
การพัฒนากระบวนการผลิตการ์ตูนแอนิฌชั่นไทยเพื่อผู้ชมในประเทศ 
และผู้ชมต่างประเทศของบริษัท กันตนา แอนิฌชั่น จำกัด

บทที่ 6

ห ล ังจ าก ท ี่ได ้ม ีก ารผ ล ิต ก าร ์ต ูน แอ น ิเม ช ั่น  เพ ื่อผ ู้ช ม ใน ป ระ เท ศ แล ะได ้ร ับ ผ ล ต อ บ ร ับ จ าก ผ ู้ช ม  

เป ็นอย ่างด ี ท ำให ้ต ล าด ก าร ผ ล ิต ก าร ์ต ูน แอ น ิฒ ช ั่น ไท ย ม ีก ารต ื่น ต ัว  ป ระก อบ ก ับ ผ ู้ผ ล ิต ก าร ์ต ูน  

แ อ น ิเม ช ั่น ไท ย ม ีศ ัก ยภ าพ ใน การผ ล ิต ม ากข ึน  จ ึงม ีบ ร ิษ ัท ผ ู้ผ ล ิต การ ์ต ูน แอน ิเม ช ั่น ไท ย พ ัฒ น าการผ ล ิต  

ก าร ์ต ูน แอ น ิเม ช ั่น ไท ย เพ ื่อ ผ ู้ใน ป ระ เท ศ แล ะย ังข ย าย ก ารผ ล ิต เพ ื่อ ผ ู้ช ม ต ่างป ระ เท ศ ด ้วย

จ าก แ น ว ค ิด ส ื่อ ข ้าม โล ก  ได ้แ ส ด งให ้เห ็น ว ่าป ระ เท ศ ต ่างๆไม ่ว ่าจ ะ เป ็น ป ระ เท ศ อ เม ร ิก า,
ญ ี่ป ุน , เกาห ล ี ฯลฯ ต ่างส ่งออกภ าพ ยน ต ร ์, ร าย ก ารโท รท ัศ น ์, การ ์ต ูน แอ น ิเม ช ั่น ไป ย ังผ ู้ช ม  

ต ่างป ระเท ศ  ป ร ะ เท ศ ไท ย ก ็ได ้น ำเข ้าราย ก ารก าร ์ต ูน แ อ น ิฒ ช ั่น จ าก ป ระ เท ศ อ เม ร ิก าแล ะญ ี่ป ่น เช ่น ก ัน  

แ ม ้ว ่าใน อ ด ีต ก ารผ ล ิต ก าร ์ต ูน แ อ น ิฒ ช ั่น ไท ย ได ้ห ย ุด ช ะ ง ัก ไป  อ ย ่างไรก ็ต าม ใน ป ีจ จ ุบ ัน การ ์ต ูน  
แ อน ิเม ช ั่น ไท ย เร ิ่ม ม ีบ ท บ าท ม ากข ึน  โด ย ม ีก ารผ ล ิต ก าร ์ต ูน แ อ น ิเม ช ั่น ไท ย เพ ื่อ ผ ู้ช ม ใน ป ระ เท ศ  และ  

กำล ังจะผ ล ิต เพ ื่อผ ู้ช ม ต ่างป ระเท ศ ด ้วย  ป ระเท ศ ไท ย ได ้พ ัฒ น าผ ล งาน ก ารผ ล ิต ก าร ์ต ูน แอ น ิเม ช ั่น ไท ย  

ส ่งอ อ ก ไป ย ังต ่างป ระ เท ศ  เพ ื่อน ำราย ได ้เข ้าป ระเท ศ และเพ ื่อ เผ ยแพ ร'เอกล ักษ ณ ์ ว ัฒนธรรมประจำ 

ช าต ิให ้แก ่ผ ู้ช ม ต ่างป ระ เท ศ

ผ ู้ว ิจ ัยจ ึงส น ใจ ศ ึกษ าการพ ัฒ น ากระบ วน ก ารผ ล ิต ก าร ์ต ูน แอ น ิเม ช ั่น ข อ งบ ร ิษ ัท ผ ู้ผ ล ิต ท ี่ผ ล ิต  

ก าร ์ต ูน แอ น ิเม ช ั่น เพ ื่อ ผ ู้ช ม ใน ป ระ เท ศ แล ะผ ู้ช ม ต ่างป ระ เท ศ  โด ย ใน บ ท น ีจ ะก ล ่าวถ ึงก ารพ ัฒ น า
ก ระบ ว น ก ารผ ล ิต ก าร ์ต ูน แอ น ิเม ช ั่น ไท ย เพ ื่อ ผ ู้ช ม ใน ป ระ เท ศ แล ะผ ู้ช ม ต ่างป ระ เท ศ ข อ งบ ร ิษ ัท  ก ัน ตน า  
แอน ิเม ช ั่น  จำก ัด ใน บ ท ท ี่ 7 จะก ล ่าว ถ ึงก ารพ ัฒ น ากระบ วน ก ารผ ล ิต ก าร ์ต ูน แอ น ิเม ช ั่น ไท ย เพ ื่อ ผ ู้ช ม  

ใน ป ระ เท ศ และผ ู้ช ม ต ่างป ระ เท ศ ข องบ ร ิษ ัท  ว ิธ ิตา แ อ น ิเม ช ั่น แ ล ะ ใน บ ท ท ี่ 8 จะกล ่าวถ ึงการพ ัฒ น า  

ก ระบ ว น ก ารผ ล ิต ก าร ์ต ูน แอ น ิเม ช ั่น ไท ย เพ ื่อ ผ ู้ช ม ใน ป ระ เท ศ แล ะผ ู้ช ม ต ่างป ระ เท ศ ข อ งบ ร ิษ ัท  อ ิมเมจ  ิ

แ ม ็ก ซ ์ ส ต ูด ิโอ  โด ย ใช ้แ น วค ิด เก ี่ย ว ก ับ ป ีจ จ ัย ส ำค ัญ ใน ก ารผ ล ิต ก าร ์ต ูน แอ น ิฒ ช ั่น  (Jeremy G. Butler, 
1994) แ น ว ค ิด เก ี่ยวก ับ !]จ จ ัยท ี่ม ีผ ลต ่อ การท ำงาน ข องอ งค ์ก รส ื่อ  (M edia Organization) แนวค ิด  
เก ี่ย ว ก ับ ค ว าม เป ็น ส าก ล ข อ งส ื่อ ม ว ล ช น  แน ว ค ิด เก ี่ย วก ับ ก าร ต ล าด โล ก  เป ็น ก ร อ บ ใน ก าร ว ิเค ร าะ ห ์ซ ึ่ง  

จะกล ่าวถ ึง  1)ป ระว ั1ต ิ'ข องบ ร ิษ ัท และความ เป ็น ม า1ข อ งการผ ล ิต การ ์ต ูน แอน ิเม ช ั่น  2) ป ีจจ ัยด ้าน
ส ุน ท ร ียศ าส ต ร ์ 3) ป ีจ จ ัย ด ้าน เท ค โน โล ย ี, ก ระบ ว น ก ารผ ล ิต แล ะ  4)การผ ล ิต เช ิงธ ุรก ิจอ ุต ส าห กรรม
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5)การสนับสนุนจากรัฐบาลและผู้'ชม รวมไปถึง 6)ปิจจัยทางวัฒนธรรมและภาษาซ่ึงมีผลต่อการผลิต 
การ์ตูนแอนิเมชั่นเพ่ือผู้ชมต่างประเทศ

6.1 ป ระว ัต ิบ ร ิษ ัท แ ล ะ ค วาม เป ็น ม าใน ก ารผ ล ิต ก าร ์ต ูน แอ น ิฌ ช ั่น  เร ื่อง ก ้าน กล ้วย
ก ล ุ่ม บ ร ิษ ัท  ก ันตนา กร ุ๊ป  จำก ัด (ม ห าช น ) ก ำเน ิด ข ึ้น ค ร ั้งแรก จาก ค ณ ะล ะค รว ิท ย ุใน ป  ี

พ.ศ. 2494 โด ย ค ุณ ป ร ะ ด ิษ ฐ ์ แ ละค ุณ ส ม ส ุข  ก ัลย ์จาฤก  แ ล ะ เข ้าส ู่ว งก ารโท ร ท ัศ น ์เป ็น ค ร ั้งแ ร ก ใน ป  ี

พ.ศ. 2501 ด ้วย เร ื่องห ญ ิงก ็ม ีห ัว ใจ  อ อ ก อ าก าศ ท ี่ส ถ าน ีโท ร ท ัศ น ์ก อ งท ัพ บ ก ช ่อ ง  7 (ช ่อง 5 ใน  

ป ีจจ ุบ ัน ) แล ะน ับ ต ังแต ่ป ีพ .ศ . 2501 เป ็น ด ้น มา กล ุ่มบ ร ิษ ัท ฯ  ม ีผ ล งาน อ อก ส ู่ส าธ ารณ ช น อย ่าง  

ต ่อ เน ื่อง จากการผ ล ิต ละค รว ิท ย ุ เป ็น ก าร ผ ล ิต ล ะ ค ร โท ร ท ัศ น ์ สารคด ี ร าย ก ารโท รท ัศ น ์ต ่างๆ  

ภ าพ ยน ตร ์ ภ าพ ยน ต ร ์โฆ ษ ณ า และภ าพ ยน ต ร ์แอน ิเม ช ั่น  ร ว ม ท ัง เป ็น ผ ู้น ำใน ด ้าน ก ารให ้บ ร ิก าร  

เค ร ื่องม ือการผล ิต  การถ่ายทำ โรงถ ่าย  บ ร ิการห ล ังการผ ล ิต  เช ่น การต ัดต ่อ  การป ร ับ แต ่งภ าพ -เส ียง  

การทำ Visual Effect, Computer Graphic Anim ation ท ี่ม ีค วาม ท ัน ส ม ัยด ้วย เท ค น ิค พ ิเศ ษ ข ั้น ส ูงได ้ 
ม าต รฐ าน ส ากล  บ ร ิการส ร ้าง  พ ิม พ ์ฟ ิล ์ม ภ าพ ยน ต ร ์ให ้แก ่ภ าพ ยน ต ร ์ไท ยแล ะต ่างป ระเท ศ  ตลอดจน  

ภ าพ ยน ตร ์โฆ ษ ณ า น ับ ได ้ว ่าก ล ุ่ม บ ร ิษ ัท ก ัน ต น าเป ็น ก ล ุ่ม ธ ุรก ิจ ค รบ วงจร

น อ ก จ าก ธ ุรก ิจ ห ล ัก ใน ด ้าน โท รท ัศ น ์แล ะ ภ าพ ย น ต ร ์แล ้ว  ก ัน ต น าย ังม ีธ ุรก ิจท ี่เก ี่ยว เน ื่อง  

อ ื่น ๆ  ได ้แก ่ ธ ุรก ิจ การผ ล ิต ส ื่อ ส ิ่งพ ิม พ ์ เพ ลงป ระกอ บ ละค ร บ ร ิการด ้าน งาน ป ระช าส ัม พ ัน ธ ์ใน ธ ุรก ิจ  
ต ่างๆ  ก ารจ ัด ห ล ัก ส ูต รอ บ รม แล ะส ัม ม น าด ้าน งาน บ ัน เท ิง  ตลอด จน การจ ัด ก ิจกรรม รวม ท ั้งการ
ว างแผ น ป ร ะ ช าส ัม พ ัน ธ ์ให ้แก ่ห น ่ว ย งาน ร าช ก าร แล ะ ร ัฐ ว ิส าห ก ิจ  ท ัง ใน ระด ับ ช าต ิแ ล ะน าน าช าต ิ

ก ล ุ่ม บ ร ิษ ัท ก ัน ต น า ป ระก อบ ด ้วยบ ร ิษ ัท จำน วน  16 บร ิษ ัท  แ ล ะ แ บ ่ง เป ็น ก ล ุ่ม ธ ุร ก ิจ ได ้
ด้งนิ'

กล ุ่ม ธ ุรก ิจท ี่ 1 ธ ุรก ิจ ผ ล ิต ราย ก ารโท รท ัศ น ์และบ ร ิห ารการผ ล ิต  ผ ล ิต รายการและ  

ล ะ ค ร โท ร ท ัศ น ์ ให ้บ ร ิก าร เค ร ื่อ งม ือ เพ ื่อ ก ารผ ล ิต ร าย ก าร /ล ะ ค รโท ร ท ัศ น ์ บ ร ิห ารก ารข าย เวล าโฆ ษ ณ า  

เพ ื่อส ่ง เส ร ิม การข าย จ ัด ก ิจ ก รรม โฆ ษ ณ าเพ ื่อส ่ง เส ร ิม ก ารข าย  ห ้องสม ุดภ าพ  บ ร ิษ ัท ใน กล ุ่ม ธ ุรก ิจ น  ี

ได ้แก ่ ก ันตนา กร ุ๊ป , ก ัน ต น า ว ีด ี'โอ โป รด ัก ช ั่น , ส าระด ี, ลุ[แล้'วรวย, ม ิกา ม ีเด ีย
กล ุ่ม ธ ุรก ิจท ี่ 2 ธ ุรก ิจท ี่เก ี่ยว เน ื่อง ผ ล ิต ส ื่อ ส ิ่งพ ิม พ ์ เพ ลงป ระกอ บ ละค ร บ ร ิห ารและ  

จ ัด จ ำห น ่าย ล ิข ส ิท ธ ์ท ี่ป ร ึก ษ างาน ส ื่อ โฆ ษ ณ าแ ล ะ ป ร ะ ช าส ัม พ ัน ธ ์ บ ร ิษ ัท ใน ก ล ุ่ม ธ ุรก ิจ น ีได ้แก  ่
ก ันตนา พ ับ ล ิช ช ิ่ง , อาเธม ิส  เรคคอร ์ด , ก ันตนา ด ิส ท ร ิบ ิวช ั่น , โป ร ค อ ม ม ิว น ิเค ช ั่น ส ์ แ อ น ท ์ 
ค อน ซ ัลแต น พ ์
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กล ุ่ม ธ ุรก ิจท ี่ 3 ธ ุรก ิจ การผ ล ิต ภ าพ ยน ต ร ์แล ะโฆ ษ ณ า บ ร ิการต ัดต ่อ  ล ้างพ ิมพ ์ฟ ิล ์ม  

บ ร ิก ารบ ัน ท ึก แล ะม ิก ซ ์ส ีย ง  ส ร ้างงาน แอ น ิเม ช ั่น และค อ ม พ ิว เต อ ร ์ก ราฟ ฟ ิค  สร ้างงาน ด ้วยเท คน ิค  

พิเศษ ป ระส าน งาน แล ะผ ล ิต ภ าพ ย น ต ร ์โฆ ษ ณ า ก ัน ต น าม ูฟ ว ี่ท าวน ์ บ ร ิษ ัท ใน ก ล ุ่ม ธ ุรก ิจ น ี้ได ้แ ก ่ 
ก ันตนา แอน ิเมช ั่'น, ก ันตนา โม ช ั่น  พ ิค เจอร ์, โอ เร ีย ล ท ัล  โพ ส ท ์, อ พ อ ล โล  แลป  (2001/พ .ศ .2544), 
ก ันตนา ม ูฟวี่ ท าว น ์ (2002/พ .ศ .2545)

กล ุ่ม ธ ุรก ิจท ี่ 4 ธ ุรก ิจ ส ถ าบ ัน ก าร ศ ึก ษ าแล ะ ร าช ก ารส ัม พ ัน ธ ์ จ ัด ห ล ัก ส ูต รการส อน  

ระย ะส ั้น แล ะ พ ัฒ น าท ัก ษ ะ ใน ก าร ป ร ะ ก อ บ ว ิช าช ีพ ส ื่อ บ ัน เท ิง  จ ัด ก ิจ ก รรม และวางแผ น โฆ ษ ณ า
ป ระช าส ัม พ ัน ธ ์แก ่ห น ่วย งาน ราช ก ารแล ะร ัฐ ว ิส าห ก ิจ  บ ร ิษ ัท ใน ก ล ุ่ม ธ ุรก ิจ น ี้ได ้แ ก ่ ก ันตนา  
เอ ็ด ด ูเท น เม น ท ์, ก ัน ต น า อ อ ร ์ก าไน เซ อ ร ์ แ อ น ด ์ เม เน จเม น ท ์

บริษัท กันตนา แอนิฌชั่น จำกัด เป็นหนึ่งในกลุ่มธุรกิจของกลุ่มบริษัท กันตนา 
กรุ๊ป จำกัด (มหาชน) ได้ก่อตั้งขึ้นในปีพ.ศ. 2530 เพ่ือสร้างงานแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอร์กราฟฟิค 
รวมไปถึงการรับผลิตภาพยนตร์โฆษณา บริษัท กันตนา แอนิเมช่ัน (ในขณะนั้นใช้ชื่อว่า บริษัท ไทย 
แอนิเม จำกัด) ยังได้ร่วมมือกับบริษัทโตเอะ แอนิเมช่ืน จำกัด ประเทศญ่ีป่น ซึ่งเป็นบริษัทอันดับ 
หนึ่งทางด้านการสร้างการ์ตูนแอนิเมชื่นของประเทศญี่ป่น โดยรับผลิตงานการ์ตูนแอนิเมชื่น
บางส่วน (การ์ตูนแอนิเมชื่นเรื่อง เซลเลอร์มูน, เซนต์เซย่า, สแลมดังค์ฯลฯ) ในรูปแบบของการ 
รับจ้างวาดและระบายสี ให้แก่บริษัท โตเอะ ของประเทศญ่ีป่น จากการที่รับผลิตการ์ตูนแอนิเมชื่น 
บางส่วนให้กับประเทศญี่ป่น ทำให้บริษัทกันตนา แอนิเมช่ืน จำกัดมีประสบการณ์ด้านการผลิต 
การ์ตูนแอนิเมชื่นที่ได้มาตรฐานสากล อย่างไรก็ตาม บริษัทกันตนา แอนิเมช่ืน จำกัด ก็ยังไม่ได้มี 
การผลิตการ์ตูนแอนิเมชื่นไทยออกมา จนกระทั่งได้มีการผลิตการ์ตูนแอนิเมชื่นเรื่อง คุณหนูช่างฟิน 
เพ่ือออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์เมื่อปีพ.ศ. 2539 หลังจากนันก็มีการผลิตการ์ตูนแอนิเมชื่นซีรีส์ 
ชุด ซน100% และได้ออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์กองทัพบกช่อง 7 ในปีพ.ศ.2547 นอกจากน้ีในปี 
พ.ศ.2546 บริษัท กันตนา แอนิเมช่ืน จำกัด จึงได้ริเริ่มที่จะผลิตการ์ตูนแอนิเมชื่น 3 มิติเร่ืองยาว 
(Featured Film) เร่ือง ก้านกล้วย เพ่ือออกฉายในโรงภาพยนตร์ในประเทศไทยและวางแผนที่จะฉาย 
ไปยังต่างประเทศในโซนเอเชียและโซนนอกเอเชีย

คุณจาฤก กัลย์จาคุก ประธานกรรมการบริหาร บริษัท กันตนา กรุ๊ป จำกัด 
(มหาชน) ผู้ดูแลโครงการการผลิตการ์ตูนแอนิเมชื่นเรื่องก้านกล้วย (ประชาชาติธุรกิจ, 19 -  21 
เมษายน 2547:35) ได้ใหส้ัมภาษณ์ในหนังสือพิมพ์ประชาชาติธุรกิจถึงการริเริ่มผลิตการ์ตูนแอนิ 
เมชื่นเรื่องก้านกล้วยว่า
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“ความคิดนี เริ่มมา 2 ปีแล้ว เพราะเราพบว่าการเป็นเจ้าของคอนเทนต์เองน่าจะดีที่สุด 
ที่ผ่านมากันตนาได้ทำการ์ตูนซีรีส์ทางโทรทัศน์ซึ่งต้องใช้งานคุณภาพสูงและมีค่าใช้จ่ายมาก การทำ 
หนังใหญ่น่าจะเป็นทางออกที่ดี อีกอย่างถ้าเรารับจ้างเหมือนที่ผ่านๆมา ไม่มีทางได้รายได้เต็มเม็ด 
เต็มหน่วย เพราะเงินทีไ่ ด ้มันเป็นส่วน B elow  The Line ส่วนที่ A bove The Line เขาก็ได้ไป ซ่ึงถ้าทำ 
แบบนี้ต่อไปอย่างมากก็เสมอตัว”

น อกจากน ั้น  ค ุณ จาค ุก  ก ัลย ์จาค ุก  (กร ุง เท พ ธ ุรก ิจ . 4 ม ีนาคม 2547) ย ังได ้กล ่าวถ ึง  

แ รงผ ล ัก ด ัน ให้บร ิษ ัท  ก ัน ต น า แอ น ิฒ ช ั่น  จำกัด ร ิเร ิ่ม ผ ล ิต การ ์ต ูน แอน ิเม ช ั่น  เร ื่อง ก ้าน กล ้วยว ่า

“ก ่อ น ห น ้าน ี้ก ัน ต น าเข ีย น ก าร ์ต ูน ใน ห ล าย เร ื่อ งน ะ ค ร ับ ท ี่ค น ส ่ว น ให ญ ่ไม ่ร ู้ อย่าง 
ด ราก ้อ น บ อ ล  เซนต ์เซย ่า ก ัน ต น าก ็เข ียน น ะ แ ล ้ว พ อ ช ่วงห ล ังผ ม ก ็เป ล ี่ย น ม าท ำเป ็น ห น ังโฆ ษ ณ า ผมก็ 
ได ้ร ับ รางว ัล  ใน โล ก ก ็ต ิด อ ัน ด ับ  แ ล ะป ีท ี่แล ้วผ ม ก ็เป ล ี่ย น ม าท ำก าร ์ต ูน ท ีว ีเร ื่อ ง  ซน แล ้วผม พ บ ว ่า การ 

ลงท ุน ผม ส ูง ผ ม ต ้องการเน ื้องาน ด ี ม ัน ไม ่เห ม าะก ับ ต ล าด ท ีว ี พ อจบเร ื่อง ซน ผ ม ก ็เลย เป ล ี่ยน ม าต รงน ี ้
ท ีน ี้-สาเห ต ุท ี่เราท ำห น ังแบบนีแลว้ ท ำไม ไม ่ร ับ จ ้างฮ อ ล ล ีว ู้ด ซ ะ เล ย  ผ ม ก ็บ อกว ่าท ุกว ัน น ีเข าก ็ต ิด ต ่อม า  

บ อกม ี 1 ล ้าน  5 แส น ด อลลาร ์ให ้ท ำ แต ่ผ ม ก ็ป ฏ ิเส ธ ไป  เพ ราะ ต อ น น ีผ ม ก ำล ังท ำโป รเจ ค ก ้าน ก ล ้วย น ี้ 
อยู่ คือเราต ้อ งก าร เป ็น เจ ้าข อ งค อ น เทนท์ (Content) ม าก ก ว ่าร ับ จ ้าง เป ็น ก รรม ก ร”

เนื่องจากบริษัทกันตนา แอนิฒช่ัน จำกัด มีประสบการณ์จากการผลิตการ์ตูน 
แอนิเมชั่นให้กับบริษัท โตเอะ ประเทศญ่ีป่น ดังน้ันการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นของบริษัท กันตนา 
แอนิเมช่ัน เป็นการผลิตที่ได้มาตรฐานสากล เพราะเป็นมาตรฐานเดียวกันกับประเทศญี่ปุน แต่ 
เนื่องจากการรับผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นให้กับบริษัทต่างประเทศ ไม่สามารถทำรายได้ให้กับบริษัทฯ 
อย่างเพียงพอ หากยังไม่ได้เป็นเจ้าของผู้ผลิตเอง ด้วยเหตุผลดังกล่าวเหล่านี ทางบริษัท กันตนา 
แอนิเมช่ัน จึงริเร่ิมที่จะผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นของบริษัทขึนมาเองเพื่อออกฉายทางโรงภาพยนตร์

ส่วนการวางแผนออกฉายการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วย คุณจาคุก กัลย์จาคุก ได้ มี 
วัตถุประสงค์ที่จะผลิตการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ เร่ืองยาว เพื่อออกฉายทังในประเทศไทยและออกฉาย 
ต่างประเทศด้วย
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6.2 ด้านสุนทรียศาสตร์ของการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วย
องค์ประกอบปีจจัยด้านสุนทรียศาสตร์ของการ์ตูนแอนิฌชั่น เร่ือง ก้านกล้วย จะ 

กล่าวถึงเนื้อหาและการออกแบบการ์ตูนแลนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วย ดังนี

6.2.1 เนื้อหาของการ์ตูนแอนิเมช่ัน เร่ือง ก้านกล้วย
เนือหา1ของการ์ตูนแอนิเมชั่น ก้านกล้วย โครงเรื่องมาจากประวัติศาสตร์ของ 

ไทย เป็นเร่ืองท่ีนำเสนอเกี่ยวกับช้างทรงของพระนเรศวร ซึ่งเป็นช้างเด็กขี้อายที่ใช้ชีวิตผ่านเรื่องราว 
ต่างๆจนเรียนรู้ความหมายของคำว่ากล้าหาญ สุดท้ายเขาถูกเลือกให้เป็นช้างทรงของสมเด็จพระ
นเรศวร และได้รับพระราชทานนามใหม่ว่า เจ้าพระยาปราบหงสาวดี (Hamburger, กันยายน 
2547:13) การ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องนีต้องการสื่อให้เด็กรู้จักคุณธรรม จริยธรรม วัฒนธรรม ความรัก 
ชาติ การต่อสู้ท่ีไม่ยอมแพ้และสู้เพ่ือชัยชนะ

ในตอนแรกการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องก้านกล้วย ผู้ผลิตต้องการผลิตเป็น
การ์ตูนแอนิเมชั่นทางโทรทัศน์ แต่เม่ือพบว่า เบือหา1ของการ์ตูนแอนิเมชั่นเร่ืองก้านกล้วยนิ'น มี 
เน้ือหาท่ีดี น่าสนใจ จึงผลิตเป็นการ์ตูนแอนิฒชั่นเรื่องยาวเพื่อฉายทางโรงภาพยนตร์ คุณ คมภิญญ์ 
เข็มกำเนิด (สัมภาษณ์, 14 , มกราคม 2549) ได้กล่าวถึงการผลิตการ์ตูนแอนิเมช่ัน ก้านกล้วยเป็น 
การ์ตูนแอนิฒชั่นเรื่องยาวว่า

“ต อน ด ้น ท างก ัน ต น า มี Script แ ล ้วก ็ต ัง ใจว ่าจ ะท ำเป ็น  ท ีว ี ซ ีร ีส ์ก ่อน  เราทำเป ็น  

ท ีเซ อร ์ ยาว 3 นาท ี เอาม าฉายท ี่งาน  TAM  ค ร ั้งแรกป ี 2003 ผลการต อบ ร ับ ม ัน ด ี ด ีมาก แล ้วท าง  

ผ ู้ให ญ ่ท ี่ก ัน ต น า ร ู้ส ึก ว ่าม ัน ไม ่น ่า เป ็น ท ีว ีซ ีร ีส ์เพ ราะว ่า เราม ีโค รงเร ื่อ งท ี่ม ัน ด ีม าก  ก ็เลยอยากท ำห น ัง  

ม ัน ม ีค วาม ห ว ังว ่าอย ากท ำห น ัง เร ื่องยาว  ส ุด ท ้าย ก ็ค ือ จ ะท ำม าเป ็น ห น ังฉ าย โรง”

คุณ คมภิญญ์ เข็มกำเนิด (สัมภาษณ์, 14 , มกราคม 2549) ยังได้กล่าวถึง เบือหา, 
การเล่าเรื่อง ของการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วยว่า

“เราไป Research เร่ืองของประวัติศาสตร์แล้วก็เราหยิบเกร็ดประวัติศาสตร์ 
เป็นเกร็ดเล็กๆเลย แล้วก็ส่วนที่ประมาณ 90 กว่าเปอร์เซ็นต์ มันจะเป็นเรื่องของการแต่งขึ้นมาใหม่ 
แล้วก็โครงสร้างของมันเนี่ยเข้าใจได้ง่าย เพราะว่าเราใช้โครงสร้างมาตรฐานแบบมี 3 แอ็ค คือต้น 
กลาง จบ สามารถชวนติดตามได้ง่าย แล้วมันก็มีเสน่ห์ในแบบท่ีเป็นความแปลกใหม่ ไม่ว่าจะของ
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เราเอง หรือว่าของต่างชาติก็ตาม เพราะก็ไม่เคยมีการ์ตูนที่เกี่ยวกันเกร็ดประวัติศาสตร์อย่างนี้มา 
ก่อน,,

การผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วย เป็นการผลิตเพ่ือผู้ชมทังใน
ประเทศและต่างประเทศ ในส่วนของการผลิตเพื่อผู้ชมในประเทศ เนื้อหาเป็นเร่ืองราวใกล้ตัว
เก่ียวกับประวัติศาสตร์ของประเทศไทย ในขณะเดียวกันก็เป็นการแสดงถึงเอกลักษณ์ วัฒนธรรม 
ความเป็นไทยให้กับผู้ชมต่างประเทศอีกด้วย การเขียนบทการ์ตูนแอนเิมช่ันเร่ือง ก้านกล้วยผู้ผลิตได้ 
กล่าวว่า ใช้โครงสร้างการเขียนบทมาตรฐานแบบ 3 องก์ (Three-Act Structure) ซ่ึงโครงสร้างการ 
เขียนบทแบบสามองก์ คือการเขียนบทโดยแบ่งเรื่องออกเป็นสามส่วนใหญ่ๆ องก้แรก คือ ส่วนของ 
การเปิดเร่ือง องก์ท่ีสอง คือ ส่วนของการดำเนินเร่ือง องก์สุดท้าย คือส่วนของการปิดเร่ือง โดย 
สัดส่วนของแต่ละองก์จะเป็น 1:2:1 เช่น ถ้าภาพยนตร์มีความยาว 120 นาที องค์แรกจะมีความยาว 
30 นาที องค์ท่ีสอง 60 นาทีและองค์ท่ีสาม 30 นาที (จรูญพร ปรปิกษ์ประลัย, 2548: 50)
โครงสร้างแบบสามองค์เป็นการเขียนบทแบบมาตรฐานซึ่งภาพยนตร์ส่วนใหญ่มักใช้ในการเขียน 
บท ซึ่งเป็นการดำเนินเรื่องที่ผู้ชมทั้งในประเทศและต่างประเทศสามารถทำความเข้าใจและติดตาม 
ได้ง่าย

นอกจากนันในการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่น เร่ือง ก้านกล้วย ผู้ผลิตได้ให้ 
ความสำคัญกับเนื้อหาของการ์ตูนแอนิเมชั่นให้มีการเล่าเรื่อง ท่ีสนุกสนาน เร้าใจ น่าติดตาม

“หนังดีดี ก็คือหนังสนุกอย่างแรกเลย บทท่ีดี เราทำก้านกล้วย คิดว่าเป็นหนัง 
สำหรับครอบครัว family ผู้ใหญ่พาเด็กไปดู เหมือนกับหนังประจำปีของดิสนีย์ที่ออกทุกปี มีอบอุ่น 
มี point ของเรื่องที่น่าสนใจ แค่น้ันก็เรียกคนลูได้ส่วนหนึ่งแล้ว เน้นเป็นเรื่องเกี่ยวกับครอบครัว ดู 
แล้วน่ารัก,, (อภิเดช พัฒนาสุทธินน, สัมภาษณ์, 15 กุมภาพันธ์ 2548)

“เนื้อเร่ือง, เน้ือหา ต้องโดน คนดูแล้วต้อง entertain ต้องมี factor ของ 
entertaining ในนั้นอย่างแน่นอน,, (อัจฉรา กิจกัญจนาสน์, สัมภาษณ์, 15 กุมภาพันธ์ 2548)

ในส่วนของการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องก้านกล้วยเพื่อผู้ชมต่างประเทศ ก็มี 
บุคลากรชาวต่างประเทศเข้ามาช่วยเขียนบท, การเล่าเร่ือง

“เนื้อหาของเรื่อง ตอนที่ฝรั่งช่วย set up พัฒนาเรื่อง story จะนำเอาส่วนที่เป็น
การ์ตูนอเมริกัน Disney มาช่วย set up การเล่าเรื่อง เป็น format ที่เคลียร์ ถูกลำดับ เข้าใจ เป็น Step
step ไป แต่จริงๆแล้วการเล่าเรื่องมันยากที่จะพูดถึง พอเขาทำอย่างนีแล้'ว เรามาดูเอง ก็ยังอยากจะ
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เปลี่ยนอยู่ ไม่อยากจะเป็นเหมือนของใครเลยสักอย่าง อยากให้เป็นเหมือนของตัวเราเองมากกว่า พอ
set up เรื่องเสร็จแล้ว เปลี่ยนผู้กำกับก็ลำดับเรื่องใหม่อีกที” (อภิเดช พัฒนาสุทธินน, สัมภาษณ์, 15
กุมภาพันธ์ 2548)

“การเล่าเร่ือง inter เป็นการตัดต่อการเล่าเรื่องที่ทันสมัย มี Flashback บ้าง ย้อน 
ไปย้อนมา ตัว Movementsวย ต้องใกล้เคียงกับต่างประเทศ มีความสวย ความสนุกสนาน ลุ้นไปกับ 
ตัวละคร ต้องมีลุ้น คงไม่เหมือนหนังแขกที่กลิงกับเพลง นั่นเป็นการเล่าเรื่องของอินเดีย” (อัจฉรา 
กิจกัญจนาสน์,สัมภาษณ์, 15กุมภาพันธ์2548)

เนื่องจากการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องก้านกล้วยเป็นการผลิตเพื่อผู้ชมใน 
ประเทศและผู้ชมต่างประเทศ ดังพันต้านการเล่าเรื่อง, เนือหาจึงหยิบยกมาจากประวัติศาสตร์ไทย 
เพ่ือให้ผู้ชมในประเทศมีความคุ้นเคย แต่ในขณะเดียวกัน การผลิตเพื่อผู้ชมต่างประเทศ ผู้ผลิตก็ 
พยายามยกมาตรฐานการผลิตให้มีคุณภาพ การเขียนบทก็ใช้โครงสร้างแบบสามองก์ซึ่งเป็น
โครงสร้างมาตรฐานที่ใช้ในการเขียนบทภาพยนตร์และได้ว่าจ้างบุคลากรผู้ผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่น 
ชาวต่างประเทศช่วยด้านการดำเนินเรื่อง เพ่ือให้การเล่าเรื่องให้มีความเป็นสากล, มีความทันสมัย, 
มีความสนุก, น่าติดตาม

6.2.2 การออกแบบตัวละครการ์ตูนในการ์ตูนแอนิเมชั่น เร่ือง ก้านกล้วย
การออกแบบฉากหลังของการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องก้านกล้วย ทางทีมงานผู้ผลิต 

ได้ไปศึกษาจากสถานที่จริงและการออกแบบก็อ้างอิงจากสถานที่จริง เป็นฉากของป่าไม้เมืองร้อน 
ของประเทศไทย

“ลักษณะของป่า เป็นเรื่องของบรรยากาศ มันแยกออกมาจากเรื่องของลาย เรา 
พยายามที่จะสะท้อนบรรยากาศของป่า คือเราเข้าไปอยู่ที่บรรยากาศ เราเอาทีมงานไปอยู่ที่เขาใหญ่ 
ไปดูว่าบรรยากาศว่าป่าเมืองไทยเป็นยังไง เพราะป่าเมืองไทยมันบรรยากาศไม่เหมือนที่ไหน เรา 
พยายามสร้างบรรยากาศนั้นๆขึ้นมา โดยท่ีลูรายละเอียดต่างๆ ในช่วงแรกๆเราพยายามทำให้งาน 
ออกมาเป็นแบบไทยจ๋าเลย ทุกอย่างเป็นลายไทยประกอบไปหมด ต้นไม้ ใบหญ้า เป็นลายกนก อยู่ 
บนใบไม้ แต่มันเยอะเกินไป ก็เลยลอมชอม เอา shape ให้มันดูแบบเป็นกราฟทิเค เพ่ือให้เข้ากับพวก 
ตัวละครต่างๆ” (คุณ คมภิญญ์ เข็มกำเนิด, สัมภาษณ์, 14 มกราคม 2549)

การออกแบบฉากของการ์ตูนแอนิเมชั่น เร่ือง ก้านกล้วย ไม,ได้ออกแบบ 
เหมือนความเป็นจริงทั้งหมด มีการออกแบบให้มีลักษณะความเป็นไทยสะท้อนอยู่ในบรรยากาศ
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ของฉากหลังและมีการปรับเปลี่ยน ตัดทอนรายละเอียดต่างๆ ให้เป็นฉากป่าไม้เมืองไทยในรูปแบบ 
ของการ์ตูนแอนิเมชั่นไทย

ด้านการออกแบบตัวละครเอกของการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วย ซ่ึงก็คือ 
ช้าง คุณอัจฉรา กิจกัญจนาสน์ (Hamburger, กันยายน 2547: 13) ได้กล่าวไว้ว่า

“ภาพร่างช้างก้านกล้วย นอกจากทีมงานจะศึกษาจากตำราคชลักษณ์แล้ว พวก 
เขายังหาความรู้จากของจริง ทีมงานของเราต้องเดินทางไปศึกษาลักษณะรูปร่าง พฤติกรรม นิสัยใจ 
คอของช้าง รวมถึงการดำรงชีวิตและความสัมพันธ์ระหว่างช้างและควาญช้างอย่างใกล้ชิด เพ่ือนำมา 
ออกแบบตัวละครให้มีความใกล้เคียงความเป็นจริงมากที่สุด ซึ่งการออกแบบตัวละครการ์ตูน 
แอนิเมชั่นน้ัน นอกจากจะออกแบบให้อยู่บนพื้นฐานความเป็นจริงแล้ว จะต้องสร้างรูปร่างลักษณะ 
ให้โดดเด่นน่าดึงดูดมากกว่าที่เราเห็นกันในชีวิตประจำว้นเพื่อสร้างความน่าสนใจให้กับตัวละคร 
ด้วย”

การออกแบบตัวละครการ์ตูนของการ์ตูนแอนิฌชั่น เร่ือง ก้านกล้วย ทางทีมงาน 
ผู้ผลิตได้ออกแบบตัวละครการ์ตูนตามหลักสุนทรียศาสตร์ (Physical Law of Nature) เห็นได้จาก 
การที่ทีมงานไปศึกษาลักษณะ รูปร่าง การเคลื่อนไหวของช้างจริง เพ่ือออกแบบให้มีความ
เคลื่อนไหวใกล้เคียงกับความเป็นจริง และมีการดึงเอาลักษณะเด่นที่น่าดึงดูดของช้างออกมาในการ 
ออกแบบเพื่อให้เป็นตัวละครการ์ตูนช้างที่มีความน่ารัก น่าสนใจ

ร ูป ท ี่ 6.1 ก าร อ อ ก แ บ บ ต ัว ล ะ ค ร ก าร ์ต ูน ช ้าง ร ูป ท ี่ 6 .2  ต ัว ล ะ ค ร ก าร ์ต ูน ช ้าง ก ้าน ก ล ้ว ย
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นอกจากน้ัน การออกแบบตัวละครไม่ว่าจะเป็น ช้าง หรือ คน ในการ์ตูน 
แอนิเมช่ัน เร่ือง ก้านกล้วย ผู้ผลิตมีการออกแบบตัวละครโดยประยุกต์ใช้รูปทรงในการออกแบบตัว 
ละครต่างๆ คุณ คมภิญญ์ เข็มกำเนิด (สัมภาษณ์, 14 , มกราคม 2549) ได้กล่าวถึงการออกแบบตัว 
ละคร ดังนี้

“ส่ิงท่ีสำคัญที่สุด เราต้องทำอยู่บน คอมพิวเตอร์กราฟพิค ก็เวลาท่ีมันเป็นไทย 
มาก  ๆ ลักษณะของลายไทยจะเป็นรายละเอียด ระยิบระยับเลย แล้วก็มันก็จะมีป็ญหาในการใช้สื่อตัว 
นี้ เราก็มาน่ังดูว่า คำตอบที่สำคัญน่าจะเป็น Shape คือเราปรับไปท่ี Simple Shape/ Shape ท่ีตัวละคร 
ตัวเอกกับตัวร้ายต่างกัน เราดู shape ของตัวร้าย งวงแดงท่ีออกมา รู้สึกว่า งวงแดงเป็นช้างท่ีมีพลัง 
มาก  ๆ เพราะฉะนั้นเราใช้ Shape ท่ีสูง shape สามเหลี่ยมให้บรรยากาศความเป็นตัวร้าย คือมันสูง 
แล้วมีความแหลมคมออกมา เขียว งา มันคูน่ากลัว พอได้ตัวร้ายแล้ว ตัวเอก ก็คือ Shape ท่ีตรงข้าม 
กันก็คือ Shape ท่ีกลม Soft พอเราได้ Basic Shape เราก็มาวางฟ่งพม่า เราเน้นทาง แนวต้ัง ทางไทย 
จะออกเป็นแนวโค้ง ก้านกล้วยตอนเด็กก็จะกลมหน่อย พอโตขึ้นมาก้านกล้วย Shape ก็เร่ิมเปล่ียน 
เร่ิมเป็น ส่ีเหล่ียมเพ่ิมขึ้น พอช้างเป็นผู้ใหญ่เป็นสี่เหลี่ยมแต่ก็ยังคงมิติของความโค้งอยู่ ซ่ึงตรงน้ีมันก็ 
จะส่งอิทธิพลมาถึงทางฟ่งไทยกับฟ่งพม่า จะแบ่งแยกกัน โดยฟ่งไทยจะเน้นเรื่องของเสันโค้งกับ 
ส่ีเหล่ียม ในขณะท่ีทางฟ่งพม่า คนกับช้างจะเน้นไปทางเดียวกันคือใช้เสันแหลม คม เข้ามาประกอบ 
ในขณะท่ีฟ่งของชาวบ้าน จะเป็นเร่ืองของ Round Shape เร่ืองของ Shape แบบโค้งๆ โดยท่ีเราจะ 
Researh ลักษณะของคนไทยสมัยโน้น วิธีการแต่งตัว วิธีการใส่หมวก แล้วก็จะมา Apply ใช้ แรง 
บันดาลใจเปนผลงานของ คุณ Aeron เขาเปน Character Design เปนคนวาง Basic Design ให้กับ 
หนังก้านกล้วย ซ่ึงจะยึด Design ตรงน้ีเป็นหลัก แรงบันดาลอีกอันหนึ่งจะมาจากทังทีมงานและคน 
ท่ีเราไปติดต่อด้วย เจ้าหน้าท่ีปางช้าง เจ้าหน้าที่ป่าไม้ เราดึงลักษณะบุคลิกเขามาเป็นตัวละครด้วย 
คนลูจะเห็น Variety ของคนพวกนิ”

การออกแบบตัวละครการ์ตูน ผู้ผลิตพยายามสอดแทรกความเป็นไทยลงไป แต่ 
การออกแบบลายไทยมีรายละเอียดมากอาจไม,เหมาะกับการทำงานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์เน่ืองจาก 
ผลิตยาก ผู้ผลิตจึงหันมาประยุกต์ใช้รูปทรงในการออกแบบ เช่น การออกแบบตัวละครร้าย ไม,ว่าจะ 
เป็นช้างหรือคนทางผ่ัเงพม่า เป็นรูปทรงแบบสามเหลี่ยมตังข้ึน ( A )  ซึ่งแสดงออกถึงความดุดัน, ช่ัว 
ร้าย, น่ากลัว ในขณะที่การออกแบบตัวละครเอก - ช้างของประเทศไทย จะมีการประยุกต์รูปทรง 
กลมและสี่เหลี่ยมในการออกแบบ ส่วนการออกแบบตัวละครเอก ทหารไทย ก็ใช้ลักษณะแบบ 
สามเหล่ียมคว่ําลง ( V )  ซึ่งเป็นลักษณะของตัวการ์ตูนแบบซุปเปอร์ฮีโร,ของต่างประเทศ เช่น ตัว 
ละคร Superman, Batman มักจะมีรูปทรงเป็นสามเหลี่ยมควํ่าลง การออกแบบโดยใช้ประยุกต์
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รูปทรงสามเหลี่ยม, วงกลม, ส่ีเหล่ียม ในการออกแบบนัน เพ่ือให้ตัวละครที่ออกแบบมีเอกลักษณ์ 
ไปในทิศทางเดียวกันและแสดงออกถึงอารมณ์ความรู้สึก, ลักษณะนิสัยของตัวละครแต่ละตัวได้
อย่างชัดเจน เช่น รูปทรงลามเหลี่ยม ให้ความรู้สึกถึงความดุตัน, แข็งกร้าว, รูปทรงวงกลมให้ 
ความรู้สึกถึงความอ่อนโยน, นุ่มนวล, อบอุ่น สี่เหลี่ยมให้ความรู้สึกม่ันคง, มีเหตุผล

ร ูป ท ี่ 6 .3 งวงแ ด ง ม ีร ูป ท รง  (S hap e)

ส าม เห ล ี่ย ม ต ั้ง ข ึ้น แ ส ด งถ ึง ค ว าม ด ุร ้าย , น ่ากล ัว

ร ูป ท ี่ 6 .4  ก ้าน ก ล ้ว ย ต อ น เด ็ก  ม ีร ูป ท รง  

(S h ap e) วงก ลม  แ ส ด งถ ึงค ว าม อ บ ล ุ่น ,

อ ่อ น โยน

ร ูป ท ี่ 6.5 ก าร อ อ ก แ บ บ ต ัว ล ะ ค ร น ัก ร บ ไ ท ย ก ็ม ีก าร ใ ช ้ร ูป ท ร ง  ร ูป ท ี่ 6 .6  น ัก ร บ พ ม ่าม ีล ัก ษ ณ ะ ส าม เห ล ี่ย ม

ใน ก าร อ อ ก แ บ บ เพ ื่อ ใ ห ้ต ัว ล ะ ค ร ช ้างแ ล ะ  ต ัง ข ึน เห ม ือ น ช ้าง ง ว งแ ด ง

ค น เป ีน ไ ป ใน ท ิศ ท าง เด ีย ว ก ัน  

ท ห าร ไ ท ย ม ีร ูป ท ร ง ส าม เห ล ี่ย ม ค ว ํ่าล งแ บ บ ฮ ีโ ร ่
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สไนแลวย
'Jk ÿ J * '4

©  Kantana Animation

ร ูป ท ี่ 6 .7  ท ห าร ไ ท ย  ม ีร ูป ท ร ง ส าม เห ล ี่ย ม ค ว ํ่าล ง

ร ูป ท ี่ 6 .8 ก าร อ อ ก แ บ บ ต ัว ล ะ ค ร ก าร ์ต ูน ช าว บ ้าน ใช ้ร ูป ท ร งก ล ม  ก าร แ ต ่ง ก าย เป ็น แ บ บ ช าว ไ ท ย ใน ส ม ัย ก ร ุงศ ร ีอ ย ุธ ย า

ผ ู้ชายไม,ใส ่เส ือ

ร ูป ท ี่ 6 .9  ก าร อ อ ก แ บ บ ต ัว ล ะ ค ร ก าร ์ต ูน ช าว จ ีน
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การออกแบบตัวละครการ์ตูนจิดริดนกพิราบส่ือสารเพื่อนของก้านกล้วยใน 
ตอนแรกได้ออกแบบให้มีลักษณะเหมือนจริงโดยดึงเอาลักษณะของนกพิราบจริงๆออกมาแล้ว 
ประยูกต์ใช้รูปทรงเล้นโค้ง วงกลมในการออกแบบเพื่อให้ตัวละครการ์ตูนจิดริดมีความน่ารักใน
แบบของตัวละครการ์ตูนกราฟพิค นอกจากนั้นยังสอดแทรกความเป็นไทยด้วยการใส่หมวกแบบ
ชาวบ้านของไทยเข้าไปด้วย

ร ูป ท ี่ 6 .10  ก าร อ อ ก แ บ บ  จ ิด ร ิด  ใน ต อ น แ ร ก ม ีล ัก ษ ณ ะ เห ม ือ น น ก พ ิร าบ จ ร ิง

ร ูป ท ี่ 6.11 จ ิด ร ิด ใ น ก าร ์ต ูน แ อ น ิเม ช ั่น เร ื่อ ง ก ้าน ก ล ้ว ย ม ีร ูป ท ร ง โ ค ้ง  กลม เพ ื่อ ใ ห ้ต ัว ล ะ ค ร ก าร ์ต ูน ม ีค ว าม น ่าร ัก  

น ่าส น ใจ  แ ล ะ ใ ส ่ห ม ว ก เพ ื่อ ส อ ด แ ท ร ก ล ัก ษ ณ ะ ข อ งไ ท ย

บริษัทผู้ผลิตการ์ตูนแอนิฌชั่นเรื่อง ก้านกล้วย มีวัตถุประสงค์ผลิตเพ่ือผู้ชม 
ต่างประเทศด้วย จึงมีการพัฒนาด้านการออกแบบตัวละครการ์ตูน โดยมีบุคลากรชาวต่างประเทศ 
ช่วยด้านการออกแบบ คุณ อัจฉรา กิจกัญจนาสน์ (สัมภาษณ์, 15 กุมภาพันธ์ 2548) กล่าวถึงการ 
ออกแบบตัวละครการ์ตูนว่า
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“Simplify ไม่เหมือนช้างจริง ดึงเอาลักษณะเด่นออกมาใช้ ดูแล้วมัน appeal 
ส์าหรับคนลู การทำ character ตอนแรกให้ฝรั่งช่วยออก หลังๆก็ทำตาม direction น้ันออกแบบเอง 
เป็น style ของตัว character design ที่เราว่าน่ารักดี ตัวดีไซน์ ตัวแบล็คกราวน์ องค์ประกอบ Art 
Direction มีอะไรท่ีเป็นไทยๆ แด่put มากข้ึน ให้มันเป็น inter ข้ึนนิดนึง การเล่าเร่ือง lifestyle ของ 
คนท่ีจะผูกพันกับช้างตัวน้อยๆ”

การผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วยเป็นการผลิตเพื่อผู้ชมในประเทศและ 
ผู้ชมด่างประเทศ ดังนันในการออกแบบผู้ผลิตก็พยายามปรับให้มีความเป็นสากล โดยให้บุคลากร 
ชาวต่างประเทศช่วยในการออกแบบและยึดถือให้เป็นการออกแบบตัวละครต่างๆให้เป็นรูปแบบ 
เดียวกัน ซึ่งออกแบบโดยแสดงออกถึงเอกลักษณ์ความเป็นไทยผสมผสานกับความเป็นสากล

ร ูป ท ี่ 6 .12  ล ้าน ก ล ้วย

6.3 ด้านเทคโนโลยีและกระบวนการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเร่ือง ก้านกล้วย
6.3.1 เทคโนโลยีด้านการผลิต

การ์ตูนแอนิเมชั่น่เรื่องก้านกล้วยเทคนิคการผลิตเป็นแบบ 3 มิติ การเคล่ือนไหว 
Full Animation (ภาพเคล่ือนไหวต่อเน่ืองด้วยความเร็ว 24 ภาพ ต่อ 1 วินาที) ผลิตเป็นการ์ตูนแอนิ 
เมชั่นเร่ืองยาว (Feature Film) เพื่อฉายทางโรงภาพยนตร์ กระบวนการผลิตใช้คอมพิวเตอร์ในการ 
ผลิตท้ังหมด โดยใช้โปรแกรมที่ใช้ในการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติท่ีนิยมใช้งานอย่างแพร่หลาย 
ซ่ึงก็คือ โปรแกรมมายา (Maya)
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กระบวนการผลิตเริ่มจากขั้นตอนการเรียมการผลิต (Preproduction) การกำหนด 
เนื้อหาของเรื่องมีจุดเริ่มต้นมาจากเอกสารทางประวัติศาสตร์ เกี่ยวกับการกอบกู้เอกราชสมัยสมเด็จ 
พระนเรศวรมหาราช ตัวเอกของเรื่องเป็นช้างชื่อ ก้านกล้วย ต่อมาไต้ชื่อว่า พระยาปราบหงสาวดี 
ช้างทรงที่ใช้ในการทำยุทธหัตถี (จรูญพร ปรปีกษ์ประลัย, 2548: 33) เม่ือได้ความคิดหลัก, เน้ือหา 
ของเรื่องที่จะผลิตแล้ว ทางทีมงานผู้ผลิตมีการทำวิจัยศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกันเรื่องที่จะผลิต 
โดยทางทีมงานไต้ออกไปศึกษาป่าไม้เมืองไทยที่ใช้เป็นฉากของการ์ตูนแอนิเมชั่นและศึกษารูปร่าง 
ลักษณะของช้างจากตำราคชลักษณ์และเดินทางไปศึกษา พฤติกรรม นิสัยใจคอของช้างจริง จากน้ัน 
ก็มีการนำเนื้อเรื่องมาเขียนเป็นบทภาพยนตร์ เม่ือได้บทภาพยนตร์แล้วก็มีการออกแบบฉาก
(Background Design), ออกแบบตัวละครการ์ตูน (Character Design) เขียนสตอรี่บอร์ด 
(Storyboard) โดยมีการกำหนดฉาก โทนสี องค์ประกอบของกล้องว่าตัวละคร (Character) ควรจะ 
อยู่ตรงไหนของฉาก ซ่ึง คุณ อภิเดช พัฒนาสุทธินน (สัมภาษณ์, 15 กุมภาพันธ์ 2548) ได้กล่าวถึง 
ข้ันตอนเตรียมการผลิต (Preproduction) ดังนี

“ได้เร่ืองมาก็ Design เช่นฉากแรกต้องเป็นอะไรเป็นฉากป่า เขาจะ วาดเป็นไกด์ 
มี character มีโทนสี บรรยากาศ หลังจากนันพอได้ script เสร็จก็มาเขียน Board กำหนดฉาก 
Location สมมติฉากแรกกลางป่า ก้านกล้วยเกิด ป่าต้องเป็นยังไง จะมีเป็นทีม Storyboard, Artist, 
Art-director เขาจะคอยดูเร่ืองมุมกล้อง ตั้งกล้องยังไง กล้องควรจะเคลื่อนที่ยังไงในฉากนี้
องค์ประกอบของกล้อง set กล้องไว้ ใช้มุมไหน มุมสูง ตัว character จะอยู่ตรงไหนของภาพ”

เมื่อจัดวางสตอรี่บอร์ด (Storyboard) เรียบร้อยแล้ว ก็จะมีการใส่เสียงพูด 
คร่าวๆ เพื่อกำหนดความสัมพันธ์ระหว่างเสียงกับความเคลื่อนไหวของภาพให้ตรงกัน

“จาก Storyboard มันก็ยังอยู่ในช่วงที่เป็นภาพวาด ส่วน Voice เค้าก็ไป
Record มาก่อน อัดเสียงมาก่อน ทำ script มาก่อนเป็นไกด์เฉยๆ ว่าในคัทจะใช้กี่วินาที กี่เฟรม” (อภิ 
เดช พัฒนาสุทธินน, สัมภาษณ์, 15 กุมภาพันธ์ 2548)

จากนันจึงเข้าสู่ขันตอนการผลิต (Production) การผลิตการ์ตูนแอนิฒช่ันด้วย 
เทคนิคแบบ 3 มิติ หลังจากออกแบบตัวละครการ์ตูน (Character Design) นักวาด (Animator) ก็จะ 
นำตัวการ์ตูนที่ออกแบบไว้มาทำการสร้างตัวแบบ (Modeling) [Modeling คือ การสร้างตัว object ท่ี 
มีรูปทรง 3 มิติ คือ กว้าง, ยาว, สูง (หนา) โดยใช้คอมพิวเตอร์ในการทำงาน (สาธิต เชียงทอง, 2546: 
50)] เพ่ือให้ตัวละครการ์ตูน (Character) มี'โครงสร้างท่ีมีมิติ ขันตอนต่อไปคือ Rigging [Rigging 
คือการทำให้ตัวละคร (character) สามารถเคลื่อนไหวได้ โดยวิธีใส่กระดูก (Skeleton) เข้าไปใน
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ร่างกาย โดยมีลักษณะโครงสร้างเช่นเดียวกับ คนและสัตว์ สำหรับกระดูกในแอนิเมชั่นจะประกอบ 
ไปด้วย ข้อต่อของกระลูก (Joint) มีลักษณะเป็นก้อนกลมต่อกับกระลูก (bone) ทังหัวและท้าย ทำ 
หน้าที่หมุนกระลูก (bone) ไปในทิศทางต่างๆ (สาธิต เชียงทอง, 2546: 132)] การใส่กระลูกให้กับ 
ตัวแบบ (Model) เช่น กระลูกไหล่, เอว, ข้อศอก, ข้อมือ ฯลฯ ให้กับตัวละครการ์ตูน เพ่ือเวลาท่ีนัก 
วาดกำหนดให้ตัวละครมีการเคลื่อนไหว หรือขยับส่วนใดส่วนหนึ่งของร่างกาย ส่วนอ่ืนๆของ
ร่างกายที่ติดต่อกันก็จะขยับตามอย่างได้สัดส่วนและเป็นธรรมชาติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ช่วยในการกำหนดทิศทางการเคลื่อนไหว หากไม่มีการใส่กระดูก การเคลื่อนไหวของตัวละคร 
การ์ตูน ก็จะขยับไปในทิศทางที่ไม่เป็นธรรมชาติ

“แล้วส่งไปให้ animator ขยับตาม script ขืน Model เป็นตัวแข็งๆ เหมือนตัวดิน 
น้ีามันธรรมดา Rigging ใส่กระลูก ข้อพับ คอมพิวเตอร์ช่วยในการสร้าง เมื่อเอาตัวการ์ตูนมาใส่ 
กระดูกแล้วขยับได้ แอนิเมเตอร์จะนำไปจับขยับ แอนิเมเตอร์จะรับผิดชอบการขยับ ส่ิงท่ีเรียกว่า 
character ไม่จำเป็นต้องเป็นแค่ตัวการ์ตูน หรือตัวสัตว์ ทุกอย่างท่ีขยับ เช่น กิ่งไม้ ด้นไม้ ท่ีมันมีการ 
ขยับที่สำคัญกับการเล่าเร่ือง แอนิเมเตอร์ก็จะขยับ Animator ต้องรู้ anatomy จะต้องมา train เร่ือง 
movement ต่าง  ๆ พื้นฐานการขยับ ส่ายยังไง ขยับยังไง เลียนแบบว่าขยับยังไงให้ช้างตัวมันอ้วน ลูมี 
นํ้าหนัก,, (อภิเดช พัฒนาสุทธินน, สัมภาษณ์, 15 กุมภาพันธ์2548)

กระบวนการผลิตในขั้นตอนการผลิต (Production) ยังรวมไปถึง การ
Rendering , Composit, Special Effect ขันตอน Rendering คอการคำนวณคุณสมบัตทังหมด เช่น 
แสง, เงา, การสะท้อน ต้องแยกทำ Render ตัวละครแต่ละตัว โดยแยกตามระยะของฉากทังหมด 
(Menu Computer Idea, กรกฎาคม 2547: 48) และแสดง (Preview) ผลงานการ์ตูนแอนิเมช่ัน 
(Output images) ทั้งหมดในเครื่องคอมพิวเตอร์ เพื่อที่จะแก้ไขงานบางส่วนในการ์ตูนแอนิเมชั่น 
เช่น แก้ไขทิศทางการตกกระทบของแสง ต่อมาคือ ข้ันตอน Composit หลักการในการผลิตการ์ตูน 
แอนิเมชั่นแบบด้ังเดิม (Traditional Animation) ก็คือการแยกแผ่นเซลตัวละครการ์ตูนออกจากแผ่น 
เซลฉากหลัง ในการผลิตการ์ตูนแอนิฌชั่นบนเครื่องคอมพิวเตอร์ก็มีการแยกตัวละครการ์ตูนออก
จากฉากหลังเช่นกัน โดยแยกเป็นชั้นๆ (Layers) ในขันตอน Composit ก็คือ การนำเอาภาพย่อย 
หลายๆส่วน รวมท้ัง Special Effect ที่สร้างจากคอมพิวเตอร์มารวมกันเพื่อให้ได้ภาพที่สมบูรณ์ 
(สาธิต เชียงทอง, 2546: 260) ข้ันตอน Special Effect ก็คือการเพิ่มเทคนิคพิเศษให้กับการ์ตูนแอนิ 
เมช่ัน เช่น ระเบิด, ควัน, ไฟ โดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ช่วยในการเพิ่มเทคนิคพิเศษ (Special Effect) 
เหล่านี้
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“เครื่องคำนวณ ทิศทางของแสง การ reaction ของพืนผิวท่ีมีต่อแสง จนได้มา 
เป็นภาพ คำนวณให้ว่าไฟอย่างนีพอตกกระทบพืนแล้วจะเป็นแสงอย่างนีนะ Effect เช่น ควัน ไฟ 
พวกน้ํา เราจะใช้ computer คำนวณ เพราะเกิดจากการคำนวณทางฟิสิกส์จริงๆ ว่าน้ําด้องแบบตก 
กระทบลงมา กระเด้ง กระดอนยังไง แรงโน้มถ่วง มันจะมีค่าเป็นชุด เป็นค่าตัวเลข ต่อมาขันตอน 
Composit ตัวการ์ตูน ต้นไม้ ฉากหลัง ท้องฟ้า จะแยกเป็น Layer Composit จะคล้ายกับคนทำ 
Photoshop แก้ Layer แทนที่จะไปแก้ไขตังแต่เริ่มด้นไป paint มาใหม่ เราก็มาแก้ท่ี Composit ได้ 
Composit เสร็จก็ค่อนข้างไฟนอล,, (อภิเดช พัฒนาสุทธินน, สัมภาษณ์, 15 กุมภาพันธ์ 2548)

ขันตอนหลังการผลิต (Postproduction) ในขันตอนนีแอนิฒเตอร์จะทำการ 
ปรับแต่งตัวละครการ์ตูน(Character) ให้มีรูปแบบในทิศทางเดียวกัน

“Post production ปรับแต่งสี ครั้งสุดท้าย การทำงานน้ีก็คือ shot นึง แอนิเม 
เตอร์บางคนก็รับงานมาเป็น shot ก็มี character 1 ตัว 2 ตัว 3 ตัว เป็นกลุ่มก็มี แอนิเมเตอร์ก็ 
animate character ทุกตัวใน shot นัน หลักสำคัญก็คือ ทุกคนต้อง animate ช้างตัวเดียวกันให้เป็นตัว 
เดียวกัน ต้องทำความเข้าใจกับ character ตัวนี้ ก้านกล้วยตัวมันเตี้ยๆต้องเดินยังไง อุปนิสัยเป็น 
ยังไง ทุกคนต้องมาคุยกันก่อน Animator ทำงานเสร็จก็ส่งงานให้ Director ดูความต่อเน่ือง ดูยาวเป็น 
sequence ดู action overall ด้วย” (อภิเดช พัฒนาสุทธินน, สัมภาษณ์, 15 กุมภาพันธ์ 2548)

เม่ือนักวาด (Animator) ปรับแต่งแก้ไขงานเสร็จเรียบร้อยก็ต้องส่งไปให้ผู้ 
กำกับภาพยนตร์(Director) ตรวจสอบความต่อเนื่องของการ์ตูนแอนิฒชั่นทั้งหมดต่อไป

กระบวนการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องก้านกล้วยการกำหนดแนวเรื่อง, การ 
ค้นคว้าหาข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องที่จะผลิตฯลฯ ยังคงมีลักษณะเช่นเดียวกันกับการผลิตการ์ตูนแอนิ
เมชันแบบตังเดิม (Traditional Cel Animation) แต่ในขันตอนการเตรียมการผลิต (Preproduction) 
ขั้นตอนการผลิต (Production) และขันตอนหลังการผลิต(Postproduction) ล้วนใช้เทคโนโลยี 
คอมพิวเตอร์ในการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องนี ตังนันกระบวนการผลิตการ์ตูนแอนิเมช่ันเรื่อง
ก้านกล้วย มีกระบวนการและขั้นตอนการผลิตที่ไต้มาตรฐานสากลตามการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่น 
ท่ัวไป
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6.3.2 วัสดุอุปกรณ์ด้านการผลิต
บริษัท กันตนา กรุ๊ป จำกัด (มหาชน) ประกอบไปด้วยกลุ่มบริษัทย่อยๆ อีกหลาย 

บริษัท หนึ่ง1ในบริษัทเหล่านั้นยังมีแผนกธุรกิจการผลิตภาพยนตร์และโฆษณา, บริการตัดต่อ, ล้าง 
พิมพ์ฟิล์ม, บริการบันทึกและมิกซ์สียง, สร้างงานแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอร์กราฟฟิค, สร้างงาน 
ด้วยเทคนิคพิเศษ, ประสานงานและผลิตภาพยนตร์โฆษณาด้วยวัสดุอุปกรณ์เครื่องมือที่มีเทคนิค
พิเศษและเทคโนโลยีทันสมัย ดังนันด้านวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่น ไม,ว่าจะเป็น 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์และเครื่องคอมพิวเตอร์ของบริษัท กันตนา แอนิเมช่ัน จำกัด ล้วนเป็นวัสดุ 
อุปกรณ์การผลิตที่มีคุณภาพตามมาตรฐานสากลและมีอย่างครบครัน

“ก็ ครบครับ เราก็ใช้ของดี ถ้าเราต้องการอะไรเราก็จะหามา ทำคอมพิวเตอร์ 
แอนิเมช่ันก็ไม'มีอะไรมาก ส่วนใหญ่ก็หนักไปเร่ือง คอมพิวเตอร์ ซอฟแวร์ แล้วสถานท่ีก็แค,ห้อง 
ทำงานกับโต๊ะก็พอ กันตนามี environment ที่ครบอยู่แล้ว เขามี Film Lab ที่เราพอทำดิจิตอลแล้ว 
เราก็ transfer ลง film ก็ทำท่ีน่ี ทำ sound ก็ทำท่ีแผนก sound ทำ sub ให้เสร็จ ก็คือพยายามใช้ 
resource ในองค์กร” (อภิเดช พัฒนาสุทธินน, สัมภาษณ์, 15 กุมภาพันธ์ 2548)

6.3.3 ปีจจัยด้านเวลาในการผลิต
ปีจจัยด้านเวลาในการผลิตนั้น คุณจาฤก กัลย์จาฤก ได้กล่าวถึงกำหนดการฉาย 

การ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วย ไว้ว่า
“ผมคาดว่า น่าจะออกฉายตามโรงภาพยนตร์ได้ประมาณซัมเมอร์ปีหน้า เพราะว่า 

เรื่องจะเสร็จประมาณเดือนธันวาคมนี” (กรุงเทพธุรกิจ. 4 มีนาคม 2547)

จากคำให้สัมภาษณ์ การ์ตูนแอนิเมช่ันเรื่อง ก้านกล้วย กำหนดออกฉาย
ประมาณ เดือน มีนาคม - เมษายน พ.ศ.2548 แต่ ณ ปีจจุษันนี การ์ตูนแอ'นิเมช่ัน เร่ือง ก้านกล้วย ก็ 
ได้ประกาศออกฉายทางโรงภาพยนตร์ในประเทศไทยวันที่ 18 พฤษภาคม 2549 แสดงให้เห็นว่า 
กระบวนการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องนี้มีกระบวนการผลิตที่ล่าช้ากว่ากำหนด (Schedule) 1 ปี ซ่ึง 
ผู้ผลิตได้กล่าวถึงบัเญหาท่ีเกิดขึนในกระบวนการผลิตว่า

“ต้ังแต่ทำ prepro การพัฒนาเร่ือง พัฒนาเสร็จแล้วก็แก้ไข พัฒนาแล้วแก้ไข ได้ 
ดีไซน่ไว้ ข้ึน model ไว้ แต่ยังไม'เข้า production จริงๆสักที จนมาเมื่อปีที่แล้ว,, (อภิเดช 
พัฒนาสุทธินน, สัมภาษณ์, 15 กุมภาพันธ์ 2548)
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“ปีญหาหลักที่พบในการผลิตคือเรื่องของการวางแผนส่วนหนึ่ง เพราะว่า
ทีมงานที่เราทำตั้งแต่ข้างบนจนถึงลูกทีมก็ไม่เคยมีประสบการณ์การทำตรงนีมาก่อน ในเบืองต้นเรา 
ก็ประมาณว่าอยู่ในทางดีขึ้น การวาง break down อะไรต่างๆ พอเร่ิมทำเข้าจริงๆ มีปีญหาท่ีต้องคอย 
แก้อยู่ ไล่มาต้ังแต่ Script, Design เรื่องของกำลังคน แล้วก็ภาพสุดท้าย มันเลยทำให้การวางแผน 
รวนพอสมควร คือบางทีเราประมาณว่า เราน่าจะทำเสร็จในเวลา ของบางชินน่าจะเสร็จในเวลา 1 
อาทิตย์ในทางปฏิบัติแล้วต้องใช้เวลามากกว่านัน มันก็เลย 1 อาทิตย์มันขยายเป็น 2 อาทิตย์ปีครึ่ง 
มันก็เลย กลายเป็น 3 ปี ตอนแรกเรากะว่า เราน่าจะทำ Speed ไต้เร็วในทุนท่ีต่ํา แล้ว ในความเป็น 
จริงแอนิเมชั่นเปีนส่ือที่ต้องยอมรับว่าแพง แล้วก็ต้องใช้กำลังคนสูง จากประสบการณ์ตรงนี้ทำให้ 
เราเรียนรู้ว่าคราวหน้าเราจะอุดตรงไหนที่น่าจะมีป็ญหา แต่ถ้าพูดสรุปโดยรวม เราไม่ได้ทำช้า
เท่าไหร่ เพราะว่าตอนที่ทำอยู่ที่ดิสนีย์ ปรกติหนังเร่ืองหนึ่งเขาใช้เวลา 5 ปี ต้ังแต่ เร่ิมเป็น Idea 
Development จนกระท่ังหนังเสร็จเนี่ย ประมาณ 5 ปี บางบริษัท ทำเร็วๆ ก็ประมาณ 3 ปี ก็คล้ายๆเรา 
เพียงแต่ว่า เขาใช้ทุน และกำลังคนมากกว่าเราประมาณ 3-4 เท่า” คุณ คมภิญญ์ เข็มกำเนิด 
(สัมภาษณ์, 14 , มกราคม 2549)

การผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วย ถือว่าเป็นการผลิตการ์ตูน 
แอนิเมช่ัน 3 มิติ เรื่องยาวเรื่องแรก หลังจาก อ.ปยุต เงากระจ่าง ผลิตการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติเร่ืองยาว 
เร่ือง สุดสาครออกฉายทางโรงภาพยนตร์ เม่ือปี พ.ศ. 2522 ก็'ไม่มีการผลิตการ์ตูนแอนิเมช่ัน เร่ือง 
ยาวอีกเลยเป็นเวลาเกือบ 27 ปี จึงมีการผลิตการ์ตูนแอนิฌชั่นไทยเรื่องยาว ก้านกล้วย การผลิต 
การ์ตูนแอนิเมชั่นไทยในช่วงนีจึงอยู่ในระยะเริ่มต้น กระบวนการผลิตอาจจะต้องใช้ระยะเวลาใน
การผลิตนานเนื่องจากผู้ผลิตไม่มีประสบการณ์ต้านการผลิตมาก่อน แม้ว่าบุคลากรต้านการผลิต
การ์ตูนแอนิเมชั่นไทยจะมีปีมือและความสามารถทางศิลปะ แตกยังขาดประสบการณ์, ความ
เช่ียวชาญในการผลิต ทำให้การผลิตต้องมีการปรับปรุงแก้ไขอยู่ตลอด อีกท้ังการผลิตการ์ตูน 
แอนิเมช่ัน เร่ือง ก้านกล้วยเป็นการผลิตเพื่อผู้ชมต่างประเทศด้วย กระบวนการผลิตต้องมีการ 
ปรับเปลี่ยนแก้ไขให้มีความเป็นสากล นอกจากนั้นหากเปรียบเทียบกับกระบวนการผลิตการ์ตูน 
แอนิเมชั่นของต่างประเทศ กระบวนการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นของไทยก็ยังมีงบประมาณและ
จำนวนคนที่น้อยกว่า ด้วยเหตุผลดังกล่าวเหล่านี้ทำให้การ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วยไม,เสร็จ 
สมบูรณ์ตามกำหนดการออกฉาย

6.4 การผลิตเชิงธุรกิจอุตสาหกรรมของบริษัท กันตนา แอนิเมช่ัน จำกัด
6.4.1 ด้านการผลิต

6.4.1.1 ด้านบุคลากร
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ตารางท่ี 6.1. แสดงรายช่ือบุคลากรผู้ผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่น (เฉพาะตำแหน่งสำคัญ) 
ของบริษัท กันตนา แอนิเมช่ัน จำกัด

ตำแหน่งหน้าท่ี ความรับผิดชอบ ช่ือ
ป ร ะ ธ าน ก ร ร ม ก าร บ ร ิห าร  

บ ร ิษ ัท ก ัน ต น า กร ุ๊ป  จำก ัด  (ม ห าช น )

จาฤก  ก ัล ย ์จาฤ ก

ผ ู้อ ำน ว ย ก าร ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ก ร าฟ ฟ ิก  

บ ร ิษ ัท  ก ัน ต น า แ อ น ิเม ช ั่น  จำก ัด

อ ัจ ฉ ร า ก ิจ ก ัญ จ น า ส น ์

D irec to r (ผ ู้ก ำก ับ ) ค ม ภ ิญ ญ ์ เข ็ม ก ำเน ิด

P ro d u cer (ผ ู้ค ว บ ค ุม ก าร ผ ล ิต ) อ ัจ ฉ ร า ก ิจ ก ัญ จ น า ส น ์

S eq u en ce  D irec to r (ผ ู้ก ำก ับ ) M r.A aro n  p. S o ren son

A rt D irec to r (ผ ู้ค ว บ ค ุม อ ง ค ์ป ร ะ ก อ บ ท าง ด ้าน ศ ิล ป ะ ) ท ว ีล าภ  ศ ร ีว ุฒ ิว งศ ์

S creen p lay  (บ ท ภ าพ ย น ต ร ์) ท ีม งาน ก ัน ต น า แ อ น ิเม ช ั่น แ ล ะ  

อ ัม ราพ ร  แ ผ ่น ด ิน ท อ ง

O rig in a l M u sic  (ด น ต ร ีป ร ะ ก อ บ ) ช าต ิช าย  พ ง ษ ์ป ร ะ ภ า พ ัน ธ ์

S o u n d  D esig n  (เส ีย ง ป ร ะ ก อ บ ) S o u n d  D ep artm en t

บ ร ิษ ัท  ก ัน ต น า แ อ น ิเม ช ื่น  จำก ัด

V o ice  O v er ( เส ีย งพ าก ย ์) น ัน ท น า บ ุญ ห ล ง 

แ ล ะ ท ีม งาน

บุคลากรผู้ผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วย มีบุคลากรทังหมด
ประมาณ 98 คน

“พนักงานของกันตนาแอนิเมชั่น ส่วนใหญ่เป็นพนักงานประจำ ตอนทำ 
ซนมีอยู่ประมาณ 40 คน พอเขาทำซนเสร็จเปลี่ยนมาทำก้านกล้วยก็ค่อยๆรับคนเพิ่มเรื่อยๆ ค่อย  ๆ
สะสมคน เม่ือก่อนมีฝรั่งทำก้านกล้วย 3-4 คน ฝร่ังทำ Design Character, Develop Story, ช่วยงาน 
design 2 คน story 2 คน ท้ังหมด 4 คน เขา develop ได้ส่วนหนึ่งก็กลับไปแล้ว” (อภิเดช พัฒนา 
สุทธินน, สัมภาษณ์, 15 กุมภาพันธ์ 2548)

บุคลากรผู้ผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นของบริษัท กันตนา แอนิเมช่ัน จำกัด 
เม่ือปี พ.ศ.2544 ผลิตการ์ตูนแอนิเมช่ัน เร่ือง ซน 100% ออกอากาศทางโทรทัศน์ปีพ.ศ.2547 มี 
บุคลากรผู้ผลิตเพียง 40 คน จากนั้นในปีพ.ศ. 2546 เม่ือผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วย ผลิต
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เป็นการ์ตูนแอนิฒชั่นเรื่องยาวเพื่อฉายทางโรงภาพยนตร์ ต้องเพิ่มจำนวนบุคลากรจากเดิมเป็น 98 
คน จำนวนบุคลากรที่เพิ่มมากฃึนบ่งบอกให้เห็นว่าอุตสาหกรรมการผลิตแอนิเมชั่นน่าจะอยู่ใน
สภาวะที่ขยายตัวได้และมีศักยภาพในการส่งผลงานออกไปยังต่างประเทศ จึงต้องการบุคลากรA J  ̂ 1 7 " " Z J  ;  yz ’ "
ผู้เชียวชาญต้านการผลิตแอนิเมชันมารองรับการผลิตทีมีมากขึน อีกประการหนงกคือ การผลิต 
การ์ตูนแอนิฒชั่นเพื่อออกอากาศทางโทรทัศน์ ต้นทุนในการผลิตและผลตอบแทนต่ํากว่าการผลิต 
การ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องยาว เนื่องจากการ์ตูนแอนิเมชั่นที่ผลิตเป็นการ์ตูนแอนิเมชั่นทีวี1ชีรีส์มีคุณภาพ, 
ความละเอียด, จำนวนเฟรมต่อวินาทีตํ่ากว่าการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องยาว (Raugust,
Karen,2004:49) ในขณะที่การผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเป็นภาพยนตร์ เป็นงานที่ต้องการคุณภาพและ 
ความละเอียดมาก นอกจากนั้นการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วย เป็นการผลิตเพ่ือไปฉายยัง 
ต่างประเทศ ตังนั้นจึงต้องการบุคลากรผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตมากกว่า

บริษัท กันตนา แอนิเมช่ัน จำกัด ไต้สรรหาบุคลากรผู้ผลิตคนไทยท่ีมี 
ประสบการณ์ด้านการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นจากต่างประเทศ คุณ คมภิญญ์ เข็มกำเนิด ผู้กำกับ 
การ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วยมีประสบการณ์การทำงานกับบริษัท วอล์ทดีสนีย์ และ บลูสกาย 
สตูดิโอ ในการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง Tarzan, Ice Age และ Atlantis นอกจากผู้ผลิตคนไทย 
แล้วยังมีผู้ผลิตชาวต่างประเทศจำนวน 4 คน มาช่วยในการออกแบบตัวละครการ์ตูน (Character 
Design) และออกแบบการดำเนินเรื่อง (Develop Story) เพื่อช่วยในการสร้างสรรค์งานให้มีความ 
เป็นสากลในการผลิตเพื่อผู้ชมต่างประเทศและให้บุคลากรชาวต่างประเทศช่วย’ฝึกฝนหรือให้ความ! 
บุคลากรผู้ผลิตของบริษัทด้วย

“เอาฝรั่งเข้ามาช่วยมันเป็นการที่เขาหาคนมีประสบการณ์มาช่วย Set up 
Design งานท่ีมันดูเป็นสากล เช่น ด้วยเร่ือง เรื่องเป็นไทยมากอิงประวัติศาสตร์ งาน design ทุกอย่าง 
ต้องเป็นไทย อยากไต้ look ที่ผสมผสานหน่อย ให้กลุ่มคนท่ีไม,ใช่คนไทยสามารถเข้าใจงานดีไซน์ที่ 
เป็น Universal มากข้ึน ไม่ใช่แค่เป็นไทยอย่างเดียว เช่น ตัวการ์ตูน Character คล้ายๆกับกำกึ่ง ฝร่ัง 
ดีไซน์เอาไว้ เขาต้องศึกษารูปลักษณ์ความเป็นไทยบางอย่างผสมกัน” (อภิเดช พัฒนาสุทธินน, 
สัมภาษณ์, 15 คุมภาพันธ์ 2548)

ระบบการดำเนินงานของบริษัท กันตนา แอนิเมชั่น จำกัด มีการจัดแบ่ง 
หน้าที่การทำงานของบุคลากรชัดเจน โดยแบ่งบุคลากรออกเป็น ฝ่าย Art Department ในฝ่ายนิมี ผู้ 
กำกับ (Director), แผนกพัฒนาเรื่องและเขียนบท (Story & Script), แผนกทำสตอร่ีบอร์ด 
(Storyboard), แผนกตรวจสอบและแก้ไข (Editing) ฝ่ายการผลิต (Production) ตำแหน่งหน้าท่ีของ
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บุคลากรในฝ่ายนี้ได้แก่ แผนกออกแบบตัวละคร (Model), แผนกใส่กระดูกให้กับตัวละคร (Rigging 
หรือ Set up character), นักวาด (Animator), แผนกทำเทคนิคพิเศษ (Special Effect), แผนกทำแสง 
เงา SLR (Shading, Lighting, Rendering) , แผนกช่วยเหลอด้านการผลิต (Production Assistant), 
แผนกนำภาพตัวละคร, ฉากหลัง, ภาพเทคนิคพิเศษ (Special Effect) มารวมกันเพ่ือให้ได้ภาพท่ี 
สมบูรณ์ (Composit) นอกจากการจัดแบ่งบุคลากรตามตำแหน่งหน้าที่อย่างชัดเจนแล้ว ยังมีการ 
จัดแบ่งบุคลากรตามประสบการณ์ ความเชี่ยวชาญด้านการผลิต

“พนักงานค่อนข้างมีประสบการณ์กันมาอยู่แล้ว แบ่งออกเป็น 2 ส่วน 
ใหญ่ ในแต่ละแผนกมีคนที่มีประสบการณ์มากๆเพื่อที่จะเป็น head คุม หลังๆ เริ่มมีเด็กใหม่เข้ามา 
เยอะเหมือนกัน เขาจะเข้ามาช่วยในส่วนที่ยังไม่ต้องการความซับซ้อนมาก เช่น Model ก็มีตังแต่ 
Model ตัวการ์ตูน ซึ่งเป็นหน้าตาของหนัง ก็จะให้คนที่มีประสบการณ์ พวก Model เล็ก  ๆ เช่น ต้นไม้ 
ใบหญ้า ก้อนหิน ก็จะมีเด็ก มาช่วยเยอะ” (อภิเดช พัฒนาสุทธินน, สัมภาษณ์, 15 กุมภาพันธ์ 2548)

บุคลากรด้านการผลิตการ์ตูนแอนิฒชั่น เร่ือง ก้านกล้วย เป็นพนักงานท่ี 
ทำงานประจำ มีการจัดแบ่งตำแหน่งหน้าที่ในการผลิตชัดเจน แต่ไม่,ใต้เป็นบุคลากรผู้มี
ประสบการณ์ความเชี่ยวชาญด้านการผลิตทังหมด เนื่องจากมีการแบ่งบุคลากรการผลิตออกเป็นผู้มี 
ประสบการณ์มากมีความเชี่ยวชาญสูง ทำงานในส่วนที่ยากและมีความซับซ้อนในการผลิต บุคลากร 
ผู้มีประสบการณ์น้อยทำงานในส่วนที่ง่ายกว่าและงานที่ไม่ต้องการความพิถีพิกัน หรือความ
ซับซ้อนในการผลิตมากนัก การดำเนินการจัดแบ่งบุคลากรในลักษณะนีช่วยลดค่าใช้จ่ายด้าน
ค่าตอบแทนบุคลากรได้ เนื่องจากไม'ได้ว่าจ้างบุคลากรผู้ท่ีมีประสบการณ์การทำงานสูงมาทำงาน
ท้ังหมด การว่าจ้างบุคลากรผู้มีประสบการณ์การทำงานสูงย่อมต้องจ่ายค่าตอบแทนในปริมาณที่ถูง 
ด้วยเช่นกัน ดังน้ันการว่าจ้างบุคลากรผู้ที่มีประสบการณ์การทำงานน้อยย่อมต้องการค่าตอบแทนใน 
ปริมาณที่ต่ํากว่า ซึ่งเป็นการลดเงินทุนในส่วนการว่าจ้างบุคลากรได้ส่วนหนึ่ง ยังเป็นการแกฝน 
บุคลากรของบริษัทฯ ขึนมาอีกทางหน่ึงด้วย

6.4.1.2 ด้านงบประมาณ
เนื่องจากบริษัท กันตนา แอนิเมช่ัน จำกัด เป็นหนึ่งบริษัทย่อยในกลุ่ม 

ธุรกิจของบริษัท กันตนา กรุ๊ป จำกัด (มหาชน) บริษัทเอกชนที่มีธุรกิจหลักในด้านงานโทรทัศน์และ 
ภาพยนตร์ ซึ่งเป็นที่รู้จักและมีชื่อเสียงบริษัทหนึ่ง ดังทันด้านการจัดหาเงินมาลงทุนในการผลิต 
การ์ตูนแอนิเมชั่นของบริษัทจึงไต้ความเอื้ออำนวยมาจากบริษัท กันตนา กรุ๊ป จำกัด (มหาชน) 
ประกอบกับบริษัท กันตนา แอนิเมช่ัน จำกัด มีรายได้ส่วนหน่ึงมาจากการสร้างแอนิเมชั่นและ
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คอมพิวเตอร์กราฟพีค รวมไปถึงการรับผลิตภาพยนตร์โฆษณา คุณอัจฉรา กิจกัญจนาสน์ (สัมภาษณ์ 
, 15 กุมภาพันธ์ 2548) ได้กล่าวถึงเงินลงทุนในการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นก้านกล้วยไว้ว่า

“Project นี เป็นอะไรท่ีเรียกว่าผู้ใหญ่ทางกันตนาใจดี ให้ทำก่อน เขา 
ไม่ได้หวังกำไรมาก แต่ขอให้มันเป็นจุดยืนในการเริ่มด้นเพื่อสร้างกระแสให้ดีขึ้นเรื่อยๆ กันตนามี 
ทุนจากส่วนอื่นสูงอยู่แล้ว โดยเฉพาะ project นี กันตนาไม่ได้ลงทุนคนเดียวมีร่วมทุนกับ sponsor 
เคร่ือง Mac apple ให้ทุนใหญ่ กระทรวง ICT ให้เงินช่วย 30%”

การผลิตการ์ตูนแอนิฌชั่นเรื่อง ก้านกล้วย ใช้งบประมาณการผลิต
ประมาณ 150 ล้านบาท เนื่องจากการผลิตการ์ตูนแอนิฒชั่นเรื่องยาว (Feature Film) เป็นการผลิตท่ี 
ต้องการเงินทุนในการผลิตที่สูงกว่าการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเพื่อออกอากาศทางโทรทัศน์ ดังน้ัน 
การท่ีบริษัท กันตนา แอนิเมช่ัน จำกัด จะลงทุนเพียงผู้เดียวนันเป็นการลงทุนที่หนักและมีความเสี่ยง 
บริษัทฯจึงลดความเสี่ยงทางด้านการลงทุนโดยการแสวงหาพันธมิตรผู้สนับสนุน (Sponsor) มาร่วม 
ลงทุน ซึ่งผู้สนับสนุนด้านการลงทุนก็ได้ให้การสนับสนุนทั้งทางด้านเงินทุนและวัสดุ, อุปกรณ์ด้าน 
การผลิต

6.4.2 ด้านการตลาด
6.4.2.1 การดำเนินการด้านการตลาดสำหรับผู้ชมในประเทศ

เนื่องจากการ์ตูนแอนิฌชั่นเรื่อง ก้านกล้วยยังอยู่ในระหว่างดำเนินการ
ผลิต จึงยังไม,มีผลงานการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นออกมา แต่ทางผู้ผลิตก็ได้เริ่มการดำเนินการทาง 
การตลาดสำหรับผู้ชมในประเทศ ดังนี

6.4.2.1.1 จัดจำหน่ายโดยการออกฉายทางโรงภาพยนตร์
ผู้ผลิตการ์ตูนแอนิเมช่ันเรื่อง ก้านกล้วย วางแผนว่าจะจัด

จำหน่ายการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องนีออกฉายทางโรงภาพยนตร์

6.4.2.1.2 จัดจำหน่ายในรูปแบบ Home VDO/DVD
เนื่องจากการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วย

กระบวนการผลิตยังไม,เสร็จส้ิน จึงยังไม่ได้ออกฉายทางโรงภาพยนตร์ ดังน้ันจึงไม่มีการผลิตการ์ตูน 
แอนิเมชั่นเร่ืองน้ีในรูปแบบ VCD แต่คาดว่าเมื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นออกฉายทางโรงภาพยนตร์
เรียบร้อยแล้ว ผู้ผลิตน่าจะวางแผนจัดจำหน่ายการ์ตูนแอนิเมชั่นในรูปแบบ VCD
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การ์ตูนแอนิเมช่ัน
6.4.2.1.3 จัดจำหน่ายในรูปแบบสินค้าท่ีพัฒนา,ดัดแปลงมาจากตัวละคร

ทางบริษัทผู้ผลิตได้มีการวางแผนนำตัวละครการ์ตูนจาก 
การ์ตูนแอนิเมช่ัน มาผลิตเป็นสินค้า คุณ อัจฉรา กิจกัญจนาสน์ (สัมภาษณ์, 15 กุมภาพันธ์ 2548) 
กล่าวว่า

“จะต้องมี merchandise อยู่แล้ว เพราะว่าโดยธรรมชาติแล้ว 
คนก็อยากให้มีการ์ตูนอยู่ล้อมรอบตัวเรา มีแผน promotion ไปกับสินค้าต่างๆท่ีเขาเป็น sponsor ร่วม 
มันก็co-promotion ไปด้วยกันในเวลาท่ีเขากำลัง set ก่อนหนังออก เพ่ือท่ีหนังออก?เปคนจะได้เป็น 
Brand Awareness พัวไปหมดเลย”

บริษัท กันตนา แอนิเมช่ัน จำกัด ได้ดำเนินการจัดจำหน่าย 
สินค้าที่พัฒนา,ตัดแปลงมาจากตัวละครการ์ตูนแอนิเมชั่น เร่ือง ค้านกล้วย เช่น สบุดภาพระบายสี, 
เสือ, หมวก, กระเป็า ผลิตภัณฑ์, ของเล่น สินค้าที่ผลิตขึ้นมาจากตัวละครการ์ตูนในการ์ตูนแอนิ 
เมชั่นยังมีส่วนช่วยกระตุ้นยำเตือนผู้ชมเกี่ยวกับการ์ตูนแอนิเมชั่นเร่ืองน้ันๆ เสมือนเป็นข้อความ
โฆษณาหรือเทคนิคทางการตลาดในการโปรโมทการ์ตูนแอนิเมชั่น (Raugust, Karen,2004:100) 
นอกจากนั้นยังเป็นการเพิ่มรายได้ให้กับบริษัทอีกทางหนึ่งด้วย
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6.4.2.1.4 การส่งเสริมการตลาด
ด้านการส่งเสริมทางการตลาด ทางบริษัท กันตนา

แอนิเมช่ัน จำกัด ได้มีการโฆษณาประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับการดำเนินการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่น เร่ือง 
ก้านกล้วย ทางสื่อโทรทัศน์ เช่น ออกรายการ ภารกิจชีวิต (วันท่ี 22 มกราคม 2549) เป็นรายการท่ี 
ผลิตโดยกลุ่มธุรกิจผลิตรายการโทรทัศน์ของบริษัท กันตนา กรุ๊ป จำกัด (มหาชน) ทาง 
สถานีโทรทัศน์ช่อง itv, ทางส่ืออินเตอร์เนต ทางเวบไซต์ (Website) www.khankluay-
themovie.com และสื่อหนังสือพิมพ์

แม้ว่าการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วย ยังไม่ได้ผลิตออกมา 
แต่ทางผู้ผลิตก็ได้วางแผนการดำเนินการด้านการตลาดสำหรับผู้ชมในประเทศไว้อย่างเป็นระบบ 
โดยวางแผนจัดจำหน่ายการ์ตูนแอนิเมชั่น เร่ือง ก้านกล้วย ออกฉายทางโรงภาพยนตร์ นอกจาก■ น้ัน 
ผู้ผลิตก็ได้มีการวางขายสินค้าที่พัฒนา, ดัดแปลงมาจากตัวละครการ์ตูนแอนิเมชั่น เร่ือง ก้านกล้วย 
แล้ว เช่น เสือ, หมวก, กระเป้า, สมุดภาพระบายสี เพื่อโปรโมทให้ผู้ชมรู้จักตัวละครการ์ตูนจาก 
การ์ตูนแอนิเมช่ัน เร่ือง ก้านกล้วย ก่อนภาพยนตร์การ์ตูนออกฉาย ส่วนการส่งเสริมการตลาด 
เนื่องจากหนึ่งในกลุ่มธุรกิจของบริษัท กันตนา กรุ๊ป จำกัด (มหาชน) เป็นผู้ผลิตรายการโทรทัศน์ จึง 
สามารถโปรโมท ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วยทางรายการโทรทัศน์ท่ีบริษัทฯ เป็น 
ผู้ผลิต

Ô.4.2.2 การดำเนินการด้านการตลาดสำหรับผู้ชมต่างประเทศ
เนื่องจากการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นไทยแบบธุรกิจอุตสาหกรรมยังอยู่ใน 

ระยะเร่ิมด้น ผลงานการผลิตการ์ตูนแอนิฒชั่นไทยจึงเพิ่งออกสู่ตลาดต่างประเทศ บริษัท กันตนา 
แอ,นิเมช่ัน จำกัด จัดว่าเป็นบริษัทอันดับแรกๆที่ริเริ่มผลิตการ์ตูนแอนิชั่นเรื่องยาวเพื่อผู้ชมทั้งใน 
ประเทศและต่างประเทศ แต่เน่ืองจากกระบวนการผลิตยังไม,เสร็จสมบูรณ์ การดำเนินการด้าน
การตลาดกับผู้ชมต่างประเทศ จึงไม,มีการจัดจำหน่ายการ์ตูนแอนิเมชั่นทางโรงภาพยนตร์, จัด
จำหน่ายในรูปแบบ Home VDO/DVD และจัดจำหน่ายในรูปแบบสินค้าที่พัฒนา,ดัดแปลงมาจากตัว 
ละครการ์ตูนแอนิเมชั่น บริษัท กันตนา แอนิเมช่ัน จำกัด ดำเนินการด้านการตลาดกับต่างประเทศ 
เพียงแต่ในส่วนของการส่งเสริมการตลาดเท่านั้น

6.4.2.2.1 จัดจำหน่ายโดยการออกฉายทางโรงภาพยนตร์
บริษัท กันตนา แอนิเมช่ัน จำกัด วางแผนจัดจำหน่ายการ์ตูนแอ 

นิเมช่ัน เร่ือง ก้านกล้วย โดยการออกฉายทางโรงภาพยนตร์ในต่างประเทศ
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6.4.2.2.2 การส่งเสริมการตลาด
การดำเนินการด้านการตลาดระหว่างประเทศ ผู้ผลิตจึงเร่ิมต้น 

ด้วยการส่งเสริมการตลาด โฆษณาประชาสัมพันธ์ผลงานการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องก้านกล้วย 
โดยส่งผลงานไปยังงาน Thailand Animation and Multimedia 2003, 2004, 2005, 2006, เทศกาล 
(Festival) ที่จัดแสดงรายการโทรทัศน์ ภาพยนตร์ที่จัดขึนทังในแถบยุโรปและเอเชีย ซ่ึง คุณ อัจฉรา 
กิจกัญจนาสน์ (สัมภาษณ์, 15 กุมภาพันธ์ 2548) ได้กล่าวถึงการดำเนินการด้านการตลาดกับ 
ต่างประเทศ ว่า

“ในช่วง Cannes Film Fest มีไปทำความรู้จักต่างประเทศบ้าง 
ผลตอบรับ คนชม พวกยุโรปพูดว่า you ต้องทำในความท่ีเป็น you เขาช่วยตอกย้ําว่า ไม่ต้องไป 
สนใจใคร สนใจในความที่เป็นตัวของตัวเองมากที่สุด เม่ือน้ันแหละคนก็จะมาดูเรา ถ้ามัวแต่เราจะ 
เอนไปหาคนโน้น เอนไปHollywood เขาก็จะว่ิงหนีเรา เราวิ่งไปหาใครเขาว่ิงหนี แต่ถ้าเรายืนอยู่ตัว 
ของเราให้ดีที่สุด เขาก็จะมาดูเราเอง เขาแค่บอกว่า อย่าไป trend Hollywood นัก”

จากแนวคิดเก่ียวกับการตลาดโลกได้กล่าวถึง กลยุทธ์
การตลาดแบบผสมผสานซึ่งก็คือ การผลิตสินค้าให้มีความเป็นมาตรฐานสากล “Globalization” แต่ 
ในขณะเดียวกันก็ต้องคำนึงถึงความแตกต่างทางวัฒนธรรมของแต่ละท้องถิ่นด้วย ดังนันการ
ผสมผสานระหว่างความเป็นมาตรฐานและความเป็นท้องถิ่นจึงมีความเหมาะสม การผลิตการ์ตูน 
แอน ิฒ ช ั่นเร่ือง ก้านกล้วย เพื่อผู้ชมต่างประเทศก็เช่นกัน ผู้ผลิตตระหนักว่าการผลิตการ์ตูน 
แอนิเมชั่นโดยสอดแทรกวัฒนธรรม, ความเป็นท้องถ่ิน (Local), ความเป็นไทยมากเกินไป ทำให้ 
ผู้ชมต่างประเทศเข้าใจได้ยาก จึงต้องผลิตให้งานมีคุณภาพตามมาตรฐานสากลไม่ว่าคุณภาพต้าน
ความสวยงาม การเคลื่อนไหว และมีเนื้อหาท่ีผู้ชมไม่จำเป็นต้องมีความรู้ทางด้านภาษาไทยและ 
ประวัติศาสตร์ชาติไทยก็สามารถเข้าใจได้ แต่ในขณะเดียวกันก็ต้องคำนึงถึงความเป็นท้องถิ่น โดย 
สอดแทรกเอกลักษณ์ วัฒนธรรม ความเป็นไทยลงไปในการ์ตูนแอนิเมชั่นด้วยเพื่อที่จะไม่สูญเสีย 
เอกลักษณ์ของความเป็นไทย

นอกจากส่งผลงานการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นไปยังเทศกาลที่
จัดขึ้นที่แถบประเทศ ยุโรปแล้ว ผู้ผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วย ยังได้ส่งผลงานไปเข้าร่วม
เทศกาลแอนิเมชั่นที่จัดขึ้นแถบเอเชียด้วย
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“ส่วนเอเชย ทไป Asia Animation Film Festival ทสิงคโปร 
เขาก็ให้ความสนใจ เขาก็ happy ว่าคนไทยทำแบบนี้เชียวเหรอ อย่างอเมริกา คนท่ี Pixar dreamwork 
มา เขาก็ให้กำลังใจ ช่ืนชม เขาก็ impress กับเราว่าทำได้ เพราะ 120 ล้านบาทของเขาเป็นเงินนิดเดียว 
ยังไม่ได้หนังทีวี 1 เร่ือง ของเขาเลย ครึ่งชั่วโมงหนังทีวีของเขายังใช้เงิน 500,000 เหรียญต่อ 22 นาที 
เราก็ค่อนข้างทำได้ ค่อนข้าง achieve ได้พอสมควร” (อัจฉรา กิจกัญจนาสน์ , สัมภาษณ์, 15 
กุมภาพันธ์ 2548)

“คุณอัจฉรา เขาไปประชุมเกี่ยวกับแอนิเมชั่นเอเชีย พอเราฉาย 
ทีเซอร์ เขาเห็นแล้วค่อนข้างประทับใจกับคุณภาพ เพราะว่าประเทศอ่ืน เขาอาจจะมีปีญหาคล้ายๆ 
กับเราเหมือนก ัน  เก่ียวกับเร่ือง การทำ กำไรยาก การสร้างการ์ตูน การหาบุคลากรที่สามารถจะทำได้ 
บริษัทอื่นต่างประเทศ เช่น ฟิลิปปินส์ ทังฟิลิปปินส์มีธุรกิจแอนิเมชั่นนานกว่าเมืองไทย แต่กลับ 
กลายเป็นว่า Quality ยังเป็นแบบเดิมๆ อย่างเม่ือ 20 กว่า'ปีท่ีแล้ว ก็ยังทำในรูปแบบเดิมๆ เพราะความ 
ที่ถูกจำกัดในเรื่อง Budget เร่ืองเวลา เร่ืองคน เพราะเขาถือว่าทำแค่นีพอแล้ว ขายได้แล้ว เขาก็จะยึด 
เป็น Format พอเราไปฉายเขาก็บอกว่า ทำขนาดนีเลยเหรอ คุณภาพขนาดนีเลยเหรอ แสดงว่าต้องใช้ 
เวลากับมันมาก การลงทุน” (อภิเดช พัฒนาสุทธินน, สัมภาษณ์, 15 กุมภาพันธ์ 2548)

การส่งผลงานการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นของบริษัทเข้าร่วม 
เทศกาลท่ีจัดขึ้นตามประเทศต่างๆ ซึ่งเป็นช่องทางที่ทำให้ผู้ชมต่างประเทศรู้จักผลงานการผลิต
การ์ตูนแอนิเมช่ันไทย แต่เนื่องจากการ์ตูนแอนิเมชั่น เร่ือง ก้านกล้วย ยังไม่เสร็จสมบรูณ์ จึงสามารถ 
ทำได้เพียงนำเสนอผลงานที่เสร็จแล้วบางส่วนให้แก่ผู้ชมต่างประเทศ อย่างไรก็ตามการนำเสนอ
ผลงานบางส่วนก็ได้ทำให้ผู้ผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วย ได้รับฟิงผลตอบรับ (Feedback) 
จากผู้ชมต่างประเทศที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วย แต่ผลตอบรับท่ีได้มาก็ยังอยู่ใน
วงจำกัดเฉพาะผู้ที่อยู่ในวงการแอนิเมชั่นหรือผู้เข้าร่วมเทศกาลเท่านัน อย่างไรก็ตามผลตอบรับท่ี
ได้รับกลับมาก็เป็นไปในทิศทางที่ดี ผู้ชมต่างประเทศชื่นชมในคุณภาพการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่น
เร่ือง ก้านกล้วย ที่สามารถผลิตได้อย่างมีคุณภาพในต้นทุนที่ตํ่ากว่าการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นของ 
ต่างประเทศ
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ร ูป ท ี่ 6 .16  ก าร จ ัด โ ป ร โ ม ท ก าร ์ต ูน แ อ น ิฌ ช ั่น เร ื่อ ง  ก ้าน ก ล ้ว ย  
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6.5 ด้านการสนับสนุนจากรัฐบาลและผู้ชม
6.5.1 การสนับสนุนจากทางรัฐบาล

รัฐบาลเร่ิมเล็งเห็นความสำคัญของอุตสาหกรรมการ์ตูนแอนิเมชั่น ซ่ึงเป็นหน่ึง 
ในอุตสาหกรรมที่ถูกจัดอยู่ในกลุ่ม ดิจิตัล คอนเทนท์ (Digital Content) ศัพท์ทางธุรกิจท่ีหมายถึง 
การสร้างแอพพณิคชั่นและคอนเทนท์ที่ดึงเอาเทคโนโลยีมาใช้สร้างสรรค์ผลงานเชิงศิลปะ อาทิเช่น 
การ์ตูน, เกม, เวบอินเตอร์แอคทีฟ ฯลฯ (Bangkokbizweek, 2 กรกฎาคม 2547) รัฐบาลจึงมีนโยบาย 
ให้การสนับสนุนการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นไทย โดยสำนักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์
แห่งชาติ (องคการมหาชน) (SIPA:Software Industry Promotion Agency [Public Organization]) 
ในสังกัดกระทรวงเทคโนโลยีสนเทศและการสื่อสารทุ่มงบ 100 ล้านบาท ร่วมผลิตผลงานไทย โดย 
จะเช้าไปถือหุ้นในโครงการที่บริษัทเสนอมา นาย มนู อรดีดลเชษฐ์ ผู้อำนวยการ ซิป็า กล่าวว่า ซิป้า 
มีหลักเกณฑ์ในการคัดเลือกบริษัท เพ่ือเป็นพันธมิตร โค-โปรดักช่ัน 3 ด้าน ได้แก่ 1.ต้องเป็น 
โครงการท่ีสร้างช่ือเสียงให้ประเทศไทยได้ในตลาดโลกอย่างก้าวกระโดดและดึงนักธุรกิจต่างชาติ 
เช้ามาลงทุนได้ 2.มีเทคโนโลยีที่สามารถสร้างบุคลากรและพัฒนาบุคลากรให้มีศักยภาพขึ้น ผ่านการ 
ถ่ายทอดความรู้ และ3.สร้างเน้ือหาของชาติ หรือเนชั่นแนล คอนเทนท์ โดยต้องเป็นเน้ือหาท่ี 
เหมาะสมต่อการเรียนรู้ สำหรับบริษัทในโครงการนำร่องนี้แบ่งเป็น 3 กลุ่มได้แก่ 1.กลุ่มภาพยนตร์ 
และการ์ตูนได้แก่ บริษัท คันตนา กรุ๊ป จำกัด (มหาชน), สมาคมคอมพิวเตอร์กราฟฟิกไทย ฯลฯ 2. 
กลุ่มเทคโนโลยีและผลิตภัณฑ์ ได้แก่ บริษัท เชียงใหม่ดิจิตัล เวิร์คส์ จำกัด, บริษัท โจวิท จำกัด 3.
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กลุ่ม อี-เลิร์นน่ิง และคอมมูนิตี ได้แก่ บริษัท ยูบี เอเชีย จำกัด และบริษัท ธอมัสไอเดีย จำกัด 
(กรุงเทพธุรกิจ, 4 มีนาคม 2548:4)

บริษัท กันตนา แอนิเมช่ัน จำกัด เป็นหนึ่งในกลุ่มบริษัทที่รัฐบาลให้การ 
สนับสนุนการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วย โดยได้รับการสนับสนุนด้านเงินทุนในลักษณะ 
ของการร่วมผลิต 30% ของงบประมาณการผลิตทั้งหมด การสนับสนุนจากรัฐบาลเป็นการสร้าง 
ความน่าเชื่อถือให้กับโครงการผลิตและสร้างความมั่นใจให้กับเหล่าผู้สนับสนุน (Sponsor) ส่งผล 
ให้บริษัท กันตนา แอนิเมช่ัน จำกัด สามารถหาเหล่าพันธมิตรมาร่วมสนับสนุนท้ังในด้าน 
งบประมาณและ, วัสดุอุปกรณ์การผลิต ดังท่ี คุณ อัจฉรา กิจกัญจนาสน์ (สัมภาษณ์, 15 กุมภาพันธ์ 
2548) ได้กล่าวดังนี้

“การสนับสนุนของรัฐบาลมีส่วนมากๆ รัฐบาลค่อนข้างช่วย เขาช่วย co­
production อย่างน้อยก endorsement ให้เหนว่ารัฐบาลเลอก เรองนเปน national content สำหรับเขา 
ก็ทำให้เราได้ sponsor ง่ายขึ้น”

เน่ืองจาก บริษัท กันตนา แอนิเมช่ัน จำกัด ริเริ่มผล ิตการ์ตูนแอนิเมช่ืนเรื่อง 
ก้านกล้วย ปีพ.ศ.2546 (ค.ศ.2003) เป็นช่วงเวลาเดียวกับที่รัฐบาลเริ่มสนับสนุนการผล ิตแอนิเมช่ืน 
และมัลติมีเดีย เห็นได้จากมีการจัดงาน Thai Anima 2003 (พ.ศ.2546) ข้ึนเป็นคร้ังแรก ประกอบกับ 
บริษัท กันตนา แอนิเมช่ืน จำกัด เป็นบริษัทที่มีปร ะสบการณ์การผลิตการ์ตูนแอนิเมช่ืนให้กับบริษัท 
โ ต เอะ แอนิเมช่ืน ประเทศญี่ป่น (พ.ศ.2530) และบริษัท กันตนา กรุ๊ป จำกัด (มหาชน) ยังเป็นบริษัท 
ผู้ดำเนินธุรกิจทางโทรทัศน์ที่มีชื่อเสียงและเป็นที่รู้จักรายหนึ่งของประเทศไทย ด ังนันโครงการผลิต 
การ์ตูนแอนิเมชื่นเร่ือง ก้านกล้วยจึงเป็นโครงการที่ได้รับการกัดเถือกจากรัฐบาลในด้านการให้การ 
สนับสนุน

6.5.2 การสนับสนุนจากผู้ชม
เป้าหมายกลุ่มผู้ชมการ์ตูนแอนิเมชื่นเรื่อง ก้านกล้วย ผู้ผลิตเน้นไปทางเด็กและ 

ครอบครัว คุณ อัจฉรา กิจกัญจนาสน์ (สัมภาษณ์, 15 กุมภาพันธ์ 2548) กล่าวว่า

“เป้าหมายกลุ่มคนตูเด็กกับครอบครัวเป็นหลัก เด็กต้องสนใจ ต้อง happy หวัง
มากกว่านั้นก็ รุ่นผู้ใหญ่ วัยรุ่นต้อง happy กับเราด้วย หวังให้เด็กตูอยู่แล้ว มากกว่านัน มอเตอร์ไซค์
รับจ้างก็ดูได้”
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เน่ืองจากการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ก้านกล้วยยังไม่ได้ออกฉายทางโรงภาพยนตร์
จึงยังไม่ทราบผลตอบรับ, ความคิดเห็นของผู้ชม

6.6 ความเป็นสากลของสื่อมวลชน
การผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเพื่อผู้ชมต่างประเทศ ต้องคำนึงถึง ความเป็นสากลด้วย ใน 

ที่นีจะใช้แนวคิดเกี่ยวกับความเป็นสากลของสื่อมวลชน เป็นกรอบในการวิเคราะห์กระบวนการ
ผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเพื่อผู้ชมต่างประเทศ

การผลิตภาพยนตร์, รายการโทรทัศน์ ฯลฯ เพื่อผู้ชมต่างประเทศ สิ่งท่ีต้องคำนึงถึงก็คือ 
ความแตกต่างทางวัฒนธรรมและภาษา 

6.6.1วัฒนธรรม
การผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเพื่อผู้ชมต่างประเทศ ผู้ผลิตควรจะต้องคำนึงถึงความ 

แตกต่างทางวัฒนธรรม เพ่ือให้การ์ตูนแอนิเมชั่นที่ผลิตขึนมามีความเป็นสากล และสามารถเข้าถึง 
ผู้ชมต่างประเทศ อย่างไรก็ตามผู้ผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องก้านกล้วย ไต้กล่าวถึงการผลิตการ์ตูน 
แอนิเมช่ัน เพ่ือผู้ชมต่างประเทศว่า

“เราอยากให้เขาดูเหมือนท่ีเราดู ใน Artist Stand Point เน่ีย ให้เขายอมรับความ 
เป็นเรา อย่าทำให้เราต้องเอนไปหาเขา น่ันคือความ success ของคนท่ีทำเป็น Film maker ไทย ถ้าเรา 
ตัดหนังให้เหมือนเขา ให้ work ให้ฝร่ังดู เราก็เป็นข้ีข้าฝร่ัง โน้วน้าวจิตใจเขาไม่ไต้ เพราะเราเป็น 
Artist ฌี่ย เราต้องการให้เขา perceive งานของเรา คือเราอยากยึดเป็นตัวตนของเรา ไม่ไต้พูดในแง่ 
Marketing ใน Artist Stand Point เราอยากให้เขาดูความเป็นเรา ในแง่ของการตัดต่อและทุก 
รายละเอียด เร่ืองความเป็นไทยเป็นอยู่แล้ว มันเป็นการ์ตูนไทย แต่มัน Imply ต่าง  ๆ Factor ต่าง  ๆ ท่ี 
เราใส่เข้าไป ไม'ว่าจะการเล่าเร่ือง gag มุข มันก็คือมาจากความเป็นไทยของเรา อาจจะสมัยใหม่ ไม่ 
สมัยเก่า แต่มันก็คือความคิดแบบไทย อยากให้ฝรั่งเขาเข้าใจเรา อย่างเร่ือง การ shake hand เรายังรู้ 
ของเขา อย่างเรื่องไหว้ของเราใครๆก็รู้ แต่เร่ืองอ่ืน การที่ทำไมคนไทยไม่เอาเท้าขืนมาบนที่น่ังอะไร 
แบบนี้ ให้เขารู้ไปเลย ให้เขา study วัฒนธรรมของเรา เหมือนที่เวลาเราดูหนังต่างประเทศ หนังภู 
ฐาน หนังทิเบต เราก็อยากจะรู้ว่าวัฒนธรรมเขาเป็นยังไง มีอะไรแทรกอยู่ในนัน คือสิ่งท่ีเราอยากให้ 
เขารู้จากเรา” (อัจฉรา กิจกัญจนาสน์, สัมภาษณ์, 15 กุมภาพันธ์ 2548)

แม้ว่าการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นในแง'ของการดำเนินการตลาดกับผู้ชม
ต่างประเทศต้องคำนึงถึงความแตกต่างทางวัฒนธรรมเพื่อให้การ์ตูนแอนิเมชั่นมีความเป็นสากล
ผู้ชมต่างประเทศสามารถรับรู้และเข้าใจไต้ อย่างไรก็ตาม ผู้ผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นไทย เรื่อง ก้าน
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กล้วยคำนึงถึงความแตกต่างทางวัฒนธรรม แต่ก็ไม่ได้นำเสนอวัฒนธรรมตะวันตกที่เป็นสากล
ในทางกลับกันผู้ผลิตมุ่งเน้นที่จะเผยแพร่ นำเสนอเอกลักษณ์ วัฒนธรรม ความเป็นไทย ในลักษณะ 
ของความเป็นไทยที่ประยุกต์ ทันสมัยให้ผู้ชมต่างประเทศได้เห็นและเรียนรู้

6.6.2 ภาษา
การผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเพื่อผู้ชมต่างประเทศ นอกจากจะต้องคำนึงถึงความ 

แตกต่างทางด้านวัฒนธรรมแล้ว ยังต้องคำนึงถึง ความแตกต่างทางด้านภาษาด้วย เน่ืองจากแต่ละ 
ประเทศใช้ภาษาที่แตกต่างกัน อาจทำให้ผู้ชมต่างประเทศไม่เข้าใจเรื่องราวที่ต้องการบอกเล่า
สื่อสารได้อย่างสมบรูณ์ คุณอัจฉรา กิจกัญจนาสน์ (สัมภาษณ์, 15 คุมภาพันธ์ 2548) ได้กล่าวถึง 
ป็จจัยทางด้านภาษาในการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่น เร่ือง ก้านกล้วย ดังนี

“ล้าเป็นไปได้ว่า มันจะต้องมีการพากย์ภาษาอังกฤษ เพราะหนังการ์ตูนเนี่ย ถ้า 
ให้เด็กๆดู เลย การอ่านลำบาก เด็กมาน่ังดูหนังอ่านเนี่ยลำบาก ถ้าเราต้องการให้เด็กดูต้องพากย์แน่ๆ 
พวก Gimmick ฒี่ยต้องมีพากย์ ถ้าเขาจะเอาไปเมืองนอก ยังเป็นพากย์ภาษาอังกฤษเลย ไม่อยากให้ 
เด็กมานั่งมัวอ่าน”

เนื่องจากวัตถุประสงค์การผลิตการ์ตูนแอนิฌชั่น เร่ือง ก้านกล้วย เปาหมาย 
กลุ่มคนดูอยู่ที่ผู้ชมกลุ่มเด็กทั้งในประเทศและต่างประเทศ การผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นเพื่อผู้ชมเด็ก 
ต่างประเทศจึงมีการพากย์เสียงเป็นภาษาอังกฤษ

คุณ คมภิญญ์ เข็มกำเนิด (สัมภาษณ์, 14 , มกราคม 2549) ยังได้กล่าวถึง การ 
ใช้ แก็ก (Gag) และมุข ในภาพยนตร์เร่ืองก้านกล้วยว่า

“แก็ก (Gag) ที่มันเก่ียวกับท้ังเรื่อง เก่ียวกับ Sense ของเราเอง แต่พยายามจะ 
ให้ Fit กับเร่ือง แก็กมันเป็นสากล ถ้าแก็กที่ประสบความสำเร็จ คือ มี Set up ท่ีดี มีจังหวะท่ีดี ส่วน 
มากแก็กมันอยู่ที่จังหวะ เพราะว่าแก็กที่เราใช้มันไม่ใช่แก็กคำพูดเท่าไหร่ มันมักจะเป็น Acting gag 
ส่วนถ้าแก็กคำพูดอันนั้นมันแล้วแต่ชาติ แล้วแต่ภาษา แก็กท่ีเราเล่นๆกัน บางทีต่างชาติก็ไม่ get แต่ 
ส่วนมากเราจะเอนไปที่ท่าทางมากกว่า”

ผู้ผลิตได้ตระหนักดีว่าการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่น เร่ือง ก้านกล้วย เป็นการ 
ผลิตเพื่อผู้ชมในประเทศและต่างประเทศ การใช้แก็กหรือมุขด้านภาษาถือเป็นประสบการณ์ร่วมกัน
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ในกลุ่มผู้ชมภายในประเทศเท,านัน ผู้ผลิตคำนึงถึงข้อแตกต่างด้านนีดี จึงตัดแก็กหรือมุขที่เกี่ยวกับ 
การใช้คำออกไป ซึ่งแก็ก, มุขที่เป็นการเล่นคำ, คำพูด เป็นอุปสรรคมีส่วนทำให้ผู้ชมต่างประเทศไม่ 
เข้าใจเน้ือเร่ือง และหันมาเล่นมุข แก๊กทางด้านท่าทาง (Action) ซึ่งผู้ชมท้ังในประเทศและ
ต่างประเทศ สามารถเข้าใจ รับรู้ได้
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