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บทคัดย่อ

	 งานวิจัยนี้มุ่งศึกษาอัตลักษณ์และโครงสร้างการเล่าเรื่องในภาพยนตร์
แอนเิมชนัขนาดยาวของพกิซาร์สตดิูโอ โดยผ่านการค้นคว้าจากเอกสาร วเิคราะห์
ผ่านภาพยนตร์แอนิเมชันขนาดยาวรวม 14 เรื่อง และสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้าน
แอนิเมชันจ�ำนวน 4 คน 
	 ผูว้จิยัพบว่าพกิซาร์สตดิูโอนัน้สร้างอตัลกัษณ์ตราสนิค้าขึน้ เพือ่ให้ผูช้มรบั
รูถ้งึอตัลกัษณ์ของภาพยนตร์แอนเิมชนั และสร้างความนยิมในกลุม่ผูช้มทีค่าดหวงั
ในแนวทางภาพยนตร์ที่พิกซาร์สตูดิโอได้สร้างขึ้น โดยการสร้างอัตลักษณ์ตราสิน
ค้านั้น ผู้วิจัยพบตัวแปร 5 ข้อ ได้แก่ 1. การตลาด 2. คนท�ำงาน 3.สังคมและ
วฒันธรรม 4. ผูร้บัสาร 5. เทคโนโลย ีจากตวัแปรดังกล่าวนีจ้งึส่งผลให้พกิซาร์สตู
ดิโอเลือกสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีสามารถวิเคราะห์องค์ประกอบการเล่าเรื่อง
อันเป็นอัตลักษณ์ของพิกซาร์มี6 ข้อ ได้แก่ 1. ตัวละครมักไม่ใช่มนุษย์ หรือไม่
ธรรมดา และเป็นเพศชาย เพือ่สร้างความแปลกใหม่ให้กับผูช้ม และเข้าถงึผูช้มได้
ทุกกลุ่ม 2. โครงเรื่องเน้นอารมณ์ในระหว่างการด�ำเนินเรื่อง และจบเรื่องแบบมี
ความสุขบนพื้นฐานของความจริง 3. แก่นเรื่องสะท้อนวิถีชีวิตและความสัมพันธ์
ระหว่างคนรอบตัวที่มีอยู่ในสังคมและเป็นอุทาหรณ์และข้อคิดต่อผู้ชม 4. ฉาก
สมจรงิท่ีท�ำให้ผูช้มเชือ่ในสถานท่ีนัน้ๆว่ามตีวัตนจรงิและเกิดความรูส้กึร่วม 5.วตัถุ
ประกอบฉากท่ีเป็นกลวธิเีล่นสนกุกบัคนดู เป็นการส่ือสารระหว่างทมีสร้างภาพยนตร์ 
และผูช้ม กลายเป็นวฒันธรรมประจ�ำผลงานของพกิซาร์สตดิูโอ และยงัส่งผลให้เกิด
การติดตามผลงานอย่างต่อเนื่อง 6. ปมขัดแย้งคู่ตรงข้ามที่แบ่งเป็นสองฝั่งชัดเจน 
สะท้อนมุมมองการก้าวผ่านอุปสรรคที่ยิ่งใหญ่ เพื่อเติบโตขึ้นทั้งตัวละครและผู้ชม

ค�ำส�ำคัญ: อัตลักษณ์, โครงสร้างการเล่าเรื่อง, พิกซาร์สตูดิโอ, คอมพิวเตอร์
แอนิเมชัน
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Abstract
This research is the study of identity and narrative structure in animation 
films of Pixar Studio by documentary research, analysis of 14 animation 
films and interview 4 animation’s specialists for finding the making of 
identity in animation films of Pixar Studio.
The researcher found that Pixar Studio build the brand identity for making 
audience acknowledgement in Animation films’ identity and gain popu-
larity in audiences who expect to see the way which Pixar produces their 
films. There are 5 variables which effect to building Pixar’s brand identi-
ty, namely 1. Marketing 2. The worker 3. Society and culture 4. Receiver 
5. Technology. And because of these variables, Pixar find the way to pro-
duce their own films which analyze the narrative in 6 compositions, name-
ly 1. The characters, mostly, are not human, or are not a common human, 
and are usually a male, in order to create novel content  for the audiences 
and to reach all groups of audiences, 2. The plots that would emphasize 
on emotion aspect along the story and were planned to end happily on a 
practical basis, causing the audiences to have empathy while watching the 
films, 3. The theme of the story that reflects the lifestyle and relationship 
between people, which is to deliver the idea of the things the production 
team experienced to the audiences, 4. The realistic setting which creating 
the whole world, so that the audiences believe that such place truly exist 
and have empathy,  5. The props that are the tricks to play with the audi-
ences, which communicate between the production team and the audienc-
es, becoming the cultures of Pixar Studio’s work, and causing people to 
constantly follow up its works, and 6. The conflict that is clearly divided 
into two sides, reflecting the views of overcoming great obstacles so that 
both the characters and audiences grow up.

Keywords: Identity, Narrative Structure, Pixar Studio, Computer Anima-
tion
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บทน�ำ
	 ในปัจจุบัน ธุรกิจแอนิเมชันถือได้ว่าเป็นธุรกิจที่น่าจับตามอง ดังที่เห็นได้
จากผลส�ำรวจมลูค่าดิจทิลัคอนเทนต์ประเทศไทยประจ�ำปีพ.ศ. 2556 ประมาณการ
ปี พ.ศ. 2557 และคาดการณ์ปี พ.ศ. 2558 เปิดเผยโดยส�ำนักงานส่งเสริม
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน) ว่า มูลค่าการบริโภคในสาขา
แอนิเมชันสูงถึง 3,968 ล้านบาท ซึ่งเป็นสาขาที่มีการบริโภคคอนเทนต์จากต่าง
ประเทศเกินกว่าครึ่งของมูลค่าการบริโภคโดยรวม และในด้านการส่งออกรวมทั้ง
สิน้ 926 ล้านบาท เป็นการส่งออกแอนเิมชนัไปแล้วถงึร้อยละ 81 ส่วนมากเป็นงาน
รบัจ้างผลติ และยงัคาดการณ์อกีว่า สิน้ปี พ.ศ.  2557 จะมอีตัราการเตบิโตร้อยละ 
4 และปี พ.ศ. 2558 น่าจะเติบโตได้มากกว่าร้อยละ 4 (ประชาไท, 2557) 
	 หากมองจากผลงานภาพยนตร์แอนิเมชันขนาดยาวที่ได้รับรางวัลออสกา
ร์ สตดิูโอส่วนใหญ่ท่ีได้รบัรางวลัจะมาจากกลุม่ทีอ่ยูใ่นอเมรกิา ไม่ว่าจะเป็น วอลต์ 
ดิสนีย์ ดรีมเวิร์กส และพิกซาร์แอนิเมชันสตูดิโอ ต้นก�ำเนิดของภาพยนตร์
แอนิเมชันสามมิติที่ได้รับความนิยมไปทั่วโลก ผู้วิจัยจึงเห็นถึงความส�ำคัญในการ
ศึกษาด้านแอนิเมชันผ่านผลงานแอนิเมชันขนาดยาวของสตูดิโอสัญชาติอเมริกัน
โดยเฉพาะพิกซาร์สตูดิโอ สตูดิโอบุกเบิกภาพยนตร์แอนิเมชันสามมิติสร้างจาก
คอมพิวเตอร์ และการันตีความส�ำเร็จจากผลงานแอนิเมชันสามมิติขนาดยาวนับ
ตัง้แต่ก่อตัง้สตดิูโอในปี ค.ศ. 1995 จนถงึ ค.ศ. 2013 จ�ำนวนทัง้สิน้ 14 เรือ่ง รวม
ทั้งรางวัลออสการ์ 27 รางวัล ลูกโลกทองค�ำ 7 รางวัล และแกรมมี่ถึง 11 รางวัล
	 ในงานวจิยันีจ้งึเริม่ต้นจากการศึกษาถงึประวตัคิวามเป็นมาของสตดิูโอ ที่
ไม่เพียงการันตีได้ด้วยรางวัลถึงคุณภาพผลงานจากสตูดิโอ แต่ยังเป็นสตูดิโอต้น
ก�ำเนดิภาพยนตร์แอนเิมชนัขนาดยาวสามมติแิห่งแรกของโลก เปิดตวัอย่างโด่งดัง
จากภาพยนตร์เรือ่ง Toy Story (1995) โดยอยูใ่นการควบคุมของสามผูก่้อตัง้ สตี
ฟ จ็อบส์ นายทุนหัวก้าวหน้าจากแอปเปิ้ลผู้ซื้อทีมท�ำกราฟฟิกจากลูคัสฟิล์ม เอ็ด 
แคทมลัล์ นกัวทิยาศาสตร์คอมพวิเตอร์ผูส้นใจในศลิปะการท�ำแอนเิมชนั และจอห์น 
แลสแซสเตอร์ แอนเิมเตอร์ไฟแรงหวัสร้างสรรค์จากดิสนย์ี ด้วยช่ือเสียงของท้ังสาม
จึงส่งผลให้สตูดิโอแห่งนี้ประสบความส�ำเร็จอย่างก้าวกระโดด จนก้าวมาเป็นสตูดิ
โอแอนเิมชนัอนัดับต้นๆของโลก และควบรวมกจิการกับวอลต์ดิสนย์ีแอนเิมชันสตู
ดิโอ สตูดิโอในต�ำนานผู้สร้างสรรค์งานภาพยนตร์ที่โด่งดังไปทั่วโลก ปัจจุบันสตูดิ
โอแห่งนี้ยังคงสร้างผลงานภายใต้ชายคาของดิสนีย์สตูดิโอ ส่วนตัวเอ็ด แคทมัลล์ 
และจอห์น แลสแซสเตอร์ ก็มีส่วนร่วมช่วยบริหารงานของดิสนีย์ร่วมด้วย
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	 ภายในสตูดิโอยังมีการท�ำงานที่น่าสนใจท้ังการสร้างทัศนคติในการติชม
ผลงานเพื่อพัฒนางานให้ดียิ่งขึ้น และการที่ทุกคนทุกระดับมีสิทธิออกความเห็นติ
ชมผลงาน รวมท้ังการสร้างมหาวทิยาลยัพกิซาร์ขึน้ภายในสตดิูโอ สถานทีที่ม่กีาร
เรียนการสอนเฉพาะทางด้านศิลปะให้กับทีมงานทุกระดับในพิกซาร์ได้ขยาย
ขอบเขตความรูข้องตวัเอง รวมทัง้การท�ำงานภายใต้บรรยากาศสถานทีท่�ำงานทีม่ี
การออกแบบให้เอือ้ต่อการพบปะพดูคยุกันโดยมจีดุประสงค์เพือ่แลกเปลีย่นความ
คิด และอาจส่งผลให้เกิดความคิดใหม่ๆในการสร้างสรรค์ผลงานต่อไป
	 ด้วยบรรยากาศการท�ำงานกับทีมสร้างแบบฉบับพิกซาร์ ก่อเกิดเป็นผล
งานภาพยนตร์แอนิเมชันคอมพิวเตอร์สามมิติที่มีลักษณะเฉพาะตัวท่ีโดดเด่นทั้ง
ด้านเทคโนโลยีที่ช่วยสนับสนุนงานภาพให้มีความสมจริง และเป็นสตูดิโอท่ีสร้าง
ซอฟต์แวร์ผลิตผลงานคอมพิวเตอร์แอนิเมชันอย่าง RenderMan รวมไปถึงตัว
ละครอันเป็นท่ีรักและท่ีจดจ�ำแก่ผู้คนท่ัวโลกไม่ว่าจะเป็นเรื่องราวของของเล่นที่มี
ชีวิตและรักเจ้าของที่สะท้อนผ่านนายอ�ำเภอหนุ่มและหุ่นยนต์นักบินอวกาศ ปลา
การ์ตูนขี้กังวลที่ออกผจญภัยตามหาลูกชาย หรือแม้กระทั่งหนูที่มีความฝันอยาก
เป็นพ่อครัว ล้วนสะท้อนว่าสตูดิโอแห่งนี้สร้างแอนิเมชันที่จับใจผู้ชม
“เคยมีคนสัมภาษณ์ จอห์น แลสเซตเตอร์ว่าเขาคิดว่าอะไรคือปัจจัยความส�ำเร็จ 
ของการ์ตนูพกิซาร์ทีท่ี่อืน่ไม่ม ีเขาตอบกลบัมาว่าหวัใจ แอนเิมชนัทีม่หีวัใจหรอืแก่น
ความรู้สึก มันต้องเป็นเรื่องที่คนดูรู้สึกได้ดูแล้วเต็มอิ่มกับสิ่งที่เขาสร้างมา”(ธิดา 
ผลผลิตการพิมพ์, 2558)
	 ทั้งหมดนี้จึงกลายเป็นค�ำถามวิจัยด้านอัตลักษณ์และการเล่าเรื่องของพิก
ซาร์สตดิูโอเป็นอย่างไร ผูว้จิยัจงึเลอืกศกึษาจากการท�ำงานของพกิซาร์สตดูโิอ เพือ่
หาอัตลักษณ์ของสตูดิโอแห่งนี้ และน�ำมาเชื่อมโยงกับการวิเคราะห์ภาพยนตร์
แอนเิมชนัท้ัง 14 เรือ่งโดยใช้แนวคดิการเล่าเรือ่ง เสรมิด้วยเทคนคิแอนเิมชนั สัญ
วิทยา และบทสัมภาษณ์จากผู้มีความเกี่ยวข้องกับสายงานทางแอนิเมชันและผู้มี
ผลงานการวจิารณ์ภาพยนตร์แอนเิมชนัของพกิซาร์สตดิูโอจ�ำนวน4 คน เพือ่หาจดุ
ร่วมที่เหมือนกันในภาพยนตร์แอนิเมชันแต่ละเรื่องของพิกซาร์สตูดิโอ และอัต
ลักษณ์เฉพาะอันโดดเด่นท่ีส่งผลให้ผลงานภาพยนตร์ของพิกซาร์สตูดิโอแตกต่าง
จากสตดิูโอค่ายอืน่ และสามารถน�ำมาเป็นแนวทางในการพฒันาผลงานแอนเิมชนั
ภายในประเทศต่อไป
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แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย

งานวิจัยเรื่อง“อัตลักษณ์และการเล่าเรื่องในภาพยนตร์แอนิเมชันของพิกซาร์สตูดิ
โอ”เป็นการศึกษาอตัลกัษณ์และโครงสร้างการเล่าเรือ่งในภาพยนตร์แอนเิมชันของ
พิกซาร์สตูดิโอจึงน�ำแนวคิดหลักๆอย่าง แนวคิดเก่ียวกับโครงสร้างการเล่าเรื่อง 
และแนวคิดเกี่ยวกับอัตลักษณ์ตราสินค้า มาใช้ในการวิจัย

1. แนวคิดเกี่ยวกับโครงสร้างการเล่าเรื่อง
	 เรือ่งเล่า (Narrative) สามารถสรปุความหมายในทางภาพยนตร์ได้เป็น 2 
ความหมาย คือ เรื่องเล่าโดยทั่วไป และลักษณะของภาพยนตร์ประเภทหนึ่ง ใน
ความหมายหลังจึงเป็นเหตุให้เกิดการศึกษาถึงโครงสร้างการเล่าเรื่อง เนื่องด้วย
จากความเป็นลกัษณะของภาพยนตร์ กล่าวได้ว่าย่อมมโีครงสร้างการเล่าเรือ่งเรยีง
ล�ำดับต่อเนือ่งกนัอย่างเป็นเหตเุป็นผล และเกิดขึน้โดยมเีวลาและสถานทีเ่ชือ่มโยง
กัน (Brodwell, 1993) และยังมีความคิดสนับสนุนเพิ่มเติมว่า การเล่าเรื่องใน
ภาพยนตร์มีโครงสร้างที่เน้นเนื้อเรื่อง เหตุการณ์ไม่พลิกแพลง เน้นการพัฒนา
อารมณ์ (Pearson, 2001)รวมทั้งเป็นลักษณะของภาพยนตร์กระแสหลักตั้งแต่ใน
ประวัติศาสตร์จนถึงปัจจุบันและอนาคต (Cook, 1996)
	 เพือ่หาโครงสร้างการเล่าเรือ่ง จงึจ�ำเป็นต้องดูทีอ่งค์ประกอบต่างๆประกอบกัน 
ในส่วนขององค์ประกอบการเล่าเรือ่ง กาญจนา แก้วเทพ (2553) สรปุออกมาได้ 6 
หวัข้อ ได้แก่ ตวัละคร โครงเรือ่ง แก่นเรือ่ง ฉาก ของประกอบฉาก และปมขดัแย้ง
	 เมือ่วเิคราะห์จากภาพยนตร์แอนเิมชนัขนาดยาวของพกิซาร์สตดิูโอจ�ำนวน
ทัง้ 14 เรือ่ง แบ่งตามองค์ประกอบการเล่าเรือ่งแล้ว จงึเหน็ถงึลกัษณะทีส่อดคล้อง
กันทัง้ 14 เรือ่งว่า 1. ตวัละครมกัไม่ใช่มนษุย์ หรอืไม่ธรรมดา และเป็นเพศชาย 2. 
โครงเรือ่งเน้นอารมณ์ในระหว่างทาง และวางให้จบอย่างมคีวามสขุบนพืน้ฐานของ
ความจรงิ 3. แก่นเรือ่งทีส่ะท้อนการใช้ชวีติและความสมัพนัธ์ระหว่างคนรอบตวั 4. 
ฉากสมจริงที่เน้นการสร้างโลกทั้งใบ 5. ของประกอบฉากที่เป็นกลวิธีเล่นสนุกกับ
คนดู 6. ปมขัดแย้งคู่ตรงข้ามที่แบ่งเป็นสองฝั่งชัดเจน กลายเป็นรูปแบบเฉพาะที่
ปรากฏในภาพยนตร์พิกซาร์ทุกเรื่อง

2. แนวคิดเกี่ยวกับอัตลักษณ์ตราสินค้า
	 David A. Aaker (1996) กล่าวถงึอตัลกัษณ์ตราสินค้าว่า อัตลกัษณ์ตราสนิ
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ค้าเป็นลักษณะเฉพาะเจาะจงขององค์ประกอบหลายๆอย่างที่มีความสัมพันธ์กัน
กับตราสินค้าหนึ่งท่ีถูกสร้างขึ้น ซึ่งอัตลักษณ์ตราสินค้านี้จะบ่งบอกให้ทราบว่า
สนิค้านีคื้ออะไร และสามารถบอกได้ว่าตราสินค้านีไ้ด้ให้ค�ำมัน่สญัญาอะไรไว้กับผู้
บริโภค นอกจากนี้อัตลักษณ์ตราสินค้ายังช่วยสร้างความสัมพันธ์ให้กับตราสินค้า
กับผูบ้รโิภคเป้าหมายด้วยการเสนอคณุค่าตราสนิค้าแก่ผูบ้รโิภคในด้านต่างๆ เช่น 
ประโยชน์จากหน้าที่ของสินค้า ประโยชน์ทางด้านอารมณ์ความรู้สึก เป็นต้น
	 จากแนวคิดดงักล่าวสามารถสรปุได้จากการศกึษาประวตัคิวามเป็นมาและ
การท�ำงานของพกิซาร์สตดิูโอจนเห็นถงึตวัตนท่ีโดดเด่นแตกต่างจากสตดิูโออืน่ใน 
3 องค์ประกอบรวมกนั ได้แก่ 1. เทคโนโลยท่ีีช่วยอ�ำนวยความสะดวกในการสร้าง
ภาพยนตร์คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 2. บทภาพยนตร์ท่ีน�ำไปสู่ภาพยนตร์ที่ได้รับ
ความนิยม 3. การสร้างทีมท�ำงานที่สามารถรักษาคุณภาพผลงานภาพยนตร์แอนิ
เมชนัของพกิซาร์ไปได้รุน่สูรุ่น่ ด้วยองค์ประกอบเหล่านีส้ะท้อนออกมาเป็นผลงาน
ภาพยนตร์แอนเิมชนัของพกิซาร์สตดิูโอท่ีท�ำให้ผูช้มล้วนคาดหวงัว่าพวกเขาจะได้
เจอองค์ประกอบเหล่านีใ้นภาพยนตร์ และกลายเป็นยดึตดิกับตราสนิค้าของพกิซาร์
ต่อไป

เครื่องมือและกรอบการวิจัย
งานวจิยัเรือ่ง “อตัลกัษณ์และการเล่าเรือ่งในภาพยนตร์แอนเิมชนัของพกิซาร์สตดิู
โอ” เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยทั้ง
วธิกีารวเิคราะห์จากเอกสาร (Documentary Research) ผ่านทางหนงัสอื บทความ 
คอลัมน์ในนิตยสาร เป็นต้น วิธีการวิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis) ผ่านทาง
ภาพยนตร์แอนเิมชนัเรือ่งยาว 14 เรือ่งของพกิซาร์สตดิูโอ ประกอบการศกึษาจาก
บทความวิจารณ์เพิ่มเติม และใช้วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview)  
เพื่อศึกษาเทคนิคทางแอนิเมชัน กระบวนการท�ำงานแอนิเมชัน ที่ส่งผลถึงอัต
ลักษณ์จากผู้เชี่ยวชาญหรือผู้มีความเกี่ยวข้องกับภาพยนตร์แอนิเมชัน
	 ต่อมาผูว้จิยัเลอืกวเิคราะห์หาโครงสร้างการเล่าเรือ่ง โดยใช้กรอบขององค์
ประกอบการเล่าเรือ่ง ร่วมกับเทคนคิทางแอนเิมชนัและสญัวทิยา วเิคราะห์ด้วยวธิี
การวิเคราะห์ตัวบทผ่านภาพยนตร์แอนิเมชันขนาดยาวนับตั้งแต่สตูดิโอก่อตั้ง 
ระหว่างปี ค.ศ. 1995 - 2013 จ�ำนวน 14 เรื่อง และเพื่อเป็นการเช็คความถูกต้อง
ของผลการวิเคราะห์และช่วยน�ำความคิดในการวิเคราะห์ ผู้วิจัยเลือกสัมภาษณ์ผู้
ท�ำงานในสายแอนเิมชนัและผ่านการท�ำงานกับกลุม่แอนเิมชนัต่างประเทศจ�ำนวน 
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2 คน ได้แก่ คุณวรีภทัร ชนิะนาวนิ แอนเิมเตอร์ผูเ้คยผ่านการฝึกงานท่ีพกิซาร์สตู
ดิโอ เป็นส่วนหนึ่งของทีมแอนิเมเตอร์จากภาพยนตร์ Cloudy with a chance of 
Meatball และปัจจุบันเป็นหนึ่งในผู้ก่อตั้งบริษัทแอนิเมชันอย่าง Riff Animation 
Studio และคุณณัฐวุฒิ ใบโพธิ์วงศ์ Modeler และ Creature Designในผลงาน 
ภาพยนตร์ 300 Rise of an Empire, Ninja Turtles, Maleficient และ Noah 
ปัจจุบันท�ำงานอิสระในต�ำแหน่ง Concept Designให้กับ Aaron Sims Company 
และผู้ท�ำงานสายสื่อสิ่งพิมพ์เกี่ยวข้องกับภาพยนตร์ และมีผลงานวิจารณ์เกี่ยวข้อ
งกับพกิซาร์สตดิูโอ ได้แก่ คุณบษุบา เตชศรสีธุ ีบรรณาธกิารนติยสาร STARPICS 
SPECIAL - PIXAR MANIAและคุณธิดา ผลิตผลการพิมพ์ บรรณาธิการนิตยสาร
ภาพยนตร์ Bioscope นักเขียน และนักวิจารณ์อิสระ

สรุปผลการวิจัย
	 ผู้วิจัยสามารถสรุปตามวัตถุประสงค์ที่ว่า เพื่อศึกษากระบวนการในการ
สร้างอัตลักษณ์ในภาพยนตร์แอนิเมชันของพิกซาร์สตูดิโอได้ดังนี้
	 ในการศึกษาเพื่อหากระบวนการสร้างอัตลักษณ์ในภาพยนตร์แอนิเมชัน
ของพกิซาร์สตดิูโอ ผูว้จิยัค้นพบว่าตวัพกิซาร์สตดิูโอมแีนวทางการสร้างอัตลกัษณ์
ตราสินค้าที่ท�ำให้ผู้ชมเกิดความเชื่อมั่นในภาพยนตร์ของพิกซาร์สตูดิโอ จึงส่งผล
ให้ภาพยนตร์เกิดความนยิมมาจนถงึปัจจบุนั เมือ่ศกึษาถงึประวตัคิวามเป็นมา และ
การท�ำงานของพิกซาร์สตูดิโอ ผู้วิจัยจึงพบว่า มีตัวแปรทั้งหมด 5 ตัวแปรที่ส่งผล
ให้เกิดอัตลักษณ์ตราสินค้าของพิกซาร์สตูดิโอ ได้แก่
	 1. การตลาด สังเกตได้จากการเลือกสร้างตัวละครหลักเป็นตัวละครชาย
เพือ่การเข้าถงึกลุม่ผูช้มครอบคลมุ และส่งผลให้ภาพยนตร์สามารถดึงดูดกลุม่ผูช้ม
ได้ทุกกลุ่ม ไม่มีการแบ่งแยกว่าเป็นภาพยนตร์ส�ำหรับกลุ่มคนประเภทใดชัดเจน
ภาพยนตร์แอนิเมชันที่เหมาะกับทุกเพศทุกวัยเช่นนี้จึงสามารถสร้างรายได้
มหาศาลจากกลุม่ผูช้มจ�ำนวนมากทีไ่ม่เพยีงส่งผลแค่ในสหรฐัอเมรกิา แต่ยสัามารถ 
ดึงดูดผู้คนได้ทั่วโลก
	 2. คนท�ำงาน โดยปกตแิล้ว การสร้างเรือ่งใดๆก็ตามขึน้บอกเล่า มกัน�ำมา
จากเรือ่งราวรอบตวั หรอืเคยประสบพบเจอ เพือ่ท�ำให้ผูช้มรูสึ้กร่วม หรอืเข้าถงึได้
ง่าย เช่นเดียวกันกับการเล่าเรื่องผ่านภาพยนตร์แอนิเมชันของพิกซาร์ท่ีสะท้อน
ผ่านกลุ่มคนท�ำงานภายในสตูดิโอ ด้วยกลุ่มท�ำงานส่วนใหญ่ที่เป็นผู้ชาย จึงส่งผล
ให้น�ำเรื่องราวที่ผู้ชายสนใจสะท้อนผ่านตัวละครเพศชายมาน�ำเสนอ
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	 3. เชิงสังคมวัฒนธรรม ด้วยความเป็นสตูดิโอทางฝั่งอเมริกา จึงสะท้อน
ความเชื่อด้านสังคมและวัฒนธรรมของคนอเมริกันออกมา ผ่านการบอกเล่าเรื่อง
ราวการใช้ชีวิต ความสัมพันธ์ระหว่างคนรอบตัว ครอบครัว รวมไปถึงการพิสูจน์
ตัวเอง
	 4. ผูร้บัสาร จากการสร้างเรือ่งราวแอนเิมชนัท่ีเข้าถงึผูช้ม ผูช้มรูสึ้กมส่ีวน
ร่วมกับเนือ้เรือ่งท่ีเมือ่ดูแล้วรูส้กึจบัใจนัน้ ส่งผลให้ไม่ว่าเรือ่งใดเข้าฉายของพกิซาร์ 
กลุม่ผูช้มย่อมคาดหวงัว่าจะได้ชมภาพยนตร์ทีท่�ำให้ประทับใจดังเช่นท่ีผ่านมา และ
เมือ่ทมีงานพกิซาร์สามารถรกัษาระดบัทีผู่ช้มคาดหวงัได้ พวกเขาก็ยงัคงรกัษาฐาน
กลุ่มผู้ชม รวมทั้งเพิ่มกลุ่มผู้ชมให้มากขึ้นตามไปด้วย
	 5. เทคโนโลยี พิกซาร์สตูดิโอเด่นเรื่องเทคโนโลยีในการผลิตภาพยนตร์
แอนเิมชนัเป็นอย่างมาก เนือ่งจากจดุเริม่ต้นของกลุม่ทมีวจิยัด้านคอมพวิเตอร์ ส่ง
ผลให้พวกเขาช่วยกันคิดค้นเทคโนโลยีท่ีจะช่วยอ�ำนวยความสะดวกในการสร้าง
ภาพยนตร์แอนเิมชนัมาโดยตลอด และการพฒันาดังกล่าวท�ำให้พวกเขาได้เปรยีบ
สตูดิโอแอนิเมชันอื่นๆ ทั้งการเป็นสตูดิโอบุกเบิก และเทคโนโลยีที่พัฒนาไปตาม
ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์  
	 ด้วยตัวแปรดังท่ีกล่าวมานั้น ส่งผลต่อการสร้างอัตลักษณ์ตราสินค้าที่
สะท้อนผ่านภาพยนตร์แอนิเมชันจนสามารถวิเคราะห์องค์ประกอบการเล่าเรื่องที่
โดดเด่น 6 ประการ ดังนี้
	 1.ตวัละครมกัไม่ใช่มนษุย์ หรอืไม่ธรรมดา และเป็นเพศชาย โดยปกตแิล้ว
ภาพยนตร์แอนเิมชนัท่ัวไปจะมตีวัละครหลกัเป็นมนษุย์เสียส่วนใหญ่ แต่พกิซาร์
เลือกน�ำเสนอตัวละครออกมาเป็นสัตว์บ้าง หุ่นยนตร์บ้าง ของเล่นบ้าง ด้วยความ
คิดที่ว่าพวกเขาจะไม่สร้างตัวละครที่สามารถใช้คนเล่นได้จริง หรือสร้างเป็น
ภาพยนตร์ปกติทั่วไปได้ 
	 2. โครงเรือ่งเน้นอารมณ์ในระหว่างทาง และวางให้จบอย่างมคีวามสุขบน
พื้นฐานของความจริง ที่พิกซาร ์ไมว่า่เรื่องราวโทนได้ล้วนเนน้อารมณ ์ท�ำให้ผูช้ม
เกิดความรู ้สึกร่วมในขณะบอกเล่าเรื่อง เล่นกับความรู ้สึกของตัวละครและ
เหตกุารณ์พลกิผนัตลอดทาง และสุดท้ายเลอืกจบให้คาดไม่ถงึด้วยมมุมองท่ีมคีวาม
สุขแต่เน้นให้อยู่บนพื้นฐานความเป็นจริง 
	 3. แก่นเรื่องที่สะท้อนการใช้ชีวิตและความสัมพันธ์ระหว่างคนรอบตัวที่
เป็นการส่งต่อข้อคิดให้กับผู้ชมในส่ิงท่ีทีมสร้างภาพยนตร์มีประสบการณ์ร่วมหรือ
ประสบพบเจอน�ำมาบอกเล่า เรือ่งใกล้ตวัผูค้นมกัให้ความสนใจ และรูส้กึร่วมได้ง่าย
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กว่า พิกซาร์เลยเลือกหยิบประเด็นนี้ และน�ำเสนอเรื่องราวการใช้ชีวิตเป็นหลัก
	 4. ฉากสมจรงิทีเ่น้นการสร้างโลกทัง้ใบ เพือ่ให้ผูช้มเชือ่ในสถานทีน่ัน้ๆว่า
มตีวัตนจรงิ นอกจากนัน้ยงัช่วยสนบัสนนุตวัละครให้เกิดความสมจรงิมากขึน้ ด้วย
การสร้างงานเทคโนโลยีเอง ท�ำให้พิกซาร์มีศักยภาพในการเป็นผู้น�ำในการสร้าง
แอนเิมชนัสมจรงิมากทีสุ่ดแห่งหนึง่ของโลก ทัง้ยงัใส่ใจในรายละเอยีดเลก็น้อยผ่าน
ฉากที่สามารถสนับสนุนตัวละครให้ผู้ชมเชื่อได้ว่าตัวละครก�ำลังมีชีวิตอยู่ ณ โลก
ใบนั้น ไม่ใช่เพียงเรื่องแต่งขึ้นตามจินตนาการ
	 5. ของประกอบฉากท่ีเป็นกลวธีิเล่นสนกุกับคนดู ซึง่สามารถพบเจอสิง่ของ
ทีเ่ป็นด่ังสญัลกัษณ์จากเรือ่งต่างๆแทรกเข้าไปในฉากของภาพยนตร์เรือ่งอืน่ เรยีก
กันว่า Easter Egg เป็นการสือ่สารระหว่างทมีสร้างภาพยนตร์และผูช้ม กลายเป็น
วฒันธรรมประจ�ำผลงานของพกิซาร์สตดิูโอ และยงัส่งผลให้เกิดการตดิตามผลงาน
อย่างต่อเนือ่ง กลายเป็นประเด็นพดูคยุกันระหว่างกลุม่ผูช้ืน่ชอบภาพยนตร์แอนเิม
ชันของพิกซาร์
	 6. ปมขัดแย้งคู่ตรงข้ามที่แบ่งเป็นสองฝั่งชัดเจน สะท้อนมุมมองการก้าว
ผ่านอุปสรรคทีย่ิง่ใหญ่ เพือ่เตบิโตขึน้ทัง้ตวัละครและผูช้ม โดยสอดแทรกผ่านตวั
ละครหลักท่ีหากสังเกตตามหลักสัญวิทยาแล้วจะรู้ได้ว่าตัวละครเหล่านั้นเป็น
ตวัแทนฝ่ังหนึง่ และมตีวัละครหลกัอกีตวัสะท้อนภาพตรงข้าม เช่น ของเล่นใน Toy 
Story ที่มีรูปลักษณ์เก่า และใหม่ เป็นการพูดถึงอุดมการณ์ในสองขั้วและวิพากษ์
วิจารณ์ต่อผู้ชมถึงความส�ำคัญระหว่างของเก่าและใหม่

อภิปรายลการวิจัย
	 จากสรปุผลการวจิยั สามารถเหน็ถงึแนวทางของการสร้างภาพยนตร์ของ
พิกซาร์สตูดิโอที่เป็นการสร้างอัตลักษณ์ตราสินค้าเพื่อให้ผู้ชมจดจ�ำ และคาดหวัง
ถึงผลงานภาพยนตร์ต่อไปว่าพวกเขาจะได้รับชมแนวทางดังที่ผ่านมา จากเหตุที่
ต้องสร้างอัตลักษณ์ตราสินค้าขึ้นมานั้น เมื่อศึกษาจากแนวคิดการศึกษากลุ่ม
ภาพยนตร์ แนวทางในการศึกษาช่วงเริม่ต้นนัน้คือการศกึษาท่ีตวัผูก้�ำกบั หรอืการ
ศึกษาประพนัธกร ในช่วงยคุนัน้ ผูก้�ำกับจะมอีทิธพิลมากในการสร้างภาพยนตร์ 
และส่งผลถึงแนวทางภาพยนตร์ท่ีผู้ชมสามารถคาดเดาได้ แต่ต่อมามีผู้ค้านใน
ทฤษฎีดังกล่าว เพราะมองว่าต่อมาเมื่อผู้ก�ำกับเริ่มอยู่ในระบบสตูดิโอภายในฮอล
ลีวูด ย่อมถูกควบคุมด้วยระบบนายทุน ส่งผลให้พวกเขาสนใจในการสร้าง
ภาพยนตร์เฉพาะแนวที่ได้รับความนิยม หรือมั่นใจได้ว่าจะประสบความส�ำเร็จใน



Journal of Integrated Sciences 43

ด้านรายได้ จึงกลายเป็นการศึกษาตระกูลภาพยนตร์ และด้วยปัจจุบันที่ระบบสตู
ดิโอเข้ามามบีทบาทอย่างมาก เห็นได้จากตลาดแอนเิมชนัปัจจบุนั ภาพยนตร์ทีไ่ด้
รบัรางวลัมกัวนเวยีนในกลุม่สตดิูโอแอนเิมชนัค่ายใหญ่ ดงัเช่นพกิซาร์ ดรมีเวร์ิกส 
ดิสนีย์ ดังนั้นการพิจารณาการศึกษาจึงจ�ำเป็นต้องประยุกต์ทั้งทฤษฎีประพันธกร 
และตระกูลภาพยนตร์ จากการศึกษาการท�ำงานภายในพิกซาร์สตูดิโอ จะเห็นได้
ว่าเหล่าทีมงานพยายามสร้างบรรยากาศการท�ำงานให้พวกเขาสามารถสร้างสรรค์
งานไปในทางเดียวกันเช่นเดียวกับทฤษฎีประพันธกร แต่ก็ไม่ได้สร้างกรอบที่
เฉพาะเจาะจง เหล่าผู้ก�ำกับที่หลากหลายภายในพิกซาร์ยังสามารถมีแนวทาง
เฉพาะของตนเองเช่นเดียวกับตระกูลภาพยนตร์ได้ สิ่งที่พิกซาร์ท�ำให้ทีมงานเดิน
ไปในทิศทางเดียวกันนั้น ผู้วิจัยสามารถวิเคราะห์ได้ว่า เกิดจากการเปิดโอกาสให้
เหล่าทมีงานมโีอกาสพบปะสงัสรรค์พดูคุยกันมากขึน้ มโีอกาสแลกเปลีย่นความคิด 
และยังให้สิทธิด้านการวิจารณ์งานกันเต็มที่ ด้วยเหตุนี้จึงเกิดเป็นมาตรฐานงานที่
ทกุคนจ�ำเป็นต้องยอมรบัเสยีก่อน แต่ละความคิดเหน็จงึสามารถน�ำมาพฒันาต่อย
อดเป็นภาพยนตร์ได้ รวมทัง้การมสีถาบนัอย่างมหาวทิยาลยัพกิซาร์ กเ็ป็นสถาบนั
ที่ปรับเปลี่ยนทัศนคติให้ทีมงานมีทักษะที่เป็นประโยชน์กับสตูดิโอ จึงกลายเป็น
ส่วนเสริมให้มาตรฐานงานพัฒนามากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ด้วยการลงทุนสร้าง
ภาพยนตร์แอนิเมชันในแต่ละเรื่องใช้ค่าใช้จ่ายสูง พวกเขาจึงจ�ำเป็นต้องรักษา
แนวทางภาพยนตร์ที่ได้รับความนิยมไว้ เพื่อให้สามารถขายภาพยนตร์ของพวก
เขาได้ในกลุ่มผู้ชมวงกว้าง และน�ำมาเป็นทุนสร้างภาพยนตร์ พัฒนาเทคโนโลยี
ต่อๆไป ท้ังยังสามารถแข่งขันและเป็นผู้น�ำด้านคอมพิวเตอร์แอนิเมชันในตลาด
แอนิเมชันระดับโลกที่การแข่งขันสูงไว้ได้

ข้อเสนอแนะส�ำหรับการวิจัย
เนือ่งด้วยผูว้จิยัได้ศกึษาเก่ียวกับผลงานแอนเิมชนัฝ่ังญีปุ่น่ร่วมด้วย จงึมคีวามเห็น
ว่า หากน�ำงานวิจัยระหว่างแอนิเมชันฝั่งตะวันออกและฝั่งตะวันตกมาวิเคราะห์
ความแตกต่างจะส่งผลให้เหน็แนวทางทีส่ะท้อนความเชือ่ และทศันคตขิองทัง้สอง
ฝ่ังได้ และเป็นอกีแนวทางหนึง่ในการศึกษาผลงานแอนเิมชนัทีไ่ด้รบัความนยิมว่า
สามารถเป็นไปในทิศทางใดได้บ้าง
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