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ค าน า 
  

Experimental Animation การสร้างภาพเคลื่อนไหวเชิงทดลอง เล่มนี้ มีเนื้อหาสาระ
ครอบคลุมเกี่ยวกับภาพเคล่ือนไหวในรูปแบบต่างๆ ส าหรับนักสร้างศิลปะภาพเคล่ือนไหวและผู้สนใจ
ทั่วไป โดยได้แบ่งการเรียนรู้ตามล าดับ ได้แก่ ที่มา ประวัติศาสตร์ภาพเคลื่อนไหวตั้งแต่อดีต รวมถึง
การจ าแนกประเภทของผลงานภาพเคลื่อนไหว ทฤษฎีการเกิดภาพเคลื่อนไหว วิวัฒนาการของ
เครื่องมือในการผลิตภาพเคล่ือนไหวตั้งแต่ยุคบุกเบิก และรูปแบบการสร้างภาพเคล่ือนไหว โดยมุ่งเน้น
ความเข้าใจเกี่ยวกับความแตกต่างของกระบวนการการผลิตผลงานภาพเคลื่อนไหวในแต่ละรูปแบบ 
รวมถึงแนวความคิดในการสร้างสรรค์ผลงานแต่ละชิ้นจากศิลปินที่มีความหลากหลาย เพื่อผู้อ่านได้
เรียนรู้พร้อมสามารถน ามาทดลองปฏิบัติ และปรับใช้ส าหรับการสร้างภาพเคลื่อนไหวในแนวทาง
สร้างสรรค์ส่วนตัว เพื่อให้ผลงานนั้นมีคุณภาพท้ังทางด้านเทคนิค ท้ังสามารถถ่ายทอดแนวความคิดท้ัง
แบบรูปธรรม และแบบนามธรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

ขอขอบพระคุณผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกท่านที่ได้มีส่วนร่วมในการให้ข้อเสนอแนะส าหรับการ
ปรับปรุง แก้ไข เพื่อการพัฒนาให้เอกสารเล่มนี้มีความสมบูรณ์ ซึ่งผู้จัดท าคาดหวังว่าต าราเล่มนี้จะ
สามารถส่งเสริมการเรียนรู้เกี ่ยวกับภาพเคลื่อนไหว และเป็นประโยชน์แก่ผู ้อ่าน หากมีข้อคิดเห็น
เสนอแนะผู้จัดท ามีความยินดีท่ีรับฟัง และขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี้ 

  
ปรารถนา จิรปสิทธินนท ์
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บทที่ 1 

Introduction to Animation 

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับภาพเคลื่อนไหว 

 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของมนุษย์ ที ่จะน าไปสู่สิ ่งใหม่ๆ เกิดผลผลิตใหม่ๆ 

รวมทั้งความสามารถในการประดิษฐ์คิดค้นสิ่งแปลกใหม่ (Baron and May, 1960)  จากความ

พยายามในการที่จะสร้างภาพเคลื่อนไหวของมนุษย์ มาตั้งแต่สมัยยุคก่อนประวัติศาสตร์ ภาพจ าลอง

การเคล่ือนไหวของสัตว์หลากหลายชนิดบนผนังถ ้า ภาพบันทึกเหตุการณ์จากอาณาจักรอียิปต์โบราณ 

อุปกรณ์การสร้างภาพเคล่ือนไหวในยุควิคตอเรียน มีบุคคลส าคัญจากหลากหลายศาสตร์คิดค้นทฤษฎี 

เทคนิค วิธีการ ก่อเกิดเป็นผลงานภาพเคลื่อนไหวที่หลากหลายและมีเสน่ห์เฉพาะตัวจากความคิด

สร้างสรรค์ ประยุกต์ร่วมกับเทคโนโลยี อันเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชันที่พัฒนา

ต่อเนื่องจวบจนปัจจุบัน 

1.1 แอนิเมชันคืออะไร 

ศัพท์เทคโนโลยีทางภาพ ฉบับราชบัณฑิตยสถาน ได้บัญญัติศัพท์ “Animation" เป็น

ภาษาไทยว่า “ชีวลักษณ์” หรือใช้ทับศัพท์ว่า “แอนิเมชัน” หมายถึง การท าภาพเคล่ือนไหว หรือการ

ท าให้เคล่ือนไหว หรือภาพเคล่ือนไหว  

ภาพเคล่ือนไหว หรือค าว่า แอนิเมชัน มาจากรากศัพท์ภาษาละตินท่ีมีความหมายว่า ท าให้มี

ชีวิต วิญญาณ และความหมายรวม ๆ ในปัจจุบันนั้นมีความหมายว่า ภาพเคล่ือนไหว เทคนิคโดยรวม

เรื่องการถ่ายท า การบันทึกภาพ และการเล่าเรื่องนั้นจะมีเทคนิคและวิธีการคล้ายกับเทคนิคทาง

ภาพยนตร์ แต่ค าว่า แอนิเมชัน ไม่ได้มีความหมายจ ากัดเพียงแค่ภาพยนตร์การ์ตูนเท่านั้น ค าว่า 

แอนิเมชัน ยังมีความหมายมีเทคนิค และวิธีสร้างสรรค์หลากหลายวิธี (วิสิฐ จันมา, 2558: หน้า8) 

แอนิเมชัน หมายถึง การสร้างภาพเคล่ือนไหว โดยการฉายภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพด้วยความเร็ว

สูง เป็นกระบวนการสร้างภาพนิ่งให้เกิดภาพเคลื่อนไหวได้อย่างมีชีวิตชีวา ซึ่งสามารถท าได้หลาย

เทคนิค ไม่จ ากัดว่าต้องท าด้วยคอมพิวเตอร์เสมอไป (ธรรมศักดิ์ เอื้อรักสกุล, 2555: หน้า 7) 
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สรุปได้ว่า แอนิเมชัน หมายถึง การสร้างภาพนิ่งหลายภาพผ่านการฉายต่อเนื่องกันด้วย

ความเร็วสูง ก่อเกิดภาพที่เคลื่อนไหวราวกับมีชีวิตโดยสร้างสรรค์ได้ในหลากหลายรูปแบบ หรือ

หลากหลายเทคนิค ไม่ได้จ ากัดความหมายแค่ภาพยนตร์การ์ตูน หรือสร้างสรรค์ผ่านคอมพิวเตอร์เพียง

อย่างเดียวเสมอไป 

 

ภาพท่ี 1 ชุดภาพวาดแสดงการเคล่ือนไหว 
ที่มาภาพ ปรารถนา จิรปสิทธินนท์ 

 

กรรมวิธีในการผลิตแอนิเมชันใช้รูปแบบเดียวกับการผลิตภาพยนตร์ คือการใช้ทฤษฎีภาพติด

ตา (Persistence of vision) ตามธรรมชาติของสายตามนุษย์นั้น เมื่อมองภาพภาพหนึ่งแล้วสมองก็

จะยังคงรับรู้ต่อภาพนั้นในช่วงเสี้ยวระยะเวลาหนึ่ง และเมื่อภาพก่อนหน้าถูกแทนที่ด้วยภาพอีกภาพ

หนึ่ง สมองก็จะเกิดการเช่ือมต่อระหว่างภาพ 2 ภาพขึ้นไป ดังนั้น เมื่อเปล่ียนภาพนิ่งจ านวนหนึ่ง ด้วย

ความเร็วที่เหมาะสม มนุษย์ก็จะเห็นภาพนิ่งเหล่านั้นเป็นภาพเคลื่อนไหว โดยอัตราเร็วในการท าให้

ภาพนิ่งเคลื่อนไหวได้อยู่ที่ 14 ภาพต่อวินาทีหรือเร็วกว่า ซึ่งปัจจุบันจะใช้อัตราเร็วที่ 24 ภาพต่อ 1 

วินาที ส าหรับการผลิตวิดีทัศน ์

ถึงแม้ว่าจะใช้ทฤษฎีเดียวกัน แต่แอนิเมชันก็ยังแตกต่างจากภาพยนตร์ คือ ภาพยนตร์เป็น

การถ่ายภาพส่ิงท่ีเคล่ือนไหวในโลกของเราจริง ๆ เช่น คน สัตว์ ส่ิงของ ส่วนแอนิเมชันนั้นเกิดจากการ

ท าให้สิ่งที่อยู่นิ่ง ๆ เกิดการเคลื่อนไหวขึ้นด้วยฝีมือมนุษย์ล้วน ๆ เช่น ภาพวาด หุ่นตุ๊กตา หรือแม้แต่
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แบบจ าลองคอมพิวเตอร์ โดยการถ่ายภาพนิ่งของส่ิงของนั้น ๆ ให้ค่อย ๆ ขยับไปทีละภาพ แล้วจึงน า

ภาพเหล่านั้นมาเรียงต่อเนื่องกันจนกลายเป็นภาพเคล่ือนไหวเหมือนจริงขึ้นมา 

แอนิเมชันเป็นศิลปะอีกแขนงหนึ่งที่ผู้ผลิตหรือศิลปินสร้างขึ้น เพื่อเลียนแบบโลกความเป็น

จริง หลายครั้งงานแอนิเมชันก็ถูกกล่าวอ้างให้เป็นงานท่ีสะท้อนความเป็นตัวตนของมนุษย์ในแต่ละยุค

สมัย ไม่ว่าจะเป็นด้านการเมือง สังคม และค่านิยม จึงท าให้ศาสตร์แขนงนี้ได้รับความสนใจ และสืบ

ทอดต่อกันมาจนถึงปัจจุบัน 

ขอยกตัวอย่างผลงาน เช่น ผลงานแอนิเมชันขนาดสั ้นชุด “Superbarbara Saving the 

World” ตอน “When the Time Comes” ของศิลปินหญิง บุญศร ี ต ั ้งตรงสิน เป็นเร ื ่องราว

เหตุการณ์วิกฤตน ้าท่วมในประเทศไทย ปี พ.ศ.2554 โดยซุปเปอร์บาร์บาร่าตัวละครหลัก มีลักษณะ 

รูปร่างเป็นตุ๊กตายาง อันเป็นของเล่นทางเพศท่ีมนุษย์เพศชายใช้ในการระบายความใคร่ แต่บุญศรีกลับ

ปรับเปล่ียนหน้าท่ีของตุ๊กตายางสู่สถานะของซุปเปอร์ฮีโร่ได้เข้าไปช่วยเหลือสังคมด้วยการก่อกระสอบ

ทรายเพื่อป้องกันน ้าท่วม แม้ท้ายที่สุดจะทนแรงน ้าที่ไหลบ่าเข้ามาไม่ไหวกระสอบทรายพังทลาย แต่

ซุปเปอร์บาร์บาร่าก็ยังก่อกระสอบทรายต่อไปอย่างไม่หยุดหย่อน 

 

ภาพท่ี 2 ภาพจากแอนิเมชันขนาดส้ันตอน When the Time Comes 

ที่มาภาพ http://www.boonsri.com/superBarbara.html 
 

1.2 ประเภทของแอนิเมชัน 

ประเภทของแอนิเมชันสามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ ตามค าอธิบายจากสารานุกรม

ไทยฉบับเยาวชนดังนี้  
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แอนิเมชันแบบภาพสองมิติ 

แอนิเมชันรูปแบบนี้จะเน้นการใช้วิธีวาดเป็นหลัก โดยแอนิเมชันท่ีใช้มือวาดในยุคแรก ๆ นั้น

เรียกว่า แอนิเมชันใช้แผ่นใส (cel animation) เป็นการ์ตูนแบบดั้งเดิมที่ใช้การวาดและระบายสีตัว

ละครต่าง ๆ รวมทั้งฉากหลัง (background) ลงบนแผ่นใส (cel)  และเมื่อน าแผ่นใสแต่ละแผ่นมา

ซ้อนกันแล้วถ่ายภาพแผ่นใสนั้น ๆ โดยใช้กล้องถ่ายภาพท่ีถูกออกแบบมาเป็นพิเศษ ก็จะได้ภาพการ์ตูน 

1 ภาพที่ประกอบไปด้วยตัวละครและฉาก การเคลื่อนไหวของภาพเกิดจากการวาดภาพหลักแสดง

อิริยาบถหลักที่เคลื่อนไหว หลังจากนั้น ผู้วาดช่วงกลางจะวาดภาพระหว่างภาพหลักอีกเป็นจ านวน

มาก เพื่อให้การเคล่ือนไหวจากอิริยาบถหนึ่งไปยังอีกอิริยาบถหนึ่งเป็นไปอย่างต่อเนื่อง ราบรื่น และไม่

เกิดการกระตุก ในอดีตการวาดภาพท้ังหมดนี้ ต้องวาดและลงสีโดยผู้วาดท่ีช านาญ และต้องใช้เวลาใน

การวาดนานมาก ยกตัวอย่างเช่น ภาพยนตร์การ์ตูนความยาว 10 นาที ต้องใช้ภาพวาดส าหรับบันทึก

ลงบนแผ่นฟิล์มทีละกรอบภาพเป็นจ านวน 24 ภาพในทุก ๆ 1 วินาที ซึ ่งรวมแล้วต้องใช้ภาพถึง 

14,400 ภาพ โดยท่ัวไปการสร้างภาพวาดแต่ละภาพจะใช้แผ่นใสมากกว่า 1 แผ่น ดังนั้น การวาดภาพ

ลงบนแผ่นใสย่อมต้องใช้มากขึ้นไปอีก ถ้าโดยเฉล่ียภาพวาด 1 ภาพต้องใช้แผ่นใสโดยเฉล่ียประมาณ 3 

แผ่น (แผ่นใสแต่ละแผ่นส าหรับตัวละครที่เคลื่อนไหวแต่ละตัว ไม่รวมภาพฉากหลังซึ่งเป็นภาพนิ่ง) 

ดังนั้น ผู้วาดภาพต้องวาดภาพลงบนแผ่นใสรวมทั้งส้ิน 43,200 แผ่น นอกจากแอนิเมชันใช้แผ่นใสแบบ

ท่ีใช้การวาดภาพแล้ว การใช้เทคนิคการตัดกระดาษ (Paper cut) โดยการตัดกระดาษเป็นภาพ มาวาง

ลงบนแผ่นใสแทนการวาดภาพ ก็จัดเป็นแอนิเมชันแบบภาพสองมิติด้วยเช่นกัน (มูลนิธิสารานุกรมไทย

ส าหรับเยาวชน) 
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ภาพท่ี 3 ภาพแอนิเมชันใช้แผ่นใส จากภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง The Jungle Book (1969) 
ที่มาภาพ https://persistenceofvision.home.blog/2019/03/02/the-magic-of-cel-animation/ 

 

 

แม้อุตสาหกรรมแอนิเมชันปัจจุบันจะไม่มีการสร้างแอนิเมชันด้วยการใช้แผ่นใสแล้ว แต่ยังคง

หลงเหลือกระบวนการสร้างแอนิเมชันแบบด้ังเดิมด้วยการวาดภาพบนกระดาษอยู่ ดังเช่นในประเทศ

ญี่ปุ่น มีการน าคอมพิวเตอร์ และโปรแกรมพิเศษที่สร้างขึ้นส าหรับกระบวนการสร้างแอนิเมชันแบบ

สองมิติโดยเฉพาะ มาใช้ช่วยให้กระบวนการสร้างงานแอนิเมชันด้วยการวาดแบบดั้งเดิมท าได้สะดวก

และรวดเร็วขึ ้น ได้แก่ โปรแกรมรีทัส สตูดิโอ (Retas Studio หรือ Revolutionary Engineering 

Total Animation System) เป็นโปรแกรมสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติท่ีถูกพัฒนาและจ าหน่าย

โดยเซลซ ิส (Celsys) บร ิษ ัทออกแบบโปรแกรมส าหร ับวาดการ ์ต ูน รองร ับการใช ้งานใน

ระบบปฏิบัติการอย่างไมโครซอฟต์ วินโดวส์ (Microsoft Windows) และ แมค โอเอส เอ็กซ์ (Mac 

https://persistenceofvision.home.blog/2019/03/02/the-magic-of-cel-animation/
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OS X) ด้วยความสามารถในการสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีมีประสิทธิภาพสูง ครอบคลุมกระบวนการผลิต

แทบทั้งหมด ตั้งแต่ การสแกน (scan) ภาพที่วาดด้วยมือเข้าคอมพิวเตอร์ และแปลงเป็นลายเส้นท่ี

สามารถควบคุมได้อย่างอิสระ รวมถึงการลงสีและเทคนิคพิเศษ  

 

ภาพท่ี 4 ภาพรูปแบบการสร้างภาพสองมิติจากโปรแกรม Retas Studio 

ที่มาภาพ http://www.retasstudio.net/ 

 

แอนิเมเตอร์การสร้างการ์ตูนด้วยคอมพิวเตอร์นิยมใช้ร่วมกันทั้ง 2 วิธี ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความ

สะดวกและความซับซ้อนของภาพ ส าหรับภาพบางประเภทโดยเฉพาะฉาก ศิลปินผู้ชื่นชอบในเสน่ห์

ของภาพท่ีวาดและลงสีบนกระดาษมากกว่าการวาดด้วยคอมพิวเตอร์ นอกจากนี้การให้ผู้วาดภาพช่วง

กลางและผู้ลงสีหลายคนท างานพร้อม ๆ กัน สามารถท าได้ง่ายบนคอมพิวเตอร์ และการตรวจสอบ

การเคลื ่อนไหวของภาพก็ท าได้สะดวก ดังนั ้นการ์ตูนแอนิเมชันใช้คอมพิวเตอร ์ (computer 

animation) จึงได้พัฒนาไปอย่างมาก จนแทบจะเรียกได้ว่าภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันล้วนใช้

คอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการผลิตแทบทั้งสิ้น ซึ่งจะใช้โปรแกรมที่ออกแบบมาให้ใช้ร่วมกับอุปกรณ์

พิเศษเพื่ออ านวยความสะดวกให้แก่ผู ้วาดภาพหลัก ผู ้วาดภาพช่วงกลาง และผู้ลงสี เพื่อสามารถ

ท างานร่วมกันได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว ซอฟท์แวร์หลัก ๆ ในการท าแอนิเมชันท่ีแพร่หลายคือ อโด

บี แอนิเมท ซีซี (Adobe Animate CC) และ อาฟเตอร์ เอฟเฟกต์ (After effects) หรือซอฟต์แวร์

แอพพลิเคชันท่ีสามารถใช้บนอุปกรณ์ท่ีหลากหลายขึ้น เช่น คลิป สตูดิโอ เพนท์ (Clip Studio Paint) 

หรือท่ีรู้จักกันอย่างไม่เป็นทางการในญี่ปุ่นในช่ือ คูริสุตะ (Kurisuta) เป็นตระกูลซอฟต์แวร์แอพพลิเค

http://www.retasstudio.net/
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ชันที่พัฒนาโดยบริษัท ซอฟต์แวร์กราฟิกของญี่ปุ่น เซลซิสใช้ส าหรับการสร้างการ์ตูนภาพประกอบ

ท่ัวไปและแอนิเมชัน 2 มิติแบบดิจิทัล 

 

ภาพท่ี 5 ภาพแอนิเมชันแบบภาพสองมิติสร้างด้วยโปรแกรม Adobe Animate CC  
ที่มาภาพ https://www.adobe.com/sea/creativecloud/tools/2d-animation-software.html 

 

แอนิเมชันแบบภาพสามมิติ 

ภาพท่ี 6 โมเดลแอนิเมชันแบบภาพสามมิติจากภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง Zootopia  
ที่มาภาพ https://www.cgrecord.net/2016/04/download-zootopias-judy-hopps-rigged-3d.html 
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เมื ่อกล่าวถึงแอนิเมชันแบบภาพสามมิติ โดยทั ่วไปจะหมายถึง การสร้างการ์ตูนด้วย

คอมพิวเตอร์ หรือแอนิเมชันใช้คอมพิวเตอร์ อย่างไรก็ตาม ยังมีแอนิเมชันแบบภาพสามมิติอีกชนิด

หนึ่ง ท่ีสร้างจากการปั้นแบบจ าลองสามมิติด้วยดินน ้ามันหรือดินเหนียว เรียกว่า แอนิเมชันแบบดินปั้น 

(clay animation) โดยนักปั้นจะปั้นแบบจ าลองและฉากในอิริยาบถหนึ่ง พร้อมทั้งระบายสีตาม

ต้องการ แล้วจึงบันทึกภาพลงบนแผ่นฟิล์มหรือระบบฟิล์มดิจิทัล หลังจากนั้นตัวแบบจ าลองจะถูก

ปรับเปล่ียนท่าทางซึ่งแสดงถึงการเคล่ือนไหวเพียงเล็กน้อย พร้อมท้ังท าการบันทึกการเคล่ือนไหวเพียง

เล็กน้อยอย่างต่อเนื่อง เมื่อน าแผ่นฟิล์มนั้นมาฉายด้วยอัตราเร็วที่เหมาะสม ก็จะได้ภาพเคล่ือนไหวตาม

ต้องการ 

การสร้างแอนิเมชันแบบดินปั้นมีขั้นตอนเช่นเดียวกับแอนิเมชันใช้แผ่นใส แต่แตกต่างกันเพียง

แบบจ าลองแอนิเมชันใช้แผ่นใสเกิดจากการวาดภาพลงบนแผ่นใสเป็นภาพสองมิติ ในขณะท่ีแอนิเมชัน

แบบดินปั้นนั้น แบบจ าลองคือรูปป้ันดินน ้ามันหรือดินเหนียว ซึ่งเป็นแบบจ าลองสามมิติ 

 

ภาพท่ี 7 ภาพแอนิเมชันแบบดินปั้นจากภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง Wallace and Gromit 
ที่มาภาพ https://www.hollywoodreporter.com/behind-screen/wallace-gromit-creator-aardman-

animations-808358 
 

 

https://www.hollywoodreporter.com/behind-screen/wallace-gromit-creator-aardman-animations-808358
https://www.hollywoodreporter.com/behind-screen/wallace-gromit-creator-aardman-animations-808358
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      การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการสร้างแอนิเมชันแบบภาพสามมิติเป็นการประยุกต์ใช้ศาสตร์ดา้น

คอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์ (computer graphics) ซึ่งประกอบด้วยเทคนิคย่อย ๆ อีกหลายแขนง เช่น 

การสร้างแบบจ าลองสามมิติ (three-dimensional modelling) การให้แสง-เงา (shading) การลง

ลายผิวภาพ (texture mapping) การควบคุมการเคลื ่อนที ่  (motion control) ความพร่าเหตุ

เคล่ือนท่ี (motion blur) การเปล่ียนรูปและการแปลงร่าง (warping and morphing) การสร้างภาพ

กราฟิกส์ (rendering) และการสร้างเสียงประกอบ (sound effects) (สนั่น สระแก้ว, ปรัชญา เฉลิม

วัฒน์, อภิชญ์ บุศยศิริ, 2554) โดยซอฟท์แวร์หรือโปรแกรมท่ีใช้กันในอุตสาหกรรมภาพเคล่ือนไหวสาม

มิติ ได้แก่ ออโตเดสก์ มายา (Autodesk Maya) และ ซอฟต์แวร์เบลนเดอร์ (Blender) 

ภาพเคล่ือนไหว หรือ แอนิเมชัน เป็นการสร้างภาพนิ่งหลายภาพผ่านการฉายต่อเนื่องกันด้วย

ความเร็วสูงก่อเกิดภาพที่เคลื่อนไหวโดยอาศัยทฤษฎีภาพติดตา แอนิเมชันจึงถือว่าเป็นสื่อในรูปแบบ

หนึ่งที่มนุษย์สามารถใช้เพื่อประโยชน์ในรูปแบบต่าง ๆ มากมาย ทั้งการสื่อสารและความบันเทิง ที่มี

ความสามารถท่ีแตกต่างไปจากภาพยนตร์คือความสามารถในการสร้างภาพท่ีไม่มีอยู่ในโลกความเป็น

จริงให้เกิดเป็นภาพเคลื่อนไหวขึ้นได้ แอนิเมชันจึงถือว่าเป็นสื่อส าคัญที่ถูกใช้และสามารถพบเห็นได้

มากมายรอบตัวในปัจจุบันตามเทคโนโลยีและอุปกรณ์ท่ีพัฒนาขึ้นโดยเฉพาะหน้าจอในพื้นท่ีต่าง ๆ ท้ัง 

โรงภาพยนตร์ หน้าจอตามสถานท่ีสาธารณะ โทรทัศน์ คอมพิวเตอร์ ไปจนถึงโทรศัพท์มือถือ  
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บทที่ 2 

Evolution of Animation Devices 

วิวัฒนาการของอุปกรณส์ร้างภาพเคลือ่นไหว 
 

2.1 ยุคก่อนประวัติศาสตร์ 

ความสร้างสรรค์ของมนุษย์เราจากบันทึกทางประวัติศาสตร์ ท าให้เห็นถึงความพยายามใน

การสร้างภาพเคลื่อนไหว เช่น ภาพวาดจ าลองการเคลื่อนไหวของสัตว์บนผนังถ ้าโดยมนุษย์ยุคก่อน

ประวัติศาสตร์ ภาพจิตรกรรมฝาผนังอียิปต์โบราณ เป็นชุดภาพแสดงการเคลื่อนไหวของศิลปะการ

ต่อสู ้ การละเล่นละครเงาของประเทศทางทวีปเอเซีย และผลงานที ่ถูกกล่าวไว้ว ่าเป็นผลงาน

ภาพเคลื่อนไหวที่เก่าแก่ที่สุดในโลกคือ ภาพวาดต่อเนื่องของแพะที่ก าลังกระโดดเล็มใบไม้รอบ ๆ โถ

แจกันจากเมืองชาห์เร ซุกห์เตห์ (Shahr-e Sukhteh) ประเทศอิหร่าน  

 

ภาพท่ี 8 ภาพม้า 4 หัว จากถ ้าโชเวต์ (Chauvet Cave) ประเทศฝรั่งเศส 
ที่มาภาพ https://search.creativecommons.org/photos/689103b7-7e07-4ecd-a0cd-8f68b074f335 
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ภาพท่ี 9 ภาพหมูป่า 8 ขา จากถ ้าอัลตามีรา (Cave of Altamira) ประเทศเสปน 
ทีม่าภาพ http://precinemahistory.net/images/eightleg_boar.jpg 

 

 

 

ภาพท่ี 10 แจกันจาก Shahr-e Sukhteh ประเทศอิหร่าน 
ที่มาภาพ https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Animation_vase_1.jpg#/media/File:Animation 

_vase_1.jpg 

 

http://precinemahistory.net/images/eightleg_boar.jpg
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ภาพท่ี 11 ภาพท่ีถอดลายเส้นมาจากแจกัน แสดงให้เห็นถึงภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความต่อเนื่องกัน  
ที่มาภาพ https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Vase_animation.svg#/ 

media/File:Vase_animation.svg 

 

 

 

 

ภาพท่ี 12 จิตรกรรมฝาผนังของอียิปต์โบราณ 
ที่มาภาพ  http://www.experimentsinmotion.com/motion-

gallery/89/Egyptian+burial+chamber+mural/ 
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2.2 ยุคก่อนการคิดค้นฟิล์ม  

ในช่วงเวลาของยุคนี้เป็นช่วงพัฒนาศาสตร์ความรู้วิทยาการ ความต้องการประดิษฐ์คิดค้น

อุปกรณ์เพื่อสร้างความบันเทิง เริ่มจากการประดิษฐ์ “เมจิก แลนเทิร์น” (Magic Lantern) หรือท่ีแปล

ตรงตัวว่าตะเกียงวิเศษ ถูกสร้างโดย คริสติยาน เฮยเกนส์ (Christiaan Huygens) นักวิทยาศาสตร์ชาว

ดัตช์ในต้นศตวรรษที่ 17 เป็นเครื่องฉายภาพวาดบนเลนส์กระจก ใช้งานด้วยแสงเทียนโดยแสงที่ส่อง

ผ่านด้านหลังจะถูกรวมเข้ากับเลนส์ ภาพที่ถูกฉายลงบนผนังจะเกิดการขยายของภาพ ซึ่งชื่อตะเกยีง

วิเศษนั้น ได้มาจากผู้ชมในยุคนั้นท่ีเห็นภาพเทวดา ปิศาจ ท่ีถูกฉายข้ึนผนังอย่างลึกลับและเคล่ือนไหว

ได้ราวกับมีเวทมนตร์  ถือเป็นเครื่องฉายสไลด์ท่ีเก่าแก่ท่ีสุดในโลก 

 

 

ภาพท่ี 13 Magic Lantern  
ที่มาภาพ https://www.artsy.net/article/artsy-editorial-curious-history- 

magic-lantern-man-collected-hundreds 
 

 

https://www.artsy.net/article/artsy-editorial-curious-history-magic-lantern-man-collected-hundreds
https://www.artsy.net/article/artsy-editorial-curious-history-magic-lantern-man-collected-hundreds
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ภาพท่ี 14 ภาพวาดบันทึกการใช้ Magic Lantern  
ที่มาภาพ  https://www.newyorker.com/culture/culture-desk/farewell-to-two-masters-of-the-magic-

lantern 
 

สิ่งท่ีท าให้แอนิเมชันน่าหลงใหลและมีเสน่ห์ คือการสร้างความต่อเนื่องของภาพผ่านภาพนิ่ง 

แม้ว่าเทคโนโลยีอาจท าให้กระบวนการการสร้างงานแอนิเมชันในปัจจุบันเปล่ียนไป แต่ก็ไม่ได้เปล่ียน

กลไกพื้นฐานของการสร้างงานด้วยฝีมือที่มาจากความเข้าใจในทฤษฎีภาพติดตา (Persistence of 

vision) หรือทฤษฎีการเกิดภาพลวงตาจากการเคลื่อนไหว ทฤษฎีภาพติดตาอธิบายถึงปรากฏการณ์

การมองเห็นภาพต่อเนื่องของสายตามนุษย์ในช่วงต้นศตวรรษที่ 19 ปี ค.ศ. 1824 นายแพทย์ชาว

อังกฤษ ปีเตอร์ มาร์ค โรเจต (Peter Mark Roget) เป็นผู้บัญญัติค าเรียกทฤษฎีภาพติดตา ว่าเกิด
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ขึ้นมาจากความบกพร่องของดวงตาชนิดหนึ่งท่ีท าให้มนุษย์เรามองเห็นวัตถุท่ีก าลังเคล่ือนท่ีอยู่เสมือน

ว่าอยู่นิ่งได้ เมื่อถึงจุดความเร็วระดับหนึ่ง เช่น พัดลมเพดานท่ีไม่สามารถบอกได้ว่ามีกี่ใบพัดขณะหมุน

ด้วยความเร็วสูงสุด แต่หลังจากนั้น นักฟิสิกส์ชาวเบลเยี่ยม โจเซฟ แพลโท (Joseph Plateau) ได้

อธิบายในส่ิงท่ีต่างไปเกี่ยวกับทฤษฎีนี้ ว่าทฤษฎีดังกล่าวอธิบายถึงการมองเห็นภาพต่อเนื่องของสายตา

มนุษย์ไว้ว่า ธรรมชาติของสายตามนุษย์เมื่อมองเห็นภาพใดภาพหนึ่ง หลังจากภาพนั้นหายไป สายตา

มนุษย์จะยังค้างภาพนั้นไว้ที่เรติน่าหรือจอรับภาพของเราในเส้ียววินาทีหนึ่ง ประมาณ 1 ส่วน 15 

วินาที และหากภายในช่วงระยะเวลาดังกล่าวมีภาพใหม่ปรากฏขึ้นมาแทนที่ สมองของมนุษย์จะ

เช่ือมโยงสองภาพเข้าด้วยกัน และหากมีภาพต่อไปปรากฏขึ้นต่อเนื่องกันอีก ก็จะเช่ือมโยงภาพไปเรื่อย 

ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ถ้าชุดภาพนิ่งท่ีแต่ละภาพนั้นมีความแตกต่างกันเพียงเล็กน้อยหรือเป็นภาพท่ีมี

ลักษณะขยับเคลื่อนไหวต่อเนื่องกันอยู่แล้ว เมื่อน ามาเคลื่อนที่ผ่านตาเราอย่างต่อเนื่องในระยะเวลา

กระช้ันชิด เราจะสามารถเห็นภาพนั้นเคล่ือนไหวได้ 

 

ภาพท่ี 15 Joseph Plateau 
ที่มาภาพ https://hu.wikipedia.org/wiki/Joseph_Plateau 

 

อย่างไรก็ตาม มีเคล็ดลับประการหนึ่งคือ ก่อนท่ีจะเปล่ียนภาพใหม่จะต้องมีอะไรมาบังตาเรา

แวบหนึ่ง แล้วค่อยเปิดให้เห็นภาพใหม่มาแทนที ่ต าแหน่งเดิม โดยอุปกรณ์ที่บังตาคือ  ชัตเตอร์ 

(Shutter) และระยะเวลาที่ชัตเตอร์บังตาจะต้องน้อยกว่าเวลาที่ฉายภาพค้างไว้ให้ดู มิฉะนั้นจะ

มองเห็นภาพกระพริบไป ดังนั้น เมื่อเอาภาพนิ่งที่ถ่ายมาอย่างต่อเนื่องหลาย ๆ ภาพมาเรียงต่อกัน 

https://hu.wikipedia.org/wiki/Joseph_Plateau
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แล้วฉายภาพนั้นในเวลาสั้น ๆ ภาพนิ่งเหล่านั้นจะดูเหมือนว่าเคลื่อนไหว หลักการนี้จึงถูกน ามาใช้ใน

การสร้างภาพเคล่ือนไหว และภาพยนตร์ในระยะเวลาต่อมา (พิพิษณ์ สิทธิศักดิ์, 2563) 

2.3 ยุคบุกเบิกอุปกรณ์สร้างภาพเคลื่อนไหว (Early Animation Devices)  

อุปกรณ์การสร้างภาพเคลื่อนไหวในลักษณะของงานแอนิเมชันยุคแรก “จะเป็นการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวแบบ ‘คาเมราเลส’ (Cameraless) เป็นการสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยไม่ใช้กล้อง หรือ

อุปกรณ์การถ่ายภาพ บันทึกภาพ หรือการปราศจากกล้องตามชื่อประเภทของเทคนิค” (วิสิฐ จันมา, 

2558: หน้า 76) 

ในช่วงต้นศตวรรษท่ี 19 มีการเริ่มต้นประดิษฐ์สร้างสรรค์อุปกรณ์เครื่องเล่นเพื่อความบันเทิง 

ซึ่งถือว่าเป็นต้นก าเนิดอุปกรณ์ในการสร้างผลงานแอนิเมชัน โดยใช้ศิลปะภาพวาดประยุกต์เข้ากับ

ทฤษฎีภาพติดตา พัฒนาต่อเนื่องเป็นอุปกรณ์ในรูปแบบคาเมราเลส ดังต่อไปนี้  

1. โทมาโทรป (Thaumatrope) (1825) 

2. เฟนาคิสโตสโคป (Phenakistoscope) (1831) 

3. โซเอโทรป (Zoetrope) (1834) 

4. หนังสือพลิก (Flipbook) (1868) 

5. แพรกซิโนสโคป (Praxinoscope) (1877) 

 1. โทมาโทรป (Thaumatrope) คือ ของเล่นซึ่งเป็นที่นิยมในยุคสมัยวิคตอเรียน 

ประดิษฐ์ขึ ้นโดย นายแพทย์ชาวอังกฤษ จอห์น เอรตัน แพริส (Dr. John Ayrton Paris) ในปีค.ศ. 

1825 จากทฤษฎีภาพติดตาเป็นแผ่นกระดาษแข็งรูปร่างกลมหรือสี่เหลี่ยมจัตุรัส พร้อมภาพวาดหรือ

ภาพพิมพ์ในด้านหน้าและด้านหลังที่มีชิ้นส่วนของผ้าไหมหรือเชือกที่ติดอยู่ตรงข้ามกันใกล้ขอบ เล่น

โดยดึงสายเชือกท้ังสองข้างแล้วแกว่งหมุนจนเชือกตึงจากนั้นปล่อยให้เชือกหมุนกลับ ภาพท่ีปรากฏจะ

สลับกันด้วยความเร็วจนกลายเป็นภาพเดียวกัน ตัวอย่างท่ีถูกน ามาใช้กันอย่างแพร่หลายจนคุ้นตากัน

เป็นอย่างดี คือภาพนกและกรงนก 
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ภาพท่ี 16 ภาพแต่ละด้านของ Thaumatrope  
ที่มาภาพ https://www.dickbalzer.com/Thaumatropes.602.0.html 

 

 

 

ภาพท่ี 17 ภาพจากการหมุน Thaumatrope   
ที่มาภาพ https://www.dickbalzer.com/Thaumatropes.602.0.html 

 

 

 

https://www.dickbalzer.com/Thaumatropes.602.0.html
https://www.dickbalzer.com/Thaumatropes.602.0.html
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 2. เฟนาคิสโตสโคป (Phenakistoscope) หรือ เฟนาคิสติโคป (Phénakisticope) 

ประดิษฐ์ขึ้นโดยนักฟิสิกส์ชาวเบลเยียม โจเซฟ แพลโท ในป ีค.ศ. 1831 มีลักษณะเป็นวงล้อกระดาษ 

ซึ่งมีภาพวาดต่อเนื่องวนเป็นลูปอยู่รอบวง และรอบวงนั้นจะเจาะช่องเล็กๆส าหรับมองลอดอยู่ระหว่าง

ภาพทุกภาพ กระดาษด้านหลังวงล้อนี้จะต้องเป็นสีด า เพื่อท าหน้าท่ีแทนอุปกรณ์บังตา หรือ ชัตเตอร์ 

วิธีการเล่นคือให้ผู้เล่นยืนด้านหน้ากระจกเงา หันวงล้อด้านหลังที่เป็นสีด าเข้าด้านหน้าผู้เล่นให้ระดับ

สายตามองผ่านช่อง และหมุนวงล้อจะเห็นเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีต่อเนื่องขึ้น   

 

 

ภาพท่ี 18 ภาพตัวอย่างการใช้งาน Phenakistoscope  
ที่มาภาพ http://www.crowquillstudio.com/wordpress/2011/phenakistoscopes 
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ภาพท่ี 19 Phenakistoscope  
ที่มาภาพ http://www.crowquillstudio.com/ wordpress/2011/phenakistoscopes 

 

 3. โซเอโทรป (Zoetrope) ประดิษฐ์ขึ ้นโดยนักคณิตศาสตร์ชาวอังกฤษ วิลเลียม 

จอร์จ ฮอร์เนอร์ (William George Horner) ในปี ค.ศ. 1834 จากแนวคิดพื้นฐานเดียวกับการสร้าง

อุปกรณ์เฟนาคิสติสโคป มีลักษณะอุปกรณ์เป็นกล่องโลหะรูปทรงกระบอกสีด าเปิดด้านบน กับชุด

ภาพต่อเนื่องอยู่ที่ด้านในของกล่องสามารถรับชมได้ทีเดียวหลายคน ผ่านช่องว่างที่เว้นระยะเท่ากัน

รอบ ๆ จากด้านนอกของกล่องโลหะที่ประกอบอยู่บนแกนหมุนอีกทีหนึ่ง ภาพเคลื่อนไหวจะปรากฏ

ขึ้นจากการหมุนของกล่องโลหะนี้ ยิ ่งอัตราการหมุนเร็วขึ ้นเท่าไหร่ชุดภาพต่อเนื่องที่เห็นก็จะ

เคล่ือนไหวได้อย่างความนุ่มนวลมากขึ้นเท่านั้น 
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ภาพท่ี 20 Zoetrope  
ที่มาภาพ https://i.pinimg.com/originals/ed/45/30/ ed45306845b08a46b398c05f7ce378a8.jpg 

 

 

 4. หนังสือพลิก (Flipbook) เล่มแรกปรากฏในปี ค.ศ. 1868 หลังจากการจด

สิทธิบัตรโดย จอห์น บาร์นส์ ลินเน็ท (John Barns Linnet) ภายใต้ชื่อ ไคเนโอกราฟ (kineograph) 

ซึ่งมีความหมายว่า ภาพที่ก าลังเคลื่อนไหว (moving picture) เป็นชุดภาพเคลื่อนไหวที่ความยาวไม่

จ ากัด ตามจ านวนหน้าของหนังสือ ในอดีตหนังสือพลิกเป็นของเล่นหรือส่ิงแปลกใหม่ส าหรับเด็กส่วน

ใหญ่และเคยเป็นของแถมในกล่องซีเรียลและแคร็กเกอร์แจ็ค  
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ภาพท่ี 21 Flipbook  
ที่มาภาพ https://en.wikipedia.org/wiki/Flip_book 

 

 

ในปีค.ศ. 1894 ดับบลิว.เค.แอล. ดิกสัน (W.K.L. Dickson) และ เฮอร์แมน คาสเลอร์ 

(Herman Casler) ได้สร้างเครื่องมือเพื่อใช้คู่กับชุดภาพในรูปแบบของหนังสือพลิกท่ีเรียกว่า “มิวโตส

โคป” (Mutoscope) โดยการติดตั้งหน้ากระดาษบนแกนทรงกระบอกแทนที ่จะยึดไว้ในรูปแบบ

หนังสือ มิวโตสโคปยังคงได้รับความนิยมเรื่อยมากระท่ังในช่วงปลายศตวรรษท่ี 20 ได้กลายเป็นเครื่อง

เล่นหยอดเหรียญสร้างความบันเทิงภายในสวนสนุก และในปี ค.ศ. 1897 เฮนรี วิลเลียม (Henry 

William) ผู้อ านวยการสร้างภาพยนตร์ชาวอังกฤษได้พัฒนาเครื่องและวางจ าหน่ายในช่ือ “ฟิโลสโคป” 

(Filoscope) ซึ่งเป็นหนังสือพลิกท่ีวางอยู่ในตัวยึดโลหะขนาดกะทัดรัด หยิบจับง่าย และเพื่อช่วยให้

พลิกชุดภาพได้ง่ายข้ึน  

https://en.wikipedia.org/wiki/Flip_book
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ภาพท่ี 22 Mutoscope  
ที่มาภาพ https://moderaikhi.wordpress.com/2014/11/05/wonderbox/ 

 

 

 

ภาพท่ี 23 ภาพด้านในของเครื่อง Mutoscope  
ที่มาภาพ จาก https://theasc.com/asc/asc-museum-mutoscope 

 

https://moderaikhi.wordpress.com/2014/11/05/wonderbox/
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ปัจจุบันหนังสือพลิกแบบวินเทจ (vintage) เป็นที่นิยมในหมู่นักสะสม โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

หนังสือพลิกที่ผลิตตั้งแต่ช่วงปลายศตวรรษที่ 19 ถึงต้นศตวรรษท่ี 20 มีราคาจ าหน่ายและมูลค่าการ

ประมูลเป็นจ านวนสูง 

ภาพท่ี 24 Filoscope  
ที่มาภาพ https://www.invaluable.com /auction-lot/the-filoscope-1898-556-c-daa44bca0e 

 

 5. แพรกซิโนสโคป (Praxinoscope) ได้จดสิทธิบ ัตรในปี ค.ศ. 1877 โดยนัก

ประดิษฐ์ชาวฝรั่งเศส ชาร์ลส์ –เอมิล เรย์โนด์ (Charles-Émile Reynaud) เป็นเครื่องที่พัฒนาต่อ

เนื่องมาจากเครื่อง เฟนาคิสติสโคป และ โซเอโทรป ท่ีมีข้อเสีย คือ ต้องพยายามมองภาพระหว่างช่อง

ท่ีเจาะไว้ และการมองภาพท่ีขาดตอน เครื่องแพรกซิโนสโคปนี้พัฒนาโดยเพิ่มกระจกเงาติดรอบในส่วน

ตรงกลางที่ว่างของทรงกระบอก ท าให้ไม่ต้องมองผ่านช่อง สามารถแก้ปัญหาการขาดตอนระหว่าง

ภาพได้ส าเร็จ จากนั้นเรย์โนด์ได้พัฒนาเครื่องเรื่อยมาโดยรวมเครื่องเมจิก แลนเทิร์น และเครื่องแพรก

ซิโนสโคปเข้าไว้ด้วยกันส าหรับการฉายข้ึนจอ  
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ภาพท่ี 25 Praxinoscope  
ที่มาภาพ https://en.wikipedia.org/wiki/Praxinoscope 
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ภาพท่ี 26 Praxinoscope รุ่นปรับปรุง  
ที่มาภาพ https://en.wikipedia.org/wiki/Praxinoscope 

 

จนกระทั่งในปี ค.ศ. 1888 เรย์โนด์จดสิทธิบัตร “เดอะ เธียร์เตอร์ ออปติค” (The Théâtre 

Optique หรือ Optical Theatre) ซึ่งเป็นระบบภาพเคลื่อนไหวจากเครื่องแพรกซิโนสโคปที่ใหญ่ขึ้น

และผลิตมาอย่างประณีตได้ถูกติดต้ังในพิพิธภัณฑ์หุ่นขี้ผ้ึงกรีแวง (Musée Grévin) ท่ีปารีส ในปี ค.ศ.

1892 เพื่อฉายภาพจากเครื่องแพรกซิโนสโคปรุ่นปรับปรุง ที่สามารถฉายภาพบนหน้าจอได้ยาวขึ้น 

เป็นผลงานงานแอนิเมชันบนแผ่นเซลลูลอยด์ 3 เรื่องได้แก่ “ปูเวอร์ เปียโรต์” (Pauvre Pierrot), “อา 

บง บอค” (Un bon bock) และ “เลอ คลูวน์ เอต์ เซส เชียง” (Le Clown et ses chiens) แต่ละ

เรื่องใช้ภาพวาดทั้งหมดประมาณ 500 ภาพ และใช้เวลาประมาณ 15 นาที ในการฉาย ซึ่งประสบ

ความส าเร็จเป็นเวลาหลายปี ตลอดช่วงศตวรรษท่ี 19 เรย์โนด์ถือเป็นหนึ่งในผู้ท่ีมีความรอบรู้ และถือ

ว่าเป็นบุคคลที่มีส่วนส าคัญต่อวิวัฒนาการการสร้างภาพยนตร์ในยุคแรก ๆ เป็นอย่างมาก (Annette 

Kuhn and Guy Westwell, 2012) 

https://en.wikipedia.org/wiki/Praxinoscope


26 
 

 

ภาพท่ี 27 ภาพกลไกการท างานของระบบ Théâtre Optique  
ที่มาภาพ  https://www.cinematheque.fr/fr/catalogues/appareils/collection/theatre-optique-

reconstitution-ap-95-1724.html 
 

 

 

ภาพท่ี 28 ภาพวาดเรย์โนด์ขณะก าลังฉายแอนิเมชันเรื่อง “Pauvre Pierrot”  
ที่มาภาพ https://en.wikipedia.org/wiki/Praxinoscope 

 

https://www.cinematheque.fr/fr/catalogues/appareils/collection/theatre-optique-reconstitution-ap-95-1724.html
https://www.cinematheque.fr/fr/catalogues/appareils/collection/theatre-optique-reconstitution-ap-95-1724.html
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2.4 ยุคพัฒนาเคร่ืองฉายภาพยนตร์ 

 “ภาพยนตร์ คือภาพนิ่งแต่ละภาพท่ีต่อเนื่องกันอย่างมีระบบ” 

 ประวัติศาสตร์ของกล้องถ่ายภาพยนตร์ อาจศึกษาย้อนหลังลงไปถึงงานของ ลีโอนา

โด ดา วินซี (Leonardo da Vinci) ชิ้นที่เป็นไดอะแกรม (diagram) ของ “คาเมรา ออบสคูรา” 

(Camera Obscura) ท่ีมีลักษณะเป็นกล่องเล็ก ๆ ที่จับภาพกลับหัวจากฝั่งตรงข้ามเลนส์ ซึ่งเริ่มแรก

ทีเด ียวเป็นเพียงแค่ร ูเล ็ก ๆ ไม่ม ีส ่วนที ่เป ็นเลนส์เท่านั ้น จนถึงตอนต้นของศตวรรษที ่  19 

นักวิทยาศาสตร์หลายคนก็พยายามคิดค้นหาแผ่นวัสดุที่จะมารับภาพได้อย่างชัดเจนและคงทนถาวร 

กระท่ังการทดลองประสบผลส าเร็จในฝรั่งเศส ปี ค.ศ.1839 ด้วยความพยายามของ หลุยส์-ฌาร์ค-

มองด์ ดาแกร์  (Louise-Jacques-Mande Dagyerre) และโจเซฟ-นิเซฟอร์ เน ียปซ์  (Joseph-

Nicephore Niepce) แต่การทดลองบันทึกภาพแรก ๆ ของดาแกร์นั้นใช้เวลารับแสงนานถึง 15 นาที 

ในขณะท่ีการถ่าย และการฉายภาพยนตร์ให้เกิดภาพเคล่ือนไหวเหมือนจริงได้นั้นจะต้องใช้เวลาอย่าง

น้อยก็ 16 ภาพต่อวินาที ดังนั้นในระยะนี้ภาพยนตร์จึงยังไม่อาจเกิดขึ้นได้ ในปี ค.ศ.1870 กล้องถ่าย

ภาพนิ่งจึงได้มีชัตเตอร์ และเริ่มมีการใช้ความเร็วชัตเตอร์ถึง 1 ส่วน 1000 วินาที 

บุคคลแรกทีไ่ด้ประยุกต์การถ่ายภาพนิ่งให้เป็นงานภาพเคล่ือนไหว ก็คือ เอ็ดเวิร์ด มายบริดจ์  

(Eadweard Muybridge) ช่างภาพชาวอังกฤษที่มาตั้งรกรากอยู่ที่ซานฟรานซิสโก ในปี ค.ศ.1872 

ผู้ว่าการรัฐแคลิฟอร์เนีย คือ ลีแลนด์ สแตนฟอร์ด (Leland Stanford) ซึ่งเป็นเจ้าของคอกม้าและนัก

แข่งม้าได้ท้าพนันกับคู่แข่งของเขาเป็นเงิน 25,000 ดอลลาร์ว่า ในการควบวิ่งของม้านั้นจะมีเวลาหนึ่ง

ท่ีขาท้ังส่ีของม้าจะลอยขึ้นเหนือพื้น โดยเขาได้ว่าจ้างให้มายบริดจ์หาทางพิสูจน์ข้อเท็จจริงดังกล่าว 

ภาพท่ี 29 Eadweard James Muybridge 
ที่มาภาพ https://www.britannica.com/biography/ 

Eadweard-Muybridge 

 

https://www.britannica.com/biography/Eadweard-Muybridge
https://www.britannica.com/biography/Eadweard-Muybridge
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หลังจากได้รับการว่าจ้าง มายบริดจ์ก็ได้พยายามหาวิธีอยู่นาน จนกระท่ังในปี ค.ศ.1877 จึง

สามารถพิสูจน์ได้ ด้วยความช่วยเหลือของเพื่อนท่ีเป็นวิศวกรช่ือ จอห์น ดี. ไอแซคส์ (John D. Isaacs) 

โดยการตั้งกล้องถ่ายภาพนิ่ง 12 ตัว ไว้ข้างสนามวิ่งของม้า แล้วท าการขึงเชือกเส้นเล็ก ๆ ขวางทางวิ่ง

ไว้ โดยท่ีปลายด้านหนึ่งจะผูกติดกับไกชัตเตอร์ของกล้องโดยมีแบตเตอรี่ไฟฟ้าเป็นตัวควบคุม เมื่อม้าวิ่ง

สะดุดเชือกเส้นหนึ่ง ไกชัตเตอร์ของกล้องแรกก็จะท างานและไล่ตามล าดับไปจนครบ 12 ตัว หลังจาก

ถ่ายภาพได้แล้ว มายบริดจ์ก็น าภาพที่ได้มาฉายผ่านเครื่องซูแพรกซิสโคป (zoopraxiscope) ท าให้

เห็นภาพการเคลื่อนไหวของม้าแบบต่อเนื่อง และหลังจากได้ทดสอบซ ้าอีกโดยใช้กล้อง 24 ตัว ก็

สามารถพิสูจน์ได้ว่าในขณะท่ีม้าวิ่งอยู่นั้น ขาท้ังส่ีของมันจะลอยขึ้นเหนือพื้นดินในช่วงเวลาหนึ่งจริง ๆ 

แต่งานทดลองช้ินนี้ของเขาก็ยังไม่ถือว่าเป็นภาพยนตร์ เนื่องจากเป็นการถ่ายท าด้วยกล้องถ่ายภาพนิ่ง 

และต้องใช้กล้องเป็นจ านวนมากตั้งแต่ 12 ถึง 40 ตัว 

  

 

ภาพท่ี 30 การตั้งกล้องเพื่อการถ่ายภาพม้าขณะวิ่ง  
ที่มาภาพ https://timeline.com/see-how-eadweard-muybridge-stopped-time-59cd1b66a9d2 
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ภาพท่ี 31 Galloping Horse  
ที่มาภาพ https://www.artsy.net/article/artsy-editorial-eadweard-muybridge-moving-image 

 

เอ็ดเวิร์ด มายบริดจ์ถือว่าเป็นผู้บุกเบิกวิธีการสร้างภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบภาพถ่าย มี

ช ื ่อเสียงจากชุดภาพ “เดอะ แอนิมอล โลโคโมชัน” (The animal locomotion) หร ือ “การ

เคลื่อนไหวของสัตว์” เป็นการบันทึกภาพการเคลื่อนไหวของมนุษย์และสัตว์ จากการสนับสนุนจาก

มหาวิทยาลัยเพนซิลเวเนียในฟิลาเดลเฟีย ตั ้งแต่ปี ค.ศ. 1880 ใช้กล้องหลายตัวในการถ่ายภาพ

เคลื ่อนไหวมากกว่า 100,000 ภาพ และใช้เครื ่องซูแพรกซิสโคป ซึ ่งเป็นอุปกรณ์ส าหรับฉาย

ภาพเคล่ือนไหว  

ภาพท่ี 32 Animal Locomotion: Plate 160 (Man Performing Long Jump)  
ที่มาภาพ https://www.artsy.net/article/artsy-editorial-eadweard-muybridge-moving-image 

 

https://www.artsy.net/article/artsy-editorial-eadweard-muybridge-moving-image
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 ซูแพรกซิสโคป ชื ่อเดิมคือ “ซูกราฟิสโคป (Zoographiscope) และ “ซูกายโรสโคป” 

(Zoogyroscope) เป็นอุปกรณ์ที่พัฒนามาจากเครื่องเฟนาคิสโตสโคป ดัดแปลงเป็นแผ่นวงล้อที่ท า

จากแก้วขนาด 16 นิ้ว และลดลงเหลือ 12 นิ้ว ส าหรับการฉายภาพเคล่ือนไหวและถือเป็นส่ิงประดิษฐ์

บุกเบิกที่ส าคัญของเครื่องฉายภาพยนตร์ สร้างขึ้นส าหรับมายบริดจ์ ในปี ค.ศ. 1880 เพื่อฉายชุด

ภาพถ่ายของเขา มายบริดจ์ใช้เครื่องนี้ในการบรรยายต่อสาธารณชนตั้งแต่ปี ค.ศ.1880 ถึง ปี  ค.ศ.

1895 (Kingston council, 2020) 

 

ภาพท่ี 33 Zoöpraxiscope  
ที่มาภาพ https://itsallaboutrhythm. wordpress.com/2011/08/05/zoopraxiscope-2/ 

 

ไคเนโตสโคป (Kinetoscope) สร้างขึ้นในปี ค.ศ. 1889 ในนามของโทมัส แอลวา เอดิสัน 

(Thomas Alva Edison) และผู้ร่วมงาน วิลเลียม เคนนาดี ดิคสัน (William kenady dickson) มี

ลักษณะเป็นตู้สูงประมาณ 4 ฟุต ดูได้ครั้งละ 1 คนผ่านช่องเล็ก ๆ ภายในเครื่องมีฟิล์มขนาด 35 มม. 

ยาวประมาณ 50 ฟุต ซึ่งถ่ายด้วยกล้องไคเนโตกราฟ (Kinetograph) ท่ีเอดิสันประดิษฐ์ขึ้นวางพาดไป

มา เคลื่อนที่เป็นวงรอบผ่านช่องที่มีแว่นขยายกับหลอดไฟฟ้าด้วยความเร็ว 48 ภาพต่อวินาที ต่อมา

ลดลงเหลือ 16 ภาพต่อวินาที 
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ภาพท่ี 34 Kinetoscope  
ที่มาภาพ https://www.idesign.wiki/thomas-edisons-kinetoscope-1893/ 

 

ไคเรโตสโคปตัวต้นแบบถูกจัดแสดงที่งานประชุมของสมาพันธ์สตรีแห่งชาติเมื่อวันที่ 20 

พฤษภาคม ค.ศ. 1891 ส่วนการสาธิตการใช้งานสู่สาธารณชนอย่างเป็นทางการจัดขึ้นท่ีสถาบันศิลปะ

และวิทยาศาสตร์บรูคลินเมื่อวันที่ 9 พฤษภาคม ค.ศ. 1893 จัดได้ว่า  ไคเรโตสโคปเป็นอุปกรณ์ต้น

ก าเนิดวัฒนธรรมภาพยนตร์อเมริกัน 

หลังจากการประดิษฐ์เครื ่องไคเนโตสโคปของเอดิสันในสหรัฐอเมริกา ทางฝั่งยุโรปนัก

ประดิษฐ์ชาวฝรั่งเศส เลอง บูลี (Léon Bouly) ได้คิดค้นและจดสิทธิบัตรเครื่องมือช่ือ “ซิเนมาโตกราฟ 

เลอง บูลี” (Cinématographe Léon Bouly) เมื่อวันท่ี 12 กุมภาพันธ์ ค.ศ. 1892 แต่เขาไม่สามารถ

พัฒนาต่อยอดได้ จึงตัดสินใจขายลิขสิทธิ์ให้แก่พี่น้องออกุสต์ ลูมิแอร์ และ หลุยส์ ลูมิแอร์ ชาวฝรั่งเศส

ในปี ค.ศ. 1895 เพื่อสร้างกล้องถ่ายภาพยนตร์ที่เหนือกว่าไคเนโตกราฟของเอดิสันที่ไม่มีเครื่องฉาย

ภาพในตัว พี่น้องตระกูลลูมิแอร์พยายามแก้ไขข้อบกพร่องที่พวกเขาศึกษาจากโรงภาพยนตร์ พัฒนา

เครื่องที่มีทั้งภาพที่คมชัดขึ้นและการส่องสว่างที่ดีขึ้น จนสามารถพัฒนาปรับปรุงเครื่องให้มีน ้าหนัก

https://www.idesign.wiki/thomas-edisons-kinetoscope-1893/
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เพียง 16 ปอนด์ สามารถเป็นทั้งเครื่องถ่ายและเครื่องฉายภาพได้ในเครื่องเดียว เครื่องซิเนมาโตกราฟ

นี้สามารถฉายขึ้นจอขนาดใหญ่และดูได้พร้อมกันหลายคน ทั้งยังมีน ้าหนักเบา สามารถพกพาไปถ่าย

ท านอกสถานท่ีได้ มีการจัดฉายอย่างเป็นทางการเมื่อวันท่ี 28 ธันวาคม ค.ศ.1895 ต่อมาได้น าออกมา

ฉายตามเมืองใหญ่ ๆ ท่ัวโลก เป็นก้าวแรกสู่ยุคภาพยนตร์ท้ังทางภาคแอนิเมชันและภาพยนตร์แบบมีผู้

แสดง 

ภาพท่ี 36 Auguste Marie Louis Nicolas  
ที่มาภาพ https://en.wikipedia.org/wiki/ Auguste_and_Louis_Lumi%C3%A8re 

ภาพท่ี 35 เครื่อง Cinématographe Lumière ท่ี the Institut Lumière, France  
ที่มาภาพ https://en.wikipedia.org/wiki/Cinematograph 
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วิวัฒนาการของการสร้างภาพเคล่ือนไหว ท าให้เห็นความเป็นมาของความพยายามของมนุษย์ 

ที่จะสร้างรูปแบบของสื่อที่สามารถเผยแพร่ให้ผู้อื่นสามารถเห็นและเข้าใจได้ โดยเฉพาะลักษณะการ

รับรู้การเคล่ือนไหวให้เกิดขึ้นจากภาพ น ามาสู่การพัฒนาวิธีการสร้างภาพเคล่ือนไหวในรูปแบบต่าง ๆ 

ขึ้นมา ทั้งความคิดพื้นฐานอย่างทฤษฎีภาพติดตา และอุปกรณ์ที่สร้างภาพเคลื่อนไหวที่ถือว่าเป็น

อุปกรณ์สร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีในปัจจุบันสามารถสร้างขึ้นและทดลองใช้ได้ง่ายขึ้น ซึ่งท้ังแนวความคิด

และอุปกรณ์เหล่านี้จะเป็นพื้นฐานส าหรับการพัฒนารูปแบบและเทคนิคของภาพเคลื่อนไหวใน

ช่วงเวลาต่อมา  
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บทที่ 3 

History of Animation 

ประวัติศาสตรแ์อนิเมชัน 
 

3.1 ยุคบุกเบิกแอนเิมชัน (1900 – 1920)  

ในช่วงปลายศตวรรษที ่ 19  ความส าเร็จของเอมิล เรย์ โนด์ กับการสร้างเครื ่องฉาย

ภาพเคลื่อนไหวแพรกซิโนสโคป จากภาพวาดบนแผ่นเซลลูลอยด์ จนถึงเครื่องฉายภาพยนตร์จาก

แผ่นฟิล์มของพี่น้องตระกูลลูมิแอร์  ในขณะเดียวกันนั้นก็มีแอนิเมเตอร์ทั้งในฝั่งอเมริกา ยุโรป และ

เอเชียเกิดข้ึนมากมาย โดยแอนิเมเตอร์คนส าคัญท่ีมีผลงานแอนิเมชันท่ีสร้างลงบนแผ่นฟิล์มในยุคแรก 

มีดังนี้ 

เจมส์ สจ๊วต แบลคตัน (James Stuart Blackton) (1875 – 1941, USA)  

 

ภาพท่ี 37 James Stuart Blackton  
ที่มาภาพ https://search.creativecommons.org/photos/ 

689103b7-7e07-4ecd-a0cd-8f68b074f335 
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เจมส์ สจ๊วต แบลคตัน เป็นผู้ก ากับและโปรดิวเซอร์ภาพยนตร์ ถือเป็นบิดาแห่งแอนิเมชัน

อเมริกัน (the father of American animation) ก่อนหน้าท่ีจะสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันนั้น แบลค

ตันมีอาชีพเป็นนักแสดงละครเพลง เขาได้แสดงการวาดภาพที่เรียกว่า “ไลท์นิง สเก็ตช์” (Lightning 

Sketch) ซึ่งเป็นการแสดงการวาดภาพบนแผ่นขาต้ังด้วยความรวดเร็วต่อหน้าผู้ชม ต่อมาแบลคตันได้

เป็นนักข่าวให้กับหนังสือพิมพ์นิวยอร์ค อีฟนิง เวิลด์ (New York Evening World) ในปี ค.ศ. 1896 

ถูกส่งให้ไปสัมภาษณ์โทมัส เอดิสันเกี่ยวกับการประดิษฐ์เครื่องวิตาสโคป (Vitascope) เป็นจุดเริ่มต้น

ให้เขาสนใจในเทคโนโลยีการผลิตภาพยนตร์  

แบลคตัน ร่วมกับ อัลเบิร์ต เอ็ดเวิร์ด สมิธ (Albert Edward Smith) ก่อตั้งสตูดิโอภาพยนตร์ 

“ว ิตากราฟ” (Vitagraph) หรือที ่ เร ียกว ่า “ว ิตากราฟ คอมพานี ออฟ อเมร ิกา” (Vitagraph 

Company of America) ในสหรัฐอเมริกา พวกเขาร่วมกันคิดค้นเทคนิคใหม่ ๆ ในการบันทึกภาพ ท้ัง

เทคนิคสตอปโมชัน (Stop motion คือ การบันทึกภาพโดยการหยุดและเริ ่มกล้องในขณะที่มีการ

เปล่ียนแปลงการเคล่ือนไหวทีละเล็กน้อย) เทคนิคดิสโซลฟ (Dissolve คือ การเปล่ียนภาพโดยขณะท่ี

ภาพแรกก าลังจางหาย ภาพต่อมาค่อย ๆ ปรากฏขึ้นมาแทนท่ีจนเต็มพร้อมกับภาพแรกจางหายไปใน

ที่สุด) และเทคนิคการถ่ายภาพซ้อน (Multiple exposures คือ การถ่ายภาพหนึ่งภาพจากนั้นกรอ

ฟิล์มกลับและถ่ายภาพท่ีสอง) 

ในปี ค.ศ. 1900 แบลคตันสร้างภาพยนตร์เงียบท่ีมีการใช้ภาพวาดประกอบการแสดงเรื่อง “ดิ 

เอนชานท์ ดรอวอิง” (“The Enchanted Drawing”, 1900)  เขาเป็นหนึ่งในคนกลุ่มแรก ๆ ที่ใช้

เทคนิคสตอปโมชันในการสร้างงาน โดยการตัดสลับภาพวาดกับการแสดงสด (life action) ถึงแม้ว่า

ผลงานชิ้นนี้จะไม่นับว่าเป็นผลงานแอนิเมชัน แต่ก็เพียงพอจะเห็นถึงจุดเริ่มต้นของวงการภาพยนตร์

แอนิเมชัน จุดท่ีน่าสนใจในผลงานช้ินนี้คือ ภาพคาแรคเตอรท่ีถือซิการ์และไวน์หนึ่งขวดจากนั้นท าการ

ลบภาพวาดสุดท้ายเหล่านี้ออก แล้วตัดภาพกลายเป็นวัตถุจริง 



36 
 

 

ภาพท่ี 38 ภาพจากภาพยนตร์ The Enchanted Drawing (1900) 
ที่มาภาพ https://www.timetoast.com/ timelines/history-of-animation-adam-nelson 

ในป ีค.ศ. 1906 แบลคตันได้สร้าง “ฮิวเมอรัส เฟส ออฟ ฟันนี เฟซ” (“Humorous Phases 

of Funny Faces”, 1906) ซึ ่งถือว่าเป็นผลงานแอนิเมชันเรื ่องแรกของโลก ที่บันทึกบนแผ่นฟิล์ม

มาตรฐานภาพยนตร์ขนาด 35 มม. โดยแบลคตันใช้การวาดและถ่ายท าแบบเฟรมต่อเฟรม (Frame 

by Frame) ความเร็วภาพท่ี 20 เฟรมต่อวินาที เนื้อหาเกี่ยวกับคาแรคเตอร์ชายหญิง ด้วยเทคนิคการ

เขียนด้วยชอล์กบนกระดานด า และบางช่วงมีรูปแบบของงานกระดาษ (Cut out) อีกด้วย  

 

ภาพท่ี 39 ภาพจากแอนิเมชัน Humorous Phases of Funny Faces (1906) 
ที่มาภาพ https://www.fudgeanimation.com/2018/11/the-evolution-of-animation-a-timeline/ 
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เอมิล คอล (Émile Cohl) (1857 - 1938, France) 

 

ภาพท่ี 40 Emile Cohl  
ที่มาภาพ http://psychotronicpaul.blogspot.com/ 2017/10/the-fabulous-emile-cohl.html 

 

เอมิล คอล ได้รับการยอมรับในฐานะนักเขียนและนักกวาดการ์ตูนล้อเลียนชาวฝรั่งเศสที่มี

ชื ่อเสียงในช่วงวัยหนุ่ม ในปี ค.ศ. 1907 คอลได้เปลี่ยนงานเป็นนักเขียนบทภาพยนตร์ให้บริษัท

ภาพยนตร์โกมงต์ (Gaumont) และท าหน้าท่ีสร้างเอฟเฟกต์พิเศษส าหรับภาพยนตร์แบบคนแสดงบาง

เรื่อง  

จุดเริ่มในการท าแอนิเมช่ันของคอลนั้น ได้รับแรงบันดาลใจจากการชมภาพยนตร์เรื่อง “เดอะ 

ฮันเต็ด โฮเตล” (The Haunted Hotel) ท่ีก ากับโดยแบลคตัน ในช่วงเวลานั้นยังไม่มีสื ่อยังและ

หนังสือเผยแพร่เกี่ยวกับวิธีการท าให้ภาพการ์ตูนเคลื่อนไหว คอลจึงต้องศึกษาด้วยตนเองจากผลงาน

ของแบลคตันแบบเฟรมต่อเฟรม จนใน ค.ศ. 1908 คอลได้เปิดตัวผลงานแอนิเมชันเรื่อง “ฟานตาสมา

โกรี” (“Fantasmagorie”, 1908) ซึ่งมีความหมายว่า “หลอน” ในภาษาฝรั่งเศส  
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ภาพท่ี 41 ภาพผลงานการ์ตูนของ Emile Cohl ใน Polichinelle, 9 May 1897  
ที่มาภาพ https://www.lambiek.net/artists/c/cohl_emile.htm 

 

ผลงานนี้ประสบความส าเร็จและได้รับการตอบรับอย่างกว้างขวางว่าเป็นภาพยนตร์แอนิเมชัน

เต็มรูปแบบท่ีสมบูรณ์ช้ินแรกในยุคภาพยนตร์เงียบ ผลงานช้ินนี้ถูกสร้างขึ้นจากภาพวาดกว่า 700 ภาพ 

ฉายในอัตรา 16 เฟรมต่อวินาที คอลใช้ภาพวาด 8 ภาพต่อวินาที และถ่ายภาพแต่ละภาพ 2 ครั้ง (on 

twos) ภาพวาดถูกวางทีละภาพบนกล่องไฟและถ่ายรูปเปลี่ยนต าแหน่งตามต้องการ โดยคอลวาดแต่

ละภาพด้วยดินสอบนกระดาษขาว แต่ถ่ายท าด้วยฟิล์มเนกาทีฟ (negative) ท าให้ค่าน าหนักสีของ

ภาพกลับกันจากด าเป็นขาวและขาวเป็นด า จนภาพที่ออกมาดูเหมือนเป็นการวาดด้วยชอล์กบน

กระดานด า  

จากผลงานนั้นแสดงให้เห็นถึงความสามารถของคอล ในการแอนิเมทภาพวัตถุหนึ่งกลาย

รูปร่างเป็นอีกสิ่งหนึ่งได้อย่างลื่นไหล (Morphing) จากความส าเร็จในครั้งนี้น าไปสู่การสร้างงานใน

รูปแบบที ่คล้ายคลึงกันของคอล ทั ้งเร ื ่อง “เลอ กุชชูมาร์ ดู ฟองโตช” (“Le Cauchemar du 
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Fantoche” หรือ “The Puppet's Nightmare”, 1908) และ “อา ดราม เชซ์ เลส ฟองโตช” (Un 

Drame Chez Les Fantoches” หรือ “A Puppet Drama”, 1908 )  

 

ภาพท่ี 42 ภาพจากภาพยนตร์ Fantasmagorie (1908) 
ที่มาภาพ https://maniaanimation.files. wordpress. com/2013/04/27yop431.jpg 

 

นอกจากนี้ การท างานของคอลนั้นมีการทดลองเทคนิคที่หลากหลาย ทั้งการใช้ตัวตุ ๊กตา 

(puppet) และ งานตัดกระดาษ โดยภาพยนตร์ที่โด่งดังที่สุดของคอลคือเรื่อง “เลอ แปงเตอร์ เนโอ-

อ ิ ส เพรชช ันน ิ ส”  (“Le Peintre néo- impressionniste”  หร ื อ  “The Neo- Impressionistic 

Painter”, 1910) ท่ีเป็นภาพยนตร์แบบคนแสดง โดยความโดดเด่นของผลงานชิ้นนี้อยู ่ที ่แอนิเมชัน

แบบตัดกระดาษและมีการย้อมสีลงบนแผ่นฟิล์มในบางช่วง    

 

ภาพท่ี 43 ภาพจากภาพยนตร์ Le Peintre néo-impressionniste (1910) 
ที่มาภาพ https://youtu.be/9rJ2V77kay4 
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เอมิล คอล ได้รับการระลึกถึงในนามผู้บุกเบิกงานด้านแอนิเมชัน ท้ังในฐานะแอนิเมเตอร์และ

ผู้สร้างเอฟเฟกต์พิเศษส าหรับภาพยนตร์แบบคนแสดง ตลอดช่วงชีวิตการท างานในช่วงปี ค.ศ.1908 

ถึง ค.ศ. 1923 คอลสร้างภาพยนตร์มากกว่า 250 เรื่อง แต่มีเพียง 37 เรื่องเท่านั้นท่ียังหลงเหลือในหอ

จดหมายเหตุ เป็นแรงบันดาลใจให้กับแอนิเมเตอร์ยุคแรกเช่น วินเซอร์ แมคเคย์ (Winsor McCay), รา

อูล บาร์เร (Raoul Barré), จอห์น แรนดอล์ฟ เบรย์ (John Randolph Bray) และ ปอล กรีโมลต์ 

(Paul Grimault) และในปัจจุบันอีกมากมาย 

 

วินเซอร์ แมคเคย์ (Winsor McCay) (1869 - 1934, USA) 

 

ภาพท่ี 44 Winsor McCay  
ที่มาภาพ https://commons. wikimedia.org/w/index.php?search=Winsor% 

20McCay&title=Special%3ASearch&ns0=1&ns6=1&ns12=1&ns14=1&ns100=1&ns106=1 

 

วินเซอร์ แมคเคย์ เริ่มท างานในฐานะศิลปินโปสเตอร์และป้ายโฆษณาให้กับบริษัทชิคาโก 

หลังจากนั้น ในปี ค.ศ. 1904 เขาเป็นนักเขียนการ์ตูนหนังสือพิมพ์ทั ้งในชิคาโกและนิวยอร์ก เขา
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ประสบความส าเร็จจากการ์ตูนเรื่อง “ดรีม ออฟ เดอะ แรร์บิท ฟีนด์” (“Dream of the Rarebit 

Fiend”, 1904 - 1911, 1913) และ “ลิทเทิล นีโม อิน สลัมเบอร์แลนด์” (“Little Nemo in 

Slumberland”, 1905 - 1914) โดยเฉพาะผลงานเรื่องหลังได้รับการยกย่องว่าเป็นผลงานช้ินเอกของ

การ์ตูนเรื่องยาว และด้วยแรงบันดาลใจจากหนังสือพลิก แมคเคย์ได้สร้างแอนิเมชันเรื่องแรกท่ีมาจาก

การ์ตูนช่องเรื่อง ลิทเทิล นีโม อิน สลัมเบอร์แลนด์ ของตนเอง เป็นเรื่อง “ลิทเทิล นีโม” (“Little 

Nemo”, 1911) มีความยาว 11:13 นาที โดยผสมเทคนิคแบบคนแสดงในช่วงแรก และส่วนแอนิเมชัน

ที่มีความยาวประมาณ 4 นาที ใช้ภาพวาดบนกระดาษสากว่า 4 พันภาพ ถ่ายท าท่ีวิโตกราฟ สตูดิโอ 

ภายใต้การดูแลของเจมส์ สจ๊วต แบลคตัน หลังจากถ่ายท าเสร็จ แบลคตันได้ระบายสีลงบนฟิล์มขาว

ด าในส่วนของแอนิเมชัน และปีต่อมา แมคเคย์ก็ได้สร้าง “มอสคิวโต โอเปอร์เรต” (“Mosquito 

Operates”, 1912)  ความยาว 6 นาที  

 

ภาพท่ี 45 ภาพจากภาพยนตร์ Little Nemo (1911) 
ที่มาภาพ https://commons.wikimedia.org/wiki/ File:Little_Nemo,_1911_(05).png 

 

ในปี ค.ศ. 1914 แมคเคย์ได้สร้างภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีโด่งดังท่ีสุดของเขาช่ือ “เกอร์ตี เดอะ 

ไดโนซอร์” (“Gertie the Dinosaur”, 1914) ความยาว 12 นาที เป็นแบบคนแสดงร่วมกับแอนิเมชัน  
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ซึ่งในต้นศตวรรษท่ี 20 ตัวละครการ์ตูนส่วนใหญ่เป็นการ์ตูนช่อง ในหนังสือพิมพ์เกอร์ตี (Gertie) มีตัว

ละครไดโนเสาร์เป็นตัวละครเด่นตัวแรกท่ีสร้างขึ้นเป็นพิเศษส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชันโดยเฉพาะ ให้

ความรู้สึกว่าตัวละครมีอารมณ์ความรู้สึกและราวกับมีชีวิตจริง ๆ แอนิเมชันเรื่องนี้ใช้ภาพวาดมากกว่า 

10,000 ภาพ แมคเคย์ต้องวาดฉากหลัง ตัวละคร และวัตถุต่าง ๆ ท่ีอยู่ในเฟรมท้ังหมดใหม่ในกระดาษ

ทุก ๆ แผ่น (Paper Animation) ท าใหแ้มคเคย์ให้ความส าคัญกับการแอนิเมทวัตถุเล็กน้อย เช่น ก้อน

หิน ทราย พื ้นดินที ่ยวบไปตามแรงเหยียบ แมคเคย์ย ังถ ือว่าเป็นผู ้บุกเบิกว ิธ ีการอินบีทวีน 

(Inbetween) หรือการวาดภาพเพิ่มระหว่างเฟรมหลักขึ้นมาอีกด้วย 

 

ภาพท่ี 46 ภาพจากภาพยนตร์ Gertie the Dinosaur (1914) 
ที่มาภาพ https://commons.wikimedia.org 

ผลงานที่น่าประทับใจอีกชิ้นของแมคเคย์ คือ “เดอะ ซิงคิง ออฟ เดอะ ลูสิทาเนีย” (“The 

Sinking of the Lusitania”, 1918) มีเนื ้อหาเชิงสารคดีเกี ่ยวกับการทิ้งระเบิดของเรือเยอรมันใน

อเมริกา เป็นแรงส่งให้สหรัฐอเมริกาเข้าร่วมสงครามโลกครั้งท่ี 1 ถือได้ว่าเป็นผลงานแอนิเมชันเชิงสาร

คดี (Animated Documentary) เรื่องแรกของโลก ผลงานชิ้นนี้มีจุดเด่นอยู่ที่การแอนิเมทภาพของ

การทิ้งระเบิดและการจมของเรือที่อิงตามเวลาจริง เป็นงานฝีมือกับความพยายามในการเลียนแบบ
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การเคลื่อนไหวท่ีเกิดขึ้นจริงให้เป็นธรรมชาติ ซึ ่งเทคนิคภาพยนตร์แบบคนแสดงในสมัยนั้นยังไม่

สามารถจ าลองเหตุการณ์ในครั้งนี้และถ่ายท าได้อย่างสมจริง นอกจากนี้ในกระบวนการการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวของผลงานชิ้นนี้ แมคเคย์ได้ใช้เทคนิค “เซล แอนิเมชัน” (Cel animation หรือ 

Celluloid) เป็นการแยกการวาดตัวละครและวัตถุ ออกจากฉากหลังด้วยการวาดลงบนแผ่นพลาสติก

ใส ท าให้ไม่ต้องวาดทุกสิ่งในเฟรมใหม่ทั ้งหมดเมื่อเปลี่ยนภาพ ช่วยประหยัดเวลา แรงงาน และ

ทรัพยากรบุคคลไปได้มาก แมคเคย์ใช้เวลาในการสร้างงานชิ้นนี้ทั้งหมด 22 เดือน โดยได้รับความ

ช่วยเหลือจากเพื่อนศิลปิน จอห์น ฟิตซ์ซิมมอนส์ (John Fitzsimmons) และ นักเขียนการ์ตูน วิ

ลเลียม แอปโทป “แอป” อดัมส์ (William Apthorp "Ap" Adams)  

 

ภาพท่ี 47 ภาพจากภาพยนตร์ The Sinking of the Lusitania (1918) 
ที่มาภาพ https://commons.wikimedia.org 

 

นอกจากการคิดค้นเทคนิคอินบีทวีนแล้ว แมคเคย์ยังเป็นแอนิเมเตอร์คนแรกที ่ประสบ

ความส าเร็จในการวาดภาพเคล่ือนไหวได้อย่างสวยงามและสมจริง ผลงานของแมคเคย์แสดงให้เห็นถึง

ความเป็นไปได้ในวิวัฒนาการของการสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชัน แอนิเมเตอร์รุ่นต่อมาหลายคนได้รับ

อิทธิพลจากผลงานของเขา ท้ังพี่น้องเฟลชเชอร์ (The Fleischer Brothers), ออตโต เมสเมอร์ (Otto 

Messmer), พอล เทอร์รี (Paul Terry) และ วอลต์ ดิสนีย์ (Walt Disney)  
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ภาพท่ี 48 โปสเตอร์ภาพยนตร์แอนิเมชันของแมคเคย ์ 
ที่มาภาพ http://www.imdb.com 

                  

เอิร์ล เฮิร์ด (Earl Hurd) (1880 - 1940, USA)  

 

ภาพท่ี 49 Earl Hurd  
ที่มาภาพ http://brayanimation.weebly.com/bobby-bumps.html 

เอิร์ล เฮิร์ด เป็นนักวาดการ์ตูนท่ีท างานให้กับสตูดิโอการ์ตูนต่าง ๆ ได้แก่ จอห์น แรนดอล์ฟ 

เบรย์, พอล เทอร์รี, อับ ไอเวิร์คส์ (Ub Iwerks) และ วอลต์ ดิสนีย์ โดยเฮิร์ดนั้นยังท าหน้าที่เป็น

นักเขียนการ์ตูนหนังสือพิมพ์เรื่อง “ไทออลส์ ออฟ เอลเดอร์ เมาส์” (“Trials of Elder Mouse”, 
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1911-1915), “บริก บอดกินส พา” (“Brick Bodkin's Pa”, 1912) และ “ซูซี ซันไชน์” (“Susie 

Sunshine”, 1927-1929)  

เฮิร์ดมีชื่อเสียงจากการสร้างและผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันซีรีย์ “บอบบี บัมพ์” (“Bobby 

Bumps”, 1915-1925) ให้กับสตูดิโอผู้ผลิตแอนิเมชันยุคแรกของเจ.อาร์. เบรย์ โปรดักชัน (J.R. Bray 

Productions) ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1916 ถึงปี ค.ศ. 1919 เฮิร์ดและเบรย์ร่วมกันรับผิดชอบในการพัฒนา

กระบวนการเกี่ยวกับเทคนิคเซล แอนิเมชัน และเฮิร์ดเป็นผู้ที่ได้รับการจดสิทธิบัตร ในปี ค.ศ. 1914  

ก่อนหน้าท่ีจะมีการคิดค้นกระบวนการนี้ แอนิเมเตอร์ต้องวาดตัวละครและฉากหลังซ ้าในทุก ๆ เฟรม 

เมื่อมเีทคนิคเซล แอนิเมชัน แอนิเมเตอร์สามารถใช้เวลาไปกับการแอนิเมทตัวละครได้อย่างเต็มท่ี ซึ่ง

แอนิเมชันเรื่องบอบบี บัมพ์ เป็นแอนิเมชันเรื่องแรกที่ใช้เทคนิคเซล แอนิเมชัน นี้ 

 

ภาพท่ี 50 ภาพจากแอนิเมชัน Bobby Bumps (1915 – 1925) 
ที่มาภาพ http://brayanimation.weebly.com /bobby-bumps.html 
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3.2 ยุครุ่งเรืองของแอนิเมชัน (1921 - 1949) 

ตั้งแต่ปีทศวรรษท่ี 1900 ถึงปี 1920 งานโปรดักชันในมักมีราคาถูกและเป็นสิ่งแปลกใหม่ 

รวมถึงผลกระทบจากสงครามโลกครั้งท่ี 1 จนถึงปลายทศวรรษที่ 1920 อันเป็นช่วงเปลี่ยนผ่านเข้าสู่

ยุครุ่งเรืองของวงการแอนิเมชัน มีการเพิ่มขึ้นของสตูดิโอผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน มีการเกิดขึ้นของตัว

ละครยอดนิยมจ านวนมากที่มีภาพลักษณ์ใหม่ ๆ เป็นการเพิ่มความโดดเด่นจนเป็นที่จดจ า รวมถึง

นวัตกรรมและการสร้างสรรค์เทคนิคใหม่ ๆ ในงานแอนิเมชัน เช่น การถ่ายท าแบบสตอปโมชัน ไป

จนถึงเทคโนโลยีการใส่เสียงลงบนแผ่นฟิล์ม  

 

ออตโต เมสเมอร์ (Otto Messmer) (1892 - 1983, USA)  

และ แพท ซิลลิแวน (Pat Sullivan) (1887 - 1933, Australia) 

 

ภาพท่ี 51 Otto Messmer (ซ้าย) and Pat Sullivan (ขวา)  
ที่มาภาพ https://www.fun-film-talk.com/animation.html 

 

ออตโต เมสเมอร์ แอนิเมเตอร์และนักวาดการ์ตูนชาวอเมริกัน กับแพท ซิลลิแวน นักเขียน

การ์ตูน แอนิเมเตอร์และผู้ผลิตภาพยนตร์ชาวออสเตรเลีย เป็นที่รู้จักกันในฐานะเป็นผู้ร่วมสร้างตัว

ละคร “เฟลิกซ์” (Felix) ในแอนิเมชันเรื่อง “เฟลิกซ์ เดอะ แคท” (“Felix the Cat”, 1920) 
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เฟลิกซ์ เดอะ แคท เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันเรื ่องแรกที ่ประสบความส าเร็จระดับโลก 

แอนิเมชันตอนสั้น ๆ ของซีรีย์เรื่องนี้เป็นแอนิเมชันที่สนุกและสร้างสรรค์มากที่สุดแห่งปี ค.ศ. 1920 

จากการสร้างคาแรคเตอร์ให้กับแมวสีด าที่เป็นตัวละครหลัก ไม่เพียงแต่ในโรงภาพยนตร์เท่านั้น เฟลิ

กซ์กลายเป็นสินค้าท่ีเป็นท่ีนิยมไปอย่างแพร่หลายอย่างท่ีไม่เคยมีตัวละครการ์ตูนใด ๆ ท าได้มาก่อน  

ออตโต เมสเมอร์ เกิดเมื่อปี ค.ศ. 1892 ในรัฐนิวเจอร์ซีย์ เขาศึกษาที่โรงเรียนศิลปะท้องถิ่น

โทมัส และท างานวาดภาพประกอบให้กับแคตตาล็อกแฟช่ัน หลังจากได้แรงบันดาลใจจากผลงานของ

วินเซอร์ แมคเคย์ ในปี ค.ศ. 1912 เมสเมอร์ได้เร ิ ่มต้นท างานวาดการ์ตูนให้กับนิตยสารและ

หนังสือพิมพ์ เช่น เดอะ นิวยอร์ก เวิล์ด (The New York World) และนิตยสารไลฟ์ (Life Magazine) 

จนในปี ค.ศ.1915 เมสเมอร์เข้าสู่วงการแอนิเมชันด้วยการท างานร่วมกับนักเขียนการ์ตูนมืออาชีพ 

ฮาย เมเยอร์ (Hy Mayer) สร้างภาพยนตร์แอนิเมชันเรื ่อง “เดอะ ทราเวลส์ ออฟ เท็ดดี” (“The 

Travels of Teddy”, 1915)  

หลังจากนั้น เมสเมอร์ถูกชักชวนให้ไปท างานเป็นแอนิเมเตอร์ให้กับแพท ซิลลิแวน สตูดิโอ 

(Pat Sullivan Studio) ในนิวยอร์กเจ้าของคือแพท ซิลลิแวน ผู้สร้างภาพยนตร์ชาวออสเตรเลีย ซิลลิ

แวนได้สร้างภาพยนตร์เรื่อง “เดอะ เทล ออฟ โทมัส แคท” (“The Tail of Thomas Kat”, 1917) 

ซึ่งเป็นต้นแบบแรกของเฟลิกซ์ เดอะ แคท สองปีต่อมาร่วมกับเมสเมอรส์ร้างแมวด าท่ีคล้ายกันใน “เฟ

ลีน โฟลลีส์” (“Feline Follies”, 1919) ตามล าดับ        

 

ภาพท่ี 52 ภาพจากภาพยนตร์ Feline Follies (1919) 
ที่มาภาพ https://cinemacats.com/feline-follies-1919/ 
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จากเรื่อง เฟลีน โฟลลีส์ แมวด าในเรื่องมีชื ่อว่า “มาสเตอร์ทอม” (Master Tom) แต่ในปี

เดียวกันเจ้าแมวสีด า ดวงตาโตกว้างสีขาว พร้อมรอยยิ้มกว้าง ถูกปรับแบบและพัฒนาใส่ความเป็น

ตัวตนใหม่ด้วยการต้ังช่ือว่า “เฟลิกซ์” ช่ือนี้มาจากการเล่นเสียงในภาษาลาตินระหว่างค าว่า “เฟลิส” 

(felis) แปลว่า แมว และ “เฟลิกซ์” (felix) ท่ีแปลว่าโชคดี  

เฟลิกซ์จัดว่าเป็นตัวละครตัวแรกท่ีมีบุคลิกชัดเจนในประวัติศาสตร์แอนิเมชัน ในเนื้อเรื่อง เฟ

ลิกซ์มีนิสัยซุกซน ท าทุกอย่างที่เป็นไปไม่ได้ในโลกจริง เล่นมุกตลก ท าลายก าแพงได้ บางครั้งมันก็

เปลี่ยนหางตัวเองให้กลายอาวุธขึ ้นมา แอนิเมชันเรื ่อง  “ดิ แอดเวนเจอร์ ออฟ เฟลิกซ์” (“The 

Adventures of Felix”, 1919) ประสบความส าเร็จอย่างยิ่งใหญ่ทันทีเมื่อเปรียบเทียบกับสตูดโิออื่น 

ๆ ในขณะนั้น ตลอดช่วงปีทศวรรษท่ี 1920 เจ้าแมวเฟลิกซ์มีชื ่อเสียงโด่งดังเทียบเท่ากับดารา

ภาพยนตร์ฮอลลีวูด มันกลายเป็นตัวละครตัวแรกที่มีการผลิตเป็นสินค้าจ านวนมาก เช่น ตุ๊กตา พวง

กุญแจ และหนังสือการ์ตูน  

 

ภาพท่ี 53 ภาพงานแสดงบอลลูน  
ที่มาภาพ https://www.smithsonianmag.com/arts-culture/the-puppeteer-who-brought-balloons-to-

the-thanksgiving-day-parade-180947863/ 

 

แพท ซิลลิแวน สตูดิโอ ยังคงผลิต เฟลิกซ์ เดอะ แคท จนถึงปี ค.ศ.1931 ในช่วงที่ วอลต์ 

ดิสนีย์ได้เริ่มก้าวเข้ามาตีตลาดวงการแอนิเมชันกับเรื่อง “สตรีมโบท วิลลี” (“Steamboat Willie”, 

1928) ตลอดระยะเวลาการฉายซีรีย์เฟลิกซ์ เดอะ แคท ตอน “เฟลิกซ์ของซิลลิแวนและเมสเมอร์ใน
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ฮอลลีวูด” (“Sullivan and Messmer’s Felix in Hollywood”, 1923), “เฟลิกซ์ สวิตช์ วิตช์” 

(“Felix Switches Witches”, 1927), และ “คอมิคาลิตีส์” (“Comicalamities”, 1928) คือตอนท่ี

ได้รับการจัดอันดับว่าเป็นตอนท่ีดีท่ีสุดในซีรีย์ 

 

แม็กซ์ เฟลชเชอร์ (Max Fleischer) (1883 – 1972, USA) 

 

ภาพท่ี 54 Max Fleischer 
ที่มาภาพ https://alchetron.com/Max-Fleischer 

 

แม็กซ์ เฟลชเชอร์ เป็นผู้ก ากับและอ านวยการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันสัญชาติออสเตรีย - 

อเมริกา เป็นท่ีรู้จักกันเป็นอย่างดีในฐานะผู้ก่อตั้งสตูดิโอแอนิเมชัน “เฟลชเชอร์ สตูดิโอ” (Fleischer 

Studios) ร่วมกับน้องชาย เดฟ เฟลชเชอร์ (Dave Fleischer) และ โจ เฟลชเชอร์ (Joe Fleischer) 

พวกเขามีชื่อเสียงระดับโลกในฐานะผู้สร้างแอนิเมชันซีรีย์ “เอาท์ ออฟ ดิ อิงค์เวล” (“Out of the 

Inkwell”, 1918 - 1929) และ “เบตตี บูพ” (“Betty Boop”, 1930 - 1939) พวกเขาได้น าตัวละคร
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จากการ์ตูนช่องเรื่อง “ป๊อปอาย” (“Popeye”, 1933-1941) ของ อี.ซี. เซการ์ (E.C. Segar) มาสร้าง

เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันยอดนิยม  

สตูดิโอของเฟลชเชอร์สร้างสรรค์แอนิเมชันที่แหวกแนวที่สุดในโลกด้วยเทคนิคกระบวนการ

สร้างงานที่คิดค้นขึ้นใหม่ เช่น การโรโทสโคป (Rotoscoping) คือ การลอกลายภาพ (Tracing) การ

เคล่ือนไหวจากวิดีโอท่ีฉายมาบนกระจกทีละเฟรม และน ามาฉายต่อในกระบวนการของแอนิเมชัน  

แม็กซ์ เฟลชเชอร์ เกิดในปี ค.ศ. 1883 ในกรุงเวียนนา ประเทศออสเตรีย เป็นบุตรชายของ

ช่างตัดเสื้อชาวยิว ในปี ค.ศ. 1887 ครอบครัวของเขาอพยพไปยังนิวยอร์ก ซึ่งเฟลชเชอร์ ได้ศึกษา

ศิลปะที่สถาบันคูเปอร์ ยูเนียน (Cooper Union) และเข้าชมรมศิลปะท่ีนั่น ครอบครัวของเขามี

ความสามารถพิเศษทางด้านเทคนิควิทยาการ พ่อของเขาสร้างอุปกรณ์ตัดเย็บหลายอย่าง ในขณะท่ี

พี่ชายประดิษฐ์และจดสิทธิบัตรส าหรับเครื่องจักรท่ีใช้ในสวนสนุกมากมาย และน้องชายคือ โจ ทดลอง

การท างานของโทรเลขไร้สาย ท้ังหมดล้วนจุดประกายความสนใจด้านเทคโนโลยีของเขาเป็นพิเศษ ใน

ปี ค.ศ. 1900 เมื่อแม็กซ์ เฟลชเชอร์มีอายุ 17 ปี เขาได้ไปท่ีบรูคลิน เดลี อีเกิล (Brooklyn Daily 

Eagle) เพื่อสมัครเป็นนักเขียนการ์ตูนหนังสือพิมพ์แต่โดนปฏิเสธ และได้รับการว่าจ้างเป็นเด็กส่ง

เอกสารแทน ในไม่ช้าแม็กซ์ก็ได้เล่ือนต าแหน่งเป็นช่างภาพและนักเขียนการ์ตูนตามความต้ังใจแรก  

ในช่วงสงครามโลกครั้งที่ 1 พวกเขาสร้างภาพยนตร์ฝึกอบรมส าหรับกระทรวงการสงคราม

สหรัฐ โดยท างานในสตูดิโอแอนิเมชันของเจมส์ เบรย์ และในปี ค.ศ. 1918 เริ่มต้นสร้างซีรี่ส์ เอาท์ 

ออฟ ดิ อิงค์เวล เป็นการเปิดตัวละครตัวแรกของพวกเขาคือ ตัวตลกโกโก้ (Koko the Clown) ใช้

เทคนิคโรโทสโคป ซึ่งต้นฉบับภาพเคล่ือนไหวมาจากการแสดงของ เดฟ เฟลชเชอร์เอง โดยภาพท่ีลอก

ลายออกมาทั้งหมดเป็นจ านวนกว่า 2,500 ภาพ เรื่องราวในแต่ละตอน โกโก้จะกระโดดออกมาจาก

หมึกและผจญภัยในโลกความจริง และยังมีสัตว์เล้ียงของโกโก้ สุนัขช่ือ “ฟิตซ์” (Fitz) เป็นตัวประกอบ 

เรื ่องนี้ประสบความส าเร็จพอที่จะท าให้พี ่น้องเฟลชเชอร์ก่อตั้งสตูดิโอของตัวเอง โดยแม็กซ์ได้รับ

เครดิตในฐานะผู้ก ากับ ขณะท่ีเดฟเป็นผู้อ านวยการสร้าง ในปี ค.ศ. 1927 พวกเขาได้เซ็นสัญญากับ

พาราเมาท์ (Paramount) จนถึงป ีค.ศ. 1942  
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ภาพท่ี 55 ภาพจากภาพยนตร์ซีรีย์ Out of the Inkwell (1918 – 1929) 
ที่มาภาพ https://commons.wikimedia.org/w/ index.php?sort=relevance 

&search=out+of+inkwell 

 

สตูดิโอของเฟลชเชอร์เป็นผู้บุกเบิกนวัตกรรมมากมาย ทั้งการใช้อุปกรณ์ร้องตามจังหวะลูก

บอลกระดอน (Follow the Bouncing Ball) ส าหรับน าผู้ชมในโรงละครร้องเพลงให้ตรงจังหวะ และ

โดยเฉพาะเทคนิคโรโทสโคป ซึ่งเป็นวิธีการลอกลายภาพเคล่ือนไหวจากเฟรมภาพของภาพยนตร์แบบ

คนแสดง ท าให้การผลิตแอนิเมชันมีประสิทธิภาพและความสมจริงมากขึ้น เทคนิคนี้ไม่เพียงแค่ใช้

ภายในสตูดิโอเฟลชเชอร์ เท่านั้น แต่ถูกใช้ในสตูดิโออื่น ๆ และเป็นเทคนิคท่ียังคงใช้อยู่จนปัจจุบัน  

ปี ค.ศ. 1917 พวกเขาได้จดสิทธิบัตรเครื่องโรโทกราฟ (Rotograph) ซึ่งเป็นเครื่องฉายฟิล์ม

ลงบนแผ่นบนกระจกที่มีเซลส าหรับลอกลายวางอยู่ อีกทั้งพวกเขายังเป็นผู้บุกเบิกกระบวนการท่ี

เรียกว่า กระบวนการสเตอริออปติคอล (Stereoptical process) ด้วยกล้องสเตอริออปติคอล 

(Stereoptical Camera) ซึ่งเป็นการซ้อนภาพกับฉากสามมิติให้ความรู้สึกเหมือนภาพมีระยะมิติ เป็น

การสร้างระยะหน้าที่ใกล้ขึ้นและระยะหลังที่ไกลออกไป ซึ่งเฟลชเชอร์ใช้เทคนิคนี้กับแอนิเมชันเรื่อง

เบตตี บูพ, ป๊อปอาย เป็นต้น 



52 
 

 

ภาพท่ี 56 ภาพสาธิตการใช้เครื่อง Rotograph  
ที่มาภาพ https://www.lambiek.net/ artists/f/fleischer_max.htm 

 

 

ภาพท่ี 57 ภาพการถ่ายท าแบบ Stereoptical process  
ที่มาภาพ https://s1239.photobucket.com/user/reFrederator/ 

media/fleischersetbackcamera.jpg.html 
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วอลต์ ดิสนีย์ (Walt Disney) (1901 - 1966, USA) 

 

ภาพท่ี 58 Walter Elias Disney  
ที่มาภาพ https://medium.com/great-business-stories/stay-optimistic-lesson-from- 

walt-disney-1-b7b19d447e9c 

 

วอลเตอร์ เอเลียส ดิสนีย์ (Walter Elias Disney) หรือท่ีรู้จักกันในชื่อวอลต์ ดิสนีย์ เกิดในปี 

ค.ศ. 1901 ที่เมืองชิคาโก เมื่ออายุได้ 10 ปี ครอบครัวก็ได้ย้ายไปที่เมืองแคนซัสซิตี้ รัฐมิสซูรี เขามี

โอกาสศึกษาเกี่ยวกับศิลปะท่ีสถาบันซิลปะแคนซัส ซิตี (Kansas City Art Institute) และ สถาบัน

วิจิตรศิลป์ชิคาโก (Chicago Academy of Fine Arts) ขณะนั้นเขามีความหวังว่าจะได้เป็นนักเขียน

การ์ตูนบนหนังสือพิมพ์ ในปี ค.ศ. 1917 สหรัฐอเมริกามีส่วนเกี่ยวข้องกับสงครามโลกครั้งท่ี 1 ดิสนีย์

ได้ท าหน้าที่เป็นคนขับรถพยาบาลของสภากาชาด ขณะประจ าการที่ฝรั่งเศสเขาส่งการ์ตูนช่องมาให้

นิตยสารกองทัพบก “สตาร์ส์ แอนด์ สตริปส์” (Stars and Stripes) สันนิษฐานว่าเป็นงานท่ีได้รับการ

ตีพิมพ์ครั้งแรกของเขา จนกระทั่งในปีค.ศ. 1919 ดิสนีย์ก็ได้ปลดประจ าการและกลับมายังบ้านเกิด

และส่งการ์ตูนช่องเรื่อง “มิสเตอร์จอร์จส์ ไวฟ์” (Mr. George's Wife) ไปตามส านักพิมพ์ต่าง ๆ แต่

ไม่ได้รับการตอบรับ ดิสนีย์จึงเปล่ียนความสนใจมาเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันแทน 
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ภาพท่ี 59 ภาพจากการ์ตูน Mr. George's Wife  
ที่มาภาพ https://www.lambiek.net/artists/ d/disney.htm 

 

ดิสนีย์ออกจากบ้านเพื่อเดินตามฝันของตัวเองระหว่างปี ค.ศ. 1919 - 1920 เขาท างานผลิต

ส่ือโฆษณาท่ีสตูดิโอเชิงพาณิชย์เพสเมน-รูบิน (Pesmen-Rubin) ซึ่งเขาได้พบกับ อับ ไอเวิร์คส์ ท้ังสอง

ได้ร่วมมือกันประกอบธุรกิจส่วนตัวโดยใช้ช่ือว่า “ไอเวิร์คส์-ดิสนีย์ คอมเมอร์เชียล อาร์ติส” (Iwerks-

Disney Commercial Artists) ในปีค.ศ. 1920 แต่ท าได้ไม่นานนักก็ต้องปิดตัวลง หลังจากนั้น วอลต์ 

ดิสนีย์ได้เข้าไปท างานท่ีแคนซัส ซิตี ฟิล์ม แอด (Kansas City Film Ad) และ ไอเวิร์คส์ก็ตามมาทีหลัง 

เพื่อเก็บเกี่ยวประสบการณ์และความรู้ในการท างานในด้านท่ีเกี่ยวกับการท าภาพยนตร์แอนิเมชัน  

ปี ค.ศ. 1923 ดิสนีย์และไอเวิร์คส์ ได้พยายามเปิดบริษัทใหม่ข้ึน โดยใช้ช่ือว่า “ลาฟ-โอ-แกรม 

ฟิล์ม” (Laugh-O-Gram Film, Inc.) ซึ่งจะเน้นการผลิตแอนิเมชันขนาดส้ันแนวเทพนิยายส าหรับเด็ก 

มีการว่าจ้างแอนิเตอร์ เช่น เฟรด ฮาร์แมน (Fred Harman), ฮิวจ์ ฮาร์แมน (Hugh Harman), รูดอล์ฟ 

ไอซิง (Rudolf Ising) และ ฟริซ เฟรแลง (Friz Freleng) ในช่วงปี ค.ศ. 1923 บริษัทได้ผลิตแอนิเมชัน

ผสมแบบคนแสดงเรื่อง “อลิซ วันเดอร์แลนด์” (“Alice's Wonderland”, 1923) ด้วยวิธีการถ่าย

นักแสดงเด็กหญิงบนฉากขาว และน าฟิล์มที่ถ่ายมาซ้อนกับฟิล์มส่วนแอนิเมชันที่ตัวละครที่เป็น

ภาพวาด แต่ท าออกมาได้เพียงแค่ 1 ตอน บริษัทก็ต้องเจอกับภาวะล้มละลาย จึงต้องปิดตัวลง 
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ภาพท่ี 60 ภาพจากภาพยนตร ์Alice's Wonderland (1923) 
ที่มาภาพ https://thedissolve.com/news/ 2382-short-cuts-alices-wonderland-an-early-walt-disney-/ 

 

ต่อมา บริษัท นิวยอร์กฟิล์ม (New York Film) ตัวแทนจัดจ าหน่ายภาพยนตร์ในเมือง

นิวยอร์ก ก าลังมองหาซีรีย์การ์ตูนใหม่อยู่ ดิสนีย์ได้ส่งผลงานเรื่อง อลิซ วันเดอร์แลนด์ ไป และได้รับ

การตอบกลับทันทีว่า ต้องการให้สร้างสรรค์ผลงานให้โดยที่ยึดเอาเนื้อเรื่อง อลิซ วันเดอร์แลนด์ เป็น

หลัก ซึ่งครั้งนี้ได้พี่ชาย รอย โอลิเวอร์ ดิสนีย์ (Roy Oliver Disney) มาช่วยเหลือจัดการธุรกิจและ

ร่วมกันก่อตั้งบริษัท ในวันที่ 16 ตุลาคม ค.ศ. 1923 โดยใช้ว่า “ดิสนีย์ บราเธอร์ส์ สตูดิโอ” (Disney 

Brothers Studio) และถูกเปลี่ยนชื่ออีกครั้งจากการแนะน าของรอยเป็น “วอล์ต ดิสนีย์ สตูดิโอ” 

(Walt Disney Studios) แทน  

ในปีค.ศ. 1927 วอลต์กับไอเวิร์คส์ ได้สร้างตัวละครใหม่ข้ึนมานั่นก็คือ “กระต่ายผู้โชคดีออสว

อล์ด” (Oswald the Lucky Rabbit) โดยน ากระต่ายออสวอล์ด ไปเป็นตัวเอกในซีรีย์การ์ตูนถึง 26 

ตอน ผ่านไปประมาณ 1 ปี ทางผู้จัดจ าหน่ายก็ได้หยุดให้ทุนในการสร้างซีรีย์นี้ โดยได้น ากระต่ายออสว

อล์ด ไปให้บริษัทอื่นผลิตแทน (กระทั่งในปี ค.ศ. 2006 ทาง Walt Disney ก็ได้ซื้อลิขสิทธิ์ในการ์ตูน 

กระต่ายผู้โชคดีออสวอล์ด รวมไปถึงซีรีย์ท้ัง 26 ตอน ท่ี วอลต์ ดิสนีย์เป็นผู้สร้างกลับคืนมาในท่ีสุด) 
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ภาพท่ี 61 ภาพจากภาพยนตร์ซีรีย์ Oswald the Lucky Rabbit (1927)  
ที่มาภาพ https://comics.ha.com/ itm/animation-art/ limited-edition-cel/-rival-romeos-oswald-the-

lucky-rabbit-limited-edition-cel-18-95-walt-disney-2008-/a/7196-97011.s 

 

ในช่วงเดียวกัน วอลต์ได้คิดค้นตัวการ์ตูนขึ้นมาใหม่ เป็นหนูท่ีมีใบหูกลมใหญ่มีช่ือว่า “มอร์ติ

เมอร์ เมาส์” (Mortimer Mouse) และได้เปล่ียนช่ือใหม่เปน็ “มิกกี้ เมาส์” (Mickey Mouse) โดย ไอ

เวิร์คส์ได้ท าการออกแบบเจ้าหนูใหม่ เพื่อให้ง่ายต่อการท าภาพแอนิเมชัน 

มิกกี้ เมาส์ ปรากฏตัวต่อสาธารณชนทั่วโลกครั้งแรกเมื่อวันที่ 18 พฤศจิกายน ค.ศ. 1928 

จากเรื่อง สตรีมโบท วิลลี ซึ่งได้รับการกล่าวขานว่าเป็นแอนิเมชันเสียงในฟิล์มเรื่องแรก ซึ่งในช่วงเวลา

นั้น มี เฟลชเชอร์ และ พอล เทอร์รี ได้สร้างแอนิเมชันเสียงมาก่อน แต่การใส่เสียงใน สตรีมโบท วิลลี 

มีความเป็นมืออาชีพและสมบูรณ์มากกว่า โดยนักแต่งเพลงคาร์ล สตอลลิง (Carl Stalling) ได้คิดค้น

เทคนิคการจับจังหวะเสียง (click track) เพื่อผสมผสานเสียงเอฟเฟกต์และเพลงให้เข้ากับภาพได้ดีขึ้น 

เป็นเทคนิคท่ียังคงใช้ในแอนิเมชันในปัจจุบัน 
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ในปีค.ศ. 1929 วอลต์เปิดตัวภาพยนตร์แอนิเมชันชุดใหม่  “ซ ิลลี ซ ิมโฟนี” (“Silly 

Symphonies”, 1929) เป็นแอนิเมชันจบในตอน อ้างอิงมาจากเทพนิยายในนิทานวรรณกรรมเด็กท่ีมี

ช่ือเสียง เรื่องราวด าเนินด้วยเสียงดนตรีเป็นหลัก และใช้เป็นพื้นท่ีส าหรับการทดลองทางเทคนิคด้าน

กราฟิกของสตูดิโอ หลาย ๆ ตอนกลายเป็นผลงานคลาสสิก เช่น “เดอะ สเกลตัน แดนซ์” (“The 

Skeleton Dance”, 1929), “ฟลาวเวอร์ส์ แอนด์ ทรีส์” (“Flowers and Trees”, 1932)  

ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง ฟลาวเวอร์ส์ แอนด์ ทรีส์ ก ากับโดย เบิร์ต จิลเลตต์ (Burt Gillett) 

เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีเปิดตัวด้วยภาพสีเต็มรูปแบบเป็นครั้งแรก ในกระบวนการการผลิตใช้ฟิล์ม

รองรับความไวแสง 3 สี (Three-Strip Technicolor)  คือ แดง เขียว น ้าเงินในการถ่ายท า แต่เดิม

เร ื ่องน ี ้ถ ูกสร ้างเป็นแบบขาว-ด าเร ียบร ้อยแล้ว แต่เฮอร ์เบ ิร ์ต คาลมุส (Herbert Kalmus) 

นักวิทยาศาสตร์และวิศวกรผู้ก่อตั้ง “เทคนิคัลเลอร์ โมชัน พิกเจอร์ คอเปอร์เรชัน” (Technicolor 

Motion Picture Corporation) ต้องการทดสอบการใช้กล้องและฟิล์มระบบรองรับความไวแสง 3 สี 

ท่ีผลิตขึ้นในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ และวอลต์ก็มีความสนใจท่ีจะทดลองงานสีกับผลงานช้ินนี้ แม้จะ

เกินงบประมาณเพราะต้องลงสีให้ผลงานเพิ่มทั้งหมด แต่แอนิเมชันเรื่องนี้กลับประสบความส าเร็จ

ภาพท่ี 62 ภาพจากภาพยนตร์ Steamboat Willie (1928) 
ที่มาภาพ https://www.moma.org/ collection/works/89284 
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อย่างยิ่งใหญ่สร้างรายได้อย่างมาก และได้รับรางวัลออสการ์สาขาภาพยนตร์การ์ตูนแบบส้ันยอดเยี่ยม 

(Academy Award for Best Cartoon Short Subject) เป็นเรื่องแรกอีกด้วย 

 

ภาพท่ี 63 ภาพจากภาพยนตร์ Flowers and Trees (1932) 
ที่มาภาพ https://andystoons.wordpress. com/2016/07/22/40-flowers-and-trees-burt-gillett/ 

 

จากความส าเร็จอย่างต่อเนื่อง จึงเกิดความต้องการสร้างแอนิเมชันเรื่องยาวขึ้น ในปีค.ศ. 

1937 ดิสนีย์สร้างภาพยนตร์อนิเมชันเรื่องยาวเรื่องแรก ความยาว 83 นาที เรื่อง “สโนวไวท์กับคน

แคระท้ังเจ็ด” (“Snow White and the Dwarfs”, 1937) เรื่องนี้ใช้เวลาในกระบวนการสร้างถึง 3 ปี 

และใช้การถ่ายท าด้วยกล้องที ่เร ียกว่า “กล้องมัลติเพลน” (Multiplane Camera) ซึ ่งแต่เดิม

กระบวนการถ่ายท านี้ถูกน ามาใช้ครั ้งแรกโดย ลอตเต เรนิเกอร์ (Lotte Reiniger) และเบิร์ตโฮลด์ 

บาร์ตโทสช์ (Berthold Bartosch) ส าหรับถ่ายท าผลงานเรื ่อง “ดิ แอดเวนเจอร์ ออฟ พรินช์ แอ

ชเมด” (“The Adventures of Prince Achmed”, 1926)  

กล้องมัลติเพลนพัฒนาต่อโดย วอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอ ในปี ค.ศ. 1933 ส าหรับการถ่ายท ากับ

เทคนิคเซล แอนิเมชัน  ฉากและองค์ประกอบท้ังหมดในเฟรมแบ่งตามระยะใกล้ - ไกล เรียงซ้อนกันได้

มากถึง 7 ชั ้น (layer) ถ่ายด้วยกล้องที่สามารถเคลื่อนไหวได้ในแนวตั้ง แต่ละชั้นสามารถควบคุม

ทิศทาง ด้วยระยะ และความเร็วที่ต่างกัน ยิ่งห่างจากกล้องมากเท่าไหร่ความเร็วก็จะยิ่งช้าลงเท่านั้น 

ส่วนต่าง ๆ ของช้ันภาพในเทคนิคเซล นั้นถูกปล่อยให้โปร่งใสเพื่อให้มองเห็นช้ันอื่น ๆ ด้านหลังได้ การ
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เคล่ือนไหวจะถูกค านวณและถ่ายภาพแบบเฟรมต่อเฟรม สร้างความรู้สึกลวงตากับความลึกของภาพ 

ความพิเศษท่ีน่าสนใจคือการท่ีฉากหลัง และเซลด้านหน้าเคล่ือนท่ีไปในทิศทางตรงกันข้าม ส่ิงนี้จะช่วย

สร้างเอฟเฟกต์เหมือนกับกล้องหมุนไปได้รอบ ตัวอย่างคือฉากราชินีแห่งความช่ัวร้ายทดลองด่ืมยาพิษ

เพื่อกลายร่างและสภาพแวดล้อมหมุนรอบตัวเธอ 

 

ภาพท่ี 64 โปสเตอร์ Snow White and the Dwarfs  
ที่มาภาพ https://www.lambiek.net/artists/d/disney.htm 
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ภาพท่ี 65 Multiplane Camera  
ที่มาภาพ https://www.animaders.com/walt-disneys-multiplane-camera/ 
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ภาพท่ี 66 ประวัติแอนิเมชันแบ่งตามช่วงเวลา  
ที่มาข้อมลู https://en.wikipedia.org/wiki/History_of_animation#Quirino_Cristiani:_ 

the_first_animated_features 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/History_of_animation#Quirino_Cristiani:_the_first_animated_features
https://en.wikipedia.org/wiki/History_of_animation#Quirino_Cristiani:_the_first_animated_features
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ประวัติศาสตร์ของงานแอนิเมชันทั้งยุคบุกเบิกแอนิเมชัน และยุครุ ่งเรืองของแอนิเมชัน 

ครอบคลุมในช่วงเวลาของการท่ีงานแอนิเมชันได้พัฒนาท้ังรูปแบบและเทคนิควิธีการ ท าให้เห็นถึงวิธี

คิด การท างาน และการสร้างลักษณะเฉพาะตัว ที่น ามาสู่ช่วงเวลาที่ส าคัญของงานแอนิเมชัน จน

กลายเป็นสื่อหลักรูปแบบหนึ่งที่ได้รับความนิยมและเป็นพื้นฐานของแอนิเมชันในปัจจุบัน เทคนิค

วิธีการเหล่านี้จึงสามารถใช้ศึกษาเพื่อน ามาคิดวิเคราะห์หรือน ามาทดลองเพื่อสร้างผลงานท้ังแอนิเมชัน

หรืองานรูปแบบอื่น ๆ ท่ีมีท้ังความน่าสนใจและสามารถเข้าถึงผู้คนจ านวนมากได้  



64 
 

บทที่ 4 

Animation Technique 

รูปแบบการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
 

แอนิเมชันเป็นกระบวนการสร้างภาพเคลื่อนไหวจากทฤษฎีภาพติดตา ดังที่กล่าวมาเบื้องต้น

ในบทที่ 2 แอนิเมชันนั้นถูกใช้เป็นสื่ออยู่รอบตัวเราไม่ว่าจะเป็นโฆษณา ภาพยนตร์ ภาพประกอบบท

เพลง (Music Video) หรือแม้แต่ส่ือการสอน ซึ่งเทคนิควิธีการสร้างสรรค์ภาพเคล่ือนไหวนั้นมีมากมาย

หลายรูปแบบแตกต่างกัน โดยสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 รูปแบบใหญ่ๆ คือ 1. รูปแบบดั้งเดิม 

(Traditional Animation)  2. รูปแบบการหยุดการเคล่ือนไหว หรือ สตอปโมชัน (Stop Motion) 3. 

รูปแบบการสร้างด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ หรือ คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน (Computer Animation) 

และในแต่ละรูปแบบยังมีการแบ่งเป็นรูปแบบย่อยตามความพิเศษของกระบวนการ และวัสดุท่ีน ามาใช้

อีกมากมาย ดังนี้ 

4.1 แอนิเมชันด้ังเดิม (Traditional Animation) 

แอนิเมชันด้ังเดิม หรือ แอนิเมชันวาดมือ (Hand Drawing Animation) หรือ แอนิเมชันสอง

มิติ (2D Animation) คือ ภาพเคลื่อนไหวที่เกิดจากการวาดภาพแบบเฟรมต่อเฟรม ภาพเคลื่อนไหว

ยุคแรกจะใช้การวาดภาพด้วยมือทีละแผ่น ข้อดีของการท าภาพเคล่ือนไหวชนิดนี้คือมีความเป็นศิลปะ 

สวยงาม น่าชม แต่มีข้อเสียคือต้องใช้เวลาในการผลิตมาก ต้องใช้แอนิเมเตอร์จ านวนมากและต้นทุน

การผลิตสูง  

4.1.1 หนังสือพลิก (Flipbook)  

หรือในชื่อเดิม “ไคเนโอกราฟ” (Kineograph) เป็นเทคนิคสร้างภาพเคลื่อนไหวเบื้องต้น 

แบบคาเมราเลส (Camera Less) คือ การสร้างภาพเคลื ่อนไหวโดยไม่ใช้กล้องหรืออุปกรณ์การ

บันทึกภาพ เป็นเทคนิคท่ีเหมาะส าหรับฝึกการสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบไม่มีข้อก าหนดทางกฎเกณฑ์

มาก เพราะลักษณะงานเป็นแบบเคล่ือนไหวไปข้างหน้าตามความคิดสร้างสรรค์  
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4.1.2 เซล แอนิเมชัน (Cel Animation)  

เซล (Cel) เป็นนวัตกรรมท่ีจ าเป็นส าหรับแอนิเมชันแบบด้ังเดิม จากการคิดค้นของเอิร์ล เฮิร์ด 

(Earl Hurd) ช่วยประหยัดเวลาและแรงงาน เนื่องจากไม่ต้องวาดในส่วนภาพท่ีซ ้าจากเฟรมหนึ่งไปยัง

อีกเฟรมหนึ่ง ตัวอย่างคือ ฉากที่มีตัวละครสองตัวในเฟรม หนึ่งในนั้นก าลังพูดอยู่ และตัวละครอีกตัว

ไม่เคล่ือนไหวจึงใช้ภาพวาดเพียงหนึ่งเฟรม ในขณะท่ีตัวละครพูดอยู่ใช้ภาพวาดหลายเฟรม ถ้าเป็นใน

ยุคก่อนที่จะมีเทคนิคนี้ แอนิเมเตอร์ต้องวาดภาพซ ้าในฉากนั้น ๆ ทุกเฟรม ไม่ว่าตัวละครจะขยับ

หรือไม่ก็ตาม ในงานโปรดักชันท่ีมีงบประมาณต ่า เซลมักจะถูกเวียนใช้ซ ้าหลายครั้งในหลายฉาก และ

อาจจะถูกน ามาใช้ซ ้าส าหรับภาพยนตร์เรื่องอื่น ๆ ท่ีจะสร้างต่อไปอีกครั้งเพื่อประหยัดงบประมาณ 

 

ภาพท่ี 67 ภาพแผ่นเซลท่ีวางซ้อนกันจากแอนิเมชันเรื่อง Snow White and the Seven Dwarfs 
ที่มาภาพ https://comics.ha.com/itm/animation-art/production-cel/snow-white-and-the-seven-

dwarfs-silly-song-production-cel-setup-with-mast 

 

4.1.3 การโรโทสโคป (Rotoscoping) 

การโรโทสโคป เป็นหนึ่งในเทคนิคของแอนิเมชันแบบด้ังเดิมท่ีถูกคิดค้นโดย แม็กซ์ เฟลขเขอร์ 

ในปี ค.ศ. 1915 ด้วยวิธีการลอกลาย (trace) ภาพของนักแสดง ทิวทัศน์ หรือวัตถุจากภาพยนตร์จริง 

ภาพยนตร์แบบคนแสดงจะถูกฉายค้างไว้ทีละเฟรม จากนั้นจะลอกลายผ่านภาพท่ีถูกฉายแบบเฟรมต่อ
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เฟรมโดยใช้กล่องไฟ ผลลัพธ์ที่ได้ยังคงดูเหมือนการวาดด้วยมือ แต่การเคล่ือนไหวจะสมจริง เทคนิคนี้

ถูกน ามาใช้ใน 2 ลักษณะ คือ 1.การน ามาใช้เต็มรูปแบบเพื ่อช่วยให้ภาพเคลื่อนไหวกลายเป็น

ภาพเหมือนจริงโดยลอกลายการเคลื่อนไหวของนักแสดงทั้งรูปร่างและการแสดงออกทางสีหน้า

ท้ังหมด การใช้เพียงเพื่อเลียนแบบการเคล่ือนไหวท่ีสมจริง 2. การคงไว้ถึงลายเส้นของตัวคาแรคเตอร์

การ์ตูนหรือตัวละคร เช่น สตูดิโอของดิสนีย์ เพียงแค่อ้างอิงท่าทางการเคลื่อนไหวจากนักแสดงโดย

ไม่ได้ใช้การลอกลายโดยตรง  

 

ด้วยลักษณะการเคล่ือนไหวและอิสระในการสร้างสรรค์แต่ละเฟรมให้มีความแตกต่างกัน ท า

ให้การโรโทสโคปถูกน ามาใช้กับงานที่ต้องการความแตกต่างและสร้างสรรค์ หรือแม้แต่การน ามาใช้

ผสมผสานกับเทคนิคอื่น ๆ เป็นเทคนิคท่ียังคงความร่วมสมัย ในงานมิวสิควิดีโอ เช่น เพลง “แอคซิเด

นทส์ วิล แฮพเพน” (“Accidents Will Happen", 1978) ของ เอลวิส คอสเทลโล (Elvis Costello), 

เพลง “รูทีน เดย์” ("Routine Day", 1979) ของ คลาทู (Klaatu), เพลง “เทค ออน มี” ("Take On 

Me", 1985) ของ อาฮา (A-Ha) งานลายเส้นสไตล์คอมมิค (Comic) ร่วมกับภาพแบบคนแสดง หรือ

ผลงานเพลง “เฮลสตรอมส์” (Hailstorms) ของศิลปินฮิวโก (HUGO) โดยฝีมือผู้ก ากับชาวไทย ยศศิริ 

ใบศรี ท่ีได้รับการยอมรับในระดับสากล ด้วยเทคนิคการพิมพ์ฟุตเทจ 4,000 ใบ มาระบายภาพด้วยน ้า

ภาพท่ี 68 ภาพจากแอนิเมชันเรื่อง Alice in Wonderland (1951) 
ที่มาภาพ https://d23.com/ app/uploads/ 2016/07/780x463-072616_alice-in-wonderland-

live-action-animated-gallery_1.jpg 
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ทุกใบ และบันทึกภาพเข้าสู่กระบวนการจิตรกรรมดิจิทัลแบบเฟรมต่อเฟรม รวมถึงสื่อโฆษณาต่าง ๆ 

อีกมายมาย เช่น ผลงาน “ชาแนล กาเบรียล แบค แคมเปญ 2017” (CHANEL Gabrielle bag 

campaign 2017) จากแอนิเมเตอร์ชาวญี่ปุ่น ชิชิ ยามาซากิ (Shishi Yamazaki) ที่ใช้การลงสีแบบ

งานจิตรกรรมจนเกิดเอกลักษณ์ส่วนตัวด้วยการใช้สีและทีแปรง 

 

ภาพท่ี 69 ภาพจากมิวสิควิดีโอเพลง Take On Me (1985) 
ที่มาภาพ https://www.youtube.com/watch?v=djV11Xbc914 

 

ภาพท่ี 70 ภาพ QR CODE เพื่อเข้าถึงคลิปวิดีโอเพลง Take On Me (1985) 

https://vimeo.com/shishi
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ภาพท่ี 71 ภาพจากมิวสิควิดีโอเพลง Hailstorms (2014) 
ที่มาภาพ https://www.youtube.com/watch?v=U_Er0GpQIVI 

 

 

ภาพท่ี 72 ภาพ QR CODE เพื่อเข้าถึงคลิปวิดีโอเพลง Hailstorms (2014) 
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ภาพท่ี 73 ภาพแสดงการท างานของ Shishi Yamazaki  
ที่มาภาพ https://directorsnotes. com/2018/03/07/gabrielle-an-animated-film-for-chanel/ 

 

ปัจจุบันในกระบวนการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน ได้พัฒนาเป็นเทคนิคต่าง ๆ เช่น อินเตอร์โพ

เลท โรโทสโคปปิง (Interpolated Rotoscoping) เป็นกระบวนการทางคอมพิวเตอร์กราฟฟิกที่ใช้

แปลงภาพจากภาพยนตร์เป็นภาพแบบเวกเตอร์ (vector หมายถึง การสร้างขึ้นมาจากจุดและเส้นท่ี

ถูกก าหนดโดยสมการคณิตศาสตร์) ภาพยนตร์ใช้เทคนิคนี้คือ เรื่อง “เวคกิง ไลฟ์” (“Waking Life”, 

2001) และ “อะ สกรีนเนอร์ ดาร์กลี” (“A Screener Darkly”, 2006) รวมทั้งเทคนิคตรวจจับการ

เคล่ือนไหว (Motion Capture) เองก็มีรากฐานมาจากแนวคิดของเทคนิคการโรโทสโคป 

4.1.4 แอนิเมชันแบบวาดบนแผ่นฟิล์ม (Drawn on Film Animation)  

แอนิเมชันแบบวาดบนแผ่นฟิล์ม มีวิธีการพื้นฐานสามวิธีในการสร้างภาพเคลื่อนไหวบน

แผ่นฟิล์มโดยตรง วิธีแรกคือการใช้ฟิล์มเปล่า ศิลปินสามารถวาด ระบายสี ประทับ หรือแม้กระท่ังปะ

ติดวัสดุลงบนแผ่นฟิล์มได้ ส่วนอีกวิธีคือการใช้ฟิล์มสีด า (ท่ีผ่านการใช้งานแล้ว) เป็นการสร้างร่องรอย

ขีดข่วน แกะสลัก ขัดหรือเจาะ ด้วยเครื่องมือต่าง ๆ เทคนิคทั้งหมดสามารถใช้ร่วมกันได้ ภาพที่มีอยู่

บนแผ่นฟิล์มอาจถูกบิดเบือนด้วยวิธีทางทางเคมี วิธีท่ีสามจะเกิดขึ้นในห้องมืดโดยใช้ฟิล์มท่ียังไม่ได้ถูก

ใช้ถ่ายท า ศิลปินจะใช้ล าแสงขนาดเล็กเพื่อสร้างภาพให้ฝังลงบนแผ่นฟิล์ม ในกระบวนการที่สามนี้

จะต้องส่งไปยังห้องทดลองและประมวลผลเช่นเดียวกับการสร้างภาพยนตร์ 
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แอนิเมชันรูปแบบนี้เป็นหนึ่งในเทคนิคแอนิเมชันรูปแบบแรก ๆ และอาจเป็นหนึ่งในเทคนิคท่ี

ราคาที่ถูกที่สุดเพราะอุปกรณ์มีเพียงฟิล์มภาพยนตร์ เครื่องมือแกะสลักและเครื่องฉาย เหมาะแก่ผู้

เริ่มต้นและศิลปินที่สนใจท่ีจะทดลองท าภาพเคล่ือนไหวในรูปแบบท่ีต่างออกไป 

ศิลปินผู้ใช้เทคนิคนี้ในยุคแรกและเป็นที่รู้จักกันดีที่สุดของแอนิเมชันวาดแบบบนแผ่นฟิล์ม 

ได้แก่ เลน ลาย (Len Lye) (1901 – 1980) ศิลปินชาวนิวซีแลนด์ ท่ีสร้างสรรค์ภาพเคลื่อนไหวเชิง

นามธรรมในช่วงปีค.ศ. 1920 - 1930 แทนการใช้กล้อง ลายจะวาดและขีดข่วนโดยตรงบนฟิล์ม 

ผลงานของลาย ส่ือถึงพลังงานจากร่างกาย ซึ่งเคล่ือนไหวไปพร้อมกับเพลงประกอบแนวแจ๊ส  

 

ภาพท่ี 74 ภาพจากภาพยนตร์ Tusalava (1929) 
ที่มาภาพ http://www.drawingcenter.org/ en/drawingcenter/5/exhibitions/14/past/589/len-lye/ 

ศิลปินอีกคนคือ นอร์แมน แมคลาเรน (Norman McLaren) ศิลปินชาวแคนาดา เขาสร้าง

ผลงานภาพยนตร์กว่า 70 ชิ้น ตลอดช่วงชีวิตการท างาน 50 ปี ผลงานของแมคลาเรน มีตั ้งแต่

แอนิเมชันรูปแบบนามธรรม จนถึงผลงานที ่ได้รับรางวัลมากมายหลายเรื ่อง โดยเฉพาะผลงาน

แอนิเมชันวาดบนแผ่นฟิล์มเรื่อง “บลิงกิตี แบลงก์” (“Blinkity Blank”, 1955) ที่ได้รับรางวัลปาล์ม

ทองค า (Palme d'Or) ประเภทภาพยนตร์ส้ัน ในปี ค.ศ. 1955 จากงานเทศกาลภาพยนตร์เมืองคานส์ 

(Festival de Cannes) น าเสนอเรื่องการตอบสนองทางอารมณ์ความรู้สึก ต่อรูปร่าง แสง สี และ

จังหวะของเสียงเพลงประกอบ  

http://www.bfi.org.uk/films-tv-people/4ce2b6a572fae
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ภาพท่ี 75 ภาพจากภาพยนตร์ Blinkity Blank (1955) 
ทีม่าภาพ https://twitter.com/toadette_iad/ status/906965090058076160 

 

4.1.5 แอนิเมชันจิตรกรรมบนกระจก (Paint on Glass Animation) 

แอนิเมชันจิตรกรรมบนกระจก เป็นเทคนิคในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันด้วยการใช้สี

น ้ามันบนแผ่นกระจก บางครั้งใช้ สีกวอช (Gouache) ผสมกับกลีเซอรีนแทน ผู้เช่ียวชาญในเทคนิคนี้

คือแอนิเมเตอร์ชาวรัสเซีย อเลกซานเดร เปตรอฟ (Aleksandr Petrov) จากการใช้สีน ้ามัน เนื่องจาก

สีเหล่านี้มีคุณสมบัติแห้งช้า เหมาะส าหรับการถ่ายท าในรูปแบบสตอปโมชัน มีการใช้น ้ามันลินซิดและ

น ้ามันสน ส าหรับท าความสะอาดพื้นผิวของกระจกเพื่อให้พร้อมส าหรับการวาดเฟรมต่อไป บางครั้งจะ

ใช้สีกวอช ผสมกับกลีเซอรีนเพื่อชะลอความเร็วในการแห้งของสี ท าให้แอนิเมเตอร์ท างานได้นานขึ้น 

ในบางครั้งเปตรอฟยังใช้ทรายฝุ่น อิฐ ปากกาไวท์บอร์ด เกรยอง (Crayon) และดินสอสี เพื่อเพิ่ม

รูปแบบให้แก่ตัวเทคนิค 
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ภาพท่ี 76 ภาพจากภาพยนตร์ My Love (2006)  
ที่มาภาพ https://www.youtube.com/watch?v=zX9tVOmQK1U 

 

 

ภาพท่ี 77 ภาพ QR CODE เพื่อเข้าถึงคลิปวิดีโอ My Love (2006)  

 

 

 



73 
 

 

ภาพท่ี 78 ภาพจากภาพยนตร์ Blown Minded (2011) 
ที่มาภาพ https://www.thisiscolossal.com/2013/05/blown-minded-a-painted-music-video 

-for-young-galaxy-by-carine-khalife/ 

 

ศิลปินอีกคนหนึ่งคือ คารีน คาลิฟ (Carine Khalife) ผู้ก ากับและสร้างแอนิเมชันประกอบ

เพลง “โบลวน์ มายด์” (“Blown Minded”, 2011) โดยภาพท้ังหมดวาดด้วยสีน ้ามันบนกระจก โดย

คาลิฟใช้วิธีทาน ้ามันบนกระจกเพื่อไม่ให้แห้ง และถ่ายท าด้วยกล้องผ่านซอฟต์แวร์  “สตอป โมชัน 

โปร” (Stop Motion Pro) ในจ านวน 8 -12 เฟรมต่อวินาทีตามจังหวะของเพลง กระบวนการท างาน

นี้สร้างขึ้นภายในห้องมืดเพื่อไม่ให้มีส่ิงรบกวนหรือการเปล่ียนแปลงจากแสงภายนอก แหล่งก าเนิดแสง

เดียวมาจากใต้กระจก ที่เผยให้เห็นพื้นผิวและรายละเอียดของการเคลื่อนไหวของทีแปรงพู่กันจากสี

น ้ามัน 

4.1.6 แอนิเมชันแบบลบออก (Erasure Animation) 

แอนิเมชันแบบลบออก เป็นการสร้างภาพเคล่ือนไหวด้วยการลบและการวาดไปเรื่อย ๆ ท าให้

เกิดภาพเคลื่อนไหวจากภาพเดียวจนกระทั่งสิ ้นสุดและบันทึกแบบสตอปโมชัน ตัวอย่างศิลปินที่ใช้

เทคนิคนี้ คือ วิลเลียม เคนทริดจ์ (William Kentridge) ศิลปินชาวแอฟริกาใต้ใช้การวาดภาพด้วย

ดินสอถ่าน (Charcoal) เพื่อสร้างแอนิเมชันของเขา เคนทริดจ์จะใช้การลบและการวาดไปเรื่อย ๆ 

แสดงภาพการเคลื่อนไหวจากภาพภาพเดียวจนกระทั่งสิ้นสุดฉาก บันทึกการเปลี่ยนแปลงบนภาพใน
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แต่ละครั้งด้วยการถ่ายท าแบบสตอปโมชัน ภาพยนตร์แอนิเมชันของเขาผสมผสานเรื่องราวระหว่าง

การเมืองและบทกวีเข้าไว้ด้วยกัน เพื่อสะท้อนปัญหาสังคมในแอฟริกาใต้ 

 

ภาพท่ี 79 ภาพจากภาพยนตร์ Ten Drawings for Projection (1989 – 2019) 
ท่ีมาภาพ https://youtu.be/NZ8eXORt4Cs 

 

 

ภาพท่ี 80 ภาพ QR CODE เพื่อเข้าถึงคลิปวิดีโอ Ten Drawings for Projection 

 

https://youtu.be/NZ8eXORt4Cs
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4.2. สตอปโมชัน (Stop Motion) 

สตอปโมชัน หรือ สตอปเฟรม (Stop Frame) หรือ สตอปแอคชัน (Stop Action) เป็น

เทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหวที่เกิดจากการบันทึกภาพนิ่งทีละภาพ  โดยอาจจะโฟกัสไปท่ีวัตถุ 

(object) หนึ่ง ซึ่งในที่นี้อาจจะเป็นตัวละครหรือฉากที่มีรูปแบบต่าง ๆ  ได้ เช่น หุ่น ตุ๊กตา ดินเหนียว 

กระดาษ โดยการบันทึกภาพแต่ละครั้งจะมีการเปลี่ยนต าแหน่ง รูปร่าง หรือรูปทรงของวัตถุ เมื่อเรา

น าภาพที ่บันทึกได้มาเรียงต่อกันตามล าดับอย่างรวดเร็วจะท าให้เกิดภาพลวงตาปรากฏเป็น

ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งเป็นหลักการเดียวกันกับ แอนิเมชันรูปแบบดั้งเดิมแบบเฟรมต่อเฟรม จะแตกต่าง

กันตรงท่ีการใช้วัสดุต่าง ๆ แทนการวาด โดยมีช่ือเรียกเฉพาะแยกย่อยตามคุณลักษณะแต่ละวัสดุ ดังนี้ 

4.2.1 เคลย์แอนิเมชัน (Clay Animation)  

เคลย์แอนิเมชัน หรือ เคลย์เมชัน (Claymation) นั้นเป็นการใช้วัสดุท่ีเป็นดิน ดินเหนียว หรือ

ดินน ้ามันในการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบสตอปโมชัน ในผลงานแต่ละชิ้นส่วนไม่ว่าจะเป็นตัวละคร

หรือฉากหลัง จะสร้างจากวัสดุท่ีมีความยืดหยุ่นและสามารถปรับเปล่ียนรูปได้ (deformable) เพราะ

การถ่ายท าผลงานแต่ละช้ินใช้เวลานาน ระหว่างการถ่ายท า ฉากและตัวละครท่ีใช้ต้องไม่เปล่ียนแปลง

และจ าเป็นต้องมีสภาพสอดคล้องกันในการถ่ายท าแต่ละครั้งเพื่อรักษาความต่อเนื่องของภาพ วัตถุ

จะต้องถูกวางอยู ่ต าแหน่งเดิม การจัดแสง และระดับความสว่างต้องคงที ่ และจะต้องอยู ่ใน

สภาพแวดล้อมที่สงบป้องกันอุบัติเหตุรอยเปื้อนเล็กน้อย สิ่งสกปรก ผง หรือฝุ่นละออง ฉากบางฉาก

จะต้องถ่ายอย่างรวดเร็ว เพราะดินอาจผิดรูปจากความช้ืนหรือความกดอากาศ การเปล่ียนแปลงและ

ความแตกต่างเล็ก ๆ เหล่านี้สามารถสร้างข้อบกพร่องท่ีชัดเจนให้กับผลงานได้ โดยเฉพาะการผลิตผล

งานแอนิเมชันเรื่องยาว อาจจะมีการเปลี่ยนคุณสมบัติวัสดุจากดินเป็นยางซิลิโคนและส่วนประกอบ

บางช้ินเป็นเรซินแทน  

งานเคลย์แอนิเมชันที่ปรากฏในยุคแรก ๆ อยู่ในช่วงภาพยนตร์เงียบแบบคนแสดง เช่น เรื่อง 

“เดอะ สคัลป์เจอร์ ไนท์แมร์” (“The Sculptor's Nightmare”, 1908) โดย เซกุนโด เดอ โคมอน 

(Segundo de Chomón) ผู้ก ากับผู้บุกเบิกวงการภาพยนตร์ชาวสเปน - ฝรั่งเศส โดยเป็นผลงานดิน

ปั้นปรากฏอยู่ในช่วงท้ายของเรื่องนี้เป็นก้อนดินท่ีค่อย ๆ แปรสภาพเป็นหุ่นปูนปั้น  
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ภาพท่ี 81 The Sculptor's Nightmare (1908) 
ที่มาภาพ https://youtu.be/jWL0o_0E46I 

ภาพยนตร์แอนิเมชันที่ใช้เทคนิคเคลย์แอนิเมชันที่มีชื ่อเสียงอีกเรื่อง คือ “โคสด์ มันเดย์” 

(“Closed Mondays”, 1974) ความยาว 8 นาที สร้างโดยบ๊อบ การ์ดิเนอร์ (Bob Gardiner) และ

ถ่ายท าโดย วิล วินตัน (Will Vinton) ได้รับรางวัลออสการ์สาขาภาพยนตร์เคลื่อนไหวสั้นยอดเยี่ยม 

(Best Animated Short Film) ในป ีค.ศ.1975  

เคลย์แอนิเมชันยังถูกน ามาใช้กับแอนิเมชันส าหรับเด็กทางโทรทัศน์ เช่นซีรีย์  “มิโอ มาโอ” 

(“Mio Mao”, 1970 - 1976, 2002 - 2007), “ปินกู” (“Pingu”, 1990 - 2000, 2003 - 2006) และ

ถ้ากล่าวถึงเทคนิคนี้ ทุกคนจะต้องนึกถึงอาร์ดแมน สตูดิโอ (Aardman Studios) สตูดิโอแอนิเมชัน

ของอังกฤษ อาร์ดแมนเป็นหนึ่งในสตูดิโอที่โดดเด่นด้านนี้ที่สุดของโลก เป็นสตูดิโอที่เรียกได้ว่าเป็น

ผู้เช่ียวชาญสร้างผลงานด้วยเทคนิคของเคลย์แอนิเมชันมาโดยตลอดจนถึงปัจจุบัน มีผลงานท่ีโด่งดังคือ

เรื่อง “วอลเลซ แอนด์ โกรมิต” (Wallace and Gromit) และ “ชิกเกน รัน” (Chicken Run) ก ากับ

โดยนิก พาร์ก (Nick Park) ในการสร้างของสตูดิโอนี้จะใช้ดินยี่ห้อ “พลาสติซีน” (Plasticine) เป็นดิน

ส าหรับการสร้างโมเดลโดยเฉพาะ  
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ภาพท่ี 82 ภาพจากภาพยนตร์ Wallace and Gromit The Curse of The Were-Rabbit (2005)  
ที่มาภาพ https://play.google.com/store/movies/ 

4.2.2 พิกซิเลชัน (Pixilation)  

พิกซิเลชัน คือ เทคนิคการถ่ายท าในรูปแบบสตอปโมชันอีกชนิดหนึ่ง โดยเน้นท่ีการแสดงแบบ

แสดงสดของมนุษย์ ใช้ตัวละครที่เป็นมนุษย์แทนค่าเป็นวัตถุ มีความพิเศษในการเชื่อมต่อของเฟรมท่ี

ถ่าย การถ่ายท าแบบข้ามเฟรม หรือเฟรมบางเฟรมจะถูกตัดออกตามจุดประสงค์และแนวคิดของ

ผู้สร้างงาน เพื่อสร้างภาพลวงตาของการเคล่ือนไหว เช่น ภาพเคล่ือนไหวของตัวละครท่ีดูเหมือนย้ายท่ี

ไปมาระหว่างสองต าแหน่งที่ห่างกันได้ในพริบตาโดยไม่มีการขยับขาก้าวเดินแม้แต่น้อย หรือแม้แต่

ภาพที่ให้ความรู้สึกเหมือนตัวละครสามารถบินได้ ในประวัติศาสตร์ภาพเคลื่อนไหว ผลงานเรื่อง “โอ

เตล เอเลกตริก” (“Hôtel électrique”, 1908) ของผู้ก ากับ เซกุนโด เดอ โคมอน จัดว่าเป็นผลงาน

ยุคบุกเบิกของเทคนิคพิกซิเลชันนี้ 

เมื ่อกล่าวถึงเทคนิคพิกซิเลชัน งานที ่มีชื ่อเสียงคือภาพยนตร์สั ้นเรื ่อง “เนห์โบร์ส์” 

(“Neighbours”, 1952) ของศิลปินนอร์แมน แมคลาเรน เป็นภาพยนตร์ตลกร้ายแนวต่อต้านสงคราม 

ส่ือสารให้เห็นถึงผลกระทบจากสงครามท่ีเกิดกับผู้หญิงและเด็กผู้บริสุทธิ์ ผลงานเรื่องนี้ได้รับรางวัลออ

สการ์สาขาภาพยนตร์ส้ันประเภทสารคดี และผลงานเรื่อง “อะ แชรี เทล” (“A Chairy Tale”, 1957)  

ก ากับโดย โคลด จูตรา (Claude Jutra) และ นอร์แมน แมคลาเรน เป็นเรื่องราวความสัมพันธ์ของ

ชายคนหนึ่งกับการประท้วงจากวัตถุซึ่งไม่มีชีวิตคือ เก้าอี้ อันเป็นสัญลักษณ์ของการเอารัดเอาเปรียบ

ในสังคม 
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ภาพท่ี 83 ภาพจากภาพยนตร์ Neighbours (1952)  
ที่มาภาพ https://youtu.be/e_aSowDUUaY  

 

 

ภาพท่ี 84 ภาพ QR CODE เพื่อเข้าถึงคลิปวิดีโอ Neighbours (1952) 

 

ผลงานท่ีโดดเด่นในเทคนิคนี้อีกเรื่องคือ “ฟูด” (“Food”, 1992) โดยศิลปินผู้ก ากับแนวเหนือ

จริงชาวเช็ก ยาน สเวงมาเยอร์ (Jan Švankmajer) เป็นภาพยนตร์ส้ันความยาว 17 นาที ประกอบด้วย 

3 ตอนย่อย คือ อาหารเช้า อาหารกลางวัน และอาหารเย็น ใช้การผสมผสานระหว่างการแสดงแบบ
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แสดงสดกับ งานดินเหนียว และวัสดุประกอบสื่อความหมายต่าง ๆ  ในเรื่อง อาหารถูกน าไปใช้เป็น

เครื่องมือเกี่ยวกับการกดข่ี การผลิต และการบริโภคภายใต้รัฐบาลคอมมิวนิสต์ 

 

ภาพท่ี 85 ภาพจากภาพยนตร์ Food (1992) 
ที่มาภาพ https://www.illstills.com/post/31004316851 /feed-your-head-with-jan-

%C5%A1vankmajers-food-life 

 

ภาพท่ี 86 ภาพ QR CODE เพื่อเข้าถึงคลิปวิดีโอ Food (1992)  
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4.2.3 แอนิเมชันหุ่น (Puppet Animation หรือ Model animation) 

ภาพยนตร์แอนิเมชันหุ่นที่ปรากฏในประวัติศาสตร์เรื่องแรกสร้างขึ้นโดยนักออกแบบท่าเต้น

บัลเล่ต์ชาวรัสเซีย อเลกศานเดอร์ เชอร์เยียฟ (Aleksander Shiryaev) ในปี ค.ศ. 1906 จากความ

ต้ังใจแรกของเขาเพื่อบันทึกการออกแบบท่าเต้นของเขาเอง จึงถ่ายท าด้วยฟิล์มภาพยนตร์ขนาด 17.5 

มิลลิเมตร ใช้เวลากว่าสามเดือน เซอร์เยียฟต้องเปลี่ยนท่าทางของหุ่นที่ท าจากงานเปเปอร์มาเช 

(papier-mâché) ของเขาประมาณ 7,500 ครั้ง  

ในช่วงเวลาใกล้เคียงกัน ในปี ค.ศ.1910 จากความตั้งใจที่จะสร้างภาพยนตร์เพื่อการศึกษา

เกี่ยวกับแมลงลาดิสลาส สตาเรวิช (Ladislas Starevich) นักชีววิทยาชาวโปแลนด์ - รัสเซีย สร้าง

ภาพยนตร์เชิงสารคดีเรื่อง “ลูคานัส เคอร์วัส” (“Lucanus Cervus”, 1910) หรือในช่ือภาษาอังกฤษ

ว่า “เดอะ แบทเทิล ออฟ เดอะ สแตก บีเทิลส์” (The Battle of The Stag Beetles) เนื้อหาเกี่ยวกับ

การต่อสู้ของแมลงตัวผู้สองตัว เพื่อแย่งชิงแมลงตัวเมียตัวหนึ่ง ในระหว่างการถ่ายท าแมลงตัวผู้ตัวหนึ่ง

นิ่งไปไม่เคล่ือนไหว สตาเรวิชต้องแก้ไขด้วยการร้อยลวดเพื่อแทนขาของแมลง และยึดไว้ด้วยขี้ผ้ึงเพื่อ

บันทึกการขยับไว้ทีละเฟรม ดังนั้นภาพยนตร์เรื่องนี้ของเขาจึงกลายเป็นที่รู้จักกันครั้งแรกในชื่อของ

เทคนิคแอนิเมชันหุ่นสตอปโมชัน (Puppet Stop Motion Animation) หลังจากนั้น สตาเรวิชได้สร้าง

ผลงานอีกมากมายหลายสิบเรื่องในเทคนิคเดียวกันนี้ เช่น ภาพยนตร์ส้ันเรื่อง “ดิ แอนท์ แอนด์ เดอะ 

กราสชอปเปอร์” (“The Ant and the Grasshopper”, 1913)  

“เดอะ บิวติฟูล ลูกานิดา” (“The Beautiful Lukanida”, 1912) ในเนื้อหา คือ มีตัวละคร

แมลงแสดงในฉากล้อเลียนอัศวินผู้กล้าหาญ ภาพยนตร์เรื่องนี้ประสบความส าเร็จได้รับความนิยมจาก

ผู้ชม ท้ังจากผู้ชมชาวรัสเซียและชาวต่างประเทศ ซึ่งในขณะนั้น แอนิเมชันหุ่นนั้นยังไม่แพร่หลาย ท า

ให้เกิดการวิพากษ์วิจารณ์และแสดงความประหลาดใจว่า แมลงได้รับการฝึกฝนให้ท าส่ิงท่ีไม่น่าเป็นไป

ได้ได้อย่างไร 
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ภาพท่ี 87 The Grasshopper and The Ant (1913) 
ที่มาภาพ www.youtube.com 

 

ศิลปินอีกคนคือ อเลกซานเดร ปตุชโก (Aleksandr Ptushko) เป็นผู้ก ากับภาพยนตร์แนว

แฟนตาซี ถือว่าเป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคนิคนี้อีกคนในช่วงเวลานั้น ในปี ค.ศ.  1928 -1932 เขา

เริ่มต้นท างานในวงการภาพยนตร์กับต าแหน่งผู้ผลิตหุ่นส าหรับการถ่ายท าเทคนิคสตอปโมชัน ท่ีมอส

ฟิล์ม สตูดิโอ (Mosfilm Studio) ในเมืองมอสโก จนกระทั่งปี ค.ศ.1933 ปตุชโกพร้อมด้วยทีมงาน

แอนิเมชันท่ีรวมตัวกันในช่วงหลายปีท่ีผ่านมาสร้างภาพยนตร์เรื่องแรกของเขาท่ีช่ือว่า “เดอะ นิว กูลลิ

เวอร์” (“The New Gulliver”, 1935) เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องยาวที่ใช้เทคนิคสตอปโมชัน 

ผสมกับคนแสดง ร่วมถ่ายท าในเฟรมเดียวกัน มีการใช้หุ่นกว่า 1,500 ตัวในการถ่ายท า  
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ภาพท่ี 88 The New Gulliver (1935) 
ที่มาภาพ https://www.imdb.com/title/ tt0026793/mediaviewer/rm2105693952 

 

และภาพยนตร์แอนิเมชันในเทคนิคแอนิเมชันหุ่นสตอปโมชัน เรื ่องท่ีถูกน าออกฉายบ่อย

ในช่วงเทศกาลฮัลโลวีน (Halloween) เรื ่อง “ฝันร้าย ฝันอัศจรรย์ ก่อนวันคริตส์มาส” (“The 

Nightmare Before Christmas”, 1993) ดัดแปลงจากบทกวีของทิม เบอร์ตัน (Tim Burton) ดูแล

ก าก ับงานสร้างโดยเฮนรี เซลลิก (Henry Selick) เป็นเร ื ่องราวของแจ็ค สเกลลิงตัน (Jack 

Skellington) เจ้าของฉายา “ราชาฟักทอง” (Pumpkin King) แห่งเมืองฮัลโลวีน (Halloween 

Town) เกิดความเบื่อหน่ายในอาชีพการงานของตนเอง วันหนึ่งได้ค้นพบประตูวิเศษน าพาเขาไปถึง

เมืองคริสต์มาส (Christmas Town) เกิดความหลงใหลคล่ังไคล้ในโลกใบนั้น ต้องการเป็นผู้น าเริ่มต้น

เทศกาลคริสต์มาสด้วยตนเอง เรื่องราววุ่น ๆ ราวกับฝันร้ายในค ่าคืนก่อนวันคริตส์มาสจึงเริ่มขึ้น ด้วย

ทีมงาน 120 คน สร้างฉาก 20 ฉาก ประกอบหุ่น 227 ตัว ถ่ายภาพแบบ 24 เฟรมต่อวินาทีหมายความ

ว่าแอนิเมเตอร์ต้องสร้างการเคล่ือนไหวท่ีไม่เหมือนกันรวม 110,000 เฟรม ภาพยนตร์หนึ่งนาทีใช้เวลา

ในการถ่ายท าประมาณหนึ่งสัปดาห์และ ใช้เวลากว่า 3 ปีจึงจะเสร็จสมบูรณ์  
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ภาพท่ี 89 The Nightmare Before Christmas (1993) 

ที่มาภาพ https://www.screengeek .net/2019/02/13/ 
the-nightmare-before-christmas-disney-new-movie/ 

 

4.2.4 คัทเอาท์แอนิเมชัน (Cutout Animation หรือ Paper Cutout  Animation) 

คัทเอาท์แอนิเมชัน หรือ แอนิเมชันกระดาษตัด เป็นรูปแบบหนึ่งในเทคนิคด้วยการใช้ตัวละคร 

อุปกรณ์ประกอบฉาก และฉากหลังแบบระนาบจากวัสดุ เช่น กระดาษ การ์ด ผ้าแข็ง หรือแม้แต่

ภาพถ่าย ตัวละครจะถูกแยกส่วนออกตามข้อต่อ ส าหรับการเคล่ือนไหวเพื่อถ่ายท า หุ่นท่ีในลักษณะท่ี

คล้ายกันนี้ถูกใช้ในละครเงามาหลายศตวรรษเช่น ประเพณีการเชิดหุ่นเงาของจีนและอินเดีย ที่ใช้

รูปร่างแบบ 2 มิติ ซึ่งแสดงอยู่ระหว่างแหล่งก าเนิดแสงและหน้าจอโปร่งแสง รูปร่างท่ีตัดออกของหุ่น

เชิดบางครั้งอาจมีสีโปร่งแสงหรือรายละเอียดอื่นๆ หรือการเล่นละครเงา (ombres chinoises) 

ในทางฝั ่งย ุโรป ซ ึ ่งเป็นที ่น ิยมโดยเฉพาะในประเทศฝรั ่งเศสใน ช่วงศตวรรษท่ี 18 และ 19 

ภาพเคล่ือนไหวในรูปแบบคัทเอาท์นั้นมีความสัมพันธ์กับการแสดงหุ่นเงาและศิลปะการเล่นเงาเหล่านี้  

ในช่วงยุคภาพยนตร์เงียบก็มีการน าเทคนิคนี้มาใช้ประกอบในผลงาน เช่น เรื่อง  ฮิวเมอรัส 

เฟส ออฟ ฟันนี เฟซ ของเจมส์ สจ๊วจ แบลคตัน และอีกหลาย ๆ เรื่อง ของ เอมิล คอล เช่น เลอ แปง

เตอร์ เนโอ-อิสเพรชชันนิส และ “เลอ ซองจ์ ดู การ์ซอง เดอ กาเฟ” (“Le songe du garçon de 

cafe”, 1910) 
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ภาพท่ี 90 ภาพส่วนเทคนิค Cutout จาก Humorous Phases of Funny Faces (1906) 
ท่ีมาภาพ www.youtube.com 

 

ภาพยนตร์คัทเอาท์แอนิเมชัน ท่ีรู้จักกันดีคือ เรื่อง “เอล อาโปสโตล” (“El Apóstol”, 1917) 

ของ คิวลิโน คริสติอานี (Quirino Cristiani) ผู้ก ากับและนักวาดการ์ตูนชาวอาร์เจนไตน์ เป็นเรื่องราว

ล้อเลียนประธานาธิบดีฮิโปลิโต ยริโกเยน (Hipólito Yrigoyen) ผู้น าพรรคหัวรุนแรงยุติการปกครอง

ของพรรคอนุรักษ์นิยมในปี ค.ศ. 1916 

ศิลปินอีกคนคือ ชาร์ลอตต์ ลอตต์ ไรนิเกอร์ (Charlotte Lotte Reiniger) ผู้ก ากับภาพยนตร์

ชาวเยอรมัน และเป็นผู้บุกเบิกภาพเคลื่อนไหวแบบภาพเงา (silhouette) และ “เชเรนชนิตต์” 

(Scherenschnitte หรือ Paper Cutting ในภาษาอังกฤษ) เป็นศิลปะการตัดกระดาษและการ

ออกแบบรูปร่างลวดลายบนกระดาษด้วยกรรไกร รูปแบบศิลปะมีต้นก าเนิดในประเทศจีน และต่อมา

กลายเป็นที ่น ิยมในประเทศเยอรมัน ผลงานที ่ เป ็นท ี ่ร ู ้จ ักก ันอย ่างดีค ือ  “ซ ินเดอเรลลา” 

(“Cinderella”, 1922), ดิ แอดเวนเจอร์ ออฟ พรินช์ แอชเมด และ “พาพาเจโน” (“Papageno”, 

1935) ไรนิเกอร์ยังเป็นผู้ริเริ่มคิดค้นรูปแบบของการถ่ายท าแบบกล้องมัลติเพลน ซึ่งเป็นแผ่นกระจก

สองช้ันท่ีวางตัวละครและวัตถุในฉาก แยกช้ันกันส่องด้วยแสงไฟท่ีด้านล่างเพื่อให้เกิดความลึกของภาพ 

ก่อนที่ดิสนีย์จะน าวิธีการนี้ไปพัฒนาต่อ เธอสร้างภาพยนตร์มากกว่า 40 เรื่อง โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับ

เทพนิยาย รูปแบบการตัดกระดาษของไรนิเกอร์ มีสไตล์ของศิลปะที่แตกต่างจากศิลปินคนอื่น ๆ 

ในช่วงเวลาเดียวกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในแง่ของตัวละคร จากในช่วงต้นทศวรรษที่ 20 ท่ีมักใช้การ
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ลักษณะสีหน้าสื่อถึงการแสดงออก แต่ตัวละครของไรนิเกอร์นั้นเน้นท่าทางในการแสดงอารมณ์หรือ

การกระท ามากกว่า เป็นผลมาจากการท่ีไรนิเกอร์ศึกษาการเคลื่อนไหวของมนุษย์และสัตว์เพื่อให้ตัว

ละครของเธอแสดงออกได้มากท่ีสุด 

 

ภาพท่ี 91 ภาพจากภาพยนตร์ The Adventures of Prince Achmed (1926) 
ที่มาภาพ http://www.cinemamuseum.org.uk/2019/fantasy-animation-series-screening-of-the-

adventures-of-prince-achmed-1926/ 

 

 

ภาพท่ี 92 ภาพ QR CODE เพื่อเข้าถึงคลิปวิดีโอ Cinderella (1922) 
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แอนิเมชันอีกเรื่องหนึ่งที่มีความโดเด่นก็คือ “เฮดจ์ฮอก อิน เดอะ ฟอก” (“Hedgehog in 

the Fog”, 1975) ของสตูดิโอโซยูซเดทเมาท์ฟิล์ม (Soyuzdetmultfilm) ประเทศรัสเซีย ก ากับโดย 

ยูริ นอร์สไตน์ (Yuri Norstein) ซึ่งเป็นผลงานชิ้นเอกของรัสเซียที่โด่งดัง เนื้อหามาจากหนังสือนิทาน

ในชื่อเดียวกัน ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้มีเรื่องราวเกี่ยวกับการผจญภัยของเม่นตัวน้อยในระหว่าง

ทางท่ีไปเยี่ยมเพื่อนหมี เรื่องนี้ถูกสร้างขึ้นด้วยเทคนิคแอนิเมชันกระดาษตัดแบบหลายช้ัน ตัวละครถูก

วาดและตัดเป็นชิ้น ๆ ส่วนต่าง ๆ ของตัวละครกระดาษถูกแยกวางอยู่บนชั้นกระจกหลายชั้นเหนือ

ภาพพื้นหลัง วิธีการนี้ช่วยให้ตัวละครดูมีมิติ มีชีวิตชีวา เช่นเดียวกับการใช้สสารของจริง เช่น น ้า ควัน 

แสง เพื่อสร้างเทคนิคพิเศษในแอนิเมชันเรื่องนี้ นอร์สไตน์เช่ียวชาญในการสร้างเอฟเฟกต์ 3 มิติโดยไม่

ต้องใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  

 

 

ภาพท่ี 93 ภาพจากภาพยนตร์ Hedgehog in the Fog (1975) 
ที่มาภาพ https://www.gwarlingo.com/ 2011/hedgehog-in-the-fog/ 
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ภาพท่ี 94 ภาพ QR CODE เพื่อเข้าถึงคลิปวิดีโอ Hedgehog in the Fog (1975) 

 

ด้วยความพิเศษของผลจากเทคนิคนี ้ท าให้ในปัจจุบันก็ยังคงถูกน ามาใช้ แม้จะเปลี ่ยน

เครื่องมือในการสร้างงาน จากงานท ามือกลายมาเป็นการใช้เทคนิคทางคอมพิวเตอร์มาช่วย เช่น 

“เซาท์ พาร์ก” (South Park) ภาพยนตร์แอนิเมชันซิทคอมอเมริกันท่ีสร้างโดยเทรย์ พาร์เกอร์ (Trey 

Parker) และ แมทท์ สโตน (Matt Stone) ด้วยเทคนิคทางคอมพิวเตอร์ แต่เริ่มแรกนั้น มีตอนพิเศษ 

เดอะ สปิริท ออฟ คริสตมาส” (“The Spirit of Christmas”, 1992) เป็น ตอนทดลองเพื่อน าเสนอ

แก่ช่องโทรทัศน์ก่อนการสร้างจริง (Pilot episode) ถ่ายท าด้วยเทคนิคกระดาษตัด   

อีกเรื่องที่น่าสนใจคือ “เดอะ แบร์ แอนด์ เดอะ แฮร์” (“The Bear & The Hare”, 2013) 

แอนิเมชันท่ีผสมผสานระหว่างโลก 2 มิติกับ 3 มิติเข้าด้วยกัน ทีมงานออกแบบและสร้างตัวละครแบบ

เฟรมต่อเฟรม ภาพเคล่ือนไหว 2 มิติถูกพิมพ์ลงบนกระดาษแล้วตัดด้วยเครื่องตัดเลเซอร์ทีละภาพรวม

แล้วเกือบ 4,000 ภาพ ถ่ายท าแบบสตอปโมชันบนฉากแบบลอยตัว  
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ภาพท่ี 95 ภาพจากภายนตร์ The Bear & The Hare (2013) 
ที่มาภาพ https://www.themethodcase.com/john-lewis-the-bear-the-hare-the-making-of/ 

 

4.2.5 แอนิเมชันวัตถุ (Object Animation) 

แอนิเมชันวัตถุ เป็นการน าวัตถุที่มีอยู่ทั่วไป เช่น ของเล่น หุ่น ตุ๊กตา ตัวต่อเลโก้ รวมถึงวัตถุ

ธรรมชาติ เช่น ใบไม้ หิน หรืออาจเป็นส่ิงท่ีอยู่รอบตัว ท่ีไม่ใช่วัสดุซึ่งดัดแปลงรูปร่างหน้าตาได้แบบงาน

ดินเหนียว บางครั้งภาพยนตร์เหล่านี้อาจมีความเป็นนามธรรมก็ได้ ซึ่งงานภาพเคลื่อนไหวแบบวัตถุ

มักจะรวมเข้ากับภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบอื่น ๆ เพื่อความน่าสนใจ ซึ่งโดยท่ัวไปจะให้เอฟเฟกต์ท่ี

สมจริงยิ่งขึ้น การใช้วัตถุเคลื่อนไหวในภาพยนตร์มีมาตั้งแต่ยุคแรก ๆ ของภาพยนตร์ ตัวอย่างเช่น 

ผลงานของ เซกุนโด เดอ โคมอน ท่ีมภีาพยนตร์ส้ันท่ีมีเนื้อหาแปลกประหลาดมากมายทุกประเภท ท้ัง 

ภาพยนตร์แอคชัน, ภาพยนตร์แนวสยองขวัญ เรื ่องที่เป็นที่รู้จักดี คือ “เดอะ เฮาส์ ออฟ โกสต์” 

(“The House of Ghosts”, 1908) และ “ดิ อิเลกทริก โฮเทล) (“The Electric Hotel”, 1908) ใช้

การถ่ายท าแบบหยุดเคล่ือนไหวเพื่อท าให้วัตถุธรรมดาปรากฏขึ้นและเคล่ือนท่ีเอง 
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ภาพท่ี 96 ภาพจากภาพยนตร์ La maison ensorcelée (The House of Ghosts) (1908) 
ที่มาภาพhttps://en.wikipedia.org/wiki/The_House_of_Ghosts 

 

จุดประสงค์ส าคัญของงานภาพเคลื่อนไหวแบบวัตถุ คือการเปลี่ยนแปลงความรู้สึกต่อการ

มองเห็นหรือสิ่งที่เราพบเจอในโลกของเราจนชินตา ดังเช่น ผลงานของยาน สแวงเมเยอร์ กับผลงาน 

“ไดเมนชัน ออฟ ไดอะลอก” (“Dimensions of Dialogue”, 1982) เป็นหนึ่งในภาพยนตร์สั ้นท่ี

ประสบความส าเร็จมากที่สุดของเขา ด้วยแนวคิดของผลงานนี้ เพื่อท าให้ผู้ชมตระหนักถึงพฤติกรรม

การบริโภคท่ีเคยคุ้นชิน กล่าวคือ ไม่ต้องการให้คนเรายึดติดกับวัตถุท่ีเราใช้อยู่ทุกวัน ติดอยู่ในวัฏจักร

การบริโภคแบบไม่คิด งานของสแวงเมเยอร์จึงปล่อยให้ผู้ชมจินตนาการอย่างไร้ขีดจ ากัด ไม่เพียงแต่

เพื่อความสุนทรีย์ แต่ยังเพื่อหลีกหนีวงจรท่ีไม่ยั่งยืนของการบริโภคแบบใช้แล้วทิ้ง 
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ภาพท่ี 97 ภาพจากภาพยนตร์ Dimensions of Dialogue (1982) 
ที่มาภาพ https://markmcgivern. wordpress.com/2010/11/17/111/ 

 

ศิลปินอีกคนที่ใช้เทคนิคได้อย่างโดดเด่นอย่าง อดัม เพซาเพน (Adam Pesapane) เป็นท่ี

รู้จักในนาม “เพซ” (PES) ซึ่งมีแนวคิดในการท างานกับการเปล่ียนมุมมองของตัววัตถุ เพซาเพนเป็นผู้

ก ากับชาวอเมริกันที่ได้รับการเสนอชื่อเข้าชิงออสการ์และรางวัลเอ็มมี่ ภาพยนตร์สั้นของเขาเรื่อง W

เฟรช กัวคาโมล” (“Fresh Guacamole”, 2012) ได้รับการเสนอชื่อเข้าชิงรางวัลออสการ์ในสาขา 

แอนิเมชันสั้นยอดเยี่ยม ด้วยรูปแบบงานที่มีเอกลักษณ์และเป็นที่จดจ า ผลงานของเขาได้รับการ

ยอมรับท้ังในสหรัฐอเมริกาและต่างประเทศโดยเฉพาะอย่างยิ่งภาพยนตร์ส้ันเรื่อง “รูฟ เซ็กซ์” (Roof 

Sex), “คาบูม!” (KaBoom!), “เกม โอเวอร์” (Game Over), “เวิสเทิร ์น สปาเกตตี” (Western 

Spaghetti) และ “เดอะ ดีพ” (The Deep) 
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ภาพท่ี 98 ภาพจากภาพยนตร์ Fresh Guacamole (2012) 
ที่มาภาพ https://www.youtube.com/watch?v=dNJdJIwCF_Y 

 

 

ภาพท่ี 99 ภาพ QR CODE เพื่อเข้าถึงคลิปวิดีโอ Fresh Guacamole (2012) 

 

4.2.6 แอนิเมชันปักหมุด (Pinscreen animation) 

แอนิเมชันเทคนิคปักหมุดถูกคิดค้นและพัฒนาโดย อเลกซานเดร อเลกเซเยฟ (Alexandre 

Alexeïeff) และภรรยาของเขา แคลร์ ปาร์กเกอร์ (Claire Parker) ในสตูดิโอของตัวเองท่ีปารีสในช่วง

ทศวรรษที่ 1930 ลักษณะงานเป็นการสร้างภาพเคลื่อนไหวจากหมุดจ านวนมากที่ปักอยู่บนแผง
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หน้าจอภาพขาวด า (monochrome) และค่าน ้าหนักเกิดจากเงาของหมุดท่ีปักอยู่เหนือพื้นผิวสีขาวท่ีมี

ความสูงต ่าต่างกัน ผลงาน “ไนท์ ออน แบลด เมาน์เทน” (“Night on Bald Mountain”, 1933) เป็น

ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องแรกที่ใช้เทคนิคปักหมุดนี้ จากเครื่องมือท่ีมีลักษณะเป็นส่ีเหล่ียมผืนผ้าขนาด 

3 คูณ 4 ฟุตท่ีมีหมุดประมาณ 240,000 หมุดส าหรับสร้างน ้าหนักท่ีแตกต่างกัน ซึ่งหมุดท้ังหมดจะยื่น

ออกมาจากพื้นผิว หน้าจอจะมีน ้าหนักขาวเพิ่มขึ้นเมื่อมีการกดหมุดให้จมลง ยิ่งหมุดถูกกดลงให้เกิดเงา

น้อยลงเท่าไรหน้าจอก็จะสว่างขึ้น ไล่น ้าหนักเป็นโทนสีเทา และส่วนท่ีไม่โดนกดลงจะมีน ้าหนักเข้มสุด 

 

ภาพท่ี 100 ภาพ QR CODE เพื่อเข้าถึงคลิปวิดีโอสาธิตวิธีการสร้างงาน 
ด้วยเทคนิค Pinscreen ในคลิป Pinscreen Documentry (1973) 
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ภาพท่ี 101 ภาพจากภาพยนตร์ Night on Bald Mountain (1933)  
ที่มาภาพ https://youtu.be/fwxNQYyiKpY 

 

 

ภาพท่ี 102 ภาพ QR CODE เพื่อเข้าถึงคลิปวิดีโอ Night on Bald Mountain (1933) 
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4.3 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน (Computer Animation) 

คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน เป็นเทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหวที่ใช้อยู่ในปัจจุบันและมีการ

พัฒนาทางด้านโปรแกรมอย่างต่อเนื่องเพราะการใช้โปรแกรมเป็นไปได้ง่าย มีการน าหลักการพื้นฐาน

การสร้างงานแบบ 2 มิติเข้ามาผสมผสานกับตัวโปรแกรม ซึ่งสะดวกในการแก้ไขและการแสดงผล 

ปัจจุบันมีซอฟแวร์ต่าง ๆ ท่ีสามารถช่วยในการท าภาพเคล่ือนไหว เช่น โปรแกรมทรีดีเอส แม็กซ์ (3DS 

Max), มายา (Maya), อโดบี แอนิเมท (Adobe Animate) หรือ อโดบี แฟลช (Adobe Flash) เป็น

ต้น วิธีนี้เป็นวิธีที่ประหยัดเวลาและลดต้นทุนการผลิตเป็นอย่างมาก ซึ่งในปัจจุบัน อุตสาหกรรมการ

ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันนั้นใช้หลากหลายโปรแกรม หรือ โปรแกรมเสริม (Plug In) เพื่อความ

สมบูรณ์ใหก้ับผลงาน โดยเทคนิคหลักในการใช้เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ แบ่งได้ดังนี้ 

4.3.1 แอนิเมชันดิจิทัลสองมิติ (Digital 2D Animation)  

เป็นท่ีรู้กันว่าภาพเคล่ือนไหวดิจิทัลแบบ 2 มิติ ไม่จ าเป็นต้องสร้างภาพวาดใหม่ในทุก ๆ การ

เคล่ือนไหว เมื่อใช้โปรแกรมเช่น อโดบี แอนิเมท ผู้สร้างงานสามารถจ ากัดจ านวนภาพวาดท่ีใช้ ซึ่งท า

ให้ง่ายขึ้นและประหยัดเวลา รวมถึงง่ายต่อการแก้ไข เช่น การเปลี่ยนสีหรือการปรับเปลี่ยนอัตรา

ความเร็วของเฟรม ก็สามารถท าได้เกือบจะในทันที จึงท าให้แอนิเมเตอร์ท างานได้ง่ายข้ึน 

4.3.2 แอนิเมชันดิจิทัลสามมิติ (Digital 3D Animation) 

การสร้างตัวละครแอนิเมชันแบบ 3 มิติด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลนั้นค่อนข้างเป็นที่นิยมใน

อุตสาหกรรมการสร้างภาพยนตร์ การใช้ซอฟต์แวร์ส าหรับงานภาพเคล่ือนไหว 3 มิตินั้นมีหลายผู้ผลิต

และถูกพัฒนาในเชิงการค้ามีลิขสิทธ์ เช่น มายา, ทรีดีเอส แม็กซ์, ซีบรัช (ZBrush), นูก (Nuke) และ

แบบไม่มีลิขสิทธิ ์ (Open Source) เช่น เบลนเดอร์ (Blender) นิยมใช้ในวงการอุตสาหกรรม

ภาพเคลื่อนไหวและอุตสาหกรรมการสร้างเทคนิคพิเศษให้กับภาพยนตร์ ซึ ่งเมื ่อเปรียบเทียบกับ

แอนิเมชัน 2 มิติและงานภาพเคลื่อนไหวแบบดั้งเดิม งานโมเดลแอนิเมชัน 3 มิตินั้นมีความสมจริงสูง

กว่ามาก ผลงานที่โดดเด่นเป็นที่ยอมรับได้แก่ ภาพพยนตร์แอนิเมชันจากสตูดิโอพิกซาร์ แอนเมชัน 

(Pixar Animation) เช่น เรื่อง “ทอย สตอรี” (Toy Story), “ไฟน์ดิง นีโม” (Finding Nemo), “ปูซ่า

บ้าพลัง” (Up) 

สรุปรูปแบบการสร้างภาพเคลื่อนไหว สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 รูปแบบใหญ่ๆ คือ 1. 

รูปแบบดั้งเดิม 2. รูปแบบการหยุดการเคลื่อนไหว หรือ สตอปโมชัน 3. รูปแบบการสร้างด้วย

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ หรือ คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน  
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โดยแอนิเมชันด้ังเดิม หรือ แอนิเมชันวาดมือ คือ ภาพเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการวาดภาพแบบ

เฟรมต่อเฟรม ลักษณะเด่นของงานแอนิเมชันดั้งเดิม คือ การวาดด้วยมือแบบเฟรมต่อเฟรมท าให้ผล

งานท่ีเกิดขึ้นมีความเป็นเอกลักษณ์ ท้ังรูปแบบขอการวาดภาพท่ีมีความเฉพาะตัวของแต่ละคน รวมไป

ถึงภาพที่ปรากฏของงานจะมีความโดดเด่นแตกต่างจากงานที่สร้างภาพด้วยเทคนิคอื่น ด้วยลักษณะ

ความแตกต่างของวัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ในการวาดท่ีมีความโดดเด่นตามอุปกรณ์แต่ละชนิด  

ส่วนเทคนิคสตอปโมชัน เป็นเทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการบันทึกภาพนิ่งทีละ

ภาพ โดยการบันทึกภาพแต่ละครั้งจะมีการเปล่ียนต าแหน่ง รูปร่าง หรือรูปทรงของวัตถุ เป็นหลักการ

เดียวกันกับแอนิเมชันรูปแบบดั้งเดิมแบบเฟรมต่อเฟรม แตกต่างกันท่ีการใช้วัสดุต่าง ๆ แทนการวาด 

โดยมีชื่อเรียกเฉพาะแยกย่อยตามคุณลักษณะแต่ละวัสดุ ลักษณะที่โดดเด่นของงานแบบสตอปโมชัน 

คือ การเลือกใช้วัสดุมาเป็นวัตถุของภาพแทนการวาด ท าให้การสร้างภาพแต่ละเฟรมนั้นสามารถท่ีจะ

คงความต่อเนื่องของวัตถุได้แน่นอนและง่ายกว่าการวาดด้วยมือทีละเฟรม รวมไปถึงการใช้วัสดุแต่ละ

ประเภทในงานสตอปโมชันยังมีความโดดเด่นและเหมาะสมแตกต่างกันไป และเป็นเทคนิคที่ยังคงถูก

น ามาใช้อย่างแพร่หลายกับช้ินงานท่ีต้องการน าเสนอความเฉพาะตัว เช่นงานโฆษณา งานภาพยนตร์ 

สุดท้าย คือ คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน เป็นเทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหวที่ใช้อยู่ในปัจจุบัน

และมีการพัฒนาทางด้านโปรแกรมอย่างต่อเนื่องตลอดเวลาเพื่ออ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งาน

โปรแกรมให้เป็นไปได้ง่าย วิธีนี้เป็นวิธีที่ประหยัดเวลาและสามารถควบคุมต้นทุนการผลิตได้มากกว่า

เทคนิคอืน่ๆ  อีกท้ังสามารถใช้สร้างสรรค์รูปร่างลักษณะท่ีสร้างขึ้นได้ยากในชีวิตจริง รวมถึงเป็นท่ีนิยม

วงการอุตสาหกรรมภาพเคลื่อนไหวและอุตสาหกรรมการสร้างเทคนิคพิเศษให้กับภาพยนตร์ เพราะมี

ความสมจริงสูง 
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บทที่ 5 

Experimental Animation 

ภาพเคลื่อนไหวเชิงทดลอง 
 

 ภาพเคล่ือนไหวเชิงทดลอง หรือ แอนิเมชันเชิงทดลอง (Experimental animation) เป็นส่ือ

ภาพเคล่ือนไหวอีกรูปแบบหนึ่งท่ีศิลปินเลือกใช้แสดงออกถึงความคิด อารมณ์ และความรู้สึก โดยต้น

ศตวรรษที่ 20 ในช่วงยุคบุกเบิกแอนิเมชัน ภาพเคลื่อนไหวถือว่าเป็นสื่อที่แปลกใหม่และน่าสนใจนั้น 

ศิลปินโดยเฉพาะด้านทัศนศิลป์หลายคน มองว่างานประเภทนี้สามารถน ามาใช้เป็นสื่อในการ

สร้างสรรค์ผลงานท่ีให้ผลทางความรู้สึกแตกต่างไปจากการสร้างงานในรูปแบบเดิม ๆ อย่างจิตรกรรม

หรือประติมากรรม 

5.1 ลักษณะของภาพเคลื่อนไหวเชิงทดลอง 

 พื้นฐานของงานแอนิเมชันเชิงทดลองนั้นมาจากศิลปินนามธรรม ท าให้ลักษณะของงาน

ประเภทนี้นั้นได้อิทธิพลมาจากงานศิลปะนามธรรมด้วย โดยงานแอนิเมชันเชิงทดลองนั้นมีลักษณะ

ส าคัญคือความเป็นอัตวิสัย (subjective) หรือความเป็นตัวของตัวเองของผู้สร้าง ท าให้ผลงานนั้นมี

ลักษณะท่ีบริสุทธิ์ ไม่อิงกับส่ิงใด และซับซ้อน ท าให้ศิลปินสามารถใช้ลักษณะของรูปทรง รูปร่าง และ

สีในจังหวะและการเคล่ือนไหวท่ีเป็นเอกลักษณ์และแสดงออกของตัวเอง  

ความต้องการเน้นรูปทรงนามธรรมท าให้งานแอนิเมชันเชิงเทดลองนั้นไม่ค านึงถึงรูปแบบท่ี

เหมือนธรรมชาติหรือสิ่งที่พบได้ในโลกภายนอก ผลงานจึงถูกรับรู้โดยผู้ชมด้วยมุมมองที่แตกต่างกัน

ออกไป ส่งผลให้ผู้ชมแต่ละคนสามารถตีความผลงานออกมาได้หลากหลาย รวมถึงรูปทรงนามธรรมใน

ผลงานยังถูกใช้ในการสื่อถึงความคิดแบบนามธรรมที่ไม่สามารถแทนได้ด้วยภาพเหมือนหรือรูปทรง

ทั่วไป รูปทรง รูปร่าง และสี จึงเป็นสิ่งที่ให้ความส าคัญเป็นหลักในฐานะของสิ่งที่ใช้เป็นสัญลักษณ์ 

(symbolize) และแสดงออกถึงความคิดและอารมณ์ของผู ้สร้างงานแอนิเมชันเชิงทดลอง การ

เปล่ียนแปลงของความเป็นวัตถุท่ีแสดงออกมาผ่านองค์ประกอบดังกล่าว 

งานแอนิเมชันเชิงทดลองนั้นจึงเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีด าเนินไปโดยไม่ค านึงถึงการเล่าเรื่องจาก

การใช้ความนามธรรมจากรูปทรงท่ีปรากฏเป็นหลัก ท าให้ผลงานมีลักษณะท่ีไม่เป็นเหตุเป็นผลและไม่
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ค านึงถึงล าดับความต่อเนื่อง วิธีการหนึ่งที่ใช้สร้างความไม่ต่อเนื่องของภาพเคลื่อนไหว คือ การใช้

ความหลากหลายของสไตล์ภายในผลงานงานแอนิเมชันชิ้นหนึ่งนั้น ถือเป็นความพยายามหนึ่งในการ

สร้างงานแอนิเมชันเชิงทดลองเพื่อสร้างความแตกต่างท้าทายต่องานแอนิเมชันแบบเดิม รวมถึงการ

สร้างผลการรับรู้แบบใหม่ ๆ ให้แก่งานแอนิเมชัน สอดคล้องกับความคิดท่ีไม่ต้องการจะเล่าเรื่องอย่าง

ต่อเนื่องหรือความเป็นเหตุเป็นผล 

เนื่องจากงานแอนิเมชันเชิงทดลองไม่ได้ให้ความส าคัญกับการเล่าเรื่องราว ศิลปินอาจใช้วิธีอื่น

ในการขับเคลื่อนผลงานให้มีความเคลื่อนไหวได้ วิธีการหนึ่งที่ส าคัญก็คือการใช้การขับเคลื่อนของ

ดนตรี (Dynamics of Musicality) เนื่องจากงานภาพเคล่ือนไหวนั้นมีประวัติความเป็นมาท่ีเกี่ยวข้อง

กับเสียงหรือดนตรีอยู่ประการหนึ่งคือเป็นส่ือท่ีใช้การด าเนินไปของจังหวะและความเคล่ือนไหวในเวลา 

(แตกต่างจากงานทัศนศิลป์แบบอื ่นที่ใช้พื ้นที่เป็นหลัก) ท าให้ความพยายามในการตีความและ

แสดงออกเสียงดนตรีให้กลายเป็นภาพ งานภาพเคล่ือนไหวจึงสามารถตอบโจทย์นี้ได้โดยเฉพาะการใช้

จังหวะและความเร็วในการสื่อถึงเสียงดนตรี รวมถึงงานแอนิเมชันเชิงทดลองที่พยายามละการใช้บท

พูดหรือบทสนทนาเพื่อด าเนินเรื่องราว ดนตรีหรือเสียงที่แปลกใหม่ คาดเดาไม่ได้ รวมถึงความไม่

เช่ือมโยงหรือเหมือนกับเสียงตามธรรมชาติยังถูกน ามาใช้ในงานจนเกิดความหลากหลายและล ้าลึกของ

สารท่ีผู้สร้างต้องการจะส่ือ 

จนถึงกระบวนการท่ีศิลปินพยายามคิดค้นให้แปลกใหม่ แตกต่างจากการวาดภาพบนกระดาษ

แบบปกติ เช่น แอนิเมชันแบบวาดบนแผ่นฟิล์ม (Drawn on Film Animation) หรือแอนิเมชัน

จิตรกรรมบนกระจก (Paint on Glass Animation) ซึ่งเป็นรูปแบบที่ถูกใช้อยู่แล้วในงานแอนิเมชัน

แบบดั้งเดิม ในผลงานแอนิเมชันเชิงทดลองนอกจากจะใช้การสร้างภาพนามธรรมด้วยพื้นฐานของ

เทคนิคเดิมแล้ว ศิลปินยังพยายามหาเทคนิคในแอนิเมชันรูปแบบอื่นเพื่อหาความเป็นไปได้ในการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวรูปแบบใหม่ที่สามารถสื่อสารความคิดที่แตกต่างจากงานแอนิเมชันแบบดั้งเดิมด้วย 

เช่น แอนิเมชันปักหมุดที่ได้กล่าวไปแล้วในบทที่ 4 ซึ่งเป็นวิธีการที่ศิลปินใช้วัตถุอย่างหมุดมาสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวโดยอาศัยผลลัพธ์จากแสงเงาที่เกิดขึ้น ท าให้ผลงานมีความแตกต่างจากแอนิเมชัน

เทคนิคดั้งเดิมที่ภาพรูปสร้างจากภาพที่เกิดขึ้นจากการวาดเขียน หรือเทคนิคอย่างแอนิเมชันทราย 

(Sand Animation) ที ่น าวัตถุอย่างทรายมาใช้สร้างภาพเคลื่อนไหวโดยอาศัยพื้นฐานของเทคนิค

แอนิเมชันจิตรกรรมบนกระจก การใช้ทรายเป็นวัสดุนั้นมีลักษณะเด่นท่ีมาจากคุณสมบัติท่ีละเอียด ท า

ให้สามารถสร้างภาพท่ีเปล่ียนแปลงรูปทรงได้ง่ายและสร้างภาพท่ีมีค่าความต่างของความมืดและสว่าง
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ได้อย ่างกลมกลืน และเทคนิคน ี ้ย ังสามารถต ่อยอดมาสร ้างผลงานร ่วมก ับศิลปะแสดงสด 

(Performance art) ได้อีกด้วย  

จากลักษณะท่ีกล่าวมาของงานแอนิเมชันเชิงทดลอง ท าให้งานรูปแบบนี้มีจุดเด่นท่ีความ

เป็นอัตวิสัย ความเป็นตัวของตัวเอง และความด้ังเดิมของศิลปิน ท่ีมักเลือกประเด็นท่ีน าเสนออย่าง

เฉพาะเจาะจงอย่างมาก ซึ่งประเด็นดังกล่าวนั้นยงัรวมถึงอารมณ์ความรู้สึกท่ีศิลปินมีต่อตัวผลงานเอง 

ความพยายามในการส่ือสารประเด็นท่ีเฉพาะเจาะจงนี้แก่ผู้ชมจึงท าให้เกิดลักษณะการแสดงออกถึง

การมีอยู่ของศิลปิน เพื่อยืนยันและสร้างความหมายของประเด็นนั้น ๆ ผ่านการสร้างรูปทรง จังหวะ 

หรือความเคล่ือนไหวท่ีเป็นเอกลักษณ์อย่างมากของศิลปิน 

5.2 ตัวอย่างงานและศิลปินภาพเคลื่อนไหวเชิงทดลอง 

งานแอนิเมชันเชิงทดลองนั้นเกิดขึ้นโดยความสนใจของศิลปินที่ท างานศิลปะนามธรรมและ

ศิลปินหัวก้าวหน้า (avant-garde) เป็นหลักเนื่องจากเห็นศักยภาพของงานแอนิเมชันที่มากกว่างาน

ศิลปะแบบดั้งเดิม ความพยายามยุคแรก ๆ ของงานแอนิเมชันเชิงทดลองนั้น จึงมีความแตกต่างจาก

แอนิเมชันแบบที่เคยมีมาก่อนตามความคิดส าคัญของศิลปินนามธรรม คือการพยายามสื่อสารด้วย

รูปทรงของงานมากกว่าการบอกเล่าเรื่องราว เห็นได้จากงานซึ่งถือได้ว่าเป็นงานแอนิเมชันเชิงทดลอง

งานแรก ๆ คือ “ซิมโฟนี ไดอะโกเนล” (“Symphonie Diagonale”, 1923) ของไวกิง เอกเกลลิง 

(Viking Eggeling) จากความพยายามสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยแรงบันดาลใจจากเสียงดนตรีบ าบัด

ออกมาเป็นภาพการเคลื่อนไหว และจังหวะของภาพเคลื่อนไหว ด้วยเทคนิคการตัดกระดาษหรือคัท

เอาท์ร่วมกับวัสดุแผ่นอลูมิเนียม หรือกระดาษฟอยล์ และใช้การถ่ายท าแบบสตอปโมชัน ในอีกแง่หนึ่ง

งานดังกล่าวอาจมองได้ว ่าเป็นรูปแบบภาพและการเคลื ่อนไหวที ่สามารถตีความออกมาเป็น

สุนทรียภาพแบบดนตรีได้ในมุมมองของผู้ชม เนื่องจากรูปทรงที่ปรากฏในงานนั้นแม้จะเป็นการ

เคล่ือนไหวของเส้นและรูปทรงเป็นหลัก แต่ลักษณะของรูปทรงนั้นสามารถตีความเป็นภาพของหู และ

เครื่องดนตรีอย่างฮาร์ป, ขลุ่ย หรือแป้นเปียโนได้  
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ภาพท่ี 104 ภาพจากภาพยนตร์ Symphonie Diagonale (1923) 
ที่มาภาพ https://fleursdumal.nl/mag/symphonie-diagonale-1921-by-

viking-eggeling 

ภาพท่ี 103 ภาพ QR CODE เพื่อเข้าถึงคลิปวิดีโอ 
Symphonie Diagonale (1923) 
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ความสัมพันธ์ของงานแอนิเมชันกับดนตรีนั ้นยังท าให้งานแอนิเมชันเชิงทดลองสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวขึ้นมาให้เกิดความสัมพันธ์กับเสียงดนตรีขึ้น ศิลปินคนหนึ่งท่ีได้สร้างงานส าคัญ คือ ออ

สการ์ ฟิชชิงเกอร์ (Oskar Fischinger) ซึ ่งเป็นเป็นศิลปินที ่สร้างงานแอนิเมชันดนตรีนามธรรม 

(abstract musical animation) มานานก่อนท่ีจะมีการใช้คอมพิวเตอร์กราฟฟิกและการสร้างมิวสิควิ

ดีโอ ฟิชชิงเกอร์ถือว่ามีผลงานจ านวนมากท่ีเกี่ยวข้องกับภาพยนตร์ใหญ่ในแง่ของผู้สร้างเทคนิคพิเศษ

หรือสเปเชียลเอฟเฟคให้กับภาพยนตร์ เช่น “วูแมน อิน เดอะ มูน” (“Woman in the Moon”, 

1929) ในด้านผลงานแอนิเมชันของฟิชชิงเกอร์เองนั้น มีลักษณะเด่นคือการใช้การเคลื่อนไหวของ

รูปทรงเรขาคณิต ผลงานหนึ่งที่น่าสนใจของเขา ได้แก่  “แอน ออปติคอล โพเอม” (“An Optical 

Poem”, 1937) งานแอนิเมชันท่ีใช้ภาพเคล่ือนไหวนามธรรมประกอบกับดนตรี “ฮังกาเรียน แรปโซดี 

ที่สอง” (Second Hungarian Rhapsody) ของ ฟรานซ์ ลิสซต์ (Franz Liszt) คีตกวีชาวฮังกาเรียน 

ผลงานนี้อาจอธิบายได้ด้วยค าโปรยท่ีอยู่ในตอนต้นของผลงาน “ส าหรับพวกเราโดยมากแล้ว ดนตรีน า

ทางให้การนิยามภาพในจิตเป็นรูปทรงและสี ภาพท่ีปรากฏนั้นคือนิยายทดลองทางวิทยาศาสตร์ วัตถุท่ี

เห็นนั้นจะน าไปสู่ภาพในจิตนั้นในรูปทรงที่สามารถมองเห็นได้” (To most of us music suggests 

definite mental images of form and color. The picture you are about to see is a novel 

scientific experiment – its object is to convey these mental images in visual form.) 

ภาพท่ี 105 ภาพจากภาพยนตร์ An Optical Poem (1937)  
ที่มาภาพ http://aidengirlow.blogspot.com/2015/11/an-optical-poem-by-

oskar-fishchinger.html 
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นอกจากแรงบันดาลใจในเรื่องของดนตรีโดยตรง อิทธิพลของศิลปะนามธรรมน ามาซึ่งความ

พยายามหนึ่งคือการน าภาพวาดนามธรรมมาสร้างให้เป็นงานภาพเคลื่อนไหว ความพยายามนี้นับว่า

เป็นท่ีมาของงานแอนิเมชันเชิงทดลอง อย่างเอกเกลลิงเองนั้นก่อนจะสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชันของ

ตัวเองนั้นก็ได้ยินเรื่องราวความตั้งใจของ ลีโอโปลด์ ซูร์เวก (Leopold Survage) ที่ได้วาดชุดผลงาน

ภาพสีน ้านามธรรม “คัลเลอร์ ริทึม” (Colored Rhythm) เพื่อน ามาสร้างเป็นงานภาพเคลื่อนไหว 

ผลงานการน าภาพวาดนามธรรมมาสร้างเป็นภาพเคลื่อนไหวที่น่าสนใจ ได้แก่ ผลงานชุด “ลิชต์สพีล 

โอพุส” (“Lichtspiel Opus”, 1921) ของ วอลเตอร์ รุทมาน (Walter Ruttman) ซึ่งใช้เทคนิคการ

วาดสีน ้ามันลงบนแผ่นกระจก ผลงานภาพเคล่ือนไหวของเขาจึงท าให้เห็นถึงสีสันและการปาดป้ายให้

เห็นถึงรอยฝีแปรง ท าให้งานของเขาเมื่อเทียบกับงานของเอกเกลลิงหรือฟิชชิงเกอร์แล้ว งานของรุ

ทมานท าให้เห็นถึงการน าเทคนิคแบบภาพวาดมาใช้โดยตรงและมีความเคล่ือนไหวท่ีอิสระกว่ารูปทรง

นามธรรมท่ีเป็นรูปทรงเรขาคณิต  

ภาพท่ี 106 ภาพ QR CODE เพื่อเข้าถึงคลิปวิดีโอ 
An Optical Poem (1937) 
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นอกจากการใช้รูปแบบของงานศิลปะนามธรรม เข้ามาเปล่ียนรูปแบบให้เป็นภาพเคล่ือนไหว

ในงานแอนิเมชันเชิงทดลองแล้ว ในงานแอนิเมชันเชิงทดลองยังมีศิลปะหัวก้าวหน้าที่พยายามใช้

ภาพเคลื่อนไหวเป็นสื่ออย่างศิลปะดาดา (Dada) และศิลปะเซอร์เรียลลิสม์ (Surrealism) เทคนิค

วิธีการท่ีท้ังสองแนวคิดใช้อย่างคล้ายคลึงกันและถูกใช้ในงานแอนิเมชันด้วยก็คือเทคนิคการตัดปะหรือ

ภาพท่ี 107 ภาพจากภาพยนตร์ Lichtspiel Opus (1921)  
ที่มาภาพ http://amiastudentsuva.wordpress.com/2015/05/10/the-colour-fantastic-early-

film-colour-and-the-universal-visual- 

ภาพท่ี 108 ภาพ QR CODE เพื่อเข้าถึงคลิปวิดีโอ Lichtspiel Opus (1921) 
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คอลลาจ (Collage) ด้วยแนวคิดที่จะใช้สิ ่งที่พบเห็นอยู่ทั่วไปอย่างภาพและสิ่งพิมพ์ที่เติบโตมากับ

ความพัฒนาของอุตสาหกรรม มาเล่นและล้อเลียนกับความสูงส่งของศิลปะ ด้วยวิธ ีการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวเหมือนกับการใช้เทคนิคคัทเอาท์แอนิเมชัน ท าให้ศิลปินบางคนใช้วิธีการนี้ผสมกับ

เทคนิคคอลลาจเพื่อสร้างภาพเคล่ือนไหว แต่ยังคงลักษณะเด่นของความคิดท่ีคล้ายกันระหว่างศิลปะ

หัวก้าวหน้ากับแอนิเมชันเชิงทดลองก็คือการสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีไม่เป็นเรื่องราวและไม่เป็นเหตุเป็น

ผล 

ศิลปินที่ใช้แอนิเมชันเชิงทดลองโดยใช้วิธีการนี้มีหลายคนด้วยกัน โดยมีศิลปินที่โดดเด่นอย่าง 

แฮร์รี สมิธ (Harry Smith) ซึ่งผลงานของเขานั้นยังถูกพิจารณาในฐานะของภาพยนตร์ทดลองอีกด้วย 

สมิธนั้นมักใช้เทคนิคสร้างแอนิเมชันโดยการวาดแผ่นเซลโดยตรง มีการใช้เรื่องของความหลากหลาย

ของสไตล์และความไม่ต่อเนื่องเข้ามาประกอบด้วยการตัดต่องานของตัวเองไปมา การแทรกฟุตเทจ 

(footage) แบบต่าง ๆ การใส่เสียงดนตรีที่หลากหลายโดยเฉพาะดนตรีด้นสด ( improvising) โดย

เนื้อหางานของเขานั้นมักเกี่ยวกับเรื่องราวลึกลับ ความเหนือจริงแบบเซอร์เรียลลิสม์ และความไร้

สาระแบบดาดา  

ตัวอย่างงานของเขา “มิรเรอร์ แอนิเมชัน” (“Mirror Animation”, 1979) สมิธอธิบาย

ผลงานนี้ของเขาว่าเกี่ยวกับโลกปรากฏการณ์ปรากฏให้เราเห็นนั้นเป็นแค่สัญลักษณ์ท่ีช่ัวคราวท่ีเป็นแค่

ส่วนหนึ่งของโลกท่ีท่ีแท้จริง เบ้ืองหลังของผลงานนี้นั้นได้อิทธิพลมาจากแนวคิดทางปรัชญาของลุดวิก 

วิทเทนสไตน์ (Ludwig Wittenstein) ท่ีเห็นว่าเรื่องของคุณค่าท้ังจริยธรรมและสุนทรียศาสตร์นั้น เป็น

เรื่องที่มีคุณค่าสูงสุดร่วมกันเป็นอันหนึ่งอันเดียว กับแนวคิดของเฮช.ซี. อากริปปา (H.C. Agrippa) ท่ี

เห็นว่า “ไม่มีรูปทรงท่ีบ้าคล่ังใดจะอันตรายไปกว่าส่ิงท่ีมาจากวิธีการท่ีเป็นเหตุเป็นผล” (there is no 

form of madness more dangerous than that arrived at by rational means) ซึ่งเป็นแนวคิด

ที่ท าให้เห็นว่าความคิดที่ผ่านเหตุผลนั้นไม่ได้แสดงออกถึงความจริงและไม่บริสุทธิ์ จากอิทธิพลทาง

ความคิดเช่นนี้ ท าให้สมิธใช้การพลิกแพลงและดัดแปลงได้โดยไม่จ าเป็นต่อการให้ความส าคัญกับวัตถุ

มากนักเพื่อแสดงให้เห็นถึงความเป็นจริงในอีกรูปแบบ ด้วยเทคนิคการใช้ภาพด้านกลับแบบกระจก 

(mirror-reverse) ในขั้นตอนการสร้างภาพเคล่ือนไหวด้วย 
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ภาพท่ี 110 ภาพจากภาพยนตร์ Mirror Animation (1979)  
ที่มาภาพ https://film-makerscoop.com/catalogue/harry-smith-mirror-

animations/stills/5 

ภาพท่ี 109 ภาพ QR CODE เพื่อเข้าถึงคลิปวิดีโอ  
Mirror Animation (1979) 
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แอนิเมชันเชิงทดลองนั้นแสดงให้เห็นว่า เมื่อมีเทคนิคหรือวิธีการใหม่ ๆ นั้น ศิลปินหลายคน

นั้นเห็นเป็นช่องทางใหม่ในการสื่อสารหรือท างานศิลปะรูปแบบใหม่ ๆ ขึ้นมาด้วย ความพยายามใน

การสร้างสิ่งใหม่นั้นท าให้การใช้สื่อใหม่แทบจะเป็นการทดลองทั้งสิ้น พัฒนาการของแอนิเมชันที่เกิด

ขึ้นมาใหม่ด้วยอย่างคอมพิวเตอร์แอนิเมชันก็เป็นสื่อหนึ่งที่ถูกน ามาสร้างแอนิเมชัน  ศิลปินที่เป็นท่ี

ค านึงและสร้างผลงานแอนิเมชันเชิงทดลองด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์ท่ีเด่นชัดคือ จอห์น วิทนีย์ (John 

Whitney) เขาถูกยอมรับว่าเป็นหนึ่งในบิดาแห่งคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน (The fathers of computer 

animation) เนื่องจากเป็นคนแรก ๆ ที่ใช้คอมพิวเตอร์โดยเฉพาะการใช้เทคนิคภาพเคลื่อนไหวเชิง

กลไกจนเกิดเป็นงานกราฟฟิกเคลื่อนไหว (Motion Graphics) งานของเขาโดยมากที่เผยแพร่ต่อ

สาธารณชนนั้นเป็นงานภาพเคลื่อนไหวที่ใช้ประกอบสื่ออื่น ๆ  เช่น ภาพเคลื่อนไหวเปิดเรื่องหรือส่วน

ไตเติล (title sequence) ส าหรับผลงานแอนิเมชันเชิงทดลองของวิทนีย์นั้น ด้วยเทคนิคโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ ท าให้ภาพเคลื่อนไหวของเขามีลักษณะ ของเส้นและรูปร่างเรขาคณิต ซึ่งมาจากการ

ก าหนดข้อมูลและปริมาณกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อสร้างลักษณะที่เป็นความก้าวหน้าอย่าง

กลมกลืน (Harmonic Progression) งานของเขามีทั ้งการทดลองแสดงออกถึงการเคลื่อนไหวและ

รูปทรงเรขาคณิตโดยตรง เช่น งานชุด “เมทริกซ์” (“Matrix”, 1971 – 1972) หรือทั้งเนื้อหาเชิง

นามธรรมท่ีแสดงความคิด อารมณ์ ความรู้สึก เช่น “อาราเบสก์” (“Arabesque”, 1975) ท่ีมีรูปแบบ

ไซเคเดลิก (psychedelic) ทั้งด้วยจังหวะ การเคลื่อนไหว และดนตรีประกอบ ที่ได้อิทธิพลมาจาก

ความแปลกจากความคุ้นเคยกับงานแบบตะวันตก โดยใช้อิทธิพลจากสถาปัตยกรรมอิสลามเพื่อสร้าง

ลักษณะของความกลมกลืนท่ีบริสุทธิ์และแปลกใหม่ 

 



106 
 

 

 

ภาพท่ี 111 ภาพจากภาพยนตร์ Matrix III (1972)  
ท่ีมาภาพ https://mmmmm.ch/en/artist/john-whitney/ 

ภาพท่ี 112 ภาพ QR CODE เพื่อเข้าถึงคลิปวิดีโอ Matrix III (1972) 
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ภาพท่ี 113 ภาพจากภาพยนตร์ Arabesque (1975) 
ที่มาภาพ https://www.seeingsound.co.uk/seeing-sound-2013/2013-screenings/ 

ภาพท่ี 114 ภาพ QR CODE เพื่อเข้าถึงคลิปวิดีโอ Arabesque (1975) 
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ในยุคที่เทคโนโลยีมีการพัฒนามากขึ้น ศิลปะนั้นมีรูปแบบที่แตกต่างหลากหลายในการ

สร้างสรรค์ผลงาน รูปแบบหนึ่งที่สร้างแนวคิดที่แปลกใหม่ก็คือศิลปะปฏิสัมพันธ์หรือศิลปะอินเตอร์

แอคทีฟ (Interactive art) ซึ่งถือได้ว่าเป็นรูปแบบของศิลปะที่ใช้การมีส่วนร่วมของผู้ชมมาเป็นส่วน

หนึ่งของผลงานอันเกิดขึ้นจากการมีส่วนร่วมหรือตัดสินใจ ท าให้รูปแบบของงานท่ีปรากฏนั้นมีความไม่

แน่นอนและอยู่นอกเหนือจากความต้ังใจของศิลปิน 

ส าหรับแอนิเมชัน ซึ่งมีการใช้ในหลากหลายรูปแบบในส่ือต่าง ๆ นั้น ก็มีส่วนในการใช้ในงาน

ที่ต้องการปฏิสัมพันธ์ด้วย โดยมากแล้วเราอาจเห็นการใช้แอนิเมชันในเว็บไซต์ที่สามารถโต้ตอบได้ 

หรือท่ีเด่นชัดของตัวอย่างนี้ก็คือ เกม ส าหรับงานศิลปะอินเทอร์แอคทีฟนั้น ก็มีคนใช้แอนเมชันเข้ามา

ช่วยเป็นส่ืออีกรูปแบบหนึ่งในการสร้างศิลปะอีกด้วย ศิลปินคนหนึ่งท่ีสร้างงานศิลปะอินเทอร์แอคทีฟ

โดยใช้แอนิเมชันเชิงทดลอง คือ ไมเคิล ราฟด์เชอร์ (Michael Rfdshir) ที่ใช้รูปแบบของเกมมาสร้าง

เป็นผลงานศิลปะอินเทอร์แอคทีฟที่มีแอนิเมชันเป็นสื่ออย่าง “เวอร์รูม” (“Wurroom”, 2019) โดย

การใช้เมาส์เคล่ือนไหวและกดเพื่อท าให้เกิดผลในรูปแบบต่าง ๆ สร้างแทนการผจญภัย ในผลงานช้ินนี้

นั้น ศิลปินได้วางเค้าโครงของงานเอาไว้คร่าว ๆ เพื่อเป็นการสร้างบรรยากาศเป็นโลกในจินตนาการ

เป็นโลกเหนือจริงในอุดมคติ (surreal utopia) จากการน าลักษณะของศิลปะ ธรรมชาติ วิทยาศาสตร์ 

และจิตใจมาสังเคราะห์เป็นผลงานดังกล่าวเพื่อตั้งค าถามเปรียบเทียบกับโลกความเป็นจริงท่ีศิลปินใช้

เทคนิคเคลย์แอนิเมชันส าหรับการสร้างภาพเคล่ือนไหวและรูปทรงท่ีท้ังนามธรรมและกึ่งนามธรรม 

ภาพท่ี 115 ภาพจากเกม Wurroom (2019) 
ที่มาภาพ https://store.steampowered.com/app/1153130/Wurroom/?l=thai 
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ภาพท่ี 116 ภาพ QR CODE เพื่อเข้าถึงคลิปวิดีโอ Wurroom (2019) 

 

 วิธีคิดของงานแอนิเมชันเชิงทดลองโดยเฉพาะในปัจจุบันนั้น นอกจากจะเป็นการสร้างงาน

เพื่อแสดงออกถึงความคิดหรืออารมณ์ของศิลปินเอง ในปัจจุบันแอนิเมเตอร์ในสตูดิโอแอนิเมชันรวมถึง

ภาพยนตร์เองยังใช้ลักษณะเด่นของงานแอนิเมชันเชิงทดลองเพื่อสร้างงานอย่างสร้างสรรค์และทดลอง

รูปแบบต่าง ๆ อย่างไม่มีกรอบจ ากัด เพื่อน าผลที่ได้มาต่อยอดหรือเสริมในงานแอนิเมชันหรือ

ภาพยนตร์หลักได้อีกด้วย ตัวอย่างที่เห็นได้ถึงอิทธิพลที่แอนิเมชันเชิงทดลองมีผลต่อภาพยนตร์

แอนิเมชัน ก็คือเรื่อง “แฟนตาเซีย” (“Fantasia”, 1940) ผลงานจากสตูดิโอของดิสนีย์ ซึ่งเป็นด าเนิน

เรื่องโดยใช้ภาพเคล่ือนไหวประกอบกับเสียงเพลงคลาสสิกเป็นหลัก และใช้การบรรยายมาร่วมเท่านั้น

โดยไม่มีบทพูดจากตัวละครมาด าเนินเรื่อง อีกตัวอย่างหนึ่งคือซีรีย์ตลก “มอนตี ไพธอน ฟายอิง เซอร์

คัส” (“Monty Python’s Flying Circus”, 1969 – 1974) ซึ่งเป็นซีรีย์ท่ีมีความยาวออกอากาศตอน

ละประมาณ 30 นาที โดยในหนึ่งนั้นยังมีเรื่องตลกย่อยภายใน 30 นาทีนั้นโดยที่แต่ละเรื่องไม่ได้มี

ความเชื ่อมโยงกัน หนึ ่งในสมาชิกของทีมงานอย่างเทอร์ร ี กิลเลียม (Terry Gilliam) จึงใช้งาน
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แอนิเมชันที่ได้อิทธิพลจากเทคนิคคอลลาจ มาสร้างสรรค์ผลงานแทรกในแต่ละตอนย่อยโดยอาศัย

อิสระของรูปแบบการสร้างแอนิเมชันมาเช่ือมให้แต่ละตอนย่อยนั้นเช่ือมโยงกันได้ 

ภาพท่ี 118 ภาพจากภาพยนตร์ Fantasia (1940) 
ที่มาภาพ https://quixotando.wordpress.com/2011/04/29/24-frames-toccata-and-fugue-in-

d-minor-fantasia-samuel-armstrong-1940/ 

ภาพท่ี 117 ภาพแอนิเมชันจาก “Monty Python’s Flying Circus”  
ที่มาภาพ http://www.geocities.ws/moswguild/GalleryGilliamation.html 
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ภาพท่ี 119 ภาพ QR CODE เพื่อเข้าถึงคลิปวิดโีอ Monty Python’s Flying Circus 

 

สรุปลักษณะส าคัญของแอนิเมชันเชิงทดลอง คือ ความพยายามใช้องค์ประกอบต่าง ๆ ในงาน

แอนิเมชันส่ือสารทางความคิดหรืออารมณ์ โดยไม่ค านึงถึงการเล่าเรื่อง องค์ประกอบท่ีส าคัญท่ีใช้ก็คือ 

ทัศนธาตุต่าง ๆ ได้แก่ จุด เส้น รูปร่าง รูปทรง และ สี มาประกอบกันเพื่อสร้างองค์ประกอบทางศิลปะ

โดยอาศัยลักษณะของภาพเคล่ือนไหวมาเป็นข้อแตกต่างทางสัมผัสท่ีต่างกับงานทัศนศิลป์แบบอื่น รวม

ไปถึงการน าเสนองานแอนิเมชันผ่านการเน้นท่ีดนตรีหรือเสียง ซึ่งเป็นองค์ประกอบหนึ่งท่ีแปลกใหม่ใน

งานภาพเคลื่อนไหวเช่นกัน ลักษณะส าคัญของการไม่ค านึงถึงการเล่าเรื่องของแอนิเมชันเชิงทดลอง 

นอกจากจะท าให้ผู้สร้างสรรค์สามารถสร้างงานโดยเน้นที่ไปองค์ประกอบทางศิลปะที่บริสุทธิ์มากขึ้น

แล้ว ยังเป็นการเปิดพื้นท่ีให้ผู้สร้างสามารถทดลองเทคนิคท่ีแปลกใหม่เพื่อสร้างภาพเคล่ือนไหวได้โดย

ไม่มีการเล่าเรื่องราวมาเป็นข้อจ ากัด เช่น การทดลองวัสดุอื ่น ๆ ในการสร้างภาพเคลื่อนไหว การ

ทดลองโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟฟิก หรือการทดลองเสียงประกอบภาพ  

ประโยชน์ของงานแอนิเมชันเชิงทดลอง จึงท าให้เกิดความเปิดกว้างในการสร้างสรรค์ผลงาน

แอนิเมชัน ท่ีผู้สร้างสรรค์สามารถทดลองใช้องค์ประกอบต่าง ๆ มาสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชันได้โดย

ไม่มีข้อจ ากัด รวมไปถึงการทดลองเทคนิควิธีการสร้างภาพเคลื่อนไหวที่อาจเกิดความแปลกใหม่และ
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น่าสนใจเกิดเพิ่มขึ้น รูปแบบของงานแอนิเมชันเชิงทดลองท่ีเกิดขึ้นใหม่นี้ นอกจากจะเป็นประโยชน์ต่อ

การศึกษาทดลองเพื่อความรู้ความเข้าใจแล้ว ยังสามารถต่อยอดไปสู่การใช้ประโยชน์อื่นได้ โดยเฉพาะ

การใช้งานแอนิเมชันผสมกับงานศิลปะในแขนงอื่น ๆ เช่น งานศิลปะอินเตอร์แอคทีฟ งานสร้างสรรค์

เอกเฟกต์ภาพยนตร์ งานศิลปะแบบแสดงสด เป็นต้น 
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