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TURNING THAI ART IDENTITY INTO ANIMATION

ชินวัฒน ประยูรรัตน* 
Chinnawat Prayoonrat     

บทคัดยอ 
 บทความนี้มีวัตถุประสงคเพื่อเสนอแนวคิดอัตลักษณศิลปะไทยสูการพัฒนาแอนิเมชันไทย 
ซึง่การพฒันาแนวคดิการออกแบบแอนเิมชนั ควรคาํนงึถงึอตัลกัษณไทยใหครบทัง้ 4 องคประกอบของ
แอนิเมชัน ไดแก 1) เนื้อเรื่อง ควรหาอัตลักษณไทยจากวรรณศิลปไทย และอื่น ๆ ที่บงบอกไดถึงการ
เลาเรื่องแบบไทย เชน ศิลปะ ประเพณี วิถีชีวิต และบุคลิกของตัวละครแบบไทย เปนตน 2) ตัวละคร 
และฉาก ควรหาอัตลักษณไทยจากทัศนศิลปไทย ซึ่งมีทั้งรูปราง รูปทรง สี ของตัวละคร จากจิตรกรรม 
และประติมากรรมไทย ลักษณะของฉาก จากสถาปตยกรรมไทย และอื่น ๆ 3) การเคลื่อนไหว ควรหา
อัตลักษณไทยจากนาฏศิลปไทย เชน ทารัก ทาโกรธ ทาเดิน ทานั่ง เปนตน หรือการเก็บขอมูล
โดยการสังเกตความแตกตางระหวางอัตลักษณการเคลื่อนไหวของคนไทยกับคนตางประเทศ 4) เสียง 
ควรหาอตัลกัษณไทยจากดรุยิางคศลิปไทย ซ่ึงเปนการใชเครือ่งดนตรไีทยเขามาผสมผสานกบัดนตรสีากล
ใหเกิดเปนผลงานรวมสมยัในปจจบุนั ผูเขยีนเชือ่วา คณุคาทางศลิปวฒันธรรม และความงามทางศลิปะ
ไทยเปนที่ตื่นตาตื่นใจของคนทั่วโลก ดังนั้น หากมีผลงานแอนิเมชันลักษณะไทยจํานวนมากขึ้นและ
ถูกเผยแพรออกไปทั่วโลกอยางตอเนื่องแลว คิดวาอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยจะสามารถกาวขาม
ขีดจํากัด และสามารถขยายตัวไปยังตลาดทั่วโลกไดมากขึ้น
คําสําคัญ: แอนิเมชัน, ศิลปะไทย, อัตลักษณ

ABSTRACT
 This article aims to propose the concept of turning Thai art identity into Thai 
animation. In order to design an animation with Thai identity, there are four elements 
that need to be considered: 1) story: there are various collections of Thai identity 
from Thai literary art and other Thai storytelling such as art, tradition, way of life, 
2) characters and scenes: Thai visual arts consist variety sizes, shapes, colors of 
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characters from Thai painting and sculptures, distinctive of scenes from Thai 
architecture, 3) Animation: Thai identity can be accumulated from Thai dramatic 
gesture, such as loving, angry, walking, sitting, etc., or other Thai movements that can 
be observed by comparing the difference between the movement of Thai people and 
Foreigners, and 4) Sound: Thai music contains variation of sounds-it is a combination 
of Thai musical instruments and international musical instruments which we call 
contemporary work. The author believes that cultural values and the beauty of Thai 
art are astounding among people around the world. Therefore, Thai style animation 
works should get published throughout the world continuously, the Thai animation 
industry will become popular and can expand to more markets around the world.
Keywords: animation, Thai art, identity.

บทนํา 
 ปจจุบันมีงานทางดานแอนิเมชันเกิดขึ้นมากมาย เชน แอนิเมชันจากประเทศญี่ปุ น จีน 
และสหรัฐอเมริกา เปนตน ประเทศดังกลาวมีผลงานแอนิเมชันที่มีอัตลักษณเปนของตนเอง เชน 
ลกัษณะของเนือ้เรือ่ง ตวัละคร ฉาก การเคลือ่นไหว และเสยีง คาดวาไดรบัอทิธพิลมาจากศลิปวฒันธรรม 
ประเพณี และวิถีชีวิตของประเทศนั้น ๆ แตแอนิเมชันที่ผลิตโดยคนไทยสวนใหญไดรับคานิยมมาจาก
ประเทศดังกลาว ทําใหแอนิเมชันไทยยังไมมีอัตลักษณเปนของตนเองเทาที่ควร (ชินวัฒน ประยูรรัตน, 
2561)
 แอนเิมชนั (animation) หรอืภาพเคลือ่นไหว มาจากรากศพัทละตนิ “Animare” มคีวามหมาย
วา ทําใหมีชีวิต ดังนั้น แอนิเมชัน หมายถึง การสรางสรรคลายเสนและรูปทรงที่ไมมีชีวิตใหมีการ
เคลื่อนไหวเหมือนมีชีวิตขึ้นมา (Layboune, 1998, p. 5)
 ประเทศไทยเปนประเทศท่ีมีลักษณะเฉพาะทางดานศิลปวัฒนธรรม ประเพณี และวิถีชีวิต
มายาวนานตัง้แตสมยัสโุขทยั อยธุยา รตันโกสินทร จนถึงปจจุบนั โดยมหีลักฐานท่ีชดัเจนจากงานศลิปะ 
ซึง่ศลิปวฒันธรรมของแตละชาตเิปนสิง่ทีแ่สดงใหเหน็ถงึความเปนอารยประเทศ ดังนัน้ประเทศทีม่คีวาม
เจริญรุงเรืองสวนใหญมีศิลปวัฒนธรรมอันเปนเอกลักษณประจําชาติของตนเอง โดยมีการจดบันทึก
เปนลายลักษณอักษร ภาพเขียน และการสั่งสอนตอกันมาจากรุนสูรุน ซึ่งศิลปะไทยที่แสดงใหเห็นถึง
ลักษณะเฉพาะทางดานการเคลื่อนไหวทาทาง รูปราง รูปทรง เสียง และบงบอกเรื่องราวในอดีดได
ชัดเจน ไดแก วรรณศิลปไทย นาฏศิลปไทย ทัศนศิลปไทย และดุริยางคศิลปไทย เปนตน
 ศิลปะ (arts) หมายถึง สิ่งที่มนุษยสรางขึ้นเพื่อแสดงความรูสึกนึกคิดของผูสรางโดยใชสื่อ
ประเภทตาง ๆ เชน จิตรกรรม ประติมากรรม สถาปตยกรรม วรรณกรรม นาฏศิลป ดนตรี เปนตน 
(วิบูลย สี้สุวรรณ, 2559, หนา 473) ในมุมมองของผูเขียน คําวา ศิลปะไทย (Thai arts) หมายถึง 
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ส่ิงทีค่นไทยสรางขึน้เพือ่แสดงความรูสกึนกึคดิของผูสรางสรรค แสดงออกมาเปนการสือ่สารในลกัษณะ
ตาง ๆ เชน วรรณศิลปไทย นาฏศิลปไทย ทัศนศิลปไทย ดุริยางคศิลปไทย เปนตน
 บทความนีก้ลาวถงึการเลอืกใชอตัลกัษณของศลิปะไทยแขนงตาง ๆ  ทีเ่กีย่วของกบัองคประกอบ
ของแอนิเมชัน เพื่อเปนแนวคิดในการพัฒนาแอนิเมชันไทยตอไป

แอนิเมชัน (animation)
 คําวา แอนิเมชัน หมายถึง การสรางภาพเคลื่อนไหวโดยการฉายภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพดวย
ความเร็วสูง (วิกิพีเดีย, ออนไลน, 2562) ทําใหเกิดเปนภาพเคล่ือนไหวไดอยางมีชีวิตชีวา สามารถ
ทาํไดหลายเทคนคิ ไมจาํกดัวาจะตองทาํดวยคอมพวิเตอรเสมอไป ซึง่ผูเชีย่วชาญดานวชิาชพีแอนเิมชนั
สวนใหญจําแนกเทคนิคการทํางานของแอนิเมชันออกเปน 2 ประเภท คือ
 1.  แอนิเมชันแบบดั้งเดิม (traditional animation) เปนกระบวนการสรางสรรคแอนิเมชัน
ในยุคเริ่มแรกโดยที่ไมมีการใชคอมพิวเตอรเขามาเกี่ยวของ เชน การวาดเสน (drawing) การระบายสี
จรงิบนกระดาษ (painting) แอนเิมชนัแบบเซลลลูอยดหรอืแผนใส (cels animation) การปนดินนํา้มนั 
(clay animation) การตัดกระดาษ (paper cut joint cut) เปนตน
 2. ดิจิทัลแอนิเมชันหรือคอมพิวเตอรแอนิเมชัน (digital animation or computer 
animation) เปนกระบวนการผลิตงานภาพเคลื่อนไหวดวยระบบดิจิทัล โดยใชคอมพิวเตอรเปน
อุปกรณหลักในการทํางาน ตั้งแตการวาด การระบายสี การปนโมเดล การเคลื่อนไหว ตลอดจน
การตัดตอออกมาเปนไฟลภาพยนตรที่สมบูรณ โดยมีทั้งแอนิเมชันแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ (ชินวัฒน 
ประยูรรัตน, 2561)
 องคประกอบของแอนิเมชัน การสรางแอนิเมชันใหสมบูรณนั้น ควรมีองคประกอบดังนี้
 1.  เนื้อเรื่อง (story) คือ เรื่องราว สาระของเรื่อง ตั้งแตเริ่มจนจบเนื้อเรื่อง
 2.  ตัวละครและฉาก (character and scenes) คือ ตัวละครหรือผูที่สวมบทบาทตาง ๆ ใน
ละครหรือการแสดงอื่น ๆ และฉาก คือ สถานที่ตาง ๆ ที่จัดขึ้นตามเรื่องราวที่กําหนด
 3. การเคลื่อนไหว (animation) คือ การทําใหวัตถุที่มีชีวิตหรือไมมีชีวิตสามารถเคลื่อนที่ได
ตามบริบทของสิ่งนั้น
 4.  เสียง (sound) คือ เสียงพูดตัวละคร เสียงเพลงประกอบ เสียงบรรยากาศ และเสียง
การกระทํา เปนตน
 ดังนั้น ผูผลิตแอนิเมชันสามารถนําองคประกอบของแอนิเมชันดังกลาวไปใชในการวิเคราะห
ความแตกตางของผลงานแอนิเมชันที่ประสบความสําเร็จไดทั่วโลก 



วารสารว�ชาการศร�ปทุม  ชลบุร�38

ปที่ 15 ฉบับที่ 4 เดือนเมษายน-มิถุนายน 2562 

การวิเคราะหความแตกตางระหวางแอนิเมชันไทย และแอนิเมชันตางประเทศ
ที่ประสบความสําเร็จ
 การวิเคราะหผลงาน ควรศึกษาลงลึกถึงวิธีคิดและอัตลักษณของแอนิเมชันนั้น ๆ ไดแก 
เนื้อเรื่อง ตัวละครและฉาก การเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อคนหาแนวคิดที่ทําใหแอนิเมชันนั้น ๆ 
ประสบความสําเร็จ (ชินวัฒน ประยูรรัตน, 2561) ดังภาพที่ 1

ภาพที่ 1 รูปแบบการวิเคราะหอัตลักษณของผลงานแอนิเมชัน

ตารางที่ 1 การวิเคราะหผลงานแอนิเมชันของสหรัฐอเมริกา

ขอมูลภาพ การวิเคราะหขอมูล

 เรื่อง แรงโก

เนื้อเรื่อง: เร่ืองราวของกิ้งกาตัวหนึ่งที่หลงทาง และเดินทางมาทาง
ตะวันตกจนพบหมูบานแหงหนึ่งกลางทะเลทราย เขาไดรับแตงต้ัง
เปนนายอําเภอ และตองเดินทางเพ่ือหาแหลงนํ้าแหงใหม ซ่ึงทําให
เหน็วาผูเขยีนคาํนงึถงึเรือ่งภมูปิระเทศ วฒันธรรม และวถิชีวีติของคน
ในยุคกอน โดยใชวิถีชีวิตของคาวบอยมาเปนองคประกอบหลัก
ภายในเรื่อง ซึ่งเปนอัตลักษณทางประเทศฝงตะวันตก

ตัวละครและฉาก: การใชสัตวเล้ือยคลานท่ีมีอยู ในภูมิประเทศ
ทางตะวนัตกมาแทนคาเปนคน มลีกัษณะตวัละครและเครือ่งแตงกาย
เปนคาวบอย เปนการนําขอมูลมาจากวัฒนธรรมและวิถีชีวิตดั้งเดิม
ทางตะวันตก ทําใหเกิดอัตลักษณในรูปแบบใหมที่มีรากฐานเดิม
มาตั้งแตอดีต อีกทั้งยังมีฉากหรือสถานที่ที่มีความเปนตะวันตกคือ 
ทะเลทราย ตนกระบองเพชร และบานเรือนที่มีลักษณะเฉพาะทาง
ตะวันตกอีกดวย
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การเคลื่อนไหว: การใชภาษากายในรูปแบบด้ังเดิมเปนสวนใหญ 
เชน การเดินที่ใหความรูสึกกาวราว การยืนถางขาแบบคาวบอย 
การตอสูโดยการดวลปน เปนตน ซึ่งภาษากายดังกลาวมีที่มาจาก
วิถีชีวิตและวัฒนธรรมทางตะวันตกในอดีต ทําใหเกิดผลงานมีคุณคา
และมีรากฐานที่มีอัตลักษณของทางตะวันตกชัดเจน

เสียง: การเลือกใชเพลงประกอบที่สอดคลองกับบท ตัวละคร และ
สถานที่ คือการใชเพลงทองถิ่นของสหรัฐอเมริกา (country song) 
มาประกอบการเคล่ือนไหวของตัวละครและฉาก โดยสวนใหญจะใช
กตีารในการบรรเลง เพือ่ใหเขากบับรรยากาศเกา ๆ  ในเนือ้เรือ่ง ทาํให
เกิดอัตลักษณของเสียงทางตะวันตก

ตารางที่ 2 การวิเคราะหผลงานแอนิเมชันของญี่ปุน

ขอมูลภาพ การวิเคราะหขอมูล

 เรื่อง ซามูไรพเนจร

เนื้อเรื่อง: เรื่องราวของซามูไรชายหนุมคนหนึ่งที่อยูในชวงปฏิวัติของ
ญี่ปุน แตจําเปนตองชวยรัฐบาลญี่ปุนจากสมาคมซามูไรหัวรุนแรง
ที่จะครอบครองประเทศ ซึ่งในเนื้อเรื่องเห็นไดชัดเจนวาเกี่ยวของกับ
ประวัติศาสตร วิถีชีวิต สังคม และประเพณีของญี่ปุนโดยตรง ทําให
เกิดอัตลักษณของเนื้อเรื่องแบบญี่ปุนอยางชัดเจน

ตัวละครและฉาก: การใชตัวละครหลักและตัวละครประกอบที่มี
อตัลกัษณชดัเจน เชน รูปรางหนาตาและโครงสรางมลัีกษณะคลายกบั
คนญีปุ่น ไดแก ตาโต ปากนดิ จมกูหนอย อกีทัง้ยงัมเีครือ่งแตงกายเปน
ซามไูรแบบญีปุ่นตามประวติัศาสตร มฉีากหรอืบานเมอืงทีม่อีตัลกัษณ
เฉพาะในยุคสมัยนั้น ทําใหเกิดความโดดเดนของตัวละครและการ
เขาถึงผูรับชม โดยมีรากฐานจากประวัติศาสตรแบบดั้งเดิม

การเคลือ่นไหว: การใชภาษากายในรปูแบบดัง้เดมิ โดยใชจดุเดนเปน
ศิลปะการตอสูแบบญี่ปุ นคือการใชดาบแบบซามูไร และลักษณะ
ทาเดินแบบกาวสั้น ๆ อาจเปนเพราะเครื่องแตงกายมีลักษณะเปน
แบบกระโปรงยาว และการทักทายโดยการโคงคํานับ ซ่ึงส่ิงเหลานี้
เปนอัตลักษณเฉพาะของญี่ปุน

ตารางที่ 1 (ตอ)
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เสียง: การใชเสียงจากเครื่องดนตรีชื่อ โคโตะ ซึ่งเปนเครื่องดนตรี
ดั้งเดิมของญี่ปุนมาผสมผสานกับเครื่องดนตรีทางตะวันตก ทําใหได
อารมณความรูสึกตามเหตุการณในเนื้อเร่ือง แตยังมีกล่ินอายของ
ญี่ปุนอยู

ตารางที่ 3 การวิเคราะหผลงานแอนิเมชันของจีน

ขอมูลภาพ การวิเคราะหขอมูล

 เรื่อง Monkey King ซุนหงอคง

เนื้อเรื่อง: เรื่องราวของราชาลิงที่มีอิทธิฤทธิ์มากมาย แตทําใหราชา
สวรรคโกรธ เลยถูกขังไวที่ภูเขาลูกหนึ่ง ตอมามีชายคนหนึ่งมาชวย
เลยตองติดตามรับใชชายคนนั้น ซึ่งเนื้อเรื่องมีที่มาจากวรรณคดี
ท่ีทรงคุณคาเรื่อง ไซอิ๋ว ของประเทศจีน ทําใหแอนิเมชันเรื่องนี้
มีเนื้อเรื่องตามความเชื่อและวิถีชีวิตของชาวจีนในสมัยโบราณ 

ตัวละครและฉาก: การใชรูปรางและรูปทรงของตัวละครมีลักษณะ
โดดเดนตามบคุลิกของตัวละคร และมกีล่ินอายของความเปนจีน เชน 
ลักษณะรูปรางและหนาตาของตัวละคร ไดแก ตาเรียวและเล็ก มี
ทรงผมถักเปย แตงกายแบบจีนโบราณ สวนฉากมีลักษณะเปนชนบท
ของจนีซึง่อางองิจากภาพวาดและสถาปตยกรรมทีห่ลงเหลอือยูของจนี
ในปจจุบัน ทําใหแอนิเมชันเรื่องนี้มีอัตลักษณเฉพาะตามความเชื่อ
ในรูปแบบของจีนอยางชัดเจน

การเคลื่อนไหว: การใชศิลปะการตอสูของจีนคือ กระบวนทาของ
กังฟูและการรํากระบี่กระบองแบบจีน เปนตน ประกอบกับความเชื่อ
ในอิทธิฤทธิ์ ปาฏิหาริย และพลังวิเศษตาง ๆ ของเทพเจา ทําใหเกิด
อัตลักษณทางการเคลื่อนไหวที่มีลักษณะเฉพาะของจีนเกิดขึ้น ทําให
ผูชมจดจําในวิถีชีวิตและลักษณะเฉพาะของแอนิเมชันจีนไดอีกดวย

เสียง: การใชเสียงจากเครื่องดนตรีของประเทศจีน เชน กูเจิง ผีผา 
หยางฉิน ขลุยผิว เปนตน มาใชเลนเปนเพลงประกอบฉากและ
ผสมผสานกบัดนตรีสากล สวนใหญจะใชเคร่ืองดนตรีของประเทศจีน
เปนหลัก ทําใหเกิดอัตลักษณของวัฒนธรรมและความเชื่อของจีน
อยางชัดเจนในแอนิเมชัน

ตารางที่ 2 (ตอ)
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ตารางที่ 4 การวิเคราะหผลงานแอนิเมชันของไทย

ขอมูลภาพ การวิเคราะหขอมูล

 เรื่อง กานกลวย

เนือ้เรือ่ง: เรือ่งของการเตบิโตของชาง จากลกูชางซกุซน ใชชวีติอสิระ
อยูทามกลางปาลึก แตแลวดวยความอยากรูเรื่องของพอที่หายไป 
จึงออกเดินทางสูการผจญภัยคร้ังยิ่งใหญ ผานหลากหลายเหตุการณ
ซึ่งใหบทเรียนใหม ๆ เปลี่ยนใหกลายเปนชางที่กลาแกรง เต็มไปดวย
พละกาํลงั ในขณะทีม่จีติใจออนโยน เนือ้เรือ่งมทีีม่าจากประวตัศิาสตร
บางสวนที่เกี่ยวของกับชางไทยในอดีต

ตัวละครและฉาก: การใชลักษณะของชางไทยมาเปนตัวละครหลัก
โดยใชสทีีแ่ตกตางกนัเพ่ือแสดงเพศของตัวละคร เชน โทนสีนํา้เงินเปน
ชางตัวผู และโทนสีชมพูเปนชางตัวเมีย ตัวละครหลักและตัวละคร
ประกอบสวนใหญเปนตัวละครแบบ SD (super deformation) หรือ
การปรับเปลี่ยนตัวละครใหขาสั้น แขนสั้น และหัวโต ซึ่งไดรับความ
นยิมในประเทศทางตะวนัตกและญีปุ่น สวนฉากและสถานทีส่วนใหญ
จะอยูในปาเขาและเปนหมูบานเล็ก ๆ ซึ่งเปนบานทรงยกสูงแบบไทย
ในอดีต ทําใหสามารถดึงอัตลักษณไทยไดบางสวน แตโดยรวมยังมี
กลิ่นอายจากทางตะวันตกมากพอสมควร

การเคลื่อนไหว: การใชรูปแบบการเคลื่อนไหวแบบตะวันตกในการ
สือ่สารภาษากายของตัวละครหลักและตัวละครประกอบ ทาํใหดูเปน
สากล แตยังไมชัดเจนในอัตลักษณไทยมากนัก

เสียง: การใชเสยีงของเครือ่งดนตรทีางตะวนัตกเพือ่เสรมิสรางอารมณ
และความรูสึกแบบสากลนิยม อาจเปนเพราะส่ิงเหลานี้เขาถึง
สังคมไทยในปจจุบันไดดีกวาการใชเสียงจากเครื่องดนตรีไทย ทําให
ไมชัดเจนในอัตลักษณของเสียงแบบไทย

 จากการวเิคราะหผลงานแอนเิมชนัทีป่ระสบความสาํเรจ็ทัง้ 4 ประเทศ พบวาประเทศตาง ๆ  ที่
ประสบความสําเร็จทางดานแอนิเมชันใชอัตลักษณของประเทศตนเองครบทั้ง 4 สวน แตประเทศไทย
เปนประเทศเดียวที่ใชอัตลักษณของตนเองไมครบองคประกอบทั้ง 4 สวน จึงสันนิษฐานวาอาจเปน
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สวนหนึ่งที่ทําใหแอนิเมชันไทยไมพัฒนาเทาที่ควร ดังนั้นจึงควรหาอัตลักษณไทยที่ชัดเจนเพื่อพัฒนา
แอนิเมชันไทยใหมีอัตลักษณที่สมบูรณมากขึ้น

ศิลปะไทยที่เกี่ยวของกับองคประกอบของแอนิเมชัน
 1. วรรณศิลปไทย (Thai literature) ตามพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 
(ราชบัณฑิตยสถาน, 2556, หนา 1100) ใหความหมายวา ศิลปะในการประพันธหนังสือ เชน วรรณคดี
ที่มีวรรณศิลปสูงสง ศิลปะทางวรรณกรรมท่ีถึงข้ันเปนวรรณคดี หนังสือท่ีไดรับการยกยองวาแตงดี
ของไทย ซึ่งสอดคลองกับองคประกอบของแอนิเมชันทางดานเนื้อเรื่อง
 2. ทัศนศิลปไทย (Thai visual arts) เปนศิลปะที่รับรูดวยประสาทสัมผัสทางตาหรือศิลปะ
ที่สามารถมองเห็น และเปนผลงานที่คนไทยสรางขึ้น โดยแบงเปน 2 ประเภทใหญ ๆ คือ งาน 2 มิติ 
และงาน 3 มิติ เชน จิตรกรรม ประติมากรรม สถาปตยกรรม (ศุภชัย สิงหยะบุศย, 2546, หนา 46) 
ซึ่งสอดคลองกับองคประกอบของแอนิเมชันทางดานตัวละครและฉาก
 3. นาฏศิลปไทย (Thai dramatic) ตามพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 
(ราชบัณฑิตยสถาน, 2556, หนา 621) ใหความหมายวา ศิลปะแหงการละครหรือการฟอนรํา 
เปนศิลปะท่ีมนุษยประดิษฐข้ึนดวยความประณีตงดงาม ใหความบันเทิง อันโนมนาวอารมณและ
ความรูสกึของผูชมใหคลอยตาม ศลิปะประเภทนีต้องอาศยัการบรรเลงดนตรแีละการขบัรองเขารวมดวย 
เพือ่สงเสรมิใหเกดิคณุคา หรอืเรยีกวา ศลิปะของการรองรําทําเพลง ประเภทของนาฏศลิปไทยแบงออก
ตามลักษณะรูปแบบการแสดงได 4 ประเภทคือ รําและระบํา โขน ละคร และการแสดงพื้นเมือง 
(ธนิต อยู โพธิ์, 2515, หนา 131) ซึ่งสอดคลองกับองคประกอบของแอนิเมชันทางดานการ
เคลื่อนไหว 
 4. ดุริยางคศิลปไทย (Thai music) ตามพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 
(ราชบัณฑิตยสถาน, 2556, หนา 440) ใหความหมายวา ศิลปะของการบรรเลงเครื่องดุริยางค ดนตรี
แบบไทย และเพลงนั้นบางครั้งใชประกอบกับการแสดงนาฏศิลป เครื่องดนตรีไทยแบงเปน 4 ประเภท
คือ ประเภทเครื่องดีด เชน จะเข ซึง พิณ ประเภทเครื่องสี เชน ซออู ซอดวง ซอสามสาย ประเภท
เครือ่งต ีเชน ฆอง กลอง ระนาด ขมิ ฉิง่ ฉาบ กรับ ประเภทเคร่ืองเปา เชน ป ขลุย เปนตน ซ่ึงสอดคลอง
กับองคประกอบของแอนิเมชันทางดานเสียง
 ดังนั้น การนําศิลปะทั้ง 4 สาขานี้มาใชสรางหรือออกแบบงานแอนิเมชัน ควรคํานึงถึงลักษณะ
อัตลักษณไทยที่แทจริงดวย เพราะงานศิลปะในปจจุบันมีหลากหลายแบบ และมีการรับอิทธิพลของ
งานศิลปะมาจากตางประเทศดวย ดังนั้น ผูผลิตแอนิเมชันควรเลือกเฉพาะลักษณะเดนของงานศิลปะ
ไทยมาเทานัน้ เชน รปูรางตวัละครในจติรกรรมฝาผนงัไทย บานทรงไทย การราํแบบไทย และเสยีงจาก
เครื่องดนตรีไทย นํามาออกแบบใหมใหเกิดแอนิเมชันลักษณะใหม แตยังมีกล่ินอายของไทยอยูตาม
รูปแบบการสรางแอนิเมชันลักษณะไทย ดังภาพที่ 2
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ภาพที่ 2 รูปแบบการสรางแอนิเมชันลักษณะไทย

ตัวอยางผลงานแอนิเมชันลักษณะไทย เรื่องรามเกียรติ์ ตอน นารายณปราบ
นนทก
 ตัวอยางนี้เปนแอนิเมชันที่ใชรูปแบบการสรางแอนิเมชันลักษณะไทย ดังภาพที่ 2 มาออกแบบ
เนื้อเรื่อง ตัวละครและฉาก การเคลื่อนไหวของตัวละคร และเสียงประกอบ โดยใชอัตลักษณจากงาน
ศิลปะไทยทั้ง 4 องคประกอบ บูรณาการกับทฤษฎีการออกแบบแอนิเมชัน โดยมีผลลัพธดังนี้
 1. เนื้อเรื่องรามเกียรติ์ ตอน นารายณปราบนนทก มีเนื้อหากลาวถึงจุดกําเนิดของเรื่องราว
และตัวละครทั้งหมดในวรรณคดีเรื่องนี้ เปนพระราชนิพนธในพระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟา
จุฬาโลกมหาราช รัชกาลที่ 1 ซึ่งกําหนดตัวละครหลักไว 5 ตัวละคร คือ พระอิศวร พระนารายณ 
ยักษนนทก นางอัปสร และทศกัณฐ  อีกทั้งยังเพิ่มตัวละครอีกตัวคือ พระราม เพื่อเลาฉากสุดทายตอน
พระรามสูกับทศกัณฐ กอนที่จะเลายอนกลับเมื่อสมัยอดีต โดยมีคําสอนในเร่ืองวา “ธรรมยอมชนะ
อธรรม” ซึ่งมีการใชกลอุบายและอื่น ๆ ที่มีความเกี่ยวของกับอัตลักษณไทยที่ชัดเจน
 2. ตัวละครและฉาก เปนการเนนขอมูลจากเนื้อเรื่องรามเกียรติ์ ตอน นารายณปราบนนทก 
มากําหนดจุดมุงหมายของตัวละครและฉาก ดังนี้
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  2.1 การออกแบบตัวละคร เนนลักษณะรูปรางและรูปทรงจากผลงานจิตรกรรมและ
ประติมากรรมไทยที่มีความออนชอยตามวัฒนธรรม ประเพณี และวิถีชีวิตของไทย ซ่ึงแตกตางจาก
ผลงานทางตะวันตกอยางชัดเจน อีกทั้งยังมีการเนนดานเครื่องแตงกายของตัวละครจากนาฏศิลปไทย 
ไดแก เครื่องแตงกายในการแสดงโขนของไทย ซึ่งมีความสวยงามและมีลวดลายละเอียดออน 
เปนอัตลักษณไทยที่ชัดเจน ดังภาพที่ 3

ภาพที่ 3 ตัวละครเรื่องรามเกียรติ์ ตอน นารายณปราบนนทก 

  2.2 การออกแบบฉากหรือสถานที่ เนนรูปรางและรูปทรงจากผลงานจิตรกรรมและ
สถาปตยกรรมไทย ซึ่งมีอาคารบานเรือนที่มีลักษณะเฉพาะทางภูมิศาสตรและวิถีชีวิตของชาวไทย 
อีกทั้งยังเนนบรรยากาศตามฉากตาง ๆ จากจิตรกรรมไทยและจินตนาการของผูสรางสรรค เพื่อใหได
อารมณและความรูสึกเหนือธรรมชาติตามเนื้อเรื่อง ดังภาพที่ 4

ภาพที่ 4 ฉากเรื่องรามเกียรติ์ ตอน นารายณปราบนนทก
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 3. การออกแบบการเคลือ่นไหวของตัวละครและบรรยากาศ เนนขอมลูจากเนือ้เร่ืองรามเกยีรต์ิ 
ตอน นารายณปราบนนทก ในการกําหนดการเคล่ือนไหวเพ่ือใชในการส่ือสารและความบันเทิงตาม
เนื้อเรื่อง โดยเนนภาษากายจากนาฏศิลปไทย ไดแก ภาษากายที่ใชแทนคําพูด เชน ฉัน เธอ รับ ปฏิเสธ 
เปนตน ภาษากายทีใ่ชแทนอริยิาบถและกริยิาอาการ เชน ยนื เดิน นัง่ นอน เปนตน ภาษาทาทีใ่ชแสดง
ถึงอารมณ และความรูสึกภายในของคน เชน รัก ดีใจ เสียใจ เปนตน เนนการแสดงอารมณและ
ความรูสึกบนใบหนา โดยใชขอมูลลักษณะใบหนาของหัวโขนและลักษณะการเคล่ือนไหวของมนุษย
มาผสมผสานกัน ทําใหสามารถแสดงการเคลื่อนไหวไดตามธรรมชาติและสามารถสื่อสารได อีกทั้ง
ยังมีการเนนการเคลื่อนไหวของบรรยากาศโดยรอบ ซึ่งนําขอมูลมาจากจิตรกรรมไทยและจินตนาการ
ของผูสราง ดังภาพที่ 5

ภาพที่ 5 การเคลื่อนไหวของตัวละคร

 4. การออกแบบบทสนทนาและเสียงเพลงประกอบ เนนเสียงของการสนทนาเปนการพูด
ภาษาไทยแบบปกติซึ่งทําใหเขาใจเนื้อเรื่องไดงาย และการเนนเสียงเพลงประกอบแบบบูรณาการ
รวมกันระหวางเครื่องดนตรีสากลและเครื่องดนตรีไทย แตยังคงกลิ่นอายของอัตลักษณเสียง
แบบไทยอยูตามองคประกอบตาง ๆ  ของเนือ้เรือ่ง อกีทัง้ยงัมกีารเนนเสยีงประกอบอืน่ ๆ เชน เสยีงเดนิ 
เสียงพลังพิเศษ เนนการสรางเสียงจากความเปนจริงตามสถานการณของเนื้อเรื่องใหเกิดความ
เหมาะสมที่สุด

บทสรุป
 บทความนีมุ้งเนนการพฒันาแนวคดิการออกแบบแอนเิมชนัโดยคาํนงึถงึอตัลักษณไทยใหครบ
ทั้ง 4 องคประกอบของแอนิเมชัน ไดแก 1) เนื้อเร่ือง ควรหาอัตลักษณไทยจากวรรณศิลปไทยและ
อ่ืน ๆ  ทีบ่งบอกไดถงึการเลาเรือ่งแบบไทย 2) ตวัละครและฉาก ควรหาอตัลกัษณไทยจากทศันศลิปไทย 
ซึ่งมีทั้งจิตรกรรม ประติมากรรม สถาปตยกรรมแบบไทย และอื่น ๆ 3) การเคลื่อนไหว ควรหา
อัตลักษณไทยจากนาฏศลิปไทย หรอืการเกบ็ขอมลูโดยการสงัเกตอตัลกัษณการเคลือ่นไหวของคนไทย
วาแตกตางจากประเทศอื่นอยางไร 4) เสียง ควรหาอัตลักษณไทยจากดุริยางคศิลปไทย ซึ่งเปนการใช
เครื่องดนตรีไทยเขามาผสมผสานกับดนตรีสากลใหเกิดเปนผลงานรวมสมัยในปจจุบัน ผูเขียนเชื่อวา
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คณุคาทางวฒันธรรมและความงามทางศลิปะไทยเปนทีต่ื่นตาต่ืนใจของคนทัว่โลก ดังนัน้ หากมผีลงาน
แอนิเมชันลักษณะไทยจํานวนมากขึ้นและถูกเผยแพรออกไปทั่วโลกอยางตอเนื่องแลว อุตสาหกรรม
แอนิเมชันไทยจะสามารถกาวขามขีดจํากัดและสามารถขยายตัวไปยังตลาดทั่วโลกได

ขอเสนอแนะ
 1. การนําแนวคิดอัตลักษณศิลปะไทยสูแอนิเมชันไปปรับใชกับวรรณกรรมหรือวรรณคดีไทย
เรื่องอื่น ๆ  ควรพิจารณาถึงลักษณะของเนื้อเรื่อง ตัวละคร ฉาก การเคลื่อนไหว และเสียง ใหสอดคลอง
กับบริบทของเนื้อเรื่องนั้น ๆ ดวย
 2. ควรตอยอดการนําแนวคิดอัตลักษณศิลปะไทยสูแอนิเมชันไปประยุกตใชกับสื่ออื่น ๆ ที่
เกี่ยวของ เชน  การออกแบบเกมและสื่อปฏิสัมพันธอื่น ๆ  เปนตน เพื่อเชิดชูภาพลักษณที่งดงามของ
ไทยตอไป
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