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บทคดัย่อ 

งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือสังเคราะห์แนวความคิด เก่ียวกบัแอนิเมชนัไทย และตะวนัตก แลว้นาํแนวคิดท่ี

ได้จากการสังเคราะห์มาสร้างสรรค์แอนิเมชันท่ีผสมผสานระหว่างตะวนัออกและตะวนัตก เร่ือง “The Cube”  

เพ่ือเพ่ิมความน่าใจให้กับงานแอนิเมชันโดยจะดึงข้อดีต่าง ๆ ของแอนิเมชันทางฝ่ังตะวนัออก เช่น วฒันธรรม 

สถาปัตยกรรม และขอ้ดีต่าง ๆ ของแอนิเมชันทางฝ่ังตะวนัตก เช่น การเล่าเร่ือง เทคนิคต่าง ๆ รวมถึงทฤษฎีท่ีใช ้

เพ่ือสร้างส่วนประกอบท่ีลงตวัในงานแอนิเมชนั ผูว้จิยัคาดวา่งานวจิยัคร้ังน้ีจะทาํใหผู้ว้จิยัไดรู้้ถึงขอ้มูลท่ีสาํคญัเก่ียวงาน

แอนิเมชนัท่ีประสบความสาํเร็จของทางฝ่ังตะวนัตก และปัญหาท่ีสาํคญัของแอนิเมชนัไทยเพ่ือมาสร้างสรรคแ์อนิเมชนั

ท่ีผสมผสานระหวา่งตะวนัออกและตะวนัตก จากการทดลองนาํผลงานเผยแพร่ใหก้บักลุ่มตวัอยา่งเป็นบุคคลทัว่ไปท่ีมี

อายุระหว่าง 15 - 25 ปี จาํนวน 50 คน ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจในดา้นเทคนิคและคุณภาพใน

เกณฑ์ดีถึงดีมากในการวิจยั ผูว้ิจยัยงัไดมี้โอกาสไดรั้บการแสดงความคิดเห็นระหว่างผูท้าํผลงานและกลุ่มเป้าหมาย 

ทาํให้รับรู้วา่ผูช้มรู้สึกอยา่งไรกบัผลงานของเรา และไดรั้บมุมมองใหม่ ๆ เพ่ิมข้ึน มีความพอใจในดา้นเทคนิคและคุณ

ในเกณฑดี์ถึงดีมาก และไดรั้บมุมมองใหม่ ๆ ท่ีได ้คือ มุมมองการสร้างงานท่ีผสมผสานระหว่างเทคนิคของงาน

แอนิเมชนัตะวนัตก และแบบไทยท่ีมีความเป็นไปได ้หากผูส้ร้างสรรคส์ามารถสังเคราะห์จุดเด่นของการสร้าง

งานแต่ละแบบอยา่งลึกซ้ึงชดัเจน 

 

คาํสําคญั: แอนิเมชัน ผสมผสานระหว่างตะวนัออกและตะวนัตก 
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Abstract 

 The purpose of this research was to synthesize ideas of Thai and Western animation. The synthesized 

concept led to the creation of “ The Cube,”  an animation integrating East into West, in order to increase its 

attractiveness. The animation combined strengths of Eastern animations – e.g. culture, architecture, etc. – with those 

of their Western counterparts, e.g. narrative styles, techniques, etc. – apart from composition building theories to 

create  perfect compositions for the animation. This research would provide the researchers with important insights 

into successful western animations as well as important limitations of Thai animations. 

 The samples used in this study included 50 volunteers, aged between 15 and 25 years old.  The result 

showed that the samples’ satisfaction with the techniques and quality used in this graphic novel ranged between high 

and very high level. The researcher discussed with the samples and learned new perspectives about this work. In 

addition, the researchers have an opportunity to exchange their opinions with the performers and the target audience, 

recognizing how the audience felt about this workand how satisfied with the techniques and quality. In conclusion, 

this animation could combine the techniques of Western animations to Eastern animations. If a creator can 

synthesize the strengths of each task, a work with a combination of Western and Thai strength would be possible. 

 

Keywords: animation, integrated blend of East and West 

1. บทนํา 

ปัจจุบนัมีแอนิเมชนัท่ีผลิตโดยคนไทยเขา้ฉายในโรงภาพยนตร์มากข้ึนเม่ือเปรียบเทียบกบัสมยัก่อน เป็น

เพราะเทคโนโลยท่ีีมีการพฒันาสูงข้ึนจนถึงบุคลากรในวงการแอนิเมชนัท่ีมีจาํนวนมากข้ึนเช่นกนั มหาวิทยาลยัหลาย ๆ 

แห่ง หันมาให้ความสําคญักบัหลกัสูตรในการผลิตส่ือแอนิเมชัน และมุ่งหวงัผลิตบุคลากรท่ีมีคุณภาพและมีความ

เช่ียวชาญออกมาสู่ตลาดงานแอนิเมชนั ตลาดของวงการแอนิเมชนัไทยไดข้ยายใหญ่ข้ึนกวา่แต่ก่อนจึงทาํใหห้้าปีท่ีผา่น

มาเราไดแ้อนิเมชนัไทยเขา้ฉายในโรงภาพยนตร์มากข้ึนอยา่งเช่นเร่ือง ยกัษ ์The Giant King (ประภาส ชลศรานนท ์และ

ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2555) เอคโค่ จ๋ิวกอ้งโลก Echo Planet (คมภิญญ ์เขม็กาํเนิด, 2549) เป็นตน้  

แอนิเมชันในทวีปตะวนัตกในส่วนเทคโนโลยีมีความความก้าวลํ้ าเป็นอย่างมากแต่ไม่ใช่เพียงเพราะ

เทคโนโลยีอยา่งเดียวท่ีทาํให้งานแอนิเมชนัโซนตะวนัตกประสบความสําเร็จ ยงัมีองคป์ระกอบหลกัท่ีสําคญันั้นก็คือ

เน้ือเร่ือง เพราะเน้ือเร่ืองส่ิงท่ีสําคญัท่ีสุดในงานแอนิเมชนันั้นโดยตอ้งผ่านกระบวนการคิดมาเป็นอย่างดีท่ีจะทาํให ้

ไม่ใช่เพียงแค่คนประเทศท่ีสร้างเท่านั้ นท่ีเข้าใจ แต่สามารถทําให้คนทั้ งโลกเข้าใจได้โดยไม่ถูกตีกรอบในด้าน

วฒันธรรม ยกตวัอยา่งแอนนิเมชนัเร่ือง Coco (Lee Unkrich, 2017) ซ่ึงไดเ้ล่าเร่ืองราวของเทศกาล Day of the Dead เพ่ือ

รําลึกถึงบรรพบุรุษท่ีล่วงลบัไป ซ่ึงเป็นความเช่ือของชาวเมก็ซิกนั ซ่ึงทางผูก้าํกบั และผูเ้ขียนบท ไดท้าํลายกาํแพงท่ีปิด

กั้นระหว่างวฒันธรรม และเช้ือชาติ ทาํให้คนทัว่โลกท่ีดูแอนิเมชันเร่ือง Coco นั้นเขา้ใจและมีความรู้สึกรวมไปกบั

แอนิเมชนัถึงแมจ้ะไม่ใช่ชาวเมก็ซิกนักต็าม จนทาํใหแ้อนิเมชนัเร่ืองน้ีประสบความสาํเร็จเป็นอยา่งมาก  
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แอนิเมชนัของไทย มีจุดเด่นดา้นวฒันธรรม บทละครพื้นบา้น ประวติัศาสตร์ รวมถึงสถาปัตยกรรม

แบบไทย แต่ในทางกลบักนัก็มีขอ้จาํกดัดา้นการเล่าเร่ืองในแบบเดิม ๆ ซ่ึงไม่มีความแปลกใหม่จึงทาํให้ผูว้ิจยั

สนใจนาํเอาแนวทางการสร้างสรรคแ์บบตะวนัตกมาประยกุตใ์ชแ้บบผสมผสานกบังานแอนิเมชนัไทย  

ดงันั้นผูว้ิจยัจึงเห็นถึงความสําคญัของการณ์เล่าเร่ือง และลาํดบัเหตุการณ์แบบตะวนัตก จึงอยากจะทดลอง

สร้างแอนิเมชนัท่ีผสมผสานระหวา่งวฒันธรรมไทยท่ีสวยงาม และนาํการเล่าเร่ืองท่ีน่าสนใจแบบตะวนัตกมารวมลงไป

ในงานแอนิเมชนัเพ่ือท่ีจะไดเ้กิดงานแอนิเมชนัท่ีสมบูรณ์มากยิง่ข้ึน 

 

2. วัตถุประสงค์ 

งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือสังเคราะห์แนวความคิด เก่ียวกบัแอนิเมชนัไทย และตะวนัตก แลว้นาํแนวคิดท่ี

ไดจ้ากการสังเคราะห์มาสร้างสรรคแ์อนิเมชนัท่ีผสมผสานระหวา่งตะวนัออกและตะวนัตกเร่ือง “The Cube”  เพ่ือสร้าง

ความรับรู้และเขา้ใจในระดบัสากล 

 

3. วธีิการดาํเนินวจิัย 
3.1 แผนการดาํเนินงาน 
 การดาํเนินงานในการวจิยัมีขั้นตอนตามรูปภาพแสดงแผนผงัดงัรูปท่ี 1 

 

 
รูปที ่1 แผนผงัแสดงขั้นตอนการทาํงาน 
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3.2 กลุ่มตวัอยา่ง 

 กลุ่มตวัอยา่งสาํหรับโครงการน้ี ไดแ้ก่ บุคคลทัว่ไปท่ีสนใจในงานแอนิเมชนั มีอายรุะหวา่ง 15 - 25 ปี จาํนวน  

50 คน โดยคดัเลือกจากการสุ่มผา่นโซเชียลมีเดีย 

 

3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นงานวจิยั 

 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในงานผลิตส่ือแอนิเมชันได้แก่ Autodesk Maya, Zbrush, Adobe Effect และ 

Adobe Photoshop 

ส่วนเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการแสดงความคิดเห็น คือแบบสอบถามออนไลน์ โดยแบ่งคาํถามออกเป็นสองดา้น

ไดแ้ก่ ดา้นเน้ือหา และเทคนิค ดงัแสดงดงัรูปท่ี 2 

 

 
รูปที ่2 แบบสอบถามออนไลน ์
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3.4 วธีิดาํเนินการวจิยั 

3.4.1 ศึกษาแอนนิเมชนัไทย  

 

 
รูปที ่3 ภาพตวัอยา่ง แอนิเมชนักา้นกลว้ย 

 

จากรูปท่ี 3 หน่ึงในแอนิเมชันท่ีเราเช่ือว่าคงผ่านตาชาวไทยหลายคนมาแลว้เขา้ฉายในโรงภาพยนตร์ใน 

ปี 2549 กาํกบัภาพยนตร์โดย คมภิญญ์ เข็มกาํเนิด (2549) เคยไดร่้วมงานกบัสตูดิโอชั้นนาํอย่างบริษทั วอลท์ ดิสนีย ์

และบลูสกาย และร่วมผลิตแอนิเมชนัของหลายเร่ือง เช่น ทาร์ซาน ไอซ์เอจ และ แอตแลนติส  

กา้นกลว้ย ไดแ้รงบนัดาลใจมาจากชา้งทรงของสมเดจ็พระนเรศวรมหาราช ซ่ึงมีหลงัโคง้ลาดคลา้ยกา้นกลว้ย 

เร่ืองราวเก่ียวกบัชา้งตวันอ้ยท่ีตดัสินใจออกตามหาพอ่ แต่ดนัไดม้าเป็นชา้งศึกออกรบกบัพระนเรศวรและตอบแทนคุณ

แผ่นดิน จนทา้ยท่ีสุดก็ไดช้ยัชนะเหนือหงสาวดี แอนิเมชนัเร่ืองน้ีให้ขอ้คิดมากมายทั้งเร่ืองครอบครัว มิตรภาพ ความ

กลา้หาญ และความจงรักภกัดี 

ท่ีมาของเน้ือเร่ือง ประวติัศาสตร์ไทยเร่ืองชา้งทรงของสมเดจ็พระนเรศวรมหาราช 

 

 
รูปที ่4 ภาพตวัอยา่ง แอนิเมชนันาค 
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นาค เป็นแอนิเมชันท่ีเขา้ฉายในโรงภาพยนตร์ในปี 2551 กาํกบัภาพยนตร์โดย ณัฐทพงศ์ รัตนโชคสิริกูล 

(2551) 
นาค ไดแ้รงบนัดาลใจมาจาก แม่นาค ณ พระโขนง แต่ไดตี้ความของเน้ือเร่ืองใหม่โดยยกประเดน็ท่ีเก่ียวขอ้ง

กบัการอยูร่่วมกนัของมนุษยแ์ละพวกผเีขา้มาเล่าเร่ือง (ดงัแสดงในรูปท่ี 4) 
ท่ีมาของเน้ือเร่ือง ละครพ้ืนบา้น แม่นาค ณ พระโขนง  

 

 
รูปที ่5 ภาพตวัอยา่ง ยกัษ ์The Giant King   

 

ยกัษ์ The Giant King เป็นแอนิเมชันท่ีเขา้ฉายในโรงภาพยนตร์ในปี 2555 กาํกับภาพยนตร์โดย ประภาส  

ชลศรานนท ์และชยัพร พานิชรุทติวงศ ์(2555) 

ยกัษ์ ไดแ้รงบันดาลใจมาจากมาจากวรรณคดีในตาํนานเร่ืองรามเกียรต์ิ แต่ไดมี้การออกแบบตวัละครให้

ทันสมัย โดยออกแบบเป็นยุคท่ีตวัละครนั้นเป็น หุ่นยนต์ และพลิกบทบาทของตวัละครท่ีแต่ก่อนเคยเป็นศตัรูกัน  
ใหเ้ป็นมิตร เป็นแอนิเมชนัท่ีนาํเสนอคาํวา่มิตรภาพไดอ้ยา่งลึกซ้ึง (รูปท่ี 5) 

ท่ีมาของเน้ือเร่ือง วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ 

 

 
รูปที ่6 ภาพตวัอยา่ง แอนิเมชนั Inside Out 
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Inside Out เป็นแอนิเมชนัท่ีเขา้ฉายในโรงภาพยนตร์ในปี 2015 กาํกบัภาพยนตร์โดย Pete Docter และ Ronnie 

Del Carmen (2015) 

เป็นเร่ืองราวของ "ไรลีย"์ เด็กสาวท่ีเติบโตมาจากการใชชี้วิตในแบบตะวนัตกกลาง ท่ีตอ้งยา้ยไปอยูบ่า้นใหม่

ในเมืองซานฟรานซิสโก ไรลียถู์กควบคุมดว้ยอารมณ์ต่าง ๆ ของเธอ ไม่ว่าจะเป็น ความสุข ความกลวั ความโกรธ 

ความรังเกียจ หรือความเศร้า อารมณ์ทั้งหมดไดถู้กตีความเป็นส่ิงมีชีวติท่ีอาศยัอยูใ่นศูนยบ์ญัชาการควบคุมภายในจิตใจ

ของไรลีย ์ท่ีซ่ึงพวกเขาจะคอยช่วยเธอในการใชชี้วติในแต่ละวนั (รูปท่ี 6) 

ท่ีมาของเน้ือเร่ือง เป็นการจิตนากรของผูเ้ขียนบท ท่ีคิดถึงอารมณ์ต่าง ๆ ของมนุษยว์่าเป็นตวัควบคุมเราอยู่

ภายในของใจมนุษย ์ไม่วา่จะเป็นอารมณ์ ความสุข ความกลวั ความโกรธ ความรังเกียจ หรือความเศร้า เป็นตน้ 

 

 
รูปที ่7 ภาพตวัอยา่ง How to Train Your Dragon 

 

How to Train Your Dragon เป็นแอนิเมชนัท่ีเขา้ฉายในโรงภาพยนตร์ในปี 2553 กาํกบัภาพยนตร์โดย Dean 

DeBlois และ Chris Sanders (2010) 

น่ีเป็นเร่ืองราวของหนุ่มนอ้ยแห่งเผา่ไวก้ิงช่ือ ฮิคคพั ผูอ้าศยัอยูบ่นเกาะ ท่ีแต่ก่อนมีศตรูนั้นก็คือพวกมงักรแต่ 

ฮิคคพัเป็นคนท่ีคิดต่างคิดวา่เราชาวไวก้ิงสามารถท่ีจะอยูร่่วมกบัมงักรได ้(รูปท่ี 7) 

ท่ีมาของเน้ือเร่ือง เป็นความเช่ือของชาวไวก้ิง และมงักร 

3.4.2 เขียนบท 

 ผูว้ิจยัไดศึ้กษาจากแอนิเมชนัท่ีไดรั้บรางวลัออสการ์ สาขาภาพยนตร์แอนิเมชนัยอดเยีย่ม เช่น เร่ือง Up Inside 

out แล้วได้นําขอดีของการทาํแอนิเมชันแบบตะวนัตกมาประยุกต์ในการเขียนบท แต่ยงัคงความเป็นตะวนัออก 

แบบไทย แสดงดงัรูปท่ี 8 มห
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รูปที ่8 ภาพตวัอยา่ง Storyboard 

 

3.4.3 การออกแบบตวัละคร 

การออกแบบตวัละครนั้นไดแ้รงบนัดาลใจไดม้าจากภาพยนตร์ Indiana Jones เป็นหนงัยคุ80 ท่ีถือวา่เป็น

อมตะท่ีทุกคนตอ้งเคยผา่นตาซ่ึงตรงกบั character นกัล่าสมบติั แสดงดงัรูปท่ี 9 

 

 
รูปที ่9 ภาพตวัอยา่ง ตวัละครท่ีออกแบบ 

 

3.4.4 การผลิตแอนิเมชนั 3D ในส่วนของขั้นตอนผลิตงาน ผูว้จิยัไดเ้ลือกใชโ้ปรแกรม Zbrush และ Autodesk 

Maya โดยเฉพาะการใส่กระดูก แสดงดงัรูปท่ี 10 มห
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รูปที ่10 ภาพตวัอยา่งการใส่กระดูกตวัละคร 

 

4. ผลการวจิัย 

4.1 ผลท่ีไดรั้บจากการสร้างสรรคแ์อนิเมชนัท่ีผสมผสานระหวา่งตะวนัออกและตะวนัตกเร่ือง “The Cube” 

พบว่าจากการทดลองนาํผลงานเผยแพร่ให้กบักลุ่มตวัอย่างเป็นบุคคลทัว่ไปท่ีมีอายุระหว่าง 15- 25 ปี จาํนวน 50 คน 

ผลการวจิยัพบวา่กลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจในดา้นเทคนิคและคุณภาพในเกณฑดี์ถึงดีมากในการวจิยั และยงัชอบการ

เล่าเร่ืองของแอนิเมชนั เพราะบุคคลทัว่ไปยงัไม่เคยเห็นแอนิเมชนัท่ีผสมผสานระหว่างตะวนัออกและตะวนัตก จึง

ค่อนขา้งแปลกใหม่ 

 

4.2 แอนิเมชนัไทยท่ีเกิดข้ึนนั้นส่วนใหญ่จะนาํเอาเร่ืองของวรรณคดี ละครพ้ืนบา้น และชีวประวติั โดยจะ

นาํมาดดัแปลงใหม่หรือเพ่ิมเน้ือบางส่วนเช่น การออกแบบตวัละครใหม่ให้เขา้กบัยคุสมยั แต่โครงสร้างของเน้ือเร่ือง

หลกัก็ยงัคงแบบเดิมไว ้ซ่ึงก็เป็นขอ้ดีเพราะคนไทยเองมีความรู้สึกและเขา้ใจดีกบัพวกวรรณกรรม วรรณคดี ละคร

พ้ืนบา้น เพราะเคยผา่นหูผา่นตามาบา้ง ในตาํราเรียน หรือละครโทรทศัน์ แต่ถา้แอนิเมชนัไทยนั้นมีการเผยแพร่ไปทัว่

โลกอาจจะมีปัญหาดา้นการเขา้ใจ และความซาบซ้ึงในตวัเน้ือเร่ืองของงานแอนิเมชนั เพราะวรรณคดี ละครพ้ืนบา้น 

จนถึงชีวประวติั นั้นไดถู้กปลูกฝ่ังมาพร้อมกบัคนไทยจึงยากท่ีจะทาํให้ชาติอ่ืนมีไม่เคยดูหรือผา่นหูผา่นตามาบา้ง รู้สึก

ซาบซ้ึงและมีอารมณ์ร่วมกบังานได ้

แต่ในทางกลับกันแอนิเมชันส่วนใหญ่ของตะวนัตกไม่ได้นําเน้ือหาของ วรรณคดี ละครพ้ืนบ้าน และ

ชีวประวติั ของประเทศตวัเองมาสร้างในงานแอนิเมชนั บางคร้ังจุดกาํเนิดของเร่ืองนั้นเป็นเร่ืองท่ีใกลต้วัยกตวัอยา่งเช่น 

ชายชราจากเร่ือง Up ท่ีมีความฝันอยากจะผจญภยัในทวีปอเมริกา ผูก้าํกบัสามารถเอาประเด็นแค่น้ีมาเรียบเรียงกบัทีม

เขียนบทจนสร้างแอนิเมชนัท่ีสมบูรณ์ จนทาํใหผู้ช้มมีท่ีดูนั้นเกิดความสุข ความซาบซ้ึงจนสามารถครองใจผูค้นจากทุก

มุมโลกได ้

ดงันั้ นผูว้ิจัยจึงได้ตระหนักถึงความสําคญัของการเล่าเร่ืองในงานแอนิเมชันเป็นอย่างมาก ส่วนทางด้าน

เทคนิคนั้นมีความสาํคญัรองลงมาจากเน้ือเร่ือง 
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5. อภิปรายผล 

5.1 ดา้นประโยชน์ 

 ผูว้ิจัยได้เรียนรู้เก่ียวกับแอนิเมชันไทย แนวคิด การเขียนบท จนถึงปัญหา และได้ศึกษาองค์ความรู้ของ

แอนิเมชนัท่ีประสบความสําเร็จของทางตะวนัตก อย่างเช่น เทคนิค และการเล่าเร่ือง จ่ึงทาํให้การผลิตแอนิเมชนัท่ี

ผสมผสานระหวา่งตะวนัออกและตะวนัตกเร่ือง “The Cube” เกิดองคค์วามรู้ใหม่และไดน้าํขอ้ดีของแอนิเมชนัของทาง

ตะวนัออกและตะวนัตกมาปรับใชใ้หเ้ขา้กบังาน 

 

5.2 ดา้นเน้ือหา 

 เน้ือท่ีเกิดข้ึนนั้นไดส้ะท้อนถึงวงการแอนิเมชันไทยท่ีมีความเติบโตอย่างต่อเน่ือง รวมถึงท่ีบุคลากรด้าน

แอนิเมชนักมี็ความสามารถท่ีจะรังสรรคผ์ลงานแอนิเมชนัท่ีมีคุณภาพได ้

 

5.3 ดา้นเทคนิค 

 แอนิเมชนัท่ีเกิดผสมผสานระหวา่งตะวนัออกและตะวนัตก ยงัคงเป็นเร่ืองแปลกใหม่สาํหรับวงการแอนิเมชนั

ตายงัคงมีทั้งขอ้ดีและขอ้เสียต่างกนัไป ขอ้ดีคือ ไดน้าํเทคนิคการเคล่ือนไหวและการเราเร่ืองแบบตะวนัตกมาปรับใชใ้ห้

งานสมบูรณ์มากยิ่งข้ึนส่วน ขอ้เสียคือ เน้ือหาท่ีเกิดจากการผสมผสานเกิดความไม่ลงตวัในบางอยา่งเช่นตวัละคร กบั 

ฉาก เพราะต่างวฒันธรรมจนถึงสถาปัตยกรรมบางช้ินท่ีสร้างข้ึนนั้นเม่ือเอามารวมกนัทาํให้เกิดความขดัแยง้ภายใน 

ตวังาน 

 

6. บทสรุป 

 แอนิเมชนัไทยมีความเป็นเอกลกัษณ์ โดยเฉพาะดา้น สถาปัตยกรรม ละครพ้ืนบา้น และวรรณคดี แต่การเล่า

เร่ืองนั้ นยงัอยู่ในกรอบเดิม ๆ จ่ึงไม่เป็นท่ีหน้าดึงดูดของคนรุ่นสมัยใหม่รวมถึงเทคนิคภาพ ยงัไม่ทันสมัยเม่ือ

เปรียบเทียบกบัแอนิเมชนัตะวนัตก ส่วนแอนิเมชนัตะวนัตกนั้นจะเน้นการเล่าเร่ืองเป็นหลกั แต่เร่ืองของเทคนิคภาพ 

ก็ยงัให้ความสาํคญัแต่เป็นเร่ืองรองลงมา ถา้แอนิเมชนัไทยเร่ิมพฒันาจากจุดเร่ิมตน้โดยการนาํการเล่าเร่ืองและเทคนิค

แบบตะวนัตกมาใชผ้สมกบัขอ้ดีของกบัแอนิเมชนัไทยท่ีมีอยูแ่ลว้ จะทาํให้เกิดแอนิเมชนัท่ีสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน ส่วนตวั

ผูว้จิยัอยากจะทดลองนาํขอ้ดีของแอนิเมชนัไทยและตะวนัตกมาหาความลงตวัใหก้บัแอนิเมชนั 

 

7. กติตกิรรมประกาศ 

ผูว้ิจยัขอขอบคุณ รศ. พิศประไพ  สาระศาลิน ท่ีใหค้าํแนะนาํ ตรวจทาน และแกไ้ขขอ้บกพร่องต่าง ๆ ในส่วน

ของการทาํ วิทยานิพนธ์ และขอขอบคุณ ผศ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์ ผูใ้ห้คาํปรึกษาและแนะนําด้านเทคนิคต่าง ๆ 

และขอขอบคุณอาจารยทุ์กท่านท่ีประสิทธ์ิประสาทวชิาความรู้ คุณค่าและประโยชน์อนัเกิดจากงานวจิยัฉบบัน้ี 
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