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โครงการออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติเพื่อถ่ายทอดสถาปัตยกรรมแบบชิโน-โปรตุกีสในจังหวัดภูเก็ต 
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บทคัดย่อ 
 โครงการออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อถ่ายทอดสถาปัตยกรรมแบบชิโน-โปรตุกีสในจังหวัดภูเก็ต  เกิดขึ้นจาก
การศึกษาวิจัยทางด้านสถาปัตยกรรม ทั้งสถาปัตยกรรมภายนอกและภายใน ประวัติความเป็นมาของสถาปัตยกรรม 
วัฒนธรรม คติความเช่ือต่างๆ และการด าเนินชีวิตของชาวภูเก็ต โดยการลงพื้นที่ส ารวจและค้นคว้าวิจัย อาจกล่าวได้ว่าผู้ที่
สนใจงานสถาปัตยกรรมแบบชิโน-โปรตุกีสยังมีไม่มาก จึงน าการผลิตส่ือแอนิเมชัน 3 มิติที่เป็นลักษณะภาพสมจริง เข้ามา
ช่วยในการถ่ายทอดสถาปัตยกรรมนี้ให้เกิดความน่าสนใจและดูสมจริง  ได้รับอารมณ์และความรู้สึกที่อยากจะช่ืนชม อิ่ม
เอมใจในความงดงามของสถาปัตยกรรมแบบชิโน-โปรตุกีส อีกทั้งต้องการที่เป็นส่วนหนึ่งในการอนุรักษ์และถ่ายทอด
ให้กับผู้ที่สนใจได้ศึกษาต่อไป 
 
ค ำส ำคัญ: สถาปัตยกรรม   ชิโน -โปรตุกีส 

 
Abstract 

 This 3-D animation project was conducted from both exterior and interior architecture related researches, as 
well as history of architecture, culture and beliefs, and people in Phuket Province regarding their way of living. It was 
also conducted in order to present the Sino-Portuguese architecture in Phuket. The data were collected by using field 
research method. It was found that there were only few people who interested in the Sino-Portuguese architecture. 
Therefore, 3 D animation in realistic style can be used as a media to convey the realistic styles of the Sino-Portuguese 
architecture. The audiences would be appreciated and satisfied with its beauty. In addition, the researcher would like to 
be a part in preserving this kind of architecture and relay related information to other interested people for further studies. 
 

Keywords: architecture, sino - protuguese 
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1. บทน า  
 จังหวัดภู เก็ตในนามของไข่มุกอันดามัน  
ดินแดนสรวงสวรรค์แห่งท้องทะเล เป็นจังหวัดที่มีภูมิ
ทัศน์งดงามจึงเป็นที่รู้จักของนักท่องเที่ยวทั้งชาวไทย
และชาวต่างชาติ เดินทางมาสัมผัสความงดงามของท้อง
ทะเลอันดามันและความหลากหลายทางวัฒนธรรม ทั้ง
ทางด้านเช้ือชาติ การด าเนินชีวิต ล้วนแต่ผสมผสานกัน
อย่างลงตัว  รวมถึงสถาปัตยกรรมแบบโคโลเนียล ที่พบ
เห็นได้มากมายในจังหวัดภูเก็ตโดยเฉพาะย่านใจกลาง
เมืองภูเก็ต สถาปัตยกรรมแบบนี้เรียกอีกอย่างตามแบบ
ท้องถิ่นนี้ว่า สถาปัตยกรรมแบบชิโน-โปรตุกีส เป็น
สถาปัตยกรรมที่มีความงดงามและหลากหลายทางด้าน
รูปแบบเช้ือชาติและวัฒนธรรม แต่ในปัจจุบันภูเก็ตได้
เปลี่ยนแปลงเป็นสังคมเมืองสมัยใหม่ การด าเนินชีวิต 
วัฒนธรรมและสถาปัตยกรรมแบบดั้ ง เดิมก็มีการ
เปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลา ดังนั้นการที่จะจ าลอง
บรรยากาศเก่าๆส่ิงของเครื่องใช้เดิมๆให้กลับมาอีกครั้ง
จึงต้องอาศัยการท าแอนิเมชัน 3 มิติ เพราะเทคนิคการ
ท างานต่างๆของแอนิเมชันสามารถจ าลองเหตุการณ์
เหล่านั้นให้หวนกลับมาดังเดิมได้อีกครั้ง 
 
2. วัตถุประสงค์ 

 เพื่อผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ ที่ถ่ายทอด
สถาปัตยกรรมแบบชิโน-โปรตุกิสในจังหวัดภูเก็ต 
 
3. อุปกรณ์และวิธีการ 
3.1 รูปแบบการวิจัย การวิจัยเรื่องนี้เป็นการวิจัยเชิง
เอกสาร การวิจัยภาคสนามและการวิจัยสร้างสรรค์ โดย
เริ่มจากการศึกษาเอกสารต่างๆ ที่มีความเกี่ยวข้องกับ
สถาปัตยกรรมแบบชิโน -โปรตุกีสและวิธีการผลิต  

แอนิเมชัน 3  มิติ  ทฤษฎีการวางมุมกล้องและการลงพื้นที่
ส ารวจสถานที่จริง 
 
3.2 ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย แบ่งเป็น 
3.2.1 ศึกษารวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับสถาปัตยกรรมแบบชิโน-
โปรตุกีสและ ตลอดจนกระบวนการในการผลิตแอนิเมชัน  
3 มิติ 
3.2.2 ศึกษารวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับทฤษฎีการวางมุมกล้อง 
3.2.3 ศึกษารวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการลงพ้ืนที่ส ารวจจากตัว
สถาปัตยกรรมทั้งภายในและภายนอก 
    
 3.3 การรวบรวมข้อมูล การเก็บข้อมูลภาคสนาม ผู้วิจัยเก็บ
ข้อมูลด้วยตนเองโดยการจดบันทึกการสอบถามข้อมูล และ
เก็บภาพของงานสถาปัตยกรรมแบบชิโน-โปรตุกีส 

 
3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยน าข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์
เพื่อหาแนวทางในการออกแบบและสร้างสรรค์ผลงาน
แอนิเมชันที่สามารถถ่ายทอดสถาปัตยกรรมแบบชิโน-โปร
ตุกีสในอารมณ์ความรู้สึกที่อิ่มเอมใจในความงดงามของ
สถาปัตยกรรมแบบชิโน-โปรตุกีส 

 
4. ผลการวิจัยและข้อวิจารณ์  
4.1  ผลการศึกษาพบว่า สถาปัตยกรรมแบบชิโน-โปรตุกีส
ได้รับอิทธิพลจากหลากหลายเชื้อชาติหลากหลายวัฒนธรรม
ซ่ึงค าว่า สถาปัตยกรรมชิโน-โปรตุกีส  (Sino-Portuguese)  
ค าว่า  Sino  มาจากค าว่า  China ซ่ึงหมายถึง ประเทศจีน 
Portuguese หมายถึง ประเทศโปรตุเกส  สถาปัตยกรรม
รูปแบบนี้ได้ถูกสร้างขึ้นครั้งแรกที่เมืองมะละกาประเทศ
มาเลเซีย ซ่ึงเป็นชุมชนจีนที่เก่าแก่ที่สุดในคาบสมุทรมลายู  
ชาวจีนเหล่านี้ได้อพยพมาจากหลายๆมณฑลของประเทศจีน 
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เช่น มณฑลฮกเกี้ยน กว้างตุ้ง เนื่องจากต้องการขาย
แรงงานและท าการค้าขาย  เมื่อชาวโปรตุเกสเข้ามามี
อ านาจในเมืองมะละกาก็มีการปลูกห้างร้านส่ิงก่อสร้าง
ผสมผสานกันกับชาวจีน และต่อมามะละกาก็ถูกเปลี่ยน
มือเปลี่ยนการปกครองให้ชาติตะวันตกอื่นเข้าปกครอง
นั่นก็คือ ฮอลันดาและอังกฤษ เกาะมลายูจึงเต็มไปด้วย
วัฒนธรรมของชาวมลายูเองผสมผสานกับชาวจีนที่
อพยพมาและบวกกับการเข้ามาเป็นชาติอาณานิคมของ
โปรตุเกส ฮอลันดาและอังกฤษ  เป็นการผสมผสานกัน
อีกหลายวัฒนธรรม จนกลายเป็น สถาปัตยกรรมแบบชิ
โน-โปรตุกสี   (เจริญสุข และ ปิยะเดช,2549) 
 
4.2  ลักษณะของสถาปัตยกรรมแบบชิโน-โปรตุกีสใน
จังหวัดภูเก็ต การก่อสร้างสถาปัตยกรรมแบบชิโน-โปร
ตุกีสมีให้เห็นทั่วไปในจังหวัดภูเก็ต  แบ่งออกเป็น 2  
ลักษณะด้วยกัน คือ อาคารตึกแถวเพื่อการพาณิชย์ และ
คฤหาสน์บริเวณกว้าง   แต่ผู้วิจัยมุ่งเน้นการวิจัยอาคาร
ตึกแถวเพื่อการพาณิชย์  หลายๆคนคงได้พบเจออาคาร
ตึกแถวเพื่อพาณิชย์นี้อยู่มากมายตามริมถนน และหลาย
คนคงจะคิดว่ามันอาจดูไม่น่าสนใจสักเท่าไร  บางคน
ถึงกับคิดว่าตึกแถวเหล่านี้สร้างความอัปลักษณ์ในทาง
สถาปัตยกรรม แต่เพียงเราพิจารณาให้ดีแล้วเราจะเห็นถึง
ประวัติและวิวัฒนาการของตึกแถวที่มีมายาวนาน อาคาร
เหล่านี้ได้สะท้อนให้เห็นถึงสภาพสังคมและวัฒนธรรม 
ที่มีความสัมพันธ์ต่อชีวิตผู้คนในยุคสมัยนั้นๆได้เป็น
อย่างดี ยกตัวอย่างลักษณะของสถาปัตยกรรมแบบชิโน-
โปรตุกีสดังนี้  
 อาคารตึกแถวเพื่อการพาณิชย์ (Shop House) 
ในจังหวัดภูเก็ต หรือที่คนภูเก็ตเรียกว่า เตี่ยมฉู่  ลักษณะ
เป็นตึกแถวเรียงต่อกัน  ส่วนใหญ่สามารถพบเห็นได้ ณ 

บริเวณ ย่านการค้าเก่าใจกลางเมือง เช่น ถนนถลาง  ถนน
กระบี่ ถนนเยาวราช   ลักษณะของห้องแถวหรืออาคาร
ตึกแถวเพื่อการพาณิชย์นี้ ส่วนใหญ่เป็นอาคารแบบ 2  ช้ัน มี
ส่วนน้อยที่สูงกว่า 3 ช้ัน ความสูงวัดจากระดับพื้นถึงเชิงชาย
หลังคา โดยเฉลี่ยประมาณ 9   เมตร ส าหรับ อาคาร 2  ช้ัน 
ส่วนอาคาร 3  ช้ัน โดยเฉลี่ยประมาณ 13   เมตร    (เจริญสุข 
และ ปิยะเดช,2549) 
 

 
รูปภาพที่ 1 อาคารเพ่ือการพานิชย์ 
 

 ลักษณะของห้องแถวแคบยาว  ความกว้างของหน้า
บ้านประมาณ 3  -8   เมตร ความลึกของตัวบ้านประมาณ 20-
120   เมตร หรือขึ้นอยู่กับความลึกของที่ดิน  ช้ันล่างใช้เพื่อ
ท าการค้า และช้ันบนใช้เป็นที่อยู่อาศัย ที่นิยมปลูกบ้านแบบ
หน้าแคบและตัวบ้านยาวหลายสิบเมตร เนื่องจากกฎหมาย
ของชาวอังกฤษในปีนังและสิงคโปร์ที่ว่าบ้านของใครมีหน้า
กว้างมากกว่าที่ก าหนดจะต้องเสียภาษีเพิ่มตามความกว้าง
ของหน้าบ้าน มห
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รูปภาพที่ 2  ภายในของตึกชิโน-โปรตุกีส มีลักษณะที่แคบและ
ยาว 
 
 อาเขตหรือทางเท้า บริเวณพื้นที่ด้านหน้าประตู
ทางเข้าออกของตัวตึกแถวแต่ละหลัง มีการเว้นพื้นที่ว่าง
ใต้ชายคาและเจาะทะลุฝาผนังด้านข้างเพื่อเดินเช่ือมต่อ
กันตลอดแนว เอาไว้เพื่อกันแสงแดดกันฝนลักษณะ
เช่นนี้เรียกว่า  อาเขต (Arcade) และส่วนที่สร้างเป็นซุ้ม
โค้งครึ่งวงกลม (Arch) หรือที่ชาวภูเก็ต เรียกว่า หง่อคาขี่  
การก่อสร้างแบบอาเขตและหง่อคาขี่ เป็นศิลปะแบบ
ดัตช์  ความกว้างของอาเขตเกิดจากกฎหมายของอังกฤษ 
ซ่ึงบังคับใช่ในประเทศสิงคโปร์ในสมัยยุคล่าอาณานิคม 
โดยให้ เจ้าของตึกเหลือทางเดินสาธารณะไว้ 5  ฟุต                   
(สุดารา ,2543) 

                
รูปภาพที่ 3 ลักษณะของอาเขต (Arcade) ที่สร้างเป็นทางเดินเท้า และ
ซุ้มโค้งครึ่งวงกลม (Arch) หรือเรียกว่า หง่อคาขี่ 

 
4.3 ทฤษฎีการวางมุมกล้อง  
4.3.1 การวางมุมกล้อง 
 ประการแรกที่ต้องพิจารณาคือเรื่องราวส าคัญของ
เรื่องที่ต้องการถ่ายทอดให้เห็นในช้อตนั้น  โดยให้ค านึงถึง
มุมมองของคนดูว่าคนดูเห็นอะไรจากมุมไหนบ้าง 
 ประการที่สองคือ มุมมองใดที่เหมาะสมที่สุดกับ
เหตุการณ์ในช้อตนั้น  ช้อตนั้นควรมองเห็นอะไรบ้าง 
การวางมุมกล้องอย่างพิถีพิถันจะช่วยให้ภาพนั้นถ่ายทอด
อารมณ์ของภาพยนตร์ตามที่ต้องการได้  
 

4.3.2 ประเภทของมุมกล้อง 
 มุมกล้องออบเจ็คทีฟ  เป็นมุมกล้องที่ถ่ายรอบนอก
เหตุการณ์ ท าให้คนดูเป็นผู้แอบสังเกตการณ์  โดยไม่มีส่วน
ร่วมในเหตุการณ์นั้นๆ เรียกอีกอย่างว่า มุมคนดู  เนื่องจาก 
มุมออบเจ็คทีฟไม่ได้แทนสายตาของตัวแสดงภายในฉาก 
4.3.3 มุมกล้องซับเจ๊คทีฟ   
 มุมกล้องนี้จะเข้าไปแทนที่ตัวแสดงตัวใดตัวหนึ่ง
ของภาพยนตร์ ถ่ายทอดภาพเหตุการณ์ผ่านสายตาตัวแสดง

มห
าว
ิทย
าล
ัยร
ังสิ
ต



การประชุมวิชาการมหาวิทยาลัยรังสิต ประจ าปี ๒๕๕๕ (RSU Research Conference 2012)  วันที่ 10 เมษายน 2555 
 

298 
 

ตัวนั้น การใช้มุมกล้องประเภทนี้เป็นการดึงคนดูให้เข้า
ไปในเหตุการณ์นั้นด้วย การใช้มุมนี้จะต้องบอกให้คนดู
รู้ล่วงหน้าหรือมีช้อตที่ท าหน้าที่เป็นตัวเช่ือมจากช้อตมุม
ออบเจ็คทีฟไปยังมุมซับเจ๊คทีฟ  (ปิยกุล เลาวัณย์ศิริ.
2528) 
 
4.4 กระบวนการผลิตงานแอนนิเมชัน 3 มิติ  
4.4.1 Pre-Production   คือ ขั้นตอนนี้จะอยู่ในช่วงของ
การเตรียมงาน เช่น การคิด (Concept) การหาแรงบันดาล
ใจ การเขียนเนื้อเรื่อง  การออกแบบตัวละครและ
ออกแบบฉากที่ต้องการ รวมไปถึงการวาดบทภาพ 
(Storyboard) การหา Texturing  และท าเป็น Digital 
Story Reel   
 

4.4.2 Production  คือ    การสร้างตัวละครและสร้างฉาก 
เมื่อเราเตรียมทุกอย่างในขั้นตอนของPre-Production 
ครบถ้วนแล้ว จะเข้าสู่ขั้นตอนของการผลิต โดยเริ่ม
สร้างโมเดลตัวละครและฉากแบบสามมิติด้วยโปรแกรม
มายา (Autodesk Maya) หลังจากนั้นท าการกางยูวีโดย
น าช้ินส่วนต่างๆ ของตัวหุ่นจ าลองและฉาก ไปท าการ
ลงสีพื้นผิวด้วยโปรแกรมโฟโต้ช็อป (Photoshop) หรือ
หาจ าพวกพื้นผิวที่ต้องการน ามาใส่ให้กับหุ่นจ าลองและ
ฉากเรียกอีกอย่างว่าเป็นการ แมป (map)หรือการสร้าง
พื้นผิว เข้ากับตัวหุ่นจ าลองที่สร้างไว้และเสริมด้วยการ
เสริมมิติพื้นผิวโดยการบั้ม (bump) ผิวหุ่นจ าลองและ
ฉากก็จะมีลักษณะนูนต านูนสูงตามที่ต้อง 
 

4.4.3 Post-Production  คือ ขั้นตอนการตรวจทานและ
การเก็บงาน กล่าวคือ  มีการตัดต่อรวบรวมคลิป
แอนิเมชันที่ท าไว้เข้าด้วยกัน เป็นการน าภาพเคลื่อนไหว
และฉากต่างๆมาท าการเรียงล าดับ เพื่อล าดับการการเล่า

เรื่องตามที่ได้ก าหนดไว้เพื่อให้เกิดเป็นเรื่องราว   จากนั้น
น ามาใส่เสียง  (Sound) และปรับสีตามที่ต้องการ ขั้นตอนนี้
เป็นเหมือนการตรวจทานและแก้ไขให้งานเพื่อความถูกต้อง
และสมบูรณ์ทั้งหมดก่อนน าออกแสดงหรือเผยแพร่ 
  

4.4.4 บทภาพยนตร์   โดยการวิเคราะห์และอ้างอิงจากข้อมูล
ที่ท าการศึกษามา จากการศึกษาเป็นการสร้างเนื้อเรื่องจาก
สถาปัตยกรรมแบบชิโน-โปรตุกีส  คือ การวางโครงสร้าง
ของฉากจากสถาปัตยกรรมแบบชิโน -โปรตุกีสและ 
เนื่องจากต้องการน าเสนองานด้านสถาปัตยกรรมทั้ ง
ภายนอกและภายใน ตัวละครหลักอาจกล่าวได้ว่าเป็นตัวฉาก
ที่แสดงให้เห็นความเป็นชิโน-โปรตุกีส และตัวน าอีกตัวของ
เรื่องคือ ผีเส้ือ เพื่อใช้เป็นตัวน าสายตาในการด าเนินเรื่อง ที่
จะพาไปสู่งานด้านสถาปัตยกรรม น าไปให้เห็นความสวยน่า
ประทับใจของสถาปัตยกรรมนี้  ส่งผ่านภาพด้วยบรรยากาศ
ที่ดูทรอปิคอล อบอุ่นแบบเมืองในเขตร้อน แสดงถึงความ
เป็นอยู่ ส่ิงของ เฟอร์นิเจอร์ที่ประณีตงดงามคติความเช่ือการ
ผสมผสานระหว่างตะวันออกแบจีนกับตะวันตกอย่างยุโรป
ได้ลงตัว 
 

4.4.5 สตอรี่บอร์ด  (Story board) หรือบทภาพ  จากข้อมูลที่
ศึกษามาทั้งหมดท าให้เกิดบทภาพยนตร์และการเขียนสตอรี่
บอร์ด  เป็นภาพเค้าโครงเรื่อง ตั้งแต่ต้นจนจบเรื่อง ใส่ทั้ง
อารมณ์ของฉากท่าทางของตัวละครแบบคร่าวๆ มุมกล้อง
หรือลงสีแบบคร่าวๆเพื่อดูลักษณะของหนังอารมณ์ของหนัง
ว่าจะออกมาเป็นแบบไหน หลังจากที่บทภาพยนตร์และ  
สตอร่ีบอร์ดได้ผ่านการพิจารณาแล้ว ขั้นตอนต่อมาคือการ
ขึ้นโมเดลใส่พ้ืนผิวและท าแอนิเมชัน 
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รูปภาพที่ 4 บทภาพ (สตอรี่บอร์ด) 
 

4.4.6 การสร้างตัวละครและการออกแบบฉาก โดยจะเริ่ม
จากการขึ้นโมเดลฉากและตัวละคร ในโปรแกรมมายา 
(Audodesk Maya) ตามบทภาพยนตร์ที่ออกแบบไว้ แล้ว
จึงท าการใส่สีหรือพื้นผิว  (texture) โดยการแมป (map) 
ให้ตัวละครและฉากตามต้องการ  และลวดลายโดย
การบั้ม (Bump) นูนต่ าที่ต้องการให้กับฉากและส่ิงของ 
เพื่อความสมจริงมากที่สุด  
 

4.4.7 วางแสงส ีเริ่มโดยการวางแสงหลักของฉากนั้นๆตามที่
ก าหนดไว้  จากนั้นเป็นการวางแสงจากตัววัตถุ เช่น โคมไฟ 
และบริเวณมุมต่างๆที่สามารถจะเพิ่มความสวยงามและ
แสดงให้เห็นบรรยากาศและอารมณ์ของแต่ละฉากออกมาได้  
 

4.4 .8  การน า ส่ิงของประกอบฉากมาท าการแอนิ เมท
เคลื่อนไหว โดยน าส่ิงของที่จะเป็นตัวน าสายตาในแต่ละ
ฉาก มาท าการแอนิเมทให้เคลื่อนไหว ให้เข้ากับ อารมณ์และ
บรรยากาศความรู้สึกของแต่ละฉากที่วางไว้ตาม บทภาพ 
(Storyboard) 
 

 
รูปภาพที่ 5 ฉากของห้องไหว้เจ้า 
 

 
รูปภาพที่ 6 ฉากของห้องรับแขกแบบเป็นทางการ 

 
5. การอภิปรายผล 
 ภาพยนตร์แอนิเมชันเพื่อถ่ายทอดสถาปัตยกรรม
แบบชิโน-โปรตุกีสในจังหวัดภูเก็ตเรื่องนี้ได้จ าลองที่อยู่
อาศัยของชาวจีนโพ้นทะเลที่เข้ามาตั้งรกรากและท างานเป็น
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กุลีจีนในเหมืองแร่ดีบุกจนกลายเป็นเจ้าของเหมืองใน
เวลาต่อมาและสร้างให้เห็นถึงบรรยากาศเก่าๆที่หวนนึก
ถึงอดีตความงามของบ้านสไตล์ชิโน-โปรตุกีส อีกครั้ง 
และ เพื่ อน า ไปใ ช้ ในการให้ ข้ อมู ล เ กี่ ย วกับ ง าน
สถาปัตยกรรมแบบชิโน-โปรตุกีส เผยแพร่ในพิพิธภัณฑ์
ภูเก็ตไทยหัว หรือตามสถานที่ต่างๆที่สนใจ 
 
6. บทสรุป 
 ผลการวิเคราะห์วิจัยและออกแบบการสร้าง
ผลงานแอนิเมชัน 3 มิติ  เรื่อง โครงการออกแบบ
แอนิเมชัน 3 มิติเพื่อถ่ายทอดสถาปัตยกรรมแบบชิโน-
โปรตุกีสในจังหวัดภูเก็ต สรุปได้ดังนี้   
เ ป็ น แอนิ เ ม ชัน 3มิ ติ ที่ ถ่ า ยทอดมุมมองท า งด้ าน
สถาปัตยกรรมแบบชิโน-โปรตุกีส ผ่านการเล่าเรื่องด้วย
สถาปัตยกรรมและส่ิงของที่มีความเกี่ยวพันธ์กับผู้คน
และระยะเวลาของยุคสมัยที่เกิดการเปลี่ยนแปลงขึ้น 
สะท้อนให้เห็นคุณค่าในแง่ของการควรค่าแก่การอนรุกัษ์
สืบต่อไป คุณค่าด้านวัฒนธรรมและความงดงามทางด้าน
สถาปัตยกรรมการผสมผสานระหว่างซีกโลกตะวันออก
กับตะวันตกและความประทับใจในด้านประวัติศาสตร์ที่
ยาวนาน ถึงแม้ว่าสถาปัตยกรรมเหล่านี้จะแลกมาด้วยการ
ตกเป็นเมืองประเทศราชหรือเกิดเป็นสงครามที่ยาวนาน
ก็ตาม แต่มันท าให้เราได้รับรู้วิวัฒนาการของโลกในยุค
อดีตได้เป็นอย่าง ดี รวมถึงบรรยากาศ อารมณ์ความรู้สึก 
บวกกับเสียงประกอบที่ ช่วยสร้างความรู้ สึกให้กับ
ภาพยนตร์แอนิเมชันได้อย่างน่าสนใจยิ่งขึ้น  
 ข้อเสนอแนะ ส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชัน
เรื่องต่อไป อาจต้องน าเสนอทางด้านของวัฒนธรรมและ
วิถี ชี วิต เนื่องจากภาพยนตร์แอนิ เมชันเรื่องนี้ เน้น
ทางด้านสถาปัตยกรรมเป็นส่วนมาก  
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อาจารย์จากบ้านอิทธิฤทธ์ิทุกท่านตลอดจนผู้ที่มี ส่วน
เกี่ยวข้องที่ช่วยเหลือ และเป็นก าลังใจให้โครงการผลิตงาน
แอนิเมชันครั้งนี้ประสบความส าเร็จลุล่วงด้วยดี 
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