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บทที่ 1 

ความหมายและวิวัฒนาการการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
  

 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) มพีัฒนาการมาอยา่งยาวนาน มีการประยกุตใ์ชภ้าพเคลื่อนไหว

กบังานหลากหลายดา้น เปน็สื่อที่สรา้งขึ้นเพื่อใหค้วามเพลดิเพลนิบนัเทงิ ใหข้อ้มลู ความรู้และสะทอ้น

เรื่องราวตา่งๆ การออกแบบภาพเคลื่อนไหวมเีทคนคิวธิกีารสรา้งที่หลากหลายวธิ ี โดยมวีวิฒันาการมา

อยา่งตอ่เนื่อง  

ความหมายของภาพเคลื่อนไหว 

  

 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) มีรากศัพท์มาจากภาษาละตินว่า “Anima” ซึ่งมีความหมาย

วา่ “วญิญาณหรอืลมหายใจ” ความหมายโดยรวมคอืการทำใหม้ชีวีติจติใจ ในปจัจบุนัมผีู้ใหค้วามหมาย

และคำจำกัดความไว้อย่างมากมาย ทั้งตามพจนานุกรมและตามแนวความคิดของนักวิชาการ อาทิ 

 1. ความหมายของภาพเคลื่อนไหวตามพจนานุกรม 

  ความหมายของภาพเคลื่อนไหว (Animation) ตามที่บัญญัติไว้ในพจนานุกรมต่างๆ     

มีดังนี้ 

  Cambridge Dictionary (Animation, n.d.) อธิบายความหมายของศัพท์ 

Animation ว่าหมายถึงภาพเคลื่อนไหวที่สร้างขึ้นจากภาพวาด หุ่นโมเดลต่างๆ ภาพถ่าย หรือภาพที่

สร้างขึ้นโดยคอมพิวเตอร์ ซึ่งการสร้างการเคลื่อนไหวด้วยคอมพิวเตอร์นั้นช่วยให้สามารถสร้างสรรค์            

ภาพเคลื่อนไหวได้เร็วกว่าในอดีตมาก 

  Collins English Dictionary (Animation, n.d.) ไดใ้หค้ำจำกดัความของศพัท ์Animation 

เป็นข้อๆ ไว้ดังนี้ 

   1) ภาพเคลื่อนไหวเป็นกระบวนการในการสร้างภาพยนตร์ที่เกิดจากภาพวาดหรือหุ่น

ประเภทต่างๆ 

   2) ภาพเคลื่อนไหวเป็นการสร้างการเคลื่อนไหวให้ภาพวาดหรือหุ่นประเภทต่างๆ 

   3) เทคนิคที่ใช้ในการผลิตการ์ตูนเคลื่อนไหว 

   4) มีชีวิตชีวาหรือเคลื่อนไหว 

   5) ทำให้มีชีวิต 

   6) สนุกสนานและมีชีวิตชีวา 

   7) การจัดทำการ์ตูนเคลื่อนไหว 
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   8) การ์ตูน 

 จากคำอธิบายดังกล่าวพอสรุปความหมายได้ว่า ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากกระบวนการในการ

สร้างภาพยนตร์โดยการใช้ภาพวาด หรือหุ่นโมเดลประเภทต่างๆ ให้ปรากฏขึ้นเป็นภาพยนตร์ 

การ์ตูน และผลงานภาพเคลื่อนไหวอื่นๆ 

 Macmillan Dictionary (Animation, n.d.) ให้คำจำกัดความศพัท ์Animation ไว้ดังนี้ 

  1) ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวหรือการ์ตูนซึ่งเกิดจากกระบวนการสร้างภาพเคลื่อนไหว 

  2) การนำเสนอที่แสดงถึงคุณภาพ พลัง และความตื่นเต้น 

 จากคำอธิบายดังกล่าวพอสรุปได้ว่า ภาพเคลื่อนไหวคือภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวหรือ

การ์ตูนที่เกิดจากกระบวนการการสร้างภาพเคลื่อนไหวซึ่งทำให้ภาพดูมีชีวิต มีพลัง และความตื่นเต้น 

 Merriam-Webster Dictionary (Animation, n.d.) ให้ความหมายของภาพเคลื่อนไหว

ว่า วิธีการสร้างภาพยนตร์โดยใช้ชุดภาพวาดคอมพิวเตอร์กราฟิก หรือรูปถ่ายของวัตถุ เช่นหุ่นเชิด

หรือหุ่นโมเดลต่างๆ โดยที่ภาพเหล่านั้นมีความแตกต่างกันนำมาประกอบกันและเมื่อมองอย่าง

รวดเร็วหลังจากสร้างการเคลื่อนไหวจะเห็นเป็นภาพที่เคลื่อนไหวเกิดขึ้น 

 Oxford Dictionary (Animation, n.d.) ให้คำจำกัดความของภาพเคลื่อนไหวไว้ดังนี้ 

  1) สถานะของการมีชีวิตชีวา แข็งแรง คึกคัก 

  2) เทคนิคการสร้างภาพต่อเนื่องโดยอาศัยหลักการภาพลวงตา ทำให้ภาพนิ่งหลายๆ 

ภาพเกิดการเคลื่อนไหว โดยการใช้ชุดภาพวาดหรือภาพจากหุ่นโมเดลต่างๆ ทำให้เกิดเป็นภาพยนตร์

ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งอาจผสมผสานเทคนิคทางคอมพิวเตอร์การสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 

 พจนานุกรมศัพท์คอมพิวเตอร์ ฉบับราชบัณฑิตยสถาน (ราชบัณฑิตยสถาน, 2559) ให้

ความหมายของศัพท์ Animation เป็นภาษาไทยว่า การทำให้เคลื่อนไหว การทำภาพเคลื่อนไหว 

และภาพเคลื่อนไหว 

 พจนานุกรมศัพท์เทคโนโลยีทางภาพ ฉบับราชบัณฑิตยสถาน (ราชบัณฑิตยสถาน, 2556, 

น.17) ให้ความหมายของศัพท์ Animation เป็นภาษาไทยว่าหมายถึง กระบวนการถ่ายภาพวาด หุ่น 

ภาพโครงทึบหรือวัตถุที่ไม่ใช่แบบชีวลักษณ์ (หุ่นนิ่ง) โดยบันทึกการเคลื่อนไหวของวัตถุทีละกรอบ

ภาพตามลำดับอย่างต่อเนื่อง ซึ่งเมื่อนำมาฉายจะทำให้เห็นภาพวัตถุนั้นเคลื่อนไหวได้ดุจมีชีวิต 

 พจนานุกรมศัพท์ สสวท. (Animation, ม.ป.ป.) ได้ให้ความหมายของศัพท์  Animation 

เป็นภาษาไทยว่า การใช้คอมพิวเตอร์สร้างภาพเคลื่อนไหว ตามภาพที่วาดหรือสร้างไว้ การทำให้

ภาพเคลื่อนไหวได้ด้วยการแสดงผลภาพชุดหนึ่งที่เร็วมากๆ จนมองเห็นเป็นภาพต่อเนื่อง ซึ่งแต่ละ

ภาพจะมีความแตกต่างกันเพียงเล็กน้อย 
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 จากคำอธิบายดังกล่าวพอสรุปได้ว่า ภาพเคลื่อนไหว (Animation) คือกระบวนการที่เกิด

จากภาพวาด ภาพถ่ายหุ่นโมเดล ภาพวาดจากคอมพิวเตอร์ โดยบันทึกภาพเป็นลำดับต่อเนื่อง แล้ว

นำมาฉายด้วยความเร็วจนตามองเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวเหมือนมีชีวิต 

  2. ความหมายของภาพเคลื่อนไหวตามแนวคิดของนักวิชาการ 

  นักวิชาการได้แสดงแนวคิดเกี่ยวกับความหมายของภาพเคลื่อนไหวไว้อย่างหลากหลาย 

อาทิ 

  ฐิติมา มโนหมั่นศรัทธา และจิตเกษม พัฒนาศิริ (2541, น.14) กล่าวถึงภาพเคลื่อนไหว

ไว้ สรุปได้ดังนี้ ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากภาพนิ่งที่มีคุณสมบัติต่างกันปรากฎบนจอภาพ สามารถ

เคลื่อนไหวไปมาได้ สามารถดึงดูดสายตา ใจ และสามารถสื่อสารได้ดีกว่าภาพนิ่ง โดยการใช้

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการสร้างภาพเคลื่อนไหว 

  พุทธพงศ์ จิตรปฏิมา (2543, น.36) ให้คำจำกัดความของภาพเคลื่อนไหวไว้  สรุปได้

ดังนี้ ภาพเคลื่อนไหวทำขึ้นจากชุดของภาพที่ต่อเนื่องกันโดยการทำงานของหลักการการลวงตาของ

มนุษย์ แต่ละภาพเรียกว่าเฟรม (Frame) ซึ่งแต่ละเฟรมมีความแตกต่างกันเล็กน้อย แสดงภาพต่อ

เนื่องกันอย่างรวดเร็วจนตาของมนุษย์มองเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหว 

  ธรรมปพน ลอีำนวยโชค (2550, น.13) กลา่วถงึภาพเคลื่อนไหวไว ้ สรปุไดว้า่ภาพเคลื่อนไหว

เกิดจากการนำภาพนิ่งหลายๆ ภาพที่มีความต่อเนื่องกัน ฉายด้วยความเร็วที่เหมาะสม ด้วยหลักการ

ของภาพลวงตาทำให้เกิดเป็นภาพเคลื่อนไหว 

  วิสิฐ จันมา  (2558, น.8)  ให้คำจำกัดความของภาพเคลื่อนไหวไว้ สรุปได้ว่าภาพ

เคลื่อนไหวเป็นภาพที่เกิดจากเทคนิคโดยรวมเรื่องการถ่ายทำ การบันทึกภาพ และการเล่าเรื่อง ซึ่งมี

เทคนิคและวิธีการสร้างสรรค์หลากหลายวิธี 

  นับทอง ทองใบ (2550, น.202) ให้คำจำกัดความของภาพเคลื่อนไหวไว้ สรุปได้ว่าเป็น 

ภาพยนตร์ที่ถ่ายทำจากภาพวาด หรือวัตถุที่ไม่มีชีวิตให้มองเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหว  ด้วยหลักการ

ในการบันทึกภาพทีละภาพ โดยภาพแต่ละภาพจะมีความแตกต่างกันเล็กน้อย นำภาพมาฉายผ่าน

เครื่องฉายภาพยนตร์ทำให้เกิดภาพเคลื่อนไหวที่เหมือนจริง 

  ดนัย ม่วงแก้ว (2552, น.3-4) กล่ าวถึงภาพเคลื่อนไหวไว้ สรุปได้ดังนี้ ภาพเคลื่อนไหว

หรือแอนิเมชัน คือการทำให้มีชีวิตจิตใจ โดยอาศัยภาพลวงตา ทำให้เห็นอะไรบางอย่างเคลื่อนที่ได้ 

แอนิเมชัน คือการนำภาพมาเรียงต่อกัน แต่ละภาพเรียกว่าเฟรม เมื่อนำมาเรียงและฉายด้วยเครื่อง

ฉายภาพยนตร์ ทำให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหว 

 จากคำอธิบายจากพจนานุกรมต่างๆ และจากแนวคิดของนักวิชาการต่างๆ พอสรุปความ

หมายของภาพเคลื่อนไหว (Animation) ได้ว่า ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากภาพนิ่งที่มีความต่อเนื่องกัน
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หลายภาพ นำมาฉายด้วยความเร็วโดยการทำงานของหลักการเห็นภาพติดตา (Persistence of 

Vision) ทำให้มนุษย์มองเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหว การสร้างภาพเคลื่อนไหวนั้นมีเทคนิคและวิธีการที่

หลากหลาย อาทิสร้างจากภาพวาด หุ่นโมเดลต่างๆ ภาพถ่าย หรือภาพที่สร้างขึ้นโดยคอมพิวเตอร์ มี

ทั้งรูปแบบสองมิติและสามมิติ ทั้งนี้ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวนั้นต้องอาศัยทักษะทางศิลปะและ

ความสามารถทางด้านเทคนิควิธีการ เพื่อสามารถสื่อสารแนวคิดจินตนาการที่เป็นนามธรรมให้

แสดงออกเป็นรูปธรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

วิวัฒนาการการสร้างภาพเคลื่อนไหว 

 1. วิวัฒนาการการสร้างภาพเคลื่อนไหว 

  การสร้างภาพเคลื่อนไหวเป็นศาสตร์แห่งศิลปะที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้นมาตั้งแต่ยุคโบราณ 

ดังจะเห็นได้จากหลักฐานทางประวัติศาสตร์ ที่มีการค้นพบภาพจิตรกรรมบนผนังถ้ำในยุคก่อน

ประวัติศาสตร์ซึ่งเป็นภาพการเคลื่อนไหวของสัตว์ นักประวัติศาสตร์สันนิษฐานว่า ภาพเหล่านั้นถูก

วาดขึ้นมาให้ดูเหมือนการเคลื่อนไหวตามธรรมชาติ และมีการค้นพบภาพจิตรกรรมฝาผนังที่เป็นการ

เขียนภาพนักมวยปล้ำที่กำลังแสดงท่าทางเคลื่อนไหว เป็นการบันทึกเหตุการณ์ที่มีความต่อเนื่องใน

สุสานของฟาโรห์สมัยอียิปต์โบราณ และการค้นพบภาพวาดการเคลื่อนไหวของแพะบน

เครื่องปั้นดินเผาที่ค้นพบในประเทศอิหร่านมีอายุ 3,000 ปีก่อนคริสต์กาล ตามหลักฐานทาง

ประวัติศาสตร์พบว่าชาวพื้นเมืองเอเชียมีการสร้างความบันเทิงโดยการฉายแสงผ่านกระดาษให้เกิด

เงาคล้ายการเล่นตะลุงในประเทศไทย จากหลักฐานเหล่านี้บ่งบอกถึงความสามารถและความตั้งใจที่

จะเล่าเรื่องโดยถ่ายทอดออกมาเป็นลำดับภาพ 

      

ภาพที่ 1.1 เครื่องปั้นดินเผาที่แสดงให้เห็นภาพแพะที่กระโจนขึ้น 
(Shahr-E Sukhteh) 

ที่มา: History of animation (n.d.) 
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ภาพที่ 1.2 ภาพจิตรกรรมฝาผนังในสุสานของฟาโรห์สมัยอียิปต์โบราณ 
(An Egyptian burial chamber mural, approximately 4000 years old, showing 

wrestlers in action.) 

ที่มา: Wikipedia The Free Encyclopedia (2016) 

  

ภาพที่ 1.3 สิ่งประดิษฐ์ที่เรียกว่า ทอร์มาโทรป  
(Principle of The Thaumatrope) 
ที่มา: Arinn Dembo (2012) 

  การสร้างภาพเคลื่อนไหวนั้นเกิดจากหลักการเห็นภาพติดตา (Persistence of Vision) 

โดยเมื่อมนุษย์มองเห็นภาพนิ่งภาพหนึ่งทำให้เกิดการจดจำ จากนั้นเมื่อนำเอาภาพนิ่งหลายๆ ภาพ

มาฉายติดต่อกันด้วยความเร็ว ตาของมนุษย์ไม่สามารถจับความเร็วของภาพนิ่งหลายภาพที่กำลังเล่น

อยา่งตอ่เนื่องได ้จงึเกดิเปน็การลวงตาทำใหม้องเหน็เปน็ภาพเคลื่อนไหว  

https://en.wikipedia.org/wiki/Egypt
https://en.wikipedia.org/wiki/Burial_chamber
https://en.wikipedia.org/wiki/Mural
https://en.wikipedia.org/wiki/Wrestler


 6

    ในศตวรรษที่ 19 นายแพทยช์าวอังกฤษชื่อ จอห์น แอร์ตัน แพริส (John Ayrton 

Paris) ได้ทำการทดลองเพื่อพิสูจน์หลักการนี้ โดยทำสิ่งประดิษฐ์ที่เรียกว่า ทอร์มาโทรป 

(Thaumatrope) เป็นสิ่งประดิษฐ์ซึ่งประกอบด้วยแผ่นกระดาษรูปวงกลมด้านหนึ่งวาดรูปนก       

อีกด้านวาดรูปกรงนก จากนั้นติดกับแกนไม้หรือเชือก เมื่อหมุนด้วยความเร็ว ตาจะมองเห็นเป็นภาพ

นกอยู่ในกรง ถือเป็นจุดกำเนิดศาสตร์แห่งการสร้างภาพเคลื่อนไหวและมีวิวัฒนาการมาเป็นลำดับ

ดังนี้ 

  1.1 ภาพเคลื่อนไหวก่อนยุคภาพยนตร์ฟิลม์ 

  ในช่วงต้นศตวรรษที่ 19 ก่อนที่จะเข้าสู่ยุคภาพยนตร์ฟิลม์ ได้มีการประดิษฐ์เครื่อง

เล่นที่ใช้หลักการเห็นภาพติดตา (Persistence of Vision) โดยมีจุดเริ่มต้นจากสิ่งประดิษฐ์ที่เรียกว่า 

ทอร์มาโทรป จากนั้นในช่วงทศวรรษที่ 1830 โจเซฟ พลาโท (Joseph Plateau) นักวิทยาศาสตร์

สาขาฟิสิกส์ชาวเบลเยี่ยมได้สร้างสิ่งประดิษฐ์เรียกว่า เพนนากิสโตสโคป (Phenakitoscope) มี

ลักษณะเป็นวงล้อมีรูปภาพต่อเนื่องวาดอยู่รอบวงล้อ เมื่อหมุนวงล้อจะเกิดภาพเคลื่อนไหวผ่าน

กระจกเงา (ธรรมปพน ลีอำนวยโชค, 2550, น.20) 

  

           

  

ภาพที่ 1.4 สิ่งประดิษฐ์ที่เรียกว่า เพนนากิสโตสโคป  
(Phenakitoscope) 

ที่มา: Victoria Wollaston (2013) 
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   ตอ่มานกัคณติศาสตรช์าวองักฤษ  วลิเลยีม จอรจ์ ฮอรเ์นอร ์ (William George Horner) 

ได้ประดิษฐ์เครื่องโซอีโทรป (Zoetrope) โดยมีหลักการเดียวกันกับสิ่งประดิษฐ์เพนนากิสโตสโคป 

แต่ไม่จำเป็นต้องใช้กระจกเงา (ธรรมปพน ลีอำนวยโชค, 2550, น.21) มีลักษณะเป็นกระบอก 

สามารถถอดเปลี่ยนรูปภาพได้ง่าย มองเห็นภาพเคลื่อนไหวได้โดยการหมุน 

       

ภาพที่ 1.5 สิ่งประดิษฐ์ที่เรียกว่า เครื่องโซอีโทรป  

(Zoetrope) 

ที่มา: D.C. Everest Middle School Art (n.d.) 

   ในปี ค.ศ. 1868 จอห์น บาร์นส์ ลินเน็ท (John Barnes Linnett) ได้จดสิทธิบัตร

หนังสือพลิกหรือสมุดกรีด (Flipbook) เป็นครั้งแรก (Solomon, 1989, p.8) โดยหนังสือพลิกหรือ

สมุดกรีดนั้นเป็นสมุดขนาดเล็กที่ใช้กระดาษที่มีการสปริงตัวค่อนข้างดี โดยกระดาษแต่ละแผ่นจะมี

ภาพเคลื่อนไหวต่อเนื่องและเรียงต่อกันเป็นเล่ม เมื่อต้องการดูภาพเคลื่อนไหวทำได้โดยการกรีด

กระดาษด้วยนิ้วมืออย่างต่อเนื่อง ซึ่งหลักการของหนังสือพลิกหรือสมุดกรีดนั้นคือการนำหลักการ

เห็นภาพติดตามาใช้ และต่อมาได้เป็นแรงบันดาลใจให้นักออกแบบรุ่นหลังในการสร้างภาพ

เคลื่อนไหวเป็นจำนวนมาก 
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ภาพที่ 1.6 หนังสือพลิกหรือสมุดกรีด  

(Flipping a Flip Book) 

ที่มา: Facweb (n.d.) 

   จากหลักการของหนังสือพลิกหรือสมุดกรีด ได้มีการพัฒนาและสร้างเป็นสิ่งประดิษฐ์

ชื่อว่าเครื่องมิวโตสโคป (Mutoscope) ใช้หลักการเดียวกันโดยในเครื่องจะมีการ์ดภาพวาดตาม

ลำดับการเคลื่อนไหววางเรียงกันอย่างต่อเนื่อง ผู้ชมจะต้องหยอดเหรียญเพื่อให้สามารถหมุนกลไก

ทำให้ภาพพลิกไปอย่างต่อเนื่องและเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหว (“Animation Basics”, n.d.) 

  

ภาพที่ 1.7 เครื่องมิวโตสโคป  

(Mutoscope) 

ที่มา: Flipbookkit (n.d.) 



 9

  

ภาพที่ 1.8 การชมภาพเคลื่อนไหวด้วยเครื่องมิวโตสโคป  

(Mutoscope) 

ที่มา: McLemore, G. (n.d.) 

   ต่อมาในปี ค.ศ.1876 นักประดิษฐ์ชาวฝรั่งเศส ชาร์ลส์ เอมิล เรนาร์ด (Charles-

Émile Reynaud) ได้คิดประดิษฐ์เครื่องแพร็กซีโนสโคป (Praxinoscope) และจดสิทธิบัตรในปี 

ค.ศ.1877 มีหลักการคล้ายคลึงกับเครื่องโซอีโทรป มีลักษณะเป็นทรงกระบอกมีภาพติดอยู่โดยรอบ 

ตรงกลางกระบอกติดกระจกเพื่อสะท้อนภาพ เมื่อหมุนเครื่องจะทำให้เห็นภาพเคลื่อนไหวได้ชัดเจน

ผ่านกระจก แทนการดูผ่านช่อง ซึ่งประสบความสำเร็จเป็นอย่างมากเนื่องจากเป็นเครื่องมือแรกที่

สามารถแก้ปัญหาการขาดตอนระหว่างภาพได้สำเร็จ (“Animation Basics”, n.d.) 

  

ภาพที่ 1.9 เครื่องแพร็กซีโนสโคป  

(Praxinoscope Emile Reynaud) 

ที่มา: Odessa Animation Studio (n.d.) 
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   ในป ีค.ศ. 1879 เอด็เวริด์ มยุบรดิจ ์ (Eadweard Muybridge) ไดค้ดิคน้และประดษิฐ์

เครื่องซแูพรก็ซสิโคป (Zoopraxiscope) ซึ่งจัดได้ว่าเป็นต้นแบบของเครื่องฉายสไลด์ในปัจจุบัน ตัว

เครื่องจะฉายภาพซึ่งวาดขึ้นบนแผ่นกระจกใส และฉายเรียงไปตามลำดับให้ความรู้สึกเคลื่อนไหว ถือ

เป็นสิ่งที่สร้างความบันเทิงให้แก่คนหมู่มากได้พร้อมๆ กัน 

  

ภาพที่ 1.10 การฉายภาพเคลื่อนไหวผ่านเครื่องซแูพรก็ซสิโคป 
(Zoopraxiscope) 

ที่มา: Flutter & Wow Museum (2013) 

  1.2  ภาพเคลื่อนไหวในยุคเริ่มต้นของภาพยนตร์ฟิลม ์

    งานออกแบบภาพเคลื่อนไหวถือกำเนิดอย่างจริงจังหลังจากนักวิทยาศาสตร์ชื่อ

โธมัส อันวา เอดิสัน (Thomas Alva Edison) ประดิษฐ์เครื่องถ่ายภาพตัดต่อสำเร็จ สามารถ

บันทึกภาพเคลื่อนไหว ซึ่งนำไปสู่การพัฒนาการสร้างภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวต่อไป  

    ในป ี ค.ศ. 1892 นกัประดษิฐช์าวฝรั่งเศส ชารล์ส ์ เอมลิ เรนารด์ (Charles-Émile 

Reynaud) ได้พัฒนาเครื่องแพร็กซีโนสโคป (Praxinoscope) เป็นเครื่องฉายสามารถฉายภาพยนตร์

ได้และเขาได้นำเสนอภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเป็นครั้งแรกในโรงละครในกรุงปารีส เรื่อง “Pauvre 

Pierrot” (“History of Animation”, n.d.) ในการผลิตเกิดขึ้นจากภาพวาดสี 500 ภาพ (เฟรม) 

ระยะเวลาของเรื่องยาวประมาณ 15 นาที มีการบรรเลงเสียงเปียโนและเสียงบรรยายประกอบไปกับ

การฉาย มีผู้เข้าชมกว่า 500,000 คน จากนั้นเขาได้สร้างภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวขึ้นอีก 2 เรื่องคือ

เรื่อง Un Bon Bock และเรื่อง Le Clown et ses chiens (“Charles-Émile Reynaud”, 2007) 
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ภาพที่ 1.11 ภาพยนตร์เรื่อง “Pauvre Pierrot”  

(Pauvre Pierrot (1892) Charles-Émile Reynaud) 

ที่มา: Ettleman, T. (2017) 

   ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวของเรนารด์ไดร้ับการตอบรับอย่างดีจนเมื่อมีการพัฒนา

กลอ้งถา่ยภาพยนตรข์ึ้นโดยสองพี่นอ้งตระกลูลมูแิอร ์ ออกสัและหลยุซ ์ ลมูแิอร ์ (Auguste and Louis 

Lumière) พวกเขาได้ออกแบบและประดษิฐก์ลอ้งถา่ยภาพยนตรข์ึ้นในป ี ค.ศ. 1895 โดยใหช้ื่อ

ประดษิฐกรรมนี้วา่ ซนีมีา่โตกราฟ (Cinematography) มี ข้อดีกว่ากล้องของเอดิสัน สามารถเป็นทั้ง

เครื่องถา่ยและเครื่องฉายไดใ้นตวัเดยีวและมนีำ้หนกัเบากวา่ จงึสามารถนำออกไปถา่ยทำนอกสถานที่

ได ้ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาการถ่ายทำภาพยนตร์ขึ้นอย่างมากมาย ในช่ วงระหว่างปี 

ค.ศ.1896-1913 ฌอร์ฌ เมเลียส (Georges Méliès) ผู้สร้างและผู้กำกับภาพยนตร์ที่เป็นที่ชื่นชอบ

และเป็นที่นิยมมากในยุคนั้น ได้นำเสนอเทคนิคพิเศษซึ่งใกล้เคียงกับการสร้างภาพเคลื่อนไหวขึ้นใน

การถ่ายทำภาพยนตร์ด้วยการสร้างสรรค์จินตนาการและเทคนิคพิเศษ ทดแทนการวาดภาพ โดย

ภาพยนตร์ที่สร้างชื่อเสียงอย่างมาก ได้แก่ ภาพยนตร์เรื่อง A Trip to the Moon ถือเป็นจุดที่นำไป

สู่การพัฒนาการสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยเทคนิคสต๊อปโมชัน (Stop Motion) ในเวลาต่อมา 

(Crafton, 1990, pp.128-129) 
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ภาพที่ 1.12 ภาพยนตร์เรื่อง A Trip to the Moon 

(A Trip to the Moon) 

ที่มา: Murthi, V. (2016) 

   ต้นศตวรรษที่ 20 เป็นช่วงเวลาของการพัฒนาวงการภาพยนตร์และภาพยนตร์การ

เคลื่อนไหวโดยเฉพาะอย่างยิ่งในประเทศสหรัฐอเมริกาและฝรั่งเศส มีสตูดิโอเกิดขึ้นและมีการผลิต

ภาพยนตร์เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง 

   เจมส์ จวร์ต แบล็คตัน (James Stuart Blackton) ผู้ผลิตภาพยนตร์ชาวอังกฤษ ซึ่ง

ย้ายมาอยู่ในสหรัฐอเมริกา มีประสบการณ์ในการทำงานที่หลากหลายโดยเป็นนักหนังสือพิมพ์ นัก

วาดภาพประกอบ นักวาดการ์ตูน และนักออกแบบภาพเคลื่อนไหว เป็นผู้บุกเบิกการสร้างภาพ

เคลื่อนไหวโดยใช้เทคนิคการวาดเส้น แบล็คตันได้ทำการทดลองสร้างภาพยนตร์ที่ผสมผสานการ

สร้างภาพเคลื่อนไหวเรื่อง The Enchanted Drawing ในปี ค.ศ. 1900 และเรื่อง Humorous 

Phases of Funny Faces ในปี ค.ศ. 1906 ได้รับความนิยมอย่างมาก โดยใช้เทคนิคการแทนที่ภาพ 

เป็นการถ่ายทำในฉากเดยีว วาดภาพลายเสน้ขึ้นมา จากนั้นแทนที่ดว้ยภาพลายเสน้อื่นที่คลา้ยคลงึกนั 

และใชห้ลกัการภาพติดตาทำให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหว 
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ภาพที่ 1.13 ภาพยนตร์เรื่อง The Enchanted Drawing (1900) 

(The Enchanted Drawing) 

ที่มา: RARBG (n.d.) 

  

ภาพที่ 1.14 ภาพยนตร์เรื่อง Humorous Phases of Funny Faces (1906) 

(Humorous Phases of Funny Faces) 

ที่มา: Wollf, J. (2010 a) 

   การสร้างภาพเคลื่อนไหวเริ่มเข้ามามีบทบาทต่อการสร้างภาพยนตร์มากขึ้นโดยในใน

ปี ค.ศ.1905 เอสวิน เอส พอร์เตอร์ (Edwin S. Porter) และวอลเลช แมคคัทชัน (Wallace 

McCutcheon) ผู้ผลิตภาพยนตร์ชาวอเมริกัน ได้ใช้วิธีขยับรูปและตัวหนังสืออย่างง่ายๆ ใน

ภาพยนตร์เรื่อง How Jones lost His Roll และยังได้ทดลองใช้เทคนิคสต๊อปโมชันในภาพยนตร์

https://www.moma.org/artists/32324?locale=pt
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เรื่อง Dream of A Rarebit Fiend ในปี ค.ศ. 1906 และภาพยนตร์เรื่อง The “Teddy” Bear 

ในปี ค.ศ.1907 การดำเนินเรื่องในภาพยนตร์เรื่องนี้จะใช้คนที่แต่งชุดหมีแสดงและผสมผสานกับการ

ใช้เทคนิคสต๊อปโมชันโดยการขยับตุ๊กตาหมีตัวเล็กๆ (Sklar & Cook, n.d.) ซึ่งต่อมามีผู้สร้าง

ภาพยนตร์นำเอาเทคนิคสต๊อปโมชันเข้ามาสอดแทรกในภาพยนตร์ เพื่อสร้างความน่าสนใจและ

ความแปลกใหม่อีกมากมาย โดยในระหว่างปี ค.ศ. 1896-1915 อาร์เธอร์ เมลเบิร์น คูเปอร์ (Arthur 

Melbourne Cooper) ผู้อำนวยการสร้างภาพยนตร์ชาวอังกฤษ ได้ผลิตภาพยนตร์กว่า 300 เรื่อง

และ 36 เรื่องเป็นภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่องยาว และบางเรื่องเขาได้นำเอาเทคนิคการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวมาใช้ประกอบในภาพยนตร์ อีกทั้งยังได้ผลิตโฆษณาให้กับ Bird’s Custard Powder 

ซึ่งเป็นครั้งแรกที่มีการใช้ภาพเคลื่อนไหวในงานออกแบบโฆษณา (ธรรมปพน ลีอำนวยโชค, 2550, 

น.23) 

  

ภาพที่ 1.15 การใช้เทคนิคสต๊อปโมชันในภาพยนตร์เรื่อง The “Teddy” Bear (1907) 

(Edwin S. Porter, Wallace McCutcheon, The "Teddy" Bears, 1907) 

ที่มา: Moma (n.d. a) 

   ในปี ค.ศ. 1908 เอมิล โคท์ล (Émile Cohl)  ศิลปินนักวาดภาพการ์ตูนล้อเลียนได้

สร้างภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง Fantasmagorie เป็นภาพยนตร์ที่ประกอบไปด้วยภาพวาด

ลายเส้นและภาพตัดแปะ ถือได้ว่าเป็นภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่องแรกที่วาดด้วยมือ นัก

ประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ถือว่าเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการสร้างสรรค์ภาพเคลื่อนไหวแบบดั้งเดิม 

(Traditional Animation) หลักการในการสร้างภาพเคลื่อนไหวของโคท์ลนั้นมีอิทธิพลกับนัก

สร้างสรรค์หลายคนในเวลาต่อมา 

https://www.moma.org/artists/32341?locale=pt
https://www.moma.org/artists/32324?locale=pt
https://en.wikipedia.org/wiki/%C3%89mile_Cohl
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ภาพที่ 1.16 ภาพยนตร์เรื่อง Fantasmagorie (1908) 

(Fantasmagorie) 

ที่มา: Wollf, J. (2010 b) 

   วนิเซอร ์ แมคเคย ์ (Winsor McCay) ประสบความสำเรจ็อยา่งมากจากการสรา้งภาพ
เคลื่อนไหวด้วยภาพวาดที่มีความประณีตและมีการออกแบบตัวละครที่น่าสนใจเป็นที่จดจำของผู้ชม 
ภาพยนตรภ์าพเคลื่อนไหวเรื่องแรกของเขาสรา้งขึ้นในป ีค.ศ. 1911 ไดแ้กเ่รื่อง Little Nemo ตอ่จาก
นั้น ในป ีค.ศ. 1914 ไดผ้ลิตภาพยนตรภ์าพเคลื่อนไหวเรื่อง Gertie the Dinosaur เปน็ภาพยนตรเ์รื่อง
แรกที่รวมภาพเคลื่อนไหวที่วาดดว้ยมอืกบัการแสดงของมนษุย ์ เปน็ภาพยนตรข์าวดำปราศจากเสยีงมี
ความยาวประมาณ 12 นาท ีและตอ่มาในปี ค.ศ. 1918 ไดผ้ลติภาพยนตรภ์าพเคลื ่อนไหวเรื่อง The 
Sinking of The Lusitania (Crafton, 1993, p. 116) 

  

ภาพที่ 1.17 ภาพยนตร์เรื่อง Gertie the Dinosaur (1914) 

(Winsor McCay, Gertie the Dinosaur, 1914) 

ที่มา: Moma (n.d. b) 

https://en.wikipedia.org/wiki/Winsor_McCay
https://en.wikipedia.org/wiki/Gertie_the_Dinosaur
https://en.wikipedia.org/wiki/Gertie_the_Dinosaur
https://en.wikipedia.org/wiki/Gertie_the_Dinosaur
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   ในปี ค.ศ. 1914 จอห์น แบรย์ (John Bray) ผู้ก่อตั้งจอห์น แบร์ สตูดิโอ (John Bray 

Studios) ได้ปฏิวัติวิธีการสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยใช้เทคนิคเซลล์ (The Cel Technique) ในการ

สร้างภาพเคลื่อนไหว เทคนิคนี้ถูกค้นพบโดยนักออกแบบของสตูดิโอ เอิร์ล เฮิร์ด (Earl Hurd) 

(Crafton 1993, p. 153-154) เทคนิ คเซลล์นี้เป็นกระบวนการการวาดภาพบนกระดาษเพื่อให้เห็น

ถึงการเคลื่อนไหวก่อน โดยแต่ละภาพจะเรียงลำดับการเคลื่อนไหวแต่ละเฟรม จากนั้นทำการวาด

เส้นลงบนแผ่นใสที่เรียกว่าแผ่นเซลลูลอยด์ หรือเรียกสั้นๆ ว่า แผ่นเซลล์ จากนั้นระบายสีสันลงไป

เพื่อนำไปประกอบกับฉากหลงัที่ลงสไีวเ้รยีบรอ้ยแลว้ แลว้นำไปถา่ยทำภาพตอ่ภาพดว้ยเครื่องถา่ยทำที่่

เรยีกวา่ กลอ้งรอสตรมั (Rostrum Camera) เป็นเครื่องมือถ่ายทำภาพเคลื่อนไหวแบบภาพต่อภาพ 

โดยติดกล้องบันทึกภาพไว้ด้านบนและวางกระดาษหรือแผ่นเซลล์ไว้ที่ฐานด้านล่าง ทำการถ่ายทีละ

ภาพโดยเปลี่ยนภาพไปเรื่อยๆ เทคนิคเซลล์นั้นที่มีอิทธิพลต่ออุตสาหกรรมการสร้างภาพเคลื่อนไหว

ในช่วงทศวรรษที่ 20 (ธรรมศักดิ์ เอื้อรักสกุล, 2555, น.22-21) 

  

ภาพที่ 1.18 กลอ้งรอสตรมั (Rostrum Camera) 

(20th Century dedicated Rostrum Camera) 

ที่มา: Modahaus (2015) 

  ต่อมาในปี ค.ศ. 1915 แม็กซ์ และเดฟ ไฟล์เชอร์ (Max & Dave Fleischer) ได้

พัฒนาเทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยพัฒนาจากเทคนิคเซลล์ เรียกว่า เทคนิคโรโตสโคป 

(Rotoscope) มีกระบวนการสร้างภาพโดยนักออกแบบจะทำการวาดภาพตามต้นฉบับฟิล์มที่ถ่าย

https://en.wikipedia.org/wiki/Max_Fleischer
https://en.wikipedia.org/wiki/Dave_Fleischer
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การเคลื่อนไหวของมนุษย์โดยวาดทีละภาพตามลำดับของเฟรม ทำให้ได้ภาพที่ที่มีการเคลื่อนไหว

สมจริงดูมีชีวิตชีวา โดยภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวที่สร้างชื่อเสียงได้แก่เรื่อง Ko-Ko The Clown, 

Betty Boop, Popeye The Sailor Man และ Superman เป็นต้น 

  ต่อมาในปี ค.ศ. 1917 คริสเตียนี่ คิวริโน (Cristiani Quirino) ผู้กำกับชาว

อาร์เจนตินาได้สร้างภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวขนาดยาวเรื่องแรกของโลกเรื่อง El Apóstol 

นอกจากนี้เขายังได้สร้างภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวที่มีบทสนทนาในเรื่อง Peludópolis ทำให้ตัว

ละครดูมีชีวิตมากขึ้น (Finkielman, 2004, p. 20) 

  

ภาพที่ 1.19 ภาพยนตรภ์าพเคลื่อนไหวเรื่อง El Apóstol 

(El Apóstol, 1917) 

ที่มา: Bendazzi, G. (n.d. a) 

  

ภาพที่ 1.20 ภาพยนตรภ์าพเคลื่อนไหวเรื่อง Peludópolis 

(Peludópolis, 1931) 

ที่มา: Bendazzi, G. (n.d. b) 
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  มีการพัฒนาการสร้างสรรค์ภาพเคลื่อนไหวอย่างต่อเนื่องทั้งทางด้านเทคนิค ด้าน

การออกแบบภาพและการออกแบบตัวละครให้เป็นที่น่าสนใจ สร้างภาพลักษณ์ที่ดีเป็นที่จดจำของ

ผู้รับชมจนสามารถนำมาใช้ในการสร้างผลิตภัณฑ์สินค้าต่างๆ โดยในปี ค.ศ.1920 อ็อตโต เมสเมอร์ 

(Otto Messmer) จากแพต ซิลลิแวน สตูดิโอ (Pat Sullivan Studios) ได้ออกแบบตัวละครชื่อ 

Felix the Cat ขึ้น จากนั้นได้สร้างเป็นภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง Felix the Cat สามารถ

ดึงดูดผู้ชมได้เป็นจำนวนมาก และ Felix ยังเป็นตัวละครตัวแรกที่ถูกผลิตเป็นสินค้าออกขายมาอย่าง

ต่อเนื่องจนถึงปัจจุบัน 

  

ภาพที่ 1.21 ตวัละครจากเรื่อง Felix the Cat 

(Felix the Cat) 

ที่มา: Camelot Broadcasting (n.d.) 

  1.3 ยุคเฟื่องฟูของภาพเคลื่อนไหว 

  การสร้างภาพเคลื่อนไหวได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่องเรื่อยมาโดยในปี ค.ศ. 1923 

วอลต์ ดิสนีย์ (Walt Disney) และน้องชาย รอย ดิสนีย์ (Roy Disney) ร่วมกันก่อตั้งสตูดิโอชื่อ 

“ดิสนีย์บราเธอส์ การ์ตูน สตูดิโอ” (Disney Brothers Cartoon Studio)  และผลิตภาพยนตร์

เรื่องแรกเป็น ภาพยนตร์ชุดขนาดสั้นเรื่อง Alice Comedies การดำเนินเรื่องเป็นเรื่องราวของนัก

แสดงเด็กที่แสดงร่วมกับตัวการ์ตูนต่างๆ หลังจากบริษัทก่อตั้งได้ระยะหนึ่งได้เปลี่ยนชื่อเป็น “วอลต์

ดิสนีย์ สตูดิโอ” (Walt Disney Studio)  ดิสนีย์ได้ออกแบบตัวการ์ตูนขึ ้นมาอย่างมากมาย แต่มีตัว

ละครตัวหนึ่งที่ถือได้ว่ามีความอมตะและเป็นสัญลักษณ์ของวอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอ คือตัวละครหนูที่

ชื่อว่า มิกกี้ (Mickey) ตัวละครตัวนี้สร้างชื่อเสียงจากภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง Steamboat 

Willie เป็นภาพยนตร์ที่มีเสียงประกอบและใช้เทคนิคเซลล์ในการผลิต (Solomon 1989, pp. 40–

41) ต่อมาในป ีค.ศ.1932 ดิสนีย์คิดค้นการสร้างภาพเคลื่อนไหวสีขึ้น และใช้ชื่อว่า ทรีสตริป เทคนิค

https://en.wikipedia.org/wiki/Alice_Comedies
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คัลเลอร์ (Three-strip Technicolor) จากนั้นได้ใช้เทคนิคนี้ในการผลิตภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวสี

เรื่องแรกเรื่อง Flowers and Trees ได้รับรางวัล Academy Award จากเรื่องนี้ ซึ่งต่อมาเทคนิคนี้

ได้เป็นมาตราฐานในการสร้างภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวสีกับสตูดิโออื่นๆ 

  

ภาพที่ 1.22 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง Steamboat Willie 

(Walt Disney, Ub Iwerks, Steamboat Willie, 1928) 

ที่มา: Moma (n.d. c) 

  

ภาพที่ 1.23 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง Flowers and Trees 

(Flowers and Trees, 1932) 

ที่มา: Mousepod (2015) 

https://en.wikipedia.org/wiki/Flowers_and_Trees
https://www.moma.org/artists/26612?locale=pt
https://www.moma.org/artists/41932?locale=pt
https://en.wikipedia.org/wiki/Flowers_and_Trees
https://en.wikipedia.org/wiki/Flowers_and_Trees
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  การสร้างภาพเคลื่อนไหวของวอลต์ ดิสนีย์ สตู ดิโอนั้นได้รับการควบคุมการ

ออกแบบและการผลิตอย่างเข้มงวดจากดิสนีย์ ในขณะเดียวกันดิสนีย์ได้ตระหนักว่าความสำเร็จของ

ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวนั้นขึ้นอยู่กับการเล่าเรื่องที่สื่อถึงอารมณ์และมีความน่าสนใจ เขาจึงได้

พัฒนาแผนกออกแบบเรื่อง (Story Department) ขึ้น เพื่อมุ่งเน้นพัฒนาเรื่องราวหรือบทเพียงอย่าง

เดียว โดยทำงานแยกกันกับนักออกแบบภาพ ในช่วงเวลาเดียวกันสตูดิโอของวอร์เนอร์ บราเธอร์ส 

การ์ตูน (Warner Brothers Cartoons) ซึ่งก่อตั้งในปี ค.ศ. 1930 ให้อิสระในการออกแบบและการ

ผลิตภาพเคลื่อนไหวกับนักออกแบบได้แสดงรูปแบบหรือสไตล์ของนักออกแบบเอง โดยวอร์เนอร์ 

บราเธอร์ส การ์ตูนได้สร้างภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวสีเรื่องแรกของสตูดิโอเรื่อง Honeymoon 

Hotel จากภาพยนตร์ชุดเรื่อง Merrie Melodies และได้ ผลิตภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่องยาว

และแบบชุดเป็นตอนๆ อีกมากมาย ตัวละครที่โด่งดัง ได้แก่ Porkey, Pig Daffy Duck และ Bugs 

Bunny เป็นต้น 

  

ภาพที่ 1.24 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง Honeymoon Hotel 

(Honeymoon Hotel, 1934) 

ที่มา: Kaufman, J.B. (2016) 

  ต่อมาในปี ค.ศ. 1930 แม็กซ์และเดฟ ไฟล์เชอร์ (Max & Dave Fleischer) ผู้

คิดค้นเทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหวที่เรียกว่าเทคนิคโรโตสโคป (Rotoscop) ได้ร่วมกันก่อตั้ง 

ไฟล์เชอร์ สตูดิโอ (Fleischer Studios) ผลิตภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวที่มีชื่อเสียงหลายเรื่อง ได้แก่ 

Betty Boop และ Popeye เป็นต้น 

https://en.wikipedia.org/wiki/Honeymoon_Hotel_(1934_film)
https://en.wikipedia.org/wiki/Merrie_Melodies
https://en.wikipedia.org/wiki/Honeymoon_Hotel_(1934_film)
https://en.wikipedia.org/wiki/Max_Fleischer
https://en.wikipedia.org/wiki/Dave_Fleischer
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ภาพที่ 1.25 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง Popeye 

(Popeye Color Feature) 

ที่มา: Popeye the Sailorpedia (n.d.) 

  ในปี ค.ศ. 1937  จากการพัฒนาเทคนิคการใช้สี วอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอ ได้ผลิต

ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง สโนไวท์กับคนแคระทั้งเจ็ด (Snow White and the Seven 

Dwarfs) ซึ่งเป็นภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวสีขนาดยาวเรื่องแรกของโลก ใช้เวลาการสร้างยาวนานถึง 

3 ปี มีรายได้สูงสุดประจำปีนั้นและถือเป็นจุดเริ่มต้นยุคทองของ ดิสนีย์ สตูดิโอ (ค.ศ. 1937-1967) 

  

ภาพที่ 1.26 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง สโนไวท์กับคนแคระทั้งเจ็ด 

(Snow White and the Seven Dwarfs, 1937) 

ที่มา: Pfeiffer, L. (n.d.) 
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  ในช่วงระยะเวลานั้นมีสตูดิโอและนักออกแบบภาพเคลื่อนไหวเกิดขึ้นจำนวนมาก 

ส่งผลต่อการพัฒนาเทคนิควิธีการในการสร้างงานเมื่อให้ภาพออกมามีการเคลื่อนไหวที่สมจริงดูมี

ชีวิต มีวิธีการนำเสนอที่แตกต่างและแปลกใหม่ โดยในปี ค.ศ. 1954 ไมเคิล ไมเออร์เบิร์ก (Michael 

Myerberg) ผู้ก่อตั้งบริษัท อาร์ เค โอ ได้สร้างภาพพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวโดยการใช้เทคนิคสต๊อป

โมชัน (Stop Motion) โดยการขยับหุ่นโมเดล เรื่อง Hansel and Gretel มีเนื้อเรื่องจากละครเพลง

โอเปรา ซึ่งในเวลาต่อมาบริษัท อาร์ เค โอ ได้เป็นบริษัทที่มีความร่วมมือกับวอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอมา

อย่างยาวนานและต่อเนื่อง (วิสิฐ จันมา, 2558, น.22) 

    

ภาพที่ 1.27 ภาพยนตร์สต๊อปโมชันเรื่อง Hansel and Gretel 

(Hansel and Gretel) 

ที่มา: Michael Sporn Animation (2006) 

  ในช่วงระยะเวลาเดียวกันนั้นทางด้างทวีปเอเชีย ประเทศญี่ปุ่นถือได้ว่าเป็นผู้บุกเบิก

การสร้างภาพเคลื่อนไหวเช่นกัน โดยในปี ค.ศ. 1945 ญี่ปุ่นได้ผลิตภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง

แรก ได้แก่เรื่องการผจญภัยของโมโมทาโร่ (MoMotaro’s Divine Sea Warriors) ซึ่งเป็นภาพยนตร์

ขาวดำ และในปี ค.ศ. 1958 ได้ผลิตภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวสีเรื่องแรก โดยสร้างจากตำนานพื้น

บ้านของจีนเรื่อง The Legend of the White Serpent โดยบริษัทโตเอ แอนิเมชัน ประเทศญี่ปุ่น  

(วิสิฐ จันมา, 2558, น.21) 
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ภาพที่ 1.28 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่องการผจญภัยของโมโมทาโร่ 

(Momotaro's Divine Sea Warriors) 

ที่มา: Chapman (2015) 

  

ภาพที่ 1.29 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง The Legend of the White Serpent 

(Xu-Xian and Bai-Niang together) 

ที่มา: Vision Times (n.d.) 

  ต่อมาเมื่อมีการพัฒนาการแพร่ภาพทางโทรทัศน์ในสหรัฐอเมริกา แชด กรอทกอฟ 

(Chad Grothkopf) ได้ทดลองออกอากาศผลงานภาพเคลื่อนไหวขนาดสั้นเรื่อง Willie the Worm 

ซึ่งมีระยะเวลา 8 นาทีทางช่อง NBC ในปี ค.ศ. 1938 (Beckerman, 2003, p.47) และในปี ค.ศ. 

1948 เจย์ วาร์ด โปรดักชันส์ (Jay Ward Productions) ได้ผลิตภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวทาง

โทรทัศน์ชุดแรกเรื่อง Crusader Rabbit หลังจากปี ค.ศ. 1951 ถือได้ว่าเป็นยุคเฟื่องฟูของวงการ
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โทรทัศน์ในสหรัฐอเมริกา และในปี ค.ศ. 1958 สตูดิโอฮันนา-บาร์เบร่า (Hanna-Barbera) ได้เปิดตัว 

Huckleberry Hound Show ซึ่งเป็นรายการโทรทัศน์มีระยะเวลาออกอากาศครึ่งชั่วโมง ภายใน

รายการจะนำเสนอผลงานภาพเคลื่อนไหวหลายเรื่อง โดยภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวที่มีชื่อเสียง 

ได้แก่เรื่อง The Flintstones, Tom and Jerry และเรื่อง Scooby-Doo เป็นต้น (Solomon, 

1989, pp.239-240) ในช่วงปี ค.ศ.1962 ไปจนถึงกลางทศวรรษที่ 1980 ถือเป็นยุคของวงการ

โทรทัศน์อย่างแท้จริง เกิดการแข่งขันในการผลิตรายการรวมถึงการผลิตผลงานภาพเคลื่อนไหว

สำหรับโทรทัศน์เช่นเดียวกัน โทรทัศน์ได้ดึงความสนใจของผู้ชมไปจากโรงภาพยนตร์ ผู้คนสามารถ

รับความบันเทิงได้ในบ้านของตน ทำให้วงการภาพยนตร์ซบเซาลง นับเป็นช่วงเวลาการเข้าสู่ยุค

ตกต่ำของวอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอ (ค.ศ. 1967-1988) จากนั้นในปี ค.ศ.1985 วอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอได้

พยายามปรับตัวและได้ผลิตภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวที่ออกอากาศทางโทรทัศน์เรื่องแรกคือเรื่อง 

The Wuzzles ขึ้นและสามารถเข้าสู่ฐานผู้ชมทางโทรทัศน์ได้ส่วนหนึ่ง 

  

ภาพที่ 1.30 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง The Flintstones 

(The Flintstones Photos) 

ที่มา: ABC News (n.d.) 

  1.4 ยุคภาพเคลื่อนไหวสมัยใหม่ 

  หลังการคิดค้นสร้างสรรค์รูปทรงสามมิติในคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วยการคำนวณรูป

ทรงที่มคีวามโคง้มนสมจรงิโดยวศิวกรคอมพวิเตอรแ์หง่มหาวทิยาลยัยทูา เอด็ แคทมลู ์ (Ed Cattmull) 

เป็นช่วงเปลี่ยนแปลงให้งานภาพเคลื่อนไหวก้าวเข้าสู่การพัฒนาเครื่องมือด้านเทคโนโลยีแบบดิจิทัล

อิมเมจและพัฒนางานในด้านภาพเคลื่อนไหว (วิสิฐ จันมา, 2558, น.23) โดยภาพที่สร้างขึ้นจาก

คอมพวิเตอรน์ั้นเรยีกวา่ ซจีไีอ (CGI: Computer Generated Imagery) ไดป้ฏวิตังิานสรา้งภาพ

https://en.wikipedia.org/wiki/The_Wuzzles
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เคลื่อนไหว ความแตกต่างหลักของภาพเคลื่อนไหวซจีไีอ (CGI) เมื่อเทียบกับภาพเคลื่อนไหวแบบเดิม

คือการวาดภาพจะถูกแทนที่ด้วยการสร้างแบบจำลองสามมิติมีรูปแบบการเคลื่อนไหวแบบเสมือน

จริง เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์พัฒนาอย่างต่อเนื่องนักออกแบบภาพเคลื่อนไหวใช้คอมพิวเตอร์ในการ

สร้างภาพทั้งสองมิติและสามมิติ ถือเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้การทำงานง่ายและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

  จากปลายทศวรรษที่ 1980 และทศวรรษที่ 1990 เป็นต้นไปเรียกว่าเป็นยุคเฟื่องฟู

ของวงการภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหว ในช่วงเวลานี้สตูดิโอขนาดใหญ่ในสหรัฐอเมริกาจำนวนมากได้

ปฏิรูปและฟื้นฟูแผนกออกแบบภาพเคลื่อนไหว การปฏิรูปครั้งนี้มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงทั่วโลก โดย

ตั้งแต่ช่วงปลายทศวรรษที่ 1990 กระบวนการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบดั่งเดิม (Traditional 

Animation) ซึ่งเป็นกระบวนการสร้างภาพเคลื่อนไหวจากการวาดมือถูกลดบทบาทลง และถูก

พัฒนาเปลี่ยนแปลงไปสู่การสรา้งภาพเคลื่อนไหวดว้ยระบบดจิทิลั โดยในป ี ค.ศ. 1982 MAGI ผลติ

ภาพยนตรเ์รื่องแรกที่ใช้เทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหวจากคอมพิวเตอร์กราฟิกความยาว 15 นาที

ประกอบในภาพยนตร์เรื่อง Tron ซึ่งเป็นภาพยนตร์แนววิทยาศาสตร์ (Science Fiction) ภาพ

กราฟิกมีน้ำหนักและแสงเงาที่สวยงามสมจริง นับเป็นจุดเริ่มต้นของงานสร้างเทคนิคพิเศษด้วย

คอมพิวเตอร์ (วิสิฐ จันมา, 2558, น.23) 

   

ภาพที่ 1.31 ภาพยนตร์เรื่อง Tron 

(Tron, 1982) 

ที่มา: Recent Movie Posters (n.d.) 
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  ในปี ค.ศ. 1988 ภาพยนตร์สั้นความยาว 5 นาที ผลิตด้วยเทคนิคทางคอมพิวเตอร์ 

(CGI) เรื่อง Tin Toy ได้รับรางวัลออสการ์ (Oscar) ในสาขาภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวขนาดสั้นยอด

เยี่ยม ผลิตโดยพิกซาร์ แอนิเมชัน สตูดิโอ (Pixar Animation Studios) ซึ่งเกิดจากการรวมตัวของ          

นักออกแบบกราฟิกที่เคยร่วมงานกับลูกัสฟิล์ม (Lucasfilm) ในปี ค.ศ. 1979 ก่อนที่จะมีการก่อตั้ง

เป็นบริษัทในปี ค.ศ. 1986 ด้วยเงินทุนจาก Apple Inc. โดยสตีฟ จ๊อป เป็นผู้ร่วมก่อตั้ง จากนั้น

บริษัท วอลต์ ดิสนีย์ได้เข้าซื้อหุ้นของพิกซาร์ แอนิเมชัน สตูดิโอ ในปี ค.ศ. 2006 พิกซาร์มีชื่อเสียง

และเป็นที่รู้จักกันดีเรื่องการผลิตภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหว CGI ซึ่งมีคุณภาพระดับสูง 

  

ภาพที่ 1.32 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง Tin Toy 

(Tin Toy, 1988) 

ที่มา: Pixar Planet (2010) 

  ในปี ค.ศ. 1993 สตีเว่น สปีลเบิร์ก (Steven Spielberg) กำกับภาพยนตร์เรื่อง 

Jurassic Park ได้สร้างตัวละครไดโนเสาร์ให้มีชีวิตขึ้นจากหุ่นบังคับผสมผสานกับการใช้เทคนิค

คอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติ ทำให้ไดโนเสาร์ในภาพยนตร์มีรูปร่างและการเคลื่อนไหวที่สมจริง ใน

ขณะนั้นคอมพิวเตอร์กราฟิกเข้ามามีบทบาทและมีส่วยช่วยให้การทำงานด้านภาพพัฒนาไปอย่าง

มาก แต่ในขณะเดียวกันยังมีผู้สร้างภาพยนตร์ที่ยังชื่นชอบเทคนิควิธีการแบบดั่งเดิมอยู่ โดยในปี
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เดียวกันนั้นผู้กำกับเฮนรี ซีลิค (Henry Selick) และผู้เขียนบททิม เบอร์ตัน (Tim Burton) ได้นำ   

เทคนิคสต๊อปโมชันโดยการขยับหุ่นโมเดลมาใช้ในภาพยนตร์เรื่อง Tim Burton’s The Nightmare 

Before Chirstmas ซึ่งภาพยนตร์เรื่องนี้มีความโดดเด่นมากในเรื่องของเนื้อหาที่แปลกใหม่และการ

ออกแบบตัวละครที่ดูสพดุดตาเป็นที่จดจำของผู้รับชม และภาพยนตรอ์กีหนึ่งเรื่องที่ใชเ้ทคนิคสต๊อป

โมชันโดยการขยับหุ่นดิน เรื่อง Wallace and Gromit in The Wrong Trousers กำกับโดย นคิ 

พารก์ (Nick Park) ภาพยนตรเ์รื่องนี้ไดร้บัความสนใจจากผู้ชมอยา่งมาก ซึ่งตอ่มาไดร้บัรางวัลออสการ์ 

(Oscar) ในสาขาภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวขนาดสั้นยอดเยี่ยมและรางวัลบาฟต้า (Bafta) ในสาขา

ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวยอดเยี่ยม 

  

ภาพที่ 1.33 ภาพยนตร์สต๊อปโมชันเรื่อง The Nightmare Before Christmas 

(The Nightmare Before Christmas, 1993) 

ที่มา: Voltaggio (2015) 

  

ภาพที่ 1.34 ภาพยนตร์สต๊อปโมชันเรื่อง Wallace and Gromit in The Wrong Trousers 

(Wallace and Gromit in The Wrong Trousers, 1993) 

ที่มา: Wallace and Gromit (n.d.) 
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  ในปี ค.ศ. 1995 พิกซาร์ แอนิเมชัน สตูดิโอ ได้ผลิตภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวขนาด

ยาวด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติตลอดเรื่องเป็นเรื่องแรก เรื่อง Toy Story ได้รับการตอบ

รับจากผู้ชมเป็นอย่างดี (Beckerman, 2003, p.83–84) หลังจากนั้นได้ผลิตผลงานอีกหลายเรื่องทั้ง

ภาพยนตร์ขนาดสั้นและขนาดยาว ซึ่งภาพยนตร์ของพิกซาร์ แอนิเมชัน สตูดิโอจำนวน 14 เรื่องเป็น

ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวที่ทำรายได้สูงสุด 50 เรื่องตลอดกาล ในช่วงระยะเวลาต่อมามีใช้เทคนิค

คอมพิวเตอร์ทั้งสองมิติและสามมิติมาสร้างและใช้ประกอบในการผลิตผลงานภาพยนตร์เป็นจำนวน

มากความนิยมในการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบดั้งเดิม (Traditional Animation) ลดลงเนื่องจาก

ต้องใช้ต้นทุนและระยะเวลาในการสร้างที่นากกว่า 

  

ภาพที่ 1.35 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง Toy Story 

(Toy Story, 1995) 

ที่มา: 2020 Movie Reviews (2013) 

  การพัฒนาของเทคโนโลยีช่วยให้การสร้างสรรค์มีความหลากหลายมากขึ้นทั้งทาง

ด้านภาพและเนื้อหา การเคลื่อนไหวของ Cartoon Network ซึ่งผลิตภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวออก

อากาศในช่วงกลางดึกเจาะกลุ่มเป้าหมายเป็นผู้ใหญ่เป็นที่นิยมอย่างกว้างขวาง โดยในปี ค.ศ. 1987 

ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวขนาดสั้นออกอากาศเป็นตอนๆ เดอะซิมป์สันส์ (The Simpsons) สร้าง

ความรู้สึกเข้าสู่วัฒนธรรมป๊อปและได้รับการยกย่องอย่างกว้างขวางสำหรับเนื้อหาการเสียดสีสังคม

และวัฒนธรรมของสหรัฐฯ จากนั้นเครือข่ายทีวีช่องอื่นๆ ได้ผลิตภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวสำหรับ

ผู้ใหญ ่ประสบความสำเรจ็อยา่งกวา้งขวาง โดยเฉพาะผู้ชมวยัหนุ่มสาว ไดแ้ก ่Beavis and Butt-head, 

Æon Flux, South Park และ Celebrity Deathmatch เป็นต้น 
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ภาพที่ 1.36 พัฒนาการตัวละครของภาพยนตร์เรื่อง The Simpsons 

(The Simpsons from 1987-2009) 

ที่มา: Ben on Wed (2014) 

  ในปี ค.ศ. 2002 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง Spirited Away ผลิตโดยเทคนิค

การสรา้งภาพเคลื่อนไหวแบบดั่งเดมิ (Traditional Animation) ของผู้กำกบัชาวญี่ปุ่นฮายาโอะ มยิาซาก ิ

ผู้กำกับและผู้ร่วมก่อตั้งสตูดิโอจิบลิ (Studio Ghibli) ได้รับรางวัลออสการ์ในสาขาภาพยนตร์ภาพ

เคลื่อนไหวขนาดยาวยอดเยี่ยม สตูดิโอจิบลินั้นได้สร้างผลงานภาพเคลื่อนไหวซึ่งให้ความสำคัญกับ

บทและเรื่องราวซึ่งสะท้อนถึงชีวิตและจินตนาการทำให้เป็นที่ประทับใจผู้ชมเป็นอย่างมาก ภาพที่นำ

เสนอไม่เน้นเทคนิคให้ความรู้สึกถึงบรรยากาศภาพเคลื่อนไหวแบบดั่งเดิม การออกแบบตัวละครมี

ความสมบูรณ์และมีเอกลักษณ์เป็นของตัวเอง ซึ่งผลงานของสตูดิโอจิบลิได้รับรางวัลจากทั่วโลกอย่าง

ต่อเนื่องกว่า 30 รางวัล 

  

ภาพที่ 1.37 ภาพยนตร์เรื่อง Spirited Away 

(Spirited Away, 2002) 

ที่มา: Discover Your Talent (2015) 
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  ความสำเรจ็ของภาพยนตรภ์าพเคลื่อนไหวกา้วหนา้ไปอยา่งตอ่เนื่อง  พกิซาร ์แอนเิมชนั 

สตูดิโอ ผลิตผลงานที่ประสบความสำเร็จออกมาอย่างต่อเนื่องโดยในปี ค.ศ. 2003 ได้ผลิตภาพยนตร์

ภาพเคลื่อนไหวขนาดยาวเรื่อง Finding Nemo สร้างขึ้นจากคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบสามมิติทั้ง

เรื่อง สร้างรายได้ทำสถิติสูงสุดและได้รับรางวัลออสการ์ (Oscar) ในสาขาภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหว

ขนาดยาวยอดเยี่ยม จากนั้นได้สร้างภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวอีกหลายเรื่อง ได้แก่เรื่อง Monsters 

Inc. (2001), Incredibles (2004), Cars (2006), Ratatouille (2007), Wall-E (2008), Up 

(2009) เป็นต้น ความสำเร็จของพิกซาร์เกิดจากการสร้างผลงานที่แตกต่างจากภาพยนตร์ภาพ

เคลื่อนไหวในตลาด ทีมงานศึกษาข้อมูลอย่างลึกซึ้งก่อนทำการเขียนบท มีการทำงานอย่างจริงจัง

โดยระหว่างการถ่ายทำเรื่อง Toy Story ทีมงานส่วนหนึ่งใส่รองเท้าที่ติดอยู่บนแผ่นไม้เพื่อที่ศึกษา

การเคลื่อนไหวของตุ๊กตาทหารพลาสติกอย่างถูกต้อง หรือการส่งทีมงานไปศึกษาเรื่องมีนวิทยา 

(Ichthyology) ซึ่งเป็นศาสตร์ที่ว่าด้วยเรื่องเกี่ยวข้องกับปลาเพื่อนำมาใช้ในการออกแบบตัวละครให้

สมจริงในภาพยนตร์เรื่อง Finding Nemo การเลี้ยงหนูในสตูดิโอเพื่อเรียนรู้ธรรมชาติของหนู

ระหว่างการถ่ายทำเรื่อง Ratatouille ฯลฯ ความสำเร็จของพิกซาร์ แอนเิมชนั สตูดิโอ ก่อให้เกิดการ

พัฒนากระบวนการสร้างงานอย่างกว้างขวางและสร้างการตื่นตัวให้กับวงการการสร้างภาพ

เคลื่อนไหว  

  

ภาพที่ 1.38 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง Finding Nemo 
(Finding Nemo, 2003) 

ที่มา: The Movie DB (n.d. a) 
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ภาพที่ 1.39 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง Wall-E 

(Wall-E, 2008) 

ที่มา: The Movie DB (n.d. b) 

  
  ในปี ค.ศ. 1994 สตีเว่น สปีลเบิร์ก (Steven Spielberg) ได้ร่วมกับเดวิด เกฟฟิน 

(David Geffen) ก่อตั้งดรีมเวิร์คสตูดิโอ (DreamWorks Studio) ผลิตผลงานภาพยนตร์และผลงาน

ทางโทรทัศน์จำนวนมาก โดยภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง Antz เป็นภาพยนตร์เรื่องแรกในปี 

ค.ศ.1998 ใช้ดาราชั้นนำเป็นผู้ให้เสียงพากษ์ ได้รับการตอบรับเป็นอย่างดี ดรีมเวิร์คสตูดิโอสร้างผล

งานจำนวนมาก ใช้เทคนิคการสร้างงานที่หลากหลายทั้งกระบวนการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ

ดั้งเดิม การใช้เทคนิคสต๊อปโมชัน การใช้เทคนิคทางคอมพิวเตอร์ ได้แก่ภาพยนตร์เรื่อง The Prince 

of Egypt (1998), Chicken Run (2000), Shrek (2001), Madagascar (2005) และ Kung Fu 

Panda (2008) เป็นต้น โดยภาพยนตร์เรื่อง Shrek ประสบความสำเร็จอย่างมากและได้รับรางวัล

ออสการ์ (Oscar) ในสาขาภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวขนาดยาวยอดเยี่ยมในปี ค.ศ. 2001  
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ภาพที่ 1.40 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง Shrek 
(Shrek, 2001) 

ที่มา: The Movie DB (n.d. c) 

  

ภาพที่ 1.41 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง Kung Fu Panda 
(Kung Fu Panda, 2008) 
ที่มา: The Movie DB (n.d. d) 



 33

 2. วิวัฒนาการการสร้างภาพเคลื่อนไหวในประเทศไทย 

  การสร้างภาพเคลื่อนไหวในประเทศไทยมีความเป็นมากว่า 70 ปี ตามลำดับเหตุการณ์

ดังที่วิสิฐ จันมา (2555, น.30-37) กล่าวไว้ สรุปได้ดังนี้ การสร้างภาพเคลื่อนไหวในประเทศไทยเริ่ม

ต้นจากการนำภาพเคลื่อนไหวไปใช้ประกอบในโฆษณาทางโทรทัศน์ ในปี พ.ศ. 2486 ในโฆษณา

ผลิตภัณฑ์ยาหม่องบริบูรณ์บาล์ม สร้างสรรค์โดย อาจารย์สรรพสิริ วิริยสิริ ซึ่งกลายเป็นผู้สร้างภาพ

เคลื่อนไหวคนแรกของไทย หลังจากนั้นยังมีผลงานโฆษณาผลิตภัณฑ์อื่นๆ อีก เช่น นมตราหมี แป้ง

น้ำควินน่า เป็นต้น 

  

ภาพที่ 1.42 โฆษณาผลิตภัณฑ์หม่องบริบูรณ์บาล์ม  

(TVC ยาหม่องบริบูรณ์บาล์ม) 

ที่มา: เกา ลัพสงค์พล (2552) 

  ในปี พ.ศ. 2498 อาจารย์ปยุต เงากระจ่าง ได้สร้างผลงานภาพเคลื่อนไหวสี ขนาดความ

ยาว 12 นาที เรื่อง เหตุมหัศจรรย์เมื่อเช้าวันหนึ่ง นำมาออกฉายเป็นรายการพิเศษสำหรับสื่อมวลชน

และผู้ชมเฉพาะที่โรงภาพยนตร์ศาลาเฉลิมไทย ต่อมาในปี พ.ศ. 2500 จึงได้รับการนำออกฉายสู่

สาธารณชนโดยประกอบในการฉายภาพยนตร์เรื่อง ทุรบุรุษทุย โดยผู้กำกับ ส.อาสนจินดา จากนั้น 

อาจารย์ปยุตได้สร้างผลงานขึ้นอีกในปี พ.ศ. 2501 เรื่องหนุมานเผชิญภัย และเรื่องเด็กกับหมี ในปี 

พ.ศ. 2503 และต่อมาในปี พ.ศ. 2522 ได้สร้างภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวขนาดยาวเรื่องแรกของ

ไทยเรื่อง สุดสาคร โดยใช้กระบวนการผลิตแบบดั้งเดิม (Traditional Animation) ต้องเขียนภาพ

ประกอบการทำภาพยนตร์ทั้งหมด 66,000 ภาพและใช้เวลาในการผลิตถึง 2 ปี หลังการนำเสนอ  

ผลงานสู่สาธารณชนได้รับการตอบรับพอสมควรในยุคนั้น 
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ภาพที่ 1.43 ผลงานภาพเคลื่อนไหวเรื่องเหตุมหัศจรรย์เมื่อเช้าวันหนึ่ง 

(การ์ตูนไทยเรื่องแรก เหตุมหัศจรรย์ 2498) 

ที่มา: หอภาพยนตร์ (2557) 

  

ภาพที่ 1.44 ผลงานภาพเคลื่อนไหวเรื่องหนุมานเผชิญภัย 

(หนุมานเผชิญภัย การ์ตูนไทย โดย อ.ปยุต เงากระจ่าง) 

ที่มา: โจก้อง72 (2558) 
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ภาพที่ 1.45 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง สุดสาคร 

(สุดสาคร 2522) 

ที่มา: รักพงษ์ (ม.ป.ป.) 

 ในปี พ.ศ. 2526 มีการสร้างผลงานภาพเคลื่อนไหวออกอากาศทางโทรทัศน์ครั้งแรก 

คือเรื่อง ผีเสื้อแสนรัก หลังจากนั้นได้มีการสร้างผลงานขึ้นอีกหลายเรื่อง ได้แก่ เด็กชายคำแพง    

หนูน้อยเนรมิต เทพธิดาตะวัน จ่ากับโจ้ แต่ด้วยการสร้างผลงานภาพเคลื่อนไหวมีกระบวนการที่   

ซับซ้อนและใช้เงินลงทุนสูงทำให้การสร้างภาพเคลื่อนไหวในประเทศไทยไม่ได้รับความนิยมและ

ทำให้เข้าสู่ช่วงที่ซบเซาของวงการการสร้างภาพเคลื่อนไหวในประเทศไทย (“ประวัติความเป็นมา

ของการ์ตูน”, ม.ป.ป.) 

 ตอ่มาในป ี พ.ศ. 2542 การสรา้งภาพเคลื่อนไหวไดร้บัความสนใจอกีครั้งโดย บรษิทั    

บรอสคาสตไ์ทย เทเลวชิั่น ไดผ้ลติผลงานภาพเคลื่อนไหวที่มเีนื้อหาดดัแปลงจากวรรณคดไีทย เชน่เรื่อง 

ปลาบู่ทอง สงัขท์อง เงาะปา่ ไดร้บัการตอบรบัเปน็อยา่งด ีและในป ีพ.ศ. 2544 อมิเมจนิ สตดูโิอ ได้

ผลติผลงานภาพเคลื่อนไหวเรื่อง แกว้จอมแกน่ พระราชนพินธข์องสมเดจ็พระเทพรตันราชสดุาฯ สยาม

บรมราชกมุาร ีโดยการใชเ้ทคนคิคอมพวิเตอรก์ราฟิกสามมติใินการผลติ 
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ภาพที่ 1.46 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่อง แก้วจอมแก่น 

(การ์ตูนแก้วจอมแก่น ตอนที่ 1) 

ที่มา: บีม บีม (2560) 

 ในปี พ.ศ. 2545 บริษัท วิธิตา แอนิเมชั่น จำกัด ได้ผลิตภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวโดย

ใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติเรื่องปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน ได้สร้างปรากฏการณ์ใหม่ในเรื่อง

ของการออกแบบตัวละครปังปอนด์ ตัวละครตัวนี้ได้รับความนิยมอย่างมากและต่อมาถูกนำมาใช้

ประกอบในสินค้าและเพลงประกอบได้รับการตอบรับอย่างมากมาย 

  

ภาพที่ 1.47 ตัวละครจากเรื่อง ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชั่น 

(ปังปอนด์ชวนเพื่อนสาด "เทศกาลสงกรานต์") 

ที่มา:  ปังปอนด์ คลับ (2560) 

 ในป ีพ.ศ. 2546 บอย โกสยิพงษ ์ ไดก้อ่ตั้งบรษิทั บบีอยด ์ซี จ ี จำกดั เพื่อผลติผลงาน

หนงัสอืภาพและผลงานภาพเคลื่อนไหว โดยผลงานเรื่องแรกคอืแดรก๊ควิลา่ ตอ๊ก โชว ์ เปน็เรื่องราว

การต์นูผไีทย ตวัละครหลกัสรา้งจากบคุลกิของนกัแสดงตลกไทยอาวโุส ประกอบดว้ย ลอ้ตอ๊ก ทว้ม 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9C%E0%B8%B5%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B9%89%E0%B8%A7%E0%B8%A1_%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%99%E0%B8%87
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ทรนง เทิ่ง สตเิฟื่อง และ สเีทา โดยไดอ้ทิธพิลมาจากภาพยนตรเ์รื่อง แดรก๊คลูา่ตอ๊ก ซึ่งสรา้งในป ีพ.ศ. 

2522 จากนั้น บรษิทั บบีอยด์ ซจี ีจำกดั ได้พฒันาเทคนคิการสรา้งสรรค ์และผลติผลงานออกมาอยา่ง

ตอ่เนื่อง ทั้งภาพยนตร ์ภาพยนตรช์ดุออกอากาศเปน็ตอนๆ ทางโทรทศัน ์สื่อการเรยีนการสอน มวิสคิ

วดิโีอ และสื่ออื่นๆ เชน่เรื่อง หมู่บา้นจกัจั่น (2547) Power Kids (2547) นาค (2551) ปะ๊ปา๋แพนดา้ 

ครอบครวัตวัปว่น (2554) ตา้เจยีหา่ว-มาเรยีนภาษาจนีกนัมะ (2554) ถอืเปน็การปลกุกะแสการสรา้ง

ผลงานภาพเคลื่อนไหวหลงัจากที่ซบเซามานาน 

 ในชว่งปลายทศวรรษที่ 2540 ไปจนถงึทศวรรษที่ 2550 มบีรษิทัผลติภาพเคลื่อนไหว

เกดิขึ้นหลายบรษิทั รวมไปถงึการมบีรษิทัรบัจา้งทำภาพเคลื่อนไหวจากญี่ปุ่นและอเมรกิาอกีดว้ย ในป ี

พ.ศ. 2547 บรษิทั กนัตนา แอนเิมชั่น จำกดั ผลติภาพยนตรภ์าพเคลื่อนไหวเรื่องแรก เรื่องซน และ

หลงัจากนั้นมผีลงานที่สรา้งชื่อจากเรื่อง กา้นกลว้ย ในป ีพ.ศ. 2549 เปน็ภาพยนตรภ์าพเคลื่อนไหวที่ใช้

เทคนคิคอมพวิเตอรก์ราฟกิสามมติ ิ โดยมเีรื่องราวที่ไดแ้รงบนัดาลใจจากบางสว่นของพงศาวดารวา่ดว้ย

เรื่องของชา้งทรงของสมเดจ็พระนเรศวรมหาราช ชื่อตามพงศาวดารนั้นคอื เจา้พระยาปราบหงสาวดี

หรอืเดมิชื่อ เจา้พระยาไชยานภุาพ หรอื พลายภเูขาทอง โดยในเรื่องใชช้ื่อวา่กา้นกลว้ยเปน็ตวัละครเอก 

กำกบัโดย คมภญิญ ์ เขม็กำเนดิ จบการศกึษาทางดา้นการสรา้งภาพเคลื่อนไหวจากสหรฐัอเมรกิาและ

เคยรว่มงานสรา้งตวัละครและสรา้งภาพเคลื่อนไหวกบัวอลต ์ ดสินยี ์ สตดูโิอและบลสูกาย สตดูโิอ ใน

การผลติภาพยนตรเ์รื่องนี้ใชน้กัออกแบบภาพเคลื่อนไหวทั้งชาวไทยและชาวตา่งประเทศกวา่ 100 คน

รว่มกนัผลติผลงานเรื่องนี้ กา้นกลว้ยเปน็ผลงานที่มเีอกลกัษณไ์ทย ไมว่า่จะเปน็เนื้อหา การออกแบบตวั

ละคร หรอืฉากที่ใช ้

  

ภาพที่ 1.48 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่องก้านกล้วย 

(ก้านกล้วย 2549) 

ที่มา:  ไทยแวร์ คอมมิวนิเคชั่น (2552) 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B9%89%E0%B8%A7%E0%B8%A1_%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%99%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%B4%E0%B9%88%E0%B8%87_%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%9F%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%B2_(%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B9%81%E0%B8%AA%E0%B8%94%E0%B8%87)
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%87%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%94%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%9A%E0%B8%AB%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%94%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%9A%E0%B8%AB%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%94%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%9A%E0%B8%AB%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%94%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%AB%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%90%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B2
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  ตอ่มาในป ีค.ศ. 2551 บรษิทั เชลลฮ์ทัเอน็เทอรเ์ทนเมนท ์จำกดั ไดผ้ลติภาพยนตรภ์าพ
เคลื่อนไหวแบบชดุออกอากาศทางโทรทศัน ์ เรื่อง เชลลด์อน (Shelldon) โดยใชเ้ทคนคิคอมพวิเตอร์
กราฟกิสามมติ ิมเีรื่องราวเกี่ยวกบัสตัวท์ะเล โดยเรื่องนี้ไดฉ้ายผา่น NBC ประเทศสหรฐัอเมรกิา รวมทั้ง
กวา่ 100 ประเทศทั่วโลก หลงัจากความสำเรจ็บรษิทัไดผ้ลติเรื่อง เบริด์แลนดแ์ดนมหศัจรรย ์ในป ีพ.ศ. 
2554 โดยใชเ้ทคนคิคอมพวิเตอรก์ราฟกิสามมติเิชน่กนั มเีนื้อหาที่แฝงความรู้แกผู่้ชมทกุวยั ซึ่งไดร้บั
ความสนใจจากทั้งในและตา่งประเทศ 

  

ภาพที่ 1.49 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่องเชลล์ดอน 
(เชลล์ดอน 2551) 
ที่มา: สยามรัฐ (2554) 

  

ภาพที่ 1.50 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่องเบิร์ดแลนด์แดนมหัศจรรย์ 
(เบิร์ดแลนด์แดนมหัศจรรย ์2554) 
ที่มา: สยาม ดีวีดี (ม.ป.ป.) 

https://th.wikipedia.org/wiki/NBC
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B8%AA%E0%B8%AB%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%90%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B2
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  การสร้างภาพเคลื่อนไหวในประเทศไทยนั้นได้รับการพัฒนาต่อเนื่องและได้รับความ

สนใจอย่างมาก โดยในปี พ.ศ. 2555 มีการสร้างภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวที่น่าสนใจหลายเรื่อง หนึ่ง

ในนั้นคือเรื่อง เอคโค่ จิ๋วก้องโลก ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวสามมิติ สร้างโดยบริษัท กันตนา 

แอนิเมชัน จำกัด ผลงานกำกับโดยคมภิญญ์ เข็มกำเนิด เป็นเรื่องราวการผจญภัยของเด็ก 3 คนจาก 

สองมุมโลก คือเด็กชายจากนิวยอร์ก และเด็กจากหมู่บ้านกะเหรี่ยงทางภาคเหนือของประเทศไทย ที่

ช่วยกันกอบกู้โลกจากภัยพิบัติเนื่องจากภาวะโลกร้อน  

  ต่อมาจากการร่วมทุนสร้างระหว่างบริษัท สหมงคลฟิล์ม อินเตอร์เนชั่นแนล จำกัด 

บริษัท บ้านอิทธิฤทธิ์ จำกัด บริษัท ซูเปอร์จิ๋ว จำกัด และดำเนินงานสร้างโดย บริษัท เวิร์คพอยท์ 

พิคเจอร์ส จำกัด ได้สร้างภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวสามมิติเรื่องยักษ์ขึ้น มีระยะเวลาในการผลิตนาน 

6 ปี จากผลงานกำกับของประภาส ชลศรานนท์ และชัยพร พานิชรุทติวงศ์ โดยมีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับ

มิตรภาพที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์มานำเสนอผ่านตัวละครหุ่นยนต์  

  

ภาพที่ 1.51 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่องเอคโค่ จิ๋วก้องโลก 
(เอคโค่ จิ๋วก้องโลก 2555) 
ที่มา: ไทยรัฐออนไลน์ (2555) 

  

ภาพที่ 1.52 ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวเรื่องยักษ์ 
(ยักษ์ 2555) 

ที่มา: มติชนออนไลน์ (2555) 
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  การสร้างภาพเคลื่อนไหวนั้นไม่ได้ถูกสร้างเพื่อความบันเทิงเพียงอย่างเดียว ใน

ปัจจุบันภาพเคลื่อนไหวมีบทบาทอย่างมากต่องานสื่อหลากหลายด้าน เนื่องจากสามารถส่ือเรื่องราว

ต่างๆ และทําให้เน้ือหาน้ันมีความเข้าใจได้ง่ายยิ่งขึ้น ดังที่ พจน์ศิรินทร์ ลิมปินันทน์ (2556, น.2-3) 

ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่นเพื่อเพ่ิมศักยภาพการ เสริมสร้างคุณธรรมจริยธรรม 

กล่าวว่า สื่อภาพเคลื่อนไหวมีบทบาทสำคัญในชีวิตประจำวันที่ใกล้ชิดกับเยาวชน มีอิทธิพลและ

สามารถโน้มน้าวแนวความคิดได้ สื่อภาพเคลื่อนไหวถือเป็นสื่อใหม่ (New Media) ซึ่งสามารถ

ประยุกต์รูปแบบเพื่อใช้งานให้เข้ากับหน่วยงานและองค์กรต่างๆ และเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ดังจะเห็นได้จากผลงานภาพเคลื่อนไหวที่สร้างกระแสนิยมในปี พ.ศ. 2554 จาก

สถานการณ์น้ำท่วมทั่วประเทศไทย ทำให้มีกลุ่มอาสาสมัครในการสร้างสื่ออินโฟกราฟิกในรูปแบบ

ภาพเคลื่อนไหว อธิบายความรู้ในการรับมือกับสถานการณ์น้ำท่วมในชื่อ รู้สู้ Flood เป็นวิดิโอที่ให้

ข้อมูลที่สำคัญและจำเป็นที่ประชาชนควรรู้ และเตรียมพร้อมรับมืออย่างมีสติและเข้าใจ เผยแพร่ทาง

ยูทูบ (Youtube) และเฟซบุ๊ก (Facebook) ได้รับความนิยมและการตอบรับอย่างมากมาย 

เนื่องจากสามารถวิเคราะห์ข้อมูลที่ซับซ้อนออกมาเป็นภาพทำให้เข้าใจได้ง่ายต่อผู้ชมทุกเพศทุกวัย 

ส่งผลให้หลายองค์กรให้ความสำคัญอย่างมากในการนำเสนอข้อมูลหรือบริการให้ผู้ชมเข้าใจเห็นภาพ

อย่างชัดเจน  

  

ภาพที่ 1.53 อินโฟกราฟิกรูปแบบภาพเคลื่อนไหวเรื่อง รู้สู้ flood 
(รู้สู้ flood ep.1: รู้จักน้ำท่วมให้มากขึ้น) 

ที่มา: รู้สู้ flood (2554) 
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ภาพที่ 1.54 อินโฟกราฟิกรูปแบบภาพเคลื่อนไหวเรื่อง รู้ไว้ใช่ว่าอาเซียน ตอนการแห่ผีตาโขน 
(ประเพณีผีตาโขน) 

ที่มา: เรนโบว์มีเดีย (2558) 

  

ภาพที่ 1.55 งานออกแบบภาพเคลื่อนไหวที่ใช้ในงานโฆษณา 
(อาบครีมน้ำนมฮอกไกโดนุ่มหอม อาบ Shokubutsu Hokkaido Milk Series) 

ที่มา: โชกุบุซึ ชาวเวอร์ ครีม (2559) 
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ชนิดของภาพเคลื่อนไหว 

  จากความเป็นมาอันยาวนานของการสร้างผลงานภาพเคลื่อนไหว สามารถแบ่งชนิดของ

ภาพเคลื่อนไหวได้เป็น 3 ชนิด คือ 

  1) ภาพเคลื่อนไหวแบบดั่งเดมิ (Traditional Animation) เปน็กระบวนการสรา้งภาพ

เคลื่อนไหวในยคุเริ่มแรก ซึ่งเกดิจากการวาดภาพลงสบีนระนาบสองมติเิปน็ภาพที่เคลื่อนไหวตอ่เนื่อง  

ทีละภาพเป็นจำนวนหลายภาพ อาจเป็นการเขียนลายเส้นลงบนกระดาษ เขียนชอล์คลงกระดานดำ 

แล้วทำการบันทึกภาพด้วยกล้องถ่ายภาพยนตร์ทีละภาพต่อเนื่องจนจบเรื่อง โดยในระยะเวลา 1 

วินาที ต้องใช้ภาพนิ่งจำนวน 24 ภาพ ซึ่งต่อมาได้มีการพัฒนานวัตกรรมที่ช่วยให้การทำงานมีความ

รวดเร็วขึ้น ได้แก่ เทคนิคเซลล์ ช่วยประหยัดเวลาในการวาดฉากหลังกับตัวละครแยกจากกัน  ข้อดี

ของการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบดั่งเดิมคือ มีความเป็นศิลปะ สวยงาม แต่การผลิตต้องใช้เวลาและ

นักออกแบบจำนวนมากซึ่งทำให้ต้นทุนสูงตามไปด้วย 

  2) ภาพเคลื่อนไหวแบบสต๊อปโมชัน (Stop Motion) เป็นกระบวนการสร้างภาพ

เคลื่อนไหวโดยการขยับส่วนต่างๆ ของหุ่นจำลองทีละครั้งแล้วบันทึกภาพด้วยกล้องถ่ายภาพยนตร์ 

กล้องวิดีโอ หรือกล้องที่สามารถบันทึกภาพเพื่อนำไปเรียงต่อกันให้เกิดเป็นภาพเคลื่อนไหว ซึ่งหุ่น

จำลองอาจทำมาจากกระดาษ ผ้า ของเล่น เศษวัสดุ ดินน้ำมัน หรืออาจจะสร้างตัวละครจาก 

Plasticine ซึ่งเป็นวัสดุคล้ายดินน้ำมัน โดยหุ่นจำลองที่สร้างขึ้นสามารถใช้ได้อีกหลายครั้งและ

สามารถผลิตได้หลายตัว ทำให้สามารถถ่ายทำได้หลายฉากในเวลาเดียวกัน การผลิตภาพเคลื่อนไหว

แบบสต๊อปโมชันต้องใช้เวลาและความอดทนอย่างสูง 

  3) ภาพเคลื่อนไหวจากคอมพิวเตอร์ (Computer Animation) เป็นกระบวนการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวโดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ โดยในช่วงทศวรรษที่ 1990 เริ่มมีการนำเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์มาใช้งานประกอบกับการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบดั่งเดมิ ต่อมาได้มีการพัฒนาให้มีการ

ประมวลผลที่รวดเร็ว มีคุณสมบัติที่ตอบสนองความต้องการของนักออกแบบมากขึ้น ทำให้ได้ผลงาน

ที่มีประสิทธิภาพ การสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นวิธีที่ประหยัดเวลาใน

การผลิตและประหยัดต้นทุนเป็นอย่างมาก การสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

นั้นสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ ดังนี้ 

    1) ภาพเคลื่อนไหวรูปแบบสองมิติ สามารถสร้างขึ้นโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป เช่น 

โปรแกรมแฟลต (Flash) โปรแกรมอนิเมท (Animate) โปรแกรมอาฟเตอร์เอฟเฟกต์ (After 

Effects) เป็นต้น 

    2) ภาพเคลื่อนไหวรูปแบบสามมิติ เป็นงานออกแบบภาพเคลื่อนไหวที่มีความซับ

ซ้อน สามารถสร้างการเคลื่อนไหวที่เหมือนจริงได้ สามารถสร้างขึ้นโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป เช่น 
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โปรแกรมสามดีเอส แมกซ์ (3ds Max) โปรแกรมมายา (Maya) โปรแกรมไลท์เวฟสามดี 

(Lightwave 3D) เป็นต้น 

   

สรุป 

 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) คือการสร้างภาพให้ดูมีชีวิตจิตใจ โดยมีกระบวนการสร้าง

จากภาพนิ่งที่มีความต่อเนื่องกันหลายภาพ และใช้หลักการเห็นภาพติดตา (Persistence of Vision) 

ทำใหม้องเหน็เปน็ภาพเคลื่อนไหว เพื่อเปน็สื่อที่สรา้งขึ้นเพื่อใหค้วามบนัเทงิ ใหข้อ้มลู ความรู้ สะทอ้น

เรื่องราวต่างๆ 

 การสรา้งภาพเคลื่อนไหวมพีฒันาการมาอยา่งยาวนานทั้งเทคนคิและวธิกีารสรา้งสรรคท์ี่หลาก

หลาย ในยคุกอ่นการคดิคน้ภาพยนตรฟ์ลิม ์ ไดม้กีารประดษิฐเ์ครื่องสรา้งภาพเคลื่อนไหวที่โดดเดน่ 

ได้แก่ เครื่องโซอีโทรป (Zoetrope) และหนังสือพลิกหรือสมุดกรีด (Flipbook) ซึ่งถือได้ว่าเป็น  

แรงบนัดาลใจใหน้กัออกแบบรุ่นหลงัในการสรา้งภาพเคลื่อนไหวเปน็จำนวนมาก หลงัจากมกีารพฒันา

เครื่องถ่ายภาพยนตร์ฟิลม์ ผู้สร้างและผู้กำกับภาพยนตร์นำเสนอผลงานภาพเคลื่อนไหวที่สร้างสรรค์

จากการวาดภาพ และเทคนิคพิเศษซึ่งนำไปสู่การสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยเทคนิคสต๊อปโมชัน 

(Stop Motion) ในเวลาต่อมาเมื่อเข้าสู่ยุคของการพัฒนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ทำให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงการสร้างผลงานภาพเคลื่อนไหวเรยีกวา่ซจีไีอ (CGI: Computer Generated Imagery) 

ชว่ยใหล้ดระยะเวลาและลดตน้ทนุในการผลติ ทำใหก้ารทำงานได้อย่างง่ายขึ้น 

 จากความเป็นมาของการสร้างภาพเคลื่อนไหวตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน สามารถแบ่งชนิด

ของภาพเคลื่อนไหวได้ 3 ชนิด คือ 1) ภาพเคลื่อนไหวแบบดั่งเดิ ม (Traditional Animation) เป็น 

กระบวนการสร้างภาพเคลื่อนไหวในยุคเริ่มแรก ซึ่งเกิดจากการวาดภาพลงสีบนระนาบสองมิติ โดย

ในระยะเวลา 1 วินาที ต้องใช้ภาพนิ่งจำนวน 24 ภาพ 2) ภาพเคลื่อนไหวแบบสต๊อปโมชัน (Stop 

Motion) เป็นกระบวนการสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยการขยับส่วนต่างๆ ของหุ่นจำลอง แล้วบันทึก

ภาพดว้ยกลอ้งที่สามารถนำไปเรยีงตอ่กนัใหเ้กดิเปน็ภาพเคลื่อนไหว 3) ภาพเคลื่อนไหวจากคอมพวิเตอร ์

(Computer Animation) เป็นกระบวนการสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

สามารถสร้างภาพเคลื่อไหวได้ทั้งรูปแบบสอมิติและรูปแบบสามมิติ 
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คำถามทบทวน 

คำสั่ง  จงตอบคำถามต่อไปนี้ 

 1. จงอธิบายความหมายของภาพเคลื่อนไหวตามความเข้าใจของผู้เรียนมาโดยสังเขป 

 2. จงบอกบทบาทความสำคัญของภาพเคลื่อนไหวตามความเข้าใจของผู้เรียนมาโดย

สังเขป 

 3. การสร้างภาพเคลื่อนไหวนั้นเกิดจากหลักการใด อธิบาย 

 4. อธิบายลักษณะหนังสือพลิกหรือสมุดกรีด (Flipbook) 

 5. ใครเป็นผู้ประดิษฐ์เครื่องถ่ายภาพตัดต่อ 

 6. จุดเริ่มต้นที่นำไปสู่การพัฒนาการสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยเทคนิคสต๊อปโมชัน (Stop 

Motion) คือภาพยนตร์เรื่องอะไร 

 7. ภาพยนตร์เรื่องแรกที่นำเอาภาพเคลื่อนไหวที่วาดด้วยมือมาประกอบกับการแสดงสด

คือเรื่องอะไร 

 8. อธิบายหลักการทำงานของเทคนิคเซลล์ (The Cel Technique) 

 9. ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวสีเรื่องแรกที่ใช้ทรีสตริป เทคนิคคัลเลอร์ (Three-strip 

Technicolor) คือเรื่องอะไร 

 10. บริษัทใดที่สามารถผลิตภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวด้วยเทคนิคทางคอมพิวเตอร์ (CGI) 

และได้รับรางวัลออสการ์ (Oscar) ในสาขาภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวขนาดสั้นยอดเยี่ยม 

 11. ในประเทศไทยมีการนำภาพเคลื่อนไหวมาใช้ในงานใดเป็นครั้งแรก 

 12. ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหวขนาดยาวเรื่องแรกของไทยซึ่งใช้กระบวนการผลิตแบบ

ดั้งเดิม (Traditional Animation) คือเรื่องอะไร และผลิตโดยใคร 

 13. ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบดั่งเดิม (Traditional Animation) 1 วินาที จะต้อง

วาดภาพทั้งหมดกี่ภาพ 

 14. อธิบายลักษณะของภาพเคลื่อนไหวแบบสต๊อปโมชัน (Stop Motion) 

 15. อธิบายลักษณะเด่นของภาพเคลื่อนไหวจากคอมพวิเตอร ์(Computer Animation) 
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