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บทคดัย่อ 

ปัจจุบนัส่ือแอนิเมชนัสองมิติ นบัเป็นหน่ึงในส่ือท่ีสามารถเขา้ถึงกลุ่มบุคคลไดอ้ยา่งหลากหลาย ทั้งยงัมีความ

ยืดหยุน่ในการใส่เอกลกัษณ์เฉพาะตวัของผูส้ร้างสรรคผ์ลงานเขา้ไป เพ่ือทาํให้เกิดความน่าสนใจ โดยเอกลกัษณ์ของ

งานแอนิเมชนัสองมิตินั้น จะถูกส่งออกมา ผา่นการเลือกใชล้ายเสน้ท่ีแตกต่างกนัไปของผูส้ร้างสรรคแ์ต่ละคน และเพ่ือ

การเคล่ือนไหวท่ีล่ืนไหล ผูส้ร้างแอนิเมชนัสองมิติมกัจะมุ่งเน้นไปท่ีการวาดภาพลายเส้นด้วยมือ แต่ในปัจจุบนั มี

หลากหลายวธีิในการประยกุตเ์ทคนิค วธีิการ และรูปแบบใหม่ ๆ ในการสร้างสรรคผ์ลงานแอนิเมชนัสองมิติ เพ่ือใหต้วั

แอนิเมชันเกิดความน่าสนใจ และเข้ากันได้กับเน้ือหาของเร่ืองราวท่ีผู ้สร้างสรรค์ต้องการจะส่ือ โดยผู ้วิจัยได้

ทาํการศึกษาและวเิคราะห์ศิลปะแนวพิกเซลอาร์ต ซ่ึงเป็นเทคนิคการทาํภาพกราฟิก สาํหรับใชบ้นส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ใน

ยคุแรกเร่ิม ของการสร้างวดีิโอเกมในอดีต ซ่ึงวดีิโอเกมในอดีตนั้น มีหลายเกมท่ีกลายเป็นท่ีรู้จกัอยา่งแพร่หลายในกลุ่ม

คนทัว่ไป ผูว้จิยัจึงไดน้าํเทคนิคการทาํกราฟิกน้ี มาประยกุตใ์ชใ้นการสร้างแอนิเมชนัสองมิติ ท่ีมีหวัขอ้เป็นการส่งเสริม

ความสัมพนัธ์ในครอบครัวผ่านวิดีโอเกม เพ่ือให้เกิดแอนิเมชันสองมิติท่ีมีความโดดเด่นและน่าสนใจ การศึกษา

ดงักล่าวสรุปไดว้า่การใชเ้ทคนิคพิกเซลอาร์ต สามารถนาํมาประยกุตใ์ชส้ร้างงานแอนิเมชนัสองมิติ ให้มีความแตกต่าง 

และสามารถทาํให ้ผูช้มท่ีเคยไดส้ัมผสั หรือเคยเห็นวิดีโอเกม ท่ีทาํข้ึนในรูปแบบพิกเซลอาร์ตมาก่อน มีความรู้สึกร่วม

ในการรับชมมากยิง่ข้ึน 

 

คาํสําคญั: วิดีโอเกม พิกเซลอาร์ต ภาพเคล่ือนไหว ภาพเคล่ือนไหวสองมิติ 
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Abstract 

Nowadays, two-dimensional animation media is one of the media that can reach a wide range of people. It 

also allows the creator to embed their unique identities to increase interestingness.  The uniqueness of the two-

dimensional animation is sent out through the selection of different creative lines of the creator. For the smooth 

movement, 2D animation creators often focus on hand drawing. There are various ways to apply new techniques, 

methods, and styles to create two-dimensional animation and to make the animation interesting and compatible with 

the content of the story that the creators want to convey. The researcher studied and analyzed pixel art which was a 

graphic technique used in the creation of the video games in the early days. There were many video games in the past 

that became well-known among the general public. Therefore, the researcher applied these graphic techniques to create 

distinctive and interesting two-dimensional animation whose content mainly focused on promoting family 

relationships through video games. From the study, it can be conclude that pixel art can be applied to create unique 

two-dimensional animation. In addition, it could make the audience who experienced pixel art before feel more when 

watching it. 

 

Keywords: Video games, pixel art, animation, 2D animation 

 

1. บทนํา 

ในปัจจุบนั งานแอนิเมชนัสองมิติ เป็นส่ือท่ีไดรั้บความนิยม และถูกผลิตออกมา ในรูปแบบต่าง ๆ มากมาย 

สาเหตุจากการท่ีแอนิเมชนัสองมิติ นบัเป็นหน่ึงในส่ือท่ีสามารถเขา้ถึงกลุ่มบุคคลไดอ้ยา่งหลากหลาย จึงมกัถูกนาํไปใช้

เป็นส่ือสําหรับใช้ในการโฆษณา ใช้เป็นส่ือสําหรับการให้ความรู้ ทั้ งยงัสามารถเป็นส่ือสําหรับให้ความบันเทิง

โดยเฉพาะ หรือท่ีเรียกกนัวา่ ภาพยนตร์แอนิเมชนั โดยแอนิเมชนัสองมิติ เรียกไดว้า่เป็นหน่ึงในรูปแบบของแอนิเมชนั

แบบดั้งเดิม (Traditional Animation) ท่ีตกทอดมาจากกระบวนการสร้างสรรค ์แอนิเมชนัในยคุเร่ิมแรก โดยท่ียงัไม่มี

การใชค้อมพิวเตอร์เขา้มาเก่ียวขอ้ง เช่น การวาดเส้น (Drawing) การระบายสีจริงบนกระดาษ (Painting) แอนิเมชนั

แบบเซลลูลอยด ์หรือแผ่นใส (Cels Animation) การป้ันดินนํ้ ามนั (Clay Animation) รวมถึงการตดักระดาษ (Paper 
Cut) (ธรรมศกัด์ิ เอ้ือรักสกลุ, 2547) 

โดยขอ้ดีของแอนิเมชันแบบสองมิติ คือความสามารถในการตอบสนองต่อจินตนาการของผูส้ร้างสรรค์

ผลงานไดอ้ยา่งหลากหลาย ทั้งยงัมีความยดืหยุน่ในการใส่เอกลกัษณ์เฉพาะตวัของผูส้ร้างสรรคผ์ลงานเขา้ไป เพ่ือทาํให้

เกิดความน่าสนใจ โดยเอกลกัษณ์ของงานแอนิเมชนัสองมิตินั้น จะถูกส่งออกมา ผา่นการเลือกใชล้ายเสน้ท่ีแตกต่างกนั

ไปของผูส้ร้างสรรคแ์ต่ละคน และเพ่ือการเคล่ือนไหวท่ีล่ืนไหล ผูส้ร้างแอนิเมชนัสองมิติ จึงมกัจะมุ่งเนน้ไปท่ีการวาด

ภาพลายเส้นดว้ยมือ แต่ในปัจจุบนั ดว้ยเทคโนโลยีท่ีถูกพฒันาข้ึน มีหลากหลายวิธีในการประยกุตเ์ทคนิค วิธีการ และ

รูปแบบใหม่ ๆ ในการสร้างสรรคผ์ลงานแอนิเมชนัสองมิติ เพ่ือให้ตวัแอนิเมชนัเกิดความน่าสนใจมากข้ึนได ้โดยหน่ึง

ในเทคนิคท่ีน่าสนใจ คือเทคนิคการทาํภาพกราฟิกท่ีเรียกวา่ พิกเซลอาร์ต (Pixel Art)  หรือการทาํงานกบัส่วนท่ีเลก็ท่ีสุด

ของจอภาพ คือการวาดภาพโดยอาศยัการ “จุด” ไปท่ีละจุด จนกระทัง่เกิดเป็นรูป ๆ หน่ึงข้ึนมา ดงันั้นแลว้ พิกเซลอาร์ต 
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ก็คือการสร้างงานศิลปะจากจุดดว้ยคอมพิวเตอร์ โดยถือว่าเทคนิคน้ี นับเป็นตน้กาํเนิดของการสร้างวิดีโอเกมในยคุ

เร่ิมแรก ในสมยัก่อนท่ีจะมีโปรแกรม สาํหรับสร้างภาพสามมิติแบบท่ีใชก้นัอยูใ่นปัจจุบนั ซ่ึงในยคุเร่ิมแรกของการทาํ

วดีิโอเกม ผูพ้ฒันาเกม ก็จะใชก้ารจุดสีทีละจุด จนเกิดเป็นรูปภาพข้ึนมา (Polsin Kingket, 2557) ซ่ึงวดีิโอเกมในอดีตนั้น 

มีหลายเกมท่ีกลายเป็นท่ีรู้จกั แมแ้ต่กระทัง่ในหมู่คนทัว่ไป ตวัอย่างเช่น เกมอย่าง Super Mario Bros. (Nintendolife, 

2550), Contra (Newretrowave, 2558),  Pocket Monster (Gamesradar, 2555) โดยเกมทั้งหมดท่ีกล่าวมาน้ี ต่างใชเ้ทคนิค

พิกเซลอาร์ต ในการสร้างสรรคข้ึ์นมา จวบจนกระทัง่ปัจจุบนั จากการพฒันาของเทคโนโลยี การทาํภาพกราฟิกแบบ

พิกเซลอาร์ตน้ี ค่อย ๆ ถูกแทนท่ีดว้ยเทคนิคใหม่ ๆ ท่ีสะดวกสบาย และใชเ้วลาในการทาํงานนอ้ยกวา่ เทคนิคน้ีจึงค่อย 

ๆ หายไปจากวงการวิดีโอเกม แต่ในปัจจุบนั ยงัมีศิลปินอีกหลายคน ท่ียงัหลงใหลในความร่วมสมยัของเทคนิคน้ี และ

เร่ิมนาํมนัไปประยกุตใ์ชใ้นรูปแบบอ่ืน ๆ ท่ีนอกเหนือจากการทาํวดีิโอเกมแบบในอดีต (The IDI Team, 2557) 

และในยคุปัจจุบนัท่ีวิดีโอเกมกลายเป็นส่ือท่ีกระจายไปอยา่งแพร่หลาย และสามารถเขา้ถึงไดง่้ายข้ึนเร่ือย ๆ 

นั้น วิดีโอเกมมกัจะถูกหยิบยกข้ึนมาเป็นประเด็นโตเ้ถียงกนัถึงทั้งประโยชน์และโทษของมนั จากหลายเหตุการณ์ใน

อดีตท่ีทาํใหค้นในสงัคม มกัมองวา่วดีิโอเกมนั้นเป็นส่ือท่ีสร้างปัญหาและนาํมาซ่ึงการถกเถียงกนัในสถาบนัครอบครัว

เน่ืองจากความไม่เขา้ใจกนัของบรรดาผูป้กครองและบุตรหลาน ท่ีมีมุมมองต่างกนัในยคุท่ีเทคโนโลยถูีกพฒันาไปอยา่ง

รวดเร็ว อยา่งไรก็ตาม พบวา่ในปัจจุบนั ผูป้กครองท่ีเกิดในยคุ Generation Y (พ.ศ. 2523–2540)  ซ่ึงเป็นยคุท่ีเกิดความ

เปล่ียนแปลงทางดา้นเทคโนโลยข้ึีนมากมาย อีกทั้งยงัเป็นยคุท่ีวดีิโอเกมเร่ิมเขา้มาแพร่หลายในสังคมไทย ทาํใหบ้รรดา

ผูป้กครองท่ีเกิดในยคุน้ี สามารถเปิดใจรับวิดีโอเกมในยคุปัจจุบนัไดง่้ายข้ึน ซ่ึงส่งผลต่อการกระชบัความสัมพนัธ์ใน

ครอบครัว เน่ืองดว้ยความสมัพนัธ์ในครอบครัวนั้นถือเป็นรากฐานท่ีแขง็แรงของสงัคมโดยรวม การใชส่ื้อท่ีวดีิโอเกมท่ี

กาํลงัแพร่หลายและเติบโตอยา่งมากในยคุปัจจุบนั เพ่ือใชเ้ป็นตวัเช่ือมความสัมพนัธ์ในครอบครัวท่ีอาจเติบโตมาในยคุ

สมยั หรือช่วงวยัท่ีต่างกนั แต่สามารถใชส่ื้อบนัเทิงท่ีมีจุดร่วมกนั มาใชเ้ป็นตวักลางท่ีช่วยกระชบัความสัมพนัธ์ใน

ครอบครัวใหเ้กิดข้ึนได ้

 ด้วยเหตุน้ีเอง ผูว้ิจัยจึงได้เลือกเทคนิคการทาํกราฟิกแบบพิกเซลอาร์ต มาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์

แอนิเมชนัสองมิติ โดยการใชเ้ทคนิคแอนิเมชนัสองมิติ มาทาํเป็นรูปแบบพิกเซลอาร์ตนั้น เป็นการใชเ้ทคนิคในยคุ

แรกเร่ิมของวดีิโอเกม นาํมาประยกุตท์าํเป็นแอนิเมชนั เพ่ือใหต้วัแอนิเมชนัมีความแตกต่าง จากแอนิเมชนัสองมิติทัว่ไป 

ทาํใหผู้ช้มกลุ่มท่ีเคยไดส้มัผสั เคยเห็น เคยรู้จกั หรือเคยไดย้นิช่ือเกม ช่ือตวัละคร จากเกมยคุเก่าในอดีต ใหส้ามารถยอ้น

รําลึกถึงช่วงเวลาท่ีเคยสนุกสนานในวยัเด็กไดอี้กคร้ัง โดยการใชเ้อกลกัษณ์ของงานภาพแบบพิกเซลอาร์ต เพ่ือส่ือถึง

เน้ือเร่ืองของแอนิเมชนั ท่ีมีหวัขอ้เก่ียวกบัการส่งเสริมความสมัพนัธ์ในครอบครัวผา่นวดีิโอเกม  

 

2. วตัถุประสงค์ 

1. ศึกษาและวเิคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัการสร้างแอนิเมชนัสองมิติรูปแบบพิกเซลอาร์ต  

2.นาํขอ้มูลท่ีศึกษามาสร้างเป็นแอนิเมชนัสองมิติ ท่ีมีความแปลกใหม่และน่าสนใจ  

ในหวัขอ้การส่งเสริมความสมัพนัธ์ในครอบครัวผา่นวดีิโอเกม 
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3. วธีิดาํเนินการวจิยั 

จากแนวคิด และทฤษฎีการวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ไดท้าํการรวบรวมขอ้มูลต่างๆ เพ่ือนาํมาประยกุต์ใชใ้นงานวิจยั 

โดยมีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

3.1 ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล จากทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้ง เพ่ือนาํมาสร้างแอนิเมชันสองมิติรูปแบบพิกเซลอาร์ตเพ่ือ

ส่งเสริมความสมัพนัธ์ในครอบครัวผา่นวดีิโอเกม 

3.1.1 ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัพิกเซลอาร์ต 

3.1.2 ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัแอนิเมชนัสองมิติ  

3.1.3 ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัวดีิโอเกม 

3.1.4 ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัความสมัพนัธ์ในครอบครัว 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

3.2.1 เคร่ืองคอมพิวเตอร์สาํหรับใชใ้นการผลิตแอนิเมชนัสองมิติ  

3.2.2 โปรแกรมปฏิบติัการ Window 10, Adobe Photoshop CC, Adobe After Effect CC, Adobe Premiere Pro 

CC, Audacity ,Pixaki 

3.3 กลุ่มเป้าหมายเป็นกลุ่มคนท่ีมีความสนใจในแอนิเมชนัสองมิติ อายรุะหวา่ง 18-30 ปี ข้ึนไป 

3.4 ศึกษาจากผลงาน ส่ือภาพยนตร์แอนิเมชนัสองมิติ ท่ีมีหวัขอ้เก่ียวกบัความสมัพนัธ์ในครอบครัว และวดีิโอ

เกม เพ่ือนาํมาเป็นตวัอยา่งในการทาํแอนิเมชนั  

3.4.1 ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง Summer Wars ความยาว 114 นาทีโดย Madhouse 

 
รูปที่ 1 ตวัอยา่งผลงานภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง Summer Wars 

 

จากรูปท่ี 1 ไดย้กเอาแอนิเมชนัสองมิติจากสตูดิโอ Madhouse เร่ือง Summer Wars มาศึกษาวิเคราะห์ เพ่ือใช้

เป็นตวัอย่าง ดว้ยเน้ือหาท่ีเล่าถึงความสัมพนัธ์ในครอบครัวเป็นหลกั โดยมีพล็อตรองเป็นเป็นเร่ืองเก่ียวกบัโซเชียล

เน็ตเวร์ิค (Social Network) หรือเครือข่ายสงัคมออนไลน์ และวดีิโอเกม ซ่ึงถูกนาํมาเล่าไดอ้ยา่งชาญฉลาด ผา่นลายเส้น
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และการใชสี้ท่ีสดใส ทั้งยงัมีการประยกุตเ์อาเทคนิคแอนิเมชนัสามมิติเขา้ไปใชใ้นบางช่วงของเร่ือง จึงสามารถนาํมา

ศึกษาถึงวธีิการเล่าเร่ือง และการประยกุตใ์ชเ้ทคนิคอ่ืน ๆ ร่วมกบังานแอนิเมชนัสองมิติได ้

3.5 ทดลองสร้างแอนิเมชนัสองมิติ  

หลงัจากวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากเอกสาร งานวิจยั ส่ือวารสาร และส่ืออิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ นาํไปสู่ขั้นตอน

การทาํงานในระดบัก่อนการผลิต (Pre-Production)  

3.5.1 เขียนบทภาพยนตร์ โดยกาํหนดให้มีความยาวประมาณ 1-2 นาที เพ่ือให้เกิดความกระชบัเขา้กบัโครง

เร่ือง และสารท่ีตอ้งการจะส่ือ ทาํให้เขา้ใจไดง่้าย และสามารถเพลิดเพลินไปกบัตวัผลงานได ้โดยเป็นเร่ืองราวความ

แตกต่างระหว่างเหตุการณ์ของคนสองช่วงวยั เร่ิมจากเด็กชายคนหน่ึงท่ีใช้ชีวิตวยัเด็กดว้ยการเล่นวิดีโอเกมอย่าง

สนุกสนานกบัเพ่ือน จนถึงวนัหน่ึงท่ีผูป้กครองของเขาเร่ิมไม่พอใจ และสั่งห้ามรวมทั้งทาํลายเคร่ืองวิดีโอเกมของเขา

ท้ิง เด็กชายโตข้ึนมาเป็นชายวยักลางคนท่ีกาํลงัเดินทางกลบับา้นหลงัจากเสร็จงานอนัเหน็ดเหน่ือย เม่ือกลบัถึงบา้นเขา

พบลูกชายตวัเองกาํลงันัง่เล่นวิดีโอเกมอย่างเหงาหงอยอยู่คนเดียวในบา้น เป็นภาพแบบเดียวกบัตวัเขาตอนเด็ก ภาพ

เหตุการณ์ในอดีตจึงยอ้นมาในหวัเขาอีกคร้ัง แต่คร้ังน้ีเขามีตวัเลือกท่ีต่างออกไปจากผูป้กครองของเขา เขาจึงเลือกท่ีจะ

นัง่ลงแลว้เล่นวดีิโอเกมไปดว้ยกนักบัลูกชาย ในช่วงเวลาระหวา่งนั้นเขาจึงไดรู้้สึกวา่ตวัเองไดใ้กลชิ้ดกบัลูกชายมากข้ึน 

และเร่ิมมองเห็นอนาคตท่ีเป็นไปไดอ้นัหลากหลายของลูกชายท่ีมีผลมาจากการเล่นเกม เขาเล่นเกมกบัลูกชายดว้ยกนั

อย่างมีความสุข ในทา้ยท่ีสุดลูกชายท่ีดูเหงาหงอยก็หันมายิ้มให้กบัเขา เขายิ้มตอบกลบัไป และคิดว่าวิดีโอเกมมนัก็

ไม่ไดแ้ยอ่ยา่งท่ีคิด 

3.5.2 ออกแบบตวัละครโดยมีตวัละครหลกัทั้งส้ินสองคน คือ พ่อ กบั ลูกชาย ออกแบบโดยใชค้รอบครัวชน

ชั้นกลางท่ีอาศยัอยูใ่นเมืองเป็นตน้แบบ 

 
รูปที่ 2 ภาพการออกแบบตวัละคร พอ่ 

 

 จากรูปท่ี 2 ตวัละครพอ่ในเร่ือง ถูกออกแบบโดยอิงจากพนกังานบริษทัท่ีใชชี้วติอยูใ่นเมืองโดยพยายามสร้าง

เอกลกัษณ์ของตวัละครผา่นเคร่ืองแต่งกาย และทรงผม 
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รูปที่ 3 ภาพการออกแบบตวัละคร ลูกชาย 

 

 จากรูปท่ี 3 ตัวละครลูกชาย ถูกออกแบบให้ดูเป็นเด็กชายวยัรุ่นท่ีชอบเล่น และจดจ่ออยู่กับวิดีโอเกม 

เอกลกัษณ์การออกแบบของตวัละครอยูท่ี่หูฟังท่ีจะใส่อยูเ่สมอ 

 3.5.3 จดัทาํสตอร่ีบอร์ดเพ่ือลาํดบัเหตุการณ์ จากบทภาพยนตร์แอนิเมชนัสู่การจดัลาํดบัเร่ืองราวดว้ย สตอร่ี

บอร์ด เพ่ือใชก้ารจดัเรียงภาพเพ่ือจดัลาํดบัเหตุการณ์ก่อนหลงั ขั้นตอนน้ีทาํให้ขั้นต่อไปมีความสะดวกและรวดเร็วข้ึน 

เพราะสามารถมองเห็นภาพรวมของเร่ืองราวทั้งหมดไดใ้นขั้นตอนน้ี 

 
รูปที่ 4 ตวัอยา่งสตอร่ีบอร์ด 
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 จากรูปท่ี 4 การเขียนสตอร่ีบอร์ดเพ่ือกาํหนดและลาํดบัเร่ืองราว โดยจะมีเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนเขียนกาํกบัไว้

ดา้นขา้งของรูป เพ่ือใหเ้กิดความเขา้ใจในลาํดบัของเร่ือง และสามารถปรับเปล่ียนไดโ้ดยง่าย 

 3.5.4 สร้างแอนิเมติก เพ่ือบอกลาํดบัเวลาหลงัจากขั้นตอนสร้างสตอร่ีบอร์ด การนาํภาพจากสตอร่ีบอร์ดมา

เรียงเป็นเร่ืองราว จดัลาํดบัเวลา และใส่เสียงประกอบ เพ่ือมองภาพรวมโดยรวมทั้งหมดของงาน ก่อนท่ีจะลงมือทาํจริง 

โดยแอนิเมติกจะเป็นโครงร่างของตวัผลงานท่ีจะนาํไปใชจ้ริง  

 

 
รูปที่ 5 ภาพการออกแบบแอนิเมติค 

 

 จากรูปท่ี 5 เร่ิมนําภาพจากสตอร่ีบอร์ดมาเรียงในโปรแกรมตดัต่อ ควบคุมเวลาและเร่ิมใส่เสียงประกอบ 

เพ่ือใหเ้ห็นภาพรวมของตวังาน ก่อนจะนาํไปลงมือทาํเป็นตวัแอนิเมชนัจริง 

 

4. ผลการวจิยั 

จากการศึกษาขอ้มูลและทฤษฎีต่าง ๆ เก่ียวกบัการสร้างสรรคผ์ลงานแอนิเมชนัสองมิติ ผูว้จิยัไดน้าํเอาขอ้มูลท่ี

ได ้มาใชใ้นการผลิตเป็นแอนิเมชนัของตน โดยอาศยัเทคนิคการทาํภาพกราฟิกแบบพิกเซลอาร์ต ผสมกบัการเล่าเร่ือง

แบบภาพยนตร์แอนิเมชนัสองมิติ เพ่ือส่ือสารเร่ืองราวในหัวขอ้การส่งเสริมความสัมพนัธ์ในครอบครัวผ่านวิดีโอเกม

โดยใชเ้อกลกัษณ์ของภาพกราฟิกแบบพิกเซลอาร์ตนั้น หลงัจากทาํการเก็บขอ้มูลจากกลุ่มผูใ้หค้วามสนใจ โดยใหก้ลุ่ม

ตวัอย่างรับชมผลงานแอนิเมชนั ก่อนจะทาํแบบสอบถามผ่านระบบออนไลน์ จึงไดเ้ก็บขอ้มูลท่ีมีความน่าสนใจและ

สามารถนาํมาสรุปไดว้่า แอนิเมชนัสองมิติในรูปแบบพิกเซลอาร์ตนั้น มีเอกลกัษณ์ท่ีแตกต่างจากแอนิเมชนัลายเส้น

สองมิติแบบเดิม ๆ และสามารถเขา้กันได้ดีกับเน้ือเร่ืองของตวัแอนิเมชัน โดยผูท่ี้ได้ดูตวังานแอนิเมชันนั้น ได้ให้

คะแนนในหวัขอ้ท่ีถูกสอบถามต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ี  

4.1 มีความแปลกใหม่ แตกต่างจากแอนิเมชนั 2 มิติ แบบท่ีเคยเห็น  

4.2 สไตลภ์าพของแอนิเมชนัทาํใหห้วนระลึก/นึกถึงวดีีโอเกมในยคุเก่าๆ  

4.3 สไตลภ์าพของแอนิเมชนัมีส่วนช่วยใหเ้ขา้ใจเร่ืองราวท่ีผูอ้อกแบบตอ้งการจะส่ือไดง่้ายข้ึน  
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รูปที่ 6 กราฟแสดงผลจากแบบสอบถาม 

 

โดยจากกราฟท่ีแสดงจะพบวา่ ผูไ้ดรั้บชมส่วนใหญ่ ไดเ้ทคะแนนไปในระดบัความเขา้ใจ ท่ี 4 และ 5 เป็นส่วน 

ใหญ่ จึงสามารถสรุปไดว้า่ การออกแบบแอนิเมชนัสองมิติโดยใชเ้ทคนิคพิกเซลอาร์ตนั้น มีส่วนช่วยทาํให้ผูช้มเขา้ใจ

ถึงเร่ืองราวท่ีตวัแอนิเมชนัตอ้งการจะส่ือสารไดง่้ายข้ึนอยา่งมีนยัยะสาํคญั ทั้งยงัสร้างความแตกต่างจากแอนิเมชนัสอง

มิติ แบบท่ีเคยเห็นโดยทัว่ไป  

 

 
รูปที่ 7 ตวัอยา่งผลงานแอนิเมชนั 

 

 จากรูปท่ี 7 ตวัอยา่งจากฉากเปิดเร่ืองของตวังานแอนิเมชนั ยกมาเพ่ือแสดงให้เห็นถึง เอกลกัษณ์ของการใช้

เทคนิคพิกเซลอาร์ต มาประยกุตใ์ชใ้นงานออกแบบแอนิเมชนัสองมิติ 
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5. การอภิปรายผล 

จากผลการศึกษา ผูว้ิจยัพบว่า การใชเ้ทคนิคการสร้างภาพกราฟิกแบบพิกเซลอาร์ต มาประยุกต์เขา้กบัการ

สร้างแอนิเมชนัแบบสองมิติ สามารถทาํให้ตวังานแอนิเมชนัมีเอกลกัษณ์ท่ีโดดเด่นข้ึนมาได ้โดยผูว้ิจยัไดพ้ยายามคง

เอกลกัษณ์ของงานกราฟิกแบบพิกเซลอาร์ต ท่ีเป็นเทคนิคแรกสุดท่ีใชใ้นการออกแบบวดีิโอเกมในอดีตเอาไว ้ดว้ยการ 

ตัดทอนรายละเอียดต่าง ๆ ของตัวละคร ให้เหมือนกับภาพกราฟิกในวิดีโอเกมสมัยก่อน รวมทั้ งการ

เคล่ือนไหวของภาพ ท่ีไม่ไดท้าํให้ล่ืนไหลจนเกินไป เพ่ือรักษาเสน่ห์ของงานพิกเซลอาร์ตแบบดั้งเดิมเอาไวส่้วนหน่ึง 

ซ่ึงผลท่ีไดคื้องานแอนิเมชนัสองมิติ ในรูปแบบพิกเซลอาร์ต ท่ีเอกลกัษณ์ดา้นงานภาพ สามารถทาํใหผู้ช้มเขา้ใจเร่ืองราว

ของตวัแอนิเมชนัไดง่้ายดายยิง่ข้ึน โดยผูว้จิยัมีขอ้เสนอแนะวา่ การใชเ้ทคนิคพิกเซลอาร์ต มาประยกุตร์วมกบัแอนิเมชนั

สองมิตินั้น ค่อนขา้งเป็นเทคนิคท่ีใชเ้วลามาก เน่ืองดว้ยการใชจุ้ดเล็ก ๆ หลาย ๆ จุดมาเรียงกนัเป็นภาพ เป็นงานท่ีตอ้ง

ใชส้มาธิอยา่งสูงในระยะยาว จึงตอ้งมีการวางแผนการทาํงานท่ีดี และรัดกุม เพ่ือป้องกนัไม่ใหเ้กิดความผิดพลาด หรือ

การทาํงานท่ีเสียเปล่า เกิดข้ึนในขั้นตอนการทาํงาน 

 

6. บทสรุป 

สรุปผลการวิจัยพบว่า งานกราฟิกแบบพิกเซลอาร์ตนั้ น สามารถนํามาประยุกต์ใช้กับการสร้างสรรค์

แอนิเมชนัสองมิติได ้โดยงานพิกเซลอาร์ตแบบอินโฟเมชนักราฟิกสองมิติ ท่ีมีการทาํมาก่อนนั้น ใชเ้พ่ือเป็นการบอก

กล่าว หรือกระจายขอ้มูล มากกวา่ท่ีจะเป็นการทาํเพ่ือใชใ้นการเล่าเร่ืองราว ส่ือสารหรือแสดงอารมณ์ เน่ืองดว้ยการวาด

งานแบบไอโซเมตริก ทาํให้งานภาพไม่มีระยะ ยากท่ีจะใชส่ื้อสารอารมณ์ของเร่ืองราวได ้การท่ีนาํงานแอนิเมชนัสอง

มิติมาทาํในรูปแบบพิกเซลอาร์ต จะทาํใหไ้ดต้วังานมีความแตกต่างออกไป และผูช้มท่ีเคยไดส้ัมผสั หรือเคยเห็นวดีิโอ

เกม ท่ีทาํข้ึนในรูปแบบพิกเซลอาร์ตมาก่อน ก็จะมีความรู้สึกร่วมในการรับชมมากข้ึน  

 

7. กติตกิรรมประกาศ 

 การออกแบบส่ือแอนิเมชนัสองมิติในรูปแบบพิกเซลอาร์ต เพ่ือส่งเสริมความสัมพนัธ์ในครอบครัวผา่นวดีิโอ

เกม ขา้พเจา้ขอขอบคุณ ผศ.ดร.อวรุิทธ์ เจริญทรัพย ์ท่ีใหค้าํปรึกษาเป็นอยา่งดีในการทาํวจิยั ผศ.ชยัพร พานิชรุทติวงศ ์ท่ี

ปรึกษาดา้นเทคนิคการสร้างสรรคแ์อนิเมชนั และคณาจารยป์ระจาํหลกัสูตรทุกท่าน ท่ีคอยสนับสนุนและช่วยเหลือ

งานวจิยัช้ินน้ี ใหส้ามารถผา่นไปไดด้ว้ยดี 
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