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แอนิเมชันของคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร* 

 
Stop Motion Technique in Animation Movies Research and Development 
for Improving the Animation Student at the Faculty of Information and 

Communication Technology Silpakorn University 
                                                                                                     

มานพ  เอ่ียมสะอาด (Manop Iamsaard)** 
 
บทคัดย่อ 
 โครงการวิจัย “การวิจัยและพัฒนาภาพยนตร์แอนิเมชัน เทคนิคสต็อปโมชั่นเพื่อพัฒนาผู้เรียนด้าน
แอนิเมชันของคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร” (Stop Motion Technique in 
Animation Movies Research and Development for Improving the Animation Student at the 
Faculty of Information and Communication Technology, Silpakorn University) ด้วยมีวัตถุประสงค์
เพื่อพัฒนากระบวนการสร้างสรรค์ ในด้านการใช้วัสดุส าหรับ Character Models ส าหรับภาพยนตร์ Stop 
Motion Animation โดยศึกษาค้นคว้าจากผลงานภาพยนตร์สต็อปโมชั่น แอนิเมชัน ที่มีชื่อเสียงและมีเทคนิค
วิธีการสร้างสรรค์ที่น่าสนใจ ด้วยภาพยนตร์สต็อปโมชั่น แอนิเมชัน มีความแตกต่างจากภาพยนตร์แอนิเมชัน
ประเภทอื่นๆ ทั้งภาพยนตร์ 2D Animation  และภาพยนตร์ 3D Animation ที่ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการ
สร้างสรรค์ 
 ในการศึกษาทดลองกระบวนการสร้างสรรค์หุ่นตัวละคร (Character Models) ครั้งนี้มีการทดลองใช้
ดินน้ ามัน (Plasticine) และยางซิลิโคน (silicone rubber) เป็นส่วนประกอบหลัก โดยศึกษาวิจัยผลงานของผู้
ก ากับภาพยนตร์ชาวอเมริกัน ทิม เบอร์ตัน (Tim Burton) และผู้ก ากับภาพยนตร์ชาวอังกฤษ นิค พาร์ค       
(Nick Park) 
 การวิจัยในครั้งนี้เพื่อค้นหาวัสดุที่เหมาะสมกับผู้เรียนด้านแอนิเมชันของคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยได้ค านึงถึงปัญหาที่เกิดขึ้นในขั้นตอนการสร้างภาพยนตร์ Stop 
Motion Animation อีกทั้งเอื้อต่อระบบกลไกภายในที่ใช้เป็นโครงสร้างในการขยับเคลื่อนไหว โดยขึ้นอยู่กับ
บุคลิกของตัวละครและประเภทของภาพยนตร์ที่นักศึกษาได้สร้างสรรค์ข้ึน 
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Abstract     
 This experimental and development research aimed to develop the process of 
Characters creation for Stop Motion Animation. The popular and interested technique Stop 
Motion Animations were analyzed and studied, because Stop Motion Animations were different 
from 2D and 3D animations which created by computer programming. 
 The Plasticine and silicone rubber were experimented to create the character 
models after analyzing the Animations of Tim Burton, an American director and Nick Park, a 
British director. 
 Another objective of this research was to find the technique which suitable for the 
Animation Student at the Faculty of Information and Communication Technology, Silpakorn 
University. Additional, the characters movement and texture during shooting the Stop Motion 
Animation were concerned depend on characteristics and type of films. 
 
Keywords:  Stop Motion Animation , Characters Design , Sets Design 
 
บทน า 
 ปัจจุบันความความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีนั้นก้าวไปรวดเร็วอย่างยิ่ง สื่อต่างๆ หลั่งไหลออกมาอย่างไม่
ขาดสาย โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อความบันเทิง หรือเพื่อการโฆษณา โดยเฉพาะอย่างยิ่งภาพยนตร์แอนิเมชัน              
ชนิดต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น 2 มิติ (2D Animation) หรือ 3 มิติ (3D Animation) ซึ่งพบได้ทั่วไปในทีวีและโรง
ภาพยนตร์ แต่ก็มีแอนิเมชันชนิดหนึ่งที่ได้รับความนิยมไม่แพ้กัน นั่นคือภาพยนตร์สต็อปโมชั่น แอนิเมชัน ซึ่งดูจะ
เป็นงานแอนิเมชันที่เรียบง่าย ไม่ต้องการโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ซับซ้อน ตัวละครและฉากมีความสมจริง สามารถ
จับต้องได้ โดยมีตัวละครขนาดไม่ใหญ่มาก ซึ่งนิยมสร้างขนาดประมาณ 15 - 50 เซนติเมตร แต่อย่างไรก็ตาม 
กระบวนการถ่ายท ากลับท้าทายความสามารถของผู้สร้าง เพราะต้องใช้กล้องจริง แสงไฟจริง รวมถึงอุปกรณ์
ประกอบฉากต่างๆ ที่ต้องมีอยู่จริง ไม่ได้เป็นแค่สิ่งที่สร้างขึ้นในกระดาษหรือจอคอมพิวเตอร์เท่านั้น  
 ถึงแม้ภาพยนตร์สต็อปโมชั่น แอนิเมชัน จะมีข้อจ ากัดหลายอย่าง ไม่ว่าจะเป็นท่าทางการเคลื่อนไหว 
ความไม่นุ่มนวลในการขยับของตัวละคร เพราะดูแล้วภาพอาจจะกระตุก แต่นั่นกลับเป็นเสน่ห์ของงานแอนิเมชัน
ประเภทนี้ ซึ่งแอนิเมชันเทคนิคอื่นๆ อาจจะบันดาลสิ่งต่างๆ ให้เป็นไปได้ตามจินตนาการของผู้สร้างภาพยนตร์ก็ตาม 
แต่ความซับซ้อนในความเรียบง่ายของภาพยนตร์สต็อปโมชั่น แอนิเมชันที่ดูแล้วไม่เบื่อ การหยิบจับได้สัมผัสได้              
ดูแล้วไม่เป็นภาพมายา หรือใกล้ความเป็นจริงเกินไป เมื่อเป็นดังนี้จึงต้องมีกระบวนการสร้างสรรค์ที่ค่อนข้างละเอียด 
เป็นงานฝีมือที่ต้องอาศัยเวลา ความตั้งใจ ความทุ่มเท ไม่ว่าจะเป็นเทคนิคการสร้างสรรค์ตัวละคร เทคนิคการสร้าง
ฉาก เทคนิคการถ่ายภาพ และเทคนิคในการตัดต่อ ซึ่งกระบวนการทั้งหมดใกล้เคียงการถ่ายท าภาพยนตร์ด้วยกล้อง
ฟิล์ม เพียงแต่ใช้พื้นที่การท างานที่น้อยกว่าเท่านั้น 
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 ทั้งนี้คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้จัดให้มีการเรียนการสอนโดยให้นักศึกษาสาขา
เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการออกแบบที่มีทั้งการออกแบบสร้างสรรค์ภาพยนตร์  Animation เทคนิคต่างๆ 
ครอบคลุมทุกกระบวนการ โดยวิชาทัศนศิลป์ 2 (Visual Art II) มีเนื้อหารายวิชาเพื่อการศึกษาและปฏิบัติการ
สร้างสรรค์งานศิลปกรรมเกี่ยวกับงานประติมากรรม และการศึกษากายวิภาคคน เพื่อให้สามารถน าความรู้ทั้งหมด
น ามาถ่ายทอดเป็นผลงาน Animation บวกกับจินตนาการ อารมณ์ ความรู้สึก จากความประทับใจ ความสะเทือน
ใจ เพื่อส่งเสริมให้การสร้างสรรค์ตัวละครสามารถแสดงเรื่องราวต่างๆ ให้แลดูมีชีวิต น่าติดตาม ทั้งนี้ภาพยนตร์
สต็อปโมชั่น แอนิเมชันเองนั้นก็มีความหลากหลายทางด้านเทคนิควิธีการ รวมถึงรูปแบบการน าเสนอ                  
มีประวัติศาสตร์และวิวัฒนาการที่น่าสนใจ จึงเป็นที่มาของงานวิจัยชิ้นนี้ที่ต้องการศึกษาผลงานที่ประสบความส าเร็จ
และทดลองใช้กับนักศึกษาเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ที่จะน าไปต่อยอดหรือประยุกต์ใช้ต่อไป 
 
วิธีวิจัย 
 ภาพแอนิเมชัน หรือ Animation ซึ่งแปลว่าภาพเคลื่อนไหวนั้นเป็นความพยายามของมนุษย์ที่จะสรร
หาความบันเทิงให้กับตนเองมาตั้งแต่ยุคโบราณ ซึ่งเริ่มแรกมาจากการขีดเขียนภาพสัตว์บนผนังถ้ าด้วยวัสดุใกล้ตัว 
เช่น ถ่าน ไม้ เลือดสัตว์ ดินฯ ซึ่งอาจมีวัตถุประสงค์เพื่อจดบันทึก เพื่อความสวยงาม หรือเป็นกิจกรรมยามว่างของ
มนุษย์ถ้ าก็แล้วแต่ ดูเหมือนว่าการขีดเขียนนั้นได้รับความนิยมหรืออยู่คู่กับมนุษย์มาอย่างต่อเนื่องจนถึงยุค
ประวัติศาสตร์ นั่นคือยุคเมโสโปเตเมีย (Mesopotamia) ซึ่งเป็นแหล่งอารยธรรมที่มีความส าคัญของโลก ตั้งอยู่
ระหว่างแม่น้ าไทกริส (Tigris) และแม่น้ ายูเฟรติส (Eufrates) บริเวณแห่งนี้ได้มีการใช้อักษรลิ่ม (Cunei Forms) 
กดลงบนดินเหนียวเพื่อจดบันทึก และได้พัฒนาต่อมาเป็นการแกะสลักบนแผ่นหิน กระดูกสัตว์ แผ่นหนัง ซึ่งก็
ยังคงมีความยุ่งยากในเร่ืองของการจัดเก็บ การเดินทางขนส่งไปยังผู้รับสาร 
 ต่อมาได้มีการคิดค้นกระดาษขึ้นที่ประเทศอียิปต์ ซึ่งเรียกว่ากระดาษปาปิรุส (Papyrus) โดยน าก้าน
ต้นกกปาปิรุสที่ขึ้นอยู่ทั่วไปในบริเวณที่แม่น้ าไนล์ไหลผ่านน ามาแช่น้ าให้อ่อนนิ่มแล้วลอกเป็นแผ่นบางๆ วางซ้อน
กันแนวตั้งและแนวขวาง ซึ่งเมื่อใยกกปาปิรุสแห้งแล้วก็จะได้ลักษณะกระดาษที่ค่อนข้างแข็ง ทั้งนี้ตัวหนังสือที่ใช้
ในอียิปต์นั้นเป็นลักษณะอักษรภาพ (Hieroglyphs) จนต่อมาชาวจีนได้มีการคิดค้นการท ากระดาษในราชวงศ์ฮั่น
ตะวันออกโดยชาวจีนชื่อ “ไช่หลุน” โดยก่อนหน้านั้นชาวจีนนิยมเขียนภาพบนผ้าไหม แต่ผ้าไหมมีราคาแพง            
ไช่หลุนจึงประดิษฐ์กระดาษด้วยการน าเปลอืกไม้ไปต้มและปน่ให้ละเอียดเพื่อให้เยื่อไม้สลายตัวแล้วก็น ามาผสมกับ
เศษผ้า แล้วน าไปแผ่ลงบนผ้าที่ขึงตึงด้วยขอบไม้ (Frame) 
 อาจจะด้วยความบังเอิญของมนุษย์ที่ค้นพบภาพติดตา (Persistence of Vision) ซึ่งเป็นความรู้สึกที่
เหมือนกับการเห็นภาพของวัตถุถึงแม้วัตถุนั้นจะพ้นสายตาไปแล้ว เนื่องจากกระแสประสาทที่กระตุ้นให้เห็นภาพ
หรือจดจ าภาพคงค้างอยู่บนประสาทรับภาพ กล่าวคือเมื่อมนุษย์ได้เห็นภาพหนึ่งภาพ แม้ว่าภาพนั้นจะหายไป
ดวงตาก็ยังคงเก็บรักษาภาพนั้นไว้ในเรตินาเป็นช่วงเวลาสั้นๆ (ประมาณ 1/12 - 1/15 วินาที) แต่ถ้าในช่วงเวลา
ดังกล่าวมีภาพอีกภาพหนึ่งแทรกเข้ามาแทนที่ภาพแรก สมองก็จะท าการเชื่อมโยงภาพทั้งสองภาพเข้าด้วยกัน 
และจะท าหน้าที่ดังกล่าวไปเรื่อยๆ หากมีภาพต่อไปปรากฏในเวลาที่ใกล้เคียงกันเกิดเป็นภาพทับซ้อน ซึ่งดวงตา
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ของเราไม่สามารถรับรู้ความแตกต่าง และแยกไม่ออกถึงความแตกต่างของแต่ละภาพ ซึ่งสมองจะสั่งการให้
มองเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหว หรือ แอนิเมชัน (Animation)  
 ปรากฏการณ์ดังกล่าวนายแพทย์ปีเตอร์ มาร์ค โรเจต (Peter Mark Roget) ได้ตั้งเป็นทฤษฏีการเห็น
ภาพติดตา (Persistence of Vision) โดยก่อนที่จะมีกล้องถ่ายภาพ หรือกล้องถ่ายภาพยนตร์ มนุษย์ได้ประดิษฐ์
เครื่องมือเพื่อความบันเทิงโดยเขียนภาพเป็นลายเส้น หรือระบายสีสร้างเป็นภาพเพื่อน าไปประกอบกับเครื่องมือ
หรือของเล่นแต่ละประเภท ซึ่งบางชนิดเล่นเพื่อดูเองคนเดียว บางชนิดเล่นเพื่อให้คนอื่นดู บางชนิดดูได้หลายคน
พร้อมๆ กัน เช่น 
 - เทรามาโทรป (Thaumatrope) 
 - ฟีนากิสโตสโคป (Phenakistoscope) 
 - โซอโิทรป (Zoetrope) 
 - ฟลิปบุ้ค (Flip Book) 
 - พราซิโนสโคป (Praxinoscope) 
 จากสิ่งประดิษฐ์ทั้งหลายนับตั้งแต่เคร่ืองเล่นเทรามาโทรปเป็นต้นมาที่ล้วนใช้หลักการมองเห็นภาพติด
ตา จะพบว่าทั้งหมดต่างมีข้อจ ากัดในเร่ืองของจ านวนภาพที่สามารถท าได้จ ากัด ในขณะที่ต้องใช้จ านวนภาพวาด
จ านวนมากส าหรับการให้เกิดภาพเคลื่อนไหวใน 1 วินาที ดังนั้นเพื่อความคล่องตัวในการจัดเก็บรักษาภาพวาดใน
ยุคแรกจึงมีการคิดค้นวัสดุที่สามารถใช้ทดแทนกระดาษ เพื่อความคงทนเมื่อจะต้องฉายซ้ าๆ กันหลายครั้ง             
มีความโปร่งใสเพื่อให้แสงผ่านได้ เพื่อให้สามารถฉายไปบนฉากที่มีขนาดใหญ่เพื่อรองรับจ านวนผู้ชมจ านวนมากได้ 
จึงได้มีการพัฒนาเทคโนโลยีด้านการมองเห็นด้วยสิ่งประดิษฐ์ที่ เรียกว่า Magic Lantern Projector โดยแสงจาก
เทียนไข มีช่องใส่ภาพผ่านเลนส์ด้านหน้าตัวเครื่อง ซึ่งจะเกิดภาพเคลื่อนไหวจากการหมุนหรือเปลี่ยนภาพอย่าง
รวดเร็ว โดยยุคแรกจะใช้แผ่นกระจกในการเขียนภาพ  
 จนถึงปี ค.ศ. 1889 จอร์จ อิสต์แมน (George Estman) นักประดิษฐ์ชาวอเมริกันได้ประดิษฐ์อุปกรณ์
การถ่ายภาพแบบฟิล์มขึ้น โดยเป็นที่รู้จักกันในนามฟิล์มโกดัก (Kodak Film) เป็นแผ่นโปร่งแสงชนิดม้วนซึ่งท า
ด้วยเซลลูลอยด์ มีความยืดหยุ่นอ่อนตัว มีความทนทาน มีรูส าหรับฟันเฟืองด้านบนและด้านล่าง ซึ่งได้รับความ
นิยมเป็นอย่างมาก บุคคลทั่วไปสามารถถ่ายและใส่ม้วนฟิล์มเองได้ โดยใช้กล้องของโกดัก  
 จุดเปลี่ยนส าคัญประการหนึ่งหลังจากสิ่งประดิษฐ์ของ จอร์จ อิสต์แมน ที่ประเทศสหรัฐอเมริกาได้มี
นักประดิษฐ์ชื่อ  เอ็ดเวิร์ด เจ มายบริด (Edweard J. Muybridge) ถ่ายภาพที่มีชื่อเสียง ซึ่งเป็นภาพที่ต้องจารึกไว้
ในประวัติศาสตร์แอนิเมชัน คือภาพ Muybridge Movement ซึ่งเป็นภาพม้าก าลังวิ่งเรียงต่อกันจ านวน 12 ภาพ 
ซึ่งมีมูลเหตุจากความสงสัยของนักพนันม้าที่ว่าในขณะที่ม้าก าลังวิ่งนั้นเท้าทั้ง 4 ของม้าจะลอยจากพื้นหรือไม่  
 ภาพดังกล่าวนี้ได้สร้างชื่อเสียงให้กับเขาเป็นอย่างมาก มีการถ่ายภาพการเคลื่อนไหวของคนและสัตว์
มากมายกว่า 10,000 ภาพ เม่ือน ามาเรียงต่อกัน ผสมผสานกับหลักการเห็นภาพติดตา (Persistence of Vision) 
จึงได้มีความพยายามที่จะสร้างกล้องบันทึกภาพเคลื่อนไหวขึ้นนมา นั่นคือกล้องถ่ายภาพเคลื่อนไหวคิเนโตสโคป 
โดยนักประดิษฐ์ชาวอเมริกันชื่อ โทมัส อัลวา เอดิสัน (Thomas Alva Edison)  
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 นับได้ว่าเป็นยุคแห่งการบุกเบิกการพัฒนาอุปกรณ์ในการถ่ายและฉายภาพยนตร์ ซึ่งส่วนมากจะเป็น
เรื่องราวขนาดสั่น ยังไม่มีเสียงประกอบ มีทั้งการใช้นักแสดงจากคนจริง และนักแสดงคนจริงผสมกับแอนิเมชัน 
โดยเริ่มแรกเป็นการวาดภาพลายเส้นง่ายๆ บนกระดาษ หรือวัสดุอื่น หรือการตัดกระดาษ การใช้เทคนิคสต็อป
โมชั่น แอนิเมชัน เร่ิมแรกมีจุดประสงค์เพื่อเสริมภาพยนตร์ที่ใช้คนแสดง ซึ่งอาจมีฉากหรือการจ าลองสถานที่ที่ไม่
สามารถไปถ่ายสถานที่จริงได้ หรือตัวละครที่ไม่สามารถใช้นักแสดงแสดงได้  
 ในช่วงเวลานั้น ณ ประเทศฝรั่งเศส ได้ปรากฏนักมายากลและนักอ านวยการสร้างภาพยนตร์ชื่อ จอร์จ 
เมลิเยส์ (George Melies) ได้สร้างภาพยนตร์แนวนิยายวิทยาศาสตร์ (Science Fiction) ความยาว 14 นาที 
เรื่อง A Trip to The Moon หรือในชื่อภาษาฝรั่งเศส Le Voyage Dans la Lune ในปี ค.ศ. 1902 เป็น
ภาพยนตร์แบบเงียบ (Silent Movie)  
 นับเป็นภาพยนตร์แนวนิยายวิทยาศาสตร์เรื่องแรกของประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ เป็นการบุกเบิกให้
การถ่ายและฉายภาพยนตร์หลุดออกจากข้อก าหนดต่างๆ สามารถสร้างสรรค์สิ่งที่เป็นไปไม่ได้ให้เกิดขึ้นได้ใน
แผ่นฟิล์ม ไม่ว่าจะเป็นการเดินทางออกนอกโลก การที่ดวงจันทร์มีใบหน้าเหมือนคน มีการใช้เทคนิคพิเศษ
มากมาย นับเป็นความส าเร็จอย่างยิ่ง ผู้คนสามารถจดจ าภาพยานอวกาศพุ่งชนเบ้าตาดวงจันทร์ได้เป็นอย่างดี 
อาจเพราะมีพื้นฐานของนักมายากล ซึ่งนอกจากจะเขียนบทภาพยนตร์แล้ว เขายังออกแบบฉากและเครื่องแต่ง
กาย รวมถึงก ากบัภาพยนตร์เองด้วย 
 ต่อมา เจมส์ สจ๊วต แบล็คตอน  (James Stuart Blackton) ได้สร้างปรากฏการณ์ให้กับวงการ
แอนิเมชันด้วยการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันความยาว 3.15 นาที ซึ่งเป็นครั้งแรกที่มีการใช้เทคนิคภาพต่อภาพ 
(Frame-by-Frame) เป็นการเขียนชอล์คสีขาวบนกระดานด า เรื่อง Humorous Phases of Funny Faces 
เป็นการวาดหน้าผู้ชายและผู้หญิงบนกระดานด าแล้วท าการถ่ายเก็บไว้ และวาดภาพต่อไปบนกระดานด าอันเดิม 
ซึ่งจะค่อยๆ เปลี่ยนแปลงที่ละนิด ถือเป็นต้นก าเนิดของการบันทึกภาพของวัตถุที่ก าลังเคลื่อนไหวแบบสต็อป
โมชั่น แอนิเมชัน โดยใช้จ านวนภาพ 20 ภาพต่อ 1 วินาที ซึ่งเมื่อน ามาฉายก็จะกลายเป็นภาพเคลื่อนไหว ซึ่งจะ
ได้ผลภาพที่กระตุกเล็กน้อย ซึ่งหลังจากนั้นก็มีการค้นพบว่าจ านวนภาพ 24 ภาพนั้นลงตัวที่สุด 
 ในปี ค.ศ. 1914 วินเซอร์ เซเนซ แม็คเคย์ (Winsor Zenas McCay) สร้างภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง 
Gertie the Dinosaur ผลงานเรื่องนี้ได้แสดงออกถึงอารมณ์ ความรู้สึกของตัวละคร ท าให้แลดูมีชีวิต โดยใช้
ภาพวาดลายเส้นกว่า 10,000 ภาพ ใช้เทคนิคการวาดแบบ Keyframe ซึ่งเทคนิคนี้คือการวาดเฟรมที่ส าคัญก่อน
แล้ววาดเฟรมรองระหว่างกลางเพิ่มเข้าไป เรียกว่า In - Betweens และท าการแทรกเฟรมระหว่างกลางเช่นนี้
เร่ือยๆ เพื่อให้ภาพการเคลื่อนไหวนุ่มนวล ซึ่งได้ผลลัพธ์ออกมาสมจริง การเคลื่อนไหวนุ่มนวล   
 ต่อมาในปี ค.ศ. 1927 ได้มีผู้ก ากับชาวรัซเซียชื่อ ลาดิสลาฟ สแตร์วิซ (Ladislav Starevich) ผู้ซึ่งเป็น
ศิลปินและนักกีฏวิทยา อันเป็นสาขาวิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับสัตว์ในกลุ่มของแมลง ได้สร้างภาพยนตร์สต็อปโมชั่น 
แอนิเมชันที่เป็นเรื่องราวของหนูในเมืองและหนูที่มาจากนอกเมือง เรื่อง Town rat and country rat โดยมี 
Character Models ใกล้เคียงความเป็นจริงมากขึ้น ท่ามกลางบรรยากาศที่เหมือนโลกของความเป็นจริง ซึ่ง
ในช่วงเวลาดังกล่าววงการแอนิเมชันก็ค่อยๆ พัฒนาขึ้นเรื่อยๆ พร้อมกันทั้งแบบ 2D animation และแบบสต็อป
โมชั่น แอนิเมชัน เกิดสตูดิโอผลิตผลงานมากมายเพื่อป้อนผลงานเข้าสู้ตลาด จนถึงยุค 90 ได้มีผลงานสต็อปโมชั่น 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B8%A5%E0%B8%87
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แอนิเมชันที่มีความชัดเจนมากขึ้น โดยเป็นภาพยนตร์เรื่องยาวที่เข้าฉายในโรงภาพยนตร์ จนเป็นที่ยอมรับอย่าง
กว้างขวาง และมีรางวัลออสการ์ (Academy Award) ส าหรับสาขาภาพยนตร์แอนิเมชันโดยเฉพาะ ซึ่งผู้วิจัยได้ท า
การคัดเลือกผลงานของสองผู้ก ากับที่มีความโดดเด่นมา 2 ท่าน ดังนี้ 
 1. ผลงานภาพยนตร์ของนิโคลัส วูลสแตน พาร์ค (Nicholas Wulstan Park) หรือ Nick Park  
 นิโคลัส วูลสแตน พาร์ค (Nicholas Wulstan Park) หรือ Nick Park เกิดเมืองเพรสตัน (Preston) 
มณฑล แลงคาเชอร์ (Lancashire) ประเทศอังกฤษ ในวัยเด็กเขามีความสนใจในการวาดรูปและการเขียนการ์ตูน  

โดยความสนับสนุนจากผู้เป็นแม่ ต่อมาได้เข้าเรียนสาขานิเทศศาสตร์ที่สถาบันเชฟฟิลด์โพลีเทคนิค  (Sheffield 
Hallam University) และเข้าศึกษาต่อด้านภาพยนตร์และโทรทัศน์ที่ The National Film and Television 
School  
 ต่อมาได้ร่วมงานกับทีมงานสตูดิโอ Aardman Animations ซึ่งเป็นบริษัทผลิตงานด้านแอนิเมชัน  
โดยท าหน้าที่เป็นแอนิเมเตอร์ที่ดูแลทางด้านงานโฆษณา และได้สร้างผลงานอันเป็นเอกลักษณ์ของเขา เรื่อง A 
Grand Day Out ซึ่งเป็นภาพยนตร์สต็อปโมชั่น แอนิเมชันความยาว 24 นาที ในปี ค.ศ. 1989 ซึ่งเป็นงานแนว 
Pure Clay Animation หรือมีอีกชื่อหนึ่งที่นิยมเรียกกันคือ Cracking Animation ซึ่งหมายถึงความแตกร้าว 
ความกรอบของตัวละครที่ใช้วัสดุง่ายๆ ซึ่งจะคงเสน่ห์ความเป็นดินน้ ามันไว้ให้มากที่สุด ไม่ค านึงความเหมือนจริง
ของตัวละคร โดยโทนสีจะเป็นแนวสีพาสเทล (Pastel)  
 หลังจากนั้นนิค พาร์คได้ท าหน้าที่สูงขึ้น โดยเป็นคนออกแบบตัวละคร เขียนบท รวมถึงรับผิดชอบ
กระบวนการถ่ายท า พบว่าผลงานที่ออกมานั้นจะเป็นแอนิเมชันที่ตัวละครท าด้วยดินน้ ามัน หรือวัสดุผสมที่คล้าย
ดินน้ ามันจนเป็นเอกลักษณ์อีกหลายเร่ือง ซึ่งให้ความนุ่มนวล ตัวละครและฉากให้ความรู้สึกเหมือนขนมทั้งสีและ
รูปทรง ดังตัวอย่างภาพยนตร์ที่เลือกมาวิเคราะห์นี้ 
 
บทวิเคราะห์ภาพยนตร์เรื่อง Wallace and Gromit in The Wrong Trousers 
ชื่อเรื่อง Wallace and Gromit in The Wrong Trousers 
ผู้ก ากับ นิค พาร์ค (Nick Park) 

ผู้อ านวยการสร้าง คริสโตเฟอร์ โมลล์ (CHristopher Moll) 

ประเทศผู้ผลิต ประเทศอังกฤษ 

บริษัทผู้ผลิต Aardman Animations 

ความยาว 30 นาที 

ปีที่ผลิต ค.ศ. 1993 

รางวัล งานประกาศผลรางวัลออสการ์ครั้งที่ 66 (ค.ศ. 1993) สาขาภาพยนตร์
แอนิเมชันขนาดสั้นยอดเยี่ยม 

 

 

 

http://www.imdb.com/offsite/?page-action=offsite-aardman&token=BCYp7QWuasjyN_6ahsHqGNp9hV2j0esFB3j5g99cFXyMAx0eEuNkuWoUZDtKXAd95rLQ9mepBXzp%0D%0A2wc0S6M3nxcDAP0Yy35wfo9w8zVDmGbxFZvNLe9QF4DgX4Z9cVEXgwOrTnXvKjuvZVA_vXRBpW4q%0D%0ApejDszJ5i4KPFK_exZqBHNnWtK54GAwr3qIdJyQmkhFfO8femVLyjdjO8afYN6crGQ%0D%0A&ref_=tt_pdt_ofs_offsite_0
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ตัวละครหลัก 
(Character Models) 

ในภาพยนตร์เรื่องนี้จะมีตัวละครหลักอยู่ 3 ตัว โดยเพิ่มเติมตัวละครนก
เพนกวิน Feathers McGraw ที่แอบเข้ามาสร้างความวุ่นวายในบ้านให้กับ 
Wallace & Gromit 

 
ภาพที่ 1  ภาพตัวละคร Wallace Herbertson 

ที่มา : Wikipedia / Wallace and Gromit in The Wrong Trousers: 
[ออนไลน์], เข้าถึงเมื่อ 19 มีนาคม 2557. เข้าถึงได้จาก 

http://www.mackinnonandsaunders.com/what-we-do/ 
 

กลไกภายในตัวละคร       การสร้างสรรค์ตัวละครส่วนใหญ่ท าด้วยดินน้ ามัน โดยมีกลไกการ
เคลื่อนไหวภายในเป็นเหล็กที่มีข้อหมุนส าหรับการขยับแขน ขา การหันศีรษะ 
โดยตัวละครที่มีน้ าหนักตัวมาก หรือที่จะต้องใช้ดินน้ ามันจ านวนมากจะมี
วิธีการลดน้ าหนักตัวละครด้วยการเสริมด้วยพลาสติกหุ้มแกนเหล็ก แล้วจึง
พอกด้วยดินน้ ามันเป็นพื้นผิวภายนอก 

 
ภาพที่ 2 ภาพโครงเหล็กส าหรับปั้น 

ที่มา : Cracking Animation (น. 102), โดย Thames & Hudson, (2004)  
งานก ากับศิลป์  
(Art Direction) 

     ภาพยนตร์เรื่องนี้ก ากับศิลป์โดย Yvonne Fox ซึ่งประสบการณ์การ
ท างานภาพยนตร์สต็อปโมชั่น แอนิเมชันกับสตูดิโอ Aardman Animations 
อยู่หลายเรื่อง รวมถึง Wallace and Gromit ในตอนอื่นๆ ด้วย ซึ่งจะสังเกต
ได้ว่ารูปแบบโดยรวมนั้นจะเป็นลักษณะของตัวการ์ตูนมากกว่าจะเน้นให้
เหมือนจริง วัตถุต่างๆ ในภาพยนตร์จะถูกลดทอนเหลี่ยมมุมให้ดูโค้งมน การใช้
สีจะเน้นสีอ่อนโดยเจือสีขาวเข้าไปคล้ายสีขนมหรือของเล่นเด็กอ่อน จะไม่ใช้สี
ที่ฉูดฉาด  
    การออกแบบฉาก (Set Design) เป็นการออกแบบคล้ายละครเวที หรือ
ละครซิทคอม (Sitcom (Situation + Comedy)) ซึ่งตัวฉากจะไม่มีระยะลึก 

http://www.imdb.com/offsite/?page-action=offsite-aardman&token=BCYp7QWuasjyN_6ahsHqGNp9hV2j0esFB3j5g99cFXyMAx0eEuNkuWoUZDtKXAd95rLQ9mepBXzp%0D%0A2wc0S6M3nxcDAP0Yy35wfo9w8zVDmGbxFZvNLe9QF4DgX4Z9cVEXgwOrTnXvKjuvZVA_vXRBpW4q%0D%0ApejDszJ5i4KPFK_exZqBHNnWtK54GAwr3qIdJyQmkhFfO8femVLyjdjO8afYN6crGQ%0D%0A&ref_=tt_pdt_ofs_offsite_0
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ตัวละครจะเคลื่อนที่ในแนวระนาบมากกว่าในแนวลึก มีการใช้อุปกรณ์
ประกอบฉากแสดงให้เห็นวัฒนธรรมและยุคสมัยของประเทศอังกฤษที่นิยม
วอลล์เปเปอร์ (Wallpaper) ทุกอย่างถูกปรับให้โค้งมน สีสันถูกลดทอนความ
สดลง แต่ได้ภาพที่นุ่มนวลสบายตา โดยทั้งหมดคล้ายบ้านตุ๊กตาของเด็ก 

อารมณ์และความรู้สึก 
(Mood and Tone) 

      บรรยากาศโดยรวมของภาพยนตร์ให้อารมณ์และความรู้สึกอบอุ่น มี
ความสุข สนุกสนาน โดยใช้สีโทนอ่อน เช่น สีขาว สีชมพู สีเหลือง สีน้ าตาล
อ่อน สีส้ม สีเนื้อ ฯ โดยทุกสีผ่านการผสมสีขาวเพื่อให้เกิดความนุ่มนวลสบาย
ตา ไม่ให้บรรยากาศแลดูเคร่งเครียด อีกทั้งการจัดแสงก็จัดให้แสงนุ่มนวล ไม่มี
ขอบเงาที่ชัดเจน รายละเอียดในภาพเห็นได้ชัดเจนโดยไม่ได้อ าพรางด้วยเงามืด 
ตัวอย่างสีบรรยากาศของภาพยนตร์ 

 
ภาพที่ 3 ภาพตัวอย่าง Mood and Tone 

    บรรยากาศของภาพแต่ละฉากพบว่ามีสี แสง และน้ าหนักใกล้เคียงกัน จนดู
คล้ายเป็นเหตุการณ์เดียวกัน นั่นเพราะด้วยความยาวของภาพยนตร์ 30 นาที
ท าให้ต้องระมัดระวังเรื่องความต่อเนื่อง หากมีฉากที่มีความขัดแย้งมากจะท า
ให้ภาพยนตร์แลดูจริงจังและท าให้อารมณ์ของภาพสะดุดได้ 

 
 2. ทิม วิลเลียม เบอร์ตัน (Tim William Burton) 
 ชื่อเดิมคือ ทิม วิลเลียม เบอร์ตัน (Tim William Burton) เกิดเมื่อ 25 สิงหาคม ค.ศ. 1958 ที่เมือง
เบอร์แบงค์ รัฐแคลิฟอร์เนีย ประเทศสหรัฐ อเมริกา ซึ่งเป็นเมืองที่สตูดิโอของวอลท์ ดีสนีย์ตั้งอยู่ เขามีน้องชายที่
สนิทหนึ่งคน  ชีวิตวัยเด็กของเขานั้นค่อนข้างที่จะโดดเดี่ยว เนื่องจากบรรยากาศที่บ้านไม่ค่อยอบอุ่นนัก มีโลก
ส่วนตัวค่อนข้างสูง ไม่ชอบสุงสิงกับใคร มีปัญหาในการเข้าสังคมกับเพื่อนวัยเดียวกัน กิจกรรมโปรดของเขาคือการ
วาดรูประบายสี ซึ่งไม่ได้รับความสนใจจากคนที่บ้านหรือคุณครูที่โรงเรียน ดังนั้นความสุขของเขาจึงอยู่ที่การดู
ภาพยนตร์ประเภทสยองขวัญ ภาพยนตร์ฆาตรกรรม ซึ่งกลายเป็นแรงบันดาลใจของเขาในเวลาต่อมา 
 ต่อมาได้เข้าศึกษาต่อในสถาบัน California Institute of Arts หรือ CalArts เพื่อเติมเต็มความฝัน 
หลังจากจบการศึกษาเขาได้เข้าท างานที่สตูดิโอของวอลท์ ดิสนีย์ (Disney Studio) ซึ่งในช่วงแรกผลงานของเขา
ไม่เป็นที่ประทับใจที่สตูดิโอเท่าใดนัก เพราะผลงานการออกแบบต่างๆ ค่อนข้างหน้ากลัวส าหรับกลุ่มเป้าหมายที่
เป็นเด็ก  แต่อย่างไรก็ตามก็ได้รับมอบหมายให้เขาท างานภาพยนตร์สต็อปโมชั่น แอนิเมชันเรื่อง Vincent              
ในปี ค.ศ. 1982 ซึ่งเป็นภาพยนตร์ขนาดสั้น ซึ่งตัวละครเองนั้นก็มีลักษณะ บุคลิกคล้ายตัวเขาเอง  
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 หลังจากนั้น ทิม เบอร์ตัน ก็มีผลงานก ากับภาพยนตร์อีกหลายเรื่อง ซึ่งล้วนประสบความส าเร็จ โดยมี
เอกลักษณ์ของตนแฝงอยู่ในทุกๆ เร่ือง นั่นคือบรรยากาศชวนหลอน แฝงความเป็นแฟนตาซี และมีอารมณ์ขัน นั่น
คือภาพยนตร์เรื่อง Nightmare Before Christmas  จนถึงปี ค.ศ. 2005 ก็ได้ปรากฏผลงานเรื่องเยี่ยมที่เป็น
ภาพยนตร์สต็อปโมชั่น แอนิเมชัน เรื่อง Corpse Bride ซึ่งทิม เบอร์ตัน ได้ท าหน้าที่เป็นโปรดิวเซอร์และก ากับ
การแสดง ภาพยนตร์เรื่องนี้ได้พัฒนาเทคนิควิธีการต่อยอดจากภาพยนตร์เรื่อง Nightmare Before 
Christmas ไปมาก นั่นคือวิธีการสร้างหุ่นตัวละคร ที่ใช้กลไกภายในกะโหลกในการอ้าปา กลอกลูกตา หรือแสดง
อารมณ์อ่ืนๆ โดยไม่ต้องเปลี่ยนใบหน้าเมื่อต้องการขยับปาก 
 
บทวิเคราะห์ภาพยนตร์เรื่อง Corpse Bride (เจ้าสาวศพสวย) 
ชื่อเรื่อง Corpse Bride (เจ้าสาวศพสวย) 
ผู้ก ากับ ทิม  เบอร์ตัน (Tim Burton) 

ไมค์  จอห์นสัน (Mike Johnson) 

ผู้อ านวยการสร้าง ทิม เบอร์ตัน (Tim Burton) 
อัลลิสัน แอ็บเบ็ท (Allison Abbate) 

ประเทศผู้ผลิต สหรัฐ อเมริกา 

บริษัทผู้ผลิต Warner Bros. Pictures 

ความยาว 77 นาที 

ปีที่ผลิต ค.ศ. 2005 

รางวัล งานประกาศผลรางวัลออสการ์ครั้งที่  78 (ค.ศ. 2006) เข้าชิงรางวัล
ภาพยนตร์แอนิเมชันยอดเยี่ยม (Best Animated Feature Film of the 
Year) ส่วนรางวัลชนะเลิศเป็นของภาพยนตร์เรื่อง Wallace and Gromit 
The Curse of the Were-Rabbit 

ตัวละครหลัก 
(Character Models) 

ในภาพยนตร์เรื่องนี้มีเค้าโครงมาจากนิทานพื้นบ้านของชาวรัซเซีย จะมีตัว
ละครหลักเป็นชายหนุ่มชื่อ วิคเตอร์ แวน ดอร์ท (Victor Van Dort) ซึ่งมี
ลักษณะผอมสูง โดยในเร่ืองนั้นเป็นชายหนุ่มที่บังเอิญไปแต่งงานกับเจ้าสาวที่
เป็นผีชื่อ เอมิลี่  (Emily) เธอมีลักษณะของหญิงสาวที่โหยหาความรักแม้ว่า
จะเป็นผีแล้วก็ตาม  

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Tim_Burton
https://en.wikipedia.org/wiki/Mike_Johnson_%28animator%29
https://en.wikipedia.org/wiki/Allison_Abbate
https://en.wikipedia.org/wiki/Warner_Bros._Pictures
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ภาพที่ 4 ภาพ Emily ที่มา : puppet process. [ออนไลน]์, 
เข้าถึงเมื่อ 19 มีนาคม 2557. เข้าถึงได้จาก 

http://www.mackinnonandsaunders.com/what-we-do/ 

กลไกภายในตัวละคร       การสร้างสรรค์ตัวละครโดยส่วนใหญ่ท าด้วยโฟม ลาเท็กซ์ โดยมีกลไก
การเคลื่อนไหวภายในเป็นเหล็กที่มีข้อหมุนส าหรับการขยับแขน ขา การหัน
ศีรษะฯ ทั้งนี้ในส่วนของศีรษะจะมีวิธีการที่แตกต่างจากภาพยนตร์เรื่อง
ก่อนที่ใช้วิธีถอดเปลี่ยนแล้วถ่ายเป็นการสร้างระบบกลไกที่ท าด้วยโพลีเอ
สเตอร์ เรซิ่น (Polyester Resin) หุ้มแกนเหล็กอีกทีหนึ่ง โดยพื้นผิวหนังด้าน
นอกหุ้มด้วยโฟม ลาเท็กซ์ที่มีความยืดหยุ่นสามารถอ้าปาก ขมวดคิ้วได้ 

 
ภาพที่ 5 ภาพกลไกภายในศีรษะ Victor van Dort  

ที่มา :  Animation Puppets  [ออนไลน์], 
เข้าถึงเมื่อ 5 กุมภาพันธ์ 2557. เข้าถึงได้จาก https://s-media-cache-

ak0.pinimg.com/originals/1f/ff/e0/1fffe0523a6f89ffb83c7cd490a7
a42b.jpg 

     ในส่วนของกลไกภายในร่างกายจะเป็นแกนเหล็กที่มีจุดหมุนต่างๆ ตาม
สรีระของตัวละครแต่ละตัว โดยจุดหมุนต่างๆ จะเป็นลูกกลมเหล็กที่สามารถ
งอหรือพับได้ทุกทิศทาง โดยปรับความหนืดได้ด้วยการไขเกลียวน็อตให้แน่น
หรือคลายให้หลวมได้ 

งานก ากับศิลป์  
(Art Direction) 

     ก ากับศิลป์โดย เนลสัน โลว์รี่ (Nelson Lowry) ซึ่งมีประสบการณ์กับ
ภาพยนตร์แนวแฟนตาซีและภาพยนตร์ส าหรับครอบครัว  ลักษณะทั่วไปของ
ภาพยนตร์เรื่องนี้เป็นการเปรียบเทียบโลกหลังความตายและโลกของมนุษย์ 
โดยโลกของมนุษย์จะถูกท าโทนสีให้เป็นสีเทามืดมน ไร้ชีวิตชีวา ในฉากที่มี
คนอยู่ร่วมกันก็จะมีลักษณะของความขัดแย้งต่างๆ เช่น การชิงดีชิงเด่น 
เหยียดหยามฐานะ สามีภรรยาก็จะมีความขัดแย้งทางกายภาพเช่นสามีมี
ลักษณะผอมสูง แต่ภรรยามีลักษณะอ้วนเตี้ย ตัวสถาปัตยกรรมจะได้แรง
บรรดาลใจจากโบสถ์แบบโกธิค (Gothic) ซึ่งมีลักษณะผอมสูง แต่ดูแล้วมี
ความวังเวงลี้ลับ ในขณะที่โลกหลังความตายกลับมีสีสันสนุกสนาน เหล่า

https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/originals/1f/ff/e0/1fffe0523a6f89ffb83c7cd490a7a42b.jpg
https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/originals/1f/ff/e0/1fffe0523a6f89ffb83c7cd490a7a42b.jpg
https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/originals/1f/ff/e0/1fffe0523a6f89ffb83c7cd490a7a42b.jpg
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ภูติผีต่างๆ ออกมาพูดคุยกันเหมือนอยู่ในงานเลี้ยง 
      การออกแบบฉาก (Set Design) มีการใส่ใจระยะลึกของฉากให้ตัว
ละครสามารถเดินหรือเคลื่อนไหวไปได้อย่างอิสระไม่เหมือนลักษณะของ
ละครเวทีที่เน้นการเคลื่อนที่ในแนวระนาบ รูปทรงของสิ่งก่อสร้างแสดงให้
เห็นถึงความไม่มั่นคง คล้ายการจ าลองแบบงานวาดเส้นออกมา  
      การเคลื่อนไหวของตัวละคร ด้วยกลไกและการออกแบบตัวละครใน
เรื่องนี้จะสังเกตได้ว่าจุดหมุน หรือจุดงอพับขอร่างกาย ผู้ออกแบบจะท าให้
ส่วนนั้นเล็กกว่าปกติด เข่นแขน ขา คอ หากเป็นร่างกายของคนอ้วนจะใช้
วิธีการหมุนแทน เพื่อว่าในการขยับเคลื่อนไหวจะได้โดยมองไม่เห็นรอยยับ
ของผ้า  

อารมณ์และความรู้สึก 
(Mood and Tone) 

      บรรยากาศโดยรวมของภาพยนตร์แบ่งได้เป็น 2 บรรยากาศ นั้นคือ
บรรยากาศของโลกมนุษย์ที่เงียบเหงาวังเวง และบรรยากาศของโลกหลัง
ความตายที่สีสันฉูดฉาด ร่าเริง สนุกสนาน โดยบรรยากาศของโลกมนุษย์จะ
เป็นสีน้ าเงินอมด า จนถึงฟ้าอมเทา ทั้งนี้ยังรวมถึงบรรยากาศที่ตัวเอกฝ่าย
หญงิร าพึงร าพันถึงความเศร้าของตนก็จะเป็นสีน้ าเงินอมด าเช่นเดียวกัน  
ตัวอย่างสีบรรยากาศของภาพยนตร์ 

 
ภาพที่ 6 ภาพตัวอย่าง Mood and Tone 

      บรรยากาศสีโดยรวมถูกคุมด้วยสีน้ าเงินอมด าที่ให้ความรู้สึกเปลี่ยวเหงา 
เศร้า ไร้ชีวิตชีวา แม้จะมีสีอื่นๆ เช่นสีเนื้อ สีน้ าตาล ฯ ก็ไม่โดดเด่น เพราะถูก
บรรยากาศของสีน้ าเงินและสีเทาครอบง า 

 
ผลการวิจัย 
 ท าการศึกษาเปรียบเทียบวัสดุที่ใช้ในการสร้างสรรค์ตัวละครของผู้สร้างภาพยนตร์ทั้ง 2 รวมถึง
รูปแบบของตัวละครจากวัสดุหลัก นั่นคือดินน้ ามัน และยางซิลิโคน สามารถสรุปได้ดังนี้ 
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ตารางที่ 1 เปรียบเทียบข้อดีของดินน  ามันและข้อเสียของยางซิลิโคน 
ข้อดีของดินน  ามัน (Plasticine) ข้อเสียของยางซิลิโคน (Silicone Rubber) 

 1. ปั้นง่าย ไม่ซับซ้อน เมื่อปั้นเสร็จก็สามารถ
ถ่ายท าได้เลยทันที ไม่ต้องผ่านกรรมวิธีอื่นใด เมื่อปั้นเสร็จ
ก็สามารถถ่ายท าได้ทันที วัสดุอุปกรณ์เสริมต่างๆ หาง่าย มี
ให้เลือกใช้หลายสีหลายแบบ รวมถึงน าไปใช้ในการปั้นฉาก
ได้ 
 2. วัสดุหาง่ายในท้องตลาดทั่วไป สามารถผสมสี 
หรือขี้ผึ้ง (Wax) เพื่อให้มีความแข็งและคงรูป หรือผสม
พาราฟิน แว็กซ์ (Paraffin wax) เพื่อให้มีความเหนียวและ
นุ่มขึ้น โดยใช้วิธีการต้มด้วยเตาทั่วไป 
 3 .ตั ว ละครที่ ท า จ ากดิ นน้ า มั นมี เ สน่ ห์  มี
ลักษณะเฉพาะ ไม่เหมือนจริงเกินไป ยังคงความเป็น
การ์ตูนอยู่ รวมถึงได้กลิ่นไอความเป็น Original  
 4. การแสดงอารมณ์ทางสีหน้าท าได้ง่ายด้วย
การใช้เครื่องมือปั้นตกแต่ง หรือการปั้นดินน้ ามันใบหน้า
ลักษณะต่างๆ เก็บไว้ แล้วท าการเปลี่ยนในช่วงของการ
ถ่ายท า รวมถึงสามารถน าวัสดุอื่นมาเสริมเข้าไปได้อย่าง
ง่ายดาย  
 5. การท าสี หรือผสมสีสามารถท าได้ง่าย ไม่ว่า
จะเป็นการผสมในเนื้อดินน้ ามันด้วยการต้ม หรือการใช้สี
น้ ามันผสมกับน้ ามันสนแล้วท าการระบายสีบางส่วนที่ตัว
ละครนั้น เช่นการแต้มสีบริเวณแก้ม จมูก หรือเส้นผม 

 1. วัสดุโฟม ลาเท็กซ์ (Foam Latex) แบบที่ใช้
ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ต่างประเทศนั้นหายาก ต้อง
น าเข้าจากต่างประเทศ ในประเทศไทยยังไม่มีผู้น าเข้ามา
จ าหน่ายอย่างเป็นทางการ ดังนั้นจึงต้องเลือกใช้วัสดุที่
ใกล้เคียงมากที่สุด นั่นคือยางซิลิโคน   
 2. นักศึกษาไม่มีประสบการณ์การหล่อด้วย
ยางซิลิโคน หรือการท าพิมพ์ด้วยปูนปลาสเตอร์มากก่อน 
อีกทั้งขั้นตอนการท าสีตกแต่งพื้นผิวก็กระท าได้ยาก 
 3.ขั้นตอนยุ่งยาก โดยต้องปั้นด้วยดินน้ ามัน 
ก่อน ต่อจากนั้นจึงต้องท าแม่พิมพ์ด้วยปูนปลาสเตอร์ 
แล้วจึงจะหล่อด้วยยางซิลิโคน หุ้มทับแกนเหล็กด้านใน
อีกทีหนึ่ง 
 4. การตกแต่งพื้นผิว หรือท าสีผิวกระท าได้
ยาก เนื่องจากยางซิลิโคนไม่สามารถทาสีน้ ามันหรือสี
อื่นๆ ได้ เนื่องจากมีพื้นผิวที่มัน จะต้องท าการผสมสี
ตั้งแต่ขั้นตอนการหล่อ แต่จะได้สีที่ เท่ากันทั้งตัว ไม่
สามารถท าสีเฉพาะที่ได้ 
 5. ในขั้นตอนการถ่ายท าการแสดงอารมณ์ทาง
สีหน้ากระท าได้ยาก เนื่องจากกลไกภายในไม่สามารถ
ขยับได้อย่างที่ภาพยนตร์ต่างประเทศท า 
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ตารงที่ 2 เปรียบเทียบข้อเสียของดินน  ามันและข้อดีของยางซิลิโคน  
ข้อเสียของดินน  ามัน (Plasticine) ข้อดีของยางซิลิโคน (Silicone Rubber) 

 1. เป็นวัสดุที่ไม่คงทน ปนเปื้อนต่อสิ่งสกปรกได้
ง่าย รวมถึงการเปื้อนดินน้ ามันด้วยกันเอง อีกทั้งเมื่อเจอ
ความร้อนจะท าให้ตัวละครละลายหรือทรุดลงเพราะไม่ทน
ความร้อน อีกทั้งฝุ่นละอองที่เกาะพื้นผิวยากต่อการท า
ความสะอาด รวมถึงในระหว่างการถ่ายท าที่จะต้องจับแขน
หรือขาบิดงอ หรือการจับหัวตัวละครให้หันหน้าก็จะเสี่ยงที่
จะท าให้ร่างกายของตัวละครผิดรูปไป 
 2. น้ าหนักมาก เพราะจะต้องท าการอัดดิน
น้ ามันให้แน่นกับแกนเหล็กเพื่อให้สามารถทรงตัวอยู่ได้ 
 3. การแสดงอารมณ์ทางสีหน้าแม้ว่าจะสามารถ
ใช้เครื่องมือหรือท าการเปลี่ยนอวัยวะเฉพาะที่ท าการ
เคลื่อนไหวก็ท าให้ช้า ต้องมีบุคลากรคอยช่วยปั้นและ
ตกแต่ง อีกทั้งเมื่อเกลี่ยดินน้ ามันแล้วพบว่ารูปทรงและ
โครงสร้างของตัวละครเปลี่ยนไป โดยเฉพาะอย่างยิ่งใบหน้า
ที่อาจจะบวมหรือเบี้ยว 
 4.การออกแบบตัวละคร รวมถึงการออกแบบ
เครื่องแต่งกาย มีข้อจ ากัด เพราะด้วยวัสดุไม่คงทน หากมี
รายละเอียดทางพื้นผิว เมื่อถึงขั้นตอนการถ่ายท าที่จะต้อง
จับบิด ดัด พับ งอ รายละเอียดเหล่านั้นก็จะหายไปทันที 
รวมถึงพื้นผิวของตัวละครแม้จะสามารถสร้างพื้นผิวต่างๆ 
ได้ แต่เมื่อถูกสัมผัสในระหว่างการถ่ายท าก็จะเลือนหายไป 
และไม่สามารถท าให้พื้นผิวที่ท าขึ้นในแต่ละเฟรมนั้น
ต่อเนื่องกันได้ 

1. แม้จะไม่สามารถหาโฟม ลาเท็กซ์ มาใช้อย่างที่ภาพยนตร์
ต่างประเทศนิยมใช้ แต่วัสดุยางซิลิโคน ก็มีคุณสมบัติต่างๆ 
ไม่ด้อยกว่ากัน เพียงแต่การตกแต่งพื้นผิวด้วยสีต่างๆ 
กระท าได้ยากเนื่องด้วยตัวยางที่มีผวิที่มัน สีต่างๆ จึงไม่เกาะ
ที่ผิว แต่ก็สามารถผสมสีเข้าไปในเนื้อยางเลย ซึ่งเมื่อเทียบ
กับดินน้ ามันแล้วก็มีปัญหาเรื่องการท าสีผิวเช่นกัน เพราะ
ถึงแม้ว่าจะท าสีผิวแล้วแต่เมื่อถึงขั้นตอนการขยับในส่วน
ของใบหน้าก็จะท าให้สีเหล่านั้นหลุดลอกในที่สุด  
 2.วัสดุน่าสนใจ สามารถเก็บรักษาได้ยาวนาน 
ไม่เลอะหรือสกปรก ทนต่อรอยขีดข่วน สามารถขนย้ายหรือ
เก็บรักษาไว้ได้นาน รวมถึงการหยิบจับตัวละครในระหว่าง
การถ่ายท า การสวมใส่เสื้อผ้าที่ท าจากวัสดุอื่นก็สามารถ
กระท าได้โดยง่าย 
 3. มีน้ าหนักเบา สามารถทรงตัวได้ด้วยตัวเอง 
เมื่อท าการถ่ายท าก็สามารถท าได้อย่างอิสระ เพราะไม่ต้อง
กังวลเรื่องน้ าหนักของแขนและขา รวมถึงจุดหมุนหรือข้อ
พับ 
 4. แม้ว่าการแสดงอารมณ์ทางสีหน้าของตัว
ละครที่ท าจากยางซิลิโคน อาจเป็นอุปสรรคในระดับการ
ท างานของนักศึกษาที่ไม่มีอุปกรณ์ส าหรับสร้างกลไกอัน
ซับซ้อนของใบหน้าแต่ก็สามารถแก้ปัญหาด้วยการตกแต่ง
ภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปในช่วงของการตัด
ต่อ 

       
 หลังจากได้ข้อมูลขั้นตอนวิธีการ ประเภทของวัสดุ ข้อดีข้อด้อยของลักษณะตัวละครแต่ละวัสดุแล้ว ใน
ล าดับต่อไปจะเป็นการแบ่งกลุ่มนักศึกษาตามประเภทที่ตนสนใจเพื่อน าไปสร้างตัวละครของตนเองด้วยเทคนิค
ของแต่ละวัสดุ ซึ่งพบว่านักศึกษามีความสนใจและประทับใจเทคนิคทั้งสองจ านวนพอๆ กัน รวมถึงการแบ่งกลุ่มที่
จะน าเทคนิคทั้งสองมาผนวกกัน โดยเร่ิมจากการคิดแนวเร่ือง ออกแบบตัวละคร ออกแบบฉาก ซึ่งทั้งหมดจะต้อง
สัมพันธ์กับเทคนิคและวัสดุที่เลือกใช้  
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ตารางที่ 3 เปรียบเทียบตัวละครวัสดุดินน  ามัน และ ตัวละครวัสดุยางซิลิโคน ผลงานของนักศึกษา 
ตัวละครวัสดุดินน  ามัน 

(Plasticine) 
ตัวละครวัสดุยางซิลิโคน 
(Silicone Rubber) 

ตัวอย่างที่ 1 

 
ภาพที่ 7 ภาพ Character Models วัสดุดินน้ ามนั  
 ขนาดความสูง 22 เซนติเมตร ผลงานของนักศึกษา 

วัสดุภายนอก วัสดุดินน้ ามัน ซึ่งจะพบว่าเทคนิคนี้มักมี
ปัญหากับพื้นผิวที่ปนเปื้อนสิ่งภายนอก เช่น เศษทราย ขยะ 
ดินน้ ามันสีอื่น รวมถึงพื้นผิวที่จะต้องเสียเวลาในการเกลี่ย 
ท าความสะอาดในขั้นตอนการถ่ายท าหลังจากที่ท าการขยับ
ส่วนต่างๆ หากสังเกตในส่วนของหัวไหล่ ข้อศอก ข้อมือ จะ
มองเห็นแกนลวดภายในที่โผล่ออกมา รวมถึงข้อจ ากัดของ
เสื้อผ้า เครื่องแต่งกายที่จะต้องค านึงว่าจะต้องเข้ากับตัว
ละคร 
ข้อดี ตัวละครสร้างง่าย อาศัยแค่ดินน้ ามันกับโครงเหล็กข้าง
ใน เหมาะส าหรับผู้เริ่มต้น การแสดงอารมณ์ทางสีหน้าไม่
ต้องใช้เทคนิคที่ซับซ้อน การพอกส่วนใดส่วนหนึ่งของ
ร่างกายก็สามารถกระท าได้ง่าย  
ข้อเสีย พื้นผิวดินน้ ามันยากแก่การควบคุม เนื่องจาก
ปนเปื้อนสิ่งสกปกได้ง่ายหากควบคุมไม่ดี ซึ่งหากสังเกตที่
เครื่องแต่งกายที่มีส่วนผสมของไหมพรมและผ้าก็สามารถที่
จะปนเปื้อนดินน้ ามันได้อีกเช่นกัน  
 นอกจากนี้จะมีปัญหาเรื่องน้ าหนัก เพราะไม่
สามารถทรงตัวได้ด้วยตนเอง ต้องมีวัสดุอื่นช่วยพยุง การ
เคลื่อนไหวที่จ ากัดตามลักษณะแกนลวดภายใน เช่นข้อศอก 
หากงอข้อศอกบ่อยๆ ลวดที่เป็นแกนบริเวณนั้นจะไม่งอที่
เดิม ดินน้ ามันบริเวณนั้นจะค่อยๆ แยกตัวจากแกนลวด 

ตัวอย่างที่ 1 

 
ภาพที่ 8 ภาพ Character Models วัสดุยางซลิิโคน 
ขนาดความสูง 22 เซนติเมตร ผลงานของนักศึกษา 

วัสดุภายนอก วัสดุภายนอกเป็นยางซิลิโคน 
หุ้มแกนเหล็ก ส่วนเครื่องแต่งกายเป็นวัสดุผ้าจริง จะพบว่า
เครื่องแต่งกายกับผิวหนังจะไม่ปนเปื้อนซึ่งกันและกัน แลดู
สะอาด สามารถน าวัสดุหลากหลายชนิดมาท าเป็นเครื่อง
แต่งกายได้ 
ข้อดี น้ าหนักเบา เพราะสามารถแทนที่เนื้อยางซิลิโคน ใน
ส่วนที่หนาได้ เช่นบริเวณท้อง ศีรษะ ต้นขาหรือแขน โดย
อาจเป็นวัสดุทีมีความแข็งมากๆ เช่น อีพ๊อกซี่ หรือวัสดุที่มี
ความนิ่มเช่นโฟมหรือผ้า หรือไม้ ในส่วนของรอยต่อ
บริเวณข้อศอก เข่า สามารถท าให้บางหรือแคบได้  
    ในส่วนของการเคลื่อนไหวก็สามารถท าได้สะดวก
เพราะมีน้ าหนักเบา ซึ่งสามารถทรงตัวได้ด้วยตัวเอง  
ข้อเสีย การตกแต่งพื้นผิวอาจท าได้ล าบาก เนื่องจากยาง
ซิลิโคนเมื่อแห้งแล้วการจะท าสี หรือพอกส่วนอื่นๆ เข้าไป
นั้นค่อนข้างยาก จะต้องท าการผสมส่วนผสมใหม่ ซึ่งจะท า
ให้เสียเวลาอย่างมาก ในส่วนของการแสดงอารมณ์ก็ท าได้
ล าบากหากกลไกภายในไม่สามารถบรรจุเฟืองต่างๆ ที่ช่วย
ในการขยับกล้ามเนื้อใบหน้าได้เช่นงานของผู้ก ากับทิม 
เบอร์ตัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการกลอกลูกตา การอ้าปาก
พูด แต่ทั้งนี้ก็มีวิธีการแก้ปัญหาดังกล่าวด้วยการปั้นหล่อ
หัวตัวละครหลายๆ หัวแล้วท าการเปลี่ยนที่ละช๊อต 
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ตัวอย่างที่ 2 

 
ภาพที่ 9 ภาพ Character Models วัสดุดินน้ ามนั  
 ขนาดความสูง 22 เซนติเมตร ผลงานของนักศึกษา 

 
วัสดุภายนอก วัสดุหลักจะเป็นดินน้ ามัน ในส่วนของล าตัว
จะเป็นโครงลวดและหุ้มทับด้วยผ้าเพื่อท าเป็นเสื้อแขนยาว
และมีมือที่โผล่พ้นจากแขนเสื้อสีขาว ในส่วนของเส้นผมจะ
ท าด้วยดินน้ ามันเช่นกัน ในส่วนของลูกตาใช้ดินน้ ามันสีขาว  
ข้อดี ตัวละครตัวนี้มีลักษณะผอมสูง ท าให้ไม่มีอุปสรรคเรื่อง
น้ าหนัก ลักษณะปากท าให้แสดงอารมณ์ได้ง่ายเพราะ
ลดทอนรายละเอียดเร่ืองกล้ามเนื้อและกระดูกบริเวณกราม 
อีกทั้งล าตัวที่ค่อนข้างผอมจึงไม่จ าเป็นจะต้องปั้นหรือพอก
ดินน้ ามันในส่วนนี้ รวมถึงบริเวณแขนด้วยเช่นกัน ในส่วน
ของการเคลื่อนไหวสามารถท าได้อย่างง่ายดายโดยไม่ต้อง
ระมัดระวังบริเวณข้อพับ เพราะใช้ผ้าห่อหุ้มบริเวณแขน
ทั้งหมด 
ข้อเสีย ลักษณะหุ่นที่มีความผอมมักจะมีฝ่าเท้าที่เล็กตามไป
ด้วย ท าให้ไม่สามารถทรงตัวได้ด้วยตนเอง ดังนั้นในส่วน
ของการถ่ายท าจึงมักไม่เห็นมุมแบบเต็มตัว เนื่องจากต้อง
ระมัดระวังบริเวณขาไม่ให้ปรากฏในเฟรมมากเกินไป ซึ่งจะ
เพิ่มข้ันตอนยุ่งยากในช่วงของการตกแต่งภาพและตัดต่อ 
     อย่างไรก็ตามด้วยเนื้อเรื่องเป็นเรื่องราวของบาร์เทน
เดอร์ ที่จะต้องแสดงการผสมเครื่องดื่มต่างๆ ท าให้ผู้ชม
มองเห็นรายละเอียดของฝ่ามือและนิ้ว ซึ่งนักศึกษายังท าได้
ไม่ประณีตนักจึงเป็นข้อด้อยของตัวละครไป ท าให้ภาพรวม
ของตัวละครตัวนี้มาสะดุดที่นิ้วและฝ่ามือ 

ตัวอย่างที่ 2 

 
ภาพที่ 10 ภาพ Character Models วัสดุยางซิลิโคน 
ขนาดความสูง 21 เซนติเมตร ผลงานของนักศึกษา 

 
วัสดุภายนอก ใบหน้าท าด้วยวสัดุยางซิลโิคน 
โดยจะเห็นชัดบริเวณศีรษะ มีลูกตาและคิ้วที่ท าด้วยดิน
น้ ามัน เสื้อผ้าท าด้วยผ้าจริงๆ คลุมมาจนถึงข้อเท้า สวม
หมวกสีเดียวกับเสื้อคลุม ทั้งนี้จะมองไม่เห็นมือ ในส่วน
ของใบหน้าไม่มีปากหรือจมูก มีการลงสีแดงบริเวณแก้ม
และจมูก 
ข้อดี ด้วยลักษณะตัวละครที่มีใบหน้าเกลี้ยง โดยตัดทอน
รายละเอียดออก ท าให้เคลื่อนไหวหรือสามารถเข้ากับฉาก
หรือสภาพแวดล้อมได้อย่างไม่ยากเย็น สีผิวบางส่วน
สามารถท าสีได้ น้ าหนักเบาเพราะไม่ต้องพอกส่วนที่เป็น
ล าตัวใต้เสื้อคลุม สามารถยืนหรือทรงตัวได้ด้วยตนเอง 
สามารถกลอกตาหรือแสดงอารมณ์ได้เล็กน้อย บริเวณคิ้ว
ที่ ใช้ดินน้ ามันปั้ นแปะเอาไว้สามารถท า ให้มีความ
เคลื่อนไหวได้อย่างง่ายดาย ไม่ต้องกังวลเรื่องการปนเปื้อน
ของดินน้ ามันกับสิ่งของใกล้เคียง 
ข้อเสีย ตัวละครไม่สามารถแสดงอารมณ์ทางสีหน้าได้
อย่างชัดเจน เนื่องจากพื้นผิวที่แข็งและเหนียว และไม่สา
มารภพอก หรือตัดออกได้ระหว่างการถ่ายท า จะมีเพียง
แค่การปรับขนาดลูกตาหรือการปรับเปลี่ยนรูปทรงคิ้วเพื่อ
แสดงอารมณ์เท่านั้น แม้จะแก้ปัญหาด้วยการตกแต่งภาพ
ภาพหลังจากการถ่ายท า แต่ก็แลดูไม่เป็นธรรมชาติ ด้วย
เพราะระบบกลไกภายในที่เป็นเพียงแกนเหล็กธรรมดา 
และนอกจากนี้ยังไม่สามารถน าดินน้ ามันเข้าไปเสริม
บริเวณแก้ม หรือปากอย่างที่ตัวละครที่ท าด้วยดินน้ ามัน  
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อภิปรายผล 
 จากข้อมูลที่ได้มารวมถึงผลจากการแบ่งกลุ่มการสร้างสรรค์ในแต่ละเทคนิควัสดุ สามารถน ามา
วิเคราะห์ผลงานของนักศึกษาได้โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่มตามประเภทวัสดุ เป็นที่น่าสังเกตว่าตัววัสดุจะเป็นตัวก าหนด
ลักษณะกายภาพและเครื่องแต่งกายของตัวละคร โดยมีบางตัวละครที่ใช้ผ้าจริงมาท าเป็นเครื่องแต่งกายตัวละคร
ที่ท าจากดินน้ ามัน ซึ่งได้ผลลัพธ์ที่ไม่น่าพอใจ มีความแปลกแยกของวัสดุชัดเจน ไม่มีความสมจริงเมื่อเทียบกับ
เสื้อผ้าที่ท าจากดินน้ ามันเหมือนกัน ทั้งนี้จะได้น าตัวอย่างผลงานการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครของ
นักศึกษา ซึ่งผ่านกระบวนการถ่ายท า การจัดแสง การจัดท่าทางการเคลื่อนไหว การตกแต่งผิวหรือการซ่อมแซม
ตัวละครที่ใช้จริงในการถ่ายท ามาพิจารณาดังตารางต่อไปนี้ 
ตารางที่ 4  สรุปผลการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครของนักศึกษา 

วัสดุดินน  ามัน 
(Plasticine)    

วัสดุยางซิลิโคน 
(Silicone Rubber) 

ดินน  ามัน และ ยางซิลิโคน 
(Plasticine and Silicone 

Rubber) 

 
ภาพที่ 11 ภาพ Character Models    

วัสดุดินน้ ามนั 
ขนาดความสูง 21 เซนติเมตร      

ผลงานของนักศึกษา 
สี (Color) 
   สามารถออกแบบและสร้างสรรค์สีของ
ตัวละครได้อย่างหลากหลาย สามารถไล่
น้ าหนั กหรื อ เปลี่ ยนสี ของตั วละคร
ระหว่างการถ่ายท าได้ เพราะคุณสมบัติ
ของดินน้ ามันที่มีความยืดหยุ่น อ่อนนิ่ม 
หรือแข็งตัวตามอากาศ 

 
ภาพที่ 12 ภาพ Character Models 

วัสดุยางซลิิโคน 
ขนาดความสูง 22 เซนติเมตร  

ผลงานของนักศึกษา 
สี (Color) 
   จากการสร้างสรรค์ในรายวิชา
พบว่ามีเพียงสีแค่สีเดียว แม้จะมีความ
พยายามหลากหลายวิธีก็ตาม แต่สีที่
เพิ่มเข้ามานั้นก็ไม่คงทนถาวร ทั้งนี้ตัว
ละครบางตัวตัวใช้วิธีแต้มด้วยปากกา
เมจกิ แต่ก็ท าได้เฉพาะการจุดเท่านั้น  

 

 
ภาพที่ 13 ภาพ Character 
Models   วัสดุยางซิลโิคน  

ขนาดความสูง 19 เซนติเมตร 
ผลงานของนักศึกษา 

สี (Color) 
     ตัวละครที่น าเอาวัตถุดิบทั้งสอง
ชนิดมาใช้เพื่อแก้ปัญหาเรื่องสีได้แก่
การใช้วัสดุยางซิลิโคนปั้นหล่อเป็น
ส่วนหัวและล าตัว แล้วน าดินน้ ามัน 
มาปั้นเพิ่มเข้าไปในส่วนของผม 
หนวด คิ้ว  

รูปทรง (Form) 
     รูปทรงแปรเปลี่ยนได้อย่างอิสระ 
เพราะสามารถปั้น ตกแต่ง ได้ไม่ยุ่งยาก 
ไม่ต้องอาศัยความร้อนหรือสารท าละลาย
หรือกาวประสานแต่อย่างใด 

รูปทรง (Form) 
  ลั ก ษ ณ ะ ตั ว ล ะ ค ร ส่ ว น ใ ห ญ่ มี
รูปลักษณ์  ผอม สู ง  ปราดเปรียว 
ทะมั ดทะแมง  อาจ เป็น เพราะมี
น้ าหนักเบา สามารถทรงตัวได้ด้วย

รูปทรง (Form) 
  ส่วนใหญ่แล้วกลุ่ มนักศึกษาที่
เลือกใช้วัสดุทั้งสองชนิดนี้มารวมกัน
จะเป็นลักษณะของการปั้นดินน้ ามัน
เข้าไปเพิ่มเติมในส่วนเล็ก ซึ่งไม่มีผล
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     แต่หากขาดความช านาญในการปั้น
แล้วก็อาจส่งผลให้รูปทรงของตัวละคร
ค่อยๆ ผิดรูปโดยไม่รู้ตัว เพราะการจัด
แสงไฟระหว่างการถ่ายท าอาจเป็นการ
เพิ่มอุณหภูมิให้สูงขึ้น  

ตัวเอง  น อ ก จ า ก นี้ ยั ง พ บ ว่ า
ประเภทของภาพยนตร์ส่วนใหญ่ที่ใช้
วัตถุดิบชนิดนี้จะเป็นแนวแอ็คชั่น มี
ฉากต่อสู้ที่ค่อนข้างผาดโผน เพราะ
ง่ายต่อการจัดท่าทาง 

ต่อการเปลี่ยนแปลงรูปทรง โครง
หลักที่ใช้ยางซิลิโคนซึ่งค่อนข้างที่จะ
แข็ ง แ ร งอยู่ แ ล้ ว  ก า ร เพิ่ ม เ ติ ม
รายละเอียดด้วยดินน้ ามันจึงท าให้
ตัวละครมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น  

พื นผิว (Texture)  
      ให้ความรู้สึกของแอนิเมชันรุ่นเก่าที่
ใช้ดินน้ ามันในการปั้นอย่างเดียว หรือ 
Clay Animation แลดูเหมือนปั้นง่าย 
แต่กลไกภายในมีความซับซ้อนเรื่องการ
รับน้ าหนักและการขยับ แ ต่ ทั้ ง นี้
พื้นผิวดินน้ ามันก็ปนเปื้อนสิ่งสกปรกได้
ง่าย และผิวของดินน้ ามันยังอาจเกิดการ
ปริแตกในจุดที่จะต้องขยับบ่อย เช่น มุม
ปาก หัวเข่า แขน ข้อมือและนิ้ว 

พื นผิว (Texture)  
      พื้นผิวของตัวละครที่ท าจากวัสดุ
ป ร ะ เ ภ ท นี้ ขึ้ น อ ยู่ กั บ ก า ร เ ก็ บ
รายละเอียดในการปั้นต้นแบบด้วยดิน
น้ า มั น ในตอนแรกที่ จ ะต้ อ ง เก็ บ
รายละเอียดของผิวให้เรียบร้อยที่สุด 
เพราะเมื่อท าการปั้นหล่อออกมาแล้ว
จะไม่สามารถลบหรือขัดผิวให้เรียบได้ 
แต่พบว่าผิวหนังมีความโปร่งแสง
เล็กน้อย  

พื นผิว (Texture)  
     จากวัสดุสองประเภทนี้เป็นการ
เพิ่มเติมในส่วนรายละเอียดผิวหนัง  
ท าให้ตัวละครมีความสมบูรณ์มาก
ขึ้น เพราะบางอย่างยางซิลิโคนไม่
อาจท าได้ เช่นการให้อวัยวะบาง
ส่วนบนใบหน้าขยับบริเวณหนวด
และคิ้วของตัวละครขยับทีละข้าง 
เพื่อให้ตัวละครแลดูลึกลับ ไม่น่า
ไว้วางใจ  

 
สรุปผล 
 จากการสร้างสรรค์ตัวละครของนักศึกษาแต่ละเทคนิคจะต้องให้ความส าคัญในขั้นตอนการออกแบบ
ตัวละครให้มีความเหมาะสมกับวัสดุที่เลือกใช้ ดังนี้  
 วัสดุประเภทดินน้ ามันหรือข้ีผึ้งไม่เหมาะกับตัวละครที่มีแขนขาหรือคอที่มีขนาดเล็ก เพราะเมื่อท าการ
เคลื่อนไหว เช่น การขอแขน การงอขา การหันศีรษะจะท าให้เห็นแกนลวดหรือแกนเหล็กภายใน เนื่องจากแขนขา
ที่มีขนาดเรียวเล็กย่อมมีเนื้อดินน้ ามันหุ้มแกนไว้ค่อนข้างบาง เมื่อท าการเคลื่อนไหวจึงเกิดการปริแตกได้ ซึ่ง
จะต้องเสียเวลาในการซ่อมแซม อันจะเป็นการเพิ่มภาระและเพิ่มกระบวนการ  
 วัสดุประเภทยางซิลิโคนมักมีปัญหาเร่ืองสีดังที่ได้กลา่วมาแล้ว แต่สิ่งที่ค้นพบเพิ่มเติมนอกเหนือจากนั้น
คือลักษณะตัวละครที่มีขนาดใหญ่ ซึ่งอาจใหญ่เป็นบางส่วน เช่น ศีรษะใหญ่ มีความจ าเป็นที่จะต้องมีโครงสร้าง
ภายในนอกเหนือจากแกนเหล็กธรรมดา เพื่อไม่ให้ใบหน้าแลดูนิ่ม ย้วยไปทั้งใบหน้า ซึ่งจากการศึกษาเทคนิคของ
ทิม เบอร์ตันจะใช้วิธีสร้างกะโหลกด้วยโพลิเอสเตอร์ เรซิ่นก่อนหุ้มด้วยโฟม ลาเท็กซ์ ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะต้องท า การ
ประยุกต์จากข้อด้อยหรือข้อผิดพลาดเหล่านี้ต่อไป 
 ทั้งนี้จากการทดลองแบ่งกลุ่มนักศึกษาในการสร้างสรรค์การออกแบบตัวละครได้พบถึงความ
หลากหลาย การน าข้อดีข้อด้อยมาบูรณาการร่วมกันเพื่อให้เกิดความเหมาะสมทั้งทางด้านเวลา ทักษะพื้นฐาน 
อุปกรณ์ที่มีอยู่ ผู้วิจัยได้พบว่า ด้วยวัสดุหลักในการสร้างสรรค์ทั้งสองชนิดต่างก็มีเสน่ห์ มีเอกลักษณ์ มีรูปแบบ
เฉพาะตัวที่ให้ผลทางสายตาแตกต่างกัน ซึ่งจะต้องน ามาพัฒนาต่อไปดังนี้ 
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 วัสดุดินน  ามัน (Plasticine)   พัฒนาส่วนผสมให้เกิดความยืดหยุ่น การคงรูปให้เหมาะกับเครื่องแต่ง
กาย ลักษณะตัวละครที่มีความอ้วน ผอม หรือขนาดของตัวละคร รวมถึงการทดลองหาส่วนผสมอื่นๆ ที่จะผสม
เข้าไปให้สามารถตกแต่งสีที่ผิวของดินน้ ามันได้ หรือการมีระดับของความแข็งและนิ่มที่ต่างกันส าหรับการปั้นแต่
ละส่วนของร่างกาย และเอ้ือต่อลักษณะกลไกภายในที่มีความซับซ้อนมากข้ึนในอนาคต 
 วัสดุยางซิลิโคน (Silicone Rubber)  มักพบปัญหาเรื่องการตกแต่งพื้นผิวที่ไม่สามารถระบายสีได้ 
รวมถึงการมีพื้นผิวที่มันวาว จนท าให้แลดูเป็นวัสดุสังเคราะห์มากเกินไปเมื่อน ามาสร้างสรรค์เป็นตัวละคร จึงมี
ความจ าเป็นที่จะต้องพัฒนาให้วัสดุชนิดนี้สามารถมีพื้นผิวที่ใกล้เคียงผิวหนังมนุษย์ให้มากที่สุดในอนาคต แต่ยังคง
ความยืดหยุ่นและคงรูปได้ต่อไป 
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