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บทคัดย่อ 

 งานวิจยันีม้ีวตัถุประสงค์เพ่ือศกึษาโครงสร้างการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์แอนิเมชัน่ยอด
นิยมในบริบทสากลเร่ือง “Frozen” “ผจญภัยแดนค าสาปราชินีหิมะ และโครงสร้างการเล่าเร่ือง
ในภาพยนตร์แอนิเมชัน่ตวัอย่าง จ านวน 5 เร่ือง ได้แก่ Frozen, Toy Story 3, Despicable Me 2, 

Shrek 2 และ Finding Nemo โดยใช้ระเบียบวิธีการวิจยัเชิงคณุภาพด้วยการวิเคราะห์เนือ้หา
จากภาพยนตร์ประกอบการสมัภาษณ์นกัวิจารณ์ภาพยนตร์ และสมัภาษณ์กลุม่ผู้ชมภาพยนตร์ 

ผลการศกึษาพบวา่ 1) ที่มาของเร่ือง ดดัแปลงเนือ้เร่ืองโดยใช้แนวคิดแบบ Innovation 

จากนิทานพืน้บ้านเร่ือง Snow Queen เป็นภาพยนตร์แอนิเมชั่นเร่ือง Frozen โดยคงส่วนท่ี
น่าสนใจ และปรับเปลี่ยนการด าเนินเร่ือง บทบาทตวัละครหลกั เพ่ือให้เนือ้หาน่าสนใจเหมาะกบั
การเล่าเร่ืองในแบบแอนิเมชัน่ 2) โครงเร่ืองและการด าเนินเร่ือง มีโครงเร่ืองท่ีง่ายไม่ซบัซ้อน 
และมีการด าเนินเร่ืองไปตามขนบการเล่าเร่ือง แต่มีการหกัมมุท่ีตอนท้ายของเร่ือง 3) การสร้าง
ตัวละคร ภายใต้แนวคิดแบบ Post – Modernism คือการให้เจ้าชายเป็นตวัร้าย และคนธรรมดา
เป็นพระเอก ตวัละครเจ้าหญิงมีความกล้าหาญ พึ่งพาตวัเองและฟันฝ่าอปุสรรคโดยไม่รอความ
ช่วยเหลือจากเจ้าชาย 4) แก่นความคิด สะท้อนแนวคิดแบบ Post-Modernism นั่นคือ รักแท้
ของเจ้าหญิง Frozen คือความรักของพ่ีน้อง ไม่ใช่รักโรแมนติคของเจ้าชาย  5) ความขัดแย้ง 

ระหว่างตวัละครเร่ืองความเช่ือในรักแรกพบ 6) ฉาก ท่ีสร้างจากจินตนาการบนพืน้ฐานความ
สมจริง ผลการศึกษาโครงสร้างการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์แอนิเมชั่ นตัวอย่างพบว่า 
ภาพยนตร์แอนิเมชั่นตวัอย่างของ Frozen แตกต่างจากภาพยนตร์แอนิเมชัน่ตวัอย่างเร่ืองอื่นใน
ส่วนของภาพท่ีตดัตอนมาจากภาพยนตร์ และตวัอกัษรท่ีปรากฏในภาพยนตร์ เน่ืองจากมีกลวิธี
ในการน าเสนอท่ีต้องการปิดบังตวัละครส าคญัและเนือ้เร่ืองท่ีแท้จริง เพ่ือท าให้ผู้ ชมเกิดความ
ประหลาดใจ  
ค าส าคัญ: การเลา่เร่ือง, แอนนิเมชัน่, ผจญภยัแดนค าสาปราชินีหิมะ 
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 บทความนีเ้ป็นสว่นหนึ่งของวิทยานิพนธ์เร่ือง “การเลา่เร่ืองในภาพยนตร์แอนิเมชัน่ยอดนิยมในบริบทสากล” 
13

 นกัศกึษาปริญญาโท คณะนิเทศศาสตร์และนวตักรรมการจดัการ สถาบนับณัฑิตพฒันบริหารศาสตร์  
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 ที่ปรึกษา รองศาสตราจารย์ อดีตรองคณบดฝ่ีายวางแผน คณะนิเทศศาสตร์และนวตักรรมการจดัการ  
สถาบนับณัฑิตพฒันบริหารศาสตร์ 
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Storytelling of Popular Animation in Global Context 

Abstract 

The objective of research is to study the narrative structure in the most popular 

animation in global context “Frozen” (Going on an Adventure in a Land Cursed by the 

Snow Queen). Also it is the aim of this research to study the narrative structure of 

animation trailers in five stories ; Frozen, Toy Story 3, Despicable Me 2, Shrek 2 and 

Finding Nemo. Qualitative research method is used in this research by analyzing the 

content of feature film including interview of film critics and the audiences. 

The result of the study found that the narrative structure in the most popular 

animation feature film in global context  include 1) Source of story : adapting story by 

using innovative idea from a folk tale “Snow Queen” to be an animation feature film 
“Frozen”. It still maintains some part of original content as well as changing a story line 
and the role of main characters to relate to the narration of animation feature films. 2) 

The structure and story line : which are simple but have twisted ending.3) Creating the 

characters : by using the Post-Modernism theory ; the prince is bad and the ordinary 

person is good and the princess is brave, rely on herself and help herself without 

depending on the prince.4) Main idea : Reflecting the theory of Post-Modernism ; the 

true love of the princess “Frozen” is about the love of her relatives. It isn’t the romantic 
love of the prince. 5) Conflict : between characters and the believe of first love.6) The 

scene : that  is created from the imagination based on the truth The result of studying 

the narrative structure in the animation feature film trailers found that the trailer of 

Frozen is different from others in case of film editing and film letter because it use the 

presenting method by concealing main characters and the real story to surprise the 

audience. 

Keywords: Storytelling, Animation, Frozen 
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บทน า 

ภาพยนตร์แอนิเมชั่นเร่ือง Frozen หรือช่ือไทยว่า ผจญภัยค าสาปราชินีหิมะ ได้สร้าง
ปรากฏการท ารายได้สงูสดุทัว่โลกในประเภทภาพยนตร์แอนิเมชัน่ และเป็นภาพยนตร์เร่ืองท่ี 18 

ของโลกท่ีท ารายได้เกิน 1,000 ล้านบาท  เพลงประกอบภาพยนตร์ถูกดดัแปลงไปถึง 27 ภาษา
และได้รับรางวลัที่การันตีความส าเร็จมากมาย ส าหรับประเทศไทยภาพยนตร์แอนิเมชัน่เร่ืองนีก้็
ได้สร้างปรากฏการณ์ถูกกล่าวถึงอย่างมากในโลกสังคมออนไลน์ และท ารายได้ 1,454,495 
เหรียญสหรัฐฯ  

ภาพยนตร์แอนิเมชัน่เกิดขึน้ในประเทศไทยตัง้แต่ 60 ปีท่ีแล้ว แต่จนถึงปัจจุบนัยงัไม่ได้
รับความนิยมอย่างต่อเน่ือง ภาพยนตร์แอนิเมชั่นไทยท่ีมีกระแสตอบรับจากผู้ชมดีมากคือเร่ือง 
ก้านกล้วย ซึง่ออกฉายในปี 2549 เป็นผลให้บริษัทอื่น ๆ สร้างผลงานแอนิเมชัน่ออกสู่ตลาด แต่
น่าเสียดายท่ีผลตอบรับยังไม่เป็นท่ีน่าพอใจ ท าให้ตลาดแอนิเมชั่นไทยอยู่ในช่วงหยุดพักยาว 
ในขณะท่ีสถาบนัวิจยัเพ่ือพัฒนาประเทศไทย (ทีดีอาร์ไอ) ได้ประมาณการว่ากลุ่มอตุสาหกรรม
แอนิเมชัน่ในปี 2557 จะมีอตัราเติบโต 4% และปี 2558 จะเติบโตมากกว่า 4% แต่การเติบโตจะ
เป็นสว่นการน าเข้าจากตา่งประเทศ สว่นการผลิตในประเทศยงัไม่เติบโตมากนกั ท าให้ผู้ วิจยัเกิด
ค าถามว่าเพราะเหตุใดแอนิเมชั่นไทยจึงไม่ได้รับความนิยม ทัง้ ๆ ท่ีไทยมีความพร้อมในด้าน
บุคคลากร การสนับสนุนจากภาครัฐและเอกชน รวมถึงโอกาสทางด้านตลาดภาพยนตร์           
แอนิเมชัน่  

นกัวิจารณ์ภาพยนตร์และกลุ่มผู้ชมได้ให้ความเห็นว่า จุดด้อยของภาพยนตร์แอนิเมชัน่
ไทยคือบทภาพยนตร์ท่ีน าเสนอความเป็นไทยมากไปเหมือนภาพยนตร์ประวตัิศาสตร์ และมกั
เป็นเร่ืองท่ีคนทั่วไปรู้จักอยู่แล้ว เช่น ยักษ์ ผีไทย รวมถึงกลวิธีการน าเสนอท่ีไม่น่าสนใจจึงไม่
สามารถดงึดดูผู้ชมได้ ต่างจากภาพยนตร์แอนิเมชัน่ต่างประเทศท่ีมีเนือ้เร่ืองแข็งแรง น่าติดตาม 
และสามารถดไูด้ทกุเพศทกุวยั ดงัเช่นท่ีหนงัสือ The  Art of Frozen กลา่วถงึความส าคญัของบท
ภาพยนตร์หรือการเลา่เร่ืองของ Frozen ท่ีพฒันาเนือ้เร่ืองจากนิทานพืน้บ้านเร่ือง Snow Queen 
เอาไว้วา่ เนือ้เร่ืองท่ีแข็งแรงสามารถช่วยแอนิเมชัน่ท่ีเทคนิคอ่อนได้ แต่แอนิเมชัน่ท่ีเทคนิคดีเย่ียม
ไมส่ามารถช่วยเนือ้เร่ืองท่ีออ่นได้ เพราะเทคนิคไม่สามารถโดดเด่นไปกว่าเนือ้เร่ืองได้ ผู้ชมจะถูก
โน้มน้าวด้วยเนือ้หาไมใ่ช่เทคนิค 

จึงเป็นท่ีน่าสนใจในการศึกษาถึงโครงสร้างการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์แอนิเมชั่นท่ี
สามารถสร้างความนิยมไปทัว่โลก และโครงสร้างการเลา่เร่ืองในภาพยนตร์แอนิเมชัน่ตวัอย่างท่ีมี



184      Journal of Communication and Innovation NIDA    Volume ś Number ř(January – June ŚŘřŞ) 

ความส าคญัในการโน้มน้าวผู้ชมให้ติดตามชมภาพยนตร์ เพ่ือน าองค์ความรู้ท่ีได้มาเป็นแนวทาง
ในการพฒันาวงการภาพยนตร์แอนิเมชัน่ไทยให้ก้าวไกลในระดบัสากล 

วัตถุประสงค์การวจิยั 

เพ่ือศึกษาโครงสร้างการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์แอนิเมชั่นและภาพยนตร์แอนิเมชั่น
ตวัอย่างท่ีได้รับความนิยมในบริบทสากล 

ขอบเขตงานวจิยั 

ศกึษาการเล่าเร่ืองของภาพยนตร์แอนิเมชัน่เร่ือง Frozen ซึง่ท่ีท ารายได้สงูสดุอนัดบั 1 
ตลอดกาล และศกึษาการเล่าเร่ืองของภาพยนตร์ตวัอย่างท่ีท ารายได้สงูสดุตลอดกาลจ านวน 5 

เร่ือง ได้แก่ Frozen, Toy Story3, Despicable Me 2, Finding Nemo และ Shrek 2  จากการจดั
อนัดบัของเว็บไซต์ บ็อกซ์ออฟฟิศ โมโจ เว็บท่ีจัดอนัดบัรายได้ภาพยนตร์ทัง้หมดท่ีเข้าฉาย โดย
ศกึษาในแบบเสียงต้นฉบบั (Original Soundtrack)  ค าบรรยายไทย (Thai Subtitle)  

นิยามศัพท์ 

 ภาพยนตร์แอนิเมชั่น 

ภาพยนตร์ท่ีเกิดจากการวาดภาพหรือใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์เร่ืองราวและ
ตวัละครทัง้แบบสองมิติและสามมิติให้เคลื่อนไหวได้เหมือนมีชีวิต   

ภาพยนตร์แอนิเมชั่นตัวอย่าง (Movie Trailer)  
 ภาพยนตร์ท่ีมีความยาวระหวา่ง 1-3 นาที ซึง่น าเสนอเนือ้หาเก่ียวกบัภาพยนตร์เร่ืองนัน้
โดยสงัเขป  เพ่ือให้ผู้ ชมได้ทราบประเภท , อารมณ์ , พล็อตเร่ืองคร่าว ๆ , ฉากไฮไลท์ และ
ลกัษณะของนักแสดงในภาพยนตร์เร่ืองนัน้ ๆ ซึ่งน ามาฉายในโรงภาพยนตร์หรือทางเว็บไซต์ 
Youtube ก่อนภาพยนตร์เข้าฉายประมาณ 2 เดือน โดยมีจุดมุ่งหมายหลกัเพ่ือดงึดดูความสนใจ
ของผู้ชม ในงานวิจยัเร่ืองนีห้มายถึง ภาพยนตร์ตวัอย่างเร่ือง Frozen, Toystory 3, Despicable 

Me 2, Shrek 2 และ Finding Nemo 

โครงสร้างการเล่าเร่ือง  

ส่วนประกอบต่างๆ ท่ีประกอบกนัเป็นเร่ืองราว ได้แก่ โครงเร่ือง แก่นความคิด บทบาท
และคณุสมบตัิของตวัละคร ขัว้ขดัแย้ง ฉาก สญัลกัษณ์พิเศษ และจดุยืนการเลา่เร่ือง 
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แนวคดิและทฤษฎีที่ใช้ในการวจิยั  

 ในบทความนีผู้้ วิจยัได้น าเอาแนวคิดส าคญัมาใช้ 2  แนวคิดด้วยกนัดงันี ้

1. แนวคดิการเล่าเร่ืองและศิลปะการเล่าเร่ือง 

ผู้ วิจยัศกึษาการเลา่เร่ืองในระดบัเนือ้ความ ซึง่วิเคราะห์จากองค์ประกอบการเล่าเร่ืองท่ี
ประกอบด้วย 

1.1 โครงเร่ือง (Plot) คือ การล าดบัเหตกุารณ์ท่ีถูกจดัวางขึน้ตามล าดบัของเวลาซึง่
มี 5 ขัน้ตอน เรียกวา่ “ขนบการเลา่เร่ือง” (Narrative Convention) ดงันี ้(กาญจนา แก้วเทพ, 
2547) ขัน้เร่ิมเร่ือง (Explosion) ขัน้พัฒนาเหตุการณ์ (Rising Action) ขัน้ภาวะวิกฤต 
(Climax) ขัน้ภาวะคลี่คลาย (Falling Action) และขัน้ยตุิของเร่ืองราว (Ending) 

1.2 แก่นเร่ือง (Theme) (J.S.R. Goodlad, 1971 อ้างถึงใน อุมาพร มะโรณีย์, 
2551) 

1.3 ความขดัแย้ง (Conflict) ปริญญา เกือ้หนุน (2537, อ้างถึงใน ฉลองรัตน์ ทิพย์
พิมาน, 2539) 

1.4 ตวัละคร (Character) 

1.5 ฉาก (Setting) ธัญญา สงัขพนัธานนท์ (2539 อ้างถึงใน อมุาพร มะโรณีย์, 
2551) 

1.6 มมุมองการเล่าเร่ือง (Point of View) (Louise Giannetti, 1990 อ้างถึงใน  
สวิุมล วงศ์รัก,  2547) 

1.7 สญัลกัษณ์พิเศษ (Special Symbol) 

2. แนวคดิสัญวิทยา 

โซซูร์ (อ้างถึงใน ไชยรัตน์, 2555, น. 20-23) ให้ความหมายของสญัญะว่า เป็นหน่วย
พืน้ฐานท่ีสดุของภาษา คือระบบของความสมัพนัธ์ท่ีสลบัซบัซ้อนท่ีเช่ือมโยงระหว่าง 2 ส่วน ดงันี ้

1. รูปสญัญะ หรือตวัสื่อ,ตวัหมาย (Signifier) หรือก็คือการท่ีเราเขียนตวัอกัษรเรียงกนัเป็นค าว่า 
“ม้า” 2. ความหมายสญัญะ (Signified) คือ “ม้า” ท่ีเป็นสตัว์ มีสี่เท้า และมนุษย์ใช้เป็นพาหนะ
โดยท่ีความหมายสญัญะอย่างหนึ่งอาจจะมีหลายรูปสญัญะได้ตามการก าหนดในแต่ละระบบ
ภาษา  
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การน าถ้อยค า ภาพหรือภาพเคลื่อนไหว มาประกอบเข้ากับแนวความคิดใด
แนวความคิดหนึ่ง ถ้อยค าหรือภาพนัน้ ๆ จะกลายเป็นสญัญะของแนวความคิดนัน้ ระบบภาษา
จงึเป็นการจดัระบบสญัญะต่าง ๆ ขึน้มา และมีการถ่ายทอดจนเป็นท่ีรับรู้ เข้าใจ และยอมรับใน
ความหมายท่ีใช้ มนษุย์มีระบบคิดและมีการสร้างภาษา (ระบบสญัญะ) ขึน้มา เพ่ือสื่อความคิด/
ความหมายตา่ง ๆ ให้เกิดการสื่อสารกนัได้ (อบุลรัตน์ ศิริยวุศกัด์ิ, 2550) 

การทบทวนวรรณกรรม 

กล่าวโดยสรุป งานวิจัยท่ีมีการศึกษาวิจัยมาแล้ว เป็นเร่ืองเก่ียวกับการเล่าเร่ืองใน
ภาพยนตร์ประเภทต่างๆ และการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์แอนิเมชั่นของไทยและญ่ีปุ่ น ซึ่งเป็น
ประเทศในทวีปเอเชียด้วยกนั ยงัไมพ่บงานวิจยัท่ีพูดถึงภาพยนตร์แอนิเมชัน่ในบริบทสากล ส่วน
งานวิจยัท่ีศึกษาในบริบทสากลเป็นการศกึษาการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ประเภทอื่น ๆ แต่ยงัไม่
พบงานวิจยัเก่ียวกบัภาพยนตร์ประเภทแอนิเมชัน่  

งานวิจยัชิน้นีจ้ึงมุ่งเน้นศกึษาในส่วนของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ประเภทแอนิเมชัน่ท่ี
ประสบความส าเร็จท ารายได้สูงสุดในบริบทสากล และเพ่ิมเติมส่วนของภาพยนตร์แอนิเมชั่น
ตวัอย่างท่ีท ารายได้สงูสดุทัว่โลก 5 อนัดบัแรก  

วธีิด าเนินการวจิยั 

การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงคณุภาพ โดยใช้วิธีศกึษา 3 วิธีได้แก่ การวิเคราะห์ตวับท 
(Textual Analysis ) โดยศึกษาจากเอกสาร สื่อภาพยนตร์ และสื่ออินเทอร์เน็ต  การสมัภาษณ์
เชิงลกึ (In-depth Interview) บคุคลท่ีเป็นนกัวิจารณ์ภาพยนตร์ และการสมัภาษณ์กลุ่ม (Focus 

Group) ผู้ชมภาพยนตร์แอนิเมชัน่เร่ือง Frozen โดยผู้ วิจยัใช้การน าเสนอแบบพรรณาวิเคราะห์ 
(Analytical Description)  เพ่ือศกึษาวิเคราะห์โครงสร้างการเล่าเร่ือง องค์ประกอบการเล่าเร่ือง
ทัง้ในภาพยนตร์แอนิเมชัน่ยอดนิยม และภาพยนตร์แอนิเมชัน่ตวัอย่าง 

ผลการวจิยั 

โครงสร้างการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์แอนิเมชั่นยอดนิยม   

1. ที่มาของเร่ือง  เร่ือง Frozen มีเค้าโครงเร่ืองมาจากนิทานเร่ือง Snow Queen ของ ฮานส์ 
คริสเตียน แอนเดอร์เซน ซึง่แตง่ขึน้ในช่วงต้น ค.ศ. 1900 โดยปรับเปลี่ยนให้ราชินีหิมะเป็นตวั
ละครฝ่ายดี และปรับแก่นแนวคิดจาก ความศรัทธาตอ่การท าดี เป็น ความรักระหวา่งพ่ีน้อง  
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2. โครงเร่ือง เป็นโครงเร่ืองความรักของคนในครอบครัว ซึง่นอกเหนือจากลกัษณะโครงเร่ือง 8 
ลักษณะ (เพ็ญสิริ  เศวตรวิหารี, 2541) โดยมีการด าเนินเร่ืองตามขนบการเล่าเ ร่ือง 
(Narrative Convention) ดงันี ้

ขัน้เร่ิมเร่ือง แนะน าตัวละครหลักเอลซ่ากับอันนา และเหตุการณ์ท่ีท าให้สองพ่ี
น้องแยกจากกนั 

ขัน้พฒันาเร่ือง เอลซ่าและอนันาทะเลาะกัน ท าให้เอลซ่าหนีออกจากพระราชวัง
โดยทิง้ค าสาปให้เมืองแอรเรนเดล อันนาออกเดินทางตามหาเอลซ่าและโดนค าสาปของ   
เอลซา่เข้าท่ีหวัใจ 

ขัน้ภาวะวิกฤต อนันาต้องเลือกระหว่างช่วยเอลซ่าจากเจ้าชายฮานท์ หรือจะแก้ค า
สาปให้กบัตวัเอง 

ขัน้ภาวะคลี่คลาย อนันาเลือกเลือกสละชีวิตตวัเองเพ่ือช่วยเอลซ่า ท าให้สามารถ
ช่วยได้ทัง้เอลซา่และแก้ค าสาปให้ตวัเอง เพราะสิ่งท่ีอนันาท าคือการกระท าแห่งรักแท้ซึง่เป็น
สิ่งท่ีแก้ค าสาปได้ 

ขัน้ยติุเร่ืองราว เมืองแอเรนเดลกลบัมาเป็นปกติ ทกุคนอยู่ร่วมกนัอย่างมีความสขุ 

3. แก่นความคิด Frozen มีแก่นเร่ืองผสมระหว่าง “ความรัก (Love Theme)” และ “Outcast 

Theme” โดยมีความรักของพ่ีน้องเป็นแก่นเร่ืองหลกั 

4. ความขัดแย้ง ความขดัแย้งระหวา่งเอลซา่กบัอนันา  
5. ตัวละคร  ตวัละครหลกัท่ีมีบทบาทเด่นมีจ านวน 5 ตวั โดย 3 ใน 5 เป็นตวัละครรอบด้าน 

ได้แก่ เอลซ่า, เจ้าชายฮานส์ และคริสตอฟ การสร้างตวัละครในเร่ือง Frozen นัน้มีทัง้การ
สร้างตวัละครท่ีมีลกัษณะสมจริง เช่น อนันา คริสตอฟและเจ้าชายฮานส์ และตวัละครท่ีเกิด
จากจินตนาการ เช่น โอลาฟ และตัวละครท่ีผสมผสานระหว่างลักษณะของคนและ
จินตนาการคือ เอลซ่า ท่ีมีลกัษณะรูปร่างหน้าตา นิสยั และแนวคิดเหมือนมนุษย์ปกติ แต่มี
พลงัเวทมนตร์หิมะท่ีเกิดจากจินตนการ 

6. มุมมองการเล่าเร่ือง ใช้การเล่าเร่ืองแบบรู้รอบด้าน ผู้ชมเข้าใจถึงความคิด ความรู้สกึของ
ตวัละครในระดบัหนึง่ ทัง้ยงัสามารถเข้าใจเร่ืองราวท่ีเกิดขึน้เป็นล าดบัขัน้ตอนไปพร้อม ๆ ตวั
ละครทกุตวั  
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7. ฉาก ในเร่ือง Frozen แบ่งเป็น 2 ลกัษณะคือ 1. ฉากในช่วงเวลา โดยเป็นช่วงเวลาในสมยั
ยโุรปโบราณในประเทศนอร์เวย์ 2. ฉากในสถานท่ี ซึง่มีด้วยกนัหลายฉาก แต่ฉากท่ีโดดเด่น
คือฉากในพระราชวงัแอเรนเดล อนัเป็นสถานท่ีจุดเร่ิมต้น จุดพลิกผัน และจุดจบของเร่ือง  

Frozen และฉากปราสาทหิมะของเอลซ่าท่ีเป็นจุดเปลี่ยนแปลงตวัเองของเอลซ่า และเป็น
ฉากท่ีติดตาผู้ชมมากท่ีสดุ 

8. สัญลักษณ์พเิศษ สญัลกัษณ์พิเศษท่ีเห็นเดน่ชดัในเร่ือง Frozen คือประตท่ีูแทนการปิดหรือ
เปิดใจของตวัละครหลกั คือ เอลซ่ากบัอนันา  น า้แข็งท่ีแทนได้หลายสิ่ง เช่น แทนพลงัวิเศษ
ของเอลซ่า แทนความเย็นชา ความโดดเดี่ยว  และพลังวิเศษของ เอลซ่า ซึ่งแทนความ
แตกตา่งจากคนในสงัคม 

9. ด าเนินเร่ืองแบบ Innovation และ Invention ของ Frozen  ดิสนีย์ได้ผสมผสานลกัษณะ
การเล่าเร่ืองแบบเดิมท่ีเป็นเอกลักษณ์ของดิสนีย์เข้ากับการด าเนินเร่ืองท่ีทันสมัยท าให้       
แอนิเมชัน่เร่ืองนีเ้ป็นท่ีช่ืนชอบของคนดทูกุเพศทกุวยั  

ซึง่การด าเนินเร่ืองแบบ Innovation ของ Frozen คือวิธีการเล่าเร่ืองท่ีต่อยอดมาจาก
ความส าเร็จในอดีต  ดงันี ้ 

(1) การเลือกเร่ืองท่ีน ามาจากเทพนิยายซึ่งเป็นเร่ืองของเจ้าชายกับ   
เจ้าหญิงและพลงัวิเศษ ซึง่เป็นแนวผู้ชมสว่นใหญ่ช่ืนชอบและสามารถสร้างสรรค์เร่ืองราวได้
สวยงาม  

(2) การสร้างเพลงประกอบภาพยนตร์ท่ีไพเราะ และท าให้ผู้ชมจดจ าได้  
(3) การด าเนินเร่ืองแบบมิวสิคัล คือการให้ตัวละครโต้ตอบด้วย

เสียงเพลง  
(4) การผจญภยัของตวัละครในเร่ือง เพ่ือสร้างความตื่นเต้น และการมี

สว่นรวมเอาใจช่วยของผู้ชม 

(5) การสร้างตัวละครท่ีมีความโดดเด่น  มีฉากเด่นท่ีสร้างความ
ประทบัใจและสร้างการจดจ า เช่น ฉากเอลซา่แปลงร่างสร้างปราสาท  

(6) ตวัละครสนบัสนุน หรือผู้ช่วยของตวัละครหลกั ซึง่มกัดดัแปลงมา
จากสตัว์หรือสิ่งของ เพ่ือให้ใกล้ชิดกบัผู้ชมทุกเพศทุกวยั และมกัจะมีคาแรคเตอร์ท่ีโดดเด่น
และเป็นท่ีช่ืนชอบของผู้ชม คือ มนษุย์หิมะไร้เดียงสา  

การด าเนินเร่ืองแบบ Invention ของ Frozen คือวิธีการเล่าเร่ืองท่ีไม่
เคยเกิดขึน้มาก่อนในภาพยนตร์แอนิเมชัน่แนวเทพนิยาย มีดงันี ้
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(1) การดดัแปลงเนือ้หาส าคญัและตวัละครหลกัแทบทัง้หมด คงไว้แต่
พลงัวิเศษของเจ้าหญิงหิมะของเอลซา่  

(2) รักแท้ในเร่ืองไม่ใช่ความรักระหว่างเจ้าชายกับเจ้าหญิง แต่เป็น
ความรักท่ีเสียสละแทนกนัได้ของพ่ีน้อง  

(3) การวางตวัละครท่ีมีตวัละครบทนางเอก 2 คน มีพระเอกเพียงหนึ่ง
คน จากท่ีแตเ่ดิมมกัมีเป็นตวัละครน าเพียงคูเ่ดียว  

(4) คาแรคเตอร์ตวัละครเจ้าหญิงและเจ้าชายท่ีต่างไปจากเดิม เช่น 
เจ้าหญิงอนันาไมใ่ช่เจ้าหญิงท่ีสมบรูณ์แบบตามมาตรฐานของดิสนีย์ มีความร่าเริง เป่ิน กล้า
หาญ และวางตวัเป็นเหมือนคนธรรมดา  ในขณะท่ีเจ้าชายฮานส์ท่ีมีภาพลกัษณ์ภายนอก
สมบรูณ์แบบตามมาตรฐานเจ้าชายของดิสนีย์ แต่กลบักลายเป็นตวัร้ายในตอนท้ายของเร่ือง  

(5) เลิกเช่ือในรักแรกพบผ่านทาง ดังท่ีจะเห็นจากตัวละครในเร่ือง
คดัค้านการแต่งงานของอนันา และสุดท้ายดิสนีย์ก็เฉลยว่ารักแรกพบของอนันาคือการถูก
หลอก  

(6) การหกัมมุให้เจ้าชายฮานส์ท่ีถูกท าให้คิดว่าเป็นพระเอกของเร่ือง
มาโดยตลอด กลายเป็นคนท่ีวางแผนชิงบลัลงัก์จากเอลซา่ และหลอกใช้ความรักของอนันา  

10. การเล่าเร่ืองแบบมิวสิคัล  จากการวิเคราะห์เพลงท่ีดิสนีย์เลือกน ามาใช้ในภาพยนตร์       
แอนิเมชั่น พบว่านอกจากจะไพเราะทัง้เนือ้หาและท านองแล้ว แต่ละเพลงมีหน้าท่ีช่วยเล่า
เนือ้หาและช่วยให้ผู้ชมเข้าใจตวัละครมากขึน้ผ่านบทเพลงท่ีตวัละครร้อง เพลงประกอบบาง
เพลงยงัมีหน้าท่ีช่วยเล่าพฒันาการในเร่ืองให้กระชบัขึน้ โดยเพลงท่ีมีความโดดเด่นท่ีสดุคือ
เพลง Let’s it go ท่ีเอลซ่าใช้บ่งบอกความรู้สึกของตวัเองท่ีต้องการเป็นอิสระ พร้อมกับ
เปลี่ยนแปลงตวัเอง ยอมรับในพลงัวิเศษ  

โครงสร้างการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์แอนิเมช่ันตัวอย่างยอดนิยม 

ภาพยนตร์ตวัอย่างท่ีเลือกมาใช้ในการวิจยัครัง้นีม้ีสว่นประกอบหลกั 5 สว่นด้วยกนั โดย
แบ่งออกเป็น 2 กลุม่ ได้แก่ สว่นท่ีเป็นภาพ ซึง่ประกอบด้วยฉากท่ีเลือกตดัตอนมาจากภาพยนตร์ 
และตวัอกัษร และส่วนท่ีเป็นเสียง ซึง่ประกอบด้วยเสียงบรรยาย เสียงประกอบ เพลงหรือดนตรี
ประกอบ 

1. ภาพที่ตัดตอนมาจากภาพยนตร์ 
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ภาพยนตร์แอนิเมชัน่ตวัอย่างของ Frozen มีการเล่าเร่ืองโดยบอกถึงปมปัญหาของเร่ือง 
และแนะน าตวัละครหลกัด้วยวิธีตัง้ค าถามวา่ใครคือคนท่ีจะแก้ปัญหาเร่ืองราวนี ้ต่อด้วยฉากการ
ผจญภยัของตวัละครท่ีผู้ชมจะได้พบในภาพยนตร์แอนิเมชัน่ทัง้เร่ือง จุดท่ีน่าสนใจคือการปกปิด
แก่นเร่ืองส าคญัซึ่งต่างจากภาพยนตร์อีก 4 เร่ืองท่ีเหลือ โดยผู้ผลิตใช้ภาพเล่าเร่ืองให้เป็นการ
ผจญภยัของตวัละครหลกัเช่นเดียวกบัแอนิเมชัน่เร่ืองอื่น ๆ แต่ไม่เน้นภาพเอลซ่า ซึง่เป็นตวัละคร
หลกัท่ีท าให้เกิดเร่ืองทัง้หมด ไมไ่ด้เลา่เร่ืองในประเดน็ปมปัญหาหลกัของเร่ือง เช่น พลงัวิเศษของ
เอลซา่ การขดัแย้งของสองพ่ีน้อง ท าให้ผู้ ได้ชมภาพยนตร์แอนิเมชัน่ตวัอย่าง เม่ือไปชมภาพยนตร์
แอนิเมชัน่ทัง้เร่ืองในโรงภาพยนตร์เกิดความประหลาดใจเม่ือเนือ้เร่ืองไมเ่หมือนอย่างท่ีคิด 

2. ภาพตัวอักษร 

จากการศึกษาพบว่า ภาพยนตร์แอนิเมชั่นตัวอย่างเร่ือง Frozen มีการใช้ตวัอักษรท า
หน้าท่ี  4 ประการด้วยกนั ได้แก่ 1) น าเสนอชือ่ภาพยนตร์แอนิเมชัน่ ซึง่ออกแบบให้สอดคล้องกบั
ลกัษณะเนือ้หา โดยใช้ตวัอกัษรสีฟ้าเหมือนสีของน า้แข็ง ลกัษณะตวัอกัษรแข็ง เป็นเหลี่ยมมุม
ชัดเจน ขอบรอบ ๆ มีร่องรอยเว้าแหว่ง ซึ่งสอดคล้องกับเนือ้หาท่ีเก่ียวข้องกับความหนาวเย็น         
2) เป็นส่วนประกอบในการด าเนินเร่ือง ซึง่ช่วยให้ผู้ผลิตสามารถเบ่ียงเบนประเด็นหลกั และซ่อน
แก่นเร่ืองส าคญัได้ 3) น าเสนอจุดขายที่เป็นบคุคลและบริษัทผูส้ร้าง โดย Frozen ได้น าเสนอจุด
ขายท่ีเป็นทีมงานสร้างเดียวกบัเร่ือง ราพนัเซล ซึง่ประสบความส าเร็จเป็นท่ีรู้จกั และบริษัทผู้สร้าง
คือ วอลต์ ดีสนีย์ ท่ีมีช่ือเสียงและมีความช านาญในด้านนัน้  เพ่ือให้ผู้ชมรู้สึกมั่นใจในคุณภาพ
และผลงาน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งในการโน้มน้าวใจผู้ชม  4) ก าหนดฉายภาพยนตร์ ท าให้ผู้ ชมเกิด
ความคาดหวงัและรอคอยภาพยนตร์แอนิเมชัน่เข้าฉาย  

    

 

ภาพที่ 1.1 ภาพตวัอกัษรที่ใช้น าเสนอช่ือภาพยนตร์แอนิเมชัน่ 
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3. เสียงบรรยาย (Narration) 

จากการศึกษาพบว่าภาพยนตร์แอนิเมชั่นตัวอย่างเร่ือง Frozen ใช้เสียงบรรยายเป็น
เสียงผู้ ชายท่ีมีความชดัเจน หนกัแน่น เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของการด าเนินเร่ือง ซึง่ท าให้ผู้ชมเข้าใจ
เร่ืองราวได้รวดเร็วและชดัเจนตรงกบัประเดน็ท่ีผู้ผลิตต้องการสื่อสารไปถงึผู้ชมในเวลาท่ีจ ากดั   

4. เสียงประกอบ (Sound Effects) 

จากการศกึษาพบว่า ภาพยนตร์แอนิเมชัน่ตวัอย่างเร่ือง Frozen มีการใช้เสียงประกอบ 
2  ลกัษณะด้วยกัน ได้แก่ 1) เสียงประกอบท่ีหยิบยกมาโดยตรงจากฉากท่ีตดัตอนมาจาก
ภาพยนตร์ เพ่ือสร้างความสมจริงให้กบัภาพท่ีเห็น และท าให้ผู้ชมเกิดอารมร์ร่วมและคล้อยตาม
เหตกุารณ์ท่ีเห็น 2) เสียงประกอบท่ีสร้างขึน้ใหมส่ าหรับภาพยนตร์แอนิเมชัน่ตวัอย่าง ซึง่ใช้พร้อม
กบัตวัอกัษร โดยมีลกัษณะสอดคล้องกบัลกัษณะเนือ้หาของภาพยนตร์แอนิเมชัน่ตวัอย่าง เพ่ือ
ดงึดดูความสนใจผู้ชม 

5. เพลงและดนตรีประกอบ (Music) 

จากการศึกษาพบว่า ภาพยนตร์แอนิเมชั่นตัวอย่างเร่ือง Frozen ใช้เพ่ือให้ผู้ ชมเกิด
อารมณ์ร่วมไปกบัภาพยนตร์แอนิเมชัน่ตวัอย่าง เช่น ตื่นเต้น โรแมนติก สนุกสนาน โดยมีจงัหวะ
และท านองเข้ากบัฉากท่ีตดัมาน าเสนอ 

อภปิรายผล 

ภาพยนตร์แอนิเมชัน่เร่ือง Frozen มีโครงสร้างการเลา่เร่ืองท่ีเกิดจากการผสมผสานของ
สองแนวคิด ได้แก่ แนวคิด Innovation ซึง่เป็นการน าเอาเอกลกัษณ์ท่ีโดดเดน่ในการเล่าเร่ืองแนว
เทพนิยายของ วอลท์ ดิสนีย์ มาพฒันาให้สอดคล้องกบักลุ่มผู้ รับสารในปัจจุบนั ผสมผสานเข้า
กบัแนวคิด Invention คือ การสร้างสรรค์และน าเสนอสิ่งใหม่ในแบบใหม่ท่ีไม่เคยพบมาก่อนใน
การเล่าเร่ืองแนวเทพนิยาย  ท าให้ภาพยนตร์แอนิเมชัน่เร่ืองนีม้ีความโดดเด่นในเนือ้เร่ือง ภาพท่ี
ปรากฏในภาพยนตร์ ท่ีมีความสร้างสรรค์แปลกใหม่แต่อยู่บนพืน้ฐานความสมจริง ท าให้ผู้ ชม
รู้สกึเช่ือในสิ่งท่ีผู้สร้างต้องการน าเสนอ เป็นผลให้ Frozen สามารถครองใจผู้ชมได้ทุกเพศทุกวยั 
ดงันี ้

1. ที่มาของเร่ือง : จาก Snow Queen ถงึ Frozen ผ่านแนวคดิ Innovation 

จากผลการศกึษาพบวา่ Frozen มีการดดัแปลงเนือ้เร่ืองโดยใช้แนวคิดแบบ Innovation 
ของ De Bono (1992 อ้างถึงใน วิเชียร ลทัธิพงศ์พนัธ์, 2556 ) คือการพฒันาโครงเร่ืองมาจาก
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นิทานพืน้บ้านเร่ือง Snow Queen ของผู้แตง่ฮานส์ คริสเตียน แอนเดอร์เซน ซึง่ทีมงานคิดว่าโครง
เร่ืองเดิมแม้จะน่าสนใจแต่ไม่เหมาะท่ีจะน ามาเล่าเร่ืองแบบแอนิเมชั่นได้ โดยคงส่วนท่ีน่าสนใจ
เอาไว้ และปรับเปลี่ยนการด าเนินเร่ือง และบทบาทตัวละคร เพ่ือให้มีเนือ้หาท่ีน่าสนใจและ
เหมาะสมกบัการน ามาท าเป็นแอนิเมชัน่ในปี 2013  

ผลการวิจัยด้านท่ีมาของเร่ือง มีความสอดคล้องกับผลการวิจัยด้านท่ีมาของเร่ือง มี
ความสอดคล้องกับงานวิจัยของ นับทอง ทองใบ (2548) เร่ืองนวลักษณ์ในการเล่าเร่ืองและ
เอกลกัษณ์ในภาพยนตร์แอนิเมชัน่ของ ฮายาโอะ มิยาซากิ ท่ีพบว่า มิยาซากิ คิดสร้างเร่ืองราว  
แอนิเมชั่นโดยหยิบยืมเร่ืองราวจากต านานพืน้บ้าน มาแต่งแต้มจินตนาการส่วนตัวเข้าไป 
กลายเป็นการสร้างเร่ืองราวจินตนาการขึน้มาใหม ่ท าให้แอนิเมชัน่ของมิยาซากิไม่ถูกตีกรอบจาก
ความคาดหวงัของผู้ชมท่ีเคยอา่นการ์ตนู หรือด ูแอนิเมชัน่ทางโทรทศัน์มาแล้ว  

และผลการวิจัยตรงข้ามกับงานวิจัยเร่ือง จริยธรรมท่ีปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูนของ
วอลท์ ดิสนีย์ ของจุฑามาศ สุกิจจานนท์ (2539) ท่ีพบว่าดิสนีย์มกัหยิบยืมมาจากเทพนิยาย
ตะวนัตก ประเภทเจ้าหญิงเจ้าชาย หรือวรรณกรรมท่ีมีช่ือเสียงอยู่แล้ว โดยไม่มีการเปลี่ยนแปลง
หรือฉีกแนว ท าให้แอนิเมชั่นของดิสนีย์มีกรอบเช่นเดียวกบัแอนิเมชั่นญ่ีปุ่ นทั่ว ๆ ไป ดงันัน้สิ่งท่ี
ปรากฏในภาพยนตร์แอนิเมชั่นเร่ือง Frozen จึงเป็นการต่อยอดเร่ืองราวแนวเทพนิยายตาม
ลกัษณะดิสนีย์ให้มีความแปลกใหมท่ี่ท าให้ผู้ชมคาดไมถ่งึ 

2. โครงเร่ืองและการด าเนินเร่ือง : เรียบง่ายแต่พลิกผันในตอนท้าย 

องค์ประกอบในโครงเร่ืองในภาพยนตร์แอนิเมชั่นยอดนิยมเร่ือง Frozen เป็นไปตาม
ขนบการเล่าเร่ืองของ กาญจนา แก้วเทพ (2547) คือ มีการเล่าเร่ืองไปตามขัน้ตอนตัง้แต่ขัน้เร่ิม
เร่ือง ขัน้พัฒนาเหตุการณ์ ขัน้ภาวะวิกฤต ขัน้ภาวะคลี่คลาย และขัน้ยุติเร่ืองราว เช่นเดียวกับ    
แอนิเมชัน่เร่ืองอื่น ๆ แต ่Frozen มีความตา่งท่ีการหกัมมุในตอนท้าย คือ การให้ตวัละครเจ้าชาย
ท่ีผู้ชมคิดวา่เป็นตวัละครเอกกลายเป็นตวัร้ายท่ีคอยวางแผนจดัการฆ่าเจ้าหญิงทัง้สองคน ซึง่เป็น
การด าเนินเร่ืองท่ีมาจากแนวคิด Invention ของ De Bono (1992 อ้างถงึใน วิเชียร ลทัธิพงศ์พนัธ์
, 2556 ) คือการเล่าเร่ืองท่ีเป็นสิ่งใหม่และไม่เคยเกิดขึน้มาก่อนในแอนิเมชัน่แนวเทพนิยายของ
วอลท์ ดิสนีย์ ท่ีให้เจ้าชายข่ีม้าขาวกลายเป็นตวัร้าย 
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3. ตัวละคร : การสร้างผ่านแนวคดิ Modern และ  Post - Modernism 

ตวัละครในภาพยนตร์แอนิเมชั่นเร่ือง Frozen มีความโดดเด่นแตกต่างจากตวัละครใน
ภาพยนตร์แอนิเมชัน่ของดิสนีย์เร่ืองอื่น ๆ ดงันี ้

 3.1 ตวัละครเจ้าชาย  

ในภาพยนตร์แอนิเมชั่นเร่ือง Frozen ให้ตัวละครท่ีรับบทนีค้ือ คริสตอฟ ซึ่งเป็นคน
ธรรมดาท่ีมีรูปร่างหน้าตาไม่หล่อสมบูรณ์แบบ มีอาชีพเป็นคนขายน า้แข็ง กิริยามารยาทแข็ง
กระด้าง โผงผาง ห่างไกลจากลกัษณะเจ้าชายในเทพนิยาย แต่การกระท าและความจริงใจท่ี   
คริสตอฟมีให้กับเจ้าหญิงเป็นจิตใจท่ีบริสุทธ์ิ ปรารถนาดีและให้การช่วยเหลือโดยไม่หวัง
ผลตอบแทน ซึง่เป็นการสร้างตวัละครจากแนวคิด Post – Modernism ของ Solomon (2003) 

คือการตัง้ค าถามกับขนบธรรมเนียมดัง้เดิมท่ีเช่ือว่าเจ้าชาย หรือพระเอกจะต้องเป็นเชือ้สาย
กษัตริย์ หลอ่สมบรูณ์แบบ สภุาพ อ่อนโยน เพ่ือให้ผู้ชมภาพยนตร์แอนิเมชัน่มองคนท่ีจิตใจไม่ใช่
เปลือกภายนอก 

 

ภาพ 1.2 ภาพตวัละครคริสตอฟ 

แหล่งที่มา http://disney.wikia.com/wiki/Kristoff 

3.2 ตวัละครเจ้าหญิง  

ในภาพยนตร์แอนิเมชัน่เร่ือง Frozen ให้ตวัละครท่ีรับบทนีค้ือ เอลซ่าและอนันา โดยทัง้
สองตวัละครมีการผสมผสานระหวา่งแนวคิด Modernism และ Post – Modernism ดงันี ้
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เอลซ่า มีลักษณะทางรูปร่างท่ีบอบบาง สวย สง่า มีกิริยามารยาทสุขุม เรียบร้อย 
เคร่งครัด ตามมาตรฐานดิสนีย์ตามแนวคิดแบบ Modernism แต่เอลซ่ามีแนวคิดแบบ Post – 

Modernism คือการตัง้ค าถามกบัรักแรกพบ และไมเ่ช่ือในรักแท้  

อนันา มีลกัษณะรูปร่างภายนอกแบบปกติ แตม่ีกิริยาท่ีแก่น ซน มีนิสยักระตืนรือร้น เป่ิน 
วางตวัเป็นธรรมชาติ และไม่ได้สวยสมบูรณ์แบบตลอดเวลา ซึ่งเป็นการสร้างลกัษณะนิสยัและ
ท่าทางของเจ้าหญิงให้เหมือนกบัคนธรรมดาซึง่เป็นไปตามแนวคิดแบบ Post – Modernism แต่
อนันามีความคิดแบบ Modernism คือมีความช่างฝัน เช่ือในรักแรกพบ รอชายในฝัน และใฝ่หา
รักแท้ เหมือนกบัเจ้าหญิงดิสนีย์คนอื่น ๆ เช่น เจ้าหญิงเงือกน้อย ซินเดอเรลลา่ เจ้าหญิงนิทรา  

แต่ทั ง้สองคนมีจุดร่วมท่ีเหมือนกันคือ การเป็นตัวแทนของผู้ หญิงยุคใหม่ ท่ีมี
ความสามารถ กล้าหาญ เก่งกาจ และไมร่อความช่วยเหลือจากเจ้าชายหรือผู้อื่น ในเร่ือง Frozen 
จะพบวา่ทัง้สองเจ้าหญิงแก้ปมปัญหาท่ีเกิดขึน้ด้วยตนเอง โดยมีตวัละครชายเป็นฝ่ายสนบัสนุน
เพียงเล็กน้อย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยเร่ือง นวลักษณ์ในการเล่าเร่ืองและเอกลักษณ์ใน
ภาพยนตร์แอนิเมชั่นของ ฮายาโอะ ของ นับทอง ทองใบ (2548) ท่ีสร้างตัวละครหญิงให้มี
บทบาทเด่น เป็นตัวละครหลักในเร่ืองและมีคุณสมบัติร่วมกันคือความเป็น “หญิงแกร่ง” 
เช่นเดียวกบัภาพยนตร์แอนิเมชัน่เรือง Frozen ท่ีตวัละครเจ้าหญิงสองคนเป็นตวัด าเนินเร่ืองราว
ในเร่ือง 

   

ภาพ 1.3 ภาพตวัละครเจ้าหญิงอนันาและเจ้าหญิงเอลซา่ 

แหล่งที่มา หนงัสือ  The Art of Frozen 
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3.3 ตวัละครร้าย 

ตวัละครร้ายในเร่ือง Frozen คือเจ้าชายข่ีม้าขาวท่ีขโมยหวัใจของเจ้าหญิงอนันาตัง้แต่
แรกพบ นัน่คือเจ้าชายฮานส์ท่ีหล่อเหลา สภุาพ อ่อนโยน มีวงศ์ตระกูลและฐานะสงูส่ง อีกทัง้ยงั
เป็นผู้ชายท่ีเก่งกาจในการฟันดาบ เป็นเจ้าชายในฝันตามมาตรฐานตวัละครเจ้าชายของดิสนีย์ 
แต่กลบัมีจิตใจมกัใหญ่ใฝ่สูง ละโมบ อยากได้บลัลงัก์คนอื่นจนคิดแผนการชั่วร้ายหลอกลวงใช้
ความรักของอันนา เพ่ือหาทางแย่งชิงบัลลงัก์ของเอลซ่า ซึ่งเป็นการสร้างตวัละครจากแนวคิด 
Post – Modernism วา่เจ้าชายท่ีสมบรูณ์แบบอาจไมใ่ช่คนดีเสมอไป คนท่ีเปลือกนอกมีพร้อมทุก
อย่างไม่ได้หมายความว่าจะมีจิตใจดีงาม ดงันัน้ต้องใช้เวลาในการศึกษาซึ่งกันและกัน ไม่ควร
ตดัสินคนจากเปลือกภายนอก ซึ่งไม่สอดคล้องกับงานวิจยัเร่ือง การสร้างเทพนิยายสมยัใหม่ใน
ภาพยนตร์ชุดสตาร์วอร์ส ของทศันยั กุลบุญกลอย (2544) ท่ีกล่าวถึงการสร้างตวัละครร้ายท่ีมี
ลกัษณะเป็นตวัละครด้านมืด มีความเลวร้ายชัดเจนเพ่ือเชิดชูความเป็นฮีโร่ของตวัละครเอก ซึ่ง
ตวัละครร้ายในภาพยนตร์แอนิเมชัน่เร่ือง Frozen ไม่มีการแสดงความเลวร้ายชดัเจน เพราะเป็น
ตวัละครแบบรอบด้าน (Round Character) และเป็นตวัละครท่ีมีการพลิกบทบาทมากท่ีสุดใน
เร่ืองอีกด้วย 

 

ภาพ 1.4  ภาพเจ้าชายฮานส์ 

แหล่งที่มา http://disney.wikia.com/wiki/Hans 

4. แก่นความคดิ : รักแท้ในแบบที่คาดไม่ถงึ 

ในเร่ือง Frozen มีแก่นแนวคิดหลักของเร่ือง Frozen คือ ความรัก แต่เป็นความรัก
ระหว่างพ่ีน้อง ความรักท่ีแท้จริงคือการเสียสละความสขุเพ่ือคนท่ีรักโดยไม่หวงัผลตอบแทน ซึ่ง
เป็นแก่นเร่ืองท่ีไม่เคยมีมาก่อนในแอนิเมชั่นแนวเทพนิยาย ซึ่งสะท้อนแนวคิดแบบ Post-

http://disney.wikia.com/wiki/Hans
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Modernism สองประเด็น คือ รักแท้ท่ีไม่ใช่รักโรแมนติกของชายหญิงตามแบบแอนิเมชั่นเทพ
นิยายของดิสนีย์ และการปฏิเสธความเช่ือในรักแรกพบท่ีดิสนีย์เคยน าเสนอมาตลอดใน          
แอนิเมชัน่เร่ืองก่อน เช่น Sleeping Beauty (1959), Snow White and Seven Dwarfs (1937)  

5. ความขัดแย้ง : สองแนวคิดที่ ไ ม่ลงรอย กันน ามา สู่ความแตกแยกของ
ความสัมพันธ์ 

ในเร่ือง Frozen มีความขัดแย้งท่ีเด่นชัดท่ีสุดของเร่ืองคือ ความขัดแย้งระหว่าง
ความสัมพันธ์ของสองพ่ีน้อง เอลซ่ากับอันนา โดยความขัดแย้งระหว่างตัวละครได้สะท้อน
แนวคิด Modernism  และ Post-Modernism ระหว่างตวัละครทัง้สอง เมื่ออนันาซึง่เป็นตวัแทน
ของแนวคิดแบบ Modernism ท่ีเช่ือในรักแรกพบ ยืนยนัทีจะแต่งงานกบัเจ้าชายฮานส์ท่ีเพ่ิงพบ
เพียงวนัเดียว ในขณะท่ีเอลซ่าซึง่เป็นตวัแทนของแนวคิดแบบ Post – Modernism ยืนกรานท่ีจะ
ปฏิเสธการแต่งงานในครัง้นี ้เพราะไม่เช่ือในรักแรกพบแบบอนันา จึงน าไปสู่ความแตกหักของ
ความสมัพนัธ์พ่ีน้อง ซึง่ผลการศกึษาไมส่อดคล้องกบังานวิจยัเร่ือง นวลกัษณ์ในการเล่าเร่ืองและ
เอกลกัษณ์ในภาพยนตร์แอนิเมชัน่ของ ฮายาโอะ ของ นบัทอง ทองใบ (2548) ท่ีพบวา่ภาพยนตร์
แอนิเมชัน่ของมิยาซากิเน้นความขดัแย้งภายในตวัละครมากกวา่ความขดัแย้งภายนอกตวัละคร 

6. ฉาก : จนิตนาการบนพืน้ฐานความสมจริง 

ฉากในเร่ือง Frozen มีทัง้ส่วนท่ีสร้างโดยอ้างอิงสถานท่ีจริงเพ่ือให้ได้ความสมจริง เช่น 
เมืองแอเรนเดล ป่าหิมะ และสว่นท่ีสร้างจากจินตนาการเพ่ือให้เกิดความสวยงามเหนือความจริง 
เช่น ปราสาทน า้แข็งของเอลซา่  

ฉากทีส่ร้างโดยอา้งอิงความเป็นจริง 

ฉากเมืองแอเรนเดล ทีมงานได้ใช้แนวคิดแบบ Critical Thinking ในการสร้าง
ฉากท่ีสวยสมจริงท่ีสุดในแอนิเมชั่น โดย เลือกใช้ช่วงเวลาในอดีตท่ีประเทศแถบยุโรปยังมีการ
ปกครองแบบกษัตริย์ เพ่ือให้ผู้ชมเกิดความเช่ือในเร่ืองเจ้าชายและเจ้าหญิง และช่วงเวลาในอดีต
ท าให้สามารถสร้างสรรค์ฉากและเคร่ืองแต่งกายให้ออกมาสวยงามได้ โดยในตอนแรกทีมงาน
ตดัสินใจให้เมืองแอเรนเดลเป็นประเทศหนึง่ในแถบแสกนดิเนเวีย แตห่ลงัจากทีมงานได้ลงส ารวจ
พืน้ท่ีก็พบว่าแสกนดิเนเวียไม่เหมาะจะมาท าเป็นฉากในเร่ือง และได้เปลี่ยนไปส ารวจท่ีประเทศ
นอร์เวย์แทน  จึงมีการอ้างอิงสถาปัตยกรรม และศิลปะจากประเทศนอร์เวย์ ซึง่เป็นการคิดแบบ 
Critical Thinking ของ De Bono (1992 อ้างถึงใน วิเชียร ลทัธิพงศ์พนัธ์, 2556) คือการคิดแบบ
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ใช้เหตุผลในการวิเคราะห์ปัญหา และใช้ข้อมลูในการแก้ปัญหา ซึง่การคิดแบบนีท้ าให้เนื อ้เร่ือง
และฉากมีท่ีมาท่ีไป ท าให้ผู้ชมเกิดความเช่ือในเนือ้เร่ือง 

   

ภาพ 1.2 ภาพสถาปัตยกรรมท่ีเมือง Balestrand กบัแบบห้องพิธีการในเร่ือง Frozen      
แหล่งที่มา หนงัสือ The Art of Frozen 

ฉากภเูขาหิมะ ในแอนิเมชัน่ของดิสนีย์มีหลายเร่ืองท่ีมีฉากของการผจญภยัใน
ป่า ส าหรับ Frozen ภูเขาหิมะได้แรงบันดาลใจมาจากท่ีรกร้างว่างเปล่าของประเทศนอร์เวย์ 
Jim Finn (2013 quote in Solomon, 2013) นกัออกแบบองค์ประกอบศิลป์ กล่าวถึงฉากภูเขา
หิมะไว้ว่า “ทิวทัศน์ ดอกไม้ โทนสีของแม่น า้ ทุกสิ่งท่ีมาประกอบกันสามารถสร้างความรู้สึก
สมจริงให้ผู้ ชมได้ คุณไม่สามารถน าแม่น า้มิชิแกนไปใส่ในล าธารแคบ ๆ ได้ ” ซึ่งจากบท
สัมภาษณ์บุคคลท่ีท างานฝ่ายฉาก จึงได้เห็นว่าการท างานเพ่ือสร้างฉากท่ีสมจริง เกิดจาก
แนวคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) คือการรวบรวมผสมผสานสิ่งตา่ง ๆ เพ่ือให้ได้ผลงานท่ีดี
ท่ีสดุ 

ฉากทีส่ร้างจากจินตนาการ 

จากการผลการศึกษาฉากท่ีได้รับเสียงช่ืนชมจากผู้ชมเป็นอย่างมาก ในเร่ือง 
Frozen คือ ฉากปราสาทน า้แข็งท่ีเกิดจากพลงัเวทมนตร์น า้แข็งของเอลซ่า ซึ่งฉากนีเ้กิดจาก
จินตนาการของทีมงาน เน่ืองจากเป็นฉากท่ีไม่มีอยู่จริงบนโลกใบนี ้ โดยทีมงานได้สร้างสรรค์
ฉากขึน้มาให้สอดคล้องกับบุคลิกตัวละคร และรายละเอียดในฉากก็เกิดจากการศึกษา
รายละเอียดของหิมะเพ่ือน ามาให้สอดคล้องกันเพ่ือให้ผู้ ชมเช่ือในปราสาทน า้แข็งของเอลซ่า 
John Lasseter (2013 quote in Solomon, 2013) กล่าวว่า “ปราสาทน า้แข็งดสูวยงามน่า
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หลงใหลด้วยเกลด็หิมะ ซึง่การออกแบบภายในตัง้แตเ่พดาน เสาไปจนถงึพืน้ปราสาท อ้างอิงมา
จากการศกึษาวิจยัเกลด็หิมะ”   

  

ภาพ 1.3 ภาพการออกแบบสว่นตา่ง ๆ ของปราสาทน า้แข็งในเร่ือง Frozen 

แหล่งที่มา หนงัสือ The Art of Frozen 

7. ภาพยนตร์แอนิเมชั่นตัวอย่างที่ปิดบังความจริง 

จากการศกึษาพบวา่ ภาพยนตร์แอนิเมชัน่ตวัอย่างของ Frozen แตกต่างจากภาพยนตร์
แอนิเมชัน่ตวัอย่างเร่ืองอื่นในสว่นของภาพท่ีตดัตอนมาจากภาพยนตร์ โดย Frozen เลา่ถงึปัญหา
ในเร่ือง และตัง้ค าถามให้ผู้ ชมคิดว่าตวัละครใดท่ีสามารถแก้ปัญหาได้ และน าเสนอภาพท่ีตัด
ตอนมาจากภาพยนตร์ให้เห็นฉากการผจญภยัท่ีสนุกตื่นแต้นท่ีผู้ชมจะได้ชมในโรงภาพยนตร์ แต่
ปิดบังตัวละครส าคัญท่ีเป็นต้นเหตุของเร่ืองราวและแก่นเร่ืองท่ีแท้จริง ท าให้ผู้ ชมท่ีได้ชม
ภาพยนตร์ตวัอย่างและตดัสินใจเข้าไปชมภาพยนตร์เกิดความประหลาดใจและมีการบอกตอ่  ซึง่
เป็นการน าเสนอจุดขายท่ีมาจากตัวภาพยนตร์ให้ผู้ ชมเกิดความอยากรู้ว่าใครจะเป็นผู้ พิชิต
ภารกิจในครัง้นี ้และใช้กลวิธีการเล่าเร่ืองท่ีปิดบังเนือ้หาท่ีแท้จริงเพ่ือสร้างความประหลาดใจ
ให้กบัผู้ชมโครงสร้างการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์แอนิเมชั่นตัวอย่าง 

ข้อเสนอแนะส าหรับงานวจิยัในอนาคต  

1. การศกึษาครัง้นีเ้ฉพาะแอนิเมชัน่ยอดนิยมในบริบทสากลเพียงอย่างเดียว หากมีเปรียบเทียบ
ระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชั่นไทยกับภาพยนตร์แอนิเมชั่นสากล ซึ่งเป็นตัวแทนของโลก
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ตะวนัตกและตะวนัออก จะท าให้เห็นความแตกต่างท่ีชัดเจน และเห็นจุดท่ีสามารถน ามา
ปรับปรุงพฒันาแอนิเมชัน่ไทยได้ชดัเจนขึน้ 

2. การศกึษาเพ่ิมเติมเก่ียวกบัการสื่อสารการตลาดของภาพยนตร์แอนิเมชัน่ ซึง่จะท าให้ทราบ
ถึงกลยุทธ์ทางการตลาดท่ีเป็นปัจจัยส าคัญปัจจัยหนึ่งท่ีท าให้ภาพยนตร์ท ารายได้ทั่วโลก 
และสามารถน ามาปรับใช้กบัการสื่อสารการตลาดของภาพยนตร์แอนิเมชัน่ไทยได้ 

3. ศกึษาเพ่ิมเติมในเร่ืองการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน่โดยบริษัทวอลท์ ดิสนีย์ ผู้น าในวงการแอ
นิเมชั่นมายาวนาน เพ่ือทราบถึงนวัตกรรมการเล่าเร่ืองและกระบวนการคิดท่ีท าให้
ภาพยนตร์แอนิเมชัน่ของ วอลท์ ดิสนีย์ได้รับความนิยมตัง้แตอ่ดีตถงึปัจจบุนั 

4. จากการศึกษาเพลงท่ีใช้ในภาพยนตร์แอนิเมชัน่พบว่า เพลงมีความส าคญัในการเล่าเร่ือง 
และมีการแทรกสัญวิทยาเอาไว้ในเนือ้เพลง จึงเป็นน่าสนใจท่ีจะศึกษาวิจัยในส่วนการ
ตีความหมายจากเพลง และหน้าท่ีของเพลงในภาพยนตร์แอนิเมชัน่แบบมิวสิคลั  
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