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บทคดัย่อ 

การศึกษาน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือออกแบบส่ือแอนิเมชนั เพ่ือศึกษาศิลปะโลว์บราว เพ่ือผูช้มอายตุั้งแต่ 8-25 ปี

กระบวนการ และทฤษฎีท่ีใช้ในการศึกษาประกอบด้วย การศึกษาจากงานศิลปะของศิลปินท่ีทาํงานในรูปแบบ

ศิลปะโลว์บราว เช่น Mark Ryden ,Yosuki Ueno , Nicolletta Ceccoli และ Todd Schorr นํามาวิเคราะห์หลักการ 

รูปแบบ และแนวความคิด เพ่ือออกแบบใหม่ภายใตโ้ครงสร้างการออกแบบแอนิเมชนั การศึกษาวิจยัดงักล่าวจึงได้

ออกแบบเน้ือหาและเหตุการณ์ในงานแอนิเมชนัในรูปแบบเหนือจริง เพ่ือใหเ้กิดความแปลกใหม่ และน่าติดตาม มีการ

ออกแบบตวัละครและฉากโดยนาํขอ้มูลท่ีไดจ้ากการศึกษาศิลปะโลว์บราวนาํมารวบรวมและออกแบบใหม่เพ่ือสร้าง

ความเป็นเอกลกัษณ์ และน่าสนใจ งานวิจยัช้ินน้ีมีเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการออกแบบและผลิตโดยใชโ้ปรแกรม Autodesk 

Maya, Adobe Photoshop, Adobe After Effects ผลการวิจยัพบวา่การทาํแอนิเมชนัโดยการนาํศิลปะในลทัธิโลว์บราวมา

ใช้นั้ นจาํเป็นท่ีจะตอ้งศึกษาแนวคิดของศิลปินหลายๆคนแลว้นําจุดเด่นต่างๆของศิลปินนั้นมาประยุกต์ใช้เพ่ือให้

เหมาะสมกบังานแอนิเมชนั และตอ้งให้ความสําคญัทั้งในเร่ืองของเน้ือเร่ืองความสวยงามและองค์ประกอบต่างทาง

ทศันศิลป์ โดยเป้าหมายหลกัท่ีนาํเสนอคือการนาํแนวคิดของศิลปะโลวบ์ราวมาประยกุตใ์ชก้ารผลิตแอนิเมชนั 
 

คาํสําคญั : แอนิเมชนั  ศิลปะโลวบ์ราว 
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Abstract 

The purpose of this research is to create an animation film for studying Lowbrow art. Processes and 

theories for the study consisted of research from artists who work in Lowbrow art style such as Mark Ryden, Yosuki 

Ueno, Nicolletta Ceccoli and Todd Schorr. This research analysed the formality, style and concepts to create the 

structure of the animation. The research designed the content and situation for the animation in fantasy style to 

create novelty and excitement. The characters design and scenes used information from Lowbrow art and was 

created for introducing the identity and make it noticeable. This research used software for design and production 

which were Autodesk Maya, Adobe Photoshop and Adobe After Effects. Results show that the basis for creating 

animation of Lowbrow art requires the study of concept from many artists which was applied to the animation. Also, 

the story, composition and visual arts were focused. The aim is to show the concept of Lowbrow art that was applied 

to design of the animation. 

 

Keywords: animation, lowbrow art 
 

1. บทนํา 

 เน่ืองจากงานศิลปะกบังานแอนิเมชันนั้นมี

ค วาม ค ล้ายกัน ใน เร่ืองข องการรับ รู้ท างส ายต า  

ส่วนมาก เน้ือหาของงานศิลปะโลว์บราว(Lowbrow 

Art) จะเป็นการเล่าเร่ือง การแสดงออกทางพฤติกรรม

ต่างๆของตวัละครและมีรูปแบบเป็นเร่ืองราวเหนือ

จริง ภาพในงานศิลปะนั้นกคื็อภาพเพียงเสียววินาทีใน

งานแอนิเมชนั แต่งานศิลปะนั้นสามารถท่ีสะกดผูช้ม

ให้สนใจภาพนั้ นได้เป็นเวลานาน ซ่ึงก็มีการนําเอา

รูปแบบงานศิลปะในลทัธิต่างๆมาประยุกต์ใชใ้นงาน

แอนิเมชันหลายเร่ือง ส่ิงเหล่าน้ีนั้ นจะช่วยทาํให้งาน

แอนิเมชนัมีความโดดเด่น และน่าสนใจ  

 ศิ ล ป ะ โ ล ว์บ ร าว ส่ ว น ม าก จ ะ เป็ น งาน 

จิตรกรรม แต่อาจมีของเล่น  ศิลปะดิจิตอล และ 

ประติมากรรมอยูบ่า้ง ศิลปะในยุคน้ีตอ้งการส่ือความ

แตกต่างระหว่างศิลปะชั้นสูง และ ศิลปะของคนซ่ึง

เป็นรูปแบบท่ีคลา้ยคลึงกบัรูปแบบของงานแอนิเมชนั

ท่ีเป็นส่ือสําหรับคนทัว่ไป ผูว้ิจยัสนใจท่ีจะนาํศิลปะ

ในยุค น้ีมาทําในรูปแบบแอนิ เมชั่น  เพราะว่าส่ือ

แอนิเมชนันั้นสามารถเขา้ถึงคนทัว่ไปไดง่้ายกวา่ 

 ศิลปะโลวบ์ราวหมายถึง ความเคล่ือนไหว

ทางทศันศิลป์ใตดิ้น (Underground Visual Art) ซ่ึง

เฟ่ืองฟูข้ึนในบริเวณลอสแอนเจลิส รัฐแคลิฟอร์เน่ีย 

สหรัฐอเมริกา ในช่วงปี 1950-1960 อเมริกามีความ

หลากหลายของกลุ่มคนคิดนอกกรอบ มีส่วนร่วมใน

การคน้หาสุนทรียภาพในสังคมร่วมสมยั ผลลพัธ์ของ

ความเคล่ือนไหวน้ีอาจถือไดว้า่เป็นความกา้วหนา้มาก

ท่ีสุดในงานศิลปะ ตั้งแต่ ยคุศิลปะป๊อปอาร์ต(Pop Art) 

อเมริกาในช่วงปี 1950 ไดรั้บการกล่าวถึงวา่เป็น

การศึกษาในทิศทางตรงกนัขา้ม เน่ืองจากมีการยก

มาตรฐานของสังคมในยคุนั้นใหสู้งข้ึนและงานศิลปะ

ท่ีไม่มีค่ากบัมีเสน่ห์ เดก็และเยาวชนส่วนมากมีความ

ผกูพนัธ์กบักีฬาโตค้ล่ืน ดนตรี Rock ‘n Roll ภาพยนต์

สัตวป์ระหลาดและหนงัสือการ์ตูน และกลุ่มคน

อเมริกนัคนชั้นกลางท่ียอมรับสุนทรียภาพโดย

ปราศจากการรับรู้ในเร่ืองของอุดมการณ์ท่ีควบคุม

ลกัษณะพ้ืนฐานทางดา้นสังคมท่ีมีร่วมกนัของกลุ่มคน 

ศิลปะโลวบ์ราวกาํเนิดข้ึนในปี 1960โดยเกิดข้ึนมากบั
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หนงัสือการ์ตูนใตดิ้น กลุ่มมอเตอไซต ์และ รถ hot rod 

ท่ีปรากฎข้ึนในปี1960 และเป็นคล่ืนลูกใหม่ของ

การปฎิวติัและการแสดงออกอยา่งเป็นเอกเทศ (Seung 

Urn Kim,2010 )  

ช่วงปลายปี 1990 -ช่วงตน้ยคุ 2000 ศิลปะโลวบ์ราว

เป็นท่ีรู้จกักนัอยา่งกวา้งขวางในช่ือ Pop Surrealism 

และสามารถเขา้ถึงประชาชนโดยเฉพาะอยา่งยิง่ผูท่ี้ช่ืน

ชอบวฒันธรรมประชานิยม แต่ไม่จาํเป็นตอ้งไดรั้บ

การศึกษาหรือความสนใจในงานศิลปะหรือ

ประวติัศาสตร์ศิลปะ ในปัจจุบนัศิลปินท่ีเก่ียวขอ้งและ

ประสบความสาํเร็จมากท่ีสุดคือ Mark Ryden (Kristen 

Anderson,2005) ช่วงปลายปี 1990 -ช่วงตน้ยคุ 2000 

ศิลปะโลวบ์ราว เป็นท่ีรู้จกักนัอยา่งกวา้งขวางในช่ือ 

Pop Surrealism และสามารถเขา้ถึงประชาชน

โดยเฉพาะอยา่งยิง่ผูท่ี้ช่ืนชอบวฒันธรรมประชานิยม 

แต่ไม่จาํเป็นตอ้งไดรั้บการศึกษาหรือความสนใจใน

งานศิลปะหรือประวติัศาสตร์ศิลปะ มกัดึงดูดความ

สนใจของผูช้มเขา้ไปในดินแดนท่ีผสมผสานใบหนา้

ของตวัละครท่ีคุน้เคย ซ่ึงMark Ryden มกัจะถูกมองวา่

เป็นตวัตั้งตวัตีของศิลปะโลวบ์ราวรุ่นท่ีสอง รูปแบบ

และเน้ือหาของศิลปะโลวบ์ราวรุ่นท่ี2 สามารถสังเกต

ไดจ้ากการใหแ้นวคิดแบบ post-modern (Joseph R. 

Givens,2013)ดว้ยกระแส ลทัธิหลงัสมยัใหม่ ทาํให้

ศิลปะในแนวคิดน้ีหนักลบัไปหาแนวทางดั้งเดิม

บางอยา่งท่ีพวกสมยัใหม่ (ท่ีทาํงานแนวนามธรรม) 

ปฏิเสธไม่ยอมทาํ เช่น การกลบัไปเขียนรูปทิวทศัน์

และรูปเก่ียวกบัประวติัศาสตร์ และพวก หลงัสมยัใหม่ 

ยงัทา้ทายการบูชาความเป็นตน้ฉบบั ความเป็นตวัของ

ตวัเองท่ีไม่เหมือนใครของพวกสมยัใหม่ ดว้ยการใช้

วธีิการท่ีเรียกวา่ “หยบิยมืมาใช”้ (Appropriation, แอบ็

โพรพริเอชนั) มาฉกฉวยเอารูปลกัษณ์ต่างๆ จากส่ือ

และประวติัศาสตร์ศิลป์ มานาํเสนอใหม่ในบริบทท่ี

เปล่ียนไปบา้ง ในเชิงวพิากษว์จิารณ์บา้ง เสียดสีบา้ง

(รศ.ดร.พสุ เดชะรินทร์,2008) 

ศิลปะประเภทน้ีนั้นเตม็ไปดว้ยอารมณ์ขนั บา้งก็ร่าเริง

แจ่มใส ซุกซน และ ประชดประชัน เม่ือศิลปะโลว์

บ ร าวได้ก ร ะจ ายไป ทั่ ว โล ก  มัน ได้ห ล อ ม รว ม

วฒันธรรมในสถานท่ีนั้นๆเขา้กบัศิลปะแนวน้ีทาํให้

เกิดเอกลักษณ์เฉพาะถ่ิน ศิลปะชนิดน้ียงัสามารถ

แบ่งแยกออกเป็นหลากหลายสาขา หรือแม้กระทั่ง

ความเคล่ือนไหวทางศิลปะใหม่ๆอีกแนวหน่ึงกเ็ป็นได้

ต้นกําเนิดของคําว่า “Lowbrow” ในบทความเดือน 

กุมภาพนัธ์ 2006 ในหัวขอ้หน่ึงของนิตยสาร Juxtapoz 

Robert Williams ได้ประกาศว่าเป็นผูบ้ ัญญัติศัพท์น้ี

ข้ีนมา เขาไดเ้ขียนหนังสือช่ือว่า , "The Lowbrow Art 

of Robt. Williams"  ซ่ึ งพิ ม พ์ ข้ึน ใน ปี  1979 ใน เม่ื อ

ศิลปะในยุคนั้นยงัไม่มีใครแยกแยะว่าศิลปะของเขา

เป็นประเภทอะไร เขาจึงก่อตั้งศิลปะแนว โลวบ์ราว 

ข้ึนมา พิพิธภณัฑ์ นักวิจารณ์งานศิลปะและอ่ืนๆ ได้

พยายามตลอดมาท่ีจะบอกสถานะของศิลปะโลวบ์ราว

ให้เก่ียวขอ้งกบั fine art แต่กย็งัคลุมเครือ ศิลปะแนวน้ี

เสมือนถูกแยกออกจากศิลปะแนวอ่ืนๆ ถึงอย่างไรก็

ตาม นักสะสมงานศิลปะ ก็ยงัคงซ้ืองานศิลปะโลว์

บราวไวค้รอบครอง ผูว้ิจารณ์งานศิลปะยงัคงมีคาํถาม

ว่าโลวบ์ราวนั้นเป็นความเคล่ือนไหวทางศิลปะท่ีถูก

กฎเกณฑ์ หรือไม่ มีนักวิชาการด้านการวิจารณ์นั้ น

นอ้ยคนท่ีจะเขียนเร่ืองเก่ียวกบัโลวบ์ราวโลกศิลปะยงั

มีความสงสัยอยา่งมาก กบั ความเป็นโลวบ์ราวการเล่า

เร่ืองราว และ คุณค่าทางเทคนิคของงาน ซ่ึงไดรั้บการ

ดูถูกจากโรงเรียนศิลปะ และ นักวิจารณ์ใน1980s-

1990s(0 Kristen Anderson,2005) 

 ศิ ล ป ะ โ ล ว์ บ ร า ว เป็ น ห น่ึ ง ใ น ค ว า ม

เคล่ือนไหวทางศิลปะท่ีโดดเด่นในโลก 

แต่ก็ยงัไม่ไดมี้การตรวจสอบอยา่งละเอียด ส่ิงพิมพท่ี์

นาํเสนอเก่ียวกบัศิลปะโลวบ์ราวคือ Juxtapoz ซ่ึงเป็น

หน่ึงในวารสารศิลปะท่ีมีจาํหน่ายไปทัว่โลก หลงัจาก
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ความสําเร็จของ วารสาร Jutapoz ก็มีวารสารอ่ืนๆท่ีมี

การเผยแพร่ศิลปะโลวบ์ราวไดรั้บการเผยแพร่ไปทัว่

โลก  รวม ถึงนิ ตยส าร High Fructose ใน ป ระเท ศ

สหรัฐอเมริกา, นิตยสาร Hey! ในประเทศฝร่ังเศส DPI 

ใน ไต้ห วัน  Umbigo ใน โป รตุ เก ส  Raw Visionใน 

สหราชอาณาจักร, Bang Art ในอิตาลี ศิลปะ โลว์

บราวได้รับความนิยมและท่ีมีแกลเลอร่ีท่ีจําหน่าย

เฉพาะงานศิลปะแนวน้ี เกิดข้ึนทั่วโลก(Joseph R. 

Givens, 2013) 

 ผู ้วิจัยได้เลือกท่ีจะใช้ส่ือในรูปแบบของ

การ์ตูนแอนิเมชนั 2มิติ เพราะมีรูปแบบในการทาํงาน

ท่ีเหมือนกันคือการวาดภาพและเป็นส่ือท่ีเขา้ถึงคน

ทั่วไปได้ง่าย โดยผูว้ิจัยได้ทําการวิเคราะห์รูปแบบ 

และแนวคิดของศิลปินโลว์บราว เช่น Mark Ryden, 

Yosuki Ueno, Nicolletta Ceccoli แ ล ะ Todd Schorr 

เพ่ือนาํมาพฒันาเป็นงานแอนิเมชนัไดอ้ยา่งลงตวั 

 

 
รูปที ่1 The tree of Life โดย Mark Ryden ท่ีมาของภาพ

(http://arrestedmotion.com) 

 ในงานของ Rydenนั้นจะแตกต่างจาก

ศิลปะโลวบ์ราวส่วนมาก เขาช่ืนชอบ Hieronymus 

Bosch Ingres เช่นเดียวกบั Margaret Keane, The 

Teletubbies และตุก๊ตาBarbie (Amanda 

Erlanson,2013)  แรงบลัดาลใจท่ีไดรั้บจากนิทานเดก็ 

Mark Ryden ไดส้ร้างตวัละครและทศันียภาพท่ี

สมบูรณ์แบบ ภาพของเขาทาํใหเ้กิดความทรงจาํในวยั

เดก็ นาํเสนอในมุมมองท่ีแตกต่างกนัเล่นกบัจิตใต้

สาํนึกของผูช้มบิดเบือนส่ิงท่ีมีอยูใ่หไ้ปในทิศทางใหม่ 

ตวัละครส่วนมากเป็นเดก็ ผสมผสานกบัองคป์ระกอบ

ต่างๆ เช่น ไมก้างเขน ช้ินเน้ือเป้ือนเลือด ขบวนรถไฟ 

และเส้ือผา้ท่ีสวยงาม (Seung Urn Kim,2010 ) Ryden 

ใหค้วามสาํคญักบัแนวคิดหลงัสมยัใหม่ท่ีมีอยู่

แพร่หลายควบคู่กบัแก่นเร่ืองของความบริสุทธ์ิ ความ

เป็นผูใ้หก้าํเนิด จิตวญิญาณและความสัมพนัธ์ของ

ธรรมชาติ (Joseph R. Givens,2013) 

 

 
รูปที ่2 Material Girls โดย Nicolletta Ceccol ท่ีมาของภาพ 

(http://afanyc.com/nicoletta-ceccoli ) 

 งานของเธอแสดงออกถึง การออ้นวอน และ

ความซึมเศร้าท่ีน่าขนลุก ความน่าพิศวง ความงามท่ีไม่

มีชีวิตชีวาของตุ๊กตา คือแก่นของแรงบนัดาลใจในงาน

ศิลปะของเธอ งานศิลปะของ Nicolletta นาํผูช้มเขา้สู่

โลกของเร่ืองราวท่ีสนุกสนานและเร่ืองราวเหลือ

พรรณนา เธอปลดปล่อยความคิดและความลึกลบัท่ีมี

พ้ืนฐานมาจากเร่ืองราวในชีวิตประจาํวนั(Bigbros 

Workshop) มห
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รูปที ่3 positive energy โดย Yosuke Ueno ท่ีมาของภาพ 

(http://www.juxtapoz.com) 

ศิลปินญ่ีปุ่น Yosuke Ueno สร้างโลกท่ีมีลกัษณะแปลก

และเหนือจริง Ueno ตอ้งการท่ีจะนาํเสนอความน่า

อศัจรรย ์แนะนาํตวัละครท่ีผดิแปลก ไปพร้อมกบั

สัญลกัษณ์ท่ีซ่อนอยูใ่นงานของเขา "ผมมกัจะเร่ิมตน้

การทาํงานโดยไม่ตอ้งออกแบบรายละเอียดใดๆ ผมตั้ง

ความหวงัสาํหรับช้ินงานท่ีจะเสร็จสมบูรณ์วา่มนัเกิน

กวา่จินตนาการของฉนั บางคร้ังผมบอกวา่ศิลปะจะ

ขนานกบัวทิยาศาสตร์ นกัวทิยาศาสตร์มีวธีิการของ

การรู้ผลของการทดสอบก่อนท่ีจะลงมือ เช่นเดียวกนั

สามารถพดูในเชิงของการสร้างงานศิลปะ"(Yosuke 

Ueno,2015) 

 

2.วตัถุประสงค์ 

1. ศึกษาประวติั แนวคิด และความงามทาง

ทศันศิลป์ของศิลปะโลวบ์ราว  

2. เพ่ือออกแบบแอนิ เมชัน  2มิ ติ ท่ีได้รับ

รูปแบบและแนวคิดจากศิลปะโลวบ์ราว 

 

3.อุปกรณ์และวธีิการ 

ขั้นตอนการศึกษาโครงการมีดงัน้ี 

3.1 ประชากร/กลุ่มตวัอยา่งในการวจิยั 

กลุ่มเป้าหมายผูช้มอายตุั้งแต่ 9-15 ปี 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

งานวจิยัช้ินน้ีมีเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการ

ออกแบบและผลิตโดยใชโ้ปรแกรม Adobe 

Photoshop, Autodesk Maya, Adobe After Effects   

3.3 ขั้นตอนดาํเนินการวจิยั 

 3.3.1 การศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล 

ขั้นตอนการศึกษาไดศึ้กษาจากงานศิลปะของศิลปิน

โลวบ์ราววฒันธรรมต่างๆท่ีหล่อหลอมใหง้านศิลปะ

แนวน้ีมีความโดดเด่นและมีเอกลกัษณ์และศึกษาจาก

วฒันธรรมหรือกระแสใหม่ๆท่ีเกิดข้ึนในสังคมไทย 

ซ่ึงในงานศิลปะโลวบ์ราวนั้นจะมีการนาํสถานะการณ์

หรือส่ิงต่างๆท่ีเกิดข้ึนในสังคมปัจจุบนันาํมาเสียดสี 

ลอ้เลียน หรือสอดแทรกเขา้ไปในงานผสมผสานกบั

ส่ิงต่างๆท่ีมีพ้ืนฐานมาจากเร่ืองราวในชีวิตประจาํวนั  

รูปแบบของงานศิลปะนั้นจะเป็นมาเล่าเร่ือง เช่น มีตวั

ละคร มีสถานะการณ์ มีฉาก ซ่ึงเป็นรูปแบบการวาง

องคป์ระกอบแบบเด่ียวกบังานแอนิเมชนั และตวัละคร

หลกันั้นจะใชเ้ป็นรูปลกัษณ์ของเดก็ผูห้ญิง และตวั

ละครอ่ืนๆนั้นจะมีรูปแบบของการนาํส่ิงต่างๆเขา้มา

ผสมผสาน หรือหยบิส่ิงท่ีมีอยูแ่ลว้นาํมาปรับเปล่ียน

มุมมองเพ่ือสร้างตวัละครข้ึนมาใหม่ ส่วนสถานท่ีนั้นก็

มีรูปแบบเป็นธรรมชาติท่ีมีความเหนือจริง ในส่วน

ของเน้ือเร่ืองผูว้ิจยัไดน้าํแนวคิดจากงานศิลปะของ 

Yosuke Ueno ซ่ึงมีเน้ือหาเก่ียวกบัความร่าเริง สดใส 

ความคิดในเชิงบวก และความเสมอภาคของส่ิงมีชีวิต

ท่ีควรจะมีคุณค่าเท่ากนั และ แนวคิดของ Mark Ryden

ท่ีมีแก่นของเน้ือหาเก่ียวกบั ความบริสุทธ์ิ การกาํเนิด 

จิตวญิญาณ และความสามคัคี โดยผูว้จิยัไดน้าํแก่นของ

เน้ือหาจาก 2ภาพน้ีมาใชใ้นการเขียนบทภาพยนตร์ซ่ึง

มีรูปแบบเป็นภาพยนตร์เหนือจริงหรือแฟนตาซี โดยมี

ความยาวประมาณ 3 นาทีเป็นเร่ืองราวเก่ียวกบั

เดก็ผูห้ญิงคนหน่ึง ท่ีอยู่ๆ กพ็บเจอกบัส่ิงมีชีวติ

ประหลาดและไดถู้กส่ิงมีชีวิตประหลาดพาเขา้ไปยงั
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สถานท่ีแห่งหน่ึงท่ีมีความสดใส สวยงาม ซ่ึงเธอก็

เพลิดเพลินกบัสถานท่ีแห่งนั้นมาก จนกระทัง่เธอพบ

เจออีกฝากหน่ึงซ่ึงเป็นสถานท่ีๆแหง้แลง้ ไร้ซ่ึง

ส่ิงมีชีวติและความสวยงาม สถานท่ีแห่งนั้นถูกความ

มืดมิดของสัตวป์ระหลาดร่างยกัษป์รกคลุม มนัจะกลืน

กินทุกส่ิงท่ีขวางหนา้มนั รวมถึงตวัเดก็ผูห้ญิงดว้ย ทาํ

ใหเ้ธอและเพ่ือนตวัประหลาดของเธอตอ้งหยดุสัตว์

ประหลาดตนนั้นก่อนท่ีมนัจะทาํลายดินแดนแห่งน้ีไป

จนหมด  

ในท่ีสุดดา้นการออกแบบตวัละคร ผูว้ิจยัได้

แบ่งออกเป็น2ประเภท คือ 

1.ตวัละครท่ีเป็นคน 

2.ตวัละครท่ีเป็นตวัประหลาด 

 
รูปที ่4  ภาพร่างตวัละครหลกั 

1. ตวัละครท่ีเป็นคนนั้ นได้รับอิทธิพลจาก

การออกแบบตัวละครแบบงานศิลปะของ Mark 

Ryden ซ่ึงเปนศิลปินในลทัธิน้ีท่ีเป็นท่ีรู้จักมากท่ีสุด 

ซ่ึงในงานของเขานั้นตวัละครส่วนมากเป็นเด็ก ท่ีให้

ความรู้สึกน่าหลงไหลและสามารถเขา้ถึงผูช้มทัว่ไป

ได ้ผูว้ิจัยจึงนํารูปทรงและสัดส่วนของตุ๊กตาพูลลิป 

(Pullip) และตุ๊กตาบลายธ์(Blythe)ซ่ึงมีเอกลกัษณ์ของ

สัดส่วนหัวและตาท่ีโตจมูกเล็ก ปากเล็ก ซ่ึงมีลกัษณะ

ท่ีคล้ายกับงานศิลปะของ Mark Ryden มาผสมกับ

รูปร่างลกัษณะของคนจริงท่ีไดท้าํการรวบรวม 

 
 

รูปที ่5 ภาพตุ๊กตา พลูลิป ท่ีใหเ้ป็นตน้แบบในการออกแบบตวั

ละคร ท่ีมาของภาพ    

https://www.flickr.com/photos/rowan__ashlar/11365559865) 

 

ในดา้นของบุคลิคของตวัละครผูว้จิยัตอ้งการ

ท่ีจะให้ตวัละครมีความสดใสร่าเริง มองโลกในดา้น

บวก จึงใช้สี ท่ีสดใสตามรูปแบบงานศิลปะของ 

Yosuki Ueno ในดา้นของการแสดงอารมณ์ความรู้สึก

ของตวัละครไดศึ้กษาจากเด็กผูห้ญิงท่ีมีอายุ8-9ปี ท่ีมี

ค วาม ซุ ก ซ น  ก ล้าแส ด งอ อ ก  เม่ื อ วิ เค ราะห์ ก าร

แสดงออกจากข้อมูลข้างต้นแล้ว จึงนํามาใส่ในตัว

ละครและวาดการแสดงความรู้สึกทางใบหน้า(facial 

expression)ดงัแสดงในรูปท่ี 6 

 
รูปที6่ การแสดงความรู้สึกทางใบหนา้ (facial expression) 
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รูปที ่7 ภาพร่างตวัละครรอง 

2.ตวัละครท่ีเป็นตวัประหลาดนั้นใชแ้นวคิด 

Post-Modern ดว้ยการใชว้ิธีการท่ีเรียกว่า “หยิบยืมมา

ใช้” มานําเสนอใหม่ในบริบทท่ีเปล่ียนไป มีการ

สอดแทรกในเชิงสัญลักษณ์เข้าไปในตัวละครตาม

รูปแบบงานของ Yosuke Ueno รวมถึงการใชรู้ปทรงท่ี

ดูง่าย และสร้างจุดเด่นของตวัละครแต่ละตวัเพ่ือให้

จดจาํไดง่้าย  

เม่ือได้ตวัละครทั้ งหมดแลว้จึงนํามาวางรวมกันเพ่ือ

เทียบสัดส่วนดงัแสดงในรูปท่ี8 

 
รูปที8่ ภาพการเปรียบเทยีบสัดส่วนของตัวละครทั้งหมด 

 

 
รูปที9่ ฉาก 

ยึดรูปแบบงานศิลปะของ Nicoletta Ceccoli  

และYosuke Ueno ซ่ึงมีพ้ืนฐานการออกแบบฉากมา

จากส่ิงท่ีมีอยูจ่ริงนาํมาบิดเบือนเพ่ือใหเ้กิดมุมมองใหม่ 

และการออกแบบฉากท่ีมีการวางองคป์ระกอบไวเ้ป็น3

มิติ โดยท่ีองค์ประกอบหลักจะอยู่ด้านหน้าสุด ตาม

ดว้ยระยะหลงั และปล่อยพ้ืนท่ีดา้นหลงัสุดเป็นพ้ืนท่ี

ไกลสุดสายตา 

ในงานแอนิเมชนัน้ีมีเน้ือหาท่ีตอ้งการส่ือถึง

ความรัก ความสามคัคี การช่วยเหลือซ่ึงกนั ผูว้ิจยัจึง

สอดแทรกสัญลักษณ์และสีท่ีเก่ียวข้องกับ ความรัก 

ความสามคัคี เขา้ไปในงาน ซ่ึงเป็นรูปแบบการทาํงาน

ของMark Ryden และYosuke Uenoท่ีมกัจะสอดแทรง

ความหมายในเชิงสัญลกัษณ์เขา้ไปในงาน 

หลังจากท่ีได้ร่างสุดท้ายของบทภาพยนต์

แลว้จึงนําบทท่ีไดไ้ปย่อยออกมาเป็น shot โดยเขียน

บอกลายละเอียดของมุมกลอ้งและท่าทางของตวัละคร

ท่ีแสดงออกมา   ขั้นตอนถดัไปคือการนาํตวัหนงัสือท่ี

เขียนอธิบายมุมกล้องและท่าทางของตัวละครมา

เปล่ียนให้เป็นภาษาภาพน่ิงเพ่ือดูความต่อเน่ืองของแต่

ละshotดงัแสดงในรูปท่ี3 

 
รูปที6่ บทภาพ(storyboard) 

เม่ือไดบ้ทภาพแลว้จึงนําบทภาพมาตดัเป็น

animatic เพ่ือดูความต่อเน่ืองและระยะเวลาของแต่ละ

ภาพ กาํหนดระยะเวลาทั้งหมดของแอนิเมชนั 

ผูว้ิจยัไดท้าํดนตรีประกอบควบคู่ไปกบัการ

ทํา animatic โดยได้วางองค์ป ระกอบ ของดน ตรี

โดยรวมไวป้ระมาณ 3นาทีเพ่ือเป็นการควบคุมภาพให้

มห
าว
ทิย
าล
ยัรั
งสิ
ต



การประชุมวิชาการระดบัชาติ มหาวิทยาลยัรังสิต ประจาํปี 2559 (RSU National Research Conference 2016)  วนัท่ี 29 เมษายน 2559 

808 

ตรงกบัเสียงไดอ้ยา่งสมบูรณ์ หลงัจากผลิตออกมาเป็น

แบบanimatic เรียบร้อยแนวนั้ นได้มีการตัดในส่วน

ของช่วงแรกนั้นออกไปมากเน่ืองจากว่าระยะเวลาใน

การผลิตจริงจะไม่พอและมีเน้ือเร่ืองท่ียาวกว่าดนตรี

ประกอบมาก เม่ือผูช้มท่ีมีอายตุั้งแต่20ปีนั้นไดมี้ความ

คิดเห็นวา่เน้ือเร่ืองในช่วงแรกนั้นยงัมีความยาวเกินได้

ทาํให้แก่นท่ีสําคญัของเร่ืองนั้นยงัไม่เด่นเท่าท่ีควรแต่

ควรท่ีจะมีกระแส ประเดนหรือวฒันธรรมใหม่ๆท่ี

เกิดข้ึนในสังคมสอดแทรกเขา้ไปอีก 

 การสร้างภาพเคร่ือง (Animate) ในการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหว 

ใ น ง า น แ อ นิ เม ชั น  2มิ ติ นั้ น จ ะ ส ร้ า ง

ภาพเคล่ือนไหวตามบทภาพและตวัละครท่ีออกแบบ

ไว้ โดยใช้โปรแกรม โปรแกรม Adobe Photoshop 

วาด เส้ น การแส ด งแอค ชั่น ห ลัก  ห รือวาดค วาม

เคล่ือนไหวหลกั (Key Action) เพ่ือกาํหนดท่าทางการ

เคล่ือนไหวหลกัของตวัละคร ดว้ยการกาํหนดภาพ 

 
รูปท่ี7 ภาพแสดงการเคล่ือนไหวแรก(key frame begin) 

 
รูปท่ี 8 ภาพแสดงการเคล่ือนไหวสุดทา้ย(key frame end) 

แรกคือ key frame-begin ดงัแสดงในภาพท่ี 

7 และภาพสุดทา้ยคือ key frame-end ดงัแสดงในภาพ

ท่ี 8 หรือภาพตน้และภาพจบ 

 
รูปท่ี 9 ภาพแสดงการเคล่ือนไหวรอง(in between) 

จากนั้ นจึงเป็นการวาดแอคชัน อินบีทวีน

หรือการซอยภาพ (In-Between) คือภาพกลางระหว่าง

ภาพแรกและภาพสุดทา้ย เพ่ือเช่ือมแอ็คชัน่หลกั และ

สร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีนุ่มนวล ราบร่ืน ดังแสดงใน

ภาพท่ี 9  

 

 
รูปท่ี 10 ภาพแสดงการเคล่ือนไหวทั้งหมด 

 
รูปท่ี 11 ภาพแสดงการลงสีตวัละคร 

จากนั้ นนําเอาภาพทั้ งหมดมาประกอบกัน 

เพ่ือนาํภาพลายเส้นมาลงสีทีละภาพจนเสร็จสมบูรณ์ 

ดงัแสดงใน 

 
รูปท่ี 12 ภาพฉากท่ีนาํมาประกอบ 

ภาพท่ี10 และ11 แลว้จึงนะมาประกอบกับ
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ฉากหลงั ดงัแสดงในภาพท่ี 12 จดัแสงและปรับสีให้

เป็นไปในรูปแบบท่ีไดก้ล่าวไวข้า้งตน้ แลว้จึงนาํมาตดั

ต่อ ซ่ึงในขั้ นตอนน้ี  จะใช้โปรแกรม Adobe After 

Effects  ดงัแสดงในภาพท่ี 13 

 

 
รูปท่ี 13 ภาพแสดงการจดัแสงและวางองคป์ระกอบ 

 

 

 

4.ผลการวจิัย 

ผลจากการผลิตแอนิเมชนั 2มิติความยาว3.30 

น าที  โดยอาศัยแน วคิดจากศิลป ะโลวโบ รว คือ

lowbrow art เป็นศิลปะท่ีใช ้รูปทรงและส่ือแบบดัง่เดิม

ในการดําเนิน เร่ือง ซ่ึงให้ความสําคัญในเร่ืองของ

สุนทรียภาพทางสายตา มีการเล่า เร่ืองหรือเล่าเร่ือง

โดยนัย ซ่ึงเป็นหลกัการวิเคราะห์ท่ีอยูใ่นรูปแบบของ

ประวติัศาสตร์ศิลป์ (Joseph R. Givens, 2013)  

จาก ก ารวิ เค ราะห์ ข้อ มู ล นั้ น งาน ศิ ล ป ะ

Lowbrow ใน รุ่น ท่ี 2 ห รือ ท่ี เรียก ว่ าPop Surrealism 

สามารถท่ีจะเขา้ถึงคนทัว่ไปไดม้ากกวา่ ผูว้ิจยัจึงจะนาํ

รูปแบบ และแนวคิดของศิลปะในยคุน้ีมาใชป้ระโยชน์

ในการออกแบบแอนิเมชัน โดยศึกษาจากงานศิลปะ

ของ Mark Ryden, Yosuki Ueno และnicoletta ceccoli 

เม่ือวิเคราะห์ศิลปะโลวบ์ราวทั้งในดา้นของรูปธรรม

และนามธรรม พบว่าการวางองค์ประกอบศิลป์และ

การนาํเสนอนั้นมีรูปแบบท่ีเหมือนกบังานแอนิเมชนั 

และแนวคิดของศิลปะในแนวน้ีท่ีต้องการจะส่ือถึง

ศิลปะท่ีตอ้งการนาํเสนอให้คนทัว่ไปไดรั้บรู้ถึงศิลปะ 

ผ่านรูปแบบท่ีเขา้ไดง่้ายผสมผสานกบัส่ิงต่างๆท่ีพบ

เห็นในชีวิตประจาํวนั ถึงแมว้่าจะไม่ไดมี้ความเขา้ใจ

ในเร่ืองของศิลปะแต่กส็ามารถรับรู้ไดจ้ากการนาํเสนอ 

ซ่ึงผูว้ิจยัไดน้าํมาพฒันาให้เป็นงานแอนิเมชนั โดยได้

นําแน วคิดของศิลป ะโลว์บ ราวเข้ามาพัฒ น าใน

กระบวนการต่างๆในงานแอนิเมชัน ตั้ งแต่เน้ือเร่ือง 

การออกแบบตวัละคร ฉาก รวมถึงองคป์ระกอบต่างๆ

ท่ีไดส้อดแทรกเขา้ไปในงานแอนิเมชนั ดงัน้ี 

1. ดา้นเน้ือเร่ือง 

ผูว้ิจยัไดน้าํแนวคิดของศิลปินโลวบ์ราวเขา้

มาสร้างเป็นเน้ือเร่ือง ซ่ึงในงานศิลปะโลวบ์ราวนั้นจะ

ได้รับอิทธิพลมาจากวัฒนธรรมประชานิยมและ

วฒันธรรมต่างๆท่ีเกิดข้ึนมีการเล่าเร่ืองหรือเล่าเร่ือง

โดยนัยและแนวความคิดนั้นเป็นนามธรรม จึงนํามา

สร้างใหเ้ป็นรูปธรรมและนาํวฒันธรรมต่างๆหรือประ

เด่นต่างๆท่ี เกิด ข้ึนในสังคมไทยมานําเสนอผ่าน

สถานะการณ์ต่างๆภายในเร่ือง 

2. การออกแบบตวัละคร 

การออกแบบตวัละครนั้นไดน้าํรูปแบบของ

ศิลปะโลวบ์ราวเขา้มาใช้ ผสมกบัการนาํแนวคิดของ

ศิลปะโลวบ์ราวในยคุหลงัซ่ึงอยูใ่นช่วงตน้ปี ค.ศ.2000 

ท่ีไดผ้สมผสานแนวคิดหลงัสมยัใหม่ (Post-Modern) 

โดยการนําส่ิงท่ีมีอยู่ในชีวิตจริงนํามาปรับเปล่ียน

บริบทหรือสอดแทรกเขา้ไปในตวัละคร 

3. ฉาก 

ใน การส ร้างฉ ากนั้ น ได้นําแน วคิดข อง

ศิลปะโลวบ์ราวท่ีว่าด้วยการนําส่ิงต่างๆมาบิดเบียน

เพ่ือให้เกิดมุมมองใหม่โดยผูว้ิจัยได้ใช้รูปแบบการ

ส ร้างโล ก เห นื อ จ ริงโด ยมี ท่ี ม าจ าก ส่ิ งต่ างๆ ใน

ชี วิต ป ระจําว ัน  แล ะยึด รูป แ บ บ งาน ศิ ล ป ะข อ ง 

Nicoletta Ceccoli  ท่ีให้ความรู้สึกของเด็กผูห้ญิง ผสม

กบัการให้สีท่ีสดใสในแบบของ Yosuke Ueno ซ่ึงจะ

ช่วยผลักดันให้เน้ือหางานแอนิเมชันเป็นไปในเชิง
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บวกมากข้ึน 

 ในงานของ Yosuke Ueno และ Mark Ryden 

จะมีการสอดแทรกสัญลกัษณ์ท่ีส่ือถึงความหมายของ

ภาพนั้นอยู่ในงานดว้ยซ่ึงผูว้ิจยัไดน้าํแนวคิดน้ีเขา้มา

พฒันาในงานแอนิเมชนัดว้ย 

  

 

แก่นสําคัญของศิลปะโลวบ์ราวนั้ นคือการ

แสดงความแตกต่างระหว่างศิลปะท่ีอยูใ่นหอศิลป์กบั

งานศิลปะทั่วๆไปนั้นมีกลุ่มเป้าหมายเดียวกนัคือคน

ทัว่ๆไปซ่ึงการนาํแนวคิดและรูปแบบของศิลปะโลว์

บราว มาใช้ในการสร้างแอนิเมชันนั้ นสามารถท่ีจะ 

เขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายซ่ึงเป็นคนทั่วๆไปท่ีช่ืนชอบใน

งานศิลปะแต่ไม่จาํเป็นตอ้งมีความรู้ทางดา้นศิลปะ นัน่

เพราะวา่งานศิลปะโดยทัว่ไปนั้นมกัจะมีใหดู้เฉพาะใน

หอศิลป์ และจะไดรั้บความสนใจเฉพาะกลุ่ม และเป็น

งานท่ีคนทัว่ไปไม่สามารถเป็นเจา้ของได ้ซ่ึงถา้นาํงาน

ศิลปะมาเผยแพร่ในรูปแบบแอนิเมชัน โดยผ่าน

ช่องทางต่างๆเช่น Youtube หรือ Vimeo นั้นสามารถท่ี

จะเขา้ถึงผูค้นส่วนมากไดม้ากกว่า ซ่ึงถา้เปรียบเทียบ

กบังานศิลปะโลวบ์ราวท่ีผลิตออกมาเพ่ือกลุ่มเป้าหมาย

ท่ี เป็ น ค น ทั่วไป แล้ว เช่น  งาน ส่ิ งพิ ม พ์  ห รืองาน

ประติมากรรมแลว้ พบผลดีคือการนาํศิลปะโลวบ์ราว

มาพัฒ นาเป็น แอนิ เมชันนั้ นส ามารถลดช่องว่าง

ระหวา่งงานศิลป์และคนดูได ้และสามารถเผยแพร่ได้

อย่างรวดเร็วผ่านทางโซเชียลมีเดียต่างๆท่ีในปัจจุบนั

ซ่ึงผูค้นส่วนมากนั้นบริโภคส่ือผ่านโซเชียลมีเดียและ

ผูค้นสามารถเขา้ใจถึงเน้ือหาไดง่้ายกวา่งานศิลปะแต่ก็

มีผลเสียคือผูช้มนั้นจะรับรู้ถึงเน้ือหาและการดาํเนิน

เร่ืองเป็นหลักแต่ว่าในเร่ืองของความงามทางด้าน

ทัศนศิลป์นั้ นย ังไม่ เห็นผลเท่ากับงานจิตรกรรม

นอกจากน้ีผูว้ิจยัยงัคน้พบอีกว่าศาสตร์ทางดา้นศิลปะ

นั้นไม่วา่จะเป็นงานจิตรกรรม ประติมากรรม หรือแม้

กระทั้ ง ดนตรีห รือภาพ ยน ตร์นั้ น ส ามารถนํามา

ประยุกต์ใช้กับศาสตร์ในแขนงอ่ืนได้เช่นกัน นั่นก็

เพราะวา่ส่ิงท่ีเป็นแก่นหรือแกนหลงันั้นคือแนวคิด ซ่ึง

ในงานแอนิเมชนัช้ินน้ีนั้นทั้งในเร่ืองของ การผลิตใน

ดา้นของภาพ เสียง และเน้ือเร่ืองนั้นมีแนวคิดและแก่น

ของเน้ือหาในเร่ืองเดียวกนั 

 

5. การอภิปรายผล 

 จากการศึกษาศิลปะโลว์บราวเพ่ืออกแบบ

แอนิเมชนันั้นสามารถอภิปรายผลไดด้งัต่อไปน้ี 

5.1 ผลการศึกษา 

 จากการศึกษาศิลปะโลวบ์ราวนั้นศิลปะแนว

น้ีเป็นศิลปะท่ีนําส่ิงต่างรอบตัวหรือวฒันธรรมใน

สถานท่ีนั้นๆมาหลอมรวมเขา้กบัศิลปะแนวน้ีท่ีมีความ

เหนือจริง  มีการนาํเอาสัญลกัษณ์ต่างๆมานาํเสนอใหม่

หรือการลอ้เลียนบุคคลต่างๆท่ีเป็นกระแส ซ่ึงผูว้จิยันั้น

ไม่สามารถท่ีจะนําตวับุคคลหรือสัญลกัษณ์ต่างๆมา

ใชไ้ดจึ้งเลือกท่ีจะสอดแทรกส่ิงๆต่างๆท่ีเราพบเห็นใน

ชีวิตประจําวนั เช่น การแต่งการ หรือส่ิงของต่างๆ 

วฒันธรรมต่างๆท่ีเกิดข้ึนมาใหม่ และประเด่นสาํคญัๆ

ท่ี เป็นกระแสในปัจจุบันนํามาผส มผสานกันใน

เร่ืองราวท่ีมีความเหนือจริงเพ่ือท่ีจะทาํให้ผูช้มนั้ นมี

ความคุ้น เคยกับ ส่ิงท่ี เคยเห็นแต่ว่าเป็นมุมมองท่ี

แตกต่างออกไป  และได้นําแน วคิ ดข องยุค ห ลัง

สมยัใหม่ซ่ึงเป็นแนวคิดท่ีศิลปินโลวบ์ราวในยุคหลงั

ใช้ในการทํางานศิลปะนํามาใช้ในการออกแบบ

แอนิเมชันและการออกแบบตัวละคร ในงานศิลปะ

แนวน้ีนั้ นในงานจิตรกรรมโดยส่วนมากจะเป็นการ

วาดภาพท่ีมีความละเอียด ผูว้ิจยัจึงเลือกท่ีจะใชก้ารวาด

แทนท่ีการใชโ้ปรแกรมออกแบบ 3มิติ ซ่ึงในการวาด

นั้นดว้ยระยะเวลาและกาํลงันั้นไม่สามารถท่ีจะวาดท่ีมี

รายละเอียดไดท้ั้งหมด จึงเลือกท่ีจะออกแบบตวัละคร
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ใหมี้ความเป็นแอนิเมชนั 2มิติ และฉากท่ีเนน้ท่ีทีแปรง

ซ่ึงใหค้วามรู้สึกวา่คลา้ยๆและไม่เหมือน 

5.2 ปัญหาและขอ้เสนอแนะ 

 เน่ืองจากศิลปินโลว์บราวนั้ นมีรูปแบบท่ี

หลากหลายและมีการแบ่งออกเป็น 2 ยุคอย่างเห็นได้

ชัดทําให้การนํามาพัฒนาเป็นแอนิเมชันนั้ นจะต้อง

เลือกว่าจะนําแนวคิดหรือรูปแบบไหนมาใช้ในงาน

แอนิเมชนับา้ง รวมถึงอิทพลของศิลปะโลวบ์ราวท่ีได้

รับมาจากวฒันธรรมต่างๆ นั้ นเม่ือผูว้ิจัยนํามาทําจึง

ต้องนําว ัฒนธรรม ประเด่น หรือกระแสต่างๆใน

ประเทศเข้ามาใช้ ซ่ึงอิทธิพลของโซเชียลมีเดียนั้ น

สามารถทาํให้รับรู้เร่ืองราวต่างๆไดม้ากข้ึนแต่ก็ทาํให้

มีความยากในการสอดแทรกเขา้มาในงาน  

ดา้นเน้ือเร่ือง 

 ในด้านของเน้ือเร่ืองนั้ นได้นําแนวคิดของ

ศิลปินโลวบ์ราวมาใช้ แต่ว่าแนวคิดของศิลปินนั้ นก็

ไม่ได้ตายตัวทําให้ในการคิดเน้ือเร่ืองนั้ นจะต้องใช้

เน้ือหาในงานศิลปะเขา้มาใชด้ว้ย  

ดา้นการออกแบบ 

 ดา้นการออกแบบนั้นนาํแนวคิดของยุคหลงั

สมยัใหม่(Post-Modern)มาใช ้และการนาํรูปแบบของ

งานศิลปะโลวบ์ราวมาใชใ้นการออกแบบนั้น ถึงแมว้า่

จะมีการนาํแนวคิดเขา้มาใช้ แต่ว่าในตวัละครบางตวั

นั้นมีการดดัแปลงมากเกินไปจนทาํให้ไม่สอดคลอ้ง

กบัแนวความคิดของศิลปะโลวบ์ราว 

 ดา้นการผลิต 

 ในงานศิลปะโลวบ์ราวนั้นศิลปินส่วนมากจะ

ให้ความสําคญัในเร่ืองของลายละเอียดของภาพวาด

มาก ทาํให้มีปัญหาด้านซ่ึงจะต้องลดรายละเอียดใน

บางส่วนลง และทําให้ความเป็นศิลปะลดลงด้วย

เช่นกนั  

 

 

6.บทสรุป 

 โครงการศึกษาศิลปะโลวบ์ราวเพ่ือออกแบบ

แอนิเมชัน 2มิติ ได้นําเอารูปแบบและแนวคิดของ

ศิลปะโลวบ์ราวมาออกแบบแอนิเมชัน เพ่ือเป็นการ

เผยแพร่งานศิลปะใหก้บัคนทัว่ไปไดรั้บรู้และเขา้ใจใน

ความงามทางทัศนศิลป์ และแก่นของเน้ือหาในงาน

แอนิเมชนั โดยในงานแอนิเมชนันั้นไดน้าํเอาส่ิงท่ีพบ

เห็นในชีวติประจาํวนัหรือส่ิงท่ีไดรั้บความนิยมในช่วง

ระยะหน่ึงนาํมาปรับเปล่ียนบริบท ผสมผสานกบัส่ิง

ต่างๆและนํามาสร้างเป็นเร่ืองราวท่ี เข้าใจง่าย ให้

ความรู้สึกสนุกสนาน และสามารถทาํให้ผูช้มทัว่ไป

นั้นไดรั้บทั้งความเพลิดเพลินในส่วนของเน้ือหา และ

ทศันศิลป์  ซ่ึงในงานแอนิเมชนันั้นจะใชรู้ปแบบการ

วาดเหมือนกบังานจิตรกรรมซ่ึงสามารถรับรู้ถึงความ

สวยงามทางทศันศิลป์ผา่นทางลายเส้น สี และ รูปทรง

รวมถึงจากใชแ้นวคิดและทฤษฎีต่างๆท่ีเหมือนกบัการ

ทาํงานจิตรกรรม 

 

7. กติตกิรรมประกาศ 

 ทางผูว้ิจัยขอขอบพระคุณ  รศ.ดร.กฤษดา 

เกิดดี อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั และอาจารยช์ยัพร พานิช

รุทติวงศ์ อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม ท่ีช่วยเหลือและให้

คาํปรึกษาตลอดการทาํงานวิจยัโครงการศิลปนิพนธ์น้ี 

ทั้งขั้นตอนกระบวนการการทาํงาน ตลอดจนการสร้าง

ผ ล ง าน จ น เกิ ด เป็ น ง าน ภ าพ ย น ต ร์ แ อ นิ เม ชั น

ขอขอบพระคุณครอบครัว ผู ้มี อุปการคุณ ทั้ งด้าน

ค่าใช้จ่ายในการศึกษา เป็นท่ีป รึกษาและคอยให้

กําลังใจติดตามการดําเนินงานมาโดยตลอด และ

สุดทา้ยน้ีขอขอบพระคุณ เพ่ือนๆ และรุ่นพ่ีร่วมสาขา

ทุกท่าน สําหรับคาํแนะนาํและความช่วยเหลือในการ

ทาํงานใหส้าํเร็จลุล่วง 
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