ต้นฉบบัทิง้และเน้นบทบาทและการ 
ปฏสิมัพนัธ์ระหว่างตวัละครหลกัทัง้สอง แอนิเมชนัเรื่องนี้ออกแบบให้เล่าผ่านมุมมองของนักฉลาดหรอืสาลกิา ในส่วนของ
สถานที่ในฉากมทีัง้ส่วนที่เหมอืนและเพิ่มเติมขึน้มาให้ต่างจากงานเขยีนต้นฉบบั ซึ่งสถานที่หลกัที่ใช้ม ี7 สถานที่ ได้แก่          
1) ตึกขึ้นทะเบยีนอาชพีต่าง ๆ 2) มุมเมอืงหลวงในยุคสมยันัน้ 3) สถานที่ท างานของนักฉลาดด้านหน้าภายนอกอาคาร           
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ความคดิซึง่กนัและกนั 7) ฉากประกอบค าบรรยายบทสดุทา้ยเกีย่วกบัผลแอปเป้ิลของพระผูเ้ป็นเจา้ รวมทัง้สิน้ 7 ฉาก 
 

7.3  การสรา้งภาพยนตรด์ดัแปลงในรปูแบบภาพก่อนการผลิตจริง 
      ผู้วิจยัได้น าโครงเรื่องขยายมาสร้างงานออกแบบภาพก่อนการผลิตจริงในรูปแบบภาพสตอรี่บอร์ดเพื่อ
น าเสนอเรื่องราว ผูว้จิยัไดผ้สมผสานงานสตอรีบ่อรด์เขา้กบัภาพน าเสนออารมณ์และบรรยากาศเรื่อง (Mood Board) ดงันัน้
สตอรีบ่อร์ดของภาพยนตรแ์อนิเมชนัดดัแปลงเรื่องนี้จงึเป็นภาพที่แสดงบรรยากาศของเรื่องไปในตวั ผู้วจิยัใช้ภาพยนตร์
ของ ฟรติซ ์ลาง (Lang, 1927) เรื่อง Metropolis เป็นแนวอา้งองิในการออกแบบบรรยากาศของเมอืงดสิโทเปีย บรรยากาศ
และอารมณ์ของฉากหลายช่วงใชส้โีทนเดยีว (Monotone) หรอื ขาว เทา ด า (Greyscale) สะทอ้นสงัคมทีไ่ม่พงึประสงคแ์ละ
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 รปูท่ี 4 รปูแบบภาพทีใ่ชแ้สดงสภาพชวีติและฉากเสมอืนจรงิจากภาพยนตรแ์อนิเชนัดดัแปลง เรื่อง The Wise 

ทีม่า: ผูว้จิยั (2560) 
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รปูท่ี 5 รปูแบบภาพในสว่นทีใ่ชแ้สดงจนิตนาการจากภาพยนตรแ์อนิเชนัดดัแปลง เรื่อง The Wise 

ทีม่า: ผูว้จิยั (2560) 
 

 
รปูท่ี 6 ภาพก่อนการผลติจรงิ: สตอรบีอรด์ของภาพยนตรแ์อนิเชนัดดัแปลง เรื่อง The Wise 

ทีม่า: ผูว้จิยั (2560) 
 
 

8.  การอภิปรายผล สรปุ และข้อเสนอแนะ  
 จากการศกึษาแนวคดิการดดัแปลง การวเิคราะห์การดดัแปลงของภาพยนตร์แอนิเมชนัที่น ามาศกึษา และการ
วเิคราะห์กระบวนการดดัแปลงภาพยนตร์แอนิเมชนัเรื่อง The Wise ของผู้วจิยัพบว่า การดดัแปลงมทีัง้ส่วนที่ถ่ายทอด
เนื้อหาต้นฉบับอย่างตรงไปตรงมาและส่วนที่ต่างจากต้นฉบับ แนวคิดความซื่อตรงต่อต้นฉบับในงานวิจยันี้ไม่ใช่การ
ถ่ายทอดอย่างตรงไปตรงมาจากตน้ฉบบัเท่านัน้ หากเป็นการมองหาความสมัพนัธท์ัง้ความเหมอืน-ต่างระหว่างงานตน้ทาง
และปลายทาง และเปิดรบัความแตกต่างไม่ว่าจะเป็นความแตกต่างเฉพาะของสื่อ หรอืความแตกต่างที่เกิดขึ้นจากการ
ตีความต้นฉบับใหม่ เห็นได้จากผลการวิจยัว่ากระบวนการดดัแปลงนัน้เน้นความคิดสร้างสรรค์ การตีความ และการ
ถ่ายทอดความคดิและอารมณ์ความรูส้กึของคนท างานดดัแปลงมากกว่าการท าตามตน้ฉบบัเพยีงอย่างเดยีว  

ผลการวจิยัน้ีสรุปไดว้่าการดดัแปลงภาพยนตรแ์อนิเมชนัจากวรรณกรรมไม่ใช่เพยีงการถ่ายทอดสื่อต้นทางอย่าง
ตรงไปตรงมาในลกัษณะการสื่อสารเสน้ทางเดยีวเท่านัน้ แต่เป็นการสื่อสารสองทางระหว่างต้นฉบบัและตวังานดดัแปลง  
ซึง่สอดคลอ้งกบัแนวคดิการดดัแปลงทีน่ักวชิาการในปัจจุบนั อย่างจอรเ์กน บรูหน์ (Jorgen Bruhn) ทีน่ าเสนอแนวคดิบท
สนทนาสองทางระหว่างต้นฉบบัและงานดดัแปลง (Bruhn, 2013) เมื่อผูช้มอ่านกลบัไปกลบัมาระหว่างงานต้นฉบบัและงาน
ดดัแปลง และเหน็ความเหมอืน-ต่างในบทสนทนาระหว่างสองสือ่นัน้ 

ผู้ท างานดดัแปลงควรค านึงถึงคุณสมบตัิเฉพาะของสื่อปลายทางที่ใช้กบัตัวงานดดัแปลงว่ ามีศกัยภาพในการ
น าเสนอเนื้อหาอย่างสรา้งสรรคไ์ด้อย่างไร นักสร้างงานดดัแปลงควรให้อสิระตวัเองในการตีความต้นฉบบัและใช้วธิกีาร
ดัดแปลงในรูปแบบต่าง ๆ เช่น คงเดิม ตัดทอน  ตัดทิ้ง เพิ่มเติม การผสมผสานระหว่างปัจจัยทัง้สี่ประการได้แก่               
ความซื่อตรงต่อต้นฉบบั คุณลกัษณะเฉพาะของสื่อ การตีความ วธิกีารดดัแปลง จะสร้างเอกลกัษณ์ เฉพาะตวัให้เกดิขึ้น            
ในงานดดัแปลงชิน้นัน้ ๆ  

กระบวนการดดัแปลงในงานวจิยันี้ยงัแสดงให้เหน็ถงึความสมัพนัธ์ซบัซอ้นที่ไม่เฉพาะเพยีงวรรณกรรมต้นฉบบั
และงานดดัแปลงเท่านัน้ แต่ยงัเชื่อมโยงไปถงึงานอา้งองิอื่นๆดว้ย เช่น ในโครงสรา้งบททีส่ามารถผูช้มสามารถเชื่อมโยงกบั
บทละครเรื่องโรมิโอและจูเลียต การออกแบบภาพที่ให้บรรยากาศของภาพยนตร์แนวเอ็กซเพรสชัน่นิสม์อย่าง                      
เรื่อง Metropolis ของ ฟรติซ ์ลาง (Lang, 1927) แสดงใหเ้หน็ความสมัพนัธใ์นเชงิสมัพนัธบท หรอื Intertexuality (Kristeva, 
1980) ในกระบวนการดดัแปลง ซึ่งความสมัพนัธ์กบับรบิทอื่น ๆ นี้เองเป็นอกีหนึ่งปัจจยัส าคญัที่สร้างเอกลกัษณ์ให้งาน
ดดัแปลงและน างานดดัแปลงไปสูค่วามเป็นตน้ฉบบั (Originality) ในทีส่ดุ   

ผลของการวจิยันี้สนับสนุนใหน้ักสรา้งภาพยนตรแ์อนิเมชนัและนักศกึษาในสาขานี้หนัมาสนใจและใชว้รรณกรรม
ร่วมสมยัของไทยเป็นวตัถุดิบในการสร้างสรรค์ผลงาน เพื่อส่งเสรมิฐานะการเป็นผู้สร้างเนื้อหางาน (Content Creator) 
ใหก้บัวงการแอนิเมชนัไทย สอดรบักบันโยบายเศรษฐกจิ Thailand 4.0 ทีใ่หค้วามส าคญัในเรื่องนี้ 
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เรื่อง Metropolis ของ ฟรติซ ์ลาง (Lang, 1927) แสดงใหเ้หน็ความสมัพนัธใ์นเชงิสมัพนัธบท หรอื Intertexuality (Kristeva, 
1980) ในกระบวนการดดัแปลง ซึ่งความสมัพนัธ์กบับรบิทอื่น ๆ นี้เองเป็นอกีหนึ่งปัจจยัส าคญัที่สร้างเอกลกัษณ์ให้งาน
ดดัแปลงและน างานดดัแปลงไปสูค่วามเป็นตน้ฉบบั (Originality) ในทีส่ดุ   

ผลของการวจิยันี้สนับสนุนใหน้ักสรา้งภาพยนตรแ์อนิเมชนัและนักศกึษาในสาขานี้หนัมาสนใจและใชว้รรณกรรม
ร่วมสมยัของไทยเป็นวตัถุดิบในการสร้างสรรค์ผลงาน เพื่อส่งเสรมิฐานะการเป็นผู้สร้างเนื้อหางาน (Content Creator) 
ใหก้บัวงการแอนิเมชนัไทย สอดรบักบันโยบายเศรษฐกจิ Thailand 4.0 ทีใ่หค้วามส าคญัในเรื่องนี้ 
        
9. กิตติกรรมประกาศ 
 งานวจิยันี้ไดร้บัการสนับสนุนจากทุนรายไดป้ระจ าปี 2559-2560 คณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์สถาบนัเทคโนโลยี-
พระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 
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