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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 
 ณัฐสิทธิ์ ขจายศรสิทธ์ิ : พัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตรไ์ทย  ในช่วง พ.ศ. 

2470 ถึง พ.ศ. 2563. ( THE DEVELOPMENT OF SPECIAL EFFECTS AND VISUAL EFFECTS IN 
THAI FILMS  FROM 1927 TO 2020) อ.ที่ปรึกษาหลัก : ผศ. ดร.โสภาวรรณ บุญนมิิตร 

  
งานวิจัยฉบับนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพซึ่งใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงประวัติศาสตร์  การวิจัยมีวัตถุประสงค์

เพื่อ 1) อธิบายและวิเคราะห์พัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย  ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง 
พ.ศ. 2563  2) วิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการดังกล่าว  และ 3) รวบรวมองค์ความรู้เกี่ยวกับเทคนิคการ
สร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย และขยายองค์ความรู้เกี่ยวกับภาพยนตร์ไทยไปสู่มิติอื่น ๆ นอกเหนือจากขนบ
ประวัติศาสตร์นิพนธ์ภาพยนตร์ไทยที่มีอยู่เดิม  โดยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการวิจัยเอกสารเกี่ยวกับ
ภาพยนตร์ไทย ร่วมกับการสัมภาษณ์เชิงลึกบุคลากรที่มีความเกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย 

ผลการวิจัยพบว่า พัฒนาการในด้านรูปแบบ เทคโนโลยี และการใช้งาน ของเทคนิคการสร้างภาพ
พิเศษในภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563  สามารถแบ่งออกเป็นเจ็ดยุคสมัย ได้แก่ 1) ยุคบุกเบิก 
(พ.ศ. 2470–2499)  2) ยุคเติบโต (พ.ศ. 2500–2514)  3) ยุครุ่งเรือง (พ.ศ. 2515–2528)  4) ยุคบูรณาการ (พ.ศ. 
2529–2536)  5) ยุคคอมพิวเตอร์  (พ .ศ . 2537–2546)  6) ยุคเปลี่ยนผ่าน (พ .ศ . 2547–2554)  และ 7) ยุค
นวัตกรรม (พ.ศ. 2555–2563)  โดยมีปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการดังกล่าวเจ็ดปัจจัย ได้แก่ 1) บุคลากรใน
อุตสาหกรรมภาพยนตร์  2) ความพร้อมของกระบวนการสร้างภาพยนตร์  3) กลยุทธ์การสื่อสารการตลาดของ
ภาพยนตร์  4) เทคโนโลยีการถ่ายท าภาพยนตร์และเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ   5) เสียงตอบรับจากผู้ชม
ภาพยนตร์  6) การสนับสนุนจากหน่วยงานภาครัฐและเอกชน  และ 7) ภาวะเศรษฐกิจและสังคม 

จากการรวบรวมองค์ความรู้เกี่ยวกับเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยแสดงให้เห็นว่า  
เทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยมีพัฒนาการตามยุคสมัยและมีปัจจัยที่หลากหลาย โดยปัจจัยที่ส่งผล
ต่อพัฒนาการมากที่สุดคือ "บุคลากรในอุตสาหกรรมภาพยนตร์"  ผู้สร้างภาพยนตร์ไทยได้แสดงศักยภาพในการ
พัฒนาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยอย่างมีคุณภาพ  แต่ยังคงมีอุปสรรคมากมายที่สะสมจน
กลายเป็นวงจรปัญหาที่ท้าทายพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 
# # 6184655728 : MAJOR COMMUNICATION ARTS 
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 Nuttasit Kajaisornsit : THE DEVELOPMENT OF SPECIAL EFFECTS AND VISUAL EFFECTS IN 

THAI FILMS  FROM 1927 TO 2020. Advisor: Asst. Prof. SOPAWAN BOONNIMITRA, Ph.D. 
  

This research is a qualitative study that uses a historical research method. The 
objectives of this research are to: 1) explain and analyze the development of special/visual 
effects in Thai films from 1927 to 2020  2) analyze the factors that are associated with the 
development  and 3) compile the body of knowledge of special/visual effects in Thai films and 
expand the body of knowledge of Thai films beyond the traditional Thai film historiography. This 
research collected data from documentary research on Thai films and in-depth interviews with 
Thai film industry personnel. 

The research findings showed that the development, considering the forms, 
technology and usage of special/visual effects in Thai films from 1927 to 2020, can be divided 
into seven eras: 1) Pioneer Era (1927–1956)  2) Growth Era (1957–1971)  3) Golden Era (1972–
1985)  4) Integration Era (1986–1993)  5) Computer Era (1994–2003)  6) Transition Era (2004–
2011)  and 7) Innovation Era (2012–2020). There are seven factors that are associated with the 
development: 1) Film industry personnel  2) Readiness of filmmaking process  3) Film marketing 
strategy  4) Filmmaking and special/visual effects technology  5) Audience reception  6) 
Government and private sector support  and 7) Economic and social situation. 

The body of knowledge of the special/visual effects in Thai films showed that the 
special/visual effects in Thai films continue to develop throughout the ages depending on many 
factors, with the most important factor being "Film industry personnel". Thai filmmakers have 
shown the potential to develop high quality special/visual effects in Thai films, but there are 
still many obstacles that challenge the development of special/visual effects in Thai films. 
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และเศรษฐกิจที่ร้อนระอุทั่วโลก วิทยานิพนธ์ฉบับนี้จะส าเร็จไม่ได้เลยหากผู้วิจัยไม่ได้รับก าลังใจจากครอบครัว
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 

ภาพยนตร์ เป็นสื่อที่มีประวัติศาสตร์ความเป็นมาอย่างยาวนานมากกว่าหนึ่งศตวรรษ 
นับตั้งแต่ เอ็ดเวิร์ด มายบริดจ์ (Eadweard Muybridge) ช่างภาพชาวอังกฤษ ได้คิดค้นวิธีบันทึกภาพ
การเคลื่อนไหวของม้าในเดือนมิถุนายน ค.ศ. 1878 (พ.ศ. 2421) โดยใช้กล้องถ่ายภาพนิ่ง 12 ตัวตั้ง
เรียงกันเพ่ือถ่ายภาพการควบของม้า เกิดเป็นภาพชุด The Horse in Motion (1878) และเทคนิคนี้
ได้กลายเป็นต้นก าเนิดแนวคิดของการถ่ายท าภาพยนตร์ (The Editors of TIME, 2019, p. 91) 

หนึ่งทศวรรษต่อมา วันที่ 14 ตุลาคม ค.ศ. 1888 (พ.ศ. 2431) หลุยส์ เลอ แพร็งซ์ (Louis Le 
Prince) นักประดิษฐ์ชาวฝรั่งเศส ใช้กล้องถ่ายภาพยนตร์เลนส์เดี่ยว (single-lens camera) ที่เขา
ประดิษฐ์เอง ถ่ายท าภาพยนตร์เรื่องแรกของโลกความยาวสองวินาที ชื่อ Roundhay Garden Scene 
(1888) (Youngs, 2015)  และในช่วงสามปีต่อมา ทอมัส เอดิสัน (Thomas Edison) และ วิลเลียม 
เคนเนดี ดิคสัน (William Kennedy Dickson) ได้ประดิษฐ์กล้องถ่ายภาพยนตร์ คิเนโตกราฟ 
(Kinetograph) และอุปกรณ์รับชมภาพยนตร์ผ่านช่องมองขนาดเล็ก คิเนโตสโคป (Kinetoscope) แต่
ทว่าอุปกรณ์สามารถรับชมภาพยนตร์ได้เพียงหนึ่งคนต่อหนึ่งเครื่องเท่านั้น (Rickitt, 2000, p. 10) 

ออกุส และ หลุยส์ ลูมิแอร์ (Auguste and Louis Lumière) หรือเป็นที่รู้จักในชื่อ พ่ีน้องลูมิ
แอร์ (Lumière brothers) ได้รับรู้ข่าวเกี่ยวกับอุปกรณ์คิเนโตสโคปจาก อ็องตวน ลูมิแอร์ (Antoine 
Lumière) ผู้เป็นบิดา  พ่ีน้องลูมิแอร์จึงได้แรงบันดาลใจในประดิษฐ์เครื่องฉายภาพยนตร์บนจอภาพที่
สามารถรับชมโดยผู้คนจ านวนมาก เรียกว่า ซีเนมาโตกราฟ (Cinematograph) ซึ่งคล้ายเครื่องฉาย
ภาพยนตร์ในปัจจุบัน  เมื่อส าเร็จ พ่ีน้องลูมิแอร์จึงมีแนวคิดออกฉายภาพยนตร์สู่สาธารณชน และท า
การออกฉายภาพยนตร์ครั้งแรกของโลกในวันที่ 28 ธันวาคม ค.ศ. 1895 (พ.ศ. 2438) ในกรุงปารีส 
ประเทศฝรั่งเศส ซึ่งน าเสนอภาพยนตร์สั้นหลายเรื่องที่ถ่ายท าชีวิตประจ าวันของชาวฝรั่งเศส โดย
ภาพยนตร์เรื่องแรกที่ฉายในงานคือ Workers Leaving the Lumière Factory (1985) ท าให้ในวัน
ดังกล่าวเป็นจุดเริ่มต้นของอุตสาหกรรมภาพยนตร์นับจากนั้นเป็นต้นมา (Martín, 2019) 
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ภายหลังการฉายภาพยนตร์ของพ่ีน้องลูมิแอร์ ภาพยนตร์ได้พัฒนาทั้งในด้านเทคนิคการถ่าย
ท าและการเล่าเรื่อง โดยพัฒนาการที่ส าคัญเกิดขึ้นในคริสต์ทศวรรษ 1900 (พ.ศ. 2443–2452) ฌอร์ฌ 
เมเลียส (Georges Méliès) นักมายากลชาวฝรั่งเศส ได้รับแรงบันดาลใจจากการฉายภาพยนตร์ของพ่ี
น้องลูมิแอร์ จึงได้ทดลองสร้างภาพยนตร์ของตนเองโดยใช้ความรู้จากการแสดงมายากลมาประยุกต์ใช้
เป็นเทคนิคต่าง ๆ ทั้งเทคนิคภาพลวงตา การซ้อนภาพ และการหยุดกล้อง  ท าให้ภาพยนตร์ของเม
เลียสสามารถน าเสนอเรื่องราวเหนือจริงอย่างที่ไม่เคยมีมาก่อน  โดยผลงานที่มีชื่อเสียงที่สุดของเขาคือ
ภาพยนตร์เรื่อง A Trip to the Moon (1902) เป็นเรื่องราวของกลุ่มนักบินอวกาศที่เดินทางสู่ดวง
จันทร์ด้วยกระสวยอวกาศที่ยิงออกจากปืนใหญ่ (Rickitt, 2000, pp. 12–13) 

กลวิธีและเทคนิคทางภาพยนตร์เหล่านี้ที่เมเลียสใช้ในกระบวนการสร้างภาพยนตร์ เรียกว่า 
เทคนิคการสร้างภาพพิเศษ (special effects/visual effects) 

เทคนิคการสร้างภาพพิเศษ หรือ เทคนิคภาพพิเศษ เป็นเทคนิคหนึ่งในกระบวนการสร้าง
และถ่ายท าภาพยนตร์ ที่ใช้กลวิธีต่าง ๆ ท าให้ภาพยนตร์สามารถน าเสนอภาพที่มีความอลังการ เหนือ
จริง หรือเป็นไปไม่ได้  โดยในยุคปัจจุบันเทคนิคการสร้างภาพพิเศษแบ่งออกเป็นสองรูปแบบหลัก 
(Okun & Zwerman, 2010, p. 2) ได้แก่ 

1. สเปเชียลเอฟเฟกต์ (special effects; SFX) เป็นเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในช่วง
ระหว่างการถ่ายท าภาพยนตร์  (production) เช่น เทคนิคในกล้อง ( in-camera 
effects), เทคนิคกายภาพ (physical effects) เช่น ลม ฝน หิมะ น้ า ควัน ไฟ และ
ระเบิด, หุ่นยนต์บังคับ (animatronics) และสต็อปโมชัน (stop motion) 

2. วิชวลเอฟเฟกต์ (visual effects; VFX) เป็นเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในช่วงหลังการ
ถ่ายท าภาพยนตร์ (post-production) เช่น การซ้อนภาพโครมาคีย์ (chroma key 
compositing), การวาดต่อ เติมฉาก  (matte painting) และการสร้ า งภาพด้ วย
คอมพิวเตอร์ (computer-generated imagery; CGI) 

จากแนวคิดริเริ่มการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ของเมเลียส ท าให้เกิดความ
เปลี่ยนแปลงในแนวคิดการสร้างภาพยนตร์อย่างมากมาย เพราะเทคนิคการสร้างภาพพิเศษสามารถ
ทลายข้อจ ากัดต่าง ๆ ในการถ่ายท าภาพยนตร์ ท าให้ผู้สร้างภาพยนตร์สามารถน าเสนอเรื่องราวได้ตาม
จินตนาการ น าไปสู่การน าเสนอภาพยนตร์รูปแบบใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อน  โดยหลังจากยุคของเมเลียส 
ได้ปรากฏภาพยนตร์หลายเรื่องที่มีการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษและกลายเป็นภาพยนตร์ที่มี
ชื่อเสียงมาจนถึงปัจจุบัน 
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เมื่อแนวคิดการสร้างภาพยนตร์โดยใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษเริ่มได้รับความนิยม ท าให้
สถาบันศิลปะและวิทยาการภาพยนตร์  (Academy of Motion Picture Arts and Sciences; 
AMPAS) ของประเทศสหรัฐอเมริกา เห็นถึงความส าคัญของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ 
ทาง AMPAS จึงได้บรรจุรางวัลภาพยนตร์ยอดเยี่ยมสาขาใหม่อย่างเป็นทางการในงานประกาศผล
รางวัลภาพยนตร์ยอดเยี่ยม อะแคเดมีอะวอร์ด (Academy Award) หรือรางวัลออสการ์ (Oscar)1 
ครั้งที ่12 (ค.ศ. 1940/พ.ศ. 2482)2 ในชื่อสาขาสเปเชียลเอฟเฟกต์ยอดเยี่ยม (Best Special Effects) 
และยังคงมีการมอบรางวัลนี้มาจนถึงปัจจุบัน (พ.ศ. 2564) ในชื่อสาขาวิชวลเอฟเฟกต์ยอดเยี่ยม (Best 
Visual Effects) (AMPAS, 2021) 

การมอบรางวัลออสการ์ สาขาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม อย่างเป็นทางการ เป็น
เหตุการณ์ส าคัญที่ส่งผลต่ออุตสาหกรรมเทคนิคการสร้างภาพพิเศษอย่างมาก เพราะการมอบรางวัล
เป็นเครื่องชี้วัดถึงความคิดสร้างสรรค์และความส าเร็จของภาพยนตร์ รวมถึงเป็นการส่งเสริมการรับรู้
ต่ออุตสาหกรรมเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ  โดยรางวัลออสการ์เป็นงานประกาศผลรางวัลที่มีผู้รับชม
มากที่สุดในโลก และผลรางวัลเป็นที่ยอมรับและเห็นพ้องต้องกันในอุตสาหกรรมภาพยนตร์สูงกว่า
รางวัลภาพยนตร์อ่ืน ๆ  รางวัลออสการ์จึงไม่ได้มีอิทธิพลเพียงแค่ภายในประเทศสหรัฐอเมริกา และยัง
มีอิทธิพลในระดับนานาชาติอีกด้วย (Simonton, 2004; Thorne & Otterson, 2020) 

เทคนิคการสร้างภาพพิเศษมีพัฒนาการอย่างต่อเนื่อง และมีเหตุการณ์ส าคัญที่เป็นจุดเปลี่ยน
ของอุตสาหกรรมภาพยนตร์มากมาย ไม่ว่าจะเป็นอิทธิพลของภาพยนตร์โทคุซัทสึ (Tokusatsu) ของ
ประเทศญี่ปุ่น ที่เริ่มต้นจากภาพยนตร์ไคจู (Kaiju) หรือภาพยนตร์สัตว์ประหลาดยักษ์ เรื่อง Godzilla 
(1954)  ไปจนถึงการเกิดแนวคิดภาพยนตร์บล็อกบัสเตอร์  (blockbuster) ในประเทศสหรัฐอเมริกา 
เช่น Jaws (1975) และ Star Wars (1977) ที่น าไปสู่ความนิยมโรงภาพยนตร์ขนาดใหญ่ที่มีโรง
ภาพยนตร์ย่อยหลายโรงที่เรียกว่า มัลติเพล็กซ์ (multiplex) ส่งผลให้เกิดการแข่งขันมากขึ้นใน
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ และเมื่อภาพยนตร์มีความอลังการยิ่งใหญ่มากขึ้น ส่งผลให้มีภาพยนตร์ที่มี
การใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษเพ่ิมมากข้ึนตามไปด้วย (Corliss, 2006; Ryusuke, 2014) 

เมื่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์และเทคนิคการสร้างภาพพิเศษเจริญเติบโตขึ้น ท าให้มีหน่วยงาน
ด้านสื่อภาพยนตร์ในประเทศอ่ืน ๆ นอกจากสหรัฐอเมริกาเห็นความส าคัญของเทคนิคการสร้างภาพ
พิเศษมากขึ้นเช่นกัน เช่น สถาบันศิลปะภาพยนตร์และโทรทัศน์แห่งอังกฤษ (British Academy of 

                                                           
1 นิยมเรียกในประเทศไทยว่า รางวัลตุ๊กตาทอง เนื่องจากลักษณะรางวัลเป็นรูปคนสีทอง 
2 ประเทศไทยมีการเปลี่ยนแปลงการนับวันขึ้นปีใหม่ จากเดิมวันที่ 1 เมษายน เป็นวันที่ 1 มกราคม 
ใน พ.ศ. 2484 (ค.ศ. 1941) ดังนั้นการแปลง ค.ศ. เป็น พ.ศ. ก่อน ค.ศ. 1941 จึงตรงกับ พ.ศ. สองปี 
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Film and Television Arts; BAFTA) ได้บรรจุรางวัลภาพยนตร์แบฟตา (BAFTA Film Awards) 
สาขาสเปเชียลวิชวลเอฟเฟกต์ยอดเยี่ยม (Best Special Visual Effects) ใน ค.ศ. 1983 (พ.ศ. 2526) 
(BAFTA, n.d.-a) รวมไปถึงมีการก่อตั้งองค์กร วิชวลเอฟเฟกต์ โซไซตี้ (Visual Effects Society; VES) 
ใน ค.ศ. 1997 (พ.ศ. 2540) ซึ่งเป็นการรวมตัวของผู้เชี่ยวชาญและบุคลากรด้านเทคนิคการสร้างภาพ
พิเศษจากหลากหลายประเทศท่ัวโลก (Visual Effects Society, 2007a) 

การพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัล (digital) ในช่วงคริสต์ทศวรรษ 1980 (พ.ศ. 2523–2532) 
ส่งผลให้พัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์เติบโตอย่างก้าวกระโดด  การสร้าง
วิชวลเอฟเฟกต์แบบดิจิทัล (digital visual effects; DVFX) และการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์ 
(computer-generated imagery; CGI) กลายเป็นเทคนิคการสร้างภาพพิเศษที่ได้รับความนิยมอย่าง
มาก  ส่งผลให้มีการก่อตั้งบริษัทวิชวลเอฟเฟกต์มากมายในหลายประเทศที่มาพร้อมกับการแข่งขันที่
สูงขึ้นอย่างมหาศาลตั้งแต่ปลายคริสต์ทศวรรษ 1990 (พ.ศ. 2533–2542) เป็นต้นมา (Ebiri, 2018; 
Kaufman, 2019) และเม่ือเทคโนโลยีวิชวลเอฟเฟกต์มีค่าใช้จ่ายน้อยลง ผู้สร้างภาพยนตร์นอกกระแส
ซึ่งมีทุนสร้างไม่สูงจึงสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีวิชวลเอฟเฟกต์ได้อย่างสะดวกมากข้ึน รวมถึง
ภาพยนตร์สั้นของนิสิตนักศึกษาก็มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์อย่างแพร่หลาย ซึ่งมีภาพยนตร์สั้นที่มีการใช้
วิชวลเอฟเฟกต์รวมถึงภาพยนตร์แอนิเมชัน (animated film) จากผู้สร้างภาพยนตร์ทั่วโลกออก
เผยแพร่ทางสื่อออนไลน์มากมาย (TheCGBros, n.d.) 

ในยุคปัจจุบัน นอกเหนือจากสื่อภาพยนตร์แล้ว เทคนิคการสร้างภาพพิเศษได้มีการ
ประยุกต์ใช้ในสื่อหลากหลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นรายการโทรทัศน์ โฆษณา วิดีโอเกม อุปกรณ์ความ
เป็นจริงเสมือน (virtual reality; VR) เว็บไซต์ และแอปพลิเคชันต่าง ๆ ท าให้เทคนิคการสร้างภาพ
พิเศษได้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวันอย่างกลมกลืน เช่น ในช่วงการระบาดของโรคติดเชื้อ
ไวรัสโคโรนา 2019 (Coronavirus disease 2019; COVID-19) ผู้คนจ านวนมากใช้แอปพลิเคชันใน
การสื่อสารหรือการประชุมทางไกลผ่านทางจอภาพ (video conference) โดยบางแอปพลิเคชันมี
คุณสมบัติในการเปลี่ยนฉากพ้ืนหลังของผู้ใช้งานเป็นภาพต่าง ๆ ตามต้องการ (virtual background) 
ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่พัฒนามาจากเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ที่เรียกว่าการซ้อนภาพโคร
มาคีย์ (chroma key compositing) (Srinivasan, 2020) 
 

ส าหรับประวัติศาสตร์การสร้างภาพยนตร์ในประเทศไทย มีจุดเริ่มต้นใน พ.ศ. 2466 (ค.ศ. 
1923) นางสาวสุวรรณ (2466) เป็นภาพยนตร์เรื่องแรกที่มีการถ่ายท าในประเทศไทย (สยาม)  ก ากับ
ภาพยนตร์โดย เฮนรี อเล็กซานเดอร์ แมกเร (Henry Alexander MacRae) ผู้ก ากับภาพยนตร์ชาว
แคนาดา  ถ่ายท าโดยทีมงานจากประเทศสหรัฐอเมริกา  และสี่ปีต่อมา ได้มีภาพยนตร์เรื่องแรกที่สร้าง
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โดยทีมผู้สร้างภาพยนตร์ชาวไทยทั้งหมดคือ โชคสองชั้น (2470)  ก ากับภาพยนตร์โดย ขุนอนุรักษ์รัถ
การ (เปล่ง สุขวิริยะ)  สร้างโดย กรุงเทพฯ ภาพยนตร์บริษัท3 (โดม สุขวงศ์, 2539, น. (11), 1) 

ในด้านเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยมีที่มาที่ไปไม่ชัดเจนนัก แต่ผู้วิจัยพบว่า
ภาพยนตร์ไทยมีการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษมาตั้งแต่ยุคแรกเริ่ม  โดยผู้วิจัยสืบค้นพบภาพยนตร์
สองเรื่อง เรื่องท่ีหนึ่ง เทพธิดา (2471) ซึ่งในปัจจุบัน (พ.ศ. 2564) ไม่ปรากฏฟิล์มภาพยนตร์หลงเหลือ
อยู่ มีเพียงบทวิจารณ์จากหนังสือพิมพ์รายวัน ศรีกรุง ว่า “การถ่ายได้กระท าอย่างโลดโผนพิสดาร เช่น
เทพธิดาเหาะเหิรเดินอยู่บนนภากาศ เป็นต้น” และเรื่องที่สอง แสงมหาพินาศ (2472) ซึ่งไม่ปรากฏ
ฟิล์มภาพยนตร์หลงเหลืออยู่เช่นกัน มีบทวิจารณ์จากหนังสือพิมพ์รายวัน ศรีกรุง ว่า “ท่านจะต้องตื่น
ใจในเมื่อได้เห็นอภินิหารของ ‘แสงมหาพินาศ’ ที่สามารถท าลายเรือใหญ่ ๆ ในกลางมหาสมุทร และ 
ฯลฯ” (หนังสือพิมพ์รายวัน ศรีกรุง, 2471, 2472, อ้างถึงใน หอภาพยนตร์, 2557ค, น. 26, 29) 

จากข้อมูลที่ปรากฏ แสดงให้เห็นว่าเทคนิคการสร้างภาพพิเศษได้เข้ามามีบทบาทใน
ภาพยนตร์ไทยมาอย่างยาวนาน แต่ทว่าภาพยนตร์ไทยในยุคสมัยแรกนั้นได้สูญหายไปเป็นจ านวนมาก 
จึงมีภาพยนตร์ไทยในช่วงก่อน พ.ศ. 2500 (ค.ศ. 1957) จ านวนไม่มากที่ยังหลงเหลือฟิล์มภาพยนตร์
อยู่ และท าให้ข้อมูลเกี่ยวกับเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยยุคดังกล่าวมีไม่มากเช่นกัน 
(หอภาพยนตร์, 2557ค) 

ภายหลังจากจุดเริ่มต้นของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยสามทศวรรษต่อมา รางวัลตุ๊กตาทอง4 
ซึ่งเป็นรางวัลภาพยนตร์รางวัลแรกของประเทศไทย (พุทธพงษ์ เจียมรัตตัญญู, 2560) มีการมอบ
รางวัลที่เก่ียวข้องกับเทคนิคการสร้างภาพพิเศษเป็นครั้งแรกในงานประกาศผลรางวัลตุ๊กตาทอง ครั้งที่ 
4 (พ.ศ. 2504/ค.ศ. 1961) ในชื่อรางวัลตุ๊กตาเงิน รางวัลพิเศษส าหรับผู้ถ่ายภาพเทคนิคยอดเยี่ยม 
มอบให้แก่ ปานเทพ กุยโกมุท จากผลงานภาพยนตร์เรื่อง ยอดชายชาตรี (2503) ซึ่งน าเสนอฉากกุมาร
ทองขยายร่างเป็นมนุษย์ยักษ์เพ่ือไล่เหยียบกลุ่มโจรผู้ร้าย (ไทยบันเทิง, 2564ข; มูลนิธิหนังไทย, 2549) 

เมื่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยพัฒนาขึ้นและขยายอุตสาหกรรมสู่ระดับนานาชาติ  มีบริษัท
ภาพยนตร์ไทยบางแห่งได้ร่วมทุนสร้างภาพยนตร์กับบริษัทภาพยนตร์ต่างประเทศ เช่น ยักษ์วัดแจ้งพบ
จัมโบ้เอ (2517) และ หนุมานพบ 7 ยอดมนุษย์ (2517) ซึ่งเป็นภาพยนตร์ที่ร่วมทุนสร้างโดยบริษัท 
ไชโยภาพยนตร์ (ไชโย โปรดักชั่นส์) ของประเทศไทย และบริษัท สึบูรายะ โปรดักชันส์ (Tsuburaya 
Productions) ของประเทศญี่ปุ่น  ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้เทคโนโลยีภาพยนตร์และเทคนิค

                                                           
3 ภายหลังเปลี่ยนชื่อบริษัทเป็น ภาพยนตร์เสียงศรีกรุง 
4 ภายหลังเปลี่ยนชื่อเป็น รางวัลพระราชทานพระสุรัสวดี ใน พ.ศ. 2517 (ค.ศ. 1974) 
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การสร้างภาพพิเศษ น าไปสู่การพัฒนาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย (พุทธพงษ์ เจียม
รัตตัญญู, 2557) ซึ่งพัฒนาการนี้ต่อมาท าให้มีการสร้างภาพยนตร์สยองขวัญและแฟนตาซี (horror 
and fantasy film) ที่มีการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษเป็นจ านวนมากมาย รวมถึงมีการสร้าง
ภาพยนตร์นวนิยายวิทยาศาสตร์ หรือ ไซไฟ (science fiction film; sci-fi) จ านวนหนึ่ง ตัวอย่างเช่น 
ยอดมนุษย์คอมพิวเตอร์ (2520), แม่นาคพระโขนง (2521), พระรถ เมรี นางสิบสอง (2524), นักเลง
คอมพิวเตอร์ (2525), กิ้งก่ากายสิทธิ์ (2528), ทวิภพ (2533) และ มาห ์(2534) 

ใน พ.ศ. 2520 (ค.ศ. 1977) งานประกาศผลรางวัลพระราชทานพระสุรัสวดี (รางวัลตุ๊กตา
ทอง) ครั้งที่ 3 มีการมอบรางวัลพิเศษที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคการสร้างภาพพิเศษอีกหนึ่งครั้ง และได้เว้น
ว่างหายไปจนถึง พ.ศ. 2534 (ค.ศ. 1991) จึงเริ่มมีการมอบรางวัลอีกครั้งและมีการมอบเป็นประจ าทุก
ปีเป็นสาขารางวัลถาวรมาจนถึงปัจจุบัน5 ในชื่อ สาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยม (มูลนิธิหนังไทย, 
2549; สยามโซน, 2561) และใน พ.ศ. 2537 (ค.ศ. 1994) งานประกาศผลรางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ 
ครั้งที่ 3 โดย สมาคมสมาพันธ์ภาพยนตร์แห่งชาติ6 ซึ่งเป็นรางวัลภาพยนตร์ไทยที่มีชื่อเสียงอีกรางวัล
หนึ่ง มีการมอบรางวัล สาขาการสร้างภาพพิเศษทางภาพยอดเยี่ยม เป็นครั้งแรก  ผู้ชนะได้แก่
ภาพยนตร์เรื่อง ปีหนึ่งเพ่ือนกัน...และวันอัศจรรย์ของผม (2536) ซึ่งน าเสนอภาพพายุหมุนขนาดใหญ่
พร้อมฟ้าคะนอง (มูลนิธิหนังไทย, 2550) โดยยังคงมีการมอบรางวัลสาขานี้มาจนถึงปัจจุบัน (พ.ศ. 
2564) ในชื่อ สาขาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม (สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ, 2564) 

การที่งานประกาศผลรางวัลภาพยนตร์ไทยยอดเยี่ยมสองรางวัลใหญ่ให้การยอมรับต่อสาขา
เทคนิคการสร้างภาพพิเศษอย่างเป็นทางการ แสดงถึงความส าคัญของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษที่ได้
เข้ามามีอิทธิพลในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย  ภายหลังจากนั้นเป็นต้นมา มีการใช้เทคนิคการสร้าง
ภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยมากขึ้นตามล าดับ โดยการพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัลได้ผลักดันการใช้
เทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์อย่างมาก เช่น การสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์ (computer-
generated imagery; CGI) ในภาพยนตร์เรื่อง กาเหว่าที่บางเพลง (2537) สู่การถ่ายท าภาพยนตร์
ด้วยกล้องถ่ายภาพยนตร์ดิจิทัลความละเอียดสูง (high-definition digital cinema camera) ใน
ภาพยนตร์เรื่อง ปักษาวายุ (2547) (กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 77; ณัฐพร 
กาญจนภูม,ิ 2558, น. 125) 

                                                           
5 ภายหลัง พ.ศ. 2545 (ค.ศ. 2002) รางวัลพระราชทานพระสุรัสวดี ไม่ได้มีการจัดต่อเนื่องเป็นประจ า
ทุกปีอีกต่อไป โดยงานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 31 จัดขึ้นใน พ.ศ. 2561 (ค.ศ. 2018) 
6 ใน พ.ศ. 2545 (ค.ศ. 2002) มีการเปลี่ยนชื่อรางวัลเป็น รางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ สุพรรณหงส์ และ
ใน พ.ศ. 2551 (ค.ศ. 2008) มีการเปลี่ยนชื่อสมาคมเป็น สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ 
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 อิทธิพลของภาพยนตร์ที่มีต่อสังคมและวัฒนธรรมท าให้มีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับภาพยนตร์
มากมายในหัวข้อและบริบทต่าง ๆ ทั้งในเชิงประวัติศาสตร์ สุนทรียศาสตร์ และเทคนิค แต่ยังคง
ปรากฏให้เห็นถึงช่องว่างมากมายในงานวิชาการเหล่านี้ มีองค์ประกอบมากมายในอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ที่ยังไม่ได้รับการศึกษาอย่างจริงจัง ซึ่งเป็นช่องว่างที่เกิดขึ้นจากรูปแบบการศึกษา
ประวัติศาสตร์ภาพยนตร์แบบดั้งเดิม (Traditional Film History) ที่ให้ความส าคัญกับสุนทรียศาสตร์
และการน าเสนอของภาพยนตร์หรือบุคคลส าคัญในแต่ละยุคสมัย แต่ยังขาดการศึกษาความสัมพันธ์
จากปัจจัยอ่ืน ๆ ที่มีเพ่ิมเติมเข้ามาในการศึกษาประวัติศาสตร์ภาพยนตร์แบบสมัยใหม่ (New Film 
History) ที่ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างภาพยนตร์และบริบททางสังคม ซึ่งขยายมุมมองการศึกษาไปถึง
กระบวนการ บุคลากร และผู้ชมภาพยนตร์ ที่อาจถูกมองข้ามไปในการศึกษาประวัติศาสตร์ภาพยนตร์
แบบดั้งเดิม (Chapman et al., 2007, pp. 1–8) 

รูปแบบการศึกษาประวัติศาสตร์ภาพยนตร์แบบดั้งเดิมมีผลท าให้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษ
ในภาพยนตร์นั้นเคยเป็นหัวข้อที่ตกหล่นและถูกมองข้ามโดยนักวิชาการภาพยนตร์ และเพ่ิงเป็นที่สนใจ
มากขึ้นในช่วงหลังคริสต์ทศวรรษ 2000 (พ.ศ. 2543–2552) เป็นต้นมา  มีนักวิชาการจากนานา
ประเทศได้เขียนหนังสือ บทความ บทวิเคราะห์ และงานวิจัยมากมายเกี่ยวกับเทคนิคการสร้างภาพ
พิเศษในมุมมองที่หลากหลาย ทั้งในแง่ของสุนทรียศาสตร์ เทคโนโลยี และอิทธิพลต่ออุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ (Turnock, 2015, pp. 4–9) และนอกเหนือจากงานวิชาการ ยังมีการสร้างสื่อที่มีหัวข้อ
เกี่ยวกับเทคนิคการสร้างภาพพิเศษมากมายทั้งในเชิงประวัติศาสตร์และเชิงเทคนิค เช่น สารคดี วีดิ
ทัศน์ และการสอนกระบวนการ (tutorial) (Adobe Creative Cloud, 2017) ซึ่งทั้งหมดนี้เป็นการ
สร้างการรับรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับเทคนิคการสร้างภาพพิเศษแก่ประชาชนทั่วไป ส่งเสริมให้มี
ผู้สนใจศึกษาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษและต่อยอดองค์ความรู้ในแขนงท่ีกว้างขวางออกไป 

ส าหรับในประเทศไทย แม้ว่าเทคนิคการสร้างภาพพิเศษจะเป็นที่สนใจของนักวิชาการ
ภาพยนตร์ นักวิจารณ์ และผู้ชมภาพยนตร์มากขึ้น แต่งานวิชาการเกี่ยวกับเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ
ยังคงเป็นช่องว่างในงานภาพยนตร์ศึกษาของไทย โดยผู้วิจัยไม่พบการรวบรวมข้อมูลหรือบันทึกทาง
ประวัติศาสตร์เกี่ยวกับเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยอย่างเป็นทางการเหมือนงาน
ภาพยนตร์ศึกษาในต่างประเทศ และเทคนิคการสร้างภาพพิเศษและองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องมักเป็น
ส่วนที่ถูกมองข้ามไปในงานวิจัยและงานวิชาการต่าง ๆ ที่ศึกษาอุตสาหกรรมภาพยนตร์ในประเทศไทย 

เทคนิคการสร้างภาพพิเศษได้เข้ามามีบทบาทส าคัญในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ทั่วโลก อีกทั้ง
เป็นศาสตร์ทางภาพยนตร์ที่ได้รับความสนใจจากผู้ชมภาพยนตร์และสื่อต่าง ๆ ทั้งในประเทศไทยและ
ต่างประเทศ จึงเป็นที่น่าเสียดายที่ยังไม่มีแหล่งข้อมูลหรือการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับเทคนิคการสร้าง
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ภาพพิเศษในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยเท่าใดนัก  การศึกษาประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทยสามารถ
ท าให้เกิดความเข้าใจถึงที่มาและพัฒนาการที่น าไปสู่ตัวตนและเอกลักษณ์ของภาพยนตร์ไทยใน
ปัจจุบัน และท าให้เข้าถึงแนวคิดในมุมมองและมิติต่าง ๆ ที่อาจถูกลืมเลือนหรือไม่เคยถูกศึกษามาก่อน 
ซึ่งจะน าไปสู่องค์ความรู้ใหม่ของภาพยนตร์ไทยที่ก้าวไกลจากองค์ความรู้ที่มีอยู่เดิม 

จากที่ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงความส าคัญของปัญหาข้างต้น ในงานวิจัยเรื่อง พัฒนาการของ
เทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563  ฉบับนี้ ผู้วิจัยจึงมี
ความสนใจในการศึกษาพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยตั้งแต่จุดเริ่มต้น
ของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย นั่นคือ พ.ศ. 2470 (ค.ศ. 1927) จนถึง พ.ศ. 2563 (ค.ศ. 2020) โดย
ท าการศึกษาพัฒนาการในด้านรูปแบบ เทคโนโลยี และการใช้งาน ของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษใน
ภาพยนตร์ไทยตามยุคสมัย (chronological) ซึ่งเป็นแนวทางการศึกษาประวัติศาสตร์ภาพยนตร์แบบ
ดั้งเดิม แต่มีการศึกษาปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการและบริบททางสังคมร่วมด้วยเพ่ือให้งานวิจัยฉบับ
นี้มีมุมมองที่ครอบคลุมมากขึ้นตามรูปแบบการศึกษาประวัติศาสตร์ภาพยนตร์แบบสมัยใหม่ 

ผู้วิจัยหวังว่างานวิจัยฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ในการแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการและปัจจัยที่
เกี่ยวข้องกับพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย รวมถึงขยายองค์ความรู้
เกี่ยวกับภาพยนตร์ไทยไปสู่มิติอ่ืน ๆ นอกเหนือจากขนบประวัติศาสตร์นิพนธ์ภาพยนตร์ไทยที่มีอยู่เดิม 
และเป็นแนวทางส าหรับผู้ที่ประสงค์จะศึกษาวิจัยและพัฒนาองค์ความรู้ด้านเทคนิคการสร้างภาพ
พิเศษในภาพยนตร์ไทยต่อไปในอนาคต 

 

ปัญหาน าวิจัย 
 

1. พัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 
2563 เป็นอย่างไร 

2. ปัจจัยใดบ้างที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 
ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563 

3. องค์ความรู้เกี่ยวกับเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยมีรูปแบบและลักษณะ
อย่างไร 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

1. เพ่ืออธิบายและวิเคราะห์พัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย ในช่วง 
พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563 

2. เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 
ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563 

3. เพ่ือรวบรวมองค์ความรู้เกี่ยวกับเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย และขยายองค์
ความรู้ เกี่ยวกับภาพยนตร์ไทยไปสู่มิติ อ่ืน ๆ นอกเหนือจากขนบประวัติศาสตร์นิพนธ์
ภาพยนตร์ไทยที่มีอยู่เดิม 

 

ขอบเขตการวิจัย 
 

การวิจัยฉบับนี้ศึกษาพัฒนาการในด้านรูปแบบ เทคโนโลยี และการใช้งาน ของเทคนิคการ
สร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563 โดยเทคนิคการสร้างภาพพิเศษใน
ภาพยนตร์จะต้องมีความจ าเป็นในการเล่าเรื่องราวของภาพยนตร์ หรือเป็นองค์ประกอบส าคัญในการ
น าเสนอทางด้านภาพของภาพยนตร์  การวิจัยนี้เน้นศึกษาภาพยนตร์มากกว่าอุตสาหกรรมภาพยนตร์ 
แต่จะน าข้อมูลจากการศึกษาอุตสาหกรรมภาพยนตร์มาช่วยในการวิเคราะห์และอภิปรายผล 

ค าว่า เทคนิคการสร้างภาพพิเศษ โดยทั่วไปแล้วใช้ส าหรับภาพยนตร์คนแสดง ( live-action 
film) เท่านั้น ไม่รวมภาพยนตร์แอนิเมชัน (animated film) แต่เนื่องด้วยการสร้างภาพยนตร์
แอนิเมชันมีการใช้เทคโนโลยีแบบเดียวกันหรือคล้ายกับเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์คน
แสดง และพัฒนาการของเทคโนโลยีการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์  (computer-generated 
imagery; CGI) ท าให้ภาพยนตร์คนแสดงและแอนิเมชันเริ่มหลอมรวมเป็นสิ่งเดียวกัน ดังนั้นงานวิจัย
ฉบับนี้จึงมีการศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชันที่มีความส าคัญในด้านเทคนิคการสร้างภาพพิเศษร่วมด้วย 
และมีการศึกษาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในสื่อประเภทอ่ืน ๆ เป็นองค์ประกอบเสริมในการวิจัย 
ได้แก่ ภาพยนตร์สั้น ละครโทรทัศน์ และโฆษณา 
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ข้อตกลงเบื้องต้น 
 
 เนื่องจากแหล่งข้อมูลเกี่ยวกับเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยมีอยู่ไม่มากนัก 
และผู้วิจัยไม่สามารถท าการศึกษาภาพยนตร์ไทยทุกเรื่องที่การใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษได้ 
งานวิจัยฉบับนี้จึงน าเสนอผลการวิจัยเป็นภาพรวม แสดงให้เห็นถึงพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพ
พิเศษในภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563 โดยแบ่งออกเป็นยุคสมัยตามพัฒนาการใน
ด้านรูปแบบ เทคโนโลยี และการใช้งาน ของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย และน าเสนอ
ปัจจัยที่เก่ียวข้องกับพัฒนาการดังกล่าว 

 
นิยามศัพท์ 
 
 เทคนิคการสร้างภาพพิเศษ หรือ เทคนิคภาพพิเศษ หมายถึง เทคนิคทางภาพที่สร้างหรือ
ประดิษฐ์ขึ้นเพ่ือใช้ในการถ่ายท าหรือสร้างภาพยนตร์ มีจุดประสงค์เพ่ือสร้างภาพยนตร์ที่มีความ
อลังการ เหนือจริง หรือเป็นไปไม่ได้ แบ่งออกเป็นสองรูปแบบหลัก ได้แก่ สเปเชียลเอฟเฟกต์ (special 
effects; SFX) และ วิชวลเอฟเฟกต์ (visual effects; VFX) (Okun & Zwerman, 2010, p. 2) 

ส าหรับชื่องานวิจัยและชื่อหัวข้อในงานวิจัยฉบับนี้เลือกใช้ค าว่า “เทคนิคการสร้างภาพพิเศษ” 
ซึ่งเป็นชื่อสาขาของรางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ สุพรรณหงส์ ในปัจจุบัน (พ.ศ. 2564) (สมาพันธ์สมาคม
ภาพยนตร์แห่งชาติ, 2564) และส าหรับส่วนเนื้อหาของงานวิจัยบทที่ 2, 4 และ 5 เลือกใช้ค าว่า 
“เทคนิคภาพพิเศษ” เพ่ือความกระชับและง่ายต่อการอ่าน 

สเปเชียลเอฟเฟกต์ (special effects; SFX) หมายถึง เทคนิคทางภาพที่สร้างหรือประดิษฐ์
ขึ้นในช่วงระหว่างการถ่ายท าภาพยนตร์ (production) ตัวอย่างเช่น เทคนิคในกล้อง (in-camera 
effects), เทคนิคกายภาพ (physical effects) เช่น ลม ฝน หิมะ น้ า ควัน ไฟ และระเบิด, หุ่นยนต์
บังคับ (animatronics) และสต็อปโมชัน (stop motion) (Okun & Zwerman, 2010, p. 2) 

 วิชวลเอฟเฟกต์ (visual effects; VFX) หมายถึง เทคนิคทางภาพที่สร้างหรือประดิษฐ์ขึ้น

ในช่วงหลังการถ่ายท าภาพยนตร์ (post-production) ตัวอย่างเช่น การซ้อนภาพโครมาคีย์ (chroma 

key compositing), การวาดต่อเติมฉาก (matte painting) และการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์ 

(computer-generated imagery; CGI)  ในประเทศไทยนิยมเรียกวิชวลเอฟเฟกต์ว่า ซีจี (CG) จาก

ตัวย่อของค าว่า คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ (computer graphics)  ทั้งนี้ วิชวลเอฟเฟกต์ไม่ได้จ ากัดว่าต้อง

สร้างด้วยคอมพิวเตอร์เสมอไป (ปริญญา ชาวสมุน, 2561; Okun & Zwerman, 2010, p. 2) 
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พัฒนาการ (development) หมายถึง การเปลี่ยนแปลงในทางเจริญขึ้นหรือไปในทางที่ดี 

(ราชบัณฑิตยสถาน, 2556ค) ในงานวิจัยฉบับนี้หมายถึง พัฒนาการในด้านรูปแบบ เทคโนโลยี และ

การใช้งาน ของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย 

ภาพยนตร์ไทย (Thai film) หมายถึง ภาพยนตร์ขนาดยาว (feature film) ที่อ านวยการ

สร้างและจัดจ าหน่ายโดยบริษัทภาพยนตร์ในประเทศไทย  โดยในงานวิจัยฉบับนี้ ภาพยนตร์ไทยมี

ความหมายรวมถึงภาพยนตร์ที่อ านวยการสร้างและจัดจ าหน่ายร่วมกันระหว่างบริษัทภาพยนตร์ใน

ประเทศไทยและต่างประเทศ แต่ไม่นับรวมภาพยนตร์ที่อ านวยการสร้างและจัดจ าหน่ายโดยบริษัท

ต่างประเทศท่ีมีกระบวนการสร้างหรือถ่ายท าในประเทศไทย 

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 

1. แสดงให้เห็นถึงความเป็นมาและพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 
ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563 

2. แสดงให้เห็นถึงปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์
ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563 

3. เป็นแหล่งรวบรวมองค์ความรู้เกี่ยวกับเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย และขยาย
องค์ความรู้เกี่ยวกับภาพยนตร์ไทยไปสู่มิติอ่ืน ๆ นอกเหนือจากขนบประวัติศาสตร์ นิพนธ์
ภาพยนตร์ไทยที่มีอยู่เดิม 

4. เป็นแนวทางส าหรับผู้ที่ประสงค์จะศึกษาวิจัยและพัฒนาองค์ความรู้ด้านเทคนิคการสร้างภาพ
พิเศษในภาพยนตร์ไทยต่อไปในอนาคต 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 12 

บทที่ 2 
 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวจัิยที่เกี่ยวข้อง 
 

 

ในการวิจัยเรื่อง พัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 
2470 ถึง พ.ศ. 2563  ผู้วิจัยได้น าแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องมาเป็นกรอบในการศึกษาดังต่อไปนี้ 
 

1. การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและนิยามของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษที่ลื่นไหล 

2. พัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษจากยุคบุกเบิกสู่ยุคปัจจุบัน 

3. กระบวนการสร้างภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 

4. บทบาทและการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ 

5. อุตสาหกรรมภาพยนตร์และเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 

6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องด้านประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทยและเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 
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1. การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและนิยามของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษท่ีลื่นไหล 
 

นิยามของค าศัพท์ทางเทคนิคที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคภาพพิเศษมีการเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย 
และมีผู้ให้ค านิยามแต่ละค าศัพท์แตกต่างกันออกไป ท าให้อาจสร้างความสับสนได้อย่างมาก  ในยุค
สมัยแรกของอุตสาหกรรมภาพยนตร์นั้น การถ่ายท าเทคนิคภาพพิเศษเรียกว่า การถ่ายภาพพลิก
แพลง (trick photography) ตามมาด้วยค าศัพท์ว่า สเปเชียลเอฟเฟกต์ (special effects; SFX) 
ซึ่งในขณะนั้นยังไม่มีค าศัพท์เฉพาะที่แยกเทคนิคภาพพิเศษในช่วงระหว่างการถ่ายท า (production) 
และหลังการถ่ายท า (post-production) ออกจากกัน  ค าว่า สเปเชียลเอฟเฟกต์ จึงเป็นค าศัพท์ที่ใช้
เรียกเทคนิคภาพพิเศษทุกรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นเทคนิคที่ใช้ในช่วงใดหรือขั้นตอนใดในการถ่ายท า
ภาพยนตร์ และในอดีต ค าว่า สเปเชียลเอฟเฟกต์ สามารถเป็นค าเรียกรวมถึงเทคนิคทางเสียงได้อีก
ด้วย  ดังนั้นเพ่ือเป็นการแยกค าเรียกเทคนิคทางภาพและเทคนิคทางเสียงออกจากกันให้ชัดเจน ใน
ภายหลังจึงเกิดค าศัพท์ใหม่ส าหรับเทคนิคทางภาพ โดยเพ่ิมค าว่า visual (ภาพ) เกิดเป็นค าว่า สเป
เชียลวิชวลเอฟเฟกต์ (Special Visual Effects) และ วิชวลเอฟเฟกต์ (visual effects; VFX) 
ขึ้นมา โดยทั้งสองค านี้มีนิยามเหมือนกัน ส่วนเทคนิคทางเสียงเปลี่ยนไปใช้ค าว่า ซาวด์เอฟเฟกต์ 
(sound effects) แทน (Venkatasawmy, 2013, pp. 59–65) 

เมื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามามีบทบาทในการสร้างภาพยนตร์มากขึ้น จึงเริ่มมีการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในการตกแต่งภาพหรือสร้างวิชวลเอฟเฟกต์แบบดิจิทัล เรียกว่า ดิจิทัลวิชวลเอฟเฟกต์ 
(digital visual effects; DVFX) หรือ ดิจิทัลเอฟเฟกต์ (digital effects; DFX) ซึ่งหากมีการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการสร้างฉาก ตัวละคร และเอฟเฟกต์ต่าง ๆ ด้วยคอมพิวเตอร์ประกอบเข้า
ไปในภาพยนตร์ จะเรียกว่า การสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์ หรือ กระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ 
(computer-generated imagery; CGI) ซึ่งนิยมเรียกกันโดยทั่วไปในประเทศไทยว่า ซีจี (CG) 
จากตัวย่อของค าว่า คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ (computer graphics)  โดยค าว่า ดิจิทัลเอฟเฟกต์ และ 
CGI นั้นสามารถใช้แทนกันได้ (ปริญญา ชาวสมุน, 2561; Goulekas, 2001, pp. 96, 134; Okun & 
Zwerman, 2010, p. 849) 

เมื่อค าว่า วิชวลเอฟเฟกต์ กลายเป็นค าศัพท์ที่ ได้รับความนิยมมากขึ้นในอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ ท าให้เกิดความเปลี่ยนแปลงในการใช้ค าศัพท์ โดยค าว่า สเปเชียลเอฟเฟกต์  นิยมใช้เรียก
เฉพาะเทคนิคภาพพิเศษในช่วงระหว่างการถ่ายท า ส่วน วิชวลเอฟเฟกต์  นิยมใช้เรียกเฉพาะเทคนิค
ภาพพิเศษในช่วงหลังการถ่ายท า โดยอภิธานศัพท์บางเล่มถือว่า วิชวลเอฟเฟกต์  เป็น สเปเชียลเอฟ
เฟกต์ ประเภทหนึ่ง (Goulekas, 2001, p. 476; Okun & Zwerman, 2010, pp. 2, 891) 
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ในยุคปัจจุบัน ค าว่า สเปเชียลเอฟเฟกต์ ยังคงมีการใช้โดยผู้ชมภาพยนตร์ทั่วไปในการเรียก
เทคนิคภาพพิเศษทั้งในช่วงระหว่างการถ่ายท าและช่วงหลังการถ่ายท าเหมือนในอดีต   เพ่ือป้องกัน
ความสับสน จึงอาจใช้ค าว่า แพรคทิเคิลเอฟเฟกต์ (practical effect) หรือ เอฟเฟกต์เชิงกล 
(mechanical effects) ในการเรียกเทคนิคภาพพิเศษเฉพาะในช่วงระหว่างการถ่ายท า (Goulekas, 
2001, pp. 309, 395; Okun & Zwerman, 2010, pp. 1–2, 875) อย่างไรก็ดี ในงานวิชาการต่าง ๆ 
ค าว่า สเปเชียลเอฟเฟกต์ (special effects), สเปเชียลวิชวลเอฟเฟกต์ (special visual effects) และ 
วิชวลเอฟเฟกต์ (visual effects) ยังคงมีผู้ให้ค านิยามสลับไปมาอย่างสับสน ขึ้นอยู่กับผู้เขียนงาน
วิชาการนั้น ๆ ว่าจะตีความนิยามแต่ละค าศัพท์อย่างไร ซึ่งยังคงไม่มีหลักการที่ชัดเจนและมีการ
เปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลา (Venkatasawmy, 2013, pp. 62–65) 

ส าหรับในประเทศไทย ค าศัพท์เกี่ยวกับเทคนิคภาพพิเศษมีอยู่มากมาย แต่ยังไม่มีการนิยาม
หรือบัญญัติค าศัพท์เทคนิคเป็นภาษาไทยอย่างเป็นทางการ ท าให้มีค าเรียกต่าง ๆ อย่างสับสน โดยค า
ว่า special effects และ visual effects มีค าแปลในภาษาไทยมากมาย และไม่มีค าแปลที่แยก 
special effects และ visual effects ออกจากกันอย่างชัดเจน โดยมักมีการเรียงสลับค าไปมา
ระหว่างค าว่า ภาพ / เทคนิค / พิเศษ  ตัวอย่างเช่น 

• ผลพิเศษทางภาพ  – เป็นการแปลค าศัพท์ตรงตัวจากค าว่า special effects (special = 
พิเศษ/effects = ผล) (สมาคมสมาพันธ์ภาพยนตร์แห่งชาติ, 2543, น. 107) 

• เทคนิค (Thai Movie Posters, 2563) 

• เทคนิคพิเศษ (มูลนิธิหนังไทย, 2549) 

• ภาพเทคนิค (มูลนิธิหนังไทย, 2549) 

• ภาพเทคนิคพิเศษ (มูลนิธิหนังไทย, 2549) 

• การสร้างภาพพิเศษ (มูลนิธิหนังไทย, 2549) 

• การสร้างภาพพิเศษทางภาพ (มูลนิธิหนังไทย, 2550) 

• การสร้างภาพเทคนิคพิเศษ (นิจจัง พันธะพจน์, 2559) 

• เทคนิคทางด้านภาพ (ทัศนัย กุลบุญลอย, 2544) 

• เทคนิคพิเศษทางด้านภาพ (หอภาพยนตร์, 2563ง) 

• เทคนิคภาพพิเศษ – ชื่อสาขารางวัลพระราชทานพระสุรัสวดี ในปัจจุบัน (พ.ศ. 2561) 
(สยามโซน, 2561) 

• เทคนิคการสร้างภาพพิเศษ – ชื่อสาขารางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ สุพรรณหงส์ ในปัจจุบัน 
(พ.ศ. 2564) (สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ, 2564) 
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ในอดีต ผู้สร้างภาพยนตร์ไทยนิยมเรียกเทคนิคภาพพิเศษว่า “เทคนิค” และมีต าแหน่งในงาน
ภาพยนตร์ เช่น “ผู้ก ากับเทคนิค” และ “ผู้ถ่ายภาพเทคนิค” (Thai Movie Posters, 2563, 2564)7  
ในขณะที่ในปัจจุบันภาพยนตร์ไทยและต่างประเทศนิยมใช้เทคนิคการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์  ใน
ประเทศไทยจึงนิยมค าเรียกทับศัพท์ว่า สเปเชียลเอฟเฟกต์, วิชวลเอฟเฟกต์  หรือ ซีจี (CG) จากตัวย่อ
ของค าว่า คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ (computer graphics) อย่างที่กล่าวไปข้างต้น 
 

เนื่องจากผู้วิจัยพบว่าค าศัพท์ด้านเทคนิคภาพพิเศษจากแหล่งต่าง ๆ มีนิยามที่ไม่ตรงกัน 
ดังนั้น เพ่ือให้การใช้ค าศัพท์ในงานวิจัยฉบับนี้เป็นไปด้วยความชัดเจน ผู้วิจัยจึงอ้างอิงนิยามค าศัพท์
จากหนังสือ The VES Handbook of Visual Effects: Industry Standard VFX Practices and 
Procedures (Okun & Zwerman, 2010) ซึ่งร่วมเขียนและได้รับการตรวจสอบโดยทีมผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเทคนิคภาพพิเศษ 88 ท่าน ที่เป็นสมาชิกของ วิชวลเอฟเฟกต์ โซไซตี้ (Visual Effects Society; 
VES) ซึ่งเป็นองค์กรด้านเทคนิคภาพพิเศษที่มีสมาชิกมากกว่า 4 ,200 ท่านใน 40 ประเทศทั่วโลก 
(Visual Effects Society, n.d.) ผู้วิจัยจึงถือว่าเป็นหนังสือที่สามารถใช้เป็นแหล่งอ้างอิงนิยามค าศัพท์
ด้านเทคนิคภาพพิเศษที่เป็นที่ยอมรับโดยบุคลากรในอุตสาหกรรมภาพยนตร์สากล  โดยงานวิจัยฉบับ
นี้มหีลักในการใช้ค าศัพท์ด้านเทคนิคภาพพิเศษดังต่อไปนี้ 

• เทคนิคการสร้างภาพพิเศษ หรือ เทคนิคภาพพิเศษ ใช้เมื่อกล่าวถึงเทคนิคการสร้าง
ภาพพิเศษทุกรูปแบบ ทั้ง สเปเชียลเอฟเฟกต์ (special effects) และ วิชวลเอฟเฟกต์ 
(visual effects) 

• สเปเชียลเอฟเฟกต์ (special effects) ใช้เมื่อกล่าวถึงเทคนิคการสร้างภาพพิเศษที่
สร้างหรือประดิษฐ์ขึ้นในช่วงระหว่างการถ่ายท าภาพยนตร์ (production) 

• วิชวลเอฟเฟกต์ (visual effects) ใช้เมื่อกล่าวถึงเทคนิคการสร้างภาพพิเศษที่สร้าง
หรือประดิษฐ์ขึ้นในช่วงหลังการถ่ายท าภาพยนตร์ (post-production) 

 

 

 

 

                                                           
7 อ้างอิงจากใบปิดภาพยนตร์เรื่อง ท่าเตียน (2516) และ รัตติกาลยอดรัก (2525) 
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2. พัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษจากยุคบุกเบิกสู่ยุคปัจจุบัน 
 

เทคนิคภาพพิเศษเป็นสิ่งที่อยู่ควบคู่กับภาพยนตร์มาโดยตลอดตั้งแต่การก าเนิดภาพยนตร์ 
โดยการใช้เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์มีจุดเริ่มต้นในประเทศสหรัฐอเมริกาและฝรั่งเศส จากนั้นจึง
ค่อย ๆ มีการขยายการใช้งานไปยังอุตสาหกรรมภาพยนตร์ทั่วโลก ซึ่งเทคโนโลยีเทคนิคภาพพิเศษ
หลายรูปแบบถูกพัฒนาขึ้นในประเทศสหรัฐอเมริกา จึงท าให้ประวัติศาสตร์และเรื่องราวเกี่ยวกับ
เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์อเมริกันได้รับความสนใจในแวดวงวิชาการและมีข้อมูลอ้างอิงมากกว่า
ประเทศอ่ืน ๆ  ทั้งนี้ ผู้วิจัยจึงเลือกกล่าวถึงพัฒนาการของเทคนิคภาพพิเศษในประเทศสหรัฐอเมริกา
เป็นหลัก ประกอบกับประวัติศาสตร์ของภาพยนตร์โทคุซัทสึ (Tokusatsu) ในประเทศญี่ปุ่น เนื่องจาก
เคยมีการร่วมทุนสร้างภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษระหว่างบริษัท สึบูรายะ โปรดักชันส์ 
(Tsuburaya Productions) ของประเทศญี่ปุ่น และบริษัท ไชโยภาพยนตร์ ของประเทศไทย 

 
ยุคบุกเบิกการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ 

 
ในยุคก่อนการก าเนิดภาพยนตร์ การแสดงละครเวทีต่าง ๆ ที่น าเสนอเรื่องราวของอสูรกาย

หรือสัตว์ประหลาด มีการใช้เทคนิคที่เรียกว่า เทคนิคการแต่งหน้าพิเศษ (special effects make-
up/prosthetic makeup) ซึ่งใช้วิธีการแต่งหน้านักแสดงหรือสร้างเป็นหน้ากากสวมใส่ หากเป็นชุด
สวมใส่ทั้งตัวจะเรียกว่า ชุดสัตว์ประหลาด (creature suit/suitmation) ซึ่งทั้งสองเทคนิคนี้มีการ
ประยุกตเ์พ่ือใช้งานในภาพยนตร์ในเวลาต่อมา (Rickitt, 2000, pp. 210–212) 

ส าหรับการใช้เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์นั้นมีจุดเริ่มต้นในช่วงกลางคริสต์ทศวรรษ 1890 
(พ.ศ. 2433–2442) โดยเทคนิครูปแบบแรกสุดคือ เทคนิคการหยุดกล้อง (stop trick/stop-
action) เป็นเทคนิคที่ใช้วิธีการหยุดเดินกล้องชั่วขณะ แล้วท าการเปลี่ยนนักแสดงหรือวัตถุในฉาก
ภาพยนตร์ เสร็จแล้วจึงท าการเดินกล้องต่อ เมื่อน าฟิล์มมาฉายจะท าให้ดูเหมือนว่านักแสดงหรือวัตถุ
ในฉากมีการปรากฏตัว หายตัว หรือเปลี่ยนแปลงโดยฉับพลัน  เทคนิคนี้มีการใช้ครั้งแรกในภาพยนตร์
สั้นเรื่อง The Execution of Mary Stuart (1895) ก ากับภาพยนตร์โดย อัลเฟรด คลาร์ก (Alfred 
Clark) ผู้ก ากับภาพยนตร์ชาวอังกฤษ-อเมริกัน  เป็นภาพยนตร์สั้นจ าลองการประหารชีวิตของพระนาง
แมรีแห่งสก็อต (Mary, Queen of Scots) ซึ่งในจังหวะการประหาร ภาพยนตร์ใช้เทคนิคการหยุด
กล้องแล้วแทนที่นักแสดงด้วยหุ่นคนเพ่ือน าเสนอฉากการตัดศีรษะ (Rickitt, 2000, p. 10) 
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ภายหลังจากนั้น ฌอร์ฌ เมเลียส (Georges Méliès) นักมายากลชาวฝรั่งเศส ได้บุกเบิก
เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์หลากหลายรูปแบบ โดยมีแรงบันดาลใจจากการแสดงมายากลของ
ตนเอง  เมเลียสได้ทดลองใช้เทคนิคภาพพิเศษครั้งแรกในภาพยนตร์สั้นเรื่อง The Vanishing Lady 
(1896) เป็นมายากลที่ใช้เทคนิคการหยุดกล้อง ท าให้ผู้หญิงในผ้าคลุมหายตัวได้ (Filmsite, n.d.-a) 

นอกจากเทคนิคการหยุดกล้องแล้ว ในภาพยนตร์ของเมเลียสยังมีเทคนิคอ่ืน ๆ ในการสร้าง
ความตื่นตาตื่นใจผ่านภาพยนตร์เหมือนการแสดงมายากล โดนภาพยนตร์รูปแบบนี้ในสมัยดังกล่าว
เรียกว่า ภาพยนตร์พลิกแพลง (trick film) มีเทคนิคต่าง ๆ เช่น เทคนิคภาพลวงตา (optical 
illusion) ซึ่งใช้เทคนิคมุมกล้องในการถ่ายท าหรือจัดวางวัตถุในต าแหน่งเฉพาะเพ่ือสร้างมุมมอง 
(perspective) ต่อภาพที่ผิดแปลกไป และ เทคนิคในกล้อง (in-camera effects) เช่น การเร่ง
ความเร็วหรือลดความเร็วภาพ (fast and slow motion), การเลือนภาพ (fade), การจางภาพ 
(dissolve) และการแบ่งจอภาพ (split-screen effects)  นอกจากนี้เมเลียสยังมีการใช้ เอฟเฟกต์
กายภาพ (physical effects) ซึ่งเป็นเทคนิคภาพพิเศษที่มีผลต่อฉากหรือนักแสดงในการถ่ายท า 
เช่น ลม ฝน หิมะ น้ า ควัน ไฟ และระเบิด (Rickitt, 2000, pp. 12–13, 246) 

เมเลียสได้น าเทคนิคภาพพิเศษทั้งหลายนี้มาใช้ในการสร้างภาพยนตร์เรื่อง  A Trip to the 
Moon (1902) เป็นภาพยนตร์เงียบขนาดสั้น เล่าเรื่องราวของกลุ่มนักบินอวกาศที่เดินทางสู่ดวงจันทร์
ด้วยกระสวยอวกาศที่ยิงออกจากปืนใหญ่ กลุ่มนักบินอวกาศได้พบกับทวยเทพและชนเผ่ามนุษย์ต่า ง
ดาวบนดวงจันทร์ และได้ท าการจับมนุษย์ต่างดาวตนหนึ่งกลับมายังโลก  โดย A Trip to the Moon 
ได้รับการยอมรับจากกลุ่มนักวิชาการภาพยนตร์ว่าเป็นภาพยนตร์นวนิยายวิทยาศาสตร์ หรือ ไซไฟ 
(science fiction film; sci-fi) เรื่องแรกของโลก และมีอิทธิพลอย่างมากต่อแนวคิดและจินตนาการใน
การสร้างภาพยนตร์ ท าให้เมเลียสได้รับการขนานนานว่าเป็น “บิดาแห่งสเปเชียลเอฟเฟกต์” (The 
father of special effects) (Rickitt, 2000, pp. 12–13; Wilkinson, 2018) 

ในยุคสมัยเดียวกับเมเลียส  เจ. สจ๊วต แบล็กตัน (J. Stuart Blackton) ผู้ก ากับภาพยนตร์ชาว
อังกฤษ-อเมริกัน ได้น าเทคนิคการหยุดกล้องแบบดั้งเดิมมาพัฒนาเป็น เทคนิคหยุดการเคลื่อนไหว 
หรือ สต็อปโมชัน (stop motion) ซึ่งเป็นเทคนิคการถ่ายท าการเคลื่อนไหวของวัตถุทีละภาพมาฉาย
เรียงต่อกันเป็นภาพยนตร์  แบล็กตันได้น าเทคนิคสต็อปโมชันมาสร้างภาพยนตร์ที่คาดว่าเป็น 
ภาพยนตร์แอนิเมชัน (animated film) เรื่องแรกของโลกชื่อ The Humpty Dumpty Circus 
(1897)  ในเวลาต่อมาเทคนิคสต็อปโมชันของแบล็กตันได้พัฒนาเป็น แอนิเมชันดินน้ ามัน (clay 
animation/claymation) ที่ท าให้หุ่นตัวละครดูเหมือนขยับได้เองและสามารถปรากฏตัวร่วมกับ
นักแสดงจริง  โดยผู้เชี่ยวชาญเทคนิคสต็อปโมชันในภาพยนตร์สมัยแรกเริ่ม คือ วิลลิส เอช. โอไบรเอน 
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(Willis H. O'Brien) ซึ่งสร้างผลงานสต็อปโมชันของตัวละครสัตว์ประหลาดในภาพยนตร์อเมริกันเรื่อง 
The Lost World (1925), King Kong (1933) และ Mighty Joe Young (1949) (Frierson, 1993; 
Rickitt, 2000, pp. 150–153) 

ในภาพยนตร์บางเรื่องที่มีทุนสร้างสูงอาจสร้างหุ่นตัวละครที่สามารถเคลื่อนไหวได้ด้วยกลไก 
เรียกว่า หุ่นยนต์บังคับ (animatronics) ซึ่งเป็นหุ่นยนต์ที่สามารถควบคุมได้จากระยะไกลด้วยแผง
ควบคุม ท าให้สามารถสร้างหุ่นจ าลองสิ่งมีชีวิตหรือสัตว์ประหลาดที่เคลื่อนไหวเองได้ ซึ่งทั้งเทคนิค
สต็อปโมชันและหุ่นยนต์บังคับขนาดใหญ่ถูกน ามาใช้ถ่ายท าฉากกอริลลายักษ์ในภาพยนตร์เรื่อง King 
Kong (1933) (Rickitt, 2000, pp. 221–223) 

นอกจากนวัตกรรมเทคนิคภาพพิเศษโดยเมเลียสและแบล็กตันแล้ว มีผู้ก ากับภาพยนตร์ชาว
อเมริกันอีกท่านหนึ่งชื่อ นอร์มัน ดอว์น (Norman Dawn) เป็นผู้ประดิษฐ์ การวาดต่อเติมฉาก 
(matte painting) ด้วยวิธีการวาดภาพลงบนกระจก (glass painting) มีจุดประสงค์เพ่ือท าให้ฉาก
ภาพยนตร์มีความอลังการมากขึ้นหรือเพ่ือเปลี่ยนฉากหลังของภาพยนตร์ตามที่ผู้สร้างภาพยนตร์
ต้องการ  โดยดอว์นได้รับแรงบันดาลใจมาจากเทคนิคการถ่ายภาพนิ่งของหัวหน้างานของเขาใน ค.ศ. 
1905 (พ.ศ. 2447–2448) และได้น าเทคนิคการวาดต่อเติมฉากมาใช้ในภาพยนตร์ครั้งแรกในเรื่อง 
Missions of California (1907) ถือว่าเป็นเทคนิควิชวลเอฟเฟกต์ที่เก่าแก่ที่สุดรูปแบบหนึ่ง  เมื่อ
เทคนิคนี้ พัฒนามาถึงยุคดิจิทัล จึงเรียกว่า การวาดต่อเติมฉากแบบดิจิทัล (digital matte 
painting) ซึ่งใช้คอมพิวเตอร์ในการวาดต่อเติมฉากบนไฟล์ภาพยนตร์แทนการวาดภาพลงบนกระจก 
(Okun & Zwerman, 2010, pp. 575–576; Rickitt, 2000, p. 189) 

นอกจากนี้ดอว์นยังได้ประดิษฐ์ การฉายภาพด้านหน้า และ การฉายภาพด้านหลัง (front 
projection and rear projection) คือการใช้เครื่องฉายภาพยนตร์ฉายภาพลงบนด้านหน้าหรือ
ด้านหลังฉากที่ใช้ในการถ่ายท าภาพยนตร์ ท าให้เสมือนว่านักแสดงอยู่ในสถานที่ในภาพที่ฉายลงบน
ฉากนั้น (Rickitt, 2000, pp. 66–70) ซึ่งเทคนิคการฉายภาพทั้งสองแบบนี้ยังคงมีการใช้มาจนถึง
ปัจจุบันโดยพัฒนาการใช้งานให้เข้ากับระบบการถ่ายท าภาพยนตร์แบบดิจิทัล ตัวอย่างเช่น ภาพยนตร์
ไซไฟเรื่อง Oblivion (2013) ซึ่งใช้เทคนิคการฉายภาพด้านหน้าเพ่ือให้เห็นทิวทัศน์โดยรอบสกายทาว
เวอร์ (Skytower) และซีรีส์จากภาพยนตร์ชุด Star Wars เรื่อง The Mandalorian: Season 1 
(2019) ซึ่งใช้เทคนิคการฉายภาพด้านหลังด้วยจอภาพ LED ความละเอียดสูง (ILM San Francisco, 
2020; Oblivion, 2013) 
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เทคนิคการเปลี่ยนภาพฉากหลังอีกเทคนิคหนึ่งในภาพยนตร์ยุคบุกเบิกคือเทคนิค โรโตสโคป 
(rotoscoping) ซ่ึงคิดค้นใน ค.ศ. 1917 (พ.ศ. 2459–2460) โดย แม็กซ์ เฟลชเชอร์ (Max Fleischer) 
ผู้ก ากับภาพยนตร์ชาวอเมริกัน  เป็นเทคนิคที่ใช้วิธีการวาดภาพลงบนกระจกที่ซ้อนกับภาพยนตร์คน
แสดง (live-action film) เพ่ือให้การวาดแอนิเมชันมีความสมจริง ซึ่งต่อมาเทคนิคโรโตสโคปได้น ามา
ประยุกต์ใช้เพื่อแยกภาพวัตถุด้วยเทคนิคการวาดด้วยมือเฟรมต่อเฟรม (hand-drawn mattes) ท าให้
สามารถแยกภาพนักแสดงหรือวัตถุออกมาจากภาพยนตร์ที่ถ่ายท าไว้ แล้วจึงน าภาพอ่ืน ๆ เข้ าไป
แทนที่เป็นฉากหลัง  ทั้งนี้ โรโตสโคปเป็นกระบวนการที่กินเวลาอย่างมาก แต่ยังคงเป็นเทคนิคที่นิยม
ในอุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษมาจนถึงปัจจุบัน (Rickitt, 2000, pp. 54–56) 

 
ยุคเริ่มต้นอุตสาหกรรมเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 

 
ในยุคสมัยแรกของการใช้เทคนิคภาพพิเศษนั้น บริษัทที่ให้บริการด้านเทคนิคภาพพิเศษ

โดยเฉพาะมีจ านวนไม่มากนัก  หนึ่งในบริษัทที่ให้บริการด้านเทคนิคภาพพิเศษเป็นอันดับแรก ๆ เป็น
บริษัทที่ก่อตั้งในสหรัฐอเมริกา คือบริษัท แปซิฟิก ไทเติล แอนด์ อาร์ต สตูดิโอ (Pacific Title & 
Art Studio) ก่อตั้งใน ค.ศ. 1919 (พ.ศ. 2461–2462) โดย ลีออน ชเลซิงเกอร์ (Leon Schlesinger)  
ในช่วงแรกนั้นบริษัทให้บริการเฉพาะการท าไตเติ้ลเปิดเรื่องของภาพยนตร์ (title sequence) และมี
ผลงานที่มีชื่อเสียง เช่น The Jazz Singer (1927), Gone With the Wind (1939) และ Ben-Hur 
(1959)  โดยในเวลาต่อมา แปซิฟิก ไทเติล เริ่มให้บริการด้านเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ด้วย และ
มีการตั้งแผนกดิจิทัลวิชวลเอฟเฟกต์ (digital visual effects) ชื่อ แปซิฟิก ไทเติล ดิจิทัล (Pacific 
Title Digital) ใน ค.ศ. 1989 (พ.ศ. 2532) (Giardina, 2013) 

เมื่อเทคโนโลยีเทคนิคภาพพิเศษพัฒนาขึ้น ภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษจึงมีจ านวน
เพ่ิมขึ้นตามไปด้วย โดยมีความนิยมใช้เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์แฟนตาซี (fantasy film) และ
ภาพยนตร์นวนิยายวิทยาศาสตร์ หรือ ไซไฟ (science fiction film; sci-fi)  ตัวอย่างภาพยนตร์ที่มี
ชื่อเสียงในด้านเทคนิคภาพพิเศษในช่วงคริสต์ทศวรรษ 1920–1940 (พ.ศ. 2463–2492) เช่น 
Metropolis (1927), King Kong (1933) และ The Wizard of Oz (1939) (The A.V. Club, 2018) 

ในการสร้างภาพยนตร์ไซไฟยุคบุกเบิกจากประเทศเยอรมนีเรื่อง Metropolis (1927) อ็อย
เกน เชิร์ฟแทน (Eugen Schüfftan) ผู้ก ากับเทคนิคภาพพิเศษ ได้น าเทคนิคใหม่ ๆ มาใช้ในการสร้าง
ฉากเมืองโลกอนาคต มีการใช้ โมเดลขนาดเล็ก (miniature effects) ที่มีความสมจริงเพ่ือจ าลอง
เมือง อาคาร ยานพาหนะ ฯลฯ และเชิร์ฟแทนยังได้ประดิษฐ์ กระบวนการเชิร์ฟแทน (Schüfftan 
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process) ซึ่งใช้การหักเหของกระจกที่วางเฉียง  และตรงกลางกระจกมีการเจาะช่องขนาด
พอประมาณให้เห็นภาพด้านหลังกระจก ท าให้สามารถถ่ายฉากภาพยนตร์ที่สะท้อนกระจกอยู่
ด้านหน้าซ้อนภาพกับนักแสดงที่อยู่ด้านหลังกระจกตรงช่องที่เจาะไว้  กระบวนการเชิร์ฟแทนจึงเป็น
เทคนิคที่สะดวกกว่าเทคนิคโรโตสโคป และได้รับความนิยมอยู่ระยะเวลาหนึ่งจนกระทั่งมีเทคนิคการ
ซ้อนภาพที่ทันสมัยกว่าเข้ามาแทนท่ีในช่วงทศวรรษต่อมา (Loew, 2015) 

กระบวนการเชิร์ฟแทนเป็นเทคนิคสเปเชียลเอฟเฟกต์ที่ท าได้ในขณะถ่ายท าภาพยนตร์ ใน
ขณะเดียวกันเริ่มมีเทคนิควิชวลเอฟเฟกต์เพ่ือซ้อนภาพพ้ืนหลังในภาพยนตร์ ริเริ่มโดย แฟรงก์ ดี. วิล
เลียมส์ (Frank D. Williams) ผู้ก ากับภาพชาวอเมริกัน  ได้ประดิษฐ์ กระบวนการวิลเลียมส์ 
(Williams process) ใน ค.ศ. 1918 (พ.ศ. 2460–2461) ซึ่งใช้ฉากด า (black screen) ร่วมกับการ
พิมพ์ภาพบนฟิล์มภาพยนตร์ความเปรียบต่างสูง (high contrast film) ในการแยกภาพนักแสดงและ
พ้ืนหลังสีด าออกจากกัน เพ่ือที่จะน าภาพนักแสดงที่แยกออกมาไปซ้อนกับภาพฉากหลังที่เตรียมไว้  มี
ตัวอย่างการใช้กระบวนการวิลเลียมส์ในภาพยนตร์เรื่อง The Invisible Man (1933) ท าให้ตัวละคร
สามารถล่องหนได้ กลายเป็นเทคนิคภาพพิเศษที่น่าตื่นตาตื่นใจอย่างมากในขณะนั้น  ภายหลังจากนั้น 
ซี. ดอดจ์ ดันน์นิ่ง (C. Dodge Dunning) ได้น ากระบวนการวิลเลียมส์มาพัฒนา โดยถ่ายท ากับฉากพ้ืน
หลังสีน้ าเงิน ร่วมกับนักแสดงด้านหน้าที่ถ่ายท าโดยใช้แสงสีเหลืองหรือสีส้ม เพ่ือให้ภาพนักแสดงที่
แยกออกมามีคุณภาพที่สูงขึ้น เกิดเป็น กระบวนการดันน์นิง (Dunning process) และมีการใช้ครั้ง
แรกในภาพยนตร์เรื่อง King Kong (1933) (Hess, 2013) 

ในภาพยนตร์เรื่อง King Kong นอกจากเทคนิคทั้งหลายที่ได้กล่าวไปข้างต้นแล้ว ยังมีการใช้
เทคนิค การซ้อนภาพออฟติคัล (optical compositing) ที่ใช้ เครื่องพิมพ์ออฟติคัล (optical 
printer) ที่ประดิษฐ์โดย ลินวู้ด จี. ดันน์ (Linwood G. Dunn) เป็นอุปกรณ์ที่ท าให้เทคนิคการซ้อน
ภาพอย่างกระบวนการวิลเลียมส์และกระบวนการดันน์นิง รวมถึงการท าวิชวลเอฟเฟกต์บนฟิล์มมี
ความสะดวกยิ่งขึ้น ซึ่งเครื่องพิมพ์ออฟติคัลเป็นเทคโนโลยีการซ้อนภาพที่ล้ าสมัยอย่างมากในขณะนั้น 
และเป็นพ้ืนฐานของเทคโนโลยี การซ้อนภาพแบบดิจิทัล (digital compositing) ที่ใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในการซ้อนภาพในภาพยนตร์ยุคปัจจุบัน (Pinteau, 2004, p. 34) 

เมื่อเข้าสู่ยุคฟิล์มภาพยนตร์สี กระบวนการวิลเลียมส์จึงได้พัฒนาจากฉากด าเป็นฉากสี 
เรียกว่า การซ้อนภาพโครมาคีย์ หรือ การซ้อนภาพกุญแจสี (chroma key compositing) นิยม
เรียกโดยทั่วไปว่า การถ่ายท าฉากน้ าเงิน/ฉากเขียว หรือ บลูสกรีน/กรีนสกรีน (blue screen/green 
screen) เป็นการถ่ายท านักแสดง วัตถุ หรือสิ่งของ โดยจัดฉากพ้ืนหลังเป็นแม่สีต่าง ๆ ที่มีสีแตกต่าง
จากสีผิวและสีเครื่องแต่งกายของนักแสดงหรือวัตถุที่อยู่หน้าฉาก  โดยเมื่อถ่ายท าเสร็จแล้ว จึงน าภาพ
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เข้าสู่เครื่องพิมพ์ออพติคัลหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือน าสีที่อยู่ในฉากพ้ืนหลังออก  พ้ืนที่ฉากพ้ืน
หลังดังกล่าวจะกลายเป็นพื้นที่โปร่งใส จึงสามารถน าภาพพ้ืนหลังอ่ืน ๆ ซึ่งอาจเป็นภาพจริง ภาพวาด 
หรือเป็นภาพที่สร้างขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์เข้ามาแทนที่ โดยสีฉากพ้ืนหลังที่ได้รับความนิยมนั้นได้แก่สี
น้ าเงินและสีเขียว เนื่องจากเป็นแม่สีที่อยู่คู่ตรงข้ามกับสีผิวของมนุษย์ จึงสะดวกในการน าสีฉากหลัง
ออกโดยไม่ท าให้ภาพนักแสดงที่อยู่ด้านหน้าฉากหายไปด้วย แต่ผู้สร้างภาพยนตร์อาจเลือกใช้ฉากหลัง
สีอื่น ๆ ได้ตามความเหมาะสม (Hess, 2013) 

 การซ้อนภาพโครมาคีย์ถูกใช้ครั้งแรกเป็นบลูสกรีนในภาพยนตร์อังกฤษเรื่อง The Thief of 
Bagdad (1940) เพ่ือซ้อนภาพยักษ์จินนี่ขนาดมหึมา  ภายหลังจากนั้นเทคนิคการซ้อนภาพโครมาคีย์
กลายเป็นมาตรฐานในการถ่ายท าภาพยนตร์ที่มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์เรื่อยมา และได้พัฒนาเครื่องมือ
สู่รูปแบบดิจิทัลเช่นเดียวกับการวาดต่อเติมฉาก (Hess, 2013)  ในปัจจุบันมีการประยุกต์ใช้งานในสื่อ
รูปแบบอื่น ๆ เช่น การถ่ายภาพนิ่ง การประชุมทางไกลผ่านทางจอภาพ และการรายงานข่าวในสตูดิโอ
ที่สร้างภาพพ้ืนหลังโดยใช้ CGI (3D digital set) (Dodson, 2013; Srinivasan, 2020) 

การถ่ายท าภาพยนตร์สียังน าไปสู่แนวคิด การแต่งสีภาพ (color correction) ซึ่งเป็น
กระบวนการปรับสีของภาพยนตร์ให้ได้สีสันและบรรยากาศตามท่ีผู้สร้างภาพยนตร์ต้องการ  ในยุคการ
ถ่ายท าด้วยฟิล์มจะใช้กระบวนการทางเคมีในการแต่งสีและแสงของภาพบนแผ่นฟิล์ม (color timing) 
ส าหรับในยุคดิจิทัลกระบวนการแต่งสีภาพจะท าในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (color grading) โดย
สามารถปรับสีภาพได้อย่างอิสระ เช่น เปลี่ยนแสงสว่างของภาพหรือวัตถุในภาพ หรือแม้แต่เปลี่ยน
ฉากกลางวันเป็นกลางคืนได้ (day for night) (Goulekas, 2001, pp. 121–122; Haine, 2021) 

 
ยุคภาพยนตร์โทคุซัทสึในประเทศญี่ปุ่น 

 
ทางฝั่งทวีปเอเชีย ประเทศญี่ปุ่นเป็นประเทศแรก ๆ ที่ให้ความสนใจเทคนิคภาพพิเศษ และ

เริ่มน าเทคนิคภาพพิเศษมาใช้ในภาพยนตร์ตั้งแต่ช่วงประมาณคริสต์ทศวรรษ 1910 (พ.ศ. 2453–
2462) ซึ่งภาพยนตร์ญี่ปุ่นในสมัยดังกล่าวนิยมใช้เทคนิคภาพพิเศษท่ีมีรูปแบบคล้ายกับเทคนิคที่ใช้โดย 
ฌอร์ฌ เมเลียส  โดยมักจะเป็นภาพยนตร์นิทานพ้ืนบ้านและภาพยนตร์ย้อนยุค ( jidaigeki) ซึ่ง
นักวิชาการภาพยนตร์คาดว่าผู้สร้างภาพยนตร์ชาวญี่ปุ่นได้เรียนรู้เทคนิคเหล่านี้มาจากประเทศ
สหรัฐอเมริกา และได้รับอิทธิพลเทคนิคการถ่ายท าภาพยนตร์จากประเทศในทวีปยุโรป (Lee, 2014) 
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ใน ค.ศ. 1954 (พ.ศ. 2497) บริษัท โตโฮ (Toho) ได้สร้างภาพยนตร์สัตว์ประหลาดยักษ์เรื่อง 
Godzilla (1954) ก ากับภาพยนตร์โดย ฮอนดะ อิชิโระ (Honda Ishiro) และก ากับเทคนิคภาพพิเศษ
โดย สึบูรายะ เอจิ (Tsuburaya Eij) ผู้ซึ่งได้แรงบันดาลใจในการสร้างภาพยนตร์และเทคนิคภาพพิเศษ
จากภาพยนตร์อเมริกันเรื่อง King Kong (1933)  โดยสึบูรายะได้เลือกใช้เทคนิคภาพพิเศษมากมายใน
ภาพยนตร์ ทั้งเทคนิคโมเดลขนาดเล็ก การวาดต่อเติมฉาก  การซ้อนภาพ และเลือกใช้ชุดสัตว์
ประหลาดแทนเทคนิคสต็อปโมชัน เพ่ือให้สามารถน าเสนอตัวละครก็อตซิลล่าได้อย่างสมจริงและน่า
เกรงขาม  นอกจากนี้สึบูรายะใช้เทคนิคการวาดวิชวลเอฟเฟกต์เพ่ือใส่การปล่อยล าแสงปรมาณู 
(atomic breath) ของก็อตซิลล่า ร่วมกับเทคนิคซ้อนภาพออฟติคัลในการซ้อนภาพผู้คนวิ่งหนีจาก
ก็อตซิลล่า (Edwards, 2019; Ryusuke, 2014) 

Godzilla มีอิทธิพลต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ญี่ปุ่นอย่างมากในหลายด้าน เพราะได้ให้
ก าเนิดภาพยนตร์ญี่ปุ่นแนว โทคุซัทสึ (Tokusatsu) แปลว่า “การถ่ายท าภาพยนตร์แบบพิเศษ” ซึ่ง
หมายถึงภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษ และ Godzilla ยังสร้างความนิยมภาพยนตร์สัตว์
ประหลาดยักษ์ หรือ ไคจู (kaiju) อีกด้วย (Ryusuke, 2014; Sharp, 2011, p. 263) ซึ่งภายหลังจาก 
Godzilla ภาคแรกออกฉาย ฮอนดะและสึบูรายะได้ร่วมกันสร้างภาพยนตร์โทคุซัทสึของ โตโฮ อีก
หลายเรื่อง และมีภาพยนตร์บางเรื่องที่ร่วมสร้างกับบริษัท ชอว์ บราเธอร์ส สตูดิโอ (Shaw Brothers 
Studio) ของฮ่องกงอีกด้วย (Kinnia, 2009, p. 86) 

ต่อมาใน ค.ศ. 1963 (พ.ศ. 2506) สึบูรายะได้ก่อตั้งบริษัทเทคนิคภาพพิเศษเป็นของตนเอง
ชื่อว่า สึบูรายะ สเปเชียลเอฟเฟกต์ โปรดักชันส์ (Tsuburaya Special Effects Productions)8 
และมีผลงานที่มีชื่อเสียง เช่น ละครโทรทัศน์ชุด Ultra Series หรือ อุลตร้าแมน (1966–ปัจจุบัน) ซึ่ง
เป็นละครโทรทัศน์ชุดโทคุซัทสึที่มีชื่อเสียงมาจนถึงปัจจุบัน (Sharp, 2011, pp. 263–264) 

สึบูรายะ โปรดักชันส์ เป็นหนึ่งในบริษัทที่สร้างอิทธิพลต่อแนวคิดการใช้เทคนิคภาพพิเศษใน
ภาพยนตร์ไทยอย่างมาก เพราะ สึบูรายะ โปรดักชันส์ เคยมีการร่วมงานกับบริษัทภาพยนตร์ไทย ไชโย
ภาพยนตร์ ในการสร้างภาพยนตร์เรื่อง ยักษ์วัดแจ้งพบจัมโบ้เอ (2517) และ หนุมานพบ 7 ยอดมนุษย์ 
(2517) ซึ่งน าไปสู่ความนิยมภาพยนตร์โทคุซัทสึในประเทศไทย (พุทธพงษ์ เจียมรัตตัญญู, 2557)  

 

                                                           
8 ใน ค.ศ. 1968 (พ.ศ. 2511) เปลี่ยนชื่อบริษัทเป็น สึบูรายะ โปรดักชันส์ (Tsuburaya Productions) 
และใช้ชื่อทับศัพท์ในเอกสารราชการของไทยว่า ซึบูราญ่าโปรดัคชั่นส์ 
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ความส าเร็จของสึบูรายะท าให้เขาได้รับฉายาว่าเป็น “เทพเจ้าแห่งภาพยนตร์โทคุซัทสึ” (God 
of Tokusatsu) และ “บิดาแห่งสเปเชียลเอฟเฟกต์ญี่ปุ่น” (Father of Japanese special effects) 
สึบูรายะได้น าพาภาพยนตร์โทคุซัทสึของประเทศญี่ปุ่นไปสู่นานาชาติ และได้สร้างสรรค์ผลงานเทคนิค
ภาพพิเศษตลอดชีวิตการท างานของเขาจนกระทั่งเสียชีวิตใน ค.ศ. 1970 (พ.ศ. 2513) (Kinnia, 2009, 
p. 86; Ryusuke, 2014) 

 
ยุคภาพยนตร์บล็อกบัสเตอร์ในประเทศสหรัฐอเมริกา 

 
วงการเทคนิคภาพพิเศษในประเทศสหรัฐอเมริกาได้เกิดความเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่อีกครั้ง 

จากภาพยนตร์ไซไฟ-อวกาศเรื่อง 2001: A Space Odyssey (1968) ก ากับภาพยนตร์โดย สแตนลีย์ 
คูบริก (Stanley Kubrick)  โดยภาพยนตร์ได้น าเสนอฉากประตูดาว (Star Gate) ที่น าเสนอภาพแสง
สีการทะลุมิติจักรวาล ซึ่งเป็นเทคนิคภาพพิเศษที่แปลกใหม่อย่างมากในยุคสมัยนั้น และเนื่องจาก
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ยังไม่พัฒนามากพอ เทคนิคภาพพิเศษทั้งหมดในภาพยนตร์จึงไม่ได้สร้างขึ้น
โดยใช้คอมพิว เตอร์ แต่อย่ าง ใด แต่ ใช้ เทคนิค การถ่ ายภาพสแกนช่องแสง ( slit-scan 
photography) ซึ่งพัฒนาโดย ดักลาส ทรัมบูล (Douglas Trumbull) ผู้ก ากับเทคนิคภาพพิเศษ ท า
ให้สามารถถ่ายภาพแสงเป็นผืนยาวไม่รู้จบ  โดย 2001: A Space Odyssey ยังคงเป็นที่ชื่นชมและ
สร้างความตื่นตาตื่นใจแก่ผู้ชมภาพยนตร์ในปัจจุบัน แม้ว่าภาพยนตร์จะออกฉายมาอย่างยาวนานแล้ว
ก็ตาม (DeMet, 1999; Hoad, 2018) 

หนึ่งปีหลังจาก 2001: A Space Odyssey ออกฉาย  ฟรานซิส ฟอร์ด คอปโปลา (Francis 
Ford Coppola) และ จอร์จ ลูคัส (George Lucas) ผู้ก ากับภาพยนตร์ชาวอเมริกัน ได้ร่วมกันก่อตั้ง
บริษัท อเมริกัน โซโทรป (American Zoetrope) และสร้างภาพยนตร์เรื่องแรก The Rain People 
(1969) ก ากับภาพยนตร์โดย ฟรานซิส ฟอร์ด คอปโปลา และเรื่องท่ีสองคือ THX 1138 (1971) ก ากับ
ภาพยนตร์โดย จอร์จ ลูคัส (The Editors of LIFE, 2019, pp. 26, 28) 

THX 1138 เป็นภาพยนตร์เรื่องแรกของ จอร์จ ลูคัส น าเสนอเรื่องราวโลกอนาคตแบบดิสโท
เปีย (dystopia) แต่ทว่าไม่ประสบความส าเร็จทางรายได้มากนัก จนถึงช่วงปลาย ค.ศ. 1971 (พ.ศ. 
2514) ลูคัสได้ก่อตั้งบริษัทภาพยนตร์อีกแห่งหนึ่งชื่อ ลูคัสฟิล์ม (Lucasfilm) โดย อเมริกัน โซโทรป 
และ ลูคัสฟิล์ม ได้ร่วมกันสร้างภาพยนตร์ชีวิต-ตลกเรื่อง American Graffiti (1973) ก ากับภาพยนตร์
โดย จอร์จ ลูคัส  โดยภาพยนตร์ประสบความส าเร็จอย่างมากทั้งในด้านค าวิจารณ์และรายได้ ภายหลัง
จากนั้นลูคัสได้มุ่งสู่การสร้างภาพยนตร์กับบริษัท ลูคัสฟิล์ม ของตนเองเพ่ือสร้างภาพยนตร์อวกาศ 
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(space opera) ซ่ึงเขาได้มีแนวคิดตั้งแต่ก่อนการถ่ายท าภาพยนตร์เรื่อง THX 1138 และลูคัสได้ก่อตั้ง
บริษัทเทคนิคภาพพิเศษ อินดรัสเทรียล ไลท์ แอนด์ เมจิก (Industrial Light & Magic; ILM) ใน 
ค.ศ. 1975 (พ.ศ. 2518) เพ่ือช่วยในการสร้างเทคนิคภาพพิเศษต่าง ๆ ให้กับภาพยนตร์เรื่องต่อไปของ
เขาโดยเฉพาะ จนเกิดเป็นภาพยนตร์เรื่อง Star Wars (1977)9 (The Editors of LIFE, 2019) 

Star Wars เป็นภาพยนตร์ไซไฟ-สงครามอวกาศระหว่างฝ่ายกบฏและจักรวรรดิ เต็มไปด้วย
ฉากยานรบโลดแล่นในอวกาศและฉากการยิงต่อสู้ด้วยปืนบลาสเตอร์ (blaster) ซึ่งใช้เทคนิคการถ่าย
ท าที่ผสมผสานสเปเชียลเอฟเฟกต์และวิชวลเอฟเฟกต์อย่างลงตัว (Failes, 2018c)  โดยลูคัสกล่าวว่า
เขาได้รับแรงบันดาลใจอย่างมากจาก 2001: A Space Odyssey ในการสร้าง Star Wars ขึ้นมา 
(Young, 2015)  ในวันที่ทีมผู้สร้างเทคนิคภาพพิเศษจาก ILM ได้อ่านบทภาพยนตร์ Star Wars เป็น
ครั้งแรก ทุกคนกล่าวเป็นเสียงเดียวกันว่าไม่เคยเห็นบทภาพยนตร์ที่มีความท้าทายในการใช้เทคนิค
ภาพพิเศษขนาดนี้มาก่อน โดย ริชาร์ด เอดลุนด์ (Richard Edlund) หนึ่งในทีมงานของ ILM กล่าวว่า 
“Star Wars เป็นจุดเริ่มต้นของยุคเรอแนซ็องส์แห่งวิชวลเอฟเฟกต์” (Iwerks, 2010) 

Star Wars กลายเป็นภาพยนตร์ที่ท ารายได้สูงสุดตลอดกาลในช่วงเวลานั้น และมีภาพยนตร์
ภาคต่อเป็นไตรภาคชื่อ The Empire Strikes Back10 (1980) และ Return of the Jedi11 (1983) 
(The Editors of LIFE, 2019, pp. 84–85) ซ่ึงภาพยนตร์ทั้งสามเรื่องได้รับรางวัลออสการ์  สาขา
วิชวลเอฟเฟกต์ยอดเยี่ยม (Best Visual Effects) (AMPAS, 2021)  ท าให้ Star Wars เป็นภาพยนตร์
ที่ได้รับการกล่าวขวัญถึงเสมอมาในวงการเทคนิคภาพพิเศษ และได้รับการยกย่องจากองค์กร วิชวล
เอฟเฟกต์ โซไซตี้ (Visual Effects Society; VES) ใน ค.ศ. 2007 (พ.ศ. 2550) ให้เป็นภาพยนตร์ที่
ทรงอิทธิพลอันดับหนึ่งต่ออุตสาหกรรมวิชวลเอฟเฟกต์ (Visual Effects Society, 2007b) 

ในช่วงเวลาเดียวกับที่ จอร์จ ลูคัส ก าลังสร้างภาพยนตร์เรื่อง Star Wars ได้มีผู้ก ากับ
ภาพยนตร์ชาวอเมริกันอีกท่านหนึ่งที่มีความส าคัญต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์และเทคนิคภาพพิเศษไม่
แพ้กันคือ สตีเวน สปีลเบิร์ก (Steven Spielberg)12 โดยเขาได้ก ากับภาพยนตร์เขย่าขวัญเรื่อง Jaws 
(1975) มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับฉลามขาวยักษ์กินคนซึ่งใช้หุ่นยนต์ฉลามบังคับขนาดเท่าของจริงในการถ่าย
ท า (Konow, 2013) และผลงานอีกเรื่องหนึ่งคือภาพยนตร์ไซไฟเรื่อง Close Encounters of the 

                                                           
9 ภายหลังเปลี่ยนชื่อเรื่องเป็น Star Wars: Episode IV – A New Hope 
10 ภายหลังเปลี่ยนชื่อเรื่องเป็น Star Wars: Episode V – The Empire Strikes Back 
11 ภายหลังเปลี่ยนชื่อเรื่องเป็น Star Wars: Episode VI – Return of the Jedi 
12 สตีเวน สปีลเบิร์ก มีฉายาในประเทศไทยว่า “พ่อมดแห่งฮอลลีวูด (Wizard of Hollywood)”  
ทั้งนี ้ผู้วิจัยไม่พบข้อมูลว่ามีการเรียกฉายานี้ในต่างประเทศแต่อย่างใด 
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Third Kind (1977) มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับการพบเจอระหว่างมนุษย์โลกและมนุษย์ต่างดาว  มีการใช้
เทคนิคภาพพิเศษอันน่าตื่นตาในรูปแบบต่าง ๆ เช่น โมเดลยานอวกาศที่มีรายละเอียดสูงสมจริง 
(Failes, 2017)  โดยภาพยนตร์ทั้งสองเรื่องประสบความส าเร็จอย่างมาก และสามารถสร้างรายได้
หลายร้อยล้านดอลลาร์สหรัฐ ซึ่งในภายหลังสปีลเบิร์กได้สร้างภาพยนตร์ที่มีชื่อเสียงอีกมากมาย เช่น 
Raiders of the Lost Ark (1981), E.T. the Extra-Terrestrial (1982), Jurassic Park (1993) และ 
Saving Private Ryan (1998) (Clark, 2018) 

การที่ภาพยนตร์เรื่อง Jaws, Star Wars และ Encounters of the Third Kind สามารถท า
รายได้อย่างมหาศาล ท าให้เกิดแนวคิด ภาพยนตร์บล็อกบัสเตอร์ (blockbuster) ขึ้นมา ซึ่งเป็น
ภาพยนตร์ทุนสร้างสูง แต่สามารถท ารายได้สูงเช่นเดียวกัน และเป็นภาพยนตร์ที่มีชื่อเสียงจนเป็นที่
กล่าวถึงในระดับนานาชาติ ซึ่งการก าเนิดภาพยนตร์บล็อกบัสเตอร์น าไปสู่กระแสการสร้างภาพยนตร์ที่
ขับเคลื่อนด้วยวิชวลเอฟเฟกต์ (visual effects-driven film) ในช่วงเวลาต่อมา (Ebiri, 2018) 

จอร์จ ลูคัส แสดงความคิดเห็นว่าความส าเร็จของ Jaws และ Star Wars มีส่วนในการช่วย
เพ่ิมรายได้ให้กับบริษัทโรงภาพยนตร์ จนเกิดแนวคิดโรงภาพยนตร์มัลติเพล็กซ์ (multiplex) หรือโรง
ภาพยนตร์ที่มีโรงฉายภาพยนตร์ย่อยหลายโรงอยู่ในสถานที่เดียวกัน ส่งผลให้มีผู้เข้าชมภาพยนตร์
จ านวนมากขึ้นและสามารถกอบโกยรายได้มหาศาลในเวลาอันสั้น และเป็นผลพลอยได้แก่ภาพยนตร์ที่
ทุนสร้างไม่สูงนักให้ได้มีโอกาสฉายในโรงภาพยนตร์มากขึ้นอีกด้วย (Corliss, 2006) 

 
ยุคการสร้างสรรค์เทคนิคการสร้างภาพพิเศษด้วยคอมพิวเตอร์ 

 
เมื่อเข้าสู่คริสต์ทศวรรษ 1980 (พ.ศ. 2523–2532) เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เริ่มเข้ามามี

บทบาทในการสร้างเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ ได้เกิดเทคนิควิชวลเอฟเฟกต์รูปแบบใหม่ที่สร้าง
ความเปลี่ยนแปลงต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์อย่างมาก คือ การสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์ 
(computer-generated imagery) หรือเรียกโดยย่อว่า CGI (Rickitt, 2000, pp. 125–126) 

CGI คือการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการสร้างภาพออกมาเป็นภาพในรูปแบบสองมิติหรือ
สามมิติ แต่ทั่วไปนิยมใช้เรียกเฉพาะภาพสามมิติ  CGI มีข้อดีคือสามารถสร้างภาพใด ๆ ก็ได้ตามที่
ผู้สร้างภาพยนตร์ต้องการแล้วแต่ความสามารถของบุคลากรและเทคโนโลยีที่มีอยู่ แต่ข้อเสียของ CGI 
คือต้องใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์สูงมาก รวมถึงกระบวนการมีความซับซ้อนอย่างยิ่ง (Finance & 
Zwerman, 2010, pp. 32–33) ตัวอย่างกระบวนการเบื้องต้น เช่น การขึ้นโมเดลสามมิติ (3D 
modeling), การสร้างพื้นผิวโมเดล (texturing), การจัดข้อต่อการเคลื่อนไหว (rigging), การสร้างการ
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เคลื่อนไหว (animation), การจัดแสงฉาก (lighting) และการสร้างออกมาเป็นภาพ หรือ เรนเดอร์ 
(rendering) เป็นต้น ซึ่งอาจมีกระบวนการย่อยเพ่ิมเติมอีกมากมายตามความซับซ้อนของฉาก
ภาพยนตร์ (Kong, 2018) 

แต่เดิมเทคโนโลยี CGI มีการใช้ในโปรแกรมจ าลองการบินส าหรับนักบินอวกาศ ก่อนที่จะเริ่ม
มีการใช้ CGI ในภาพยนตร์ครั้งแรกในรูปแบบสองมิติเพ่ือสร้างภาพมุมมองของหุ่นยนต์ในภาพยนตร์
เรื่อง Westworld (1973) ซึ่งต่อมาเริ่มมีการใช้ CGI ในรูปแบบสามมิติเพ่ือสร้างภาพมือและใบหน้า
บนจอคอมพิวเตอร์ในภาพยนตร์ภาคต่อชื่อ Futureworld (1976) แต่การใช้ CGI ในภาพยนตร์ยังไม่
แพร่หลาย จนกระทั่งมีการใช้ CGI รูปแบบสามมิติในการสร้างฉากภาพยนตร์เต็มรูปแบบครั้งแรกใน
ภาพยนตร์เรื่อง Tron (1982) เพ่ือสร้างฉาก “Light Cycle” ซึ่งเป็นฉากการแข่งขันจักรยานยนต์ใน
โลกคอมพิวเตอร์ที่วิ่งโดยทิ้งเส้นแสงเป็นทาง  แต่ทว่า Tron กลับไม่ได้รับการเสนอชื่อเข้าชิงรางวัลออ
สการ์ สาขาวิชวลเอฟเฟกต์ยอดเยี่ยม รวมถึงแพ้การประกวดรางวัลแบฟตา สาขาสเปเชียลวิชวลเอฟ
เฟกต์ยอดเยี่ยม อีกด้วย (King, 2017; Rickitt, 2000, pp. 125–126) 

ทีมงานผู้สร้าง Tron แสดงความคิดเห็นว่า เทคนิค CGI อาจแปลกใหม่หรือล้ าสมัยเกินไป
ส าหรับยุคสมัยนั้น ท าให้ไม่ได้รับการยอมรับโดยคณะกรรมการประกวดรางวัล แต่กระนั้น Tron ได้
กลายเป็นภาพยนตร์ที่บุกเบิกการใช้ CGI ในภาพยนตร์นับตั้งแต่นั้นเป็นต้นมา (King, 2017)  ทั้งนี้ 
เทคโนโลยี CGI ในช่วงเริ่มแรกนั้นยังไม่พัฒนามากพอที่สร้างภาพต่าง ๆ ได้อย่างสมจริงเหมือน
ภาพถ่าย (photorealism) ภาพยนตร์ในคริสต์ทศวรรษ 1990 (พ.ศ. 2533–2542) จึงมีการใช้เทคนิค
ภาพพิเศษแบบดั้งเดิมร่วมกับการใช้ CGI เป็นส่วนเสริมในบางฉาก เช่น ภาพยนตร์เรื่อง Jurassic 
Park (1993) ก ากับภาพยนตร์โดย สตีเวน สปีลเบิร์ก  มีการใช้หุ่นยนต์ไดโนเสาร์บังคับร่วมกับ CGI ใน
การท าให้ไดโนเสาร์กลับมามีชีวิตบนจอภาพยนตร์ได้อย่างสมจริง (Iwerks, 2010) 

เพ่ือการเคลื่อนไหวที่สมจริงของตัวละครที่สร้างขึ้นโดยใช้ CGI ไดม้ีการใช้เทคนิคซึ่งพัฒนามา
จากแนวคิดของ ลี แฮร์ริสัน ที่สาม (Lee Harrison III) นักสร้างแอนิเมชันชาวอเมริกัน ซึ่งได้ทดลอง
เทคนิคการจับภาพการเคลื่อนไหวของนักแสดงใน พ.ศ. 2502 (1959) เพ่ือความสะดวกในการ
น ามาใช้ในการวาดภาพแอนิเมชัน  ต่อมาในคริสต์ทศวรรษ 1980 (พ.ศ. 2523–2532) ได้พัฒนาเป็น
เทคโนโลยี การจับภาพการเคลื่อนไหว หรือ โมชันแคปเจอร์ (motion capture) ซึ่งใช้การติดจุด
ตรวจจับการเคลื่อนไหวบนร่างกายและใบหน้าของนักแสดง และใช้กล้องตรวจจับการเคลื่อนไหวใน
การรับข้อมูลการเคลื่อนไหวแล้วแปลงเป็นข้อมูลดิจิทัล เพ่ือที่จะน าไปใช้กับตัวละครที่สร้างขึ้นด้วย
คอมพิวเตอร์ ท าให้ได้ภาพที่มีแอนิเมชันการเคลื่อนไหวแบบมนุษย์อย่างสมจริง โดยเทคนิคนี้เป็นที่
นิยมทั้งในภาพยนตร์ แอนิเมชัน รวมถึงมีการใช้ในการสร้างวิดีโอเกม (Conditt, 2018) 
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เมื่อเข้าสู่ ค.ศ. 1995 (พ.ศ. 2538) บริษัท พิกซาร์ แอนิเมชัน สตูดิโอส์ (Pixar Animation 
Studios) ใช้เทคโนโลยี CGI ในการสร้างภาพยนตร์เรื่อง Toy Story (1995) ซึ่งเป็น ภาพยนตร์
คอมพิวเตอร์แอนิเมชันสามมิติ (3D computer-animated film)13 ขนาดยาวเรื่องแรกของโลก มี
เนื้อเรื่องเก่ียวกับการผจญภัยของของเล่นมีชีวิต วู้ดดี้ (Woody) และ บัส ไลท์เยียร์ (Buzz Lightyear) 
โดย Toy Story ได้รับเสียงชื่นชมจากผู้ชมและนักวิจารณ์ภาพยนตร์ และประสบความส าเร็จทาง
รายได้อย่างมาก  ความส าเร็จนี้เป็นจุดเริ่มต้นและจุดประกายแนวคิดการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน
ด้วย CGI ทั่วโลก (Zorthian, 2015) 

ใน ค.ศ. 1997 (พ.ศ. 2540) ภาพยนตร์โศกนาฏกรรมเรื่อง Titanic (1997) ก ากับภาพยนตร์
โดย เจมส์ แคเมรอน (James Cameron) น าเสนอเรื่องราวความรักของหนุ่มสาวร่วมกับเหตุการณ์
ทางประวัติศาสตร์ของเรืออาร์เอ็มเอส ไททานิก (RMS Titanic) ที่ชนภูเขาน้ าแข็งกลางทะเลและจม
ลง  โดยทีมงานได้สร้างเรือจ าลองขนาดใหญ่และขนาดเล็กร่วมกับการใช้ CGI ในหลายฉาก พร้อมทั้ง
จ าลองลักษณะการจมของเรือไททานิคจากหลักฐานทางวิทยาศาสตร์ที่มีอยู่ในขณะนั้นเพ่ือน าเสนอ
การจมของเรือท่ีสมจริงที่สุด (D. E. Williams, 2017)  ภาพยนตร์เรื่อง Titanic ได้สร้างประวัติศาสตร์
โดยท ารายได้ทั่วโลกมากกว่า 1,800 ล้านดอลลาร์สหรัฐ (รายได้จากการออกฉายรอบแรก) และครอง
ต าแหน่งภาพยนตร์รายได้สูงสุดตลอดกาลเป็นเวลายาวนาน 12 ปี จนกระทั่งภาพยนตร์เรื่อง Avatar 
(2009) ออกฉาย ซึ่งก ากับภาพยนตร์โดย เจมส์ แคเมรอน เช่นกัน (Box Office Mojo, 2021, n.d.) 

 
ยุคการขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรมเทคโนโลยีภาพยนตร์ 

 
ตั้งแต่ช่วงต้นคริสต์ทศวรรษ 2000 (พ.ศ. 2543–2552) เป็นต้นมา การถ่ายท าและตัดต่อ

ภาพยนตร์ในรูปแบบดิจิทัลเริ่มกลายเป็นมาตรฐานในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ โดยมีจุดเริ่มต้นจาก
แนวคิดการใช้ กล้องวิดีโอ (video camera) ในการถ่ายท าภาพยนตร์แทนฟิล์มภาพยนตร์ ซึ่งแต่
เดิมนั้นกล้องวิดีโอใช้ระบบบันทึกสัญญาณภาพแอนะล็อก (analog signal) และต่อมาได้พัฒนาเป็น
ระบบบันทึกสัญญาณภาพดิจิทัล (digital signal)14  โดยภาพยนตร์อิตาลีเรื่อง Julia and Julia 

                                                           
13 ค าว่า “สามมิติ” ในที่นี้หมายถึงลักษณะของภาพคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ที่มีความกว้าง ยาว และลึก  
ไม่ใช่ภาพยนตร์ 3D ที่ต้องสวมแว่นพิเศษขณะรับชม  โดยผู้วิจัยเลือกใช้ค าว่า “สามมิติ” ส าหรับ
ภาพยนตร์คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน และค าว่า “3D” ส าหรับภาพยนตร์ 3D  เพ่ือป้องกันการสับสน 
14 กล้องวิดีโอมีทั้งในระบบแอนะล็อกและดิจิทัล แต่เนื่องจากในยุคปัจจุบันกล้องวิดีโอเป็นระบบดิจิทัล
เกือบทั้งหมด จึงอาจมีความเข้าใจผิดว่ากล้องวิดีโอหมายถึงระบบดิจิทัลเท่านั้น 
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(1987) เป็นภาพยนตร์เรื่องแรก ๆ ที่ถ่ายท าโดยใช้ กล้องวิดีโอแอนะล็อกความละเอียดสูง (high-
definition analog video camera) ตามมาด้วยภาพยนตร์อังกฤษ-แคนาดาเรื่อง Rainbow 
(1996) ซึ่งเป็นภาพยนตร์เรื่องแรก ๆ ที่ถ่ายท าโดยใช้ กล้องวิดีโอดิจิทัลความละเอียดสูง (high-
definition digital video camera) และใช้กระบวนการหลังการถ่ายท าเป็นรูปแบบดิจิทัล (digital 
post-production) (Campisi, 2020, pp. 19–21)15 

จอร์จ ลูคัส ได้ให้ความสนใจในกล้องถ่ายภาพยนตร์ดิจิทัล จึงได้ทดลองถ่ายท าบางฉากของ
ภาพยนตร์เรื่อง Star Wars: Episode I – The Phantom Menace (1999) ด้วยกล้องดิจิทัล ซึ่ง
ปรากฏว่าไม่มีผู้ชมภาพยนตร์ที่สังเกตถึงความแตกต่างระหว่างฉากที่ถ่ายท าด้วยกล้องฟิล์มและฉากท่ี
ถ่ายท าด้วยกล้องดิจิทัล  ลูคัสจึงเลือกถ่ายท าภาพยนตร์ภาคต่อ Star Wars: Episode II – Attack of 
the Clones (2002) ตลอดทั้งเรื่องด้วย กล้องถ่ายภาพยนตร์ดิจิทัล (digital cinema camera)16 
ซึ่งสร้างอิทธิพลต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ทั่วโลกให้เปลี่ยนแปลงจากการถ่ายท าและการฉาย
ภาพยนตร์ระบบฟิล์มไปสู่ระบบดิจิทัล ท าให้กระบวนการถ่ายท าภาพยนตร์รวมถึงกระบวนการสร้าง
เทคนิคภาพพิเศษมีความสะดวกยิ่งขึ้นและลดค่าใช้จ่ายลงอย่างมาก (Campisi, 2020, pp. 19–21) 

ในขณะเดียวกัน เทคโนโลยีวิชวลเอฟเฟกต์มีพัฒนาการอย่างรวดเร็วและพัฒนาเข้าสู่ยุคดิจิทัล
พร้อมการใช้ CGI เต็มรูปแบบ  การสร้างวิชวลเอฟเฟกต์เผชิญข้อจ ากัดน้อยลงและสามารถน าเสนอ
ภาพเหนือจินตนาการต่าง ๆ ได้อย่างสมจริงในแบบที่ภาพยนตร์ในอดีตไม่สามารถท าได้  มีการแข่งขัน
ในการสร้าง ภาพยนตร์ที่ขับเคลื่อนด้วยวิชวลเอฟเฟกต์ (visual effects-driven film) หรือเรียก
โดยย่อว่า ภาพยนตร์วิชวลเอฟเฟกต์ (visual effects film) ซึ่งใช้วิชวลเอฟเฟกต์เป็นองค์ประกอบ
ส าคัญในการน าเสนอของภาพยนตร์  แต่แม้ว่าสเปเชียลเอฟเฟกต์จะถูกลดบทบาทความส าคัญจาก
เดิม สเปเชียลเอฟเฟกต์ยังคงเป็นเครื่องมือจ าเป็นที่ใช้ร่วมกับวิชวลเอฟเฟกต์ในการสร้ างเทคนิคภาพ
พิเศษที่มีคุณภาพและความสมจริงออกมา (Ebiri, 2018; Follows, 2014)  ตัวอย่างภาพยนตร์วิชวล
เอฟเฟกต์ที่มีชื่อเสียงในช่วงต้นคริสต์ทศวรรษ 2000 เช่น ภาพยนตร์ชุด The Matrix (1999–2003), 
Star Wars ไตรภาคต้น (Prequel Trilogy) (1999–2005), X-Men ไตรภาคดั้งเดิม (Original 
Trilogy) (2000–2006), The Lord of the Rings (2001–2003) และ Harry Potter (2001–2011) 

                                                           
15 วิดีโอความละเอียดสูง (high-definition video; HD) โดยทั่วไปหมายถึงวิดีโอที่มีความละเอียดที่ 

1280 x 720 pixels (HD) หรือ 1920 x 1080 pixels (Full HD) ขึ้นไป ซึ่งหากสูงกว่า 3840 x 2160 
pixels จะเรียกว่า วิดีโอความละเอียดสูงยิ่งยวด (ultra-high-definition video; Ultra HD) 
16 หมายถึงกล้องวิดีโอดิจิทัลที่ออกแบบมาส าหรับการถ่ายท าภาพยนตร์โดยเฉพาะ 
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 อีกเทคโนโลยีหนึ่งที่ได้รับความนิยมในช่วงคริสต์ทศวรรษ 2000 คือ ภาพยนตร์ 3D หรือ 
ภาพยนตร์ 3 มิติ  (3D film/stereoscopic film) เป็นภาพยนตร์ที่ออกฉายด้วยเครื่องฉาย
ภาพยนตร์สองเครื่อง โดยภาพจากเครื่องฉายแต่ละเครื่องมีมุมมองภาพที่เหลื่อมกันเล็กน้อย ผู้ชม
ภาพยนตร์จะสวมแว่นตาแบบพิเศษซึ่งใช้เทคโนโลยีรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือให้มองเห็นภาพจากเครื่องฉาย
เพียงเครื่องเดียวต่อดวงตาหนึ่งข้าง ท าให้ดวงตาแต่ละข้างเห็นภาพที่มุมมองต่างกัน เป็นการจ าลอง
ภาพสามมิติเสมือนเวลาที่เรามองวัตถุในโลกแห่งความจริง (Mendiburu, 2009; Nix, 2016) 

 ภาพยนตร์ 3D สามารถสร้างได้โดยสองวิธี  วิธีที่หนึ่งคือการถ่ายท าโดยวางกล้องสองตัวเคียง
คู่กัน เปรียบเสมือนมุมมองสายตาของมนุษย์ข้างซ้ายและขวา และวิธีที่สองคือการถ่ายท าภาพยนตร์
ตามปกติ แต่น าภาพที่ถ่ายท ามาเข้ากระบวนการโรโตสโคปเพ่ือแยกวัตถุในภาพออกจากกันเป็นส่วน ๆ 
เพ่ือสร้างเป็นภาพสองมุมมอง (2D to 3D conversion) ซึ่งวิธีที่สองเป็นวิธีที่นิยมอย่างมากภายหลัง
จากมีเทคโนโลยีโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เนื่องจากการใช้กล้องสองตัวเป็นอุปสรรคในการถ่ายท า และ
ภาพยนตร์หลายเรื่องมีการใช้ CGI ปริมาณมาก จึงง่ายกว่าที่จะสร้างภาพ 3D ในคอมพิวเตอร์โดยตรง  
การสร้างภาพ 3D จึงเป็นหนึ่งในกระบวนการของวิชวลเอฟเฟกต์ในปัจจุบัน (Mendiburu, 2009) 

 ภาพยนตร์ 3D มีประวัติศาสตร์มาอย่างยาวนานตั้งแต่ภาพยนตร์ 3D เรื่องแรก The Power 
of Love (1922) จากประเทศสหรัฐอเมริกา ได้ออกฉาย  โดยภาพยนตร์ 3D ได้รับความนิยมมากขึ้น
ในคริสต์ทศวรรษ 1950 (พ.ศ. 2493–2502) และกลับมาได้รับความนิยมอีกครั้งหลังจากภาพยนตร์ไซ
ไฟเรื่อง Avatar (2009) ออกฉาย (Nix, 2016) ซึ่ง เจมส์ แคเมรอน ผู้ก ากับภาพยนตร์ ได้สร้าง
ปรากฏการณ์อีกครั้ง ด้วยการใช้วิชวลเอฟเฟกต์ขั้นสูงเพ่ือสร้างภูมิทัศน์ของดาวแพนดอร่า (Pandora) 
และตัวละครชาวนาวี (Na'vi) ซึ่งภาพประมาณร้อยละ 60 ของภาพยนตร์ถูกสร้างขึ้นทั้งหมดด้วย
เทคโนโลยี CGI พร้อมทั้งถ่ายท าและออกฉายภาพยนตร์ในรูปแบบ 3D  โดย Avatar มีเสียงตอบรับ
จากผู้ชมภาพยนตร์ที่ดีอย่างมากในแง่ของจินตนาการและการผลักดันเทคโนโลยีเทคนิคภาพพิเศษไปสู่
ความสมจริง (photorealism) และกลายเป็นภาพยนตร์เรื่องแรกในประวัติศาสตร์ที่ท ารายได้มากกว่า 
2,000 ล้านดอลลาร์สหรัฐ (Box Office Mojo, 2021; Filmsite, n.d.-b) 

นอกจากภาพยนตร์ที่ได้กล่าวไปข้างต้น ภาพยนตร์ซูเปอร์ฮีโร่  (superhero film) ของบริษัท 
มาร์เวล สตูดิโอ (Marvel Studios) ซึ่งเริ่มต้นด้วยภาพยนตร์เรื่อง Iron Man ใน ค.ศ. 2008 (พ.ศ. 
2551) เป็นต้นมา ได้กลายเป็นภาพยนตร์ชุดที่ครองตลาดภาพยนตร์วิชวลเอฟเฟกต์ทั่วโลก โดยเป็นที่
นิยมอย่างมากในฐานะวัฒนธรรมประชานิยม (popular culture) และใน ค.ศ. 2019 (พ.ศ. 2562) 
ภาพยนตร์เรื่อง Avengers: Endgame ซึ่งเป็นภาพยนตร์บทสรุปของภาพยนตร์มาร์เวลทั้งหมดที่ผ่าน
มา สามารถท ารายได้ชนะเรื่อง Avatar และกลายเป็นภาพยนตร์ที่ท ารายได้สูงสุดตลอดกาล  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 30 

จนกระทั่งเดือนมีนาคม ค.ศ. 2021 (พ.ศ. 2564) โรงภาพยนตร์ในประเทศจีนได้น า Avatar กลับมา
ออกฉายอีกครั้ง ท าให้ Avatar กลายเป็นภาพยนตร์ที่ท ารายได้สูงสุดตลอดกาลอีกครั้งหนึ่ง แต่
เนื่องจากรายได้ของภาพยนตร์ทั้งสองเรื่องสูสีกันอย่างมาก จึงอาจมีการสลับต าแหน่งอีกครั้งในอนาคต 
(Alexander, 2019a; Box Office Mojo, 2021; Owoseje, 2021) 

ในช่วงคริสต์ทศวรรษ 2010 (พ.ศ. 2553–2562) เป็นต้นมา อุตสาหกรรมภาพยนตร์ทั่วโลกมี
การแข่งขันสูงขึ้นอย่างมาก มีบริษัทวิชวลเอฟเฟกต์ใหม่ ๆ เกิดขึ้นมากมาย แต่มีหลายบริษัทที่ต้องปิด
กิจการเช่นกัน  การสร้างภาพยนตร์วิชวลเอฟเฟกต์ใช้จ านวนทีมงานมากขึ้นและมีการลงทุนสร้าง
สูงขึ้น โดยส าหรับภาพยนตร์บล็อกบัสเตอร์ในประเทศสหรัฐอเมริกาและสหราชอาณาจักรมีทุนสร้าง
ไม่ต่ ากว่า 100 ล้านดอลลาร์สหรัฐ และสัดส่วนของทุนสร้างจ านวนมากถูกใช้ไปกับการสร้างวิชวลเอฟ
เฟกต์ให้มีความอลังการและสมจริง (Digital Vector, 2021a; Ebiri, 2018; Kaufman, 2019; The 
Numbers, 2021) 

จากเดิมที่อุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษมักถูกเชื่อมโยงกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ใน
ประเทศสหรัฐอเมริกาและญี่ปุ่น  ในปัจจุบันเทคนิคภาพพิเศษกลายเป็นอุตสาหกรรมที่มีฐานการผลิต
ทั่วทวีปอเมริกาเหนือ ยุโรป และเอเชีย  โดยเฉพาะประเทศแคนาดา สหราชอาณาจักร เยอรมนี จีน 
อินเดีย ออสเตรเลีย และนิวซีแลนด์ (Kaufman, 2019) 

 

3. กระบวนการสร้างภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 
 

การเล่นและทดลองเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 
 
 เทคนิคภาพพิเศษมีจุดเริ่มต้นมาจากแนวคิด “การเล่นและทดลอง” ของผู้สร้างภาพยนตร์ 
โดยตลอดกระบวนการสร้างภาพยนตร์ ผู้ออกแบบเทคนิคภาพพิเศษอาจใช้เวลาและความพยายาม
อย่างมากในการสรรหาวิธีการสร้างเทคนิคภาพพิเศษ เช่น ฌอร์ฌ เมเลียส (Georges Méliès) ได้น า
เทคนิคที่เขาเคยใช้ในการแสดงมายากลมาใช้ในการสร้างภาพยนตร์ ซึ่งการสร้างเทคนิคภาพพิเศษนั้น
คล้ายกับการแสดงมายากลที่ต้องคอยหาเทคนิคใหม่ ๆ มาน าเสนอเพ่ือให้ผู้ชมตื่นตาตื่นใจทุกครั้งที่ได้
รับชม (Rickitt, 2000, pp. 12–13) หรือ สึบูรายะ เอจิ (Tsuburaya Eiji) ใช้เทคนิคที่หลากหลาย ทั้ง
ชุดสัตว์ประหลาด โมเดลขนาดเล็ก การซ้อนภาพ และการลดความเร็วของฟิล์มภาพยนตร์ เพ่ือแสดง
ถึงขนาดและพลังอ านาจของก็อตซิลล่า (Edwards, 2019; Ryusuke, 2014) ซึ่งเทคนิคเหล่านี้มี
ปรากฏใช้ในภาพยนตร์ชุด  Godzilla (1954–ปัจจุบัน) มาโดยตลอด แม้แต่ภาพยนตร์ก็อตซิลล่า
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สมัยใหม่อย่าง Shin Godzilla (2016) ก็ได้มีการใช้เทคนิคคล้ายกับภาพยนตร์ฉบับดั้งเดิมร่วมกับ
เทคโนโลยี CGI สมัยใหม่ในการสร้างเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ (Chaffins, 2017) 

 การเล่นและทดลองของผู้สร้างภาพยนตร์เพ่ือสรรหาวิธีการท าเทคนิคภาพพิเศษรูปแบบใหม่
ได้ส่งเสริมการน าเสนอของภาพยนตร์เป็นอย่างมาก โดยเฉพาะในอุตสาหกรรมภาพยนตร์อเมริกัน 
หรือ ฮอลลีวูด (Hollywood) ดังที่เห็นได้จากภาพยนตร์เรื่อง Star Wars (1977) ซึ่งมีการบุกเบิก
เทคนิคภาพพิเศษมากมายที่ประดิษฐ์โดยทีมผู้งานจากบริษัท อินดรัสเทรียล ไลท์ แอนด์ เมจิก 
(Industrial Light & Magic; ILM) ซึ่งเป็นบริษัทเทคนิคภาพพิเศษหน้าใหม่ในสมัยนั้น ซึ่ง Star Wars 
ใช้เทคนิคทุกรูปแบบเท่าที่เทคโนโลยีในขณะนั้นจะอ านวย ทั้งสเปเชียลเอฟเฟกต์และวิชวลเอฟเฟกต์
ในการสร้างสรรค์ฉากสงครามอวกาศได้อย่างน่าตื่นตา (Failes, 2018c) 

จูลี่ เอ. เทอร์น็อก (Julie A. Turnock) นักวิชาการภาพยนตร์ แสดงความคิดเห็นว่าวีรบุรุษ
ตัวจริงของภาพยนตร์ชุด Star Wars รวมถึงภาพยนตร์ไซไฟอีกหลายเรื่องคือ ผู้สร้างภาพยนตร์แนว
ทดลองทั้งหลาย ซึ่งเทคนิคภาพพิเศษท่ีน่าตื่นตาทั้งหมดนี้คงไม่มีทางเกิดขึ้นได้เลยถ้าไม่มีทีมงานที่คอย
แสวงหาสิ่งใหม่และกล้าทดลองในการรังสรรค์เทคนิคภาพพิเศษเหล่านี้ออกมา (Turnock, 2014) 

 แนวคิดการเล่นและทดลองนี้ยังน าพาผู้สร้างภาพยนตร์หน้าใหม่เข้าสู่วงการภาพยนตร์ และ
ได้สร้างภาพยนตร์สั้นของตนเองเผยแพร่ทางสื่อช่องทางต่าง ๆ  มีทั้งภาพยนตร์เนื้อหาต้นฉบับ, 
ภาพยนตร์ล้อเลียน (parody), ภาพยนตร์เสียดสี (satire) และภาพยนตร์โดยแฟนคลับ หรือ แฟน
ฟิล์ม (fan film)  โดยหลายเรื่องเป็นภาพยนตร์ที่ไม่มีทุนสร้าง (no-budget film) ซึ่งใช้สิ่งของหรือ
อุปกรณ์ภายในบ้านมาแทนที่เทคนิคภาพพิเศษทั้งหลาย และมีแฟนฟิล์มบางเรื่องที่ มีการลงทุนสร้าง
อย่างจริงจังโดยมีการถ่ายท าใกล้เคียงกับภาพยนตร์โดยทีมงานมืออาชีพ (Rottenberg, 2016) 

แฟนฟิล์มเป็นที่นิยมอย่างมากในกลุ่มแฟนคลับของแฟรนไชส์สื่อขนาดใหญ่ เช่น Star Trek, 
The Lord of the Rings, Game of Thrones และ Star Wars  โดย จอร์จ ลูคัส (George Lucas) 
ผู้ให้ก าเนิดจักรวาลภาพยนตร์ Star Wars ได้ให้การสนับสนุนแฟนฟิล์มเหล่านี้  และจัดให้มีงาน
ประกวดรางวัลแฟนฟิล์ม Star Wars อย่างเป็นทางการ (The Official Star Wars Fan Film 
Awards) เ พ่ือคัดเลือกแฟนฟิล์ม  Star Wars ยอดเยี่ยมในสาขาต่าง ๆ (Rottenberg, 2016 ; 
StarWars.com, 2018) แสดงให้เห็นว่าการเล่นและทดลองในการสร้างภาพยนตร์ขนาดเล็กสามารถ
น าไปสู่การรับรู้ของผู้ชมภาพยนตร์และสร้างความนิยมในวงกว้างได ้
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การท้าทายข้อจ ากัดของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 
 
 การสร้างภาพยนตร์เป็นงานที่มีข้อจ ากัดมากมาย ปัจจัยแวดล้อมหรือปัญหาเพียงส่วนเดียวก็
สามารถท าให้การถ่ายท าทั้งหมดหยุดชะงักลงได้  ถึงแม้ในปัจจุบันเทคนิคภาพพิเศษจะได้รับการ
พัฒนาจนสามารถสร้างภาพและเอฟเฟกต์ทุกรูปแบบด้วยคอมพิวเตอร์ แต่ยังคงมีข้อจ ากัดอยู่ไม่น้อย  
การถ่ายท าภาพยนตร์ที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษต้องมีการวางแผนด าเนินงานอย่างละเอียด ทั้งในด้านเวลา 
งบประมาณ และกระบวนการสร้าง  การสร้างเทคนิคภาพพิเศษที่มีความสมจริงและมีจ านวนช็อต 
(shot)17 มากขึ้นด้วยงบประมาณและเวลาที่น้อยลง เป็นข้อจ ากัดที่ท้าทายผู้สร้างภาพยนตร์ตั้งแต่อดีต
จนถึงปัจจุบัน (Failes, 2018b; Finance & Zwerman, 2010, pp. 111–115) 

 การท้าทายข้อจ ากัดนี้น าพาผู้สร้างภาพยนตร์ไปสู่การ “เล่นและทดลอง” เช่นเดิม เพ่ือ
แสวงหาวิธีการที่จะผ่านข้อจ ากัดไปให้ได้ น าไปสู่การค้นพบเทคนิคใหม่ ๆ ที่ช่วยให้เทคนิคภาพพิเศษ
พัฒนาสู่ขั้นต่อไป เช่น ภาพยนตร์ชุด The Lord of the Rings (2001–2003) เป็นภาพยนตร์มหา
กาพย์แนวแฟนตาซี-ผจญภัย ซึ่งหลายฉากของภาพยนตร์ประกอบไปด้วยฉากสงครามที่มีขนาดใหญ่
มโหฬาร  ถึงแม้ในขณะนั้นเทคโนโลยีวิชวลเอฟเฟกต์และ CGI จะสามารถสร้างฉากสงครามดังกล่าว
ได้ แต่การสร้างแอนิเมชันการเคลื่อนไหวและการต่อสู้ให้กับตัวละครนับหมื่นคนแทบเป็นไปไม่ได้เลย
หากต้องปรับแต่งท่าทางของตัวละครทีละตัว  บริษัท เวต้า ดิจิทัล (Weta Digital) ผู้รับผิดชอบในการ
ท าเทคนิคภาพพิเศษ ใช้โปรแกรม MASSIVE (Multiple Agent Simulation System in Virtual 
Environment) ที่มีความสามารถในการจ าลองตัวละครจ านวนมาก (crowd simulation) เช่น 
มวลชน กองทัพ และฝูงสัตว์ประหลาด ซึ่งแสดงท่าทางการเคลื่อนไหวไม่ซ้ ากันผ่านการประมวลผล
โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ (artificial intelligence; AI) ท าให้ประหยัดเวลาในการท าวิชวลเอฟเฟกต์เป็น
อย่างมาก  ซึ่งในภายหลัง สตีเฟน รีจลัส (Stephen Regelous) ผู้พัฒนาโปรแกรม MASSIVE ได้รับ
รางวัลออสการ์พิเศษ สาขาวิทยาศาสตร์และการเทคนิค (Academy Scientific and Technical 
Award) จากความส าเร็จในการพัฒนาโปรแกรมนี้  ซึ่งในภายหลังโปรแกรม MASSIVE ได้รับการสาน
ต่อและพัฒนาการใช้งานในภาพยนตร์หลายเรื่องรวมถึงภาพยนตร์แอนิเมชันไทยเรื่อง ก้านกล้วย 2 
(2552) (เขมพัทธ์ พัชรวิชญ์, 2560, น. 56; Gifford, 2004) 

 การทดลองและท้าทายเพ่ือเอาชนะข้อจ ากัด ในบางครั้งไม่ได้สร้างนวัตกรรมเฉพาะแก่วงการ
ภาพยนตร์เท่านั้น แต่ยังสร้างการค้นพบใหม่ให้แก่วงการวิทยาศาสตร์อีกด้วย เช่นในการสร้าง
ภาพยนตร์เรื่อง Interstellar (2014)  คริสโตเฟอร์ โนแลน (Christopher Nolan) ผู้ก ากับภาพยนตร์ 

                                                           
17 การนับช็อต (shot) สามารถนับจ านวนเทคท่ีถ่ายท า (take) หรือ จ านวนครั้งที่มีการตัดภาพ (cut) 
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ต้องการสร้างภาพหลุมด าที่มีความสมจริงตามหลักวิทยาศาสตร์  เขาจึงติดต่อ คิป ธอร์น (Kip 
Thorne) นักฟิสิกส์ทฤษฎี เพ่ือมาให้ค าปรึกษาแก่ พอล แฟรงคลิน (Paul Franklin) ผู้ก ากับวิชวลเอฟ
เฟกต์จากบริษัท ดับเบิล เนกาทีฟ (Double Negative; DNEG) ในกระบวนการจ าลองภาพหลุมด า
ขึ้นมา  แต่ทีมงานวิชวลเอฟเฟกต์ต้องประสบปัญหาเนื่องจากโปรแกรมวิชวลเอฟเฟกต์ของบริษัทไม่
รองรับรูปแบบการค านวณการโค้งของแสงรอบหลุมด า ทีมงานจึงจ าเป็นต้องเขียนโปรแกรมวิชวลเอฟ
เฟกต์ขึ้นมาใหม่ทั้งหมดโดยอ้างอิงจากสมการฟิสิกส์ที่ธอร์นแนะน า และได้ผลลัพธ์ออกมาเป็นภาพ
จ าลองหลุมด าที่มีความสมจริงแบบที่ไม่เคยมีมาก่อน (Rogers, 2014) การสร้างสรรค์นี้ท าให้ทีมงาน
วิชวลเอฟเฟกต์ได้รับรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยมจากทั้ง งานแบฟตาและออสการ์ และ
ภายหลังภาพยนตร์ออกฉาย ธอร์นและทีมงานวิชวลเอฟเฟกต์ได้ร่วมกันเขียนและเผยแพร่บทความ
วิจัยเกี่ยวกับการค้นพบและความส าเร็จครั้งนี้ด้วย (DNEG, 2015; James et al., 2015) 

 
การวางแผนและกระบวนการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 

 
การสร้างภาพยนตร์สามารถแบ่งได้เป็นสามข้ันตอนใหญ่ (Royster & Vilorio, 2013) ได้แก่ 

• ขั้นตอนในช่วงก่อนการถ่ายท า (pre-production) ได้แก่ การเขียนบทภาพยนตร์ 
(script/screenplay), การคัดเลือกนักแสดง (casting), การคัดเลือกสถานที่ถ่ายท า 
(location scouting), การสร้างฉากถ่ายท า (production set), การเตรียมอุปกรณ์
ประกอบฉากและเครื่องแต่งกาย (prop and wardrobe) และการวางแผนก าหนดการ
ถ่ายท า (shooting schedule) 

• ขั้นตอนในช่วงระหว่างการถ่ายท า (production) ได้แก่ การเตรียมฉากถ่ายท า 
(preparing the set), การแต่งหน้าและแต่งตัวนักแสดง (makeup and hairstyling), 
การจัดวางกล้อง (selecting camera angle), การซ้อมการแสดงก่อนถ่ายท าจริง 
(rehearsal) และการถ่ายท าภาพและเสียง (video and audio recording) 

• ขั้นตอนในช่วงหลังการถ่ายท า (post-production) ได้แก่ การตัดต่อ หรือ ล าดับภาพ 
(editing), การสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ (visual effects process), การแต่งสีภาพ หรือ การ
เกรดสี (color grading), การใส่เสียงประกอบฉาก (sound effects), การบันทึกดนตรี
ประกอบภาพยนตร์ (film score recording), การประกอบเสียง (sound mixing) และ
จบลงด้วย การรวมภาพและเสียงส าหรับส่งออกภาพยนตร์เพ่ือออกฉาย (delivery) 
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แม้ว่าสเปเชียลเอฟเฟกต์จะเป็นเทคนิคในช่วงระหว่างการถ่ายท าและวิชวลเอฟเฟกต์จะเป็น
เทคนิคในช่วงหลังการถ่ายท า การสร้างเทคนิคภาพพิเศษทุกรูปแบบต้องมีการวางแผนตั้งแต่ช่วงก่อน
การถ่ายท าเสมอ  โดยทีมงานเทคนิคภาพพิเศษจะน าโดยสองต าแหน่งหลัก หนึ่งคือ ผู้ก ากับเทคนิค
ภาพพิเศษ (special/visual effects supervisor) ซึ่งเป็นผู้ก ากับดูแลและวางแผนการท างานของ
ทีมงานเทคนิคภาพพิเศษ และสอง ผู้อ านวยการสร้างเทคนิคภาพพิเศษ (special/visual effects 
producer) ซึ่งเป็นผู้จัดสรรทุนสร้างส าหรับงานด้านเทคนิคภาพพิเศษและบริหารตารางการท างาน
ของทีมงานเทคนิคภาพพิเศษให้เป็นไปตามก าหนด  ทั้งผู้ก ากับและผู้อ านวยการสร้างเทคนิคภาพ
พิเศษจะประเมินถึงความเป็นไปได้ ขั้นตอน และการปฏิบัติงาน ให้สามารถสร้างสรรค์ฉากที่มีการใช้
เทคนิคภาพพิเศษให้ส าเร็จลุล่วง และท าการแจกจ่ายงานไปตามแผนกย่อยซึ่งมีหน้าที่เฉพาะส่วน 
(Finance & Zwerman, 2010, pp. 37–42)  โดยงานด้านเทคนิคภาพพิเศษมีแผนกต่าง ๆ ดังนี้ 

• ตัวอย่างแผนกสเปเชียลเอฟเฟกต์ : ฝ่ายเชิดหุ่น (puppeteer), ฝ่ายออกแบบโมเดล 
(modeler), ฝ่ายเทคนิคการแต่งหน้าพิเศษ (special effects make-up), ฝ่ายเอฟเฟกต์
กายภาพ (physical effects) ฯลฯ (Rickitt, 2000) 

• ตัวอย่างแผนกวิชวลเอฟเฟกต์ : ฝ่ายโรโตสโคป (rotoscoping) , ฝ่ายจัดแสงภาพ 
(lighting), ฝ่ายแอนิเมชัน (animation), ฝ่ายซ้อนภาพ (compositing) ฯลฯ  ส าหรับ
บริษัทขนาดใหญ่อาจมีฝ่ายวิชวลเอฟเฟกต์มากกว่า 14 แผนก (Hellerman, 2019) 

 
ในการเริ่มต้นงานสร้างเทคนิคภาพพิเศษ ผู้ก ากับเทคนิคฯ จะท าการปรึกษาผู้ก ากับหรือ

ผู้เขียนบทภาพยนตร์เพ่ือให้เข้าใจถึงฉากที่ต้องการน าเสนอ แล้วผู้ก ากับเทคนิคฯ จะวางแผนเลือก
เทคนิคที่เหมาะสมในแต่ละฉากว่าควรใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์หรือวิชวลเอฟเฟกต์หรือใช้ทั้งสองเทคนิค
ควบคู่กัน และค านึงถึงปัจจัยต่าง ๆ ในการถ่ายท า  เมื่อวางแผนเสร็จแล้วจะท าการประเมินจ านวน
ช็อตภาพยนตร์ทั้งหมดที่ต้องใช้เทคนิคภาพพิเศษ รวมถึงความยากง่ายในการถ่ายท าแต่ละช็อต ซึ่งจะ
ส่งต่อให้ผู้อ านวยการสร้างเทคนิคฯ ท าการประเมินค่าใช้จ่ายและวางแผนก าหนดการถ่ายท าต่อไป  
ซึ่งในขั้นตอนการถ่ายท า กระบวนการจะแตกต่างกันตามแต่เทคนิคภาพพิเศษที่เลือกใช้  หากเป็น
วิชวลเอฟเฟกต์ ผู้ก ากับเทคนิคฯ จะต้องค านึงไปถึงกระบวนการในช่วงหลังการถ่ายท าด้วย แต่
บ่อยครั้งที่ภาพยนตร์มีการใช้ทั้งสเปเชียลเอฟเฟกต์และวิชวลเอฟเฟกต์ควบคู่กัน เช่น การถ่ายท า
โมเดลขนาดเล็ก (miniature effects) ควบคู่กับการซ้อนภาพโครมาคีย์ (chroma key compositing) 
ซึ่งการจัดการกองถ่ายท าที่ดีจะส่งผลให้กระบวนการสร้างเทคนิคภาพพิเศษราบรื่นขึ้นอย่างมาก 
(Failes, 2018b; Finance & Zwerman, 2010, pp. 37–42) 
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ข้อผิดพลาดในกระบวนการถ่ายท าสามารถส่งผลกระทบต่อการสร้างภาพยนตร์อย่างมาก 
และท าให้ต้องใช้วิชวลเอฟเฟกต์มากเกินความจ าเป็นเพ่ือแก้ไขปัญหาดังกล่าว18 เช่นภาพยนตร์เรื่อง 
Avengers: Endgame (2019) ได้ประสบปัญหาว่า ทีมงานไม่สามารถออกแบบเครื่องแบบ 
“Quantum Suit” ของทีมอเวนเจอร์ (Avengers) ได้ทันก่อนวันถ่ายท า ท าให้จ าเป็นต้องใช้ CGI ใน
การสร้างเครื่องแบบของทีมอเวนเจอร์แบบดิจิทัลทับลงบนชุดของนักแสดงทุกคนในช่วงหลังการถ่าย
ท า (Wojnar, 2019)  ฉะนั้นการจัดการกองถ่ายและการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพระหว่างทีมถ่ายท า
และทีมเทคนิคภาพพิเศษ จึงมีความส าคัญอย่างมากในการสร้างภาพยนตร์ให้เสร็จราบรื่นด้วยดี 

 

4. บทบาทและการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ 
 
 เทคนิคภาพพิเศษเป็นเครื่องมือในการสร้างภาพยนตร์ที่มีความสามารถหลากหลายรูปแบบ 
ผู้สร้างภาพยนตร์สามารถใช้เทคนิคภาพพิเศษในการอ านวยการถ่ายท าเพ่ือทลายข้อจ ากัดต่าง ๆ เช่น 
การน าเสนอสถานการณ์ที่เป็นไปไม่ได้ การเสริมแต่งเติมฉากจากภาพต้นฉบับ การถ่ายท าฉากที่อาจ
เป็นอันตรายต่อนักแสดง หรือเพ่ือลดค่าใช้จ่ายในการถ่ายท า ไปจนถึงการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าต่าง ๆ 
ที่พบในระหว่างการถ่ายท าภาพยนตร์ (Okun & Zwerman, 2010, pp. 2–3) 

 
การใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษเพื่อเสริมแต่งจินตนาการ 

 
 นักประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ ทอม กันนิง (Tom Gunning) และ อันเดร เกาดรอยต์ (André 
Gaudreault) ได้ศึกษาลักษณะของภาพยนตร์ยุคบุกเบิก (early cinema) และประสบการณ์ของผู้ชม
ที่ได้รับจากการชมภาพยนตร์ และได้เสนอแนวคิด “cinema of attractions” ซึ่งเป็นภาพยนตร์ที่
ดึงดูดความสนใจของผู้ชมภาพยนตร์ด้วยการน าเสนอความตื่นตาตื่นใจ (spectacle) หรือเหตุการณ์ที่
แปลกตา เช่น ภาพยนตร์การแสดงมายากลของ ฌอร์ฌ เมเลียส  ซึ่งภาพยนตร์เหล่านี้ยังไม่เน้น
องค์ประกอบของการเล่าเรื่อง (narrative) จึงใช้การน าเสนอทางภาพเป็นหลัก  แม้ว่าภาพยนตร์ส่วน
ใหญ่จะเปลี่ยนไปให้ความส าคัญกับการเล่าเรื่องแล้ว แต่แนวคิด cinema of attractions ยังคงเป็น
องค์ประกอบส าคัญของภาพยนตร์และสืบทอดมาจนถึงปัจจุบัน เช่น ภาพยนตร์ที่ขับเคลื่อนด้วยวิชวล
เอฟเฟกต์อันน่าตื่นตาจนเป็นจุดขายของภาพยนตร์ (Strauven, 2006, pp. 11, 382) 

                                                           
18 เกิดเป็นประโยคล้อเลียนในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ว่า “We'll fix it in post.” (post-production) 
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จากความส าคัญของการน าเสนอความตื่นตาตื่นใจผ่านภาพยนตร์ เทคนิคภาพพิเศษจึงเป็น
เครื่องมือส าคัญในการเปิดโลกจินตนาการและสร้างประสบการณ์ใหม่ให้แก่ผู้ชมภาพยนตร์ และได้ให้
ก าเนิดภาพยนตร์มากมายที่ไม่สามารถสร้างขึ้นได้หากปราศจากเทคนิคภาพพิเศษ  โดยในช่วงก่อน
การมาถึงของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และ CGI แนวภาพยนตร์ในต่างประเทศที่นิยมใช้เทคนิคภาพ
พิเศษมักเป็นภาพยนตร์แฟนตาซี  ( fantasy film) เช่น The Wizard Of Oz (1939), The Ten 
Commandments (1956) และ Jason and the Argonauts (1963) และภาพยนตร์นวนิยาย
วิทยาศาสตร์ หรือ ไซไฟ (science fiction film; sci-fi) เช่น Metropolis (1927), 2001: A Space 
Odyssey (1969) และ Star Wars (1977) รวมไปถึงภาพยนตร์สัตว์ประหลาด (monster film) เช่น 
King Kong (1933), Godzilla (1954) และ The Thing (1982) 

ภาพยนตร์กระแสรองที่ไม่ใช่ภาพยนตร์ทุนสร้างสูง หรือ บล็อกบัสเตอร์ (blockbuster) ก็มี
การใช้เทคนิคภาพพิเศษเต็มรูปแบบเพ่ือน าเสนอจินตนาการของผู้สร้างภาพยนตร์ เช่น ภาพยนตร์
ญี่ปุ่นเรื่อง House (1977) ก ากับภาพยนตร์โดย โอบายาชิ โนบุฮิโกะ (Obayashi Nobuhiko) ซึ่งเคย
มีประสบการณ์การท าเทคนิคภาพพิเศษในงานโฆษณา  House มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับกลุ่มนักเรียนหญิง
เจ็ดคน ซึ่งต้องเผชิญกับพลังเหนือธรรมชาติในบ้านผีสิงของคุณป้า  โดยภาพยนตร์มีการใช้เทคนิคภาพ
พิเศษทุกรูปแบบที่สามารถท าได้ในขณะนั้น ทั้งสต็อปโมชัน (stop motion), แอนิเมชันวาดด้วยมือ 
(hand-drawn animation) และการซ้อนภาพโครมาคีย์ (chroma key compositing) ซึ่งน าเสนอ
ออกมาเป็นภาพเหนือจริงที่ไม่เหมือนใคร (Cleary, 2020) 

เมื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และ CGI ได้พัฒนามากขึ้น แนวภาพยนตร์ที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษ
เริ่มมีความหลากหลายจากเดิม ก่อให้เกิดภาพยนตร์คอมพิวเตอร์แอนิเมชันขึ้นมา เช่น Toy Story 
(1995) และแอนิเมชันแนวภาพสมจริง เช่น Final Fantasy: The Spirits Within (2001) ซึ่งใช้
เทคนิคโมชันแคปเจอร์ (motion capture) ในการจับการเคลื่อนไหวของนักแสดงจริงเข้าไปใส่ให้กับ
ตัวละครในภาพยนตร์เพ่ือความสมจริง (Pinteau, 2004, pp. 256–267) 

ภาพยนตร์บางเรื่องเลือกใช้ทั้งสเปเชียลเอฟเฟกต์และวิชวลเอฟเฟกต์เข้าด้วยกันเพ่ือให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด เช่นภาพยนตร์ชุด Jurassic Park (1993–2001) มีการใช้หุ่นยนต์ไดโนเสาร์บังคับ
ขนาดเท่าตัวจริงในช็อตระยะใกล้ที่ไดโนเสาร์ต้องมีปฏิสัมพันธ์กับมนุษย์ ควบคู่กับการใช้  CGI ในช็อต
ภาพระยะไกล เป็นการผสานที่ท าให้ไดโนเสาร์แลดูสมจริงตลอดเวลา (Iwerks, 2010) ซึ่งเมื่อ
ภาพยนตร์ถูกสานต่อในชื่อ Jurassic World (2015–ปัจจุบัน) แม้ไดโนเสาร์ส่วนใหญ่ในภาพยนตร์
ภาคใหม่จะสร้างขึ้นโดยใช้ CGI  แต่ยังคงมีการใช้หุ่นยนต์ไดโนเสาร์ในบางฉากเช่นเดียวกับภาพยนตร์
ไตรภาคเดิมเพ่ือความสมจริง (Minzner, 2020) 
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นอกจากนี้ มีภาพยนตร์บางเรื่องที่ผู้ก ากับภาพยนตร์ไม่พึงพอใจต่อเทคนิคภาพพิเศษใน
ภาพยนตร์ของตนเองในอดีต จึงมีการน าภาพยนตร์กลับมาปรับปรุงใหม่ (remaster) โดยมีตั้งแต่การ
ปรับสีภาพใหม่ ล าดับภาพใหม่ เพ่ิมฉากที่เคยถูกตัดทิ้งไป ไปจนถึงการปรับเปลี่ยนและดัดแปลงฉากใน
ภาพยนตร์ด้วยวิชวลเอฟเฟกต์  หนึ่งในตัวอย่างส าคัญคือภาพยนตร์ชุด Star Wars โดยเฉพาะในไตร
ภาคเดิม (original trilogy) (1977–1983)  จอร์จ ลูคัส (George Lucas) ผู้ก ากับภาพยนตร์ ได้ท า
การปรับเปลี่ยนแก้ไขภาพยนตร์ทุกครั้งที่มีการออกฉายใหม่ รวมแล้วไม่น้อยกว่าแปดครั้ง มีทั้งการ
ปรับปรุงวิชวลเอฟเฟกต์ ใส่ฉากพิเศษเพ่ิมเติม และตัดต่อเสียงประกอบและค าพูดใหม่ ซึ่งมีแฟนคลับ
ภาพยนตร์ทั้งท่ีพึงพอใจและไม่พึงพอใจต่อการเปลี่ยนแปลงนี้ (Kirby, 2019) 

ในขณะเดียวกัน มีผู้ก ากับภาพยนตร์บางท่านที่หลีกเลี่ยงการใช้วิชวลเอฟเฟกต์และ CGI โดย
ไม่จ าเป็น เช่น คริสโตเฟอร์ โนแลน (Christopher Nolan)  โดยในผลงานภาพยนตร์เรื่อง Tenet 
(2020) ซึ่งเป็นภาพยนตร์ไซไฟที่น าเสนอภาพการไหลกลับของเวลา (time inversion)  โนแลน
เลือกใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์เป็นหลักในการถ่ายท า โดยมีช็อตวิชวลเอฟเฟกต์น้อยกว่า 300 ช็อต ซึ่งถือ
ว่าน้อยมากส าหรับภาพยนตร์บล็อกบัสเตอร์ในยุคปัจจุบันที่อาจมีช็อตวิชวลเอฟเฟกต์นับพันช็อต  
ทั้งนี้ โนแลนไม่ได้ปฏิเสธการใช้วิชวลเอฟเฟกต์ แต่เห็นว่าการใช้วิชวลเอฟเฟกต์ปริมาณมากจะท าให้
เกิดความรู้สึกเหมือนก าลังรับชมภาพยนตร์แอนิเมชัน จึงจ าเป็นต้องใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์เป็นพ้ืนฐาน
ในการถ่ายท า แล้วจึงค่อยเติมวิชวลเอฟเฟกต์เป็นส่วนเสริมเข้าไป  ซึ่งโนแลนใช้แนวคิดนี้เสมอมาใน
การสร้างภาพยนตร์ แม้แต่ในการน าเสนอภาพความฝันเหนือจริงในเรื่อง Inception (2010) ก็มีการ
ใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์เป็นหลักในการถ่ายท า โดยมีช็อตวิชวลเอฟเฟกต์เพียง 500 ช็อตเท่านั้น (Lee, 
2012; Sharf, 2020) 

 
การใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษในรูปแบบที่มองไม่เห็น 

 
เมื่อเข้าสู่ยุคดิจิทัล ภาพยนตร์สามารถเข้าสู่กระบวนการสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ในคอมพิวเตอร์

ได้โดยง่าย โดยนอกเหนือจากการใช้เทคนิคภาพพิเศษในการสร้างภาพยนตร์เหนือจินตนาการอย่างที่
ได้กล่าวไปข้างต้นแล้ว ภาพยนตร์ที่ไม่ได้มีความเหนือจริงหรือองค์ประกอบแฟนตาซีก็มีการใช้วิชวล
เอฟเฟกต์เพ่ือช่วยในการสร้างภาพยนตร์ เรียกว่า เทคนิคภาพพิเศษที่มองไม่เห็น ( invisible 
effects) หรือ วิชวลเอฟเฟกต์ที่มองไม่เห็น (invisible visual effects) ซึ่งผู้ชมภาพยนตร์อาจไม่
สังเกตถึงการใช้เทคนิคภาพพิเศษใด ๆ ในระหว่างรับชมภาพยนตร์ (Wright, 2008; Yip, 2020) 
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เทคนิคภาพพิเศษที่มองไม่เห็นในรูปแบบที่เรียบง่ายที่สุดคือ การแต่งเติมหรือลบอุปกรณ์ท่ีใช้
ในการถ่ายท า เช่น การเปลี่ยนภาพบนจอภาพ การลบเงาสะท้อน และการลบลวดสลิงและอุปกรณ์
ถ่ายท า (wire/rig removal) (Wright, 2008) ซึ่งจ าเป็นอย่างมากในการถ่ายท าภาพยนตร์จีนก าลัง
ภายใน (wuxia) และกังฟู (kung fu) ท าให้มีค าเรียกภาพยนตร์แนวนี้เล่น ๆ ว่า “wire fu” จากค า
ภาษาอังกฤษว่า “wire work” (การใช้สลิง) รวมกับ “kung fu” (กังฟู)  เมื่อเทคโนโลยีวิชวลเอฟ
เฟกต์พัฒนามากขึ้น จึงสามารถถ่ายท าในโรงถ่ายภาพยนตร์โดยใช้การซ้อนภาพโครมาคีย์ และสร้าง
ฉากและสิ่งแวดล้อมแบบสามมิติโดยใช้ CGI อย่างแนบเนียนราวกับถ่ายท าในสถานที่จริง (Chlumsky, 
2015, pp. 180–181; Yip, 2020) 

ผู้ก ากับภาพยนตร์ เดวิด ฟินเชอร์ (David Fincher) เป็นผู้ที่นิยมเทคนิคภาพพิเศษที่มองไม่
เห็นอย่างมาก และใช้เทคนิครูปแบบนี้ในภาพยนตร์ของเขามาโดยตลอด เช่นภาพยนตร์เรื่อง The 
Social Network (2010) มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์จ านวนมากอย่างแนบเนียนรวมแล้วมากกว่า 1,000 
ช็อต ซึ่งมากกว่าภาพยนตร์วิชวลเอฟเฟกต์อย่าง Life of Pi (2012) และ Godzilla (2014) เสียอีก  
โดยจุดประสงค์ของการใช้วิชวลเอฟเฟกต์ใน The Social Network นั้นเพ่ืออ านวยความสะดวกใน
การถ่ายท าและส่งเสริมบรรยากาศของฉากในภาพยนตร์ และมีการใช้ CGI ในการสร้างใบหน้าของฝา
แฝดวิงเคิลวอส (Winklevoss twins) ขึ้นมา โดยใช้ใบหน้าของนักแสดง อาร์มี แฮมเมอร์ (Armie 
Hammer) เพียงคนเดียว (Upcoming VFX Movies, n.d.; K. Williams, 2017) 

อีกหนึ่งตัวอย่างที่น่าสนใจคือภาพยนตร์เรื่อง 1917 (2019) ก ากับภาพยนตร์โดย แซม เมน
เดส (Sam Mendes) ซึ่งเป็นภาพยนตร์สงครามโลกครั้งที่หนึ่ง ที่น าเสนอเสมือนว่าถ่ายท าภาพยนตร์
ต่อเนื่องโดยที่ไม่มีการตัดต่อ แต่แท้จริงแล้วภาพยนตร์มีการวางแผนในการถ่ายท าอย่างรัดกุมเพ่ือใช้
วิชวลเอฟเฟกต์ในการเชื่อมช็อตต่าง ๆ ที่ถ่ายแยกจากกันให้ต่อเนื่องกัน กลายเป็นภาพยนตร์สองช็อต
ที่มีความยาวต่อเนื่องนับชั่วโมง  นอกจากนี้มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์ในการตกแต่งฉาก เช่น เมืองที่ไฟ
ลุกไหม้และบรรยากาศของสนามรบ ซึ่งเป็นอุปสรรคแก่ทีมงานวิชวลเอฟเฟกต์อย่างมาก เพราะปกติ
แล้วทีมงานจะท างานเป็นช็อต ช็อตละไม่กี่วินาทีเท่านั้น แต่ช็อตในเรื่อง 1917 มีความยาวอย่างมาก
และต่อเนื่องกัน ท าให้ควบคุมความแนบเนียนของวิชวลเอฟเฟกต์ได้ยากมากข้ึน (Marshall, 2020) 

ภาพยนตร์เรื่อง 1917 ได้รับค าชื่นในหลาย ๆ ด้านจากนักวิจารณ์ภาพยนตร์ ทั้งในด้านบท 
การน าเสนอ และเทคนิคการถ่ายท า  โดยภาพยนตร์ได้เข้าชิงและชนะรางวัลภาพยนตร์หลายรายการ 
รวมถึงรางวัลแบฟตา สาขาสเปเชียลวิชวลเอฟเฟกต์ยอดเยี่ยม (Best Special Visual Effects)  และ
รางวัลออสการ์ สาขาวิชวลเอฟเฟกต์ยอดเยี่ยม (Best Visual Effects) ซึ่งสามารถชนะภาพยนตร์
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วิชวลเอฟเฟกต์ฟอร์มยักษ์ที่เข้าชิงในปีเดียวกันอย่าง Avengers: Endgame (2019), The Lion King 
(2019) และ Star Wars: The Rise of Skywalker (2019) (AMPAS, 2021; BAFTA, n.d.-b) 

 
การใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษเพื่อแก้ไขปัญหาในการสร้างภาพยนตร์ 

 
เทคนิคภาพพิเศษสามารถใช้เพ่ือแก้ไขปัญหาในการถ่ายท าต่าง ๆ ได้มากมาย และสามารถ

ช่วยลดค่าใช้จ่ายในการถ่ายท าได้ระดับหนึ่ง เช่น ทีมผู้สร้างภาพยนตร์ไม่จ าเป็นต้องยกกองถ่ายท าไป
ต่างประเทศ เพราะสามารถถ่ายท าด้วยการซ้อนภาพโครมาคีย์แล้วเปลี่ยนพ้ืนหลังตามที่ต้องการได้ 
หรือสามารถขยายฉากภาพยนตร์ให้มีความอลังการมากขึ้นด้วยการวาดต่อเติมฉาก 

เทคโนโลยี CGI กลายเป็นเทคนิคภาพพิเศษที่มีประโยชน์อย่างมาก ซึ่งการถ่ายท าภาพยนตร์
สามารถเกิดปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างไม่คาดฝัน เช่น ในระหว่างการถ่ายท าภาพยนตร์เรื่อง Fast & 
Furious 7 (2015) นักแสดงน าของเรื่อง พอล วอล์กเกอร์ (Paul Walker) ผู้รับบท ไบรอัน โอ'คอน
เนอร์ (Brian O'Conner) ได้เสียชีวิตจากอุบัติเหตุทางรถยนต์ก่อนที่การถ่ายท าภาพยนตร์จะเสร็จ
สมบูรณ์  ทีมผู้สร้างภาพยนตร์จึงตัดสินใจเชิญน้องชายสองคนของเขา คือ คาเล็บ และ โคดี้ วอล์ก
เกอร์ (Caleb and Cody Walker) มารับบทนักแสดงแทน (stand-in) แล้วใช้ CGI ในการจ าลอง
ใบหน้าของ พอล วอล์กเกอร์ แทนที่ใบหน้าน้องชายทั้งสองคน ท าให้ภาพยนตร์สามารถถ่ายท าต่อจน
เสร็จสมบูรณ์และออกฉายอย่างประสบความส าเร็จ  โดยผู้รับชมภาพยนตร์จ านวนมากได้แสดงความ
คิดเห็นว่า CGI มีความแนบเนียนจนพวกเขาไม่สามารถบอกได้ว่าฉากใดของ พอล วอล์กเกอร์ ใน
ภาพยนตร์ที่เป็นภาพ CGI (Weta Digital, 2018) 

ภายหลังจาก Fast & Furious 7 ออกฉาย ภาพยนตร์เรื่อง Rogue One: A Star Wars 
Story (2016) ซึ่งเล่าเรื่องราวย้อนไปในช่วงก่อนเหตุการณ์ในภาพยนตร์เรื่อง Star Wars (1977) มี
การใช้เทคนิคที่คล้ายกับ Fast & Furious 7 ในการชุบชีวิตตัวละคร วิลฮัฟ ทาร์คิน (Wilhuff Tarkin) 
ซึ่งรับบทโดย ปีเตอร์ คุชชิง (Peter Cushing) ผู้ซึ่งเสียชีวิตใน ค.ศ. 1994 (พ.ศ. 2537)  โดยทีมงาน
วิชวลเอฟเฟกต์ใช้เทคนิคโมชันแคปเจอร์ และให้นักแสดง กาย เฮนรี (Guy Henry) มารับบทนักแสดง
แทน  ทั้งนี้ มีผู้ชมและนักวิจารณ์ภาพยนตร์บางส่วนตั้งค าถามถึงความเหมาะสมและความจ าเป็นใน
การใช้ CGI เพ่ือสร้างภาพจ าลองของนักแสดงผู้ล่วงลับไปแล้ว  โดยมีผู้แสดงความคิดเห็นว่ากรณีของ 
Rogue One นั้นต่างจาก Fast & Furious 7 เนื่องจากวอล์กเกอร์เป็นนักแสดงน าใน Fast & Furious 
7 อยู่แล้ว ในขณะที่คุชชิงเสียชีวิตมาแล้วกว่ายี่สิบปีก่อน Rogue One ออกฉาย ส่งผลให้เสียงตอบรับ
ที่มีต่อการใช้ CGI ใน Rogue One ออกไปในทางลบมากกว่า (O'Callaghan, 2017; Walsh, 2016) 
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ในปลาย ค.ศ. 2016 (พ.ศ. 2559) ทีมผู้สร้างภาพยนตร์ Star Wars ต้องเผชิญความท้าทาย
อีกครั้งเมื่อ แคร์รี ฟิชเชอร์ (Carrie Fisher) นักแสดงผู้รับบท เลอา ออร์กานา (Leia Organa) หรือ 
เจ้าหญิงเลอา (Princess Leia) ได้เสียชีวิตอย่างกะทันหันก่อนการถ่ายท า Star Wars: The Rise of 
Skywalker (2019) ซึ่งเป็นภาพยนตร์ Star Wars ภาคสุดท้ายในไตรภาคต่อ (sequel trilogy)  
ถึงแม้จะเป็นไปได้ที่จะใช้ CGI ในการสร้างตัวละครเลอาขึ้นมาใหม่ทั้งหมดอย่างเช่นทาร์คินใน Rogue 
One แต่ เจ.เจ. แอบรัมส์ (J. J. Abrams) ผู้ก ากับภาพยนตร์ ตัดสินใจว่าจะเป็นการดีกว่าหากใช้ช็อต
ภาพยนตร์ที่ไม่ได้ใช้ของฟิชเชอร์ที่ได้ถ่ายท ามาแล้วใน Star Wars: The Force Awakens (2015) มา
ตัดต่อใหม่ ซึ่งทีมงานวิชวลเอฟเฟกต์จากบริษัท ILM ได้ดึงภาพใบหน้าจริงของฟิชเชอร์มาซ้อนภาพกับ
ตัวละครดิจิทัล (digital character) ซึ่งจ าลองท่าทางการเคลื่อนไหวของฟิชเชอร์โดยอ้างอิงจากการ
แสดงของเธอใน The Force Awakens และใช้เทคนิคการตัดต่อเสียงที่บันทึกไว้ในภาพยนตร์ภาค
ก่อนมาเป็นประโยคค าพูดใหม่ (Acuna, 2020) 

เสียงตอบรับจากผู้ชมและนักวิจารณ์ภาพยนตร์ที่มีต่อการใช้  CGI ใน  The Rise of 
Skywalker เป็นบวกมากขึ้นเมื่อเทียบกับ Rogue One  แต่เนื่องจากภาพและเสียงของฟิชเชอร์ที่
สามารถน ามาใช้ได้มีเพียง 8 นาที จึงท าให้มีข้อจ ากัดในการน ามาใช้ในภาพยนตร์ และมีนักวิจารณ์
ภาพยนตร์แสดงความคิดเห็นว่าการน าเสนอตัวละครเลอาใน The Rise of Skywalker ดูผิดแปลกไป
และไม่เป็นธรรมชาติเท่าท่ีควร (Evans, 2019; Han, 2019) 

นอกเหนือจากการใช้เทคนิคภาพพิเศษเพ่ือแก้ไขปัญหาเกี่ยวกับนักแสดงข้างต้นแล้ว บางครั้ง
เทคนิคภาพพิเศษถูกใช้เพ่ือแก้ปัญหาที่อาจจะดูเป็นเรื่องข าขันส าหรับผู้ชมภาพยนตร์ แต่เป็นปัญหา
ใหญ่ของทีมผู้สร้างภาพยนตร์ เช่น ภาพยนตร์เรื่อง Justice League (2017) ทีมถ่ายท ามีความจ าเป็น
ในการถ่ายท าซ่อม (reshoot) บางฉากของภาพยนตร์ แต่ทว่า เฮนรี แควิลล์ (Henry Cavill) ผู้รับบท
ซูเปอร์แมน (Superman) ในเรื่อง ขณะนั้นอยู่ระหว่างการถ่ายท าภาพยนตร์เรื่อง Mission: 
Impossible – Fallout (2018) และต้องรับบทเป็นตัวละครที่ไว้หนวดเครา  เนื่องจากแควิลล์ติดข้อ
สัญญาท าให้ไม่สามารถโกนหนวดได้  ทีมงานวิชวลเอฟเฟกต์ของ Justice League จ าเป็นต้องใช้ CGI 
ในการลบหนวดของแควิลล์แทน ซึ่งด้วยเวลาการท างานที่เร่งรีบท าให้ผลลัพธ์ออกมาไม่เป็นที่พึงพอใจ
ส าหรับผู้ชมภาพยนตร์ และเหตุการณ์นี้ถูกน ามาล้อเลียนบนสื่อสังคมออนไลน์อย่างมากมาย  ซึ่งใน
ภายหลัง ฉากของแควิลล์ที่มีการลบหนวดด้วย  CGI ถูกตัดออกจากฉบับแก้ไขใหม่ของ Justice 
League ชื่อ Zack Snyder's Justice League (2021) (Alexander, 2017; Fiduccia, 2021) 
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การใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์นอกกระแสและภาพยนตร์สั้น 
 

แม้ว่าเทคนิคภาพพิเศษมักปรากฏการใช้งานในภาพยนตร์ทุนสร้างสูง แต่ว่าภาพยนตร์ที่มีทุน
สร้างไม่สูงนักอย่างภาพยนตร์นอกกระแส (independent film) หรือภาพยนตร์เกรดบี (B movie) ก็
มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษเท่าที่สามารถจัดท าได้ในงบประมาณจ ากัด  ไม่ว่าจะเป็นหุ่นเชิด, ชุดสัตว์
ประหลาด, โมเดลขนาดเล็ก และเทคนิคการแต่งหน้าพิเศษ  โดยมักใช้ในภาพยนตร์สยองขวัญที่
น าเสนอตัวละครสัตว์ประหลาดที่เป็นที่รู้จักกันดีในกลุ่มผู้ชมภาพยนตร์ เช่น สัตว์ประหลาดของแฟรง
เกนสไตน์ (Frankenstein's monster), แดรกคูล่า (Dracula), ซอมบี้ (zombie) ไปจนถึงแมลงยักษ์
และมนุษย์ต่างดาว (Palmer, 1997) 

Plan 9 from Outer Space (1959) เป็นหนึ่งในภาพยนตร์จากยุคทอง (Golden Age) ของ
ภาพยนตร์เกรดบีในช่วงคริสต์ทศวรรษ 1950 (พ.ศ. 2493–2502) น าเสนอเรื่องราวของมนุษย์ต่างดาว
ที่พยายามยับยั้งมนุษย์โลกจากการสร้างอาวุธท าล้างจักรวาล  โดย Plan 9 from Outer Space ขึ้น
ชื่อว่าเป็นภาพยนตร์ยอดแย่ที่สุดตลอดกาล ทั้งในด้านบทที่ไม่สมเหตุผล นักแสดงแสดงไม่เป็น
ธรรมชาติ และสเปเชียลเอฟเฟกต์จานบิน (flying saucer) ของมนุษย์ต่างดาวที่ดูไม่สมจริงแม้แต่น้อย 
แต่ Plan 9 from Outer Space ยังคงเป็นที่จดจ าและเป็นที่กล่าวขวัญถึงในวงการภาพยนตร์ควบคู่
กับภาพยนตร์สยองขวัญเกรดบีทั้งหลายในยุคสมัยนั้น (Barnett, 2017) 

อีกหนึ่งตัวอย่างภาพยนตร์นอกกระแสที่มีชื่อเสียงในยุคสมัยใหม่คือภาพยนตร์ของ รามอน 
ฟิล์ม โปรดักชัน (Ramon Film Productions) หรือ วากาลีวูด (Wakaliwood) จากประเทศยูกันดา 
ซึ่งสร้างภาพยนตร์แอ็กชันทุนสร้างต่ ายิ่งยวด (micro budget film) เช่นภาพยนตร์เรื่อง Who Killed 
Captain Alex? (2010) มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์มากมายในฉากแอ็กชันด้วยทุนสร้างน้อยกว่า 200 
เหรียญสหรัฐ ซึ่งเทคนิคทั้งหลายในภาพยนตร์ไม่มีความสมจริงแต่อย่างใด แต่ด้วยความพยายามและ
อุตสาหะในการสร้างภาพยนตร์แม้จะมีอุปกรณ์การถ่ายท าที่ไม่เพรียบพร้อม ท าให้ภาพยนตร์และ
ทีมงานได้รับค าชื่นชมจากผู้ชมภาพยนตร์ทั่วโลก (Official Wakaliwood, 2015; VICE, 2015) โดย
ทีมผู้เชี่ยวชาญด้านวิชวลเอฟเฟกต์จากบริษัท คอร์ริดอร์ ดิจิทัล (Corridor Digital) ได้แสดงความ
คิดเห็นว่า แม้ภาพยนตร์จะมีวิชวลเอฟเฟกต์ที่ไม่สมจริง แต่หากภาพยนตร์สามารถเล่าเรื่องและสร้าง
ความบันเทิงให้แก่ผู้ชมภาพยนตร์ได้ ก็ถือว่าภาพยนตร์ประสบความส าเร็จ (Corridor Crew, 2019) 

เมื่อเทคนิควิชวลเอฟเฟกต์สามารถท าได้โดยใช้ทุนสร้างน้อยลง มีความสะดวกมากขึ้น และ
ทุกคนสามารถเข้าถึงได้ พร้อมทั้งมีบริษัทที่ขายวิชวลเอฟเฟกต์ส าเร็จรูป  (visual effects element) 
และโปรแกรมเสริม (plugins) ที่ช่วยในการสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ออกมามากมาย  ท าให้ผู้ที่ไม่มีความ
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เชี่ยวชาญด้านวิชวลเอฟเฟกต์ สามารถสร้างภาพยนตร์หรือสื่อวีดิทัศน์ที่ใช้วิชวลเอฟเฟกต์ได้โดยง่าย
และสะดวกยิ่งขึ้น (Leavitt, 2019) ซึ่งความสะดวกในการเข้าถึงนี้ท าให้ภาพยนตร์สั้น (short film) มี
การใช้วิชวลเอฟเฟกต์เพ่ิมมากขึ้น  ทั้งนักศึกษา ผู้สร้างภาพยนตร์อิสระ และศิลปินวิชวลเอฟเฟกต์
สมัครเล่น ต่างมีการเผยแพร่ผลงานภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษในงานเทศกาลภาพยนตร์
ต่าง ๆ และสื่อสังคมออนไลน์อย่างต่อเนื่อง (TheCGBros, n.d.) เช่น ช่องยูทูบ (YouTube Channel) 
ร็อกเก็ตจั้มพ์ (RocketJump) ก่อตั้งโดย เฟรดดี หว่อง (Freddie Wong) และ แบรนดอน ลาทสซ์ 
(Brandon Laatsch) และช่องยูทูบ โอเวอร์แอค (OVERACT) ก่อตั้งโดย ดนุช งามศิริพร และ พงษกร 
บุญปิยวงศ์  โดยทั้งสองช่องมีการน าเสนอวีดิทัศน์หรือภาพยนตร์สั้นที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษ
รูปแบบต่าง ๆ และทั้งสองช่องมีผู้ติดตามจ านวนมากมายนับล้านคน แสดงถึงความนิยมของผู้ใช้
อินเทอร์เน็ตที่มีต่อภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษ (Siriwan Lim, 2560; RocketJump, n.d.) 

 
การใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษนอกเหนือจากภาพยนตร์ 

 
เทคนิคภาพพิเศษได้พัฒนาการใช้งานครอบคลุมสื่อหลากหลายรูปแบบนอกเหนือจาก

ภาพยนตร์  สื่อโทรทัศน์และโฆษณาทั่วโลกมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษเพ่ิมมากขึ้นจากในอดีต ซึ่ง
กระบวนการสร้างเทคนิคภาพพิเศษในสื่ออ่ืน ๆ นั้นไม่ได้แตกต่างจากภาพยนตร์ แต่ภาพยนตร์มีทุน
สร้างสูง มีความอลังการ และมีขนาดภาพที่ใหญ่มาก ท าให้เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์มีความ
จ าเป็นต้องมีคุณภาพและรายละเอียดสูงมากกว่าสื่อโทรทัศน์และโฆษณา เช่น ภาพยนตร์เรื่อง นาคี ๒ 
(2561) จ าเป็นต้องมีทีมงานจากสองบริษัทเทคนิคภาพพิเศษร่วมงานกันเพ่ือกระจายการท างาน จากที่
ในฉบับละครโทรทัศน์ นาค ี(2559) มีทีมงานเพียงบริษัทเดียว (Fatcat Studios, 2561) 

ในสื่อโฆษณา ได้มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษอย่างแพร่หลายเช่นกัน โดยขั้นตอนการวางแผน 
งานสร้าง และรูปแบบการใช้งานไม่แตกต่างไปจากภาพยนตร์และละครโทรทัศน์  โฆษณาสินค้าบาง
ประเภท เช่น รถยนต์ อาจสร้างภาพขึ้นมาทั้งหมดโดยใช้ CGI เนื่องจากการถ่ายท าจริงมีค่าใช้จ่ายสูง 
ถ่ายท าได้ยากกว่า และการปรับเปลี่ยนแก้ไขไม่สะดวกเท่าการใช้ CGI (Maher, 2015; Ring of Fire's 
Advanced Media Team, 1999) แต่ในขณะเดียวกันมีนักสร้างโฆษณาที่ให้ความสนใจกับเทคนิค
สเปเชียลเอฟเฟกต์ เช่น โฆษณาอาหารที่สร้างสรรค์โดยใช้อุปกรณ์และการถ่ายท าที่มีความแม่นย า ซึ่ง
ดูเหนือจริงและน่าตื่นตาไม่ต่างจากภาพท่ีสร้างข้ึนด้วยคอมพิวเตอร์เลย (Insider, 2019) 
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เมื่อเทคโนโลยีพัฒนาขึ้น สื่อต่างรูปแบบสามารถผสมผสานการใช้งานร่วมกันได้ เช่นใน ค.ศ. 
2019 (พ.ศ. 2562) บริษัทวิดีโอเกม เอปิค เกมส์ (Epic Games) ได้พัฒนาโปรแกรมขับเคลื่อนเกม 
หรือ เกมเอนจิน (game engine) ชื่อว่า อันเรียล เอนจิน (Unreal Engine) ให้สามารถใช้งานด้าน
คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ในภาพยนตร์ได้ ท าให้สามารถเปลี่ยนแปลงภาพพ้ืนหลังบนจอภาพ LED ในโรง
ถ่ายภาพยนตร์ได้ตลอดการถ่ายท า (real-time rendering) และถูกน ามาใช้ในซีรีส์จากภาพยนตร์ชุด 
Star Wars เรื่อง The Mandalorian: Season 1 (2019) เป็นการผสานเทคโนโลยีจากสื่อต่าง
รูปแบบให้ท างานร่วมกันได้อย่างลงตัว (ILM San Francisco, 2020) 

นอกเหนือจากสื่อบันเทิงแล้ว เทคนิคภาพพิเศษยังถูกน ามาใช้ในแอปพลิเคชันคอมพิวเตอร์
และโทรศัพท์เคลื่อนที่มากมาย เช่น โปรแกรมประชุมทางไกลผ่านทางจอภาพที่ผู้ใช้ งานสามารถ
เปลี่ยนภาพพ้ืนหลังได้ และระบบความเป็นจริงเสมือน (virtual reality; VR) ซึ่งสามารถใช้ในงาน
สร้างสรรค์และสื่อบันเทิง (Srinivasan, 2020)  เทคนิคภาพพิเศษยังมีการประยุกต์ใช้ในสวนสนุก
และธีมปาร์ก (amusement/theme park) ซึ่งมีเครื่องเล่นและสื่อมัลติมีเดียจากภาพยนตร์ที่มี
ชื่อเสียงเรื่องต่าง ๆ เพ่ือความสนุกสนานและบันเทิงราวกับได้ผจญภัยอยู่ในโลกของภาพยนตร์  
(Pinteau, 2004, pp. 444–544) แสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีเทคนิคภาพพิเศษกลายเป็นสิ่งใกล้ตัวมาก
ขึ้นและไม่ได้จ ากัดเฉพาะในอุตสาหกรรมภาพยนตร์อีกต่อไป 

 

5. อุตสาหกรรมภาพยนตร์และเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 
 

สถานการณ์และอุปสรรคของอุตสาหกรรมภาพยนตร์และเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 
 

จากศักยภาพของภาพยนตร์ในการสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจ หลายประเทศจึงส่งเสริม
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ในฐานะอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (creative industry) (EY, 2015, pp. 11–
15) โดยมีตัวอย่างที่น่าสนใจคือ สหราชอาณาจักร ซึ่งนอกจากจะสนับสนุนอุตสาหกรรมภาพยนตร์ใน
ฐานะอุตสาหกรรมสร้างสรรค์แล้ว ใน ค.ศ. 2014 (พ.ศ. 2557) สหราชอาณาจักรได้ประกาศสนับสนุน
อุตสาหกรรมวิชวลเอฟเฟกต์ แอนิเมชัน และวิดีโอเกมอย่างเป็นทางการ พร้อมส่งเสริมด้วยการ
ลดหย่อนภาษีภาพยนตร์วิชวลเอฟเฟกต์อีกด้วย  ท าให้สหราชอาณาจักรกลายเป็นศูนย์กลาง
อุตสาหกรรมภาพยนตร์และวิชวลเอฟเฟกต์ท่ีสร้างมูลค่าหลายพันล้านปอนด์ตั้งแต่ ค.ศ. 2014 เป็นต้น
มา (Department for Business, Innovation and Skills, 2014; Pennington, 2019) 
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แสดงให้เห็นว่าการได้รับการส่งเสริมจากภาครัฐท าให้อุตสาหกรรมภาพยนตร์และเทคนิคภาพ
พิเศษสามารถพัฒนาให้มีขีดความสามารถสูงขึ้น ทั้งในด้านจ านวนผลงาน การพัฒนาเทคโนโลยี 
รวมถึงคุณภาพของผลงาน  โดยอุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษสามารถสร้างอาชีพและรายได้มหาศาล 
และภาพยนตร์ที่มีรายได้ติดอันดับส่วนใหญ่ในปัจจุบันเป็นภาพยนตร์วิชวลเอฟเฟกต์และภาพยนตร์
แอนิเมชัน หรือซีรีส์ยอดนิยมส่วนใหญ่ก็เป็นเรื่องที่มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์เป็นองค์ประกอบหลักใน
การน าเสนอเช่นกัน (Kaufman, 2019) 

อย่างไรก็ดี แม้ว่าอุตสาหกรรมวิชวลเอฟเฟกต์ทั่วโลกจะเติบโตอย่างมาก ในขณะเดียวกัน มี
งานวิจัยพบว่าตั้งแต่คริสต์ทศวรรษ 2000 (พ.ศ. 2543–2552) เป็นต้นมา บริษัทวิชวลเอฟเฟกต์ใน
ประเทศสหรัฐอเมริกาและสหราชอาณาจักรได้ประสบปัญหาและอุปสรรคหลายด้าน การแข่งขันที่
เพ่ิมสูงขึ้นอย่างมหาศาลได้ส่งผลต่อบุคลากร สภาพการท างาน และปัญหาเชิงเทคนิค  โดยในช่วง ค.ศ. 
2003–2013 (พ.ศ. 2546–2556) มีบริษัทวิชวลเอฟเฟกต์ขนาดใหญ่มากกว่า 20 บริษัทต้องปิดกิจการ 
และหลายบริษัทต้องลดจ านวนสาขาและพนักงานลง (Dodgson & Patterson, 2010; Ebiri, 2018; 
Venkatasawmy, 2016)  บริษัท แปซฟิิก ไทเติล แอนด์ อาร์ต สตูดิโอ (Pacific Title & Art Studio) 
ซ่ึงเป็นหนึ่งในบริษัทเทคนิคภาพพิเศษท่ีเก่าแก่ท่ีสุดในโลกและเปิดกิจการมา 90 ปี ต้องเผชิญกับภาวะ
ล้มละลายใน ค.ศ. 2009 (พ.ศ. 2552) แต่บริษัทสามารถกลับมาเปิดกิจการได้อีกครั้งใน ค.ศ. 2013 
(พ.ศ. 2556) (Giardina, 2013) 

ในภาพยนตร์ทุนสร้างสูงที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษจ านวนมาก ทีมงานฝ่ายสเปเชียลเอฟ
เฟกต์และวิชวลเอฟเฟกต์รวมกันโดยเฉลี่ยมีจ านวนมากกว่าร้อยละ 25 ของทีมผู้สร้างภาพยนตร์
ทั้งหมด  ภาพยนตร์มหากาพย์ไซไฟอย่างเช่น Avatar (2009) และ The Avengers (2012) มีทีมงาน
วิชวลเอฟเฟกต์มากกว่า 1,500 คน ซึ่งเป็นจ านวนมากกว่ากึ่งหนึ่งของทีมผู้สร้างภาพยนตร์ทั้งหมด 
(Follows, 2014) โดยภาพยนตร์วิชวลเอฟเฟกต์หนึ่งเรื่องอาจมีช็อตที่ต้องใช้วิชวลเอฟเฟกต์มากกว่า 
1,000 ช็อต ท าให้ทีมงานต้องกระจายงานให้แก่บริษัทเทคนิคภาพพิเศษหลายแห่งเนื่องจากมีปริมาณ
งานสูงจนล้นมือ บางครั้งงานถูกจัดสรรมาด้วยระยะการท างานที่เร่งรีบ ส่งผลให้คุณภาพของวิชวลเอฟ
เฟกต์ไม่มีความสม่ าเสมอในแต่ละฉากของภาพยนตร์ ซึ่งปัญหานี้เริ่มปรากฏในการสร้างละครโทรทัศน์
ด้วยเช่นกัน (Marsh, 2018) 

ใน ค.ศ. 2013 (พ.ศ. 2556) ได้มีเหตุการณ์ส าคัญที่สร้างความตระหนักถึงปัญหาภายใน
อุตสาหกรรมวิชวลเอฟเฟกต์ของประเทศสหรัฐอเมริกา  ในงานประกาศผลรางวัลออสการ์ ครั้งที่ 85  
บิล เวสเทนฮอฟเฟอร์ (Bill Westenhofer) และทีมงานจากบริษัท ริทึ่ม แอนด์ ฮูส์ สตูดิโอส์ 
(Rhythm and Hues Studios; R&H) ขึ้นรับรางวัลออสการ์ สาขาวิชวลเอฟเฟกต์ยอดเยี่ยม (Best 
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Visual Effects) จากผลงานภาพยนตร์เรื่อง Life of Pi (2012)  โดยเวสเทนฮอฟเฟอร์ได้กล่าว
ขอบคุณทีมงานและกล่าวถึงปัญหาด้านการเงินของบริษัทซึ่งเข้าสู่ภาวะล้มละลาย แต่ทว่าผู้จัดงาน
รางวัลออสการ์ได้เปิดดนตรีกลบเสียงเนื่องจากเขาพูดเกินเวลา และท าการตัดเสียงไมค์โครโฟน สร้าง
ความไม่พอใจให้กับบุคลากรในอุตสาหกรรมภาพยนตร์และผู้ชมทางบ้านเป็นอย่างมาก และภายในวัน
เดียวกันนั้นมีพนักงานจากบริษัทวิชวลเอฟเฟกต์ต่าง ๆ หลายร้อยคนท าการประท้วงภายนอกทางเข้า
งาน ในเรื่องค่าจ้างท่ีไม่เป็นธรรมและปัญหาการถูกเลิกจ้างงาน (Giardina, 2014; Oscars, 2013) 

บริษัท R&H ได้รับการซื้อต่อกิจการในเดือนมีนาคมปีเดียวกันโดยบริษัท พลาน่าสตูดิโอส์ 
(Prana Studios) แต่ทว่าพนักงานส่วนใหญ่ของ R&H ได้ถูกเลิกจ้างหรือลาออกไปแล้ว  ในปีต่อมา
เรื่องราวการล้มละลายของ R&H และสถานการณ์ปัญหาของอุตสาหกรรมวิชวลเอฟเฟกต์ในประเทศ
สหรัฐอเมริกาได้รับการบอกเล่าผ่านสารคดีสั้นเรื่อง Life After Pi (2014) (Giardina, 2014) 

มีหลายปัจจัยที่ เกี่ยวโยงกับปัญหาภายในอุตสาหกรรมวิชวลเอฟเฟกต์ของประเทศ
สหรัฐอเมริกาและสหราชอาณาจักร ไม่ว่าจะเป็นอุตสาหกรรมวิชวลเอฟเฟกต์ในประเทศจีนและ
อินเดียที่มีการเติบโตอย่างรวดเร็ว และก าลังเข้ามามีบทบาทในการสร้างภาพยนตร์ระดับโลก 
(Kaufman, 2019) รวมถึงการเปลี่ยนสภาพเศรษฐกิจไปสู่รูปแบบกิ๊ก (gig economy) ที่ประกอบไป
ด้วยแรงงานในรูปแบบพนักงานชั่วคราว (part-time) และพนักงานอิสระ หรือ ฟรีแลนซ์ (freelance) 
เป็นจ านวนมากขึ้น  ส่งผลให้อุตสาหกรรมมากมายรวมถึงอุตสาหกรรมภาพยนตร์มีการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็วและบริษัทต่าง ๆ จ าเป็นต้องมีการปรับตัวอย่างมากเพ่ือให้อยู่รอด (พิมพ์ธัญญา ฆ้อง
เสนาะ, 2561) 
 

ส าหรับในประเทศไทย ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ได้ก าหนดให้
อุตสาหกรรมภาพยนตร์เป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เช่นเดียวกับนานาประเทศ โดยรวมวีดิทัศน์ 
รายการโทรทัศน์ และการถ่ายภาพ อยู่ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ด้วย ซึ่งเมื่ออ้างอิงตามรหัสการจัด
ประเภทมาตรฐานอุตสาหกรรม หรือ TSIC (Thailand Standard Industrial Classification) 
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ประกอบด้วยหกกิจกรรมตามรหัส TSIC 4 หลัก หรือประกอบด้วยแปด
กิจกรรมตามรหัส TSIC 5 หลัก ซึ่งหนึ่งในกิจกรรมของ TSIC 5 หลัก มี “การบริการท าคอมพิวเตอร์
กราฟฟิก แอนิเมชั่นและเทคนิคพิเศษ” รวมอยู่ด้วย (ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์, 2564) 

จากรายงานโดย ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน)  อุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ไทยใน พ.ศ. 2561 (ค.ศ. 2018) มีมูลค่า 2,421 ล้านบาทเมื่อจ าแนกตามรหัส TSIC 4 หลัก 
หรือ 7,580 ล้านบาทเมื่อจ าแนกตามรหัส TSIC 5 หลัก ซึ่งเมื่อจัดอันดับแล้วถือว่ามีมูลค่าต่ ากว่า
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อุตสาหกรรมสร้างสรรค์อื่น ๆ ของไทยอยู่มาก (ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์, 2564) อย่างไร
ก็ดี จากรายงานผลการขับเคลื่อนยุทธศาสตร์การส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ระยะที่ 
3 (พ.ศ. 2560–2564) ใน พ.ศ. 2562 (ค.ศ. 2019) อุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ไทยสามารถ
สร้างรายได้มากกว่าสองแสนล้านบาทต่อปี และมีขนาดใหญ่เป็นอันดับห้าของเอเชีย รองจากประเทศ
ญี่ปุ่น จีน อินเดีย และเกาหลีใต้ (มติชนออนไลน์, 2562)  ผู้วิจัยเห็นว่าเหตุผลที่แต่ละรายงานมีมูลค่า
และรายได้ของอุตสาหกรรมต่างกันมากเพราะมีหลักเกณฑ์และขอบเขตในการค านวณท่ีแตกต่างกัน 

ในด้านของอุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษในประเทศไทยนั้น จากรายงานวิจัยฐานข้อมูล
อุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ประจ าปี พ.ศ. 2555–255819 (ค.ศ. 2012–2015) โดย สมาพันธ์
สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ พบว่าประเทศไทยมีผู้ประกอบกิจการในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ กลุ่ม
ธุรกิจตัดต่อภาพยนตร์ วิชวลเอฟเฟกต์ และแอนิเมชันจ านวน 13 ราย และผู้ประกอบกิจการใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน 73 ราย20 ซึ่งเมื่อรวมทั้งสองกลุ่มกับกลุ่มธุรกิจตัดต่อภาพและเสียงแล้วมีมูลค่า
สินทรัพย์ประมาณ 500 ล้านบาท (สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ, 2560ข, น. 13–14, 16, 27) 

ในด้านปัญหาและอุปสรรคของอุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษในประเทศไทยยังไม่มีรายงาน
หรือการศึกษาที่เจาะลึกรายละเอียด แต่อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยในภาพรวมประสบปัญหาหลาย
ด้าน ทั้งในด้านสภาพการท างานของบุคลากร ความเป็นมืออาชีพ และรูปแบบรายได้ที่ไม่ชัดเจน  มี
ผู้สร้างภาพยนตร์และนักวิชาการภาพยนตร์หลายท่านเห็นพ้องว่าอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยทรุดตัว
ลงอย่างชัดเจนภายหลังพุทธทศวรรษ 2540 (พ.ศ. 2540–2549/ค.ศ. 1997–2006) ทั้งในด้านความ
หลากหลายของเนื้อหาและรายได้  ท าให้กลุ่มผู้สร้างภาพยนตร์ไทยมีการเรียกร้องให้ภาครัฐเพ่ิม
มาตรการสนับสนุนอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยมากมายหลายครั้ง (ไทยบันเทิง ThaiPBS, 2560; 
ศิลปวัฒนธรรม, 2562) โดยเกิดเหตุการณ์การเรียกร้องบนเวทีประกาศผลรางวัลคล้ายกับในงาน
ประกาศผลรางวัลออสการ์ ครั้งที่ 85 คือ ในงานประกาศผลรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 28 (พ.ศ. 
2562/ค.ศ. 2019) อนุชา บุญยวรรธนะ ผู้ก ากับภาพยนตร์เรื่อง มะลิลา (2560) ได้ขึ้นกล่าวบนเวที
หลังได้รับรางวัลสาขาผู้ก ากับภาพยนตร์ยอดเยี่ยม  โดยคุณอนุชากล่าวถึงอนาคตของอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ไทยที่ไม่สดใส เนื่องจากรัฐบาลไม่ได้ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยมากเท่าที่ควร และ
แสดงความหวังว่ารัฐบาลจะให้ความสนใจอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยมากขึ้ นในอนาคต (กอง
บรรณาธิการวอยซ์ออนไลน์, 2562) 

 

                                                           
19 เนื้อหาในรายงานระบุข้อมูลตั้งแต่ พ.ศ. 2554–2558 (ค.ศ. 2011–2015) 
20 อุตสาหกรรมแอนิเมชันในที่นี้รวมถึงงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ และ วิชวลเอฟเฟกต์ด้วย 
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การมอบรางวัลภาพยนตร์สาขาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 
 

รางวัลภาพยนตร์เป็นหนึ่งในเครื่องชี้วัดความส าเร็จของภาพยนตร์ และสร้างการรับรู้ต่อ
สาธารณะชนถึงภาพยนตร์ที่ได้รับการยอมรับว่าเป็นภาพยนตร์ “ยอดเยี่ยม” ในสาขาใดสาขาหนึ่ง 
(Simonton, 2004) ซึ่งงานประกาศผลรางวัลภาพยนตร์ในหลายประเทศได้บรรจุรางวัลสาขาเทคนิค
ภาพพิเศษยอดเยี่ยมเป็นหนึ่งในรางวัล รวมถึงรางวัลภาพยนตร์ในประเทศไทยด้วย 

อะแคเดมีอะวอร์ด (Academy Award) หรือ รางวัลออสการ์ (Oscar) เป็นรางวัล
ภาพยนตร์ที่เก่าแก่ที่สุดในโลก จัดตั้งโดย สถาบันศิลปะและวิทยาการภาพยนตร์ (Academy of 
Motion Picture Arts and Sciences; AMPAS) ของประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งมีการจัดงานประกาศ
ผลรางวัลทุกปีนับตั้งแต่ ค.ศ. 1929 (พ.ศ. 2472) จนถึงปัจจุบัน (พ.ศ. 2564)  งานประกาศผลรางวัล
ออสการ์เป็นงานรางวัลภาพยนตร์ที่ได้รับการยอมรับสูงที่สุดโดยบุคลากรในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ 
อีกทั้งเป็นงานที่มีชื่อเสียงและมีผู้ รับชมมากที่สุดในบรรดางานรางวัลภาพยนตร์ในปัจจุบัน 
(Simonton, 2004; Thorne & Otterson, 2020) 

ในงานประกาศผลรางวัลออสการ์ ครั้งที่ 1 (ค.ศ. 1929/พ.ศ. 2472) ได้มีการมอบรางวัลสาขา
เทคนิคภาพพิเศษเป็นครั้งแรกให้กับภาพยนตร์เรื่อง Wings (1927) ในชื่อ “สาขาเทคนิคทางวิศวกรรม
ยอดเยี่ยม (Best Engineering Effects)” แต่ทว่าเป็นการมอบรางวัลพิเศษเพียงครั้งเดียว และไม่ได้มี
การมอบรางวัลสาขานี้ในปีต่อ ๆ มา จนกระทั่งเทคนิคภาพพิเศษเริ่มได้รับความนิยมในการสร้าง
ภาพยนตร์ AMPAS จึงได้มีการมอบรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษอีกครั้งในงานประกาศผลรางวัลครั้ง
ที่ 11 (ค.ศ. 1939/พ.ศ. 2481) ในชื่อ “สาขาเทคนิคการถ่ายภาพและสร้างเสียงพิเศษ (Special 
Photographic and Sound Effects)” และได้จัดตั้งสาขารางวัลเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยมอย่าง
เป็นทางการในงานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 12 (ค.ศ. 1940/พ.ศ. 2482) ในชื่อ “สาขาสเปเชียลเอฟ
เฟกต์ยอดเยี่ยม (Best Special Effects)” ซึ่งเป็นรางวัลที่มอบให้แก่ภาพยนตร์ที่มีทั้งเทคนิคการสร้าง
ภาพและเสียงพิเศษยอดเยี่ยมควบคู่กัน (AMPAS, 2021) 

AMPAS ได้ท าการมอบรางวัลอย่างต่อเนื่องจนถึงงานประกาศผลรางวัลออสการ์ ครั้งที่ 36 
(ค.ศ. 1964/พ.ศ. 2507) ได้มีการเปลี่ยนแปลงโดยแยกรางวัลเทคนิคการสร้างเสียงพิเศษออกไปเป็น
อีกสาขาหนึ่ง และในงานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 37 (ค.ศ. 1965/พ.ศ. 2508) ได้ท าการเปลี่ยนชื่อ
สาขารางวัลเป็น “สเปเชียลวิชวลเอฟเฟกต์ยอดเยี่ยม (Best Special Visual Effects)” เพ่ือแสดงว่า
รางวัลนี้มอบเฉพาะเทคนิคการสร้างภาพเท่านั้น  จนกระทั่งภาพยนตร์มีการเปลี่ยนแปลงความนิยม
จากสเปเชียลเอฟเฟกต์ไปสู่วิชวลเอฟเฟกต์มากขึ้น  AMPAS จึงท าการเปลี่ยนชื่อสาขารางวัลอีกครั้งใน
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งานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 50 (ค.ศ. 1978/พ.ศ. 2521) เป็นชื่อ “สาขาวิชวลเอฟเฟกต์ยอดเยี่ยม 
(Best Visual Effects)” ซึ่งยังคงมีการมอบรางวัลสาขานี้มาอย่างต่อเนื่องจนถึงปัจจุบัน (พ.ศ. 2564) 
(AMPAS, 2021) 

นอกเหนือจากรางวัลออสการ์ มีรางวัลภาพยนตร์อีกรายการหนึ่งที่เป็นที่รู้จักในระดั บ
นานาชาติคือ รางวัลภาพยนตร์แบฟตา (BAFTA Film Awards) จัดตั้งโดย สถาบันศิลปะ
ภาพยนตร์และโทรทัศน์แห่งอังกฤษ (British Academy of Film and Television Arts; BAFTA) ใน 
ค.ศ. 1949 (พ.ศ. 2492)  ซึ่งเปรียบเสมือนรางวัลออสการ์แห่งสหราชอาณาจักร  โดยมีการมอบรางวัล
แบฟตา “สาขาสเปเชียลวิชวลเอฟเฟกต์ยอดเยี่ยม (Best Special Visual Effects)” เป็นครั้งแรกใน
งานประกาศผลรางวัลแบฟตา ครั้งที่ 36 (ค.ศ. 1983/พ.ศ. 2526) ซึ่งนับจากนั้นยังคงมีการมอบรางวัล
สาขานี้มาจนถึงปัจจุบัน (พ.ศ. 2564) (BAFTA, n.d.-a) 
 

ส าหรับสื่อโทรทัศน์ สถาบันศิลปะและวิชาการทางโทรทัศน์ (Academy of Television Arts 
& Sciences; ATAS) แห่งสหรัฐอเมริกา ได้จัดให้มี รางวัลไพรม์ไทม์เอมมี (Primetime Emmy 
Award) ซึ่งเทียบได้กับรางวัลออสการ์ส าหรับสื่อโทรทัศน์  โดยมีการมอบรางวัลสาขาเทคนิคภาพ
พิเศษครั้งแรกในงานประกาศผลรางวัลไพรม์ไทม์เอมมี ครั้งที่ 7 (ค.ศ. 1955/พ.ศ. 2498) ในชื่อ 
“สาขาเทคนิคทางวิศวกรรมยอดเยี่ยม (Best Engineering Effects)” มอบให้แก่ โรเบิร์ต เชลบี 
(Robert Shelby) จากผลงาน Four Quadrant Screen21 (ATAS, n.d.-a) 

ในปัจจุบัน (พ.ศ. 2564) รางวัลไพรม์ไทม์เอมมีได้แบ่งรางวัลเทคนิคภาพพิเศษเป็นสองสาขา 
ได้แก่ “สเปเชียลวิชวลเอฟเฟกต์ยอดเยี่ยม (Outstanding Special Visual Effects)” มอบให้แก่
รายการโทรทัศน์ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษเป็นหลักในการน าเสนอ และ “สเปเชียลวิชวลเอฟเฟกต์
สนับสนุนยอดเยี่ยม (Outstanding Special Visual Effects In A Supporting Role)” มอบให้แก่
รายการโทรทัศน์ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษเป็นบางส่วนในการน าเสนอ (ATAS, n.d.-b, n.d.-c) 
 

ส าหรับงานประกาศผลรางวัลภาพยนตร์ของประเทศไทย มีสองงานที่มีการมอบรางวัลสาขา
เทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยม รางวัลแรกคือ รางวัลตุ๊กตาทอง จัดงานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 1 ใน 
พ.ศ. 2500 (ค.ศ. 1957) โดยหอการค้าไทย แต่ในงานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 1 ยังไม่มีรางวัลสาขา
เทคนิคภาพพิเศษ  จนกระทั่งงานประกาศผลรางวัลตุ๊กตาทอง ครั้งที่ 4 (พ.ศ. 2504/ค.ศ. 1961) มี
การมอบ “รางวัลตุ๊กตาเงิน รางวัลพิเศษส าหรับผู้ถ่ายภาพเทคนิคยอดเยี่ยม” มอบให้แก่ ปานเทพ กุย

                                                           
21 ไม่ปรากฏข้อมูลว่า Four Quadrant Screen เป็นชื่อรายการโทรทัศน์หรือเป็นเทคโนโลยีโทรทัศน์ 
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โกมุท จากผลงานภาพยนตร์เรื่อง ยอดชายชาตรี (2503) เป็นการมอบรางวัลภาพยนตร์เกี่ยวกับ
เทคนิคภาพพิเศษครั้งแรกของประเทศไทย (มูลนิธิหนังไทย, 2549) 

ภายหลัง พ.ศ. 2509 (ค.ศ. 1966) งานประกาศผลรางวัลตุ๊กตาทองได้เว้นว่างหายไปและได้
กลับมาจัดงานใหม่อีกครั้งโดยเริ่มต้นนับครั้งที่จัดงานใหม่ในชื่อ รางวัลพระราชทานพระสุรัสวดี หรือ
เรียกโดยย่อว่า รางวัลพระสุรัสวดี  โดยมีการมอบรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษครั้งแรกในงาน
ประกาศผลรางวัลครั้งที่ 3 (พ.ศ. 2520/ค.ศ. 1977) และรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษได้เว้นว่าง
หายไปอีกครั้ง ก่อนที่จะมีการมอบรางวัลสาขานี้อย่างต่อเนื่องตั้งแต่งานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 15 
(พ.ศ. 2534/ค.ศ. 1991) เป็นต้นมา ซึ่งมีการเปลี่ยนชื่อสาขารางวัลหลายครั้ง โดยในปัจจุบัน (พ.ศ. 
2561) ใช้ชื่อสาขาว่า “เทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยม” (มูลนิธิหนังไทย, 2549; สยามโซน, 2561) 

รางวัลภาพยนตร์ไทยอีกรางวัลหนึ่งที่มีสาขาเกี่ยวกับเทคนิคภาพพิเศษคือ รางวัลภาพยนตร์
แห่งชาติ สุพรรณหงส์ นิยมเรียกโดยทั่วไปว่า รางวัลสุพรรณหงส์  จัดงานครั้งแรกใน พ.ศ. 2535 
(ค.ศ. 1992) โดย สมาคมสมาพันธ์ภาพยนตร์แห่งชาติ22 แต่ในงานประกาศผลรางวัลครั้งแรกยังไม่มี
รางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษ  โดยมีการเพ่ิมสาขารางวัลในงานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 3 (พ.ศ. 
2537/ค.ศ. 1994) ในชื่อ “สาขาการสร้างภาพพิเศษทางภาพยอดเยี่ยม” มอบให้แก่ภาพยนตร์เรื่อง ปี
หนึ่ง...เพ่ือนกันและวันอัศจรรย์ของผม (2536)  ต่อมาได้มีการเปลี่ยนชื่อสาขารางวัลเป็นสาขา “การ
สร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม” และเปลี่ยนชื่ออีกครั้งเป็นสาขา “เทคนิคการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม” 
และยังคงใช้ชื่อสาขารางวัลนี้มาจนถึงปัจจุบัน (พ.ศ. 2564) (มูลนิธิหนังไทย, 2550; สมาพันธ์สมาคม
ภาพยนตร์แห่งชาติ, 2564) 

นอกจากรางวัลพระสุรัสวดีและรางวัลสุพรรณหงส์แล้ว ในอดีตมี รางวัลสุพรรณหงส์ทองค า 
ซึ่งเป็นรางวัลที่มีการจัดมาก่อนรางวัลสุพรรณหงส์ ได้มีการมอบรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษหนึ่งครั้ง
ในงานประกาศผลรางวัลสุพรรณหงส์ทองค า ครั้งที่ 3 (พ.ศ. 2525/ค.ศ. 1982) ในชื่อ “รางวัลพิเศษ 
สุพรรณหงส์เงิน สาขาก ากับเทคนิคพิเศษ” มอบให้แก่ภาพยนตร์เรื่อง เงินปากผี (2524) (หนึ่งเดียว, 
2549, น. 171–174) 
 

ในปัจจุบัน การมอบรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษไม่ได้จ ากัดเฉพาะสื่อภาพยนตร์และ
โทรทัศน์เท่านั้น แต่ยังรวมถึงสื่อโฆษณาและมิวสิกวิดีโออีกด้วย เช่น องค์กร วิชวลเอฟเฟกต์ โซไซตี้ 
(Visual Effects Society; VES) ซึ่งเป็นองค์กรรวมตัวผู้เชี่ยวชาญและบุคลากรด้านเทคนิคภาพพิเศษ
จากหลากหลายประเทศทั่วโลก ได้จัดงาน วีอีเอส อะวอร์ด (VES Awards) ซึ่งมอบรางวัลแก่สื่อ

                                                           
22 ใน พ.ศ. 2551 (ค.ศ. 2008) มีการเปลี่ยนชื่อสมาคมเป็น สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ 
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ประเภทต่าง ๆ ในสาขาเทคนิคภาพพิเศษเป็นการเฉพาะ มีรางวัลทั้งในสาขาภาพยนตร์ แอนิเมชัน 
โฆษณา งานกลางแจ้ง รวมถึงภาพยนตร์ของนักเรียนนักศึกษา (Visual Effects Society, 2020) 

ในอุตสาหกรรมสื่อวีดิทัศน์ประกอบเพลง หรือ มิวสิกวิดีโอ (music video; MV) ได้มีการ
มอบรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษเช่นกัน โดยในประเทศสหรัฐอเมริกา งานประกาศผลรางวัลมิวสิกวิ
ดีโอยอดเยี่ยม เอ็มทีวี วิดีโอ มิวสิก อะวอดส์ (MTV Video Music Awards; VMAs) ได้มีการมอบ
รางวัล “สาขาสเปเชียลเอฟเฟกต์ยอดเยี่ยม (Best Special Effects)” ตั้งแต่งานประกาศผลรางวัล
ครั้งที่ 1 (ค.ศ. 1984/พ.ศ. 2527) และมีการมอบรางวัลอย่างต่อเนื่องมาจนถึงปัจจุบัน (พ.ศ. 2564) 
ในชื่อ “สาขาวิชวลเอฟเฟกต์ยอดเยี่ยม (Best Visual Effects)” (MTV, n.d.; Serrano, 2021) 

ในประเทศไทย งาน แชนแนลวีไทยแลนด์ มิวสิกวิดีโอ อวอร์ด (Channel [V] Thailand 
Music Video Awards) มีการมอบรางวัล “สาขาแอนิเมชันยอดเยี่ยม” ในงานประกาศผลรางวัล
ครั้งที่ 1 (พ.ศ. 2545/ค.ศ. 2002) และเริ่มมอบรางวัล “สาขาเทคนิคพิเศษด้านภาพยอดเยี่ยม” ในงาน
ประกาศผลรางวัลครั้งที่ 2 (พ.ศ. 2546/ค.ศ. 2003) ซึ่งรางวัลสาขาแอนิเมชันยอดเยี่ยม มีการมอบ
จนถึงงานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 5 (พ.ศ. 2549/ค.ศ. 2006) และสาขาเทคนิคพิเศษด้านภาพยอด
เยี่ยม มีการมอบจนถึงงานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 7 (พ.ศ. 2554/ค.ศ. 2011) ซึ่งเป็นงานประกาศผล
รางวัลครั้งล่าสุด (พ.ศ. 2564) (สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ, 2560ข, น. 229–236) 
 

เป็นที่น่าสังเกตว่ารางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยมในอดีตจะเจาะจงไปที่สเปเชียลเอฟ
เฟกต์ เช่น รางวัลออสการ์ “สาขาสเปเชียลเอฟเฟกต์ยอดเยี่ยม (Best Special Effects)” และ รางวัล
พระสุรัสวดี “รางวัลพิเศษส าหรับผู้ถ่ายภาพเทคนิคยอดเยี่ยม”  ในขณะที่ในปัจจุบันงานประกาศผล
รางวัลภาพยนตร์ส่วนใหญ่ได้เปลี่ยนชื่อสาขารางวัลเพ่ือเจาะจงไปที่วิชวลเอฟเฟกต์ เช่น รางวัลออ
สการ์ “สาขาวิชวลเอฟเฟกต์ยอดเยี่ยม (Best Visual Effects)” และ รางวัลสุพรรณหงส์ “สาขา
เทคนิคการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม” ซึ่งมีชื่อภาษาอังกฤษว่า “Best Visual Effects” (สมาพันธ์
สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ, 2564)  แสดงถึงความนิยมของเทคนิควิชวลเอฟเฟกต์ท่ีมาแทนที่สเปเชียล
เอฟเฟกตใ์นการสร้างภาพยนตร์ 

ในส่วนของเกณฑ์การพิจารณารางวัล เดนนิส มูเรน (Dennis Muren) ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคนิคภาพพิเศษที่เคยได้รับรางวัลออสการ์เก้าครั้ง แสดงความคิดเห็นว่า ภาพยนตร์ที่มีโอกาสเข้าชิง
รางวัลจะต้องมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษเพ่ือช่วยส่งเสริมการสื่ออารมณ์และการเล่าเรื่องของภาพยนตร์ 
ไม่ใช่มีแต่ปริมาณหรือความอลังการเพียงอย่างเดียว (The Deadline Team, 2012)  ในขณะเดียวกัน 
เซเวียร์ มาร์ติน (Xavier Martin) ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคภาพพิเศษจากบริษัท ILM พบว่าจากสถิติ
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ภาพยนตร์ที่ได้รับรางวัลออสการ์ สาขาวิชวลเอฟเฟกต์ยอดเยี่ยม (Best Visual Effects) ภาพยนตร์ที่
ใช้เทคโนโลยีเทคนิคภาพพิเศษรูปแบบใหม่จะมีโอกาสชนะรางวัลสูงขึ้นถึงสองเท่าตัว (Martin, 2017) 

 
ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมภาพยนตร์และอุตสาหกรรมเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 

 
 ในการศึกษาประวัติศาสตร์ภาพยนตร์แบบดั้ งเดิม (Old Film History) มักจะศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างภาพยนตร์และผู้ชมภาพยนตร์ไปในทิศทางเดียว แต่ในการศึกษาประวัติศาสตร์
ภาพยนตร์แบบสมัยใหม่ (New Film History) ได้ให้ความส าคัญถึงความสัมพันธ์ทั้งสองทางระหว่าง
ภาพยนตร์และผู้ชมภาพยนตร์ด้วย (Chapman et al., 2007, pp. 1–8) ซึ่งอุตสาหกรรมเทคนิคภาพ
พิเศษได้แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมภาพยนตร์และตัวอุตสาหกรรมอย่างเด่นชัดด้วยเช่นกัน 

 เรื่องราวของเสียงตอบรับจากผู้ชมภาพยนตร์มีขึ้นตั้งแต่การออกฉายภาพยนตร์ครั้งแรก ๆ 
ของโลก  ในเดือนมกราคม ค.ศ. 1896 (พ.ศ. 2438) พ่ีน้องลูมิแอร์ (Lumière brothers) ออกฉาย
ภาพยนตร์สั้นเรื่อง The Arrival of a Train at La Ciotat Station (1869) ซึ่งน าเสนอภาพรถไฟวิ่ง
เฉียงเข้าหากล้อง  มีเรื่องเล่าว่าผู้ชมภาพยนตร์รู้สึกตื่นตกใจกลัวอย่างมากเพราะไม่เคยมีใครได้รับชม
สื่อภาพยนตร์มาก่อน  แม้ว่าจะมีนักประวัติศาสตร์ภาพยนตร์บางท่านตั้งค าถามถึงข้อเท็จจริงของเรื่อง
เล่านี้ แต่มีบางท่านเห็นว่าอุบัติเหตุรถไฟวิ่งทะลุสถานีมงต์ปาร์นาส (Gare Montparnasse) ในกรุง
ปารีส ประเทศฝรั่งเศส เมื่อวันที่ 22 ตุลาคม ค.ศ. 1895 (พ.ศ. 2438) อาจเป็นปัจจัยส าคัญที่สร้าง
ความกลัวให้กับผู้ชมภาพยนตร์ (Loiperdinger & Elzer, 2004; Zone, 2005) 

 ความรู้สึกแปลกตาและตื่นตาตื่นใจที่ภาพยนตร์สามารถมอบให้แก่ผู้ชมภาพยนตร์ได้ หรือที่
เรียกว่า “cinema of attractions” โดย ทอม กันนิง และ อันเดร เกาดรอยต์ นั้น ได้กลายเป็น
แนวคิดพ้ืนฐานของภาพยนตร์ที่น าพาผู้คนให้หลั่งไหลสู่โรงภาพยนตร์และเกิดเป็นอุตสาหกรรมที่สร้าง
รายได้มหาศาล (Strauven, 2006, pp. 11, 382) ความนิยมในสื่อภาพยนตร์กลายเป็นวัฒนธรรม
ประชานิยม (popular culture) ซึ่งเป็นกระแสนิยมที่เปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลา และน าไปสู่การ
ก าเนิดวัฒนธรรมย่อย (subculture) อย่าง แฟนด้อม (fandom) ซึ่งเป็นการรวมกลุ่มของผู้หลงใหลใน
ภาพยนตร์เรื่องต่าง ๆ เช่น ภาพยนตร์ชุด Star Wars ซึ่งเป็นหนึ่งในภาพยนตร์ชุดที่มีแฟนด้อมขนาด
ใหญ่ที่สุดและมีอิทธิพลต่อผู้ชมภาพยนตร์มากท่ีสุดเรื่องหนึ่ง (Stringer, 2003, pp. 178–188) 

 เมื่อภาพยนตร์ได้พัฒนาเป็นอุตสาหกรรมอย่างเต็มตัว ส่งผลให้ความคาดหวังของผู้ชมที่มีต่อ
ภาพยนตร์สูงขึ้น การผลักดันคุณภาพของภาพยนตร์และเทคนิคภาพพิเศษเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องผ่าน
บทวิจารณ์ต่าง ๆ  ซ่ึงหนึ่งในค าวิจารณ์ที่เกิดขึ้นบ่อยครั้งหลังจากภาพยนตร์เริ่มมีการใช้เทคโนโลยี CGI 
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คือปรากฏการณ์ “uncanny valley” ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีน าเสนอโดย โมริ มาซาฮิโระ (Mori Masahiro) 
นักวิทยาการหุ่นยนต์  เป็นปรากฏการณ์ทางความรู้สึกที่เกิดขึ้นได้เมื่อมนุษย์ได้รับสิ่งเร้าที่เป็นภาพ
หรือวัตถุ โดยภาพหรือวัตถุนั้นมีความใกล้เคียงของจริงมากแต่ยังขาดความสมบูรณ์ เช่น ภาพสิ่งมีชีวิต
ที่สร้างขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์หรือหุ่นยนต์ที่มีหน้าตาคล้ายกับมนุษย์แต่ยังไม่มีความเหมือนจริงมากพอ 
ซึ่งผู้ที่ได้รับสิ่งเร้าอาจเกิดอาการรู้สึกอึดอัด ต่อต้าน ขยะแขยง หรือหวาดกลัวได้  จนเกิดเป็นเส้นกราฟ
ความรู้สึกทางลบที่ดิ่งลงเหมือนหุบเขา (valley) (Mori, 2012) 

 ปรากฏการณ์ uncanny valley ได้สร้างปัญหาให้กับอุตสาหกรรมวิชวลเอฟเฟกต์อย่าง
มากมาย ซึ่งส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้ชมในการรับชมภาพยนตร์ ตัวอย่างเช่น ภาพยนตร์แอนิเมชัน
เรื่อง Final Fantasy: The Spirits Within (2001) เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องแรกที่สร้างภาพ
ด้วยคอมพิวเตอร์ในรูปแบบสมจริง แต่ทว่ามีผู้ชมจ านวนมากที่รู้สึกอึดอัดใจเมื่อรับชมภาพยนตร์ 
เพราะภาพยนตร์น าเสนอตัวละครมนุษย์ที่มีความสมจริงพอสมควรแต่ไม่เหมือนมนุษย์จริงมากพอ ท า
ให้เกิดปรากฏการณ์ uncanny valley ขึ้นมา และเป็นหนึ่งในปัจจัยที่ท าให้ภาพยนตร์ไม่ประสบ
ความส าเร็จทางรายได้ (Eveleth, 2013)  ปัญหาจากปรากฏการณ์ uncanny valley ท าให้ผู้สร้าง
ภาพยนตร์ต้องหาวิธีการแก้ไข เช่นในภาพยนตร์ไซไฟเรื่อง Avatar (2009) ผู้สร้างภาพยนตร์เลือก
ออกแบบตัวละครชาวนาวี (Na'vi) ที่มีรูปร่างเหมือนมนุษย์ ให้มีผิวสีฟ้าและปรับโครงสร้างใบหน้าเพ่ือ
เลี่ยงการเกิดปรากฏการณ์ uncanny valley (Okun & Zwerman, 2010, p. 46) 

กระแสการผลักดันโดยผู้ชมภาพยนตร์มาถึงจุดสูงสุดในยุคอินเทอร์เน็ตที่มีการรวมกลุ่มผู้ชม
ภาพยนตร์หรือแฟนคลับของภาพยนตร์ในเว็บบอร์ดและสื่อสังคมออนไลน์  มีกรณีศึกษาที่น่าสนใจคือ 
ในเดือนเมษายน ค.ศ. 2019 (พ.ศ. 2562) ตัวอย่างภาพยนตร์ตัวแรกของภาพยนตร์เรื่อง Sonic the 
Hedgehog (2020) ได้ออกเผยแพร่ ซึ่งเป็นภาพยนตร์คนแสดง (live-action film) ดัดแปลงจากวิดีโอ
เกมชุด Sonic the Hedgehog (1991–ปัจจุบัน) ของบริษัท เซก้า (Sega)  ตัวอย่างภาพยนตร์
ดังกล่าวได้รับเสียงตอบรับด้านลบอย่างมากจากผู้ชมภาพยนตร์ในเรื่องงานออกแบบ CGI ของตัวละคร 
โซนิค (Sonic) เพราะมีลักษณะหน้าตาแตกต่างจากในวิดีโอเกมและไม่มีความสวยงาม จนมีการ
เรียกร้องจากผู้ชมภาพยนตร์และแฟนคลับวิดีโอเกมให้ทีมผู้สร้างภาพยนตร์ท าการแก้ไข  CGI ของตัว
ละครโซนิคเสียใหม่ ซึ่งต่อมา เจฟฟ์ ฟาวเลอร์ (Jeff Fowler) ผู้ก ากับภาพยนตร์ ได้ชี้แจงว่าทีมงานจะ
ท าการเปลี่ยนแปลงการออกแบบตัวละครโซนิคใหม่ท้ังหมด (Alexander, 2019b) 

การเปลี่ยนแปลง CGI ของโซนิคท าให้ภาพยนตร์ต้องเลื่อนวันฉายจากก าหนดเดิมสามเดือน 

และมีรายงานว่าบริษัท พาราเมาท์ พิกเจอร์ส (Paramount Pictures) ต้องเพ่ิมค่าใช้จ่ายในการ

เปลี่ยนแปลงนี้ 5 ล้านดอลลาร์สหรัฐ ท าให้ทุนสร้างภาพยนตร์เพ่ิมสูงขึ้นไปที่ 87 ล้านดอลลาร์สหรัฐ 
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แต่การตัดสินใจครั้งนี้น ามาซึ่งความส าเร็จ โดยผู้ชมภาพยนตร์ชื่นชมทีมผู้สร้างภาพยนตร์อย่างมากที่

ได้ปรับปรุงแก้ไข CGI ตามค าวิจารณ์ และ Sonic the Hedgehog กลายเป็นภาพยนตร์ดัดแปลงจาก

วิดีโอเกมที่มีรายได้สัปดาห์เปิดตัวสูงสุดเท่าท่ีเคยมีมา (Mendelson, 2020; Rubin, 2020) 

มีผู้วิเคราะห์ว่าการแสดงความคิดเห็นของผู้ชมภาพยนตร์เป็นตัวขับเคลื่อนส าคัญในการ

ตัดสินใจเปลี่ยนแปลงการออกแบบตัวละครโซนิค ร่วมกับความตั้งใจของทีมผู้สร้างภาพยนตร์ที่

ต้องการให้ผู้ชมประทับใจ น าไปสู่ความส าเร็จของภาพยนตร์ในที่สุด  แตกต่างจากภาพยนตร์เพลง-

แฟนตาซีเรื่อง Cats (2019) ทีอ่อกฉายก่อนหน้า Sonic the Hedgehog ไม่นาน  โดยภาพยนตร์เรื่อง 

Cats มีการใช้ CGI ในการเปลี่ยนนักแสดงให้กลายเป็นแมวที่มีรูปร่างคล้ายมนุษย์ ซึ่งผู้ชมภาพยนตร์

ไม่พึงพอใจต่อการออกแบบของตัวละคร CGI แต่ทว่าไม่ได้รับการแก้ไข ท าให้ Cats ไม่ได้รับความ

นิยมและขาดทุนประมาณ 100 ล้านดอลลาร์สหรัฐ (Mendelson, 2020; Rubin, 2020) 

จากกรณีตัวอย่างแสดงถึงอิทธิพลของผู้ชมภาพยนตร์ที่สามารถผลักดันหรือสร้างความ

เปลี่ยนแปลงต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ และแสดงถึงความส าคัญของปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมและ

ผู้สร้างภาพยนตร์ว่าสามารถท าได้ทั้งการสร้างหรือท าลายความส าเร็จทางรายได้ของภาพยนตร์ 

 

6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องด้านประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทยและเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 
 
 งานวิจัยและงานวิชาการที่ศึกษาด้านเทคนิคภาพพิเศษโดยตรงมีอยู่ไม่มากนัก โดยเฉพาะงาน
ศึกษาเชิงประวัติศาสตร์  ที่ผ่านมาเทคนิคภาพพิเศษเป็นสาขาภาพยนตร์ที่ไม่เป็นที่สนใจหรือถูก
มองข้ามโดยนักวิชาการด้านสื่อและภาพยนตร์ศึกษา  โดย จูลี่ เอ. เทอร์น็อก (Julie A. Turnock) 
พบว่า เทคนิคภาพพิเศษเพ่ิงเริ่มเป็นที่สนใจในแวดวงวิชาการภาพยนตร์อเมริกันในช่วงต้นคริสต์
ทศวรรษ 2000 (พ.ศ. 2543–2552)  โดยนักวิชาการภาพยนตร์เริ่มมีมุมมองต่อเทคนิคภาพพิเศษใน
หลากหลายแง่มุมมากขึ้น มีการปรับมุมมองความเข้าใจในความสัมพันธ์ระหว่างภาพยนตร์และผู้ชม
ภาพยนตร์ และเริ่มมีการศึกษาผู้ชมภาพยนตร์ในฐานะผู้มีปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วมต่ออุตสาหกรรม
ภาพยนตร์  ซึ่งเทคนิคภาพพิเศษไม่ได้มีความส าคัญในฐานะองค์ประกอบของภาพยนตร์ เพียงอย่าง
เดียว แต่ยังเป็นตัวขับเคลื่อนส าคัญที่ผลักดันภาพยนตร์อเมริกันในช่วงคริสต์ทศวรรษ 1970 (พ.ศ. 
2513–2522) ให้สามารถขยายวิธีการเล่าเรื่องไปสู่รูปแบบใหม่ได้อย่างไม่มีที่สิ้นสุด (Turnock, 2015) 
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ผู้วิจัยพบว่าช่องว่างที่ขาดหายไปในประวัติศาสตร์ของเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ยัง
เกิดข้ึนในอีกหลายประเทศนอกเหนือจากสหรัฐอเมริกา แม้แต่ประเทศญี่ปุ่นที่มีชื่อเสียงด้านภาพยนตร์
โทคุซัทสึ (Tokusatsu) ก็มีช่องว่างทางวิชาการในช่วงภาพยนตร์ยุคบุกเบิก  โดย ลอรา ลี (Laura 
Lee) พบว่า ภาพยนตร์พลิกแพลง (trick film) ของประเทศญี่ปุ่นในช่วงคริสต์ทศวรรษ 1910 (พ.ศ. 
2453–2462) ถึงต้นคริสต์ทศวรรษ 1920 (พ.ศ. 2463–2472) ไม่ได้เป็นที่สนใจของนักวิชาการ
ภาพยนตร์ โดยพวกเขามองว่าภาพยนตร์เหล่านี้เป็นเพียงการน าเสนอรูปแบบเก่าที่ถูกกลืนหายไปโดย
ภาพยนตร์เรื่องเล่า (narrative film) ในยุคต่อ ๆ มา แต่แท้จริงแล้ว ประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ญี่ปุ่นได้
สะท้อนว่าเทคนิคภาพพิเศษที่ใช้ในภาพยนตร์พลิกแพลงเหล่านี้ไม่ได้สูญหายไปไหน และยังคงสืบทอด
ต่อมาจนถึงภาพยนตร์ญี่ปุ่นสมัยใหม่ (Lee, 2014) 

งานศึกษาของ จูลี่ เทอร์น็อก และ ลอรา ลี สะท้อนถึงการแสวงหาช่องว่างในงานวิชาการ
ด้านภาพยนตร์ศึกษา ซึ่งเป็นแนวคิดการศึกษาประวัติศาสตร์ภาพยนตร์แบบสมัยใหม่ (New Film 
History) ที่ศึกษาปัจจัยแวดล้อมของภาพยนตร์ให้ครบทุกองค์ประกอบ และวิเคราะห์ถึงความสัมพันธ์
ขององค์ประกอบต่าง ๆ  ต่างจากการศึกษาแบบแยกส่วนซึ่งเป็นการศึกษาประวัติศาสตร์ภาพยนตร์
แบบดั้งเดิม (Traditional Film History) (Chapman et al., 2007, pp. 1–8) 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องด้านประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทย 

 
 งานวิจัยหรือบันทึกเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทยมีอยู่จ านวนหนึ่ง แต่ไม่ได้ครอบคลุม
ในทุกด้านของอุตสาหกรรมภาพยนตร์  โดย โดม สุขวงศ์ (2530) ผู้ร่วมก่อตั้งและอดีตผู้อ านวยการหอ
ภาพยนตร์ (องค์การมหาชน) ได้บรรยายในค าน าหนังสือ ประวัติภาพยนตร์ไทย ว่า หลังจาก
ท าการศึกษาเกี่ยวกับภาพยนตร์ไทยอย่างจริงจัง ก็ได้พบว่าแทบจะไม่มีหนังสือเกี่ยวกับประวัติศาสตร์
ภาพยนตร์ไทยอยู่เลย จึงเป็นเหตุผลให้เขียนหนังสือเล่มนี้ขึ้นมา  และคุณโดมได้กล่าวในค าน างานวิจัย 
การส ารวจและรวบรวมบทความเกี่ยวกับภาพยนตร์ไทยระหว่างปี พ.ศ.2489-2542 โดย รัตนา จักกะ
พาก (2543) ว่า แท้จริงแล้วข้อมูลเกี่ยวกับภาพยนตร์ไทยนั้นมีอยู่มาก เพียงแต่ยังไม่ถูกค้นพบหรือถูก
ซ่อนอยู่ จึงต้องมีนักบุกเบิกมาแสวงหาความรู้เพื่อใช้สร้างผลงานตามความสนใจของตนเองต่อไป 

 หนังสือประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทยที่ผู้วิจัยค้นพบส่วนใหญ่ตีพิมพ์ก่อน พ.ศ. 2550 (ค.ศ. 
2007) โดยเนื้อหาและรูปแบบการบรรยายมีความใกล้เคียงกันคือ บรรยายถึงภาพยนตร์ไทยที่มี
ความส าคัญในแต่ละยุคสมัยหรือเหตุการณ์ส าคัญทางประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทย เช่น ภาพยนตร์
ไทยเรื่องแรกและภาพยนตร์ไทยยุคฟิล์ม 16 มม. เป็นต้น  และมีการบรรยายองค์ประกอบอ่ืน ๆ ใน
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อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย เช่น โรงภาพยนตร์ บริษัทภาพยนตร์ และการตลาดภาพยนตร์ แต่ส่วน
ใหญ่ไม่ได้เน้นในด้านเทคนิคการสร้างภาพยนตร์ และมีเนื้อหาด้านเทคนิคภาพพิเศษเป็นส่วนน้อย 

 หนังสือประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทยที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา มีดังต่อไปนี้ 

• ประวัติภาพยนตร์ไทย โดย โดม สุขวงศ์ (2530) – บรรยายประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทยพอ
สังเขป โดยเริ่มบรรยายตั้งแต่การฉายภาพยนตร์ในประเทศไทย (สยาม) ครั้งแรกใน พ.ศ. 
2440 (ค.ศ. 1897) จนถึง พ.ศ. 2530 (ค.ศ. 1987) 

• ก าเนิดหนังไทย โดย โดม สุขวงศ์ (2539) – บรรยายประวัติการสร้างภาพยนตร์ไทยสองเรื่อง
แรก คือ โชคสองชั้น (2470) และ ไม่คิดเลย (2470) พร้อมน าเสนอเอกสารทางประวัติศาสตร์ 

• หนังไทยในอดีต ของ ขุนวิจิตรมาตรา (สง่า กาญจนาคพันธุ์) โดย มูลนิธิขุนวิจิตรมาตรา (สง่า 
กาญจนาคพันธุ์) (2541) – บรรยายประวัติและรายละเอียดการถ่ายท าภาพยนตร์ของขุน
วิจิตรมาตรา และบอกเล่าประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทยและบริษัทภาพยนตร์ไทยในยุคบุกเบิก 

• ร้อยปีหนังไทย โดย สุขวงศ์ และ สวัสดิ์ สุวรรณปักษ์ (2545) – บรรยายประวัติศาสตร์
ภาพยนตร์ไทยในหลายแง่มุม เช่น โรงภาพยนตร์ การโฆษณา รางวัลภาพยนตร์ รวมถึงมี
ปฏิทินหนังไทยร้อยปี ซึ่งบรรยายเหตุการณ์ส าคัญเกี่ยวกับภาพยนตร์ไทยในแต่ละปี 

• พิพิธภัณฑ์หนังไทย ฉบับ ประวัติการณ์ที่สุดหนังไทย  โดย หนึ่งเดียว (2549) – บรรยาย
ประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทยโดยเน้นถึงสถิติต่าง ๆ เช่น ภาพยนตร์สีเรื่องแรก ภาพยนตร์
เพลงเรื่องแรก ภาพยนตร์รายได้สูงสุด เป็นต้น และมีการบรรยายเรื่องย่อหรือเบื้องหลังการ
ถ่ายท าของภาพยนตร์ที่มีชื่อเสียงในแต่ละยุค รวมถึงแสดงรายชื่อภาพยนตร์ที่ได้รับรางวัล
ภาพยนตร์ไทยสาขาต่าง ๆ ในแต่ละป ี

• ร้อยภูติ พันวิญญาณ ต านานหนังผีไทย โดย หนึ่งเดียว (2552) – บรรยายประวัติศาสตร์
ภาพยนตร์ผีไทย โดยบรรยายเนื้อเรื่องย่อและเบื้องหลังการถ่ายท าภาพยนตร์ 

• คู่มือนิทรรศการหนึ่งศตวรรษภาพยนตร์ไทย 2440-2540 โดย โดม สุขวงศ์ (2556) – 
บรรยายสรุปเหตุการณ์ส าคัญเกี่ยวกับภาพยนตร์ไทยในแต่ละทศวรรษ  โดยเริ่มบรรยายตั้งแต่
แนวคิดก่อนการประดิษฐ์สื่อภาพยนตร์ ไปจนถึง พ.ศ. 2540 (ค.ศ. 1997) 

• ภาพยนตร์ไทย โดย กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติ (2559) – 
บรรยายประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทยในภาพรวม มีการน าเสนอภาพยนตร์ที่มีความส าคัญใน
แต่ละยุค และรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ในส่วนอ่ืน ๆ เช่น รางวัล
ภาพยนตร์ เทศกาลภาพยนตร์ และพระราชบัญญัติภาพยนตร์ฯ 
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นอกเหนือจากงานวิชาการในรูปแบบหนังสือแล้ว ยังปรากฏงานวิจัยที่ศึกษาประวัติศาสตร์
และพัฒนาการในด้านการน าเสนอเนื้อหาและความเปลี่ยนแปลงของภาพยนตร์และอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ไทย  โดยงานวิจัยส่วนใหญ่เน้นศึกษาเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์ เนื้อหาของภาพยนตร์ 
และความสัมพันธ์กับเศรษฐกิจและสังคม ในขณะที่การศึกษากระบวนการหรือเทคนิคการสร้าง
ภาพยนตร์เป็นเนื้อหารอง  มีงานวิจัยที่ผู้วิจัยเห็นว่ามีความน่าสนใจดังต่อไปนี้ 

• การส ารวจและรวบรวมบทความเกี่ยวกับภาพยนตร์ไทยระหว่างปี พ.ศ.2489-2542 โดย 
รัตนา จักกะพาก (2543) 

o งานวิจัยท าการรวบรวมบทความที่ตีพิมพ์ในนิตยสารและวารสารเกี่ยวกับภาพยนตร์
ไทยจ านวน 2,034 บทความ  พบบทความเรื่องการวิจารณ์/วิเคราะห์ภาพยนตร์มาก
ที่สุด 694 บทความ  มีบทวิจารณ์ภาพยนตร์ส่วนหนึ่งที่มีการกล่าวถึงเทคนิคภาพ
พิเศษในภาพยนตร์  ในขณะที่บทความเรื่องประวัติศาสตร์ภาพยนตร์มีเพียง 77 
บทความ ส่วนใหญ่เป็นประวัติและเบื้องหลังการสร้างภาพยนตร์เฉพาะเรื่อง  และใน
หัวข้ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย มีหลายบทความที่กล่าวถึงปัญหาและความตกต่ า
ของภาพยนตร์ไทย บางบทความเขียนขึ้นตั้งแต่ พ.ศ. 2518 (ค.ศ. 1975) (น. 199) 
สะท้อนถึงปัญหาในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยที่สะสมมาอย่างยาวนาน 

• ประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทย ตั้งแต่แรกเริ่มจนสิ้นสมัยสงครามโลกครั้งที่ 2 โดย จ าเริญ
ลักษณ์ ธนะวังน้อย (2544) 

o งานวิจัยท าการศึกษาประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทยตั้งแต่ยุคเริ่มต้นจนถึง พ.ศ. 2489 
(ค.ศ. 1946) ซึ่งเป็นปีหลังสงครามโลกครั้งที่สองสิ้นสุด ซึ่งคุณจ าเริญลักษณ์เห็นว่า
เป็นยุคที่ข้อมูลและพยานบุคคลเหลือน้อยที่สุด หากไม่รีบท าการศึกษาแล้ว ข้อมูล
ต่าง ๆ อาจหายไปเสียก่อน  โดยงานวิจัยรวบรวมหลักฐานชั้นต้นเกี่ยวกับภาพยนตร์
ไทยไว้มากมาย มีการวิเคราะห์บทบาทของภาครัฐในการสร้างภาพยนตร์ไทย  ใน
บทสรุปมีการกล่าวถึงภาพยนตร์ไทยที่ส าคัญในแต่ละยุค พบว่าภาพยนตร์ไทยในยุค
ที่ศึกษานิยมเนื้อหาเก่ียวกับความรัก การต่อสู้ การทหาร และนิทานพ้ืนบ้าน 

• พัฒนาการของนิทานจักรๆ วงศ์ๆ สู่ภาพยนตร์ไทยแนวแฟนตาซีในสังคมไทย  โดย น้ ามนต์ 
อยู่อินทร์ (2556) 

o งานวิจัยท าการศึกษาพัฒนาการของภาพยนตร์จักร ๆ วงศ์ ๆ ในแง่มุมต่าง ๆ โดย
พบว่าจนถึง พ.ศ. 2555 (ค.ศ. 2012) มีนิทานจักร ๆ วงศ์ ๆ 12 เรื่อง ที่ได้น ามาสร้าง
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เป็นภาพยนตร์ บางเรื่องมีการสร้างใหม่หลายครั้ง  และงานวิจัยสอบถามความ
คิดเห็นของผู้ชมที่มีต่อภาพยนตร์แฟนตาซีไทย มีผู้ตอบแบบสอบถามส่วนหนึ่งให้
ข้อเสนอแนะว่า เนื้อหาภาพยนตร์แฟนตาซีไทยไม่ค่อยมีความสมจริงและใช้วิชวล
เอฟเฟกต์มากเกินไป ควรมีการน าเสนอให้น่าสนใจยิ่งขึ้นหรือดัดแปลงเป็นแอนิเมชัน 

• ประวัติศาสตร์ภาพยนตร์แอนิเมชันไทย และ ปัจจัยที่ส่งผลต่อศักยภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน
ไทยร่วมสมัย โดย เขมพัทธ์ พัชรวิชญ์ (2560, 2561) 

o งานวิจัยทั้งสองฉบับท าการศึกษาประวัติศาสตร์ ปัจจัยความส าเร็จ และทิศทางใน
อนาคตของภาพยนตร์แอนิเมชันไทย  โดยแบ่งยุคภาพยนตร์แอนิเมชันไทยเป็นสอง
ยุค ได้แก่ ยุคดั้งเดิม และ ยุคร่วมสมัย  พบว่าภาพยนตร์แอนิเมชันไทยส่วนใหญ่ไม่
ประสบความส าเร็จทางรายได้จากปัจจัยที่เกี่ยวข้องคือ 1. การวางแผนการตลาด
กลุ่มผู้ชมที่แคบเกินไป  2. การเปลี่ยนเป้าหมายจากโทรทัศน์เป็นภาพยนตร์โดยไม่
ค านึงถึงคุณภาพผลงาน  3. การดัดแปลงเรื่องราวจากวรรณกรรมไทย โดยไม่แต่ง
เติมความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ  4. เทคนิคในงานแอนิเมชันไทยยังล้าหลังเมื่อเทียบ
กับประเทศสหรัฐอเมริกา 

o ผู้วิจัยเห็นว่าเนื่องจากเทคโนโลยีที่ใช้ในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน (animated 
film) มีความสัมพันธ์กับเทคโนโลยีที่ใช้ในการสร้างเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์
คนแสดง (live-action film)  งานวิจัยสองฉบับนี้จึงมีความเกี่ยวข้องกับการศึกษา
พัฒนาการของเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยโดยตรง 

• ๑๒๐ ปี ธุรกิจภาพยนตร์ไทย ในมิติประวัติศาสตร์เศรษฐกิจและสังคมไทย  โดย อุณาโลม 
จันทร์รุ่งมณีกุล (2561) จากโครงการวิจัยชุด ความเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคมของ
ไทยในปริทรรศน์ประวัติศาสตร์ 

o งานวิจัยพบว่าการศึกษาประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทยมีช่องว่างในหลายช่วงปี ถึงแม้
จะมีการศึกษาเพ่ิมมากขึ้นในแต่ละทศวรรษ แต่ยังถือว่ายังมีจ านวนน้อย ท าให้มโน
ทัศน์ในการศึกษาไม่ครอบคลุม โดยในบางประเด็นมีผู้ท าการศึกษาวิจัยเพียงแค่คน
เดียวเท่านั้น และยังไม่มีงานวิจัยที่วิเคราะห์ปัจจัยทางเศรษฐกิจและสังคมที่สร้าง
ความเปลี่ยนแปลงต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย งานวิจัยฉบับนี้จึงเลือกศึกษา
ประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทยในแง่มุมทางเศรษฐกิจและสังคมที่มีอิทธิพล ต่อ
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยในยุคต่าง ๆ 
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o ผู้วิจัยเห็นว่างานวิจัยฉบับนี้มีการศึกษาประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทยในแง่มุมที่
แตกต่างจากหนังสือและงานวิจัยประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทยอ่ืน ๆ โดยเป็น
การศึกษาประวัติศาสตร์ภาพยนตร์แบบสมัยใหม่ (New Film History) เนื่องจากมี
การวิเคราะห์ในแง่มุมด้านเศรษฐศาสตร์ สังคม และการเมือง ไปจนถึงอ านาจและ
บทบาทของแต่ละกลุ่มในสังคมที่ส่งผลต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย 

 
 นอกจากงานที่ศึกษาประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทยแล้ว ผู้วิจัยพบบทความวิจัยของ  ณัฐพร 
กาญจนภูมิ (2558) ศึกษาเรื่อง ภาพเหมือนจริง เหนือจริง จินตนาการ หรือ แค่ภาพมายาในโลกแห่ง
วิชวลเอฟเฟกต์  บอกเล่าประวัติศาสตร์โดยสังเขปของวิชวลเอฟเฟกต์ในภาพยนตร์ต่างประเทศ และ
อธิบายองค์ประกอบการสร้างและการใช้งานวิชวลเอฟเฟกต์ รวมถึงมีการสัมภาษณ์ผู้บริหารบริษัท
วิชวลเอฟเฟกต์ในประเทศไทย  ในงานวิจัยมีการกล่าวถึงภาพยนตร์ไทยบางเรื่องที่มีความส าคัญด้าน
วิชวลเอฟเฟกต์ เช่น กาเหว่าที่บางเพลง (2537), ปักษาวายุ (2547) และตัวละคร DDZ หรือ ดูก้าดิ๊งซ์ 
(Dookadinz) ซึ่งเป็นศิลปินแอนิเมชันตัวแรกของไทย (น. 125) 
 

ส าหรับงานวิชาการอ่ืน ๆ เป็นบทความที่ตีพิมพ์ในจดหมายข่าวหอภาพยนตร์ (องค์การ
มหาชน) มีเนื้อหาเกี่ยวกับภาพยนตร์ไทยในอดีตในหลากหลายหัวข้อ ทั้งในด้านพัฒนาการของ
เทคโนโลยีการถ่ายท าภาพยนตร์ การมอบรางวัลภาพยนตร์ในอดีต และมีบทสัมภาษณ์บุคลากรใน
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยที่มีชื่อเสียงในด้านเทคนิคภาพพิเศษ เช่น สมโพธิ แสงเดือนฉาย และ ล า
เนาว์ สุดโต (กองบรรณาธิการจดหมายข่าวหอภาพยนตร์, 2562ข; พุทธพงษ์ เจียมรัตตัญญู, 2557) 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องด้านภาพยนตร์และเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 

 
งานวิจัยที่ศึกษาด้านภาพยนตร์ในประเทศไทยนิยมศึกษาในแง่มุมของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ 

เช่น โครงสร้างและสถานการณ์ของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ บทบาทและนโยบายของภาครัฐ แนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ และการส่งออกภาพยนตร์ 
 

ผู้วิจัยพบงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษในประเทศไทยโดยตรง เรื่อง 
Visual effects production improvement for Thai Film industry (งานวิจัยเป็นภาษาอังกฤษ) 
โดย เมธารัตน์ โยธิโน (Metharat Yothino), วรศักดิ์ เรืองศิรรักษ์ (Worasak Rueangsirasak) และ 
รังสรรค์ ชัยศรีเจริญ (Roungsan Chaisricharoen) (2014)  ท าการศึกษาหากระบวนการฝึกพนักงาน
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ในบริษัทวิชวลเอฟเฟกต์ที่มีพ้ืนฐานความสามารถด้านวิชวลเอฟเฟกต์ทีแ่ตกต่างกัน ให้สามารถท างาน
ร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

ในด้านบทความวิชาการเชิงเทคนิคเกี่ยวกับกระบวนการสร้างเทคนิคภาพพิเศษ  ผู้วิจัยพบ
บทความวิชาการ โดย นิจจัง พันธะพจน์ (2559, 2561) ศึกษาเรื่อง การวาดต่อเติมฉากในการสร้าง
ภาพเทคนิคพิเศษ และ การสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลาในภาพเคลื่อนไหว  
โดยทั้งสองบทความมีเนื้อหาเกี่ยวกับกระบวนการสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ประเภทต่าง ๆ และมีการ
ยกตัวอย่างการใช้วิชวลเอฟเฟกต์ในภาพยนตร์ต่างประเทศ 
 

นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ค้นพบงานวิทยานิพนธ์และสารนิพนธ์ส่วนหนึ่งที่มีความเกี่ยวข้องกับ
เทคนิคภาพพิเศษ แบ่งเป็นสามประเภทหลัก ได้แก่ 

1. งานปริญญานิพนธ์ที่น าเสนอภาพยนตร์สั้น แอนิเมชัน และงานออกแบบที่มีการใช้เทคนิค
ภาพพิเศษ รวมถึงการศึกษาและทดลองวิธีการสร้างเทคนิคภาพพิเศษให้มีความสมจริงยิ่งขึ้น เช่น การ
ปรับปรุงการแยกฉากหลังบนพื้นหลังสีเขียวไม่สม่ าเสมอแบบทันที โดย วรายุ จริยาวัฒนรัตน์ (2561) 

2. งานศึกษาภาพยนตร์เฉพาะเรื่องที่ศึกษาด้านเทคนิคภาพพิเศษเป็นองค์ประกอบในการ
วิเคราะห์ เช่น การสร้างเทพนิยายสมัยใหม่ในภาพยนตร์ชุดสตาร์วอร์ส  โดย ทัศนัย กุลบุญลอย 
(2544) ซึ่งผู้วิจัยได้แสดงความคิดเห็นว่า ภาพยนตร์นวนิยายวิทยาศาสตร์และแฟนตาซีมีเรื่องราวที่
สร้างขึ้นจากจินตนาการ ผู้สร้างภาพยนตร์ต้องสร้างเทคนิคภาพพิเศษที่มีความสมจริงน่าเชื่อถือ และ
สามารถถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกของผู้สร้างภาพยนตร์ให้แก่ผู้ชมได้อีกด้วย 

3. งานศึกษาการประยุกต์เทคโนโลยีเทคนิคภาพพิเศษส าหรับการกีฬา เช่น การใช้โมชันแคป
เจอร์ในการวิเคราะห์ทักษะการทุ่มของยูโด โดย สยาม ธนาภรณ์ (2552) ซึ่งสามารถท าให้ผู้ฝึกสอน
นักกีฬาสามารถวิเคราะห์และพัฒนาท่าทุ่มของนักกีฬาได้อย่างตรงจุดมากขึ้น 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องด้านการศึกษาผู้ชมภาพยนตร์ 

 
งานวิจัยที่ศึกษาผู้ชมภาพยนตร์และศึกษาปัจจัยในการรับชมภาพยนตร์มีอยู่มากมาย ส่วน

ใหญ่เป็นงานวิทยานิพนธ์ที่ศึกษาทัศนคติ พฤติกรรม และการสื่อสารการตลาด ของผู้ชมภาพยนตร์ใน
กรุงเทพมหานคร  ทั้งนี้ งานวิจัยเกือบทั้งหมดไม่มีการศึกษาปัจจัยด้านเทคนิคภาพพิเศษ ในบาง
งานวิจัยมีการผนวกปัจจัยด้านเทคนิคภาพพิเศษเข้าไปในปัจจัยอ่ืนแทน 
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ในรายงานผลการวิจัยเรื่อง ทัศนคติเกี่ยวกับการสร้างภาพยนตร์ไทยของผู้ชมภาพยนตร์ใน
เขตกรุงเทพมหานคร โดย รักศานต์ วิวัฒน์สินอุดม (2547) ได้ศึกษาผู้ชมภาพยนตร์อย่างละเอียดใน
หลากหลายปัจจัยรวมถึงปัจจัยทัศนคติด้านเทคนิคภาพพิเศษ  ผลการวิจัยพบว่าผู้ชมภาพยนตร์ไทย
ส่วนใหญ่ในกรุงเทพมหานครเป็นนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี  นิยมภาพยนตร์ชีวิตมากที่สุด  มี
ทัศนคติชอบองค์ประกอบต่าง ๆ ในภาพยนตร์ไทยในระดับปานกลางถึงดี มีเพียงการเขียนบท
ภาพยนตร์ที่ผู้ชมมีทัศนคติชอบอยู่ในระดับต่ า  โดยองค์ประกอบด้านเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ ได้แก่ 
ความแนบเนียน ความคิดสร้างสรรค์ และความสวยงาม ผู้ชมมีทัศนคติชอบอยู่ในระดับปานกลาง และ
โดยรวมมองว่าภาพยนตร์ไทยยังเป็นรองภาพยนตร์ฮอลลีวูด (ภาพยนตร์อเมริกัน) อยู่มาก แต่ยังคง
ยินดีที่จะรับชมภาพยนตร์ไทยต่อไป 
 

ส าหรับงานวิจัยผู้ชมภาพยนตร์หัวข้ออ่ืน ๆ ที่มีการกล่าวถึงเทคนิคภาพพิเศษ เป็นงานวิจัยที่
ศึกษาปัจจัยการเลือกชมภาพยนตร์เฉพาะเรื่องหรือเป็นการศึกษาความคิดเห็นของผู้ชมภาพยนตร์ที่มี
ต่อระบบโรงภาพยนตร์แบบพิเศษ เช่น 

• ดาววดี เพชรบรม (2557) ศึกษาเรื่อง ปัจจัยการสื่อสารการตลาดที่มีผลต่อการตัดสินใจ
เลือกชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ 4 มิติ  พบว่าปัจจัยการสื่อสารการตลาดที่มีผลมาก
ที่สุดคือ ปัจจัยด้านสินค้าบริการ ได้แก่ โรงภาพยนตร์ 4 มิติ 4DX มีการใช้เทคนิคพิเศษ
ต่าง ๆ ท าให้รู้สึกเหมือนจริงมากที่สุด   และพบว่าพฤติกรรมการตัดสินใจเลือกชม
ภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ 4 มิติ 4DX เนื่องจากเป็นเทคโนโลยีที่ใหม่ มีระดับมากที่สุด 

• ชาญวิทย พรหมพิทักษ์ (2558) ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัล
ในประเทศไทย กรณีศึกษาโรงภาพยนตร์ระบบมัลติเพล็กซ์  ท าการศึกษาลักษณะการ
เลือกชมและเปิดรับสื่อโรงภาพยนตร์ดิจิทัลและดิจิทัลสามมิติ  พบว่ากลุ่มตัวอย่างเลือก
ชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติด้วยปัจจัยด้าน เอฟเฟกต์สามมิติของภาพยนตร์ และ ความ
คมชัดของภาพ มากที่สุด 

 
งานวิจัยทั้งสองเรื่องแสดงให้เห็นว่า ความสนใจและความนิยมที่มีต่อเทคนิคภาพพิเศษของ

กลุ่มผู้ชมภาพยนตร์ไม่ได้จ ากัดแค่ในตัวภาพยนตร์เท่านั้น แต่ยังขยายมาถึงโรงภาพยนตร์แบบพิเศษ 
เช่น โรงภาพยนตร์ 3D และ 4D ซึ่งใช้เทคนิคทั้งด้านภาพ เสียง และเอฟเฟกต์กายภาพต่าง ๆ ในการ
ช่วยเสริมการน าเสนอของภาพยนตร์ 
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บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 

 

งานวิจัยเรื่อง พัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 
ถึง พ.ศ. 2563 ฉบับนี้ เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative research) ซึ่งใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิง
ประวัติศาสตร์ (historical research)  มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพ
พิเศษในภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563  ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยวิธีการวิจัย
เอกสาร (documentary research) เกี่ยวกับภาพยนตร์ไทย ร่วมกับการสัมภาษณ์เชิงลึก ( in-depth 
interview) บุคลากรที่มีความเกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย  โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

แหล่งข้อมูล 
 

แหล่งข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 

1. แหล่งข้อมูลเอกสาร อันได้แก่ 

1.1. ภาพยนตร์ไทยจากวีดิทัศน์ประเภทต่าง ๆ ได้แก่ วีซีดี (VCD), ดีวีดี (DVD) และบลูเรย์ 
(Blu-ray) และจากระบบให้บริการแพร่ภาพและเสียงทางอินเทอร์เน็ต (over-the-top 
media service) เช่น เน็ตฟลิกซ์ (Netflix), ไลน์ทีวี (Line TV) และยูทูบ (YouTube) 

1.2. ภาพยนตร์หรือรายการสารคดีและวีดิทัศน์เบื้องหลังการสร้างภาพยนตร์ไทย และบท
สัมภาษณ์บุคลากรที่เก่ียวข้องกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย 

1.3. สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อออนไลน์ ข้อมูลทางสถิติ รายงาน ข่าวสาร งานวิจัย และผลการส ารวจ 
เกี่ยวกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย 

1.4. สื่อสังคมออนไลน์ (social media) ที่สามารถเข้าถึงได้แบบสาธารณะ เช่น เฟซบุ๊ก 
(Facebook), อินสตาแกรม (Instagram), ทวิตเตอร์ (Twitter), ยูทูบ (YouTube) และ
บล็อก (blog) ของบริษัทผู้สร้างหรือจัดจ าหน่ายภาพยนตร์ไทย องค์กรหรือหน่วยงาน
ด้านภาพยนตร์ไทย และบุคลากรที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 62 

2. แหล่งข้อมูลประเภทบุคคล อันได้แก ่

2.1. บุคลากรด้านภาพยนตร์ที่มีประสบการณ์ในการสร้างภาพยนตร์ไทยที่มีการใช้เทคนิคการ
สร้างภาพพิเศษ เช่น ผู้ก ากับภาพยนตร์ ผู้อ านวยการสร้างภาพยนตร์ ผู้ก ากับภาพ ผู้ก ากับ
ฝ่ายศิลป์ ผู้ล าดับภาพ และผู้ก ากับเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 

2.2. ผู้เชี่ยวชาญด้านประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทย 

2.3. นักวิจารณ์ภาพยนตร์ หรือ นักวิชาการภาพยนตร์ 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดกลุ่มประชากรที่ศึกษาดังต่อไปนี้ 

1. ภาพยนตร์ไทยที่มีการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษ ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563   
โดยเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์จะต้องมีความจ าเป็นในการเล่าเรื่องราวของ
ภาพยนตร์ หรือเป็นองค์ประกอบส าคัญในการน าเสนอทางด้านภาพของภาพยนตร์ 

2. บุคลากรด้านภาพยนตร์ที่มีประสบการณ์ในการสร้างภาพยนตร์ไทยที่มีการใช้เทคนิคการ
สร้างภาพพิเศษ  ผู้เชี่ยวชาญด้านประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทย และนักวิจารณ์หรือ
นักวิชาการภาพยนตร์ 

 

การสุ่มตัวอย่าง 
 
 ส าหรับแหล่งข้อมูลประเภทภาพยนตร์ ผู้วิจัยเลือกใช้การเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง 
(purposive sampling) ซึ่งเป็นการเลือกตัวอย่างโดยพิจารณาจากการตัดสินใจของผู้วิจัยเอง  ผู้วิจัย
จะท าการศึกษาจากแหล่งข้อมูลเอกสารต่าง ๆ โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างภาพยนตร์ที่มีความส าคัญและ
แสดงถึงพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย  มีหลักเกณฑ์ในการพิจารณา
เลือกตัวอย่างดังต่อไปนี้ 

• ภาพยนตร์ไทยที่น าเสนอเทคนิคการสร้างภาพพิเศษรูปแบบใหม่ที่ไม่เคยปรากฏมาก่อน  
หรือมีการพัฒนาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษจากรูปแบบเดิมอย่างเด่นชัด 
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• ภาพยนตร์ไทยที่ได้รับการกล่าวถึงในสื่อจ านวนมากหรือภาพยนตร์ไทยที่มีชื่อเสียงในด้าน
เทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 

• ภาพยนตร์ไทยที่ได้รับการเสนอชื่อเข้าชิงรางวัลภาพยนตร์ที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคการสร้าง
ภาพพิเศษ อันได้แก่ รางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ สุพรรณหงส์ สาขาเทคนิคการสร้างภาพ
พิเศษยอดเยี่ยม (ภาพยนตร์ที่ออกฉายใน พ.ศ. 2536–2563/ค.ศ. 1993–2020) และ 
รางวัลพระราชทานพระสุรัสวดี สาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยม (ภาพยนตร์ที่ออกฉาย
ใน พ.ศ. 2503–2560/ค.ศ. 1960–2017) 

 
ส าหรับแหล่งข้อมูลประเภทบุคคล ผู้วิจัยเลือกใช้การเลือกตัวอย่างแบบเจาะจงเช่นเดียวกับ

แหล่งข้อมูลประเภทภาพยนตร์  มีหลักเกณฑ์ในการพิจารณาเลือกตัวอย่างดังต่อไปนี้ 

• บุคลากรด้านภาพยนตร์ที่เป็นส่วนหนึ่งในการสร้างภาพยนตร์ไทยที่ได้รับการเสนอชื่อเข้า
ชิงรางวัลภาพยนตร์ที่เก่ียวข้องกับเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 

• บุคลากรด้านภาพยนตร์ที่มีชื่อเสียงหรือมีความเชี่ยวชาญด้านเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 

• ผู้เชี่ยวชาญด้านประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทยที่มีชื่อเสียงหรือมีผลงานตีพิมพ์อย่างเป็น
ทางการ 

• นักวิจารณ์หรือนักวิชาการภาพยนตร์ที่มีชื่อเสียงหรือมีผลงานตีพิมพ์อย่างเป็นทางการ 
 

เนื่องจากฐานข้อมูลเกี่ยวกับภาพยนตร์ไทยที่มีการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษนั้นมีอยู่น้อย 
ผู้วิจัยจึงใช้การเลือกตัวอย่างแบบลูกโซ่ (snowball sampling) เข้าร่วมด้วย โดยผู้วิจัยจะท าการศึกษา
กลุ่มตัวอย่างภาพยนตร์และสัมภาษณ์บุคลากรเพ่ิมเติมตามค าแนะน าจากการสัมภาษณ์เชิงลึก
บุคลากรในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

1. ใช้วิธีการวิจัยเอกสาร (documentary research) จากการศึกษาฐานข้อมูลภาพยนตร์
ไทย และรับชมภาพยนตร์ไทยที่มีการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษ รวมถึงรวบรวมข้อมูล
จากเอกสารและบันทึกที่เก่ียวข้องกับเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 
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2. ใช้ วิ ธีการสัมภาษณ์ เชิ งลึ ก ( in-depth interview) บุคลากรด้านภาพยนตร์ที่ มี
ประสบการณ์ในการสร้างภาพยนตร์ไทยที่มีการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทย และนักวิจารณ์หรือนักวิชาการภาพยนตร์ 
โดยใช้วิธีการติดต่อนัดหมายเพื่อท าการสัมภาษณ์เป็นรายบุคคล 

รายนามบุคคลที่ผู้วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์เชิงลึกมีดังต่อไปนี้ 

• คุณสมโพธิ แสงเดือนฉาย – ผู้ก ากับภาพยนตร์ ผู้อ านวยการสร้างภาพยนตร์ และผู้
ก ากับเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 
o ท าการสัมภาษณแ์บบพบหน้า วันที่ 20 มกราคม พ.ศ. 2564 

• คุณล าเนาว์ สุดโต – ผู้ก ากับภาพยนตร์และผู้ก ากับเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 
o ท าการสัมภาษณแ์บบพบหน้า วันที่ 2 มกราคม พ.ศ. 2564 

• คุณวิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง – ผู้ก ากับภาพยนตร์และนักเขียนบทภาพยนตร์ 
o ท าการสัมภาษณแ์บบพบหน้า วันที่ 25 มกราคม พ.ศ. 2564 

• คุณชลิดา เอ้ือบ ารุงจิต – ผู้อ านวยการหอภาพยนตร์ (องค์การมหาชน) นักวิชาการ
ภาพยนตร์ และผู้เชี่ยวชาญด้านประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทย 
o ท าการสัมภาษณท์างแอปพลิเคชัน Zoom วันที่ 24 ธันวาคม พ.ศ. 2563 

• คุณโดม สุขวงศ ์– ผู้ร่วมก่อตั้งและอดีตผู้อ านวยการหอภาพยนตร์ (องค์การมหาชน) 
นักวิชาการภาพยนตร์ และผู้เชี่ยวชาญด้านประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทย 
o ท าการสัมภาษณแ์บบพบหน้า วันที่ 28 ธันวาคม พ.ศ. 2563 

• ดร.ไกรวุฒิ จุลพงศธร – นักวิจารณ์ภาพยนตร์ นักวิชาการภาพยนตร์ และอาจารย์
มหาวิทยาลัย 
o ท าการสัมภาษณท์างแอปพลิเคชัน Zoom วันที่ 7 มกราคม พ.ศ. 2564 

• คุณประวิทย์ แต่งอักษร – นักวิจารณ์ภาพยนตร์ นักวิชาการภาพยนตร์ และอาจารย์
มหาวิทยาลัย 
o ท าการสัมภาษณท์างโทรศัพท์ วันที่ 8 มกราคม พ.ศ. 2564 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็นสองส่วน ดังนี้ 

1. วิเคราะห์ภาพยนตร์ไทยและแหล่งข้อมูลต่าง ๆ โดยพิจารณาจากรูปแบบ เทคโนโลยี 
และการใช้งาน ของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์  และศึกษาเหตุการณ์ส าคัญ
ที่เก่ียวข้องหรือมีอิทธิพลต่ออุตสาหกรรมเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 

ส าหรับภาพยนตร์ไทยที่สูญหายไปแล้ว ไม่สามารถเข้าถึงได้ หรือไม่มีข้อมูล
เกี่ยวกับเบื้องหลังการถ่ายท าเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ  ผู้วิจัยจะท าการวิเคราะห์จาก
หลักฐานและข้อมูลของภาพยนตร์เท่าที่ปรากฏโดยใช้ความรู้และประสบการณ์ของผู้วิจัย
เอง เพ่ือวิเคราะห์รูปแบบ เทคโนโลยี และการใช้งาน ของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษใน
ภาพยนตร์ 

2. วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับจากการสัมภาษณ์เชิงลึก 

• วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับจากการสัมภาษณ์บุคลากรด้านภาพยนตร์ที่มีประสบการณ์ใน
การสร้างภาพยนตร์ไทยที่มีการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษ เพ่ือศึกษากระบวนการ
สร้างภาพยนตร์ที่ใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษในประเทศไทย รวมถึงศึกษาปัจจัยที่
เกีย่วข้องกับพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 

• วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านประวัติศาสตร์ภาพยนตร์
ไทย เพ่ือศึกษาพัฒนาการและปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการของเทคนิคการสร้าง
ภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 

• วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับจากการสัมภาษณ์นักวิจารณ์หรือนักวิชาการภาพยนตร์ เพ่ือ
ศึกษามุมมองของผู้ชมภาพยนตร์ที่มีต่อพัฒนาการและปัจจัยที่ เกี่ยวข้องกับ
พัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 
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การน าเสนอข้อมูล 
 
 หลังจากท าการวิเคราะห์ข้อมูลแล้ว ผู้วิจัยจะน าเสนอผลการวิจัยในรูปแบบพรรณนาโดยแบ่ง
ผลการวิจัยออกเป็นสองบท ตามด้วยบทสรุปผลการวิจัย ดังนี้ 

• บทที่ 4: พัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 
ถึง พ.ศ. 2563 

o น าเสนอพัฒนาการในด้านรูปแบบ เทคโนโลยี และการใช้งาน ของเทคนิคการ
สร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึ ง พ.ศ. 2563  โดย
จัดล าดับพัฒนาการออกเป็นยุคสมัยตามล าดับเวลา (chronological) และแต่
ละยุคสมัยแบ่งออกเป็นหัวข้อย่อยตามประเด็นหรือเหตุการณ์ที่ส าคัญ 

• บทที ่5: ปัจจัยที่เก่ียวข้องกับพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 
ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563 

o น าเสนอปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษใน
ภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563  โดยจัดหมวดหมู่ปัจจัย
ออกเป็นปัจจัยภายในและปัจจัยภายนอก และแต่ละปัจจัยแบ่งออกเป็นหัวข้อ
ย่อยตามประเด็นที่ส าคัญ 

• บทที ่6: สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

o สรุปผลการวิจัยโดยท าการสรุปพัฒนาการที่ส าคัญของเทคนิคการสร้างภาพ
พิเศษในภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563  สรุปปัจจัยที่
เกี่ยวข้องกับพัฒนาการดังกล่าว และสรุปองค์ความรู้เกี่ยวกับเทคนิคการสร้าง
ภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 

o อภิปรายถึงพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยและ
ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการดังกล่าว  โดยอภิปรายสุนทรียศาสตร์และ
เอกลักษณ์ของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยเปรียบเทียบกับ
ภาพยนตร์ต่างประเทศ  และอภิปรายศักยภาพ อุปสรรค และอนาคตของ
อุตสาหกรรมเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในประเทศไทย 

o ระบุถึงข้อจ ากัดในการวิจัยครั้งนี้ และให้ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
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บทที่ 4 
 

พัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 
ในช่วง พ.ศ. 2470 ถงึ พ.ศ. 2563 

 

 

งานวิจัยเรื่อง พัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 
ถึง พ.ศ. 2563 ฉบับนี้ ผู้วิจัยแบ่งการน าเสนอผลการวิจัยออกเป็นสองบท ได้แก่ บทที่ 4 พัฒนาการ
ของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563  และ บทที่ 5 
ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย  ในช่วง พ.ศ. 2470 
ถึง พ.ศ. 2563 

ส าหรับผลการวิจัยบทที่ 4  ผู้วิจัยจัดล าดับพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษใน
ภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563 ออกเป็นยุคสมัยตามล าดับเวลา (chronological) 
โดยพิจารณาจากรูปแบบ เทคโนโลยี และการใช้งาน ของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์  
ผู้วิจัยแบ่งพัฒนาการออกเป็นเจ็ดยุคสมัย ดังต่อไปนี้ 
 

1. ยุคบุกเบิก (พ.ศ. 2470–2499/ค.ศ. 1927–1956) 

2. ยุคเติบโต (พ.ศ. 2500–2514/ค.ศ. 1957–1971) 

3. ยุครุ่งเรือง (พ.ศ. 2515–2528/ค.ศ. 1972–1985) 

4. ยุคบูรณาการ (พ.ศ. 2529–2536/ค.ศ. 1986–1993) 

5. ยุคคอมพิวเตอร์ (พ.ศ. 2537–2546/ค.ศ. 1994–2003) 

6. ยุคเปลี่ยนผ่าน (พ.ศ. 2547–2554/ค.ศ. 2004–2011) 

7. ยุคนวัตกรรม (พ.ศ. 2555–2563/ค.ศ. 2012–2020) 
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1. ยุคบุกเบิก (พ.ศ. 2470–2499/ค.ศ. 1927–1956) 
 

ยุคที่หนึ่ง ผู้วิจัยเรียกว่า ยุคบุกเบิก เนื่องจากเป็นยุคที่มีการสร้างภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกและ
เริ่มมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษอย่างง่าย ๆ  โดยในยุคนี้มีภาพยนตร์ไทยสูญหายไปเป็นจ านวนมาก 
หลายเรื่องหลงเหลือเพียงฟิล์มภาพยนตร์บางส่วนและภาพนิ่งที่ตีพิมพ์ในหนังสือพิมพ์ นิตยสาร และ
สูจิบัตร  มีภาพยนตร์ไม่กี่เรื่องที่ยังหลงเหลือฟิล์มภาพยนตร์ครบเต็มเรื่อง เช่น พระเจ้าช้างเผือก 
(2484), สันติ-วีณา (2497) และ ชั่วฟ้าดินสลาย (2498)  ซึ่งในปัจจุบันยังคงมีความพยายามในการ
ตามหาภาพยนตร์ที่สูญหายอย่างต่อเนื่อง (โดม สุขวงศ์, การสัมภาษณ์, 28 ธันวาคม 2563) 

ด้วยเหตุนี้ ภาพยนตร์ในยุคที่หนึ่งส่วนใหญ่จะเหลือเพียงแต่หลักฐานทุติยภูมิจากสื่อสิ่งพิมพ์
ต่าง ๆ โดยเป็นข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับภาพยนตร์ เช่น ชื่อเรื่อง ผู้ก ากับภาพยนตร์ บริษัทที่สร้าง วันที่
ออกฉาย และเรื่องย่อ ในบางเรื่องมีการบรรยายเบื้องหลังการถ่ายท า แต่ ไม่ปรากฏข้อมูลเกี่ยวกับ
เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์มากเท่าใดนัก  ดังนั้นผู้วิจัยจะท าการอธิบายและวิเคราะห์เทคนิคภาพ
พิเศษในภาพยนตร์จากหลักฐานและข้อมูลเท่าที่ปรากฏ 

 
จุดเริ่มต้นของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย และ ภาพยนตร์ไทยเรื่องแรก 

 
การฉายภาพยนตร์ในประเทศไทย (สยาม)23 มีขึ้นครั้งแรกในวันที่ 10 มิถุนายน พ.ศ. 2440 

(ค.ศ. 1897) โดย เอส. จี. มาร์คอฟสกี (S. G. Marchovsky) ได้น าภาพยนตร์ที่คาดว่าเป็นของพ่ี
น้องลูมิแอร์ (Lumière brothers) มาออกฉายด้วยเครื่องซีเนมาโตกราฟ (Cinematograph) แบบ
เก็บค่าเข้าชมที่โรงละครหม่อมเจ้าอลังการเป็นเวลาสามวัน (10–12 มิถุนายน) นับตั้งแต่นั้นเป็นต้นมา 
การรับชมภาพยนตร์เริ่มเป็นที่นิยมในประเทศไทย มีการแข่งขันน าเข้าภาพยนตร์จากต่างประเทศมา
ออกฉายในโรงภาพยนตร์ไทย รวมถึงมีการโฆษณาภาพยนตร์และพิมพ์เรื่องย่อของภาพยนตร์ใน
หนังสือพิมพ์รายวัน (กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการภาพยนตร์ฯ , 2559, น. 16–21; จ าเริญลักษณ์ 
ธนะวังน้อย, 2544, น. 7–11)  นักวิชาการภาพยนตร์บางท่านถือว่า พ.ศ. 2440 นี้ คือจุดเริ่มต้นของ
ประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ในประเทศไทย (โดม สุขวงศ์, 2556; อุณาโลม จันทร์รุ่งมณีกุล, 2561) 

                                                           
23 ประเทศสยาม เปลี่ยนชื่อเป็น ประเทศไทย ใน พ.ศ. 2482 (ค.ศ. 1939) 
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ในช่วงต้นเดือนมีนาคม พ.ศ. 2465 (ค.ศ. 1923)24 คณะถ่ายท าภาพยนตร์จากประเทศ
สหรัฐอเมริกา น าโดย เฮนรี อเล็กซานเดอร์ แมกเร (Henry Alexander MacRae) ผู้ก ากับ
ภาพยนตร์ชาวแคนาดา ได้เดินทางมายังประเทศไทยพร้อมอุปกรณ์ถ่ายท าภาพยนตร์น้ าหนักรวมมาก
ถึง 12 ตัน และท าการติดต่อกระทรวงการต่างประเทศเพ่ือขอพระราชทานพระบรมราชานุญาตในการ
ถ่ายท าภาพยนตร์  พระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัว ทรงพระกรุณาโปรดเกล้าฯ ให้กรม
มหรสพหลวงและกรมรถไฟหลวงสนับสนุนการถ่ายท าภาพยนตร์ และได้ถ่ายท าภาพยนตร์แล้วเสร็จใน
เดือนมิถุนายน พ.ศ. 2466 (ค.ศ. 1923) เป็นภาพยนตร์ขนาดยาวเรื่องแรกที่ถ่ายท าในประเทศไทย ชื่อ
เรื่อง นางสาวสุวรรณ (2466) เป็นภาพยนตร์เงียบขาว-ด า ขนาดฟิล์ม 35 มม. ออกฉายครั้งแรกวันที่ 
22 มิถุนายน พ.ศ. 2466 ในชื่อ สุวรรณสยาม (Suvarna of Siam) และออกฉายวันต่อมาในชื่อ 
นางสาวสุวรรณ (กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 22; จ าเริญลักษณ์ ธนะวังน้อย, 
2544, น. 26–27) 

ทั้งนี้ นางสาวสุวรรณ ยังไม่ถือว่าเป็นภาพยนตร์ไทยที่แท้จริง เนื่องจากทีมงานในการถ่ายท า
ส่วนใหญ่เป็นชาวต่างประเทศ ซึ่งภาพยนตร์ขนาดยาวเรื่องแรกที่สร้างโดยทีมผู้สร้างภาพยนตร์ชาว
ไทยทั้งหมดคือ โชคสองชั้น (2470) เป็นภาพยนตร์เงียบขาว-ด า ขนาดฟิล์ม 35 มม. ก ากับภาพยนตร์
โดย ขุนอนุรักษ์รัถการ (เปล่ง สุขวิริยะ)  สร้างโดย กรุงเทพฯ ภาพยนตร์บริษัท 25 ออกฉายครั้งแรก
วันที่ 30 กรกฎาคม พ.ศ. 2470 (ค.ศ. 1927)  มีเนื้อเรื่องแนวแอ็กชัน-รัก เกี่ยวกับ กมล นายอ าเภอ
จากภาคเหนือรับภารกิจให้มาสืบจับผู้ร้ายในกรุงเทพฯ และได้พบรักกับ วลี ซึ่งต่อมาวลีถูกผู้ร้ายลักพา
ตัวไป จึงเกิดการขับรถไล่ล่าขึ้น (โดม สุขวงศ์, 2539, น. (11), 87) 

ในปัจจุบัน (พ.ศ. 2564) ฟิล์มภาพยนตร์ของ นางสาวสุวรรณ สูญหายไปแล้วทั้งหมด  ใน
ขณะเดียวกันฟิล์มภาพยนตร์ของ โชคสองชั้น เคยคาดว่าได้สูญหายไปแล้วเช่นกัน แต่ในวันที่ 1 
กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2538 (ค.ศ. 1995) โดม สุขวงศ์ พบฟิล์มต้นฉบับของ โชคสองชั้น ในกระป๋องบรรจุ
ฟิล์มจากอาคารโรงพิมพ์การรถไฟแห่งประเทศไทย  ทว่าเนื่องจากฟิล์มเสื่อมสภาพอย่างหนัก จึงเหลือ
ส่วนที่สามารถรับชมได้เพียง 82 ฟุต สามารถฉายเป็นภาพยนตร์ความยาวประมาณ 82 วินาที (กลุ่ม
เลขานุการคณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 22; โดม สุขวงศ,์ 2539, น. 85–96) 

 

                                                           
24 ประเทศไทยมีการเปลี่ยนแปลงการนับวันขึ้นปีใหม่ จากเดิมวันที่ 1 เมษายน เป็นวันที่ 1 มกราคม 
ใน พ.ศ. 2484 (ค.ศ. 1941) ดังนั้นการแปลง พ.ศ. เป็น ค.ศ. ก่อน พ.ศ. 2484 จึงตรงกับ ค.ศ. สองปี 
25 ภายหลังเปลี่ยนชื่อบริษัทเป็น ภาพยนตร์เสียงศรีกรุง 
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การบุกเบิกเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 
 

แม้ว่า โชคสองชั้น จะเหลือฟิล์มภาพยนตร์เพียงประมาณหนึ่งนาที แต่จากภาพในฟิล์ม
ภาพยนตร์ที่เหลืออยู่ ปรากฏฉากการต่อสู้ชกต่อยและฉากการขับรถไล่ล่าที่ดูรวดเร็ว จึงมีความเป็นไป
ได้ว่าภาพยนตร์มีการใช้เทคนิคในกล้อง โดยลดความเร็วในการบันทึกภาพของกล้อง เมื่อน ามาเล่น
ภาพด้วยความเร็วปกติจะท าให้ฉากโลดโผนมีความรวดเร็วน่าตื่นเต้นยิ่งขึ้น (โดม สุขวงศ์, การ
สัมภาษณ์, 28 ธันวาคม 2563)  ทั้งนี้ ภาพที่ดูรวดเร็วอาจเป็นผลจากการถ่ายท าภาพยนตร์ด้วยกล้อง
ฟิล์มรุ่นแรก ๆ ที่มีอัตราภาพ หรือ เฟรมเรต (frame rate) 16 ภาพต่อวินาที (frames per second; 
FPS) ซึ่งมาตรฐานภาพยนตร์ในยุคต่อมาจนถึงปัจจุบันอยู่ที่ 24 ภาพต่อวินาที จึงท าให้เวลาน าฟิล์ม
ภาพยนตร์ยุคเก่า ๆ มาออกฉาย ภาพจะดูลื่นไหลกว่าปกต ิ(โดม สุขวงศ,์ 2539, น. 85–96)  

ในปีเดียวกับที่ โชคสองชั้น ออกฉาย มีภาพยนตร์เพ่ือการศึกษาเรื่อง ไม่เชื่อน้ ามนต์หมอผี 
(2470) ซึ่งเป็นภาพยนตร์สั้นเรื่องแรกของไทย  สร้างโดย สภากาชาดสยาม  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 29 
สิงหาคม พ.ศ. 2470 (หนึ่งเดียว, 2549, น. 23) และภาพยนตร์ชีวิต-รัก เรื่อง ไม่คิดเลย (2470) ซึ่ง
เป็นภาพยนตร์ขนาดยาวเรื่องที่สองของไทย ก ากับภาพยนตร์โดย ขุนปฏิภาคพิมพ์ลิขิต (เปล่ง ไตรปิ่น)  
สร้างโดย บริษัทถ่ายภาพยนตร์ไทย  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 17 กันยายน พ.ศ. 2470  ทั้งนี้ แท้จริง
แล้ว บริษัทถ่ายภาพยนตร์ไทย เป็นบริษัทภาพยนตร์ไทยแห่งแรก แต่ทว่า กรุงเทพฯ ภาพยนตร์บริษัท 
สามารถสร้างภาพยนตร์ออกฉายได้ส าเร็จก่อน (โดม สุขวงศ,์ 2539, น. (11)) 
 

ภาพยนตร์อีกหนึ่งเรื่องใน พ.ศ. 2470 สร้างโดยทีมงานเดียวกับภาพยนตร์เรื่อง โชคสองชั้น 
คือเรื่อง ใครดีใครได้ (2470)  ก ากับภาพยนตร์โดย ขุนอนุรักษ์รัถการ (เปล่ง สุขวิริยะ)  สร้างโดย 
กรุงเทพฯ ภาพยนตร์บริษัท  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 12 พฤศจิกายน พ.ศ. 2470 

ใครดีใครได้ เป็นภาพยนตร์ชีวิต มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับ เรือเอกกริส ได้หลงรักบุตรสาวท่านเจ้า
คุณ และแข่งพนันชกมวยกับ นายเลียบ เพ่ือปกป้องนางเอกจากนายเลียบและช่วยปลดหนี้ให้ท่านเจ้า
คุณ  ในภาพยนตร์ได้ปรากฏฉากทุ่นระเบิดหรือตอร์ปิโดระเบิดกลางทะเล ซึ่งมีผู้ชมภาพยนตร์ท่าน
หนึ่งใช้นามแฝงว่า “นายสงสัย” ได้เขียนจดหมายเข้ามายังหนังสือพิมพ์ ข่าวภาพยนตร์  โดยเขียนบท
วิจารณ์ ใครดีใครได้ ในแง่มุมต่าง ๆ รวมถึงสอบถามว่าฉากระเบิดดังกล่าวถ่ายท าอย่างไร ซึ่ง
หนังสือพิมพ์ ข่าวภาพยนตร์ ไม่สามารถให้ค าตอบแก่ “นายสงสัย” ได้ และไม่มีข้อมูลเพ่ิมเติมจาก
ผู้สร้างภาพยนตร์  จดหมายบทวิจารณ์ภาพยนตร์ของ “นายสงสัย” แสดงให้เห็นว่าสื่อภาพยนตร์เป็น
ที่สนใจของประชาชนชาวไทย และจดหมายฉบับนี้เป็นครั้งแรกที่ผู้ชมภาพยนตร์มีการแสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย แสดงถึงบทบาทของผู้ชมภาพยนตร์ที่เข้ามามี
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ความสัมพันธ์กับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยตั้งแต่ยุคเริ่มต้น (หนังสือพิมพ์ ข่าวภาพยนตร์, 2470, 
อ้างถึงใน จ าเริญลักษณ์ ธนะวังน้อย, 2544, น. 50–51) 
 

ภายหลังจากนั้นหนึ่งปีใน พ.ศ. 2471 (ค.ศ. 1928–1929) ภาพยนตร์เรื่อง เลือดแค้น (2471) 
ได้ออกฉาย  ก ากับภาพยนตร์โดย เก็บ จันทนบุบผา  สร้างโดย บริษัทสองสหาย  ออกฉายครั้งแรก
วันที่ 29 กรกฎาคม พ.ศ. 2471 (ค.ศ. 1928)  เป็นภาพยนตร์ต่อสู้-ผจญภัย มีเนื้อเรี่องเกี่ยวกับการแก้
แค้นของพระเอกให้กับพ่ีสาวที่ถูกท าร้ายโดยนายทองใบ  ภาพยนตร์มีฉากการต่อสู้ด้วยมือเปล่าและ
การต่อสู้ด้วยอาวุธปืนในหลายสถานที่ (หอภาพยนตร์, 2557ค, น. 22)  ผู้วิจัยคาดว่าภาพยนตร์มีการ
ถ่ายท าโดยใช้เอฟเฟกต์กายภาพเพ่ือสร้างประกายไฟและควันจากการยิงปืน  และ เลือดแค้น น่าจะ
เป็นแบบฉบับของภาพยนตร์แอ็กชัน หรือ หนังบู๊ ของไทยในอนาคต 
 

ในปีเดียวกันใน พ.ศ. 2471 มีภาพยนตร์ไทยที่มีบันทึกถึงการใช้เทคนิคภาพพิเศษใน
ภาพยนตร์อย่างชัดเจน นั่นคือภาพยนตร์เรื่อง เทพธิดา (2471) เป็นภาพยนตร์แฟนตาซี  ก ากับ
ภาพยนตร์โดย ขุนอนุรักษ์รัถการ (เปล่ง สุขะวิริยะ)  สร้างโดย สภากาชาดสยาม โดย กองภาพยนตร์
เผยแผ่ข่าว กรมรถไฟหลวง  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 8 มีนาคม พ.ศ. 2471 (ค.ศ. 1929) 

หนังสือพิมพ์รายวัน ศรีกรุง ฉบับเดือนมีนาคม พ.ศ. 2471 มีบทวิจารณ์เรื่อง เทพธิดา ว่า: 

“ภาพยนตร์เรื่องนี้ เท่าที่คณะเราได้ ไปชมมาแล้ว รู้สึกว่าดีเป็นพิเศษ เยี่ยมกว่าภาพยนตร์
ไทยหลายเรื่องที่เคยน าออกฉายมาแล้ว การถ่ายได้กระท า อย่างโลดโผนพิสดาร เช่นเทพธิดา
เหาะเหิรเดินอยู่บนนภากาศ เป็นต้น” (หนังสือพิมพ์รายวัน ศรีกรุง, 2471, อ้างถึงใน หอ
ภาพยนตร์, 2557ค, น. 26) 

 
ทั้งนี้ เนื่องจากฟิล์มภาพยนตร์ของ เทพธิดา ได้สูญหายไป จึงไม่ทราบว่าลักษณะของเทคนิค

ภาพพิเศษในฉากที่เทพธิดาเหาะเหินเป็นอย่างไร แต่ผู้วิจัยคาดว่าภาพยนตร์ใช้เทคนิคลวดสลิงขนาด
เล็ก ซึ่งเป็นเทคนิคที่เคยมีการใช้มาก่อนหน้านี้ในภาพยนตร์อเมริกันเรื่อง The Thief of Bagdad 
(1924) เพ่ือให้พรมวิเศษสามารถลอยกลางอากาศได้ (Rickitt, 2000, p. 18) 
 

ในปีต่อมา พ.ศ. 2472 (ค.ศ. 1929–1930) มีภาพยนตร์เรื่อง แสงมหาพินาศ (2472) เป็น
ภาพยนตร์ชีวิต  ก ากับภาพยนตร์และถ่ายภาพยนตร์โดย หม่อมราชวงศ์อนุศักดิ์ หัสดินทร์  สร้างโดย 
บริษัทหัสดินทร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 6 ตุลาคม พ.ศ. 2472 (ค.ศ. 1929) 
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หนังสือพิมพ์รายวัน ศรีกรุง ฉบับเดือนตุลาคม พ.ศ. 2472 วิจารณ์เรื่อง แสงมหาพินาศ ว่า: 

“ภาพยนตร์ไทยที่แสดงอย่างทันตาและทันสมัยที่สุด เป็นเรื่องที่ท่านไม่ควรจะยอมให้ผ่าน
สายตาไปเสีย เพราะท่านจะได้พบความบันเทิงจากภาพยนตร์ไทยเรื่องนี้เป็นอเนกประการ 
เป็นต้นว่าภาพรักอันยียวนและหวานจับใจ ภาพการต่อสู้ด้วยหมัด และมีดสั้นอย่าง
ฉกาจฉกรรจ์ ประกอบกับความตลกขบขันของตัวละครบางคน กับท่านจะต้องตื่นใจในเมื่อได้
เห็นอภินิหารของ ‘แสงมหาพินาศ’ ที่สามารถท าลายเรือใหญ่ๆ ในกลางมหาสมุทร และ 
ฯลฯ” (หนังสือพิมพ์รายวัน ศรีกรุง, 2472, อ้างถึงใน หอภาพยนตร์, 2557ค, น. 29) 

 
ทั้งนี้ เนื่องจากฟิล์มภาพยนตร์ของ แสงมหาพินาศ ได้สูญหายไปเช่นเดียวกับเรื่อง เทพธิดา 

เหลือเพียงภาพนิ่งจากภาพยนตร์บางส่วน (หอภาพยนตร์, 2557ค, น. 29) ท าให้ไม่ทราบว่าภาพแสง
มหาพินาศในภาพยนตร์มีลักษณะอย่างไร และเป็นการยากท่ีจะคาดเดาเทคนิคทีใ่ช้ในภาพยนตร์26 
 

ใน พ.ศ. 2472 นอกจากภาพยนตร์เรื่อง แสงมหาพินาศ แล้ว ยังปรากฏภาพยนตร์สั้นเรื่อง 
แหวนวิเศษ (2472) เป็นภาพยนตร์ฝีพระหัตถ์ พระบาทสมเด็จพระปกเกล้าเจ้าอยู่หัว  พระนามแฝง
ในภาพยนตร์ว่า นายน้อย ศรศักดิ์   โดยทรงเป็นผู้ก ากับภาพยนตร์ ผู้อ านวยการสร้างภาพยนตร์ 
ผู้เขียนบทภาพยนตร์ และผู้ล าดับภาพ (หอภาพยนตร์, 2557ง) 

แหวนวิเศษ เล่าเรื่องราวของเด็กห้าคนที่ถูกพ่อเลี้ยงน าไปปล่อยบนเกาะร้างเพ่ือให้ลูกเลี้ยง
หลงเข้าป่าหายไป  ในป่านั้นเด็ก ๆ ได้พบกับนางพรายน้ า ด้วยความสงสารเด็ก ๆ นางพรายน้ าจึงมอบ
แหวนวิเศษท่ีสามารถเสกสิ่งใดก็ได้ดั่งใจนึกให้กับเด็กชื่อ อ้ายเก่ง  โดยในจังหวะที่อ้ายเก่งชี้นิ้วเพ่ือเสก
สิ่งของ ภาพยนตร์ใช้เทคนิคการหยุดกล้องซึ่งเป็นเทคนิคภาพพิเศษที่นิยมในภาพยนตร์สมัยแรก ๆ 
เพ่ือท าให้คนหรือวัตถุสามารถปรากฏขึ้นหรือเปลี่ยนแปลงได้ในชั่วพริบตา 

ภาพยนตร์สั้นเรื่อง แหวนวิเศษ ได้รับการขึ้นทะเบียนมรดกภาพยนตร์ของชาติ ครั้งที่ 3 (พ.ศ. 
2556/ค.ศ. 2013) และเป็นภาพยนตร์เงียบของไทยที่เก่าแก่ที่สุดที่ยังคงมีฟิล์มภาพยนตร์สมบูรณ์ให้
สามารถรับชมได้ในปัจจุบัน (หอภาพยนตร์, 2557ง) 

 
 

                                                           
26 มีแหล่งข้อมูลระบุว่า แสงมหาพินาศ (2472) เป็นภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกที่มีการใช้เทคนิคภาพ
พิเศษ  แต่ผู้วิจัยพบหลักฐานการใช้เทคนิคภาพพิเศษใน เทพธิดา (2471) ซ่ึงออกฉายก่อนหน้านี้แล้ว 
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ผลงานภาพยนตร์โดย ขุนวิจิตรมาตรา และ การปฏิวัติสยาม พ.ศ. 2475 
 

ในยุคเริ่มต้นของภาพยนตร์ไทย แม้มีภาพยนตร์ที่มีการเล่นและทดลองเทคนิคภาพพิเศษบ้าง 
แต่ยังไม่มีผู้สร้างภาพยนตร์ที่สนใจใช้เทคนิคภาพพิเศษในผลงานภาพยนตร์หลาย ๆ เรื่องของตนเอง 
จนกระทั่งการออกฉายผลงานภาพยนตร์ของ ขุนวิจิตรมาตรา (สง่า กาญจนาคพันธุ์) ซึ่งเป็นทั้งผู้
ก ากับภาพยนตร์ นักเขียนบทภาพยนตร์ และนักประพันธ์เพลง  ขุนวิจิตรมาตราเป็นผู้ก ากับภาพยนตร์
ที่ให้ความสนใจในการใช้เทคนิคถ่ายท าภาพยนตร์และเทคนิคภาพพิเศษอย่างจริงจัง และเป็นผู้บุกเบิก
ภาพยนตร์ไทยแนวสงคราม มีผลงานก ากับภาพยนตร์เรื่องแรกคือ รบระหว่างรัก (2474) 
 

รบระหว่างรัก (2474)  สร้างโดย หัสดินทร์ภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกในเดือนพฤษภาคม 
พ.ศ. 2474 (ค.ศ. 1931) 

รบระหว่างรัก เป็นภาพยนตร์สงครามเรื่องแรกของไทย น าเสนอเหตุการณ์ในช่วงสงครามโลก
ครั้งที่หนึ่ง (พ.ศ. 2457–2461/ค.ศ. 1914–1918) มีฉากยิงสู้รบในเขตสนามเพลาะในทวีปยุโรป โดยมี
การใช้ปืนกลและลูกระเบิดในการถ่ายท า ท าให้ รบระหว่างรัก เป็นภาพยนตร์ที่มีการถ่ายท าโดยใช้
เอฟเฟกต์กายภาพในฉากขนาดใหญ่เป็นเรื่องแรก ๆ ของไทย (สง่า กาญจนาคพันธุ์, 2508, อ้างถึงใน 
หอภาพยนตร์, 2557ค, น. 31) 
 

หลังจาก รบระหว่างรัก ออกฉาย ขุนวิจิตรมาตราได้ก ากับภาพยนตร์ให้กับบริษัท ภาพยนตร์
เสียงศรีกรุง หรือชื่อเดิมคือ กรุงเทพฯ ภาพยนตร์บริษัท ของพ่ีน้องตระกูลวสุวัต27 ซึ่งเป็นบริษัทที่
บุกเบิกนวัตกรรมการถ่ายท าภาพยนตร์ในประเทศไทย เช่น กล้องถ่ายภาพยนตร์ที่สามารถบันทึกภาพ
และเสียงลงบนฟิล์มม้วนเดียวกัน (single-system recording) และมีการสร้างโรงถ่ายสะพานขาวเพ่ือ
ถ่ายท าภาพยนตร์เสียงโดยเฉพาะ  ด้วยนวัตกรรมภาพยนตร์ของ ภาพยนตร์เสียงศรีกรุง ท าให้สามารถ
ถ่ายท าภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกที่มีเสียงพูดได้ ชื่อเรื่อง หลงทาง (2475) ออกฉายครั้งแรกวันที่ 1 
เมษายน พ.ศ. 2475 (ค.ศ. 1932) ซึ่งนอกจากขุนวิจิตรมาตราจะเป็นผู้ก ากับและผู้เขียนบทภาพยนตร์
แล้ว ยังเป็นผู้ประพันธ์เพลงประกอบภาพยนตร์อีกด้วย ท าให้ หลงทาง เป็นจุดเริ่มต้นของ “ภาพยนตร์
พูด” (talking pictures/talkies) ในประเทศไทย (มูลนิธิขุนวิจิตรมาตรา, 2541, น. 24–32)  และ
สองเดือนต่อมา ขุนวิจิตรมาตราได้ก ากับภาพยนตร์เรื่อง ท้าวกกขนาก (2475)  สร้างโดย ศรีสุพรรณ
ภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 18 มิถุนายน พ.ศ. 2475  เป็นภาพยนตร์ ไทยเรื่องแรกที่สร้างจาก

                                                           
27 มานิต วสุวัต, หลวงกลการเจนจิต (เภา วสุวัต), กระเศียร วสุวัต และ กระแส วสุวัต 
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วรรณคดีเรื่อง รามเกียรติ์  แต่ทว่าไม่ปรากฏข้อมูลเกี่ยวกับภาพยนตร์เรื่องนี้มากนัก มีเพียงใบปิด
ภาพยนตร์ (poster) จากหนังสือพิมพ์ไทยใหม่ (2474, อ้างถึงใน หอภาพยนตร์, 2557ค, น. 35) 
 

ในวันที่ 24 มิถุนายน พ.ศ. 2475 เพียงหกวันหลัง ท้าวกกขนาก ออกฉาย ได้เกิดเหตุการณ์
ส าคัญในประวัติศาสตร์ไทย นั่นคือ การปฏิวัติสยาม พ.ศ. 2475 โดย คณะราษฎร ซึ่งเปลี่ยนแปลง
การปกครองจากระบอบสมบูรณาญาสิทธิราชย์เป็นระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรง
เป็นประมุข  โดยการปฏิวัติสยามได้สร้างความเปลี่ยนแปลงทางสังคมและการเมืองไทยในทุกแขนง 
รวมถึงอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยด้วย  รัฐบาลคณะราษฎรได้ยุบเลิกกองภาพยนตร์เผยแผ่ข่าว กรม
รถไฟหลวง และจัดตั้งกองโฆษณาการ พร้อมแผนกภาพยนตร์  และสนับสนุน ภาพยนตร์เสียงศรีกรุง 
จนสามารถสร้างโรงถ่ายภาพยนตร์เสียงที่มีความสมบูรณ์และทันสมัยชื่อ โรงถ่ายบางกะปิ ใน พ.ศ. 
2477 (ค.ศ. 1934)  ท าให้ขึ้นชื่อว่าเป็น “ฮอลลีวูด” แห่งประเทศไทย (โดม สุขวงศ์ และ สวัสดิ์ 
สุวรรณปักษ,์ 2545, น. 11; มูลนิธิขุนวิจิตรมาตรา, 2541, น. 43–45) 
 

หนึ่งปีภายหลังการปฏิวัติสยามได้มีการก าเนิดภาพยนตร์ชุดแนวสยองขวัญ หรือ หนังผี ชุด
แรกของไทย เรื่อง แม่นาคพระโขนง หรือ แม่นาค (แม่นาก) (2476–ปัจจุบัน)28 เป็นภาพยนตร์ชุด
ของไทยที่มีการผลิตซ้ ามากท่ีสุดรวมแล้วไม่น้อยกว่า 32 ภาค  เป็นเรื่องเล่าที่กล่าวกันว่าเกิดขึ้นในสมัย
รัชกาลที่ 3 เกี่ยวกับผู้หญิงชื่อ นางนาค ที่ตายทั้งกลม (ตายพร้อมกับลูกที่อยู่ในท้อง) แต่ยังไม่อยาก
จากสามีชื่อ นายมาก ไป จึงเป็นวิญญาณวนเวียนไม่ยอมไปสู่สุขคติ (ศิลปวัฒนธรรม , 2563)  
ภาพยนตร์ชุด แม่นาค ในยุคที่หนึ่งมีการสร้างออกมาจ านวนหลายภาค (หอภาพยนตร์, 2557ค) ได้แก่ 

นางนาคพระโขนง (2476), นางนาคคืนชีพ (2480), นางนาคพระโขนง ตอนใหม่ (2482), 
นางนาคพระโขนง ภาคพิเศษ (2489; ปีที่ฉายไม่แน่ชัด), ลูกนางนาคพระโขนง (2493), วิญญาณรัก
ของนางนาค (2494), นางนาคพระโขนง (2495), วิญญาณคะนอง (2496), นางนาคพระโขนง (2498) 
และ สามชาติ เรื่อง นางนาคพระโขนงคืนชีพ (2499) 

ภาพยนตร์ชุด แม่นาค บางเรื่องที่กล่าวมาปรากฏภาพเบื้องหลังการถ่ายท าซึ่งแสดงถึงการใช้
เทคนิคการแต่งหน้าพิเศษและหุ่นผี (หอภาพยนตร์, 2557ค)  โดยภายหลังจากยุคที่หนึ่งนี้ภาพยนตร์
ชุด แม่นาค ยังคงมีการสร้างภาคใหม่อยู่เรื่อย ๆ และยังคงได้รับความนิยมอย่างมากมาจนถึงปัจจุบัน 
รวมถึงเป็นภาพยนตร์ชุดที่สร้างความนิยมแก่ภาพยนตร์แนวสยองขวัญในประเทศไทยอีกด้วย 
 

                                                           
28 ค าว่า แม่นาก เดิมสะกดด้วย ก ไก ่แต่ชื่อภาพยนตรน์ิยมสะกดด้วย ค ควาย เป็น แม่นาค 
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ภายหลังจากช่วงเหตุการณ์การเปลี่ยนแปลงการปกครอง ขุนวิจิตรมาตราได้กลับมาก ากับ
ภาพยนตร์ให้กับ ภาพยนตร์เสียงศรีกรุง อีกครั้ง  โดยมีการใช้นวัตกรรมการถ่ายท าภาพยนตร์ของ 
ภาพยนตร์เสียงศรีกรุง ร่วมกับการใช้เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์มากขึ้นจากเดิม ในภาพยนตร์
เรื่อง ปู่โสมเฝ้าทรัพย์ (2477) และ เลือดทหารไทย (2478) 
 

ปู่โสมเฝ้าทรัพย์ (2477) เป็นภาพยนตร์ผจญภัย ออกฉายครั้งแรกวันที่ 10 เมษายน พ.ศ. 
2477 (ค.ศ. 1934)  เป็นภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกที่ใช้ระบบฟิล์มคู่ (double-system recording) ซึ่ง
แยกการบันทึกภาพและเสียงออกจากกัน ท าให้สามารถประยุกต์การใช้งานหรือตัดต่อสลับภาพและ
เสียงได้สะดวกยิ่งขึ้น และมีบางฉากในภาพยนตร์ถ่ายท าด้วยฟิล์มสีขนาด 35 มม. จึงเรียกได้ว่า ปู่โสม
เฝ้าทรัพย์ เป็นภาพยนตร์สีเรื่องแรกของไทย แต่เนื่องจากมีค่าใช้จ่ายสูงเป็นเท่าตัวจึงไม่สามารถถ่าย
ท าโดยใช้ฟิล์มสีตลอดทั้งเรื่องได ้(มูลนิธิขุนวิจิตรมาตรา, 2541, น. 38–41) 

ปู่โสมเฝ้าทรัพย์ มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษต่าง ๆ ซึ่งขุนวิจิตรมาตราเรียกเทคนิคเหล่านี้ว่า 
ทริค (Trick) เช่นฉากการต่อสู้ของพระเอกและชาวบ้านกับผีดิบและงูจงอาง  มีการถ่ายท าโดยให้งู
จงอางขนาดใหญ่ฉกตัวกล้อง ให้ความรู้สึกเหมือนก าลังฉกพระเอก โดยมีนายแพทย์จากสถานเสาวภา
คอยดูแลนักแสดง (มูลนิธิขุนวิจิตรมาตรา, 2541, น. 38–40) 
 

ไกรวุฒิ จุลพงศธร (การสัมภาษณ์, 7 มกราคม 2564) เห็นว่า การก าเนิดภาพยนตร์สีและ
ภาพยนตร์เสียงเป็นความตื่นตาตื่นใจของภาพยนตร์ในยุคเริ่มแรก ซึ่งอาจเรียกได้ว่าเป็น “เทคนิค
พิเศษ” ในยุคสมัยนั้น  แต่เมื่อกาลเวลาผ่านไป ภาพยนตร์สมัยใหม่ถ่ายท าในระบบสีและเสียงเป็นเรื่อง
ปกติ และไม่ได้สร้างความรู้สึกพิเศษส าหรับผู้ชมภาพยนตร์อีกต่อไป 
 
 เลือดทหารไทย (2478) ร่วมสร้างโดย ส านักงานโฆษณาการ , กระทรวงกลาโหม และ
ภาพยนตร์เสียงศรีกรุง  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 3 เมษายน พ.ศ. 2478 (ค.ศ. 1935) 

เลือดทหารไทย เป็นภาพยนตร์สงครามที่มีการถ่ายท าอย่างยิ่งใหญ่มโหราฬ เรียกได้ว่าเป็น
ภาพยนตร์มหากาพย์ (epic film) หรือภาพยนตร์ฟอร์มยักษ์ มีจุดประสงค์เพ่ือแสดงแสนยานุภาพของ
กองทัพไทย มีการน ายุทโธปกรณ์จ านวนมากของสามเหล่าทัพมาใช้ในการถ่ายท าภาพยนตร์ ทั้งทหาร
ราบ ปืนใหญ่ ยานเกราะ เรือรบ และเครื่องบินรบ และท าการถ่ายท าโดยใช้กระสุนจริง ระเบิดจริง 
และขีปนาวุธจริง  ในการถ่ายท าทีมงานได้ติดตั้งกล้องในมุมต่าง ๆ จ านวน 3–4 ตัว เพ่ือให้ได้ภาพ
ครบถ้วน  และมีการถ่ายท าฉากอ่ืน ๆ เพ่ิมเติมที่โรงถ่ายบางกะปิ เช่น ฉากร้องเพลงภายในห้อง และ 
ฉากร้องเพลงบนเรือบด (มูลนิธิขุนวิจิตรมาตรา, 2541, น. 45–56) 
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เลือดทหารไทย ประสบปัญหาขณะถ่ายท าพอสมควรเนื่องจากอุปสรรคทางเทคนิคของระบบ
กล้องฟิล์ม รวมถึงความยิ่งใหญ่และความซับซ้อนของภาพยนตร์ซึ่งต้องใช้การถ่ายท าหลายกล้องพร้อม
กัน  โดยภาพยนตร์ใช้เวลาถ่ายท านานหลายเดือนและใช้เวลาตัดต่ออีกสามเดือน จนเสร็จสมบูรณ์และ
ออกฉายในที่สุด (มูลนิธิขุนวิจิตรมาตรา, 2541, น. 45–56) 
 

ภายหลังจากนั้น ขุนวิจิตรมาตรา ได้ก ากับภาพยนตร์เรื่อง เพลงหวานใจ (2480), ทะเลรัก 
(2495), วารุณี (2498) และ กลัวเมีย (2514) โดยในภาพยนตร์เรื่อง วารุณี (2498)  สร้างโดย ภาพ
นิมิต  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 2 กันยายน พ.ศ. 2498 (ค.ศ. 1955) มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษที่น่าสนใจ 

วารุณี เป็นภาพยนตร์ผจญภัย-แฟนตาซี  ซ่ึงแม้ว่าจะไม่มีฟิล์มภาพยนตร์ปรากฏให้เห็น แต่ใน
ใบปิดภาพยนตร์และเรื่องย่อของภาพยนตร์ได้มีการบรรยายหลายฉากส าคัญ เช่น คนต่อสู้กับเสือ, ถ้ า
ทลาย, โคลนดูด, งูต่อสู้กับพังพอน, รูปปั้นกลายเป็นคน, การต่อสู้บนเทวรูป และแผ่นดินไหว (หอ
ภาพยนตร์, 2557ค, น. 500) 

 
ภาพยนตร์ในช่วงระหว่างและในช่วงหลังสงครามโลกครั้งที่สอง 

 
 ก่อนสงครามโลกครั้งที่สอง (พ.ศ. 2482/ค.ศ. 1939) ภาพยนตร์ไทยที่ออกฉายในโรง
ภาพยนตร์นิยมถ่ายท าด้วยฟิล์มขาว-ด าขนาด 35 มม. ซึ่งในขณะนั้นฟิล์ม 16 มม. ที่มีขนาดเล็กกว่า
และราคาถูกกว่า ยังคงเป็นที่นิยมเฉพาะในกลุ่มผู้สร้างภาพยนตร์สมัครเล่น  โดยภาพยนตร์ไทยเรื่อง
แรกที่ใช้ฟิล์มขาว-ด า 16 มม. ในการถ่ายท าคือเรื่อง เมืองทอง (2480) ตามมาด้วย สามปอยหลวง 
(2483) ซึ่งถ่ายท าด้วยฟิล์มสี 16 มม. และเป็นภาพยนตร์ฟิล์ม 16 มม. เรื่องแรกที่ออกฉายเพ่ือการ
พาณิชย์ ซึ่ง สามปอยหลวง ประสบความส าเร็จอย่างมาก ท าให้ผู้สร้างภาพยนตร์ไทยเริ่มสนใจการ
ถ่ายท าด้วยฟิล์มสี 16 มม. และใช้วิธีการพากย์เสียงสดขณะออกฉาย (จ าเริญลักษณ์ ธนะวังน้อย, 
2544, น. 204; โดม สุขวงศ,์ 2530, น. 35; หนึ่งเดียว, 2549, น. 290) 

สงครามโลกครั้งที่สอง (พ.ศ. 2482–2488/ค.ศ. 1939–1945) เป็นสงครามครั้งประวัติศาสตร์
ซ่ึงมีการสู้รบในหลายประเทศทั้งโลกและสร้างผลกระทบต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยอย่างมาก โดย
เป็นช่วงที่อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยตกต่ าที่สุด และมีการสร้างภาพยนตร์ออกมาจ านวนน้อยที่สุด 
ซึ่งผลกระทบนี้ยังคงมีผลต่อไปแม้จะสิ้นสุดสงคราม (จ าเริญลักษณ์ ธนะวังน้อย, 2544, น. 241–242) 
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ในช่วงสงครามโลกครั้งที่สอง มีภาพยนตร์สั้นเรื่อง พรายตะเคียน (2483)  ไม่ปรากฏชื่อผู้
ก ากับภาพยนตร์  อ านวยการสร้างโดย สดศรี ภักดีจิตต์ (สดศรี ภักดีวิจิตร)  สร้างโดย ศรีบูรพา
ภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 21 พฤศจิกายน พ.ศ. 2483 (ค.ศ. 1940) โดยฉายประกอบ
ภาพยนตร์เรื่อง ลูกก าพร้า ภาค ๓–๔ (2483) (หอภาพยนตร์, 2557ค, น. 110) 

พรายตะเคียน เป็นภาพยนตร์สั้นแนวสยองขวัญ-ตลก น าเสนอตัวละครผีพรายตะเคียนซึ่งใช้
เทคนิคการแต่งหน้าพิเศษ ร่วมกับการตัดต่อภาพยนตร์อย่างง่าย ๆ ท าให้ผู้หญิงสามารถเปลี่ยนเป็น
หน้าผีได้  ภาพยนตร์มีฉากชาวบ้านวิ่งหนีผีพรายตะเคียนไปทั่วป่า ซึ่งกลายเป็นต้นแบบขนบของ
ภาพยนตร์ผีไทยในอนาคต เช่น ภาพยนตร์ชุด บ้านผีปอบ (2532–2554) (หอภาพยนตร์, 2557ข) 

พรายตะเคียน ได้รับการขึ้นทะเบียนมรดกภาพยนตร์ของชาติ ครั้งที่ 4 (พ.ศ. 2557/ค.ศ. 
2014) และเป็นภาพยนตร์ผีไทยที่เก่าแก่ที่สุดที่ยังหลงเหลือฟิล์มภาพยนตร์ให้สามารถรับชม ได้ใน
ปัจจุบัน (หอภาพยนตร์, 2557ข) 
 

ภาพยนตร์ในช่วงสงครามโลกครั้งที่สองอีกเรื่องหนึ่งที่มีเทคนิคการถ่ายท าที่น่าสนใจคือ
ภาพยนตร์สงครามเรื่อง พระเจ้าช้างเผือก (2484) ก ากับโดย สัณห์ วสุธาร  สร้างโดย ปรีดีภาพยนตร์  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 4 เมษายน พ.ศ. 2484 (ค.ศ. 1941) 

พระเจ้าช้างเผือก สร้างจากนวนิยายเรื่อง The King of The White Elephant (2484) โดย 
ปรีดี พนมยงค์ (หลวงประดิษฐ์มนูธรรม) เป็นภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกท่ีบันทึกเสียงพูดขณะถ่ายท าเป็น
ภาษาอังกฤษ น าเสนอเหตุการณ์สมมุติในยุคสมัยอาณาจักรอโยธยาก าลังท าศึกสงครามกับกรุงหงสา  
ซึ่งแม้ว่า พระเจ้าช้างเผือก ไมไ่ดม้ีการใช้เทคนิคภาพพิเศษมากนัก แต่มีเทคนิคการถ่ายท าที่แปลกใหม่
และน่าสนใจ เช่น การขุดร่องในพ้ืนดินเพ่ือวางกล้องในขณะที่กองทัพช้างศึกเดินผ่าน  มีการใช้เทคนิค
ในกล้องโดยลดความเร็วในการถ่ายของกล้อง ท าให้ฉากการเคลื่อนทัพและฉากการต่อสู้ดูรวดเร็วน่า
ตื่นเต้นมากขึ้น  และในการถ่ายท าฉากยุทธหัตถีระหว่างพระเจ้าจักราและพระเจ้าหงสาบนหลังช้าง 
จากภาพเบื้องหลังเผยว่าบางช็อตท าการถ่ายท าบนแคร่ไม้ไผ่ ไม่ได้ถ่ายท าบนหลังช้างจริง  ทั้งนี้ คาด
ว่าเพ่ือความปลอดภัยของนักแสดง (สันติสุข โสภณสิริ, 2533, น. (22), (29); "ข้าพเจ้าเอง", 2544, 
อ้างถึงใน หอภาพยนตร์, 2563ก) 

พระเจ้าช้างเผือก เป็นหนึ่งในภาพยนตร์ไทยไม่กี่เรื่องในยุคที่หนึ่งที่ยังมีฟิล์มภาพยนตร์อยู่ใน
สภาพสมบูรณ์ และเป็นหนึ่งในภาพยนตร์ที่ได้รับการขึ้นทะเบียนมรดกภาพยนตร์ของชาติ ครั้งที่ 1 
(พ.ศ. 2554/ค.ศ. 2011 ) (กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการภาพยนตร์ฯ , 2559, น . 84–86; หอ
ภาพยนตร์, 2563ค) 
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นอกจากภาพยนตร์เรื่อง พระเจ้าช้างเผือก แล้ว ก่อนหน้านี้ได้ปรากฎภาพยนตร์สงครามสมัย
กรุงศรีอยุธยาอีกสองเรื่อง ได้แก่ เลือดสุพรรณ (2479) เล่าเรื่องการต่อสู้ของชาวจังหวัดสุพรรณบุรี 
และ ค่ายบางระจัน (2482) เล่าเรื่องการต่อสู้ของชาวบ้านบางระจัน  ทั้งนี้ ภาพยนตร์ทั้งสองเรื่องไม่
ปรากฏฟิล์มภาพยนตร์หลงเหลืออยู่ แต่ส าหรับเรื่อง ค่ายบางระจัน มีข้อมูลว่ามีการถ่ายท าอย่าง
ยิ่งใหญ่ โดยมีช้างมากกว่า 100 เชือก ม้าหลายร้อยตัว และนักแสดงประกอบฉากมากกว่า 2,000 คน 
(ไทยบันเทิง , 2564ก, 2564ง) โดยเนื้อหาของภาพยนตร์ทั้งสองเรื่องมีการน ากลับมาสร้างเป็น
ภาพยนตร์ใหม่หลายครั้ง (remake) เช่น ศึกบางระจัน (2509), เลือดสุพรรณ (2522), บางระจัน 
(2543) และ บางระจัน 2 (2553) 
 

ภายหลังสิ้นสุดสงครามโลกครั้งที่สอง (พ.ศ. 2488/ค.ศ. 1945) บริษัทภาพยนตร์ขนาดใหญ่
อย่าง ภาพยนตร์เสียงศรีกรุง ต้องหยุดกิจการ ในขณะที่บริษัทภาพยนตร์อิสระกลายเป็นผู้อยู่รอดใน
อุตสาหกรรม  แต่ทว่าในช่วงสงคราม ประเทศไทยประสบปัญหาขาดแคลนฟิล์ม 35 มม. ท าให้ผู้สร้าง
ภาพยนตร์ไทยส่วนใหญ่เปลี่ยนไปใช้ฟิล์มสีรีเวอร์ซัล (reversal film) ขนาด 16 มม. แล้วใช้วิธีพากย์
เสียงสดในโรงภาพยนตร์ ซึ่งยุคของภาพยนตร์ไทยฟิล์ม 16 มม. ได้ด าเนินต่อเนื่องหลังจากนี้ยาวนาน
หลายสิบปี (โดม สุขวงศ์ และ สวัสดิ์ สุวรรณปักษ์ , 2545, น. 12, 38)  ในช่วงเริ่มแรกของยุค
ภาพยนตร์ไทยฟิล์ม 16 มม. มีภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษที่น่าสนใจคือ อมตาเทวี (2492) 
 

อมตาเทวี (2492) เป็นภาพยนตร์ฟิล์มสีโกดักโครม (Kodachrome) ขนาด 16 มม.  ก ากับ
ภาพยนตร์โดย หม่อมอุบล ยุคล ณ อยุธยา  สร้างโดย ละโว้ภาพยนตร์  ก ากับเทคนิคภาพพิเศษโดย 
พระเจ้าวรวงศ์เธอ พระองค์เจ้าอนุสรมงคลการ พระสวามีของ หม่อมอุบล ยุคล ณ อยุธยา  ออกฉาย
ครั้งแรกวันที่ 30 ธันวาคม พ.ศ. 2492 (ค.ศ. 1949) 

พระเจ้าวรวงศ์เธอ พระองค์เจ้าอนุสรมงคลการ หรือ พระองค์ชายเล็ก  ทรงศึกษาด้าน
ภาพยนตร์และเทคนิคภาพพิเศษจากผู้เชี่ยวชาญของบริษัท ทเวนตีท์ เซนจูรี-ฟอกซ์ ฟิล์ม คอร์ปอเร
ชัน (Twentieth Century-Fox Film Corporation)29 ในประเทศสหรัฐอเมริกาเป็นเวลาหนึ่งปี และ
ทรงน าเทคนิคที่ศึกษามาใช้ในภาพยนตร์เรื่อง อมตาเทวี  ท าให้ พระเจ้าวรวงศ์เธอ พระองค์เจ้าอนุสร
มงคลการ เป็นผู้ก ากับเทคนิคภาพพิเศษท่านแรก ๆ ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย (มานัสศักดิ์ 
ดอกไม้, 2558; หอภาพยนตร์, 2563ง)  โดย หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล พระโอรสใน พระเจ้าวรวงศ์
เธอ พระองค์เจ้าอนุสรมงคลการ และ หม่อมอุบล ยุคล ณ อยุธยา  ทรงบรรยายเกี่ยวกับเทคนิคภาพ
                                                           
29 ภายหลังเปลี่ยนชื่อบริษัทเป็น ทเวนตีท์ เซนจูรี ฟอกซ์ (20th Century Fox) ใน พ.ศ. 2528 (ค.ศ. 
1985) และ ทเวนตีท์ เซนจูรี สตูดิโอส์ (20th Century Studios) ใน พ.ศ. 2563 (ค.ศ. 2020) 
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พิเศษของภาพยนตร์เรื่อง อมตาเทวี ในหนังสือที่ระลึกงานพระราชทานเพลิงพระศพพระเจ้าวรวงศ์
เธอ พระองค์เจ้าอนุสรมงคลการ (2541, อ้างถึงใน, มานัสศักดิ์ ดอกไม,้ 2558) ว่า: 

“ในเรื่องการท าหนังแล้ว พ่อจะน าหน้าผู้สร้างคนอ่ืน ๆ สมัยผมยังเป็นตัวเท่าเม่ียง พ่อท าหนัง
เรื่อง ‘อมตาเทวี’ (๒๔๙๒) ผมนั่งมองดูการท าเอฟเฟ็คต่าง ๆ ด้วยความทึ่ง พ่อสามารถเอา
คนลงไปว่ายในกะละมังได้ สามารถเอามีดมาแทงท้องคนในฉากบูชายันต์ เห็นมีดปักเข้าไปใน
ท้องเปลือยเปล่าจนมิดด้าม โดยไม่มีการตัดไปภาพอ่ืน เห็นพ่อท าภูเขาไฟระเบิด วิหารถล่ม 
เมืองทลาย พายุใต้ฝุ่นพัดกระหน่ า ผีดิบคืนชีพ หญิงสาวกลายร่างเป็นคนแก่ตายซาก ฯลฯ” 

ค าบรรยายโดย หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล แสดงให้เห็นถึงการบุกเบิกเทคนิคภาพพิเศษใน
ภาพยนตร์เรื่อง อมตาเทวี อย่างมากมายจนกล่าวได้ว่า อมตาเทวี เป็นภาพยนตร์ที่ขับเคลื่อนด้วย
เทคนิคภาพพิเศษ (special/visual effects-driven film) เรื่องแรก ๆ ของไทย  แต่เป็นที่น่าเสียดาย
ว่าในปัจจุบันไม่ปรากฏฟิล์มภาพยนตร์ของ อมตาเทวี หลงเหลืออยู่ (มานัสศักดิ์ ดอกไม้, 2558) 

 
ผลงานภาพยนตร์โดย มารุต (ทวี ณ บางช้าง) และ รัตน์ เปสตันยี 

 
หลังจากช่วงสงครามโลกครั้งที่สอง เทคโนโลยีการถ่ายท าภาพยนตร์เริ่มพัฒนาขึ้น ทวี ณ 

บางช้าง หรือ ครูมารุต ผู้ก ากับภาพยนตร์และนักประพันธ์เพลง ได้ก ากับภาพยนตร์เรื่อง สันติ-วีณา 
(2497) และ ชั่วฟ้าดินสลาย (2498) ซึ่งทั้งสองเรื่องสร้างโดย หนุมานภาพยนตร์ โดยมี รัตน์ เปสตันยี 
เป็นทั้งผู้อ านวยการสร้างและผู้ก ากับภาพให้กับภาพยนตร์ทั้งสองเรื่อง  ซึ่งครูมารุตมีชื่อเสียงจาก
ผลงานก ากับภาพยนตร์ทั้งสองเรื่องนี้เป็นอย่างมาก 
 

สันติ-วีณา (2497)  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 30 ธันวาคม พ.ศ. 2497 (ค.ศ. 1954)  มีเนื้อเรื่อง
เกี่ยวกับ สันติ หนุ่มตาบอดที่ได้พบรักกับ วีณา แต่ว่าถูกขัดขวางและกลั่นแกล้งโดย ไกร คู่หมั้นของ
วีณา  ภาพยนตร์มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษหินถล่มในช่วงท้ายของเรื่อง โดยใช้หินโฟมร่วมกับการตัด
ภาพฉับพลันเพ่ือแสดงให้ดูเหมือนมีก้อนหินหล่นทับใส่สันติและหลวงตา และมีการใช้เทคนิคภาพซ้อน 
(double exposure) ในฉากที่สันติเห็นภาพเลือนรางของหลวงตาที่ขอให้สันติออกบวช 

สันติ-วีณา เป็นภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกที่ถ่ายท าด้วยฟิล์มสี 35 มม. ตลอดทั้งเรื่อง และเป็น
ภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกที่ได้รับรางวัลจากงานเทศกาลภาพยนตร์เอเชียอาคเนย์ (Southeast Asian 
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Film Festival)30 ครั้งที่ 1 (พ.ศ. 2497/ค.ศ. 1954) ที่กรุงโตเกียว ประเทศญี่ปุ่น สาขาถ่ายภาพยอด
เยี่ยม และ สาขาก ากับศิลป์ยอดเยี่ยม  ท าให้ สันติ-วีณา เป็นภาพยนตร์ไทยที่มีชื่อเสียงมากที่สุดเรื่อง
หนึ่งในยุคสมัยเริ่มแรกของภาพยนตร์ไทย  โดยใน พ.ศ. 2557 (ค.ศ. 2014) หอภาพยนตร์ได้ค้นพบ
ฟิล์มต้นฉบับของ สันติ-วีณา ที่สูญหายไปนาน 60 ปี ที่สถาบันภาพยนตร์อังกฤษ (British Film 
Institute) และได้น าฟิล์มกลับมาบูรณะในรูปแบบดิจิทัลความละเอียด 4K (4096 x 2160 pixels) 
เพ่ือออกฉายในเทศกาลภาพยนตร์คานส์ (Cannes Film Festival) ครั้งที่ 69 (พ.ศ. 2559/ค.ศ. 
2016) และออกฉายในโรงภาพยนตร์ไทยอีกครั้งในเดือนกรกฎาคมปีเดียวกัน (หอภาพยนตร์, 2559, 
2563จ)  และในปัจจุบัน สันติ-วีณา เป็นหนึ่งในภาพยนตร์ที่ได้รับการขึ้นทะเบียนมรดกภาพยนตร์ของ
ชาติ ครั้งที่ 4 (พ.ศ. 2557/ค.ศ. 2014) (กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 93–95) 
 

ชั่วฟ้าดินสลาย (2498)  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 30 ธันวาคม พ.ศ. 2498 (ค.ศ. 1955)  เป็น
ภาพยนตร์โศกนาฏกรรมจากนวนิยายเรื่อง ชั่วฟ้าดินสลาย (2486) ของ เรียมเอง (มาลัย ชูพินิจ)  มี
เนื้อเรื่องเกี่ยวกับ ส่างหม่อง ที่แอบหลงรักกับ ยุพดี ซึ่งเป็นภรรยายของ พะโป้ ผู้เป็นอาของส่างหม่อง  
โดยในฉากที่พะโป้เผาบ้านของตนเองในช่วงท้ายของภาพยนตร์ มีการใช้เทคนิคการวางมุมกล้อง
ร่วมกับการซ้อนภาพ ท าให้พะโป้เหมือนก าลังยืนอยู่ท่ามกลางกองเพลิงที่ก าลังลุกไหม้บ้าน ร่วมกับมี
การใช้เครื่องยิงไฟประกอบฉากท าให้เพลิงไหม้มีความน่ากลัวยิ่งขึ้น 

ชั่วฟ้าดินสลาย ได้รับรางวัลส าเภาทอง สาขาบทประพันธ์ยอดเยี่ยม มอบให้แก่ เรียมเอง และ
สาขาการถ่ายภาพ (35 มม.) ยอดเยี่ยม มอบให้แก่ รัตน์ เปสตันยี ในงานประกาศผลรางวัลตุ๊กตาทอง 
ครั้งที่ 1 (พ.ศ. 2500/ค.ศ. 1957) (มูลนิธิหนังไทย, 2549) และเป็นหนึ่งในภาพยนตร์ที่ได้รับการขึ้น
ทะเบียนมรดกภาพยนตร์ของชาติ ครั้งที่ 4 (พ.ศ. 2557/ค.ศ. 2014) (กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการ
ภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 93–95) 
 

ทั้ง สันติ-วีณา และ ชั่วฟ้าดินสลาย เป็นการใช้เทคนิคภาพพิเศษเพ่ือขับเคลื่อนตัวละครและ
บอกเล่าเรื่องราวในสังคมชีวิตประจ าวัน แตกต่างจากการใช้เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยก่อน
หน้านี้ที่ใช้เพ่ือแสดงเหตุการณ์อภินิหารหรือการสู้รบ ซึ่งแนวทางการใช้เทคนิคภาพพิเศษในรูปแบบนี้
มีปรากฏในภาพยนตร์ไทยอยู่เรื่อย ๆ แต่ยังไม่เป็นแนวทางที่นิยมใช้ในภาพยนตร์ไทย จนกระทั่งมี
แนวคิดการใช้เทคนิคภาพพิเศษที่มองไม่เห็น (invisible effects) ในอีกหลายทศวรรษให้หลัง 

                                                           
30 เปลี่ยนชื่องานเป็น เทศกาลภาพยนตร์เอเชีย (Asian Film Festival) ใน พ.ศ. 2499 (ค.ศ. 1956) 
และ เทศกาลภาพยนตร์เอเชีย-แปซิฟิก (Asia-Pacific Film Festival) ใน พ.ศ. 2525 (ค.ศ. 1982) 
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ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องแรกของไทย 
 

ก่อนเข้าสู่ช่วงปลายยุคที่หนึ่งนี้ ยังไม่เคยมีการสร้างภาพยนตร์แอนิชันในประเทศไทย  โดย 
เสน่ห์ คล้ายเคลื่อน จิตรกรและนักวาดการ์ตูน เคยทดลองสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันด้วยตนเอง ซึ่งใน
ขณะนั้นยังเป็นแอนิเมชันที่วาดด้วยมือทีละเฟรม เรียกว่า แอนิเมชันแบบดั้งเดิม ( traditional/cel 
animation) แต่คุณเสน่ห์ไม่ได้รับการสนับสนุนจากรัฐบาลเนื่องจากเห็นว่าภาพยนตร์แอนิเมชันคง
ไม่ได้รับความนิยมในประเทศไทย ท าให้คุณเสน่ห์ไม่สามารถสร้างผลงานภาพยนตร์แอนิเมชันได้เสร็จ
สมบูรณ์ และเสียชีวิตเสียก่อนใน พ.ศ. 2490 (ค.ศ. 1947) (กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการภาพยนตร์ฯ
, 2559, น. 64–65; ปยุต เงากระจ่าง, 2541, อ้างถึงใน หอภาพยนตร์, 2563ข) 

ปยุต เงากระจ่าง ผู้ซึ่งติดตามผลงานของคุณเสน่ห์มาตั้งแต่เด็ก ได้ฝึกวาดภาพการ์ตูนโดยหวัง
ว่าสักวันหนึ่งจะได้ช่วยงานของคุณเสน่ห์ และมีความประสงค์จะสานต่อแนวคิดของคุณเสน่ห์ให้ส าเร็จ 
จนกระท่ัง พ.ศ. 2498 (ค.ศ. 1955) คุณปยุตได้สร้างภาพยนตร์แอนิเมชันโดยวาดภาพและบันทึกภาพ
ทีละเฟรมด้วยกล้องฟิล์มสี 16 มม.  ใช้เวลาวาดและบันทึกภาพเป็นเวลาประมาณ 8–9 เดือน ออกมา
เป็นภาพยนตร์สั้นความยาว 12 นาที31 เรื่อง เหตุมหัศจรรย์ (2498) ซึ่งเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง
แรกของไทย (หอภาพยนตร์, 2557ก; ปยุต เงากระจ่าง, 2541, อ้างถึงใน หอภาพยนตร์, 2563ข) 

เหตุมหัศจรรย์ (2498)  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 5 กรกฎาคม พ.ศ. 2498  มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับ
ตัวละครชายหนุ่ม (คุณปยุตเอง) ที่เดินทางออกจากบ้านแล้วพบเหตุการณ์ประหลาดมากมายในเมือง 
โดยในช่วงเปิดเรื่องมีการน าเสนอวีดิทัศน์เบื้องหลังการท างานแอนิเมชันของคุณปยุตด้วย และ
เนื่องจาก เหตุมหัศจรรย์ เป็นภาพยนตร์เงียบ จึงใช้วิธีการพากย์เสียงพูดและท าเสียงประกอบสดขณะ
ฉายภาพยนตร์  โดยในปัจจุบัน เหตุมหัศจรรย์ เป็นหนึ่งในภาพยนตร์ที่ได้รับการขึ้นทะเบียนมรดก
ภาพยนตร์ของชาติ ครั้งที่ 2 (พ.ศ. 2555/ค.ศ. 2012) (หอภาพยนตร์, 2557ก) 

จากความส าเร็จของ เหตุมหัศจรรย์  ส านักข่าวสารอเมริกัน (U.S. Information Service; 
USIS) ได้มอบรางวัลและให้ทุนแก่คุณปยุตเพ่ือไปศึกษาการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันที่ประเทศญี่ปุ่น  
ภายหลังจากนั้น คุณปยุตได้สร้างภาพยนตร์แอนิเมชันสั้นอีกสามเรื่องซึ่งได้รับการสนับสนุนจาก
หน่วยงานต่างประเทศ ได้แก่ หนุมานเผชิญภัยครั้งใหม่ (2500), เด็กกับหมี (2503) และ ชัยชนะของ
สาวน้อย (2535) รวมถึง สุดสาคร (2522) ซึ่งเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันขนาดยาวเรื่องแรกของไทย 
(เขมพัทธ์ พัชรวิชญ์, 2560, น. 24–26; ปยุต เงากระจ่าง, 2541, อ้างถึงใน หอภาพยนตร์, 2563ข) 

                                                           
31 ภาพยนตร์ฉบับที่เผยแพร่โดยหอภาพยนตร์ (องค์การมหาชน) มีความยาว 7 นาทีครึ่ง 
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ภาพยนตร์เรื่องอ่ืน ๆ ในยุคที่หนึ่งที่มีการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษท่ีน่าสนใจ 
 

นอกจากภาพยนตร์ที่ได้กล่าวไปข้างต้น มีภาพยนตร์อีกจ านวนหนึ่งที่ไม่ปรากฏฟิล์ม
ภาพยนตร์หลงเหลืออยู่ แต่จากบทบรรยาย บทวิจารณ์ภาพยนตร์ และใบปิดภาพยนตร์ ท าให้ผู้วิจัย
คาดว่ามีการใช้เทคนิคภาพพิเศษในฉากใดฉากหนึ่งของภาพยนตร์  ในภาพยนตร์จ านวนนี้ส่วนใหญ่
เป็นภาพยนตร์ที่สร้างจากนิทานพ้ืนบ้านและวรรณคดีไทย เรียกว่า ภาพยนตร์จักร ๆ วงศ์ ๆ ซึ่งเป็น
ภาพยนตร์แฟนตาซีที่มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับการผจญภัยและอภินิหารความมหัศจรรย์ต่าง ๆ และตัวละคร
เอกมักมีชื่อลงท้ายด้วยค าว่า จักร หรือ วงศ์ เป็นที่มาของชื่อเรียก จักร ๆ วงศ์ ๆ (น้ ามนต์ อยู่อินทร์, 
2556, น. 1–3) 
 

โมรา (2478)  ไม่ปรากฏชื่อผู้ก ากับภาพยนตร์  อ านวยการสร้างโดย สดศรี ภักดีจิตต์ (สดศรี 
ภักดีวิจิตร) สร้างโดย ศรีบูรพาภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 21 มีนาคม พ.ศ. 2478 (ค.ศ. 1936) 

โมรา เป็นภาพยนตร์จักร ๆ วงศ์ ๆ เรื่องแรกของไทย (น้ ามนต์ อยู่อินทร์, 2556, น. 2) มี
เรื่องราวจากนิทานพ้ืนบ้านเรื่อง จันทโครพ น าเสนอฉากที่จันทโครพเปิดผอบที่ได้รับมาจากพระฤๅษี 
แล้วมีนางโมราปรากฏตัวออกมา  ทั้งนี้ ภาพยนตร์ได้สูญหายไปแล้ว แต่คาดว่ามีการใช้เทคนิคภาพ
พิเศษในการปรากฏตัวของนางโมรา (โดม สุขวงศ์, การสัมภาษณ์, 28 ธันวาคม 2563)  ในภายหลังมี
ภาพยนตร์เรื่อง จันทโครพ (2496) ก ากับภาพยนตร์โดย ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา)  สร้าง
โดย โรงถ่ายของ ส. อาสนจินดา  มีโครงเรื่องจากนิทานพื้นบ้านเรื่อง จันทโครพ เช่นเดียวกัน 
 

เพลิงอาฆาต (2493)  ก ากับภาพยนตร์โดย คุณพรรณ  สร้างโดย กรุงธนภาพยนตร์  ออก
ฉายครั้งแรกวันที่ 6 ธันวาคม พ.ศ. 2493 (ค.ศ. 1950) 

เพลิงอาฆาต เป็นภาพยนตร์ที่คาดว่าเป็นภาพยนตร์นวนิยายวิทยาศาสตร์ หรือ ไซไฟ 
(science fiction film; sci-fi) เรื่องแรกของไทย  โดยในใบปิดภาพยนตร์ระบุว่าเป็น “ภาพยนตร์ไทย
แบบวิทยาศาสตร์”  ภาพยนตร์มีเรื่องราวเกี่ยวกับการปลุกเสกชีวิตมนุษย์ด้วยเครื่องมือวิทยาศาสตร์ 
และมี “สงครามวิทยาศาสตร์” ระหว่างฝั่งพระเอกและผู้ร้าย  ทั้งนี้ ไม่ปรากฏข้อมูลว่าภาพยนตร์มี
การใช้เทคนิคภาพพิเศษรูปแบบใด (หอภาพยนตร์, 2557ค, น. 188) 
 

ลูกฝาแฝด (2494)  ไม่ปรากฏชื่อผู้ก ากับภาพยนตร์  อ านวยการสร้างโดย สนาน วรรณภา  
สร้างโดย นครพิงค์ภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 31 ธันวาคม พ.ศ. 2494 (ค.ศ. 1951) 
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 ลูกฝาแฝด น าเสนอตัวละครฝาแฝด แสดงโดย เฉลย เที่ยงนิมิต ซึ่งรับบทเป็นฝาแฝดทั้งสอง
คน  ทั้งนี้ ไม่ปรากฏข้อมูลว่าภาพยนตร์มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษรูปแบบใด (หอภาพยนตร์, 2557ค, 
น. 264) แต่อ้างอิงจากภาพยนตร์ในยุคใกล้เคียงกัน คาดว่า ลูกฝาแฝด น่าจะใช้เทคนิคการซ้อนภาพ
โดยแบ่งฟิล์มครึ่งฉากหรือใช้นักแสดงแทนเหมือนภาพยนตร์เรื่อง เจ็ดแหลก (2501)  
 

รามเกียรติ์ไทย ตอน สิ้นแสงไอยสูรย์ (2495)  ไม่ปรากฏชื่อผู้สร้างและบริษัทภาพยนตร์ 
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 16 พฤษภาคม พ.ศ. 2495 (ค.ศ. 1952) 

รามเกียรติ์ไทย ตอน สิ้นแสงไอยสูรย์ เป็นภาพยนตร์แฟนตาซีจากวรรณคดีเรื่อง รามเกียรติ์  
หนังสือพิมพ์รายวัน สยามรัฐ (2495, อ้างถึงใน หอภาพยนตร์ , 2557ค, น. 286) ฉบับวันที่ 17 
พฤษภาคม พ.ศ. 2495 ได้บรรยายถึงภาพยนตร์ว่า “ดูหนุมานแผลงฤทธิ์ นางมณโฑถูกศรสลับสี กบ
กายสิทธิ์และของแปลกประหลาดมหัศจรรย์ ตื่นเต้นโลดโผน ฯลฯ”  ผู้วิจัยจึงคาดว่ามีการใช้เทคนิค
ภาพพิเศษเพ่ือสร้างภาพอิทธิฤทธิ์ต่าง ๆ ในภาพยนตร์ 
 

กากี (2496)  ไม่ปรากฏชื่อผู้ก ากับภาพยนตร์  อ านวยการสร้างโดย เสน่ห์ โกมารชุน  สร้าง
โดย ทัศน์ศิลปภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 29 ธันวาคม พ.ศ. 2496 (ค.ศ. 1953) 

กากี เป็นภาพยนตร์จักร ๆ วงศ์ ๆ สร้างจากวรรณคดีเรื่อง กากีกลอนสุภาพ โดยเจ้าพระยา
พระคลัง (หน)  ใน “สมุดภาพยนตร์ เรื่อง สะใภ้ทาส พ.ศ. 2493” (อ้างถึงใน หอภาพยนตร์, 2557ค, 
น. 411) ได้บรรยายถึง กากี ว่า “เป็นภาพยนตร์สีวิจิตรพิศดาร ไม่ซ้ ารอยใคร เหาะเหินเดินอากาศ 
แปลงกาย หายตัว วิเศษนัก มีเพลงบรรเลงไพเราะ ตามหลักภาพยนตร์เพลงและเทพนิยาย แต่ไม่ใช่
แบบลิเกหรือละครร า”  โดย กากี มีการสร้างเป็นภาพยนตร์อีกครั้งใน พ.ศ. 2523 (ค.ศ. 1980) ซึ่งมี
การใช้เทคนิคภาพพิเศษอย่างอลังการโดย สมโพธิ แสงเดือนฉาย 
 

สร้อยฟ้าศรีมาลาลุยไฟ (2499) ก ากับภาพยนตร์โดย สดศรี บูรพารมณ์  สร้างโดย ศรีบูรพา
ภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 1 ธันวาคม พ.ศ. 2499 (ค.ศ. 1956) 

สร้อยฟ้าศรีมาลาลุยไฟ เป็นภาพยนตร์ชีวิต-แฟนตาซี สร้างจากนิทานพ้ืนบ้านเรื่อง ขุนช้าง
ขุนแผน  โดยนิตยสารผดุงศิลป์ (2499, อ้างถึงใน หอภาพยนตร์, 2557ค, น. 586) ฉบับเดือนธันวาคม 
พ.ศ. 2499 ได้บรรยายเนื้อเรื่องย่อของภาพยนตร์ว่ามีการน าเสนอฉากศรีมาลาเดินผ่านกองไฟ และใน
ใบปิดภาพยนตร์ได้แสดงภาพศรีมาลาก าลังยืนอยู่บนกองไฟ 
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สรุปภาพรวมพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในยุคบุกเบิก 
 

ยุคที่หนึ่ง ยุคบุกเบิก  เป็นยุคเริ่มต้นของการใช้เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย ซึ่งถือ
ก าเนิดมาพร้อมกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย  ภาพยนตร์ในยุคนี้นิยมใช้เทคนิคภาพพิเศษที่สามารถ
ท าได้ในกล้อง เช่น การหยุดกล้อง การเร่งหรือชะลอภาพ และการเลือนภาพ  และมีการใช้เอฟเฟกต์
กายภาพ เช่น อาวุธปืนและระเบิด ซึ่งนิยมใช้ในภาพยนตร์สงคราม  ในขณะที่ภาพยนตร์สยองขวัญ
และแฟนตาซีในยุคนี้หลายเรื่องสร้างจากนิทานพ้ืนบ้านและวรรณคดีไทยซึ่งใช้ทั้งสเปเชียลเอฟเฟกต์
และวิชวลเอฟเฟกต์ในการน าเสนอพลังเหนือธรรมชาติหรืออภินิหารต่าง ๆ  และในช่วงท้ายของยุคมี
การก าเนิดภาพยนตร์แอนิเมชันไทยเรื่องแรก เหตุมหัศจรรย์ (2498)  ทว่าภาพยนตร์ไทยจ านวนมาก
ในยุคนี้ซึ่งหลายเรื่องคาดว่ามีการใช้เทคนิคภาพพิเศษได้สูญหายไปอย่างน่าเสียดาย 

 

2. ยุคเติบโต (พ.ศ. 2500–2514/ค.ศ. 1957–1971) 
 

ยุคที่สอง ผู้วิจัยเรียกว่า ยุคเติบโต เนื่องจากภาพยนตร์ไทยในยุคนี้มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษ
เพ่ิมมากขึ้นอย่างเด่นชัด และมีการพัฒนาเทคโนโลยีเทคนิคภาพพิเศษรูปแบบใหม่ ๆ  รวมถึงมีการ
มอบรางวัลภาพยนตร์ไทยเป็นครั้งแรก และมีการมอบรางวัลภาพยนตร์สาขาเทคนิคภาพพิเศษเป็น
ครั้งแรก ซึ่งเป็นหมุดหมายส าคัญของอุตสาหกรรมภาพยนตร์และเทคนิคภาพพิเศษของไทย 

ในช่วงยุคที่สองคาบเกี่ยวไปถึงยุคที่สามมีการก่อตั้งบริษัทภาพยนตร์ที่มีชื่อเสียงและยังคง
สร้างภาพยนตร์มาจนถึงปัจจุบัน (พ.ศ. 2564) เช่น บริษัท กันตนาภาพยนตร์ หรือปัจจุบันคือ กันตนา 
โมชั่น พิคเจอร์ส (พ.ศ. 2503/ค.ศ. 1960), พร้อมมิตรภาพยนตร์ หรือปัจจุบันคือ พร้อมมิตร โปร
ดักชั่น (พ.ศ. 2511/ค.ศ. 1968), สหมงคลฟิล์ม อินเตอร์เนชั่นแนล (พ.ศ. 2513/ค.ศ. 1970) และ ไฟว์
สตาร์ โปรดักชั่น (พ.ศ. 2516/ค.ศ. 1973) ซึ่งทุกบริษัทมีผลงานภาพยนตร์ที่ขับเคลื่อนด้วยเทคนิค
ภาพพิเศษที่มีชื่อเสียง (กันตนา กรุ๊ป, 2564, น. 2; อุณาโลม จันทร์รุ่งมณีกุล, 2561, น. 162, 165) 

 
ภาพยนตร์สงครามเรื่อง ปักธงไชย, ศึกบางระจัน และ พระลอ 

 
 ภาพยนตร์สงครามในยุคที่สองมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษมากกว่าภาพยนตร์ในยุคที่หนึ่ง โดย
นอกจากมีการใช้เอฟเฟกต์กายภาพเพ่ิมมากขึ้นแล้ว ได้มกีารใช้เทคนิคโมเดลขนาดเล็กและเทคนิคการ
ซ้อนภาพ ซ่ึงเป็นเทคนิคหนึ่งที่ช่วยในการเล่าเรื่องของภาพยนตร์ 
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ปักธงไชย (2500) ก ากับภาพยนตร์โดย หม่อมอุบล ยุคล ณ อยุธยา  สร้างโดย ละโว้
ภาพยนตร์  ฉายครั้งแรกวันที่ 28 ธันวาคม พ.ศ. 2500 (ค.ศ. 1957) 

ปักธงไชย เป็นภาพยนตร์สงครามอิงประวัติศาสตร์ในช่วงสงครามปราบฮ่อ พ.ศ. 2428 (ค.ศ. 
1885–1886)  ในช่วงเปิดเรื่อง ปรากฏภาพหมู่บ้านที่ก าลังไฟลุกไหม้ มีลักษณะเป็นโมเดลขนาดเล็ก
ซ้อนภาพกับเหตุการณ์การปล้นสะดม และมีการใช้เอฟเฟกต์กายภาพประเภทระเบิดมากมายในช่วง
ฉากการรบท้ายเรื่อง ซึ่งมีการใช้อาวุธปืนเล็กยาวและปืนใหญ่ยิงต่อสู้กัน 
 
 ศึกบางระจัน (2509)  ก ากับภาพยนตร์โดย อนุมาศ บุนนาค  สร้างโดย ภาพยนตร์สหะนาวี
ไทย  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 19 มกราคม พ.ศ. 2509 (ค.ศ. 1966) 

 ศึกบางระจัน เป็นภาพยนตร์สงครามอิงประวัติศาสตร์เกี่ยวกับการต่อสู้ของชาวบ้านบางระจัน
กับกองทัพพม่าในช่วงก่อนการเสียกรุงศรีอยุธยาครั้งที่สอง  ในฉากการสู้รบมีการใช้เอฟเฟกต์กายภาพ
อย่างอลังการเช่นเดียวกับ ปักธงไชย เช่น ปืนใหญ่ พลุ ดอกไม้ไฟ และระเบิดต่าง ๆ  และในช่วงท้าย
ของเรื่องมีการใช้เทคนิคซ้อนภาพเลือนรางของชาวบ้านบางระจันโบกมืออ าลาผู้ชมภาพยนตร์ 

 ศึกบางระจัน เป็นหนึ่งในภาพยนตร์ที่ได้รับการขึ้นทะเบียนมรดกภาพยนตร์ของชาติ ครั้งที่ 7 
(พ.ศ. 2560/ค.ศ. 2017) (กองบรรณาธิการจดหมายข่าวหอภาพยนตร์, 2560) 
 

พระลอ (2511)  ก ากับภาพยนตร์โดย ไถง สุวรรณทัต  สร้างโดย สุริยเทพภาพยนตร์  ออก
ฉายครั้งแรกวันที่ 17 มีนาคม พ.ศ. 2511 (ค.ศ. 1968) 

พระลอ สร้างจาก ลิลิตพระลอ ซึ่งเป็นลิลิตที่แต่งขึ้นในสมัยกรุงศรีอยุธยา มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับ
ความสัมพันธ์และศึกสงครามระหว่างเมืองสรวงและเมืองสรอง ซึ่งเป็นเหตุการณ์สมมุติในสมัยกรุงศรี
อยุธยา  ภาพยนตร์ประกอบไปด้วยฉากศึกสงครามขนาดใหญ่และนักแสดงจ านวนมาก มีการใช้ เอฟ
เฟกต์กายภาพประเภทระเบิดและไฟในฉากการสู้รบ มีการใช้เทคนิคมุมกล้องท าให้เห็นภาพพ่อปู่
เหมือนมีม่านไฟลุกอยู่ตรงหน้า คล้ายกับเทคนิคในภาพยนตร์เรื่อง ชั่วฟ้าดินสลาย (2498)  และมีการ
ใช้วิชวลเอฟเฟกต์ซ้อนภาพเปลวเพลิงลงบนก าแพงเมืองที่ก าลังถูกโจมตีในช่วงท้ายของภาพยนตร์ 

 
ภาพยนตร์แอ็กชันชุด หนึ่งต่อเจ็ด และ อินทรีแดง 

 
ในยุคที่สองนี้จะปรากฏถึงความนิยมของภาพยนตร์แอ็กชัน ซึ่งมีทั้งฉากการต่อสู้มือเปล่า มีด

ดาบ และอาวุธปืน รวมไปถึงการขับยานพาหนะไล่ล่า  ในบางเรื่องมีการใช้อาวุธหนัก เช่น ระเบิดมือ 
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เครื่องยิงจรวด และขีปนาวุธ  เพ่ือความปลอดภัยในการถ่ายท า จึงมีการพัฒนาสิ่งเทียมอาวุธปืนที่มี
ลักษณะคล้ายปืนจริง เรียกว่า แบลงค์กัน (blank gun) ซึ่งเป็นปืนที่ยิงกระสุนที่ไม่มีหัวกระสุน (blank 
round) ท าให้สามารถเล็งยิงใส่เป้าหมายได้อย่างปลอดภัยโดยยังคงมีประกายไฟ ปลอกกระสุน และ
เสียงการยิงเหมือนปืนจริง  ทีมงานจะน าระเบิดที่มีขนาดเล็กมากไปติดไว้ตามฉากหรือตัวนักแสดง 
และท าการตั้งค่าให้ระเบิดจังหวะเดียวกับที่นักแสดงลั่นไกปืน ท าให้ภาพออกมาเสมือนปืนยิงกระสุน
ออกไปปะทะสิ่งของหรือผู้คน (ไทยรัฐออนไลน์, 2554; Rickitt, 2000, pp. 256–261) 

เทคนิคนี้มีการใช้ในภาพยนตร์แอ็กชันทั่วโลกตั้งแต่อดีตมาจนถึงปัจจุบัน แต่ในปัจจุบันมี
ภาพยนตร์หลายเรื่องเลือกใช้วิชวลเอฟเฟกต์แทนในการใส่ภาพประกายไฟปืนและการปะทะของ
กระสุนปืน เนื่องจากวิชวลเอฟเฟกต์นั้นสะดวกกว่าและมีค่าใช้จ่ายถูกกว่าเอฟเฟกต์กายภาพ รวมถึงมี
ความปลอดภัยต่อนักแสดงมากกว่า เพราะแม้ว่าเอฟเฟกต์กายภาพจะมีความปลอดภัยในระดับหนึ่ง 
แต่ยังคงสามารถเป็นอันตรายต่อนักแสดงหรือถึงแก่ชีวิตได้หากเกิดความผิดพลาด (วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, 
การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 

ภาพยนตร์ชุดแนวแอ็กชันที่มีชื่อเสียงในยุคที่สองนี้มีสองชุดคือ หนึ่ง ภาพยนตร์ชุด หนึ่งต่อ
เจ็ด (2501–2512) และสอง ภาพยนตร์ชุด อินทรีแดง (2502–2513) 
 

ภาพยนตร์ชุด หนึ่งต่อเจ็ด ฉบับน าแสดงโดย ส. อาสนจินดา (2501–2512) เป็น
ภาพยนตร์แอ็กชัน มีตัวละครหลักคือ จ่าดับ จ าเปาะ รับบทแสดงโดย ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสน
จินดา) และเป็นผู้ก ากับภาพยนตร์ด้วยตนเองทุกภาคอีกด้วย โดยในแต่ละภาคมีบริษัทผู้สร้าง
ภาพยนตร์แตกต่างกันออกไป  ภาพยนตร์ชุด หนึ่งต่อเจ็ด มีทั้งหมดเก้าภาค ประกอบด้วยชื่อภาค 
บริษัทผู้สร้าง และวันที่ออกฉาย ดังนี้ 

• หนึ่งต่อเจ็ด (2501) - บางกอกการภาพยนตร์ - 14 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2501 (ค.ศ. 1958) 

• นักเลงเดี่ยว (2501) - บางกอกการภาพยนตร์ - 30 กรกฎาคม พ.ศ. 2501 (ค.ศ. 1958) 

• เจ็ดแหลก (2501) - บางกอกการภาพยนตร์ - 19 ธันวาคม พ.ศ. 2501 (ค.ศ. 1958) 

• สิบสองนักสู้ (2502) - วิจิตรภาพยนตร์ - 25 ธันวาคม พ.ศ. 2502 (ค.ศ. 1959) 

• เจ็ดประจัญบาน (2506) – วัชรภาพยนตร์ - 22 มกราคม พ.ศ. 2506 (ค.ศ. 1963) 

• เจ็ดตลุมบอน (2506) – บริษัทไทยฟิล์ม - 17 พฤษภาคม พ.ศ. 2506 (ค.ศ. 1963) 

• ชุมทางหาดใหญ่ (2509) - ส. อาสนจินดาภาพยนตร์ - 31 มีนาคม พ.ศ. 2509 (ค.ศ. 1966) 

• 1 ต่อ 7 ประจัญบาน (2510) - ส.อาสนจินดาภาพยนตร์ - 30 มีนาคม พ.ศ.2510 (ค.ศ.1967) 

• หาดใหญ่ใจสู้ (2512) - ส. อาสนจินดาภาพยนตร์ - 27 พฤศจิกายน พ.ศ. 2512 (ค.ศ. 1969) 
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ภาพยนตร์ชุด หนึ่งต่อเจ็ด ทุกภาคประกอบด้วยฉากการต่อสู้มือเปล่าและการยิงต่อสู้ด้วย
อาวุธปืนซึ่งใช้เอฟเฟกต์กายภาพในการถ่ายท า  โดยในภาค เจ็ดแหลก (2501) มีการใช้เทคนิคภาพ
พิเศษที่โดดเด่นคือ มีตัวละคร อินทรีผี/ลาวัณย์ ซึ่งเกิดจากการทดลองวิทยาศาสตร์ของขุนวิทยา
ล าพอง ท าให้ปรากฏกายเป็นเหมือนวิญญาณ ซึ่งถ่ายท าโดยใช้เทคนิคการซ้อนภาพ  และมีฉากที่จ่า
ดับเผชิญหน้ากับก านันแปบที่ปลอมตัวเป็นจ่าดับอย่างแนบเนียน ซึ่งทั้งสองตัวละครแสดงโดย ส. 
อาสนจินดา และปรากฏตัวในช็อตเดียวกัน คาดว่าใช้เทคนิคการถ่ายท าภาพซ้อนหรือตัดต่อฟิล์มแบ่ง
ครึ่งฉากแล้วน ามาเชื่อมภาพกัน  ในบางช็อตที่ถ่ายเห็นเพียงด้านหลังของตัวละคร คาดว่าใช้นักแสดง
แทนที่มีรูปร่างคล้ายกับ ส. อาสนจินดา แล้วใส่ชุดและท าทรงผมให้เหมือนกัน (มนัส กิ่งจันทร์, 2560) 

ภาพยนตร์ชุด หนึ่งต่อเจ็ด 7 ได้มีการน ามาสร้างใหม่ภายหลังจากยุคที่สองนี้อีกหลายภาค 
ได้แก่ 1 ต่อ 7 (2520), 7 ประจัญบาน (2520), 7 ประจัญบาน (2545) และ 7 ประจัญบาน 2 (2548) 
ซึ่งยังคงเป็นภาพยนตร์แอ็กชันโครงเรื่องคล้ายเดิมแต่เพ่ิมความอลังการในการถ่ายท า และมีการใช้
เทคนิคภาพพิเศษรูปแบบใหม่ ๆ  โดยนอกจากภาพยนตร์ชุด หนึ่งต่อเจ็ด 7 แล้ว  ส. อาสนจินดา มี
ผลงานก ากับภาพยนตร์แอ็กชันและแฟนตาซีอีกมากมาย โดยเฉพาะเรื่อง สุรีรัตน์ล่องหน (2504) และ 
ลูกสาวพระอาทิตย์ (2512) ซึ่งมีการใช้เทคนิควิชวลเอฟเฟกต์อย่างเด่นชัดและมีความแปลกใหม่ 
 

ภาพยนตร์ชุด อินทรีแดง ฉบับน าแสดงโดย มิตร ชัยบัญชา (2502–2513) เป็นภาพยนตร์
แอ็กชัน สร้างจากอาชญนิยายชุด อินทรีแดง (2498–2513) ของ เศก ดุสิต (เริงชัย ประภาษานนท์)  
มีตัวละครหลักคือ อินทรีแดง หรือ โรม ฤทธิไกร วีรบุรุษใส่หน้ากากที่ออกมาปราบปรามเหล่าอาชญา
กร  รับบทแสดงโดย มิตร ชัยบัญชา  โดยในหลายภาคได้ร่วมแสดงกับ เพชรา เชาวราษฎร์ ซึ่งทั้งสอง
ท่านเป็นนักแสดงที่มีชื่อเสียงโด่งดังอย่างมากในยุคที่สองนี้  (โดม สุขวงศ์, 2556, น. 139–141) 
ภาพยนตร์ชุด อินทรีแดง มีจ านวนทั้งหมดหกภาค ได้แก่ 

• จ้าวนักเลง (2502) ก ากับภาพยนตร์โดย รังสรรค์ ตันติวงศ์ และ ประทีป โกมลภิส  สร้าง
โดย ทัศไนยภาพยนตร์  ออกฉายวันที่ 7 มีนาคม พ.ศ. 2502 (ค.ศ. 1959) 

• ทับสมิงคลา (2505) ก ากับภาพยนตร์โดย วิน วันชัย  สร้างโดย วชรินทร์ภาพยนตร์  ออก
ฉายวันที่ 21 ธันวาคม พ.ศ. 2505 (ค.ศ. 1962) 

• อวสานอินทรีแดง (2506) ก ากับภาพยนตร์โดย เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ)  สร้างโดย ดุสิต
ภาพยนตร์  ออกฉายวันที่ 21 ธันวาคม พ.ศ. 2506 (ค.ศ. 1963) 

• ปีศาจด า (2509) ก ากับภาพยนตร์โดย ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา)  สร้างโดย 
ดุสิตภาพยนตร์  ออกฉายวันที่ 22 กรกฎาคม พ.ศ. 2509 (ค.ศ. 1966) 
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• จ้าวอินทรี (2511) ก ากับภาพยนตร์โดย ดรรชนี (ฉลอง ภักดีวิจิตร)  สร้างโดย รามา
ภาพยนตร์  ออกฉายวันที่ 21 มีนาคม พ.ศ. 2511 (ค.ศ. 1968) 

• อินทรีทอง (2513) ก ากับภาพยนตร์โดย มิตร ชัยบัญชา  สร้างโดย สมนึกภาพยนตร์  
ออกฉายวันที่ 12 พฤศจิกายน พ.ศ. 2513 (ค.ศ. 1970) 

 
ภาพยนตร์ชุด อินทรีแดง มีฉากการต่อสู้มือเปล่าและมีการใช้เอฟเฟกต์กระสุนปืนระหว่างยิง

ต่อสู้คล้ายกับภาพยนตร์ชุด หนึ่งต่อเจ็ด  โดยในภาค อินทรีทอง (2513) เป็นภาพยนตร์ชุด อินทรีแดง 
ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษหลากหลายรูปแบบมากที่สุด  ผู้ร้ายของเรื่อง บาคิน มีความสามารถใน
การหายตัวหลังม่านควัน สร้างภาพสะกดจิต และแยกร่างได้ ซึ่งคาดว่าถ่ายท าโดยใช้เทคนิคการรับ
ภาพซ้อน (multiple exposure) โดยถ่ายท านักแสดงหลายครั้งในมุมกล้องที่แตกต่างกัน แล้วจึงน า
ภาพมาซ้อนเข้าด้วยกันในเฟรมภาพเดียว  และมีฉากการยิงต่อสู้ระหว่างกลุ่มลูกสมุนของบาคินกับ
กลุ่มต ารวจอย่างดุเดือด  มีการใช้ปืนพก ปืนยาว ปืนกล รวมถึงระเบิดมือ ซึ่งเป็นฉากแอ็กชันที่ยิ่งใหญ่
ที่สุดในภาพยนตร์ชุด อินทรีแดง 

ในวันที่ท าการถ่ายท าฉากสุดท้ายของ อินทรีทอง ซึ่งเป็นฉากเสี่ยงตายที่อินทรีทอง (อินทรี
แดง) เกาะบันไดเชือกที่ห้อยจากเฮลิคอปเตอร์  มิตร ชัยบัญชา ได้ประสบอุบัติเหตุเสียชีวิตจากการตก
จากเฮลิคอปเตอร์ในระหว่างถ่ายท าฉากดังกล่าว ซึ่งเป็นความสูญเสียครั้งยิ่งใหญ่และมีผลกระทบต่อ
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยอย่างมาก  ภายหลังการเสียชีวิตของคุณมิตร รัฐบาลได้ส่งเสริมให้ผู้สร้าง
ภาพยนตร์ไทยเปลี่ยนแปลงการถ่ายท าจากฟิล์ม 16 มม. เสียงพากย์ เป็น ฟิล์ม 35 มม. เสียงในฟิล์ม 
ส่งผลให้โรงภาพยนตร์ต่าง ๆ ต้องพัฒนาเครื่องฉายภาพยนตร์และขยายขนาดจอภาพยนตร์อีกด้วย 
เป็นจุดสิ้นสุดยุคภาพยนตร์ไทยฟิล์ม 16 มม. อย่างเป็นทางการใน พ.ศ. 2515 (ค.ศ. 1972) (โดม สุข
วงศ์ และ สวัสดิ์ สุวรรณปักษ์, 2545, น. 14, 38) 

หลังจาก อินทรีทอง ออกฉาย ภาพยนตร์ชุด อินทรีแดง ก็ไม่ได้มีการสร้างภาคต่ออีกเป็นเวลา
เจ็ดปี จนถึงการออกฉายของภาค บินเดี่ยว (2520) และหลังจากนั้นภาพยนตร์ชุด อินทรีแดง ได้มีการ
สร้างเป็นละครโทรทัศน์และมีภาพยนตร์ภาคต่อมาจนถึงปัจจุบัน โดยภาพยนตร์ภาค อินทรีทอง ได้รับ
เลือกเป็นหนึ่งในภาพยนตร์ที่ได้รับการขึ้นทะเบียนมรดกภาพยนตร์ของชาติ ครั้งที่ 2 (พ.ศ. 2555/ค.ศ. 
2012) (กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 87–89) 
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ภาพยนตร์สยองขวัญเรื่อง แม่นาคพระโขนง 
 

ในยุคที่หนึ่ง ภาพยนตร์ชุด แม่นาคพระโขนง ได้มีการสร้างออกมาเป็นจ านวนมากมาย แต่
ทว่าฟิล์มภาพยนตร์ได้สูญหายไปและไม่มีข้อมูลรายละเอียดมากนัก จนกระทั่ง แม่นาคพระโขนง 
(2502) ได้ออกฉาย ซึ่งเป็นภาพยนตร์ชุด แม่นาค ที่มีชื่อเสียงมากที่สุดเรื่องหนึ่งในอดีต และเป็น
ภาพยนตร์สยองขวัญไทยเรื่องแรกท่ีสามารถท ารายได้เกินหนึ่งล้านบาท32 (หอภาพยนตร์, ม.ป.ป.-ข) 
 

แม่นาคพระโขนง (2502) ก ากับภาพยนตร์โดย รังสี ทัศนพยัคฆ์  สร้างโดย เสน่ห์ศิลป
ภาพยนตร์ ของ เสน่ห์ โกมารชุน  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 11 ธันวาคม พ.ศ. 2502 (ค.ศ. 1959) 

เนื่องจากข้อจ ากัดของฟิล์ม 16 มม. และอุปกรณ์การถ่ายท าที่จ ากัด ท าให้คุณรังสีเลือกใช้
เทคนิคในกล้อง โดยในฉากแม่นาคเดินลงหม้อหมอผี ทีมงานใช้วิธีตั้งกล้องให้นิ่งแล้วขึงผ้าสีด าเป็นฉาก
หลัง เนื่องจากฟิล์มภาพยนตร์เก็บภาพเฉพาะส่วนที่สว่าง ส่วนที่เป็นผ้าสีด าซึ่งไม่มีแสงจึงโปร่งใสบน
แผ่นฟิล์ม เสร็จแล้วจึงท าภาพซ้อนด้วยวิธีการไขลานกล้องเพ่ือย้อนฟิล์มกลับไป แล้วถ่ายท าต่อเพ่ือให้
ได้ภาพที่ทับซ้อนกัน ท าให้สามารถซ้อนภาพได้โดยไม่จ าเป็นต้องใช้เทคนิควิชวลเอฟเฟกต์หรือการ
ซ้อนภาพโครมาคีย์แต่อย่างใด ซึ่งเทคนิคนี้ยังสามารถใช้ถ่ายภาพแบ่งซีกหรือการจางภาพ (dissolve) 
ได้อีกด้วย  และนอกจากเทคนิคในกล้อง ภาพยนตร์มีการใช้หุ่นแขนยาวเพ่ือน าเสนอการยืดแขนของ
แม่นาคเพ่ือเก็บมะนาวใต้ถุนบ้าน ซึ่งเป็นเอกลักษณ์ของแม่นาคมาจนถึงปัจจุบัน (โดม สุขวงศ์, การ
สัมภาษณ์, 28 ธันวาคม 2563; หนึ่งเดียว, 2552, น. 26–27) 

 แม่นาคพระโขนง ได้สร้างปรากฏการณ์ของภาพยนตร์ไทยสยองขวัญ ทั้งในด้านชื่อเสียง 
เทคนิคการถ่ายท า และรูปแบบการน าเสนอ ซึ่งกลายเป็นแบบฉบับของภาพยนตร์ชุด แม่นาค 
ภายหลังจากนี้ รวมถึงเป็นแบบฉบับให้กับภาพยนตร์ผีไทยเรื่องอ่ืน ๆ มาจนถึงปัจจุบัน (หนึ่งเดียว, 
2552, น. 26–27) 

 
ภาพยนตร์สยองขวัญและภาพยนตร์แฟนตาซีในยุคที่สอง 

 
 นอกจากภาพยนตร์ชุด แม่นาค ก็ได้ปรากฏภาพยนตร์สยองขวัญที่สร้างจากต านาน นิทาน
พ้ืนบ้าน และวรรณคดีอีกมากมาย  ซึ่งภายหลังจากยุคที่สองนี้ ภาพยนตร์สยองขวัญได้รับความนิยม
อย่างมาก และมีการสร้างออกมาอย่างไม่ขาดสายจนถึงปัจจุบัน  ในขณะเดียวกันภาพยนตร์แฟนตาซี

                                                           
32 ภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกท่ีท ารายได้เกินหนึ่งล้านบาทคือ โบตั๋น (2498) 
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และภาพยนตร์จักร ๆ วงศ์ ๆ ซึ่งเป็นแนวภาพยนตร์ที่จ าเป็นต้องใช้เทคนิคภาพพิเศษเพ่ือสร้างความ
เหนือจริง เริ่มได้รับความนิยมและมีชื่อเสียงเพ่ิมมากขึ้นจากยุคที่หนึ่ง โดยความนิยมนี้คงอยู่จนถึงช่วง
ปลายยุคที่สาม ก่อนที่จะค่อย ๆ ลดความนิยมลงไป 
 

ภาพยนตร์ชุด นางสมิงพราย (2506–2519)  ทุกภาคก ากับภาพยนตร์โดย ส. คราประยูร 
(สนาน คราประยูร)  สร้างโดย นครพิงค์ภาพยนตร์  ได้แก่ 

• นางสมิงพราย (2506)  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 15 พฤศจิกายน พ.ศ. 2506 (ค.ศ. 1963) 

• กินรี (2512)  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 29 พฤษภาคม พ.ศ. 2512 (ค.ศ. 1969) 

• พรายกินรี (2519)  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 16 ตุลาคม พ.ศ. 2519 (ค.ศ. 1976) 

ภาพยนตร์ชุด นางสมิงพราย เป็นภาพยนตร์สยองขวัญเกี่ยวกับอาถรรพ์เสือสมิงที่สิงร่างหญิง
สาว ซึ่งเมื่อออกหากินหรือถูกท าร้ายจะแปลงร่างเป็นหญิงสาวที่มีเขี้ยวยาว โดยแต่ละภาคมีเนื้อเรื่อง
ไม่ต่อเนื่องกัน  ภาพยนตร์ใช้เทคนิคการแต่งหน้าพิเศษร่วมกับการตัดต่อและการซ้อนภาพในฉากการ
แปลงร่าง 
 

พระอภัยมณี (2509) ก ากับภาพยนตร์โดย รังสี ทัศนพยัคฆ์  สร้างโดย ต๊อกบูมภาพยนตร์  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 18 มีนาคม พ.ศ. 2509 (ค.ศ. 1966) 

พระอภัยมณี เป็นภาพยนตร์จักร ๆ วงศ์ ๆ มีเนื้อเรื่องจากวรรณกรรมเรื่อง พระอภัยมณี 
(2413) ของพระสุนทรโวหาร หรือ สุนทรภู่  ภาพยนตร์มีการใช้เทคนิคการซ้อนภาพอย่างง่าย ๆ ใน
ฉากผีเสื้อสมุทรแปลงกายเป็นมนุษย์  ในการถ่ายท าฉากผีเสื้อสมุทรมีการใช้เทคนิคมุมกล้องและใช้วิธี
เลี่ยงไม่ให้ตัวละครอ่ืนอยู่ในช็อตเดียวกับผีเสื้อสมุทร เพ่ือให้ผีเสื้อสมุทรดูตัวใหญ่กว่ามนุษย์ปกติ และมี
การใช้ชุดนางเงือกเป็นหางปลาส าหรับตัวละครนางเงือก 
 

งูผี (2509)  ก ากับภาพยนตร์โดย รัตน์ เศรษฐภักดี  สร้างโดย เทพกรภาพยนตร์  ออกฉาย
ครั้งแรกวันที่ 4 พฤศจิกายน พ.ศ. 2509 (ค.ศ. 1966) 

งูผี เป็นภาพยนตร์สยองขวัญ เล่าเรื่องของนางงูผีซึ่งมีความสามารถในการสิงร่างและแปลง
กาย ไดอ้อกอาละวาดสร้างความวุ่นวายในหมู่บ้าน  ภาพยนตร์น าเสนอเทคนิคการตัดต่อและการซ้อน
ภาพ ท าให้นางงูผีสามารถแปลงร่างจากหญิงสาวเป็นหญิงชราหรืองูได้ รวมถึงมีความสามารถในการ
หายตัว และมีฉากถ้ าหินถล่มในช่วงท้ายเรื่อง คล้ายกับในภาพยนตร์เรื่อง สันติ-วีณา (2497) แต่ใน งูผี 
ได้เพ่ิมเทคนิคส่ายกล้อง (shaky camera) เพ่ือให้ฉากดูน่าตื่นเต้นยิ่งขึ้น 
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พิศวาสไม่วาย (2511)  ก ากับภาพยนตร์โดย ทวนทอง พรหมกฤษณ์  สร้างโดย ทวนทอง
ภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 18 ธันวาคม พ.ศ. 2511 (ค.ศ. 1968) 

พิศวาสไม่วาย เป็นภาพยนตร์สยองขวัญ  ในปัจจุบัน (พ.ศ. 2558) ฟิล์มภาพยนตร์ฉบับเต็มได้
สูญหายไป โดยจากฟิล์มภาพยนตร์ส่วนที่เหลือ มีการน าเสนอภาพการปรากฏตัวและหายตัวของ
วิญญาณด้วยเทคนิคการตัดต่อภาพและการซ้อนภาพ และปรากฏฉากหมอผีเสกคาถาให้ดวงวิญญาณ
ล่องลอยลงหม้อหมอผี (มนัส กิ่งจันทร์, 2558) 
 

ดิน น้้า ลม ไฟ (2512)  ก ากับภาพยนตร์โดย ไพรัช กสิวัฒน์  สร้างโดย วัฒนภาพยนตร์ 
และ นวฤทธิ์ฟิล์ม  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 20 ตุลาคม พ.ศ. 2512 (ค.ศ. 1969) 

ดิน น้ า ลม ไฟ เป็นภาพยนตร์ชีวิต-แอ็กชัน-แฟนตาซี เกี่ยวกับ ลือและลอ ซึ่งเป็นพ่ีน้องร่วม
สาบาน และเป็นนักดาบลูกศิษย์ของอาจารย์มั่น แต่ทั้งสองเกิดความขัดแย้งเรื่องความรักและได้ต่อสู้
กันเอง  โดยภาพยนตร์มีการน าเสนอฉากที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษ เช่น ฉากแผ่นดินไหว คลื่นยักษ์ใต้น้ า 
และประกายไฟสีแดงบนท้องฟ้า (หนึ่งเดียว, 2549, น. 48) 
 

ลูกสาวพระอาทิตย์ (2512)  ก ากับภาพยนตร์โดย ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา)  
สร้างโดย ส. อาสนจินดาภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 22 ตุลาคม พ.ศ. 2512 (ค.ศ. 1969) 

ลูกสาวพระอาทิตย์ เป็นภาพยนตร์แฟนตาซีที่มีการใช้เทคนิควิชวลเอฟเฟกต์อย่างน่าตื่นตา  
ในช่วงท้ายของภาพยนตร์ ตัวละครมีการต่อสู้โดยใช้วิธีการปล่อยล าแสงประกอบกับแอนิเมชันสองมิติ
เป็นภาพมังกรสองตัวต่อสู้กัน และกงจักรที่ปะทะกับดาบ เป็นการเปรียบเปรยการต่อสู้  และมีฉากบิน
ไล่ล่าโดยใช้เทคนิคการซ้อนภาพ  ลูกสาวพระอาทิตย์ จึงเป็นภาพยนตร์คนแสดง (live-action) เรื่อง
แรก ๆ ของไทย ที่มีการน าแอนิเมชันสองมิติเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในภาพยนตร์ 
 

บ้านวังแดง (2513)  ก ากับภาพยนตร์โดย บัณฑิต ศรีไชย  สร้างโดย อมรินทร์ฤทธิศิลป  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 27 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2513 (ค.ศ. 1970) 

บ้านวังแดง เป็นภาพยนตร์แฟนตาซี-ลึกลับ เล่าเรื่องราวเกี่ยวกับบ้านวังแดงของ ขุนครรชิต
ค ารณ ซึ่งท าพิธีเร้นลับบูชานกยักษ์ ที่มักคาบลูกของชาวบ้านในบริเวณนั้นมากิน  โดยนกยักษ์ที่
ปรากฏในเรื่องสร้างโดยใช้ชุดนกยักษ์และโมเดลนกจ าลองขนาดเท่าคนจริง บินได้โดยใช้สลิงหรือ
บังคับด้วยมือ ท าให้นกยักษ์สามารถโฉบเฉี่ยวไปมา (หนึ่งเดียว, 2552, น. 63–65) 
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จ้าปาทอง (2514)  ก ากับภาพยนตร์โดย วิจารณ์ ภักดีวิจิตร  สร้างโดย พิษณุภาพยนตร์ 
และ รัตนาชัยฟิล์ม  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 19 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2514 (ค.ศ. 1971) 

จ าปาทอง เป็นภาพยนตร์สยองขวัญ เล่าเรื่องราวของ จ าปาทอง ซึ่งเป็นนางไม้ที่สิงสถิตอยู่ใน
ต้นจ าปาทอง และได้มีความรักกับมนุษย์ชื่อ วีระเทพ  ภาพยนตร์มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์ในฉากแสดง
อภินิหารต่าง ๆ เช่น แสงรอบต้นจ าปาทองในขณะที่จ าปาทองก าลังถูกผ้ายันต์สะกด  ฉากจ าปาทอง
หายตัวเข้าต้นจ าปาทอง  และการแสดงพลังท าให้ข้าวของลอยได้ 

 
งานประกาศผลรางวัลภาพยนตร์สาขาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษครั้งแรก 

 
ใน พ.ศ. 2500 (ค.ศ. 1957) สงบ สวนสิริ (นามปากกา สันตสิริ) บรรณาธิการนิตยสาร

ภาพยนตร์ ตุ๊กตาทอง ได้ริเริ่มแนวคิดการมอบรางวัลภาพยนตร์ไทยเพ่ือยกระดับภาพยนตร์ไทยให้มี
มาตรฐานที่สูงขึ้น เกิดเป็น รางวัลตุ๊กตาทอง33 ซึ่งเป็นรางวัลภาพยนตร์รางวัลแรกของประเทศไทย  
จัดงานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 1 ในวันที่ 3 สิงหาคม พ.ศ. 2500 ที่เวทีลีลาศลุมพินีสถาน โดยมี  
หอการค้าไทย เป็นเจ้าภาพจัดงาน  มีรางวัลสาขาต่าง ๆ คล้ายกับรางวัลออสการ์และรางวัลแบฟตา
ของต่างประเทศ (พุทธพงษ์ เจียมรัตตัญญู, 2560)  ทั้งนี ้ในงานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 1 ยังไม่มีการ
มอบรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษ (มูลนิธิหนังไทย, 2549) 

จนกระทั่ง พ.ศ. 2503 (ค.ศ. 1960) ได้มีการมอบรางวัลตุ๊กตาทอง สาขาเทคนิคภาพพิเศษ
เป็นครั้งแรก ในงานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 4 ชื่อว่า รางวัลตุ๊กตาเงิน รางวัลพิเศษส าหรับผู้ถ่ายภาพ
เทคนิคยอดเยี่ยม มอบให้แก่ ปานเทพ กุยโกมุท จากภาพยนตร์เรื่อง ยอดชายชาตรี (2503) (มูลนิธิ
หนังไทย, 2549) ซึ่งชื่อสาขารางวัล “ผู้ถ่ายภาพเทคนิคยอดเยี่ยม” สะท้อนถึงการให้ความส าคัญต่อผู้
ก ากับภาพซึ่งมีความสามารถในการถ่ายท าเทคนิคภาพพิเศษ และแสดงว่าต าแหน่ง แผนก หรือบริษัท
ด้านเทคนิคภาพพิเศษโดยเฉพาะยังไม่เกิดขึ้นในช่วงเวลานี้ 
 

ยอดชายชาตรี (2503)  ก ากับภาพยนตร์โดย วรุณ ฉัตรกุล ณ อยุธยา  ไม่ปรากฏชื่อบริษัท
ภาพยนตร์ที่สร้าง  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 24 ธันวาคม พ.ศ. 2503 

 

                                                           
33 ภายหลังเปลี่ยนชื่อเป็น รางวัลพระราชทานพระสุรัสวดี ใน พ.ศ. 2517 (ค.ศ. 1974) 
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ยอดชายชาตรี สร้างจากวรรณกรรมเรื่อง ขุนช้าง-ขุนแผน และนิยาย ชายชาตรี เล่าเรื่องตอน
ก าเนิดกุมารทอง ดาบฟ้าฟ้ืน และม้าสีหมอก  มีค าโปรยบนใบปิดภาพยนตร์ว่า “เฉลิมชัยปีใหม่ด้วยสิ่ง
มหัศจรรย์ ครั้งแรกในโลกภาพยนตร์ไทย”  ภาพยนตร์มีฉากส าคัญคือฉากกุมารทองขยายร่างเป็น
มนุษย์ยักษ์เพ่ือไล่เหยียบกลุ่มโจรผู้ร้าย (ไทยบันเทิง, 2564ข)  ทั้งนี้ แม้ว่าในขณะนั้นจะมีการใช้เทคนิค
การซ้อนภาพโครมาคีย์ในภาพยนตร์ต่างประเทศแล้ว แต่จากข้อจ ากัดของฟิล์ม 16 มม. ผู้วิจัยจึงคาด
ว่า ยอดชายชาตรี ใช้เทคนิคอ่ืน ๆ ในการถ่ายท า เช่น เทคนิคซ้อนภาพในกล้องเหมือนภาพยนตร์เรื่อง 
แม่นาคพระโขนง (2502) หรือ เทคนิคมุมกล้องที่ใช้ในการถ่ายท าฉากผีเสื้อสมุทรในภาพยนตร์เรื่อง 
พระอภัยมณ ี(2509) 
 

ภายหลังจาก พ.ศ. 2503 (ค.ศ. 1960) รางวัลตุ๊กตาทอง มีการมอบรางวัลสาขา เกี่ยวกับ
เทคนิคภาพพิเศษเป็นครั้งคราว โดยมีการมอบอีกครั้งในงานประกาศผลรางวัลตุ๊กตาทอง ครั้งที่ 5 
(พ.ศ. 2506/ค.ศ. 1963) มอบให้แก่ภาพยนตร์เรื่อง สุรีรัตน์ล่องหน (2504) และงานประกาศผลรางวัล
ครั้งที่ 8 (พ.ศ. 2509/ค.ศ. 1966) มอบให้แก่ภาพยนตร์เรื่อง พระรถ-เมรี (2508)  โดยเป็นรางวัล
พิเศษ หรือที่เรียกว่า รางวัลตุ๊กตาเงิน  ทั้งนี้ คาดว่าเนื่องจากภาพยนตร์ไทยที่มีการใช้เทคนิคภาพ
พิเศษในขณะนั้นยังมีจ านวนน้อย จึงไม่มีการเพิ่มรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยมเป็นการถาวร 
โดยภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษบางเรื่องได้รับรางวัลสาขาออกแบบและสร้างฉากยอดเยี่ยม
แทน เช่น เรือนแพ (2504) (มูลนิธิหนังไทย, 2549) 
 

สุรีรัตน์ล่องหน (2504)  ก ากับภาพยนตร์โดย ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา)  สร้าง
โดย บริการสากลภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 4 มีนาคม พ.ศ. 2504 (ค.ศ. 1961) 

สุรีรัตน์ล่องหน เป็นหนึ่งในภาพยนตร์ไซไฟเรื่องแรก ๆ ของไทย  สร้างจากวรรณกรรมเรื่อง สุ
รีรัตน์ล่องหน โดย สมสุข กัลย์จาฤก  น าเสนอเรื่องราวของ สุรีรัตน์ ซึ่งได้บังเอิญดื่มน้ ายาทดลองของ
นักวิทยาศาสตร์สติเฟ่ือง ท าให้เธอกลายเป็นมนุษย์ล่องหน (หอภาพยนตร์, 2562ข)  คาดว่าภาพยนตร์
ใช้เทคนิคการซ้อนภาพให้ดูเลือนรางคล้ายกับการล่องหน ซ่ึงต่อมาเทคนิคนี้มีการใช้ในภาพยนตร์เรื่อง 
สามเกลอเจอล่องหน (2509) 

สุรีรัตน์ล่องหน ได้รับรางวัลตุ๊กตาทอง ครั้งที่ 5 (พ.ศ. 2506/ค.ศ. 1963) รางวัลตุ๊กตาเงิน 
รางวัลพิเศษส าหรับผู้ถ่ายภาพเทคนิคยอดเยี่ยม มอบให้แก่ วิจารณ์ ภักดีวิจิตร   และในภายหลัง
ภาพยนตร์ได้รับการสร้างใหม่อีกครั้งในชื่อเดียวกันใน พ.ศ. 2524 (ค.ศ. 1981) และมีการสร้างเป็น
ละครโทรทัศน์ใน พ.ศ. 2532 (ค.ศ. 1989) (หอภาพยนตร์, 2562ข) 
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เรือนแพ (2504) ก ากับภาพยนตร์โดย พระเจ้าวรวงศ์เธอ พระองค์เจ้าภาณุพันธุ์ยุคล และ 
เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ)  สร้างโดย อัศวินภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 23 ธันวาคม พ.ศ. 2504 

เรือนแพ เป็นภาพยนตร์ชีวิต-รัก-อาชญากรรม น าเสนอเรื่องราวของชายสามคนที่อาศัย
ร่วมกันบนเรือนแพริมน้ า ทุกคนมีความรักผู้หญิงคนเดียวกันซึ่งเป็นลูกสาวของเจ้าของเรือนแพ น าไปสู่
การต่อสู้และการฆาตกรรม  โดยภาพยนตร์มีฉากการต่อสู้ด้วยอาวุธปืนและมือเปล่าท่ามกลางพายุโหม
กระหน่ าเรือนแพในช่วงท้ายของเรื่อง ซึ่งมีการใช้เอฟเฟกต์กายภาพต่าง ๆ ทั้งลม ฝน และน้ าท่วม 
ประกอบเข้าด้วยกันอย่างสมจริง 

เรือนแพ ได้รับรางวัลตุ๊กตาทอง ครั้งที่ 5 (พ.ศ. 2506/ค.ศ. 1963) สาขาออกแบบและสร้าง
ฉากยอดเยี่ยม มอบให้แก่ เฉลิม พันธุ์นิล และสาขาบันทึกเสียงยอดเยี่ยม มอบให้แก่ น้อย บุนนาค  
รวมถึงได้รับรางวัลสาขาภาพยนตร์ยอดเยี่ยม (มูลนิธิหนังไทย, 2549)  และได้เป็นหนึ่งในภาพยนตร์ที่
ได้รับการขึ้นทะเบียนมรดกภาพยนตร์ของชาติ ครั้งที่ 2 (พ.ศ. 2555/ค.ศ. 2012) (กลุ่มเลขานุการ
คณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 87–89)  ในภายหลัง เรือนแพ ได้รับการสร้างเป็นภาพยนตร์อีก
ครั้งในชื่อเดียวกันใน พ.ศ. 2532 (ค.ศ. 1989) โดยมีโครงเรื่องคล้ายเดิมและมีฉากลมพายุเช่นเดียวกัน 
 

พระรถ-เมรี (2508) ก ากับภาพยนตร์โดย เสน่ห์ โกมารชุน  สร้างโดย เสน่ห์ศิลป์ภาพยนตร์  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 17 ธันวาคม พ.ศ. 2508 (ค.ศ. 1965) 

พระรถ-เมรี เป็นภาพยนตร์จักร ๆ วงศ์ ๆ สร้างจากนิทานพ้ืนบ้านเรื่อง นางสิบสอง มีเนื้อ
เรื่องเกี่ยวกับหญิงสาว 12 คน ที่ถูกบิดาทอดทิ้งในป่า แล้วมีนางยักษ์สันตรารับไปดูแล  ทั้งนี้ ผู้วิจัยไม่
พบรายละเอียดของ พระรถ-เมรี มากนัก แต่เนื่องจากภาพยนตร์มีตัวละครยักษ์ จึงคาดว่ามีการใช้
เทคนิคซ้อนภาพในกล้องหรือเทคนิคมุมกล้องในการถ่ายท า 

พระรถ-เมร ีได้รับรางวัลตุ๊กตาทอง ครั้งที่ 8 (พ.ศ. 2509/ค.ศ. 1966) รางวัลตุ๊กตาเงิน รางวัล
เทคนิคพิเศษของการถ่ายภาพ มอบให้แก่ อนุศักดิ์ เจนจรัสสกุล (มูลนิธิหนังไทย, 2549)  ในภายหลัง 
มีการสร้างภาพยนตร์จากเรื่อง นางสิบสอง อีกครั้งในชื่อ พระรถ เมรี นางสิบสอง (2524) 
 

งานประกาศผลรางวัลตุ๊กตาทอง ครั้งที่ 8 ได้กลายเป็นการจัดงานครั้งสุดท้าย เนื่องจากมี
ปัญหาเรื่องการสรรหาเจ้าภาพผู้จัดงาน และไม่ได้รับการสนับสนุนจากภาครัฐเท่าที่ควร  ท าให้
ประเทศไทยไม่มีงานประกาศผลรางวัลภาพยนตร์ใด ๆ เป็นเวลาเกือบสิบปี จนกระท่ังได้รับการรื้อฟ้ืน
เป็น รางวัลพระราชทานพระสุรัสวดี ใน พ.ศ. 2517 (ค.ศ. 1974) (พุทธพงษ์ เจียมรัตตัญญู, 2560) 
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ผลงานภาพยนตร์โดย หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล 

 
หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล หรือ ท่านมุ้ย เป็นพระโอรสใน พระเจ้าวรวงศ์เธอ พระองค์เจ้า

อนุสรมงคลการ และ หม่อมอุบล ยุคล ณ อยุธยา ผู้ทรงก่อตั้งบริษัท ละโว้ภาพยนตร์ และร่วมสร้าง
ภาพยนตร์เรื่อง อมตาเทวี (2492)  โดย หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล ทรงศึกษาสาขาวิชาโทภาพยนตร์ 
ณ มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนีย ลอสแอนเจลิส (University of California, Los Angeles; UCLA) และ
ได้พบเพ่ือนร่วมชั้นซึ่งเป็นผู้ก ากับภาพยนตร์ที่มีชื่อเสียงอย่าง ฟรานซิส ฟอร์ด คอปโปลา (Francis 
Ford Coppola) และ โรมัน โปลันสกี (Roman Polanski)  และทรงได้ฝึกงานกับ มีเรียน ซี. คูเปอร์ 
(Merian C. Cooper) ซึ่งเป็นผู้ก ากับภาพยนตร์เทคนิคภาพพิเศษเรื่อง King Kong (1933) อีกด้วย 
(ไทยรัฐออนไลน์, 2558; The Standard Pop Team, 2562) 

หลังจากเดินทางกลับมาจากประเทศสหรัฐอเมริกา หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล ทรงก่อตั้ง
บริษัท พร้อมมิตรภาพยนตร์34 และมีผลงานก ากับละครโทรทัศน์เรื่องแรก หญิงก็มีหัวใจ (2511)35  
สองปีต่อมา ทรงสร้างเทคนิคภาพพิเศษให้กับผลงานก ากับภาพยนตร์โดยพระบิดาเรื่อง ฟ้าคะนอง 
(2513)  ก่อนที่ทรงจะมีผลงานก ากับภาพยนตร์เรื่องแรกในปีต่อมา เรื่อง มันมากับความมืด (2514) 
(กันตนา กรุ๊ป, 2564, น. 2; หนึ่งเดียว, 2549, น. 48; The Standard Pop Team, 2562) 
 

มันมากับความมืด (2514)  ก ากับภาพยนตร์โดย หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล  สร้างโดย 
ละโว้ภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 26 ธันวาคม พ.ศ. 2514 (ค.ศ. 1971) 

มันมากับความมืด เป็นภาพยนตร์ไซไฟเกี่ยวกับมนุษย์ต่างดาวเรื่องแรก ๆ ของไทย 36 
ภาพยนตร์น าเสนอเหตุการณ์มนุษย์ต่างดาวที่มายังโลกพร้อมกับอุกกาบาต โดยมนุษย์ต่างดาวจะ
ปรากฏตัวเฉพาะในเวลากลางคืน มีหนวดเคลื่อนไหวไปมาได้คล้ายหมึกยักษ์ และสามารถปล่อย
ล าแสงพิฆาตจากดวงตาปะทะกับหินระเบิดเป็นลูกไฟ ซึ่งถ่ายท าโดยใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์และวิชวล
เอฟเฟกต์ร่วมกัน 
 

                                                           
34 ภายหลังเปลี่ยนชื่อบริษัทเป็น พร้อมมิตร โปรดักชั่น 
35 มีแหล่งข้อมูลระบุว่า บริษัท พร้อมมิตรภาพยนตร์ มีการก่อตั้งหลัง หญิงก็มีหัวใจ (2511) ออกฉาย 
แต่ผู้วิจัยพบว่าเป็นข้อมูลสลับกัน เนื่องจาก พร้อมมิตรภาพยนตร์ เป็นผู้สร้าง หญิงก็มีหัวใจ 
36 มีแหล่งข้อมูลระบุว่า มันมากับความมืด (2514) เป็นภาพยนตร์ไซไฟเรื่องแรกของไทย แต่ผู้วิจัยพบ
ภาพยนตร์เรื่อง เพลิงอาฆาต (2493) และ สุรีรัตน์ล่องหน (2504) ซึ่งออกฉายก่อนหน้านี้แล้ว 
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ภายหลังจากเรื่อง มันมากับความมืด ออกฉาย  หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล ทรงก ากับ
ภาพยนตร์ที่มีชื่อเสียงอีกหลายเรื่อง ทั้งภาพยนตร์สะท้อนสังคม เช่น เขาชื่อกานต์ (2516) และ ทอง
พูน โคกโพ ราษฎรเต็มข้ัน (2520)  ภาพยนตร์ภัยธรรมชาติและปัญหาสิ่งแวดล้อม เช่น อุกาฟ้าเหลือง 
(2523) ที่มีฉากคลื่นยักษ์และลมพายุโหมกระหน่ าในช่วงท้ายของเรื่อง  ไปจนถึงภาพยนตร์มหากาพย์
อิงประวัติศาสตร์ เช่น สุริโยไท (2544) และภาพยนตร์ชุด ต านานสมเด็จพระนเรศวรมหาราช (2550–
2558) ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษมากมายในการสร้างฉากสงครามและสนามรบ (The Standard 
Pop Team, 2562) 

 
ภาพยนตร์เรื่องอ่ืน ๆ ในยุคที่สองที่มีการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษท่ีน่าสนใจ 

 
สามเกลอเจอล่องหน (2509)  ก ากับภาพยนตร์โดย ฉลวย ศรีรัตนา  สร้างโดย ศรีโรจน์

ภาพยนตร์ และ ส. อาสนจินดาภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 8 ธันวาคม พ.ศ. 2509 (ค.ศ. 1966) 

สามเกลอเจอล่องหน เป็นภาพยนตร์ตลก-แอ็กชัน-ไซไฟ มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับ พล นิกร และ
กิมหงวน สามเกลอที่ต้องเผชิญหน้ากับสายลับล่องหน  ภาพยนตร์มีฉากการต่อสู้ด้วยอาวุธปืน และมี
หุ่นยนต์ซึ่งใช้ชุดหุ่นสวมนักแสดง  มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษที่ส าคัญคือฉากมนุษย์ล่องหน ซึ่งใช้การ
ตัดภาพและการซ้อนภาพให้มนุษย์ล่องหนดูเลือนราง แต่ในฉากส่วนใหญ่พ่ึงพาเทคนิคการแสดงและ
การเล่าเรื่องผ่านมุมกล้องมากกว่าการใช้เทคนิคภาพพิเศษ 
 

โทน (2513)  ก ากับภาพยนตร์โดย เปี๊ยก โปสเตอร์ (สมบูรณ์สุข นิยมศิริ)  สร้างโดย สุวรรณ
ฟิล์ม  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 2 สิงหาคม พ.ศ. 2513 (ค.ศ. 1970) 

โทน เป็นภาพยนตร์ชีวิต-รัก-เพลง  มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับ โทน หนุ่มก าพร้าจากต่างจังหวัดที่ได้
เข้ามาเรียนในกรุงเทพฯ และประสบเรื่องราวความรักและอาชญากรรม  ในไตเติ้ลเปิดเรื่องของ
ภาพยนตร์มีการใช้สีและฟิลเตอร์ (filter) ปรับภาพนักแสดงที่ก าลังร้องเพลงให้กลายเป็นภาพคล้าย
แอนิเมชันสีฉูดฉาดที่แสงเงาสองสีตัดกัน แสดงถึงการใช้เทคนิคภาพพิเศษที่นอกเหนือจากการใช้ใน
ฉากภาพยนตร์ (ชลิดา เอ้ือบ ารุงจิต, การสัมภาษณ์, 24 ธันวาคม 2563) และภาพยนตร์น าเสนอฉากที่ 
สังข์ทอง เพ่ือนของโทน ถูกยิงตกจากเขาเสียชีวิต ซึ่งคาดว่าถ่ายท าโดยใช้หุ่นคน 

โทน เป็นหนึ่งในภาพยนตร์ที่ได้รับการขึ้นทะเบียนมรดกภาพยนตร์ของชาติ ครั้งที่ 1 (พ.ศ. 
2554/ค.ศ. 2011) (กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 84–86) 
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สรุปภาพรวมพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในยุคเติบโต 
 

ยุคที่สอง ยุคเติบโต  มีความนิยมในการใช้เทคนิคภาพพิเศษเพ่ิมมากขึ้นจากภาพยนตร์ในยุค
ที่หนึ่ง  มีการพัฒนาเทคนิครูปแบบใหม่ เช่น การถ่ายภาพซ้อน การซ้อนภาพแสง และโมเดลขนาด
เล็ก  แต่เทคนิคในกล้องและเอฟเฟกต์กายภาพที่ใช้ในยุคที่หนึ่งยังคงเป็นที่นิยมในภาพยนตร์ยุคนี้  
ภาพยนตร์สยองขวัญและแฟนตาซียังคงได้รับความนิยมต่อเนื่องจากยุคที่หนึ่ง ส่วนภาพยนตร์แอ็กชัน
ได้รับความนิยมเพ่ิมขึ้นอย่างมากและมีการสร้างภาพยนตร์ภาคต่อมากมาย ซึ่งในบางเรื่องมีการน า
ความเหนือจริงเข้ามาแฝงด้วย  นอกจากนี้เริ่มมีการสร้างภาพยนตร์ไซไฟเป็นครั้งแรกแต่ยังไม่เป็นที่
นิยมเท่าใดนัก  และในยุคนี้มีการมอบรางวัลภาพยนตร์ไทยเป็นครั้งแรกคือ รางวัลตุ๊กตาทอง (รางวัล
พระราชทานพระสุรัสวดี) ซ่ึงมีการมอบรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษเป็นครั้งแรกอีกด้วย 

 

3. ยุครุ่งเรือง (พ.ศ. 2515–2528/ค.ศ. 1972–1985) 
 

ยุคทีส่าม ผู้วิจัยเรียกว่า ยุครุ่งเรือง เนื่องจากผู้สร้างภาพยนตร์ไทยมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษ
ในภาพยนตร์อย่างแพร่หลาย  ภาพยนตร์หลายเรื่องมีเทคนิคภาพพิเศษเป็นจุดเด่นของภาพยนตร์ เช่น 
ภาพยนตร์ของบริษัท ไชโยภาพยนตร์ ซึ่งเป็นบริษัทภาพยนตร์ไทยแห่งแรกที่เน้นการสร้างภาพยนตร์ที่
ขับเคลื่อนด้วยเทคนิคภาพพิเศษโดยเฉพาะ  และในยุคนี้ยังมีการทดลองใช้เทคนิคการสร้างภาพด้วย
คอมพิวเตอร์ (computer-generated imagery; CGI) ในไตเติ้ลเปิดเรื่องของภาพยนตร์ ซึ่งแม้ว่าจะ
เป็นการทดลองใช้เทคโนโลยีใหม่และยังไม่มีการใช้งานอย่างแพร่หลาย แต่ก็เป็นการบุกเบิกเทคโนโลยี
ซึ่งจะกลายเป็นเครื่องมือส าคัญส าหรับภาพยนตร์ไทยในอนาคต 
 

ผลงานภาพยนตร์โดย สมโพธิ แสงเดือนฉาย และบริษัท ไชโยภาพยนตร์ 
 

สมโพธิ แสงเดือนฉาย เป็นผู้ก ากับภาพยนตร์ ผู้อ านวยการสร้างภาพยนตร์ และผู้ก ากับ
เทคนิคภาพพิเศษที่มีชื่อเสียงในช่วงเริ่มต้นยุคภาพยนตร์ไทย 35 มม.  คุณสมโพธิมีความสนใจใน
ภาพยนตร์และเทคนิคภาพพิเศษมาตั้งแต่วัยเด็ก ได้รับแรงบันดาลใจจากการรับชมภาพยนตร์
กลางแปลง โดยเฉพาะภาพยนตร์ญี่ปุ่น และได้ศึกษาเทคนิคการถ่ายรูปและเทคนิคทางภาพอย่าง
จริงจัง  มีผลงานเทคนิคภาพพิเศษชิ้นแรกคือการซ้อนภาพ โผน กิ่งเพชร แชมป์มวยสากลคนแรกของ
ไทย ให้ปรากฏเป็นสองคนในภาพเดียว ซึ่งภาพนี้ได้รับการตีพิมพ์บนหน้าปกวารสารชัยพฤกษ์ 
วิทยาศาสตร์ ใน พ.ศ. 2504 (ค.ศ. 1961) (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 
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จนกระทั่ง พ.ศ. 2505 (ค.ศ. 1962) คุณสมโพธิได้รับทุนจากธนาคารออมสินและธนาคารมิต
ซุย (Mitsui Bank)37 ให้ไปฝึกงานที่บริษัทภาพยนตร์ในประเทศญี่ปุ่น โตโฮ (Toho) เป็นเวลาสองปี 
และได้มีโอกาสท างานร่วมกับผู้ก ากับภาพยนตร์ชาวญี่ปุ่นที่มีชื่อเสียง เช่น อินางากิ ฮิโรชิ ( Inagaki 
Hiroshi), ฮอนดะ อิชิโร (Honda Ishiro), คูโรซาวะ อากิระ (Kurosawa Akira) และโดยเฉพาะอย่าง
ยิ่ง สึบูรายะ เอจิ (Tsuburaya Eij) ซึ่งคุณสมโพธิให้ความเคารพเป็นอาจารย์คนส าคัญที่สอนวิชาถ่าย
ภาพยนตร์และการสร้างเทคนิคภาพพิเศษต่าง ๆ  โดยภายหลังจากส าเร็จการฝึกงานในเดือนกันยายน 
พ.ศ. 2506 (ค.ศ. 1963) และเดินทางกลับมายังประเทศไทย คุณสมโพธิได้ก่อตั้งบริษัทภาพยนตร์ชื่อ 
ไชโยภาพยนตร์38 ใน พ.ศ. 2509 (ค.ศ. 1966)  และได้น าเทคนิคและเทคโนโลยีการสร้างเทคนิคภาพ
พิเศษที่ได้เรียนรู้จากการฝึกงานที่ประเทศญี่ปุ่นมาใช้ในละครโทรทัศน์และภาพยนตร์ไทย (พุทธพงษ์ 
เจียมรัตตัญญู, 2557; สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 

 บริษัท ไชโยภาพยนตร์ ของคุณสมโพธิได้สร้างละครโทรทัศน์และภาพยนตร์มากมายที่ใช้
เทคนิคภาพพิเศษเป็นหลักในการน าเสนอ ส่วนใหญ่มีเนื้อเรื่องจากนิทานพ้ืนบ้านและวรรณคดีไทย  
โดยทุกเรื่องคุณสมโพธิเป็นทั้งผู้อ านวยการสร้างและผู้ก ากับเทคนิคภาพพิเศษ และมีภาพยนตร์หลาย
เรื่องที่ อ านวย กลัสนิมิ หรือ ครูเนรมิต ได้มาเป็นผู้ก ากับภาพยนตร์ ซึ่งครูเนรมิตเป็นผู้ก ากับ
ภาพยนตร์ที่มีชื่อเสียงจากการเป็นผู้ก ากับร่วมในภาพยนตร์เรื่อง เรือนแพ (2504) และถนัดในการ
สร้างภาพยนตร์แนวแอ็กชันและตลก (พุทธพงษ์ เจียมรัตตัญญู, 2558; สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การ
สัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564)  ในภาพยนตร์บางเรื่อง คุณสมโพธิใช้นามแฝงในต าแหน่งผู้ก ากับ
ภาพยนตร์ว่า “พีระศิษฎ์” ซึ่งเป็นชื่อบุตรชายของคุณสมโพธิ (แมงกะโปน, 2551) 

ภาพยนตร์ของคุณสมโพธิถ่ายท าด้วยฟิล์ม 35 มม. โดยคุณสมโพธิใช้เทคนิคการถ่ายท าแบบ
สามกล้องพร้อมกัน ได้แก่ กล้องนิ่ง (fixed shot/static shot), กล้องเครน (crane shot) และกล้อง
ดอลลี่ (tracking shot) แล้วน าฟิล์มมาตัดต่อในช่วงหลังการถ่ายท า เป็นเทคนิคท่ีคุณสมโพธิศึกษาจาก
การท างานร่วมกับ คูโรซาวะ อากิระ  โดยช็อตส่วนใหญ่จะถ่ายเพียงครั้งเดียวเท่านั้นเนื่องจาก
ภาพยนตร์บางเรื่องยากต่อการประกอบฉากขึ้นมาใหม่หากต้องถ่ายท าซ้ า เช่น ฉากพายุแผ่นดินไหวใน
ภาพยนตร์เรื่อง แผ่นดินวิปโยค (2521) เป็นต้น การถ่ายท าแต่ละครั้งจึงต้องมีการวางแผนและ
ระมัดระวังเป็นอย่างมาก และเนื่องจากต้องใช้ทุนสร้างสูงและใช้เวลาถ่ายท านาน คุณสมโพธิจึง
สามารถสร้างภาพยนตร์ได้ประมาณปีละหนึ่งเรื่องเท่านั้น แต่สามารถท ารายได้มหาศาลต่อหนึ่งเรื่อง  

                                                           
37 ในภายหลัง ธนาคารมิตซุย ได้ควบรวมกิจการกับธนาคารอ่ืน โดยในปัจจุบันเป็นส่วนหนึ่งของ 
ธนาคารซูมิโตโม มิตซุย แบงก้ิง คอร์ปอเรชั่น (Sumitomo Mitsui Banking Corporation) 
38 ภายหลังเปลี่ยนชื่อบริษัทเป็น ไชโย โปรดักชั่นส์ 
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โดยผลงานภาพยนตร์บางเรื่องของคุณสมโพธิสามารถท าลายสถิติรายได้ของภาพยนตร์ไทย เช่น ยักษ์
วัดแจ้งพบจัมโบ้เอ (2517) และ หนุมานพบ 7 ยอดมนุษย์ (2517) ซึ่งทั้งสองเรื่องสามารถท ารายได้
หนึ่งล้านบาทภายในเวลาเพียงเจ็ดวัน (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 

ผลงานภาพยนตร์ของคุณสมโพธิมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษที่หลากหลาย ซึ่งคุณสมโพธิได้
ศึกษาจากการท างานร่วมกับ สึบูรายะ เอจิ เช่น การใช้หุ่นจ าลอง/หุ่นเชิด, สต็อปโมชัน, การเร่ง/ลด
ความเร็วภาพ, การพิมพ์ซ้อนภาพด้วยเครื่องพิมพ์ออพติคัล (optical printer), การซ้อนภาพโครมา
คีย์ รวมถึงเทคนิคการวาดวิชวลเอฟเฟกต์ด้วยมือ (คุณสมโพธิเรียกว่า “การวาดแอนิเมชัน”) ซึ่งเป็น
การวาดวิชวลเอฟเฟกต์บนแผ่นพิมพ์ทีละเฟรม จ านวน 24 เฟรมต่อวินาที ตามความเร็วการฉายของ
ฟิล์มภาพยนตร์  การจะเลือกว่าควรใช้เทคนิคใดขึ้นอยู่กับเนื้อเรื่องของภาพยนตร์ที่น าเสนอ แต่โดย
ส่วนใหญ่แล้วจะผสมผสานหลายเทคนิคเข้าด้วยกัน ซึ่งคุณสมโพธิเรียกว่าการถ่ายท าแบบ “one-man 
production” (ทีมงานคนเดียว) เนื่องจากต้องควบคุมทุกกระบวนการ ทั้งการก ากับภาพยนตร์ 
อ านวยการสร้าง ล าดับภาพ และการสร้างเทคนิคภาพพิเศษ (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 
20 มกราคม 2564) 

ก่อนที่คุณสมโพธิจะสร้างภาพยนตร์ขนาดยาวอย่างเป็นทางการเรื่องแรก คุณสมโพธิได้สร้าง
ละครโทรทัศน์สี่เรื่อง ได้แก่ ไกรทอง (2513), พระอภัยมณี (2514), ยายกะตา (2515) และ ล่องไพร 
(2516) ซึ่งมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษหลากหลายรูปแบบและเป็นการส่งเสริมให้เทคนิคภาพพิเศษใน
สื่อละครโทรทัศน์มีความอลังการยิ่งขึ้น เช่นในเรื่อง พระอภัยมณี มีฉากเสกเรือส าเภาให้ลอยได้ 
(สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 
 

ชาละวัน (2515) เป็นภาพยนตร์เรื่องแรกของ ไชโยภาพยนตร์39 ซึ่งแต่เดิม ชาละวัน เป็น
ละครโทรทัศน์ออกฉายทางสถานีโทรทัศน์สีกองทัพบกช่อง 7 ชื่อว่า ไกรทอง (2513) แต่ได้น ามาตัด
ต่อล าดับภาพใหม่ภายใต้การดูแลของคุณสมโพธิ  โดยภาพยนตร์สร้างจากนิทานพ้ืนบ้านเรื่อง ไกรทอง 
มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับ พญาชาละวัน จระเข้ยักษ์ที่สามารถกลายร่างเป็นมนุษย์ได้ ซึ่งได้ต่อสู้กับมือปราบ
จระเข้ชื่อ ไกรทอง  โดยนอกจากเรื่อง ชาละวัน แล้ว ไชโยภาพยนตร์ ได้สร้างภาพยนตร์แนวจระเข้
ยักษ์ออกมาอีกสี่เรื่อง ซึ่งสร้างจากนิทานพ้ืนบ้านเรื่อง ไกรทอง และ ขุนช้างขุนแผน ยกเว้นเรื่อง 
จระเข้ (2522/2523) ที่เป็นเนื้อเรื่องแต่งขึ้นมาใหม่ (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 
มกราคม 2564) ภาพยนตร์ทั้งสี่เรื่องมีรายละเอียดดังนี้ 

                                                           
39 ในใบปิดภาพยนตร์เรียกว่า โรงถ่ายภาพยนตร์ไชโย เนื่องจากคุณสมโพธิต้องการโฆษณาว่ามีโรงถ่าย
ภาพยนตร์ในประเทศไทย (แมงกะโปน, 2551) 
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• จระเข้ (2522/2523)  ก ากับภาพยนตร์โดย สมโพธิ แสงเดือนฉาย  ออกฉายครั้งแรกใน
เทศกาลภาพยนตร์คานส์ (Cannes Film Festival) ครั้งที่  32 และในเมืองมิลาน 
ประเทศอิตาลี ใน พ.ศ. 2522 (ค.ศ. 1979) ก่อนออกฉายในประเทศไทยในปีต่อมา (Thai 
Movie Posters, 2559)  ภาพยนตร์ใช้ทุนสร้างประมาณ 15–20 ล้านบาท ซึ่งถือว่าสูง
มากส าหรับภาพยนตร์ไทยในสมัยนั้น  ในบางฉากใช้จระเข้จริงในการถ่ายท าแต่ใช้เทคนิค
ซ้อนภาพคนลงไป  โดยในฉากตลาดน้ าเป็นการถ่ายท าภายในโรงถ่ายภาพยนตร์ 

• ไกรทอง (2523) ก ากับภาพยนตร์โดย สมโพธิ แสงเดือนฉาย  ฉายในระบบฟิล์ม 70 มม.  
ในภาคนี้มีฉากเทคนิคภาพพิเศษที่ส าคัญคือฉากไกรทองแหวกน้ า ซึ่งใช้น้ าจริงเทลงมาใน
ฉากแล้วจึงพิมพ์ซ้อนภาพตัวคนลงไป คล้ายกับฉากโมเสสแหวกทะเลแดงในภาพยนตร์
อเมริกันเรื่อง The Ten Commandments (1956) 

• ขุนช้าง ขุนแผน ตอน ปราบจระเข้เถนขวาด (2525)  ก ากับภาพยนตร์โดย เนรมิต 
(อ านวย กลัสนิมิ)  มีการใช้เทคนิคสต็อปโมชันในฉากที่ตุ๊กตาเทียนของอาจารย์เถรขวาด
ขยับได้  โดยเรื่องนี้มีการโฆษณาว่าเทคนิคจระเข้ในเรื่องเป็น “จระเข้คอมพิวเตอร์” 
(จระเข้หุ่นยนต์) แต่แท้จริงแล้วเป็นจระเข้หุ่นเชิด 

• ไกรทอง 2 (2528)  ก ากับภาพยนตร์โดย เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ) และ ฉลวย ศรีรัตนา  
ภาพยนตร์มีฉากแหวกน้ าที่ได้ปรากฏใน ไกรทอง (2523) และมีการใช้เทคนิคซ้อนภาพ
นักแสดงให้เหมือนเดินอยู่บนพื้นแสงกราฟิกส์ 

ในภาพยนตร์แนวจระเข้ยักษ์ทุกเรื่องของ ไชโยภาพยนตร์ ที่กล่าวมา จะใช้หุ่นจระเข้ยักษ์ซึ่งมี
การออกแบบใหม่ในการถ่ายท าภาพยนตร์ทุกเรื่อง  มีทั้งที่เป็นหุ่นธรรมดาสร้างโดยใช้ดินเหนียวและ
หุ่นเชิดที่ควบคุมโดยใช้เครนด้านหลัง  ในบางเรื่องมีการใช้เทคนิคการซ้อนภาพร่วมด้วย ท าให้
นักแสดงสามารถแสดงการต่อสู้กับจระเข้ได้โดยไม่ต้องใช้จระเข้จริงที่อาจจะท าให้นักแสดงเป็น
อันตราย  นอกจากนี้ ในบางฉากมีนักแสดงผู้พิการขาขาดรับบทตัวละครที่ถูกจระเข้กัดขาขาดเพ่ือ
ความสมจริง (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 

ภาพยนตร์แนวจระเข้ยักษ์ของ ไชโยภาพยนตร์ สามารถท ารายได้สูงและเป็นที่นิยมอย่างมาก 
ท าให้ในภายหลังมีบริษัทภาพยนตร์อ่ืน ๆ ที่สร้างภาพยนตร์แนวจระเข้ยักษ์ออกมาอีกหลายเรื่อง เช่น 
จระเข้ศรีวันทอง (2528), เจ้าแม่จระเข้ (2530), ไอ้ด่างเกยชัย (2531), ไอ้เข้ (2535), จรเข้ผีสิง 
(2536)40, ไกรทอง (2544) และ โคตรเพชฌฆาต (2548) ซึ่งในภาพยนตร์เรื่อง ไกรทอง (2544) และ 
โคตรเพชฌฆาต มีการใช้ CGI ในการสร้างภาพจระเข้ร่วมกับใช้หุ่นจระเข้แบบดั้งเดิม 

                                                           
40 ชื่อเรื่อง จรเข้ผีสิง (2536) มักสะกดผิดเป็น จระเข้ผีสิง 
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ความส าเร็จจากภาพยนตร์เรื่อง ชาละวัน ท าให้ ไชโยภาพยนตร์ มีเงินทุนมากพอที่จะน าไป
สร้างภาพยนตร์ขนาดยาวอย่างเป็นทางการเรื่องแรก เรื่อง ท่าเตียน (2516)  ก ากับภาพยนตร์โดย พี
ระศิษฎ์ (สมโพธิ แสงเดือนฉาย)  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 9 มีนาคม พ.ศ. 2516 (ค.ศ. 1973) (สมโพธิ 
แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 

ท่าเตียน มีเนื้อเรื่องมาจากต านานเรื่องเล่าเกี่ยวกับความขัดแย้งของยักษ์วัดแจ้ง (วัดอรุณ
ราชวรารามฯ) และยักษ์วัดโพธิ์ (วัดพระเชตุพนวิมลมังคลารามฯ) ซึ่งได้ขยายร่างแล้วต่อสู้กัน จนเกิด
ความพินาศใหญ่หลวง ท าให้สถานที่ต่อสู้นั้นเรียกว่า “ท่าเตียน”  ภาพยนตร์มีการใช้เทคนิคถ่ายท า
โดยใช้มุมกล้องร่วมกับโมเดลขนาดเล็กของอาคารริมแม่น้ าเจ้าพระยาและสะพานพระพุทธยอดฟ้า ท า
ให้ยักษ์ทั้งสองตนดูมีขนาดใหญ่โต และยักษ์ทั้งสองยังสามารถโจมตีด้วยการพ่นน้ าและพ่นไฟได้   
นอกจากนี้มีการใช้ชุดหุ่นยางคางคกส าหรับการแปลงกายของตัวละคร ชบา ซึ่งเป็นบุตรสาวของนาง
พญานาคและพฤกษาเทวา (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 
 

ภายหลังจากเรื่อง ท่าเตียน ออกฉาย  ไชโยภาพยนตร์ ได้มีการร่วมสร้างภาพยนตร์กับบริษัท
ภาพยนตร์ญี่ปุ่น สึบูรายะ โปรดักชันส์ (Tsuburaya Productions) โดยในขณะนั้น สึบูรายะ โปรดัก
ชันส์ บริหารโดย สึบูรายะ โนโบรุ (Tsuburaya Noboru) บุตรชายคนรองของ สึบุรายะ เอจิ และ
บริษัทก าลังอยู่ในช่วงการสร้างละครโทรทัศน์ชุด Ultra Series หรือ อุลตร้าแมน (1966–ปัจจุบัน) ซึ่ง
มีชื่อเสียงอย่างมากในประเทศญี่ปุ่น  ความร่วมมือนี้เกิดเป็นภาพยนตร์เรื่อง ยักษ์วัดแจ้งพบจัมโบ้เอ 
(2517) (พุทธพงษ์ เจียมรัตตัญญู, 2557; Aiken & Johnson, 2007) 

ยักษ์วัดแจ้งพบจัมโบ้เอ (Jumborg Ace & Giant) (2517)  ก ากับภาพยนตร์โดย สมโพธิ 
แสงเดือนฉาย  สร้างโดย ไทยบุรินทร์ภาพยนตร์, ไชโยภาพยนตร์ และ สึบูรายะ โปรดักชันส์  ออกฉาย
ครั้งแรกวันที่ 16 มีนาคม พ.ศ. 2517 (ค.ศ. 1974) 

ยักษ์วัดแจ้งพบจัมโบ้เอ เป็นการพบกันระหว่างตัวละครยักษ์วัดแจ้ง จากภาพยนตร์เรื่อง ท่า
เตียน และตัวละครจัมโบ้เอ (Jumbo A/Jumborg Ace) จากละครโทรทัศน์ญี่ปุ่นเรื่อง Jumborg Ace 
(1973) และได้ร่วมกันต่อสู้สัตว์ประหลาดจากดาวอังคาร  ภาพยนตร์มีการใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์ใน
หลายฉาก ทั้งโมเดลขนาดเล็ก เครื่องพ่นไฟ ดอกไม้ไฟ และระเบิด  และมีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์การ
ปล่อยล าแสงของตัวละครซึ่งสร้างโดยการวาดล าแสงทีละเฟรม  โดย ยักษ์วัดแจ้งพบจัมโบ้เอ สามารถ
ท ารายได้หนึ่งล้านบาทในเวลาเพียงเจ็ดวัน ในการออกฉายที่โรงภาพยนตร์โคลิเซี่ยม (สมโพธิ แสง
เดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 
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ภายในปีเดียวกัน ไชโยภาพยนตร์ ได้มีการสร้างภาพยนตร์ร่วมกับ สึบูรายะ โปรดักชันส์ อีก
ครั้งในภาพยนตร์เรื่อง หนุมานพบ 7 ยอดมนุษย์ (The 6 Ultra Brothers vs. the Monster 
Army) (2517)  ก ากับภาพยนตร์โดย พีระศิษฎ์ (สมโพธิ แสงเดือนฉาย) ร่วมกับ โชเฮอิ โทโจ 
(Shohei Tôjô)  ออกฉายครั้งแรกในประเทศไทยวันที่ 29 พฤศจิกายน พ.ศ. 2517 (ค.ศ. 1974) และ
ออกฉายครั้งแรกในประเทศญี่ปุ่นวันที่ 17 มีนาคม พ.ศ. 2522 (ค.ศ. 1979) 

หนุมานพบ 7 ยอดมนุษย์ เป็นเรื่องราวการพบกันระหว่าง หนุมาน ตัวละครจากวรรณคดี
เรื่อง รามเกียรติ์ และอุลตร้าแมนทั้งเจ็ดตน ได้แก่ อุลตร้าแมน (Ultraman), อุลตร้าแมนโซฟ่ี 
(Ultraman Zoffy), อุลตร้าเซเว่น (Ultra Seven), อุลตร้าแมนแจ็ค Ultraman Jack, อุลตร้าแมน
เอซ (Ultraman Ace) อุลตร้าแมนทาโร่ (Ultraman Taro) และเจ้าแม่อุลตร้า (Mother of Ultra) 
ซึ่งหนุมานและเหล่าอุลตร้าแมนได้ร่วมกันต่อสู้กับสัตว์ประหลาดจากนอกโลก 

เช่นเดียวกับเรื่อง ยักษ์วัดแจ้งพบจัมโบ้เอ  ใน หนุมานพบ 7 ยอดมนุษย์ มีการใช้เทคนิคที่
พัฒนามาจากละครโทรทัศน์ชุด Ultra Series  โดยในเรื่องนี้เทคนิคภาพพิเศษมีความอลังการมากข้ึน
ในฉากการต่อสู้ระหว่างเหล่าสัตว์ประหลาดกับอุลตร้าแมนและหนุมาน และมีการใช้เทคนิคการซ้อน
ภาพโครมาคีย์ในฉากหนุมานไล่ล่าผู้ร้ายที่ตัดเศียรพระพุทธรูป ท าให้สามารถสร้างภาพหนุมานให้มี
ขนาดตัวใหญ่ยักษ์  โดย หนุมานพบ 7 ยอดมนุษย์ ใช้ทุนสร้างประมาณ 120,000 ดอลลาร์สหรัฐ41 
และมีสัดส่วนทุนสร้างเฉพาะด้านเทคนิคภาพพิเศษอย่างเดียวมากถึง 30,000 ดอลลาร์สหรัฐ หรือร้อย
ละ 25 ของทุนสร้างทั้งหมด (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 

ถึงแม้ว่า หนุมานพบ 7 ยอดมนุษย์ จะได้รับค าวิจารณ์จากอธิบดีกรมศิลปากรในขณะนั้นว่า
การน าเสนอภาพหนุมานพบเจอกับอุลตร้าแมนนั้นไม่เหมาะสม แต่ภาพยนตร์ประสบความส าเร็จด้าน
รายได้อย่างมาก โดยในประเทศไทยท ารายได้หนึ่งล้านบาทในเวลาเพียงเจ็ดวันจากการออกฉายที่โรง
ภาพยนตร์เฉลิมกรุง จนได้รับความสนใจจาก เซอร์ รัน รัน ชอว์ (Sir Run Run Shaw) เจ้าของบริษัท
ภาพยนตร์ฮ่องกง ชอว์ บราเดอร์ สตูดิโอ (Shaw Brothers Studio) ในการซื้อลิขสิทธิ์ภาพยนตร์ไป
ออกฉายในต่างประเทศ และภาพยนตร์สามารถท ารายได้ในประเทศญี่ปุ่นมากกว่า 70 ล้านบาท  
รวมถึงได้รับรางวัลสุมิตรา จากงานเทศกาลภาพยนตร์เอเชีย (Asian Film Festival) ครั้งที่ 21 (พ.ศ. 
2518/ค.ศ. 1975) ที่กรุงจาการ์ตา ประเทศอินโดนีเซีย  และในภายหลังเรื่อง หนุมานพบ 7 ยอด
มนุษย ์ได้เป็นหนึ่งในภาพยนตร์ที่ได้รับการขึ้นทะเบียนมรดกภาพยนตร์ของชาติ ครั้งที่ 2 (พ.ศ. 2555/
ค.ศ. 2012)  โดยคุณสมโพธิกล่าวว่า หนุมานพบ 7 ยอดมนุษย์ เป็นภาพยนตร์ที่รู้สึกภาคภูมิใจและ

                                                           
41 เมื่อเทียบค่าเงินบาทใน พ.ศ. 2564 (ค.ศ. 2021) จะเทียบเท่าประมาณ 20–23 ล้านบาท 
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ประสบความส าเร็จที่สุดในผลงานภาพยนตร์ทั้งหมด (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 
มกราคม 2564; สมาคมผู้ก ากับภาพยนตร์ไทย, 2560) 
 

หลังจาก หนุมานพบ 7 ยอดมนุษย์ ประสบความส าเร็จเป็นอย่างมาก  ไชโยภาพยนตร์ จึง
ประสงค์ที่จะสร้างภาพยนตร์ที่มีหนุมานปรากฎตัวร่วมกับตัวละครฮีโร่ญี่ปุ่นอีกครั้ง และได้สร้าง
ภาพยนตร์ที่หนุมานได้พบกับเหล่าคาเมนไรเดอร์ (Kamen Rider) หรือที่นิยมเรียกในประเทศไทยว่า 
“ไอ้มดแดง” ซึ่งเป็นละครโทรทัศน์โดยบริษัท โตเอ (Toei Company) และ อิชิโมริ โปรดักชันส์ 
(Ishimori Productions) ที่ก าลังโด่งดังในประเทศญี่ปุ่นเช่นเดียวกับอุลตร้าแมน เกิดเป็นภาพยนตร์
เรื่อง หนุมานพบ 5 ไอ้มดแดง (2518)42 (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 

หนุมานพบ 5 ไอ้มดแดง (2518)  ก ากับภาพยนตร์โดย สมโพธิ แสงเดือนฉาย  สร้างโดย 
ไชโยภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 15 มีนาคม พ.ศ. 2518 (ค.ศ. 1975) 

หนุมานพบ 5 ไอ้มดแดง มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับ หนุมาน จากเรื่อง หนุมานพบ 7 ยอดมนุษย์ ได้
พบกับไอ้มดแดงทั้งห้าคน ได้แก่ ไอ้มดแดง V1 (Kamen Rider 1), ไอ้มดแดง V2 (Kamen Rider 2), 
ไอ้มดเขียว V3 (Kamen Rider V3), ไรเดอร์แมน (Riderman) และ ไอ้มดเอ็กซ์ (Kamen Rider X)  
ทั้งหมดได้ร่วมกันต่อสู้กับองค์กรปีศาจ ก็อต (G.O.D.) ซ่ึงน าโดย คิงดาร์ค (King Dark) 

หนุมานพบ 5 ไอ้มดแดง มีการใช้ภาพบางส่วนจากภาพยนตร์สั้นญี่ปุ่นเรื่อง Five Riders vs. 
King Dark (1974) ซึ่งเป็นหนึ่งในภาพยนตร์ชุด  Kamen Rider มาตัดต่อร่วมกับฉากที่ทาง ไชโย
ภาพยนตร์ ถ่ายท าเองซึ่งน าแสดงโดยนักแสดงชาวไทย และส่วนใหญ่เป็นฉากที่มีหนุมานปรากฏตัว  
โดยภาพยนตร์มีฉากส าคัญคือฉากที่หนุมานขยายร่างใหญ่เพ่ือต่อสู้กับคิงดาร์คบนถนนราชด าเนิน ซึ่ง
ถ่ายท าโดยใช้โมเดลขนาดเล็กร่วมกับการพิมพ์ซ้อนภาพ (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 
มกราคม 2564) 
 

เมื่อครบรอบ 10 ปี หลังจาก หนุมานพบ 7 ยอดมนุษย์ ออกฉาย  ไชโยภาพยนตร์ ได้สร้าง
ภาพยนตร์หนุมานพบอุลตร้าแมนอีกครั้งในภาพยนตร์เรื่อง หนุมานพบ 11 ยอดมนุษย์ (2527) โดย
เป็นการน าภาพยนตร์เรื่อง หนุมานพบ 7 ยอดมนุษย์ มาตัดต่อใหม่โดยใช้ภาพจากภาพยนตร์ญี่ปุ่น
เรื่อง Ultraman Zoffy: Ultra Warriors vs. the Giant Monster Army (1984)  โดยเพ่ิมตัวละคร

                                                           
42 มีแหล่งข้อมูลระบุว่า หนุมานพบ 5 ไอ้มดแดง (2518) เป็นภาพยนตร์ที่สร้างขึ้นโดยไม่ได้รับอนุญาต
จากทาง โตเอ  แต่คุณสมโพธิยืนยันว่าภาพยนตร์ที่ได้น ามาตัดต่อและฉากที่มีการถ่ายท าใหม่ได้รับ
อนุญาตจากทาง โตเอ แล้ว (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 
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อุลตร้าแมนอีกสี่ตน ได้แก่ เจ้าพ่ออุลตร้า (Father of Ultra), อุลตร้าแมนเลโอ (Ultraman Leo), 
อุลตร้าแมนแอสตร้า (Ultraman Astra) และอุลตร้าแมนคิง (Ultraman King) ท าให้มีอุลตร้าแมน
รวม 11 ตน (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564; Aiken & Johnson, 2007) 

หนึ่งปีต่อมา ไชโยภาพยนตร์ ได้ร่วมกับบริษัทภาพยนตร์ต่างประเทศชื่อ สเป็คแท็คคูลา เทรด
ดิ้ง คอมปะนี (Spectacular Trading Company)43 เพ่ือออกฉายภาพยนตร์เรื่อง หนุมานพบ 11 
ยอดมนุษย์ ในประเทศสหรัฐอเมริกา โดยมีการตัดต่อภาพยนตร์ใหม่และพากย์เสียงเป็นภาษาอังกฤษ 
ซึ่งตอนแรกนั้นใช้ชื่อภาพยนตร์ว่า Star Warrior แต่เนื่องจากชื่อเรื่องคล้ายกับภาพยนตร์เรื่อง Star 
Wars (1977) จึงเปลี่ยนชื่อเป็น Space Warriors 2000 (1985)  ทั้งนี้ เนื่องจากภาพยนตร์มีข้อ
พิพาทเรื่องลิขสิทธิ์ ท าให้ต้องหยุดการออกฉายในเวลาต่อมา (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 
20 มกราคม 2564; Aiken & Johnson, 2007) 
 

ตั้งแต่ พ.ศ. 2540 (ค.ศ. 1997) เป็นต้นมา ไชโยภาพยนตร์ มีข้อพิพาทลิขสิทธิ์กับ สึบูรายะ 
โปรดักชันส์  ซึ่งมีที่มาจากสัญญาลิขสิทธิ์ใน พ.ศ. 2519 (ค.ศ. 1976) ที่ระบุว่า สึบูรายะ โนโบรุ ได้
มอบลิขสิทธิ์ภายนอกประเทศญี่ปุ่นของภาพยนตร์และละครโทรทัศน์ชุด Ultra Series เก้าเรื่อง ให้แก่
คุณสมโพธิ  แต่ทว่าภายหลัง สึบูรายะ โนโบรุ เสียชีวิตใน พ.ศ. 2538 (ค.ศ. 1995) สึบูรายะ โปรดัก
ชันส์ ไม่ยอมรับสัญญานี้ว่าเป็นของจริงและท าการฟ้องร้องใน พ.ศ. 2540  น าไปสู่การต่อสู้คดีความว่า
สัญญาดังกล่าวเป็นของจริงหรือไม่ซึ่งใช้เวลาพิจารณาคดียาวนานนับสิบปีในหลายประเทศ ได้แก่ 
ประเทศไทย ญี่ปุ่น จีน และสหรัฐอเมริกา ตามล าดับ ซึ่งศาลในแต่ละประเทศมีค าพิพากษาที่แตกต่าง
กันออกไป  โดยศาลสูงสุดแห่งประเทศญี่ปุ่น (Supreme Court of Japan) ตัดสินว่าสัญญาฉบับ
ดังกล่าวเป็นของจริง และศาลประชาชนสูงสุดแห่งประเทศจีน (Supreme People's Court) มีค า
ตัดสินให้ ไชโยภาพยนตร์ ชนะคดีเช่นกัน  แต่ในขณะเดียวกัน ศาลฎีกาแห่งประเทศไทยมีค าพิพากษา
เป็นตรงกันข้ามว่าสัญญาดังกล่าวไม่ใช่ของจริง  ซึ่งต่อมาศาลอุทธรณ์ภาคเก้าแห่งประเทศ
สหรัฐอเมริกา (Court of Appeals for the Ninth Circuit) ได้มีค าตัดสินคล้ายกับศาลฎีกาไทย (พุทธ
พงษ์ เจียมรัตตัญญู, 2557; อดิเทพ พันธ์ทอง, 2562; Aiken & Johnson, 2007)  ข้อพิพาทนี้ส่งผล
ให้ ไชโยภาพยนตร์ ไม่มีภาพยนตร์ที่ร่วมสร้างกับ สึบูรายะ โปรดักชันส์ อีกเลยนับตั้งแต่ภาพยนตร์
เรื่อง หนุมานพบ 7 ยอดมนุษย์ ออกฉายเป็นต้นมา  และเนื่องด้วยค าตัดสินของศาลแต่ละประเทศไม่
ตรงกัน ท าให้ข้อพิพาทไม่เป็นที่สิ้นสุด และยังคงมีการต่อสู้คดีความลิขสิทธิ์มาจนถึงปัจจุบัน (สมโพธิ 
แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 
 
                                                           
43 บริษัทมีอีกชื่อคือ สเป็คแท็คคูลา อินเทอร์เนชันนัล ฟิล์ม (Spectacular International Films) 
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นอกจากภาพยนตร์ชุดจระเข้ยักษ์และภาพยนตร์โทคุซัทสึที่ได้กล่าวไปแล้ว ไชโยภาพยนตร์ มี
การสร้างภาพยนตร์อีกหลายเรื่องซึ่งน าเสนอเทคนิคภาพพิเศษเป็นหลัก โดยผลงานภาพยนตร์เรื่องอ่ืน 
ๆ ของ ไชโยภาพยนตร์ มีดังต่อไปนี้ 
 

ยอดมนุษย์คอมพิวเตอร์ (2520)  ก ากับภาพยนตร์โดย สันต์ เปสตันยี บุตรชายของ รัตน์ เป
สตันยี  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 16 เมษายน พ.ศ. 2520 (ค.ศ. 1977) 

ยอดมนุษย์คอมพิวเตอร์ เป็นเรื่องราวของเด็กสี่คนที่เกิดมามีลักษณะประหลาดในช่วงพายุฟ้า
คะนอง ได้แก่ ตูดแหลม ขี้มูกมาก หูกาง และมือใหญ่  ซ่ึงตูดแหลมได้ถูกนักวิทยาศาสตร์จับไปทดลอง 
ท าให้มีพลังเหนือมนุษย์ เช่น พละก าลังมหาศาล ดวงตาทิพย์ และการวิ่งด้วยความเร็วสูง ซึ่งถ่ายท า
โดยใช้เทคนิคซ้อนภาพ และการเร่ง/ลดความเร็วภาพ  จึงอาจกล่าวได้ว่า ยอดมนุษย์คอมพิวเตอร์ เป็น
ภาพยนตร์ซูเปอร์ฮีโร่ (superhero film) เรื่องแรกที่สร้างโดยชาวไทยทั้งหมด 
 

แผ่นดินวิปโยค (2521)  ก ากับภาพยนตร์โดย สมโพธิ แสงเดือนฉาย  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 
3 มิถุนายน พ.ศ. 2521 (ค.ศ. 1978) 

แผ่นดินวิปโยค เป็นภาพยนตร์ภัยพิบัติ น าเสนอภาพพายุฟ้าถล่มแผ่นดินทลาย โดยใช้โมเดล
ขนาดเล็กที่มีความสมจริงและรายละเอียดสูง ท าให้สามารถจ าลองการถล่มของวัดและองค์พระธาตุ
พนมฯ และต้นไม้ที่หักโค่นได้อย่างสมจริง ซึ่งในฉากภัยพิบัตดิังกล่าวมีการใช้ทั้งเครื่องเป่าลมและเก้าอ้ี
โยกให้แผ่นดินไหว  และมีการใช้เทคนิคจุดควันในกล่องคว่ าแล้วถ่ายท าผ่านฟิลเตอร์สีของเลนส์กล้อง 
ร่วมกับเทคนิคการวาดวิชวลเอฟเฟกต์เพ่ือสร้างภาพเป็นท้องฟ้าที่ก าลังแปรปรวน (สมโพธิ แสงเดือน
ฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 
 

กากี (2523)  ก ากับภาพยนตร์โดย เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ)  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 27 
ธันวาคม พ.ศ. 2523 (ค.ศ. 1980) 

กากี เป็นภาพยนตร์จักร ๆ วงศ์ ๆ มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษในการสร้างฉากอภินิหารของ
เหล่าเทพและเทวดา เช่น ฉากการบินของพญาครุฑเหนือดาวโลกและท้องฟ้าซึ่งใช้เทคนิคการซ้อน
ภาพโครมาคีย์  ฉากการต่อสู้ด้วยการปล่อยล าแสงซึ่งใช้เทคนิคการวาดวิชวลเอฟเฟกต์  ฉากการดวล
ดาบพลังแสงซึ่งคล้ายกับเทคนิคไลท์เซเบอร์ (lightsaber) ในภาพยนตร์ชุด Star Wars  และมีฉากที่
ตัวละครย่อร่างกายให้เล็กลง ซึ่งถ่ายท าโดยการถ่ายภาพทีละช็อตแล้วน ามาซ้อนภาพด้วยเครื่องพิมพ์
ออพติคัล (optical printer) (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 
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พระรถ เมรี นางสิบสอง (2524)  ก ากับภาพยนตร์โดย เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ)  ออกฉาย

ครั้งแรกวันที่ 11 เมษายน พ.ศ. 2524 (ค.ศ. 1981) 

พระรถ เมรี นางสิบสอง เป็นภาพยนตร์จักร ๆ วงศ์ ๆ สร้างจากนิทานพ้ืนบ้านเรื่อง นางสิบ
สอง เหมือนเรื่อง พระรถ-เมรี (2508)  ภาพยนตร์มีฉากส าคัญคือฉากที่นางยักษ์ออกอาละวาด มีการ
ใช้เทคนิคภาพพิเศษหลายรูปแบบร่วมกัน ทั้งโมเดลขนาดเล็ก การวาดต่อเติมฉาก การวาดวิชวลเอฟ
เฟกต์ และการซ้อนภาพนางยักษ์เข้าไปในฉาก ซึ่งคุณสมโพธิใช้เทคนิคที่เรียกว่าการพิมพ์ซ้อนบลู-
แบล็ก (blue-black) ซึ่งในฉากดังกล่าวต้องตั้งกล้องนิ่งถึงจะสามารถท าเทคนิคได้ (สมโพธิ แสงเดือน
ฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 
 

พระเจ้าเสือ พันท้ายนรสิงห์ (2525)  ก ากับภาพยนตร์โดย เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ)  ออก
ฉายครั้งแรกวันที่ 4 ธันวาคม พ.ศ. 2525 (ค.ศ. 1982) 

พระเจ้าเสือ พันท้ายนรสิงห์ สร้างจากเรื่องราวของพันท้ายนรสิงห์ในพระราชพงศาวดารกรุง
ศรีอยุธยา  ภาพยนตร์มีฉากช้างเผชิญหน้ากับเสือ ถ่ายท าโดยใช้หุ่นช้างร่วมฉากกับเสือจริง  มีฉาก
ประหารชีวิตพันท้ายนรสิงห์ด้วยการฟันศีรษะ ถ่ายท าโดยใช้วิธีการตัดภาพร่วมกับหุ่นคน  และในช่วง
ท้ายของเรื่องมีฉากการสู้รบระหว่างขบวนเรือพระที่นั่งของสมเด็จพระสรรเพชญ์ที่ 8 (พระเจ้าเสือ) 
และกลุ่มกบฏ โดยใช้อาวุธปืนยาวและปืนใหญ่ยิงใส่กัน ซึ่งมีการใช้เอฟเฟกต์กายภาพรูปแบบระเบิด
มากมาย (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 
 

ศึกกุมภกรรณ (2527)  ก ากับภาพยนตร์โดย เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ), เสรี หวังในธรรม 
และ สมโพธิ แสงเดือนฉาย  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 29 พฤศจิกายน พ.ศ. 2527 (ค.ศ. 1984) 

ศึกกุมภกรรณ สร้างจากวรรณคดีเรื่อง รามเกียรติ์ โดยงานสร้างและการแต่งกายคล้ายกับ
การแสดงโขน  มีการน าเสนอฉากแฟนตาซีซึ่งใช้เทคนิคภาพพิเศษ เช่น ฉากหนุมานเหาะขึ้นไปหยุดรถ
พระอาทิตย์และฉากหนุมานเก็บต้นสังกรณีตรีชวา ซึ่งช็อตส่วนใหญ่ใช้เทคนิคการตัดภาพและซ้อน
ภาพ และบางช็อตมีการใช้เทคนิคย้อนภาพกลับไปมา (rewind) (สมโพธิ แสงเดือนฉาย , การ
สัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 
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กิ้งก่ากายสิทธิ์ (2528)  ก ากับภาพยนตร์โดย สมโพธิ แสงเดือนฉาย  ออกฉายครั้งแรกใน 
พ.ศ. 2528 (ค.ศ. 1985) 

กิ้งก่ากายสิทธิ์ เป็นภาพยนตร์ตลกเกี่ยวกับกิ้งก่าตัวเท่าคนออกผจญภัยในโลกมนุษย์เพ่ือตาม
หาแก้วมณีที่ถูกขโมยไป  ภาพยนตร์มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษที่สามารถถ่ายท าได้ผ่านกล้อง เช่น ชุด
หุ่นยางสัตว์ประหลาดชนิดต่าง ๆ และเทคนิคการหยุดกล้องในฉากเล่นซ่อนหาซึ่งได้แนวคิดจากเกม
ทุบตัวตุ่นของญี่ปุ่น (Whac-A-Mole) (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 
 

กิ้งก่ากายสิทธิ์ เป็นภาพยนตร์เรื่องสุดท้ายของ ไชโยภาพยนตร์ และเป็นภาพยนตร์เรื่อง
สุดท้ายที่ก ากับโดย สมโพธิ แสงเดือนฉาย  โดยเหตุที่เป็นภาพยนตร์เรื่องสุดท้ายเนื่องจากคุณสมโพธิ
เห็นว่าความนิยมของสื่อวิดีโอเทป หรือ วีเอชเอส (Video Home System; VHS) ท าให้มีการเผยแพร่
ภาพยนตร์โดยไม่ได้รับอนุญาต อีกทั้งสื่อโทรทัศน์มีบทบาทมากขึ้นในประเทศไทย ท าให้ภาพยนตร์ที่
ออกฉายในโรงเสี่ยงต่อการขาดทุน จึงตัดสินใจยุติการสร้างภาพยนตร์ (แมงกะโปน, 2551)  โดย
หลังจากนั้นหลายสิบปี ใน พ.ศ. 2550 (ค.ศ. 2007) ไชโยภาพยนตร์ ได้กลับมาสร้างโครงการละคร
โทรทัศน์เรื่อง โปรเจกต์อุลตร้าแมน (Project Ultraman) ซึ่งเป็นโครงการที่ร่วมทุนสร้างโดยหลาย
บริษัทในประเทศไทยและจีน แต่ทว่าไม่สามารถออกฉายได้เนื่องจากข้อพิพาทลิขสิทธิ์ จึงต้องยุติ
โครงการหลังจากถ่ายท าไปได้ครึ่งเดียว (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 

แม้ว่าจะไม่ได้สร้างภาพยนตร์แล้ว คุณสมโพธิยังคงออกบรรยายและให้สัมภาษณ์ถึง
ประสบการณ์และการท างานด้านเทคนิคภาพพิเศษของตนเองแก่สาธารณชนในสื่อสิ่งพิมพ์ รายการ
โทรทัศน์ รายการข่าว และสารคดีต่าง ๆ มากมาย  ก่อนที่คุณสมโพธิจะเสียชีวิตในช่วงกลางดึกของ
วันที่ 25 สิงหาคม พ.ศ. 2564 (ค.ศ. 2021) ด้วยวัย 80 ปี (หอภาพยนตร์, 2564) 

 ผลงานภาพยนตร์โดย สมโพธิ แสงเดือนฉาย และบริษัท ไชโยภาพยนตร์ มีอิทธิพลต่อ
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยอย่างมาก เป็นการบุกเบิกอุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษในประเทศไทย
อย่างเป็นทางการ อีกทั้งเป็นแรงบันดาลใจแก่ผู้สร้างภาพยนตร์ไทยมากมาย  ด้วยเหตุนี้คุณสมโพธิจึง
ได้รับฉายาว่าเป็น “เจ้าพ่อแห่งสเปเชียลเอฟเฟกต์เมืองไทย” (พุทธพงษ์ เจียมรัตตัญญู, 2557) และ
สมาคมผู้ก ากับภาพยนตร์ไทย ได้มอบรางวัลเชิดชูเกียรติผู้ก ากับภาพยนตร์ผู้มีคุณูปการต่อวงการ
ภาพยนตร์ไทย (Lifetime Achievement Award) ให้แก่คุณสมโพธิ ในงานประกาศผลรางวัลสมาคม
ผู้ก ากับภาพยนตร์ไทย ครั้งที่ 7 (พ.ศ. 2560/ค.ศ. 2017) (สมาคมผู้ก ากับภาพยนตร์ไทย, 2560) 
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ภาพยนตร์สยองขวัญชุด กระสือ 
 

นอกจากภาพยนตร์ชุด แม่นาค แล้ว ภาพยนตร์ชุดแนวสยองขวัญอีกชุดหนึ่งที่ได้รับความ
นิยมคือ ภาพยนตร์ชุด กระสือ (2516–ปัจจุบัน) มีที่มาจากเรื่องเล่าของผีที่เข้าสิงในผู้หญิง ในเวลา
กลางคืนจะออกหากินโดยถอดหัวลอยออกมาจากร่างพร้อมเครื่องใน จะเห็นหัวใจเปล่งแสงสีแดงหรือ
สีเขียว (ราชบัณฑิตยสถาน, 2556ก)  รูปลักษณ์ของผีกระสือในภาพยนตร์อ้างอิงจากนิยายภาพเรื่อง 
กระสือสาว (2511) โดย ทวี วิษณุกร  ซึ่งด้วยลักษณะของผีกระสือที่ลอยได้พร้อมทั้งเห็นเครื่องในซึ่ง
เปล่งแสง การใช้เทคนิคภาพพิเศษจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งในการสร้างภาพผีกระสือให้มีความสมจริง  
ท าให้ภาพยนตร์ชุด กระสือ มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษมากกว่าภาพยนตร์ผีไทยเรื่องอ่ืน ๆ ในยุคที่ผ่าน
มา  โดยมีการน าเรื่องราวของผีกระสือมาสร้างเป็นละครโทรทัศน์สี่เรื่อง (2520–2561) และมีการ
สร้างเป็นภาพยนตร์ไม่น้อยกว่าแปดเรื่อง (2516–2562) (The Standard Culture, 2562) ดังต่อไปนี้ 

• กระสือสาว (2516)  ก ากับภาพยนตร์โดย ส. เนาวราช (สนิท โกศะรถ)  สร้างโดย บริษัท
ศรีสยามโปรดัคชั่นจ ากัด  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 1 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2516 (ค.ศ. 1973) 

• กระสือกัดปอบ (2533)  ก ากับภาพยนตร์โดย พลาวุฒิ  สร้างโดย NK เอ็นเตอร์เทนเม้นท์  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 24 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2533 (ค.ศ. 1990) 

• ต านานกระสือ (2545)  ก ากับภาพยนตร์โดย บิณฑ์ บันลือฤทธิ์  สร้างโดย ทวิน พิคเจอร์  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 15 พฤศจิกายน พ.ศ. 2545 (ค.ศ. 2002) 

• กระสือวาเลนไทน์ (2549)  ก ากับภาพยนตร์โดย ยุทธเลิศ สิปปภาค  สร้างโดย มหาการ
ภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 9 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2549 (ค.ศ. 2006) 

• กระสือฟัดปอบ (2552)  ก ากับภาพยนตร์โดย นะติ พันธ์มณี  สร้างโดย ห้า สี่ สาม สอง 
แอ็คชั่น ฟิล์ม  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 21 พฤษภาคม พ.ศ. 2552 (ค.ศ. 2009) 

• กระสือครึ่งคน (2559)  ก ากับภาพยนตร์โดย บิณฑ์ บันลือฤทธิ์  สร้างโดย สหมงคลฟิล์ม 
อินเตอร์เนชั่นแนล และ บิณฑ์ บูม บิสซิเนส  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 20 มกราคม พ.ศ. 
2559 (ค.ศ. 2016) 

• แสงกระสือ (2562)  ก ากับภาพยนตร์โดย สิทธิศิริ มงคลศิริ  สร้างโดย ทรานส์ฟอร์เมชั่น 
ฟิล์ม, เอ็ม พิคเจอร์ส, ซีเจ เมเจอร์ เอ็นเตอร์เทนเมนต์ และ นอร์ธ สตาร์ สตูดิโอ  ออก
ฉายครั้งแรกวันที่ 14 มีนาคม พ.ศ. 2562 (ค.ศ. 2019) 

• กระสือสยาม (2562) ก ากับภาพยนตร์โดย ปรัชญา ปิ่นแก้ว  สร้างโดย บีเอ็นเคโฟร์ตีเอต 
ฟิล์ม และ บาแรมย ู ออกฉายครั้งแรกวันที่ 4 เมษายน พ.ศ. 2562 (ค.ศ. 2019) 
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ในภาพยนตร์กระสือเรื่องแรก กระสือสาว (2516) ใช้เทคนิคการซ้อนภาพในการสร้างภาพผี
กระสือ ซึ่งแม้ว่าการเคลื่อนไหวของผีกระสือจะดูไม่เป็นธรรมชาติหรือสมจริงมากนัก แต่ก็ได้สร้างภาพ
จ าของผีกระสือแก่ผู้ชมภาพยนตร์ชาวไทย และเป็นแบบฉบับของภาพยนตร์ผีกระสือมาจนถึงปัจจุบัน 
ซึ่งภายหลังจาก ต านานกระสือ (2545) เป็นต้นมา เริ่มมีการใช้ CGI ในการสร้างภาพผีกระสือ ซึ่งมี
ความสมจริงมากขึ้นตามพัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ จนกระท่ังเรื่อง แสงกระสือ (2562) ได้
เป็นภาพยนตร์ในชุด กระสือ เรื่องแรกที่ได้เข้าชิงและรับรางวัลภาพยนตร์สาขาเทคนิคการสร้างภาพ
พิเศษยอดเยี่ยม (สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ, 2564) 

ภาพยนตร์ไทยนิยมน าเสนอผีกระสือคู่กับผีกระหัง ซึ่งเป็นผีที่เข้าสิงในผู้ชายที่ฝึกวิชาอาคมแก่
กล้า สามารถบินได้โดยใช้กระด้งแทนปีก (ราชบัณฑิตยสถาน , 2556ข) ท าให้ผีกระหังเป็นผีที่
จ าเป็นต้องใช้เทคนิคภาพพิเศษในการถ่ายท าเช่นเดียวกัน  โดยผีกระหังเป็นตัวละครหลักในภาพยนตร์
เรื่อง กะหัง (2534) และได้ปรากฏตัวในภาพยนตร์เรื่องอ่ืน ๆ เช่น แดร๊กคูล่าต๊อก (2522) 

 
ภาพยนตร์จากนวนิยายเรื่อง คู่กรรม 

 
ในช่วงเวลาที่ผ่านมา มีการออกฉายภาพยนตร์รักหลายเรื่อง ซึ่งมีเหตุการณ์ฉากหลังเป็น

อุปสรรคขัดขวางความรัก ไม่ว่าจะเป็น สงคราม การต่อสู้ และภัยธรรมชาติ  แต่ไม่มีภาพยนตร์รักของ
ไทยเรื่องใดที่ได้รับความนิยมไปมากกว่า ภาพยนตร์ชุด คู่กรรม (2516–ปัจจุบัน) สร้างจากนวนิยาย
โศกนาฏกรรมที่มีชื่อเสียงของ ทมยันตี เรื่อง คู่กรรม (2512) เล่าเหตุการณ์ในช่วงสงครามโลกครั้งที่
สองเมื่อกองทัพญี่ปุ่นบุกยึดครองประเทศสยาม  มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับ โกโบริ ทหารญี่ปุ่น ซึ่งตกหลุมรัก
กับ อังศุมาลิน หญิงชาวไทย และมีภาคต่อในชื่อ คู่กรรม 2 (2534) เล่าเรื่องราวของ กลินท์ หรือ โยอิ
จิ ซึ่งเป็นลูกชายของโกโบริและอังศุมาลิน 

นวนิยาย คู่กรรม ได้รับการดัดแปลงเป็นละครโทรทัศน์หกครั้ง (2513–2556) และดัดแปลง
เป็นภาพยนตร์สี่ครั้ง (2516–2556) รวมถึงนวนิยาย คู่กรรม 2 ซึ่งถูกสร้างเป็นภาพยนตร์ใน พ.ศ. 
2539 (ค.ศ. 1996) และละครโทรทัศน์ใน พ.ศ. 2547 (ค.ศ. 2004)  นอกจากนี้ยังมีการดัดแปลงเป็น
ละครเวที คู่กรรม เดอะมิวสิคัล ท าการแสดงครั้งแรกใน พ.ศ. 2546 (ค.ศ. 2003)  โดยทุกภาคมีเนื้อ
เรื่องใกล้เคียงกันและมีเสียงตอบรับที่ดีอย่างมาก ซึ่ง คู่กรรม ฉบับละครโทรทัศน์ พ.ศ. 2533 (ค.ศ. 
1990) เป็นละครโทรทัศน์ไทยที่มีเรตติ้งสูงสุดตลอดกาลจนถึงปัจจุบัน (ปรีดิ์ปณต นัยนะแพทย์, 2560) 
โดยภาพยนตร์ชุด คู่กรรม มีฉบับต่าง ๆ ดังนี้ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 110 

• คู่กรรม (2516) ก ากับภาพยนตร์โดย สมวงศ์ ทิมบุยธรรม, พร ไพโรจน์ และ มิสเตอร์ ติง 
สร้างโดย จิรบันเทิงฟิล์ม ออกฉายครั้งแรกวันที่ 31 สิงหาคม พ.ศ. 2516 (ค.ศ. 1973) 

• คู่กรรม (2531)  ก ากับภาพยนตร์โดย รุจน์ รณภพ  สร้างโดย ไฟว์สตาร์ โปรดักชั่น  ออก
ฉายครั้งแรกวันที่ 12 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2531 (ค.ศ. 1988) 

• คู่กรรม (2538)  ก ากับภาพยนตร์โดย ยุทธนา มุกดาสนิท, พันธุ์ธัมม์ ทองสังข์ และ 
นิพนธ์ ผิวเณร  สร้างโดย แกรมมี่ภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 11 พฤศจิกายน 
พ.ศ. 2538 (ค.ศ. 1995) 

• คู่กรรม 2 (2539)  ก ากับภาพยนตร์โดย บรรจง โกศัลวัฒน์  สร้างโดย เอ็นเค เอ็นเตอร์
เทนเม้นท์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 27 กันยายน พ.ศ. 2539 (ค.ศ. 1996) 

• คู่กรรม (2556)  ก ากับภาพยนตร์โดย กิตติกร เลียวศิริกุล  สร้างโดย เอ็ม เทอร์ตี้ไนน์  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 4 เมษายน พ.ศ. 2556 (ค.ศ. 2013) 

 
คู่กรรม (2516) มีฉากส าคัญคือฉากเปิดเรื่องซึ่งเครื่องบินรบญี่ปุ่นได้ทิ้งระเบิดโจมตีฐาน

ทัพเรือสหรัฐอเมริกาที่เพิร์ล ฮาร์เบอร์ (Pearl Harbor)  ในภาพยนตร์มีการใช้ภาพจากสงครามจริง
ร่วมกับฉากที่ถ่ายท าเพ่ิมเติม และมีการใช้เอฟเฟกต์ระเบิดมากมายในการถ่ายท า บางช็อตเป็นโมเดล
ขนาดเล็กของอาคารฐานทัพต่าง ๆ ที่ถูกทิ้งระเบิด  รวมทั้งมีการใส่วิชวลเอฟเฟกต์กระสุนส่องวิถีจาก
เรือรบอเมริกันท าให้การยิงปะทะกับกองทัพอากาศญี่ปุ่นดูอลังการมากยิ่งขึ้น  ซึ่งบางช็อตของฝูงบิน
กองทัพญี่ปุ่นในตอนต้นเรื่องถูกใช้ซ้ าในตอนท้ายของเรื่องเพ่ือแทนภาพฝูงบินกองทัพสัมพันธมิตรทีท่ิ้ง
ระเบิดใส่สถานีรถไฟบางกอกน้อย 

ส าหรับภาพยนตร์อีกสามฉบับ พ.ศ. 2531, 2538 และ 2556 รวมถึงภาพยนตร์ เรื่อง คู่กรรม 
2 มีการน าเสนอฉากเครื่องบินทิ้งระเบิดใส่สถานีรถไฟบางกอกน้อยเช่นเดียวกัน  โดยส าหรับ คู่กรรม 
ฉบับ พ.ศ. 2531 และ คู่กรรม 2 มีการใช้เอฟเฟกต์กายภาพประเภทระเบิดเหมือนกับฉบับ พ.ศ. 2516 
แต่มีความอลังการมากขึ้นกว่าเดิม  ส่วนฉบับ พ.ศ. 2538 มีการใช้ภาพจากสงครามจริงมาประกอบ
ภาพยนตร์เป็นหลัก  จนมาถึงฉบับ พ.ศ. 2556 นอกจากจะมีเอฟเฟกต์กายภาพแบบดั้งเดิมแล้ว ยังมี
การใช้วิชวลเอฟเฟกต์และการซ้อนภาพโครมาคีย์ในหลายฉากเพ่ือให้มีความอลังการมากข้ึน เช่น ฉาก
ที่โกโบริโดนแรงระเบิด มีการถ่ายท าซ้อนภาพโครมาคีย์ร่วมกับระเบิดประกอบฉากที่แต่งเติมด้วย
วิชวลเอฟเฟกต์ และมีการท าใหภ้าพช้าลงหรือที่เรียกว่าสโลโมชัน (slow motion) 

ภาพยนตร์ในชุด คู่กรรม ที่ได้รับรางวัลพระสุรัสวดี สาขาออกแบบและสร้างฉากยอดเยี่ยม 
และได้เข้าชิงรางวัลสุพรรณหงส์ สาขาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม ได้แก่ 
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• คู่กรรม (2516) ได้รับรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 1 (พ.ศ. 2517/ค.ศ. 1974) สาขา
ออกแบบและสร้างฉากยอดเยี่ยม มอบให้แก่ จิรวรรณ กัมปนาทแสนยากร (หนึ่งเดียว, 
2549, น. 126) 

• คู่กรรม (2531) ได้รับรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 12 (พ.ศ. 2531/ค.ศ. 1988) สาขา
ออกแบบและสร้างฉากยอดเยี่ยม มอบให้แก่ วีรพงษ์ ธาราศิลป์ (มูลนิธิหนังไทย, 2549) 

• คู่กรรม (2556) ได้เข้าชิงรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 23 (พ.ศ. 2557/ค.ศ. 2014) สาขา
เทคนิคการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม (ทศพร กลิ่นหอม, 2557) 

 
ผลงานภาพยนตร์แอ็กชันโดย ฉลอง ภักดีวิจิตร 

 
นอกจาก หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล และ สมโพธิ แสงเดือนฉาย แล้ว ผู้ก ากับภาพยนตร์ที่มี

ชื่อเสียงในการใช้เทคนิคภาพพิเศษอีกท่านหนึ่งคือ ฉลอง ภักดีวิจิตร (บุญฉลอง ภักดีวิจิตร) หรือนิยม
เรียกในวงการสื่อมวลชนว่า อาหลอง  โดยคุณฉลองเริ่มก ากับภาพยนตร์ครั้งแรกในผลงานภาพยนตร์
ชุด อินทรีแดง เรื่อง จ้าวอินทรี (2511) ใช้ชื่อนามแฝงว่า ดรรชนี 

คุณฉลองได้ก ากับภาพยนตร์แอ็กชันมากมาย และไดส้ร้างชื่อเสียงโด่งดังอย่างมากจากผลงาน
ก ากับภาพยนตร์แอ็กชันเรื่อง ทอง (2516)  สร้างโดย บางกอกการภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 
22 ธันวาคม พ.ศ. 2516 (ค.ศ.1973)  ภาพยนตร์มีฉากการยิงต่อสู้และฉากไล่ล่าที่ยิ่งใหญ่ทั้งทางบกไป
จนถึงทางอากาศ และมีฉากการกระโดดร่มจากเครื่องบินในเวลากลางคืน ซึ่งคุณฉลองมีความตั้งใจ
ต้องการส่งออกภาพยนตร์ไปฉายในต่างประเทศ จึงได้เชิญ เกร็ก มอร์ริส (Greg Morris) นักแสดงหลัก
จากซีรีส์เรื่อง Mission: Impossible (1966) มาร่วมแสดง ซึ่งได้ผลตอบที่ดีอย่างมากทั้งในประเทศ
ไทยและต่างประเทศ (MGR Online, 2557ง) 

การน าเสนอภาพยนตร์แอ็กชันของคุณฉลองมีความยิ่งใหญ่และอลังการมากกว่าภาพยนตร์
แอ็กชันในยุคก่อน ๆ  โดยมีฉากการไล่ล่าที่อลังการนอกเขตตัวเมือง มีการต่อสู้ประจัญบานด้วยอาวุธ
ปืนซึ่งเป็นแบลงค์กัน และมีการใช้เอฟเฟกต์ระเบิดมากมายในการถ่ายท าฉากการยิงต่อสู้  ท าให้
ภาพยนตร์ของคุณฉลองได้รับสโลแกนว่าเป็นภาพยนตร์แนว “ระเบิดภูเขา เผากระท่อม” ซึ่งจริง ๆ 
แล้วภาพยนตร์ของคุณฉลองไม่มีฉากระเบิดภูเขาหรือเผากระท่อมแต่อย่างใด มีแต่ฉากระเบิด
เฮลิคอปเตอรเ์ท่านั้น (ไทยรัฐออนไลน์, 2554; Daradaily, 2562) 
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ตั้งแต่ พ.ศ. 2541 (ค.ศ. 1998) เป็นต้นมา คุณฉลองได้เปลี่ยนจากงานด้านภาพยนตร์ไป
ท างานอ านวยการสร้างและก ากับละครโทรทัศน์เป็นหลัก เริ่มจากเรื่อง ระย้า (2541) และเรื่องที่มี
ชื่อเสียงมากคือ อังกอร์ (2543) ซึ่งยังคงแนวคิด “ระเบิดภูเขา เผากระท่อม” ไว้เช่นเดิม  โดยคุณ
ฉลองให้ความส าคัญกับความสมจริงของเทคนิคภาพพิเศษเป็นหลักและใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์ในการ
ถ่ายท าเท่าที่เป็นไปได้ และจะเลือกใช้วิชวลเอฟเฟกต์เฉพาะเมื่อจ าเป็นเท่านั้น และคุณภาพของวิชวล
เอฟเฟกต์ที่ออกมาต้องสมจริงที่สุดเช่นกัน  ความส าเร็จจากการก ากับภาพยนตร์และละครโทรทัศน์
แนวแอ็กชัน ท าให้คุณฉลองได้รับฉายาว่าเป็น “เจ้าพ่อหนังแอ็กชัน” (ไทยรัฐออนไลน์, 2554; MGR 
Online, 2557ง) 

 
การกลับมาของงานประกาศผลรางวัลตุ๊กตาทอง 

 
ภายหลังงานประกาศผลรางวัลตุ๊กตาทอง ครั้งที่ 8 (พ.ศ. 2509/ค.ศ. 1966) การมอบรางวัล

ภาพยนตร์ในประเทศไทยได้เว้นว่างหายไปจนกระทั่ง สมาคมผู้สื่อข่าวบันเทิงแห่งประเทศไทย ได้น า
รางวัลตุ๊กตาทองมาจัดงานใหม่อีกครั้งโดยเริ่มต้นนับครั้งที่จัดงานใหม่ในชื่อ รางวัลพระราชทานพระ
สุรัสวดี หรือเรียกโดยย่อว่า รางวัลพระสุรัสวดี จัดงานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 1 วันที่ 29 ธันวาคม 
พ.ศ. 2517 (ค.ศ. 1974) แต่ในงานครั้งที่ 1 ยังไม่มีการมอบรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษ จนกระทั่ง
งานประกาศผลรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 3 (พ.ศ. 2520/ค.ศ. 1977) จึงมีการมอบรางวัลในชื่อ รางวัล
ตุ๊กตาเงิน รางวัลพิเศษ การท าเทคนิคพิเศษ มอบให้แก่ภาพยนตร์เรื่อง ลูกเจ้าพระยา (2520) (หนึ่ง
เดียว, 2549, น. 148) 
 

ลูกเจ้าพระยา (2520)  ก ากับภาพยนตร์โดย ชรินทร์ นันทนาคร  สร้างโดย นันทนาคร
ภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 1 ตุลาคม พ.ศ. 2520 (ค.ศ. 1977) 

ลูกเจ้าพระยา เป็นภาพยนตร์ไทยไม่กี่เรื่องที่ออกฉายในระบบฟิล์ม 70 มม. ซึ่งมีขนาดใหญ่
กว่าและภาพคมชัดกว่าฟิล์ม 35 มม. อย่างมาก44  ภาพยนตร์มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษน าเสนอฉาก
ท้องฟ้าเปล่งแสงเปลี่ยนสีเป็นสีเลือด มีฉากพายุโหมกระหน่ าซึ่งเรียกว่า ลมแดง  รวมทั้งมีฉากเหมือง
ถล่มและน้ าทะลักไหลบ่าเข้าไปในเหมือง ซึ่งบางฉากถ่ายท าโดยใช้น้ าและระเบิดจริง ในขณะที่บาง
ฉากถ่ายท าโดยใช้โมเดลขนาดเล็กร่วมกับการซ้อนภาพนักแสดงเข้าไปในฉาก (ไทยบันเทิง, 2564ค) 
 

                                                           
44 ภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกท่ีออกฉายในระบบฟิล์ม 70 มม. คือเรื่อง นี่หรือชีวิต (2516) 
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ภายหลังจากงานประกาศผลรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 3 ก็ไม่มีการมอบรางวัลสาขาเทคนิค
ภาพพิเศษใด ๆ อีกเลยเป็นเวลา 13 ปี แล้วจึงมีการมอบรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษอีกครั้งในงาน
ประกาศผลรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 15 (พ.ศ. 2534/ค.ศ. 1991) (มูลนิธิหนังไทย, 2549)  ทั้งนี้ คาด
ว่าเนื่องจากเทคนิคภาพพิเศษยังถือว่าเป็นสาขารางวัลพิเศษ ไม่ใช่สาขารางวัลถาวร และรางวัลพระ
สุรัสวดีมีการเปลี่ยนแปลงสาขารางวัลพิเศษทุกปี ร่วมกับภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษยังมี
จ านวนน้อยอยู่ จึงท าให้ในช่วง 13 ปีนี้ไม่มีการมอบรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษใด ๆ 

 
ผลงานภาพยนตร์ชุด แม่นาคพระโขนง โดย เสน่ห์ โกมารชุน 

 
หลังจากชื่อเสียงโด่งดังของ แม่นาคพระโขนง (2502) ได้มีการสร้างภาพยนตร์แม่นาคอย่าง

ต่อเนื่อง ซึ่งมีการน าเสนอที่หลากหลาย รวมไปถึงฉบับที่แม่นาคเป็นชาวต่างชาติ เช่น แม่นาคอเมริกา 
(2518) จนกระท่ัง พ.ศ. 2521 (ค.ศ. 1978) เสน่ห์ โกมารชุน ผู้อ านวยการสร้างของ แม่นาคพระโขนง 
(2502) ได้กลับมาสร้างภาพยนตร์แม่นาคอีกครั้งและก ากับภาพยนตร์ด้วยตนเอง  โดยออกฉาย
ภาพยนตร์แม่นาคสองภาคในปีเดียวกัน ได้แก่ แม่นาคพระโขนง (2521) และ วิญญาณรักแม่นาคพระ
โขนง (2521) ทั้งสองเรื่องน าแสดงโดย สมบัติ เมทะนี เป็นนายมาก และ ปรียา รุ่งเรือง เป็นนางนาค 
(ศิลปวัฒนธรรม, 2563) 
 

แม่นาคพระโขนง (2521)  ก ากับภาพยนตร์โดย เสนีย์ เป้าประดิษฐ์ (เสน่ห์ โกมารชุน)  
สร้างโดย 77 โกมารชุนภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 28 มกราคม พ.ศ. 2521 

แม่นาคพระโขนง (2521) มีการน าเสนอฉากและเนื้อเรื่องคล้ายกับ แม่นาคพระโขนง (2502) 
เช่น ฉากแม่นาคยืดแขนหยิบมะนาวและฉากแม่นาคถูกเสกลงหม้อหมอผี แต่เทคนิคภาพพิเศษในภาค 
พ.ศ. 2521 นี้ มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์มาแทนที่เทคนิคในกล้องที่ใช้ในภาพยนตร์แม่นาคภาคเดิม  
เทคนิคการซ้อนภาพท าให้การแสดงพลังของแม่นาคมีความสมจริงมากขึ้น เช่น การหายตัว เดินทะลุ
ประตู และฉากแม่นาคถูกเสกลงหม้อหมอผี 
 

วิญญาณรักแม่นาคพระโขนง (2521)45  ก ากับภาพยนตร์โดย แดง (เสนีย์) โกมารชุน 
(เสน่ห์ โกมารชุน)  สร้างโดย ศิษย์เสน่ห์ศิลป์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 16 ธันวาคม พ.ศ. 2521 

                                                           
45 ในภาพยนตร์ขึ้นชื่อเรื่องว่า แม่นาคพระโขนง 
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วิญญาณรักแม่นาคพระโขนง มีเนื้อเรื่องต่อเนื่องจาก แม่นาคพระโขนง (2521) แต่แนว
ภาพยนตร์เน้นความตลกมากขึ้นจากภาคก่อน และมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษรูปแบบใหม่ เช่น การใช้
โมเดลขนาดเล็กในฉากที่แม่นาคออกอาละวาดท าลายบ้านของชาวบ้าน 

หนึ่งในฉากส าคัญที่แม้จะเป็นเทคนิคภาพพิเศษแบบง่าย ๆ แต่เป็นที่นิยมมาจนถึงปัจจุบัน คือ
ฉากที่ชาวบ้านหนีแม่นาคโดยมุดลงโอ่ง (ตุ่ม) ซึ่งใช้เทคนิคการหยุดกล้อง ท าให้โอ่งใบเดียวดูเหมือน
สามารถจุคนจ านวนมากได้  เทคนิคนี้ต่อมาเป็นที่นิยมใช้ในภาพยนตร์ชุด บ้านผีปอบ (2532–ปัจจุบัน) 
ซึ่งเริ่มใช้เทคนิคนี้ตั้งแต่ภาค บ้านผีปอบ 2 (2533) มาจนถึงภาค บ้านผีปอบ 2008 (2551)  ส่วนใน
ภาค บ้านผีปอบ Reformation (2554) ชาวบ้านพยายามหนีลงโอ่ง แต่ถูกผีปอบจับได้เสียก่อน 

 
ภาพยนตร์แอนิเมชันขนาดยาวเรื่องแรกของไทย 

 
นับตั้งแต่ ปยุต เงากระจ่าง ได้สร้างภาพยนตร์แอนิเมชันสั้นเรื่อง เหตุมหัศจรรย์ (2498) ก็ไม่

มีนักวาดการ์ตูนหรือบริษัทใดที่สร้างภาพยนตร์แอนิเมชันขนาดยาวออกมา จนกระท่ังคุณปยุตได้สร้าง
ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง สุดสาคร (2522) ก ากับภาพยนตร์และออกแบบงานสร้างโดยคุณปยุตเอง  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 13 เมษายน พ.ศ. 2522 (ค.ศ. 1979) 

สุดสาคร เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันขนาดยาวที่สร้างด้วยวิธีแบบดั้งเดิม (traditional/cel 
animation) เรื่องแรกและเรื่องเดียวของประเทศไทย (เขมพัทธ์ พัชรวิชญ์, 2560, น. 94–97) เล่า
เรื่องราวของ สุดสาคร จากวรรณกรรมเรื่อง พระอภัยมณี (2413) ซึ่งแสดงถึงขนบและความนิยมใน
นิทานพื้นบ้านและวรรณคดีไทยที่ถูกถ่ายทอดจากภาพยนตร์คนแสดงไปสู่รูปแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน 

ในเบื้องหลังการสร้าง สุดสาคร คุณปยุตได้ศึกษาดูงานการสร้างแอนิเมชันที่ประเทศญี่ปุ่น 
และได้รู้จักกับอุปกรณ์ท่ีเรียกว่า แท่นถ่ายท าภาพยนตร์การ์ตูน ซ่ึงใช้กล้องถ่ายภาพยนตร์ฟิล์ม 35 มม. 
ระบบไขลานเพื่อถ่ายภาพการ์ตูนที่วางไว้บนแท่นทีละภาพ ตัวแท่นสามารถปรับระยะภาพพ้ืนหลังเพ่ือ
สร้างมิติให้แก่ภาพได้ และเมื่อน าฟิล์มทั้งหมดที่ถ่ายภาพการ์ตูนไว้มาเข้าเครื่องฉายจึงเกิดเป็น
ภาพยนตร์แอนิเมชัน  โดยคุณปยุตได้ออกแบบและผลิตแท่นถ่ายท าภาพยนตร์การ์ตูนด้วยตนเอง
เนื่องจากการสั่งซื้อเครื่องจากต่างประเทศมีราคาสูง (โดม สุขวงศ,์ 2557) 

จากการท างานสร้าง สุดสาคร อย่างหนักเป็นเวลาสองปี ส่งผลให้ดวงตาข้างซ้ายของคุณปยุต
มีอาการจอประสาทตาเสื่อม (บางแหล่งข้อมูลระบุว่าเป็นโรคต้อหิน) แต่คุณปยุตยังได้สร้างผลงาน
แอนิเมชันสั้นอีกหนึ่งเรื่องชื่อ ชัยชนะของสาวน้อย (2535) ซึ่งเป็นผลงานภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง
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สุดท้ายก่อนที่คุณปยุตจะเสียชีวิตในวันที่ 27 พฤษภาคม พ.ศ. 2553 (ค.ศ. 2010) ด้วยวัย 81 ปี (เขม
พัทธ์ พัชรวิชญ์, 2560, น. 26; โดม สุขวงศ,์ 2557) 

จากผลงานและคุณค่าที่ ปยุต เงากระจ่าง ได้มอบให้แก่อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย ท าให้
มูลนิธิหนังไทยได้มีการมอบรางวัล “ปยุต เงากระจ่าง” ให้แก่ภาพยนตร์แอนิเมชันสั้นยอดเยี่ยมในงาน
เทศกาลภาพยนตร์สั้นประจ าปี (Thai Short Film & Video Festival) เพ่ือเป็นการเชิดชูเกียรติแก่
คุณปยุต ตั้งแต่ พ.ศ. 2541 (ค.ศ. 1998) เป็นต้นมา (The MATTER, 2560) และภาพยนตร์เรื่อง สุด
สาคร ได้เป็นหนึ่งในภาพยนตร์ที่ได้รับการขึ้นทะเบียนมรดกภาพยนตร์ของชาติ ครั้งที่ 1 (พ.ศ. 2554/
ค.ศ. 2011 ) ซึ่งเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องแรกที่ได้รับการขึ้นทะเบียน (กลุ่มเลขานุการ
คณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 84–86) 
 

เนื่องจากการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันใช้ทุนสร้างสูงมากและใช้ระยะเวลาการสร้างที่
ยาวนาน  ภายหลังจาก สุดสาคร ออกฉาย จึงไม่มีการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันขนาดยาวในประเทศ
ไทยอีกเป็นเวลามากกว่า 20 ปี  ในช่วงระหว่างนั้น บริษัทภาพยนตร์ไทยใช้วิธีการน าเข้าภาพยนตร์
แอนิเมชันจากประเทศสหรัฐอเมริกาหรือญี่ปุ่นซึ่งคุ้มค่าต่อการลงทุนมากกว่า (กลุ่มเลขานุการ
คณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 77) 

 
งานประกาศผลรางวัลสุพรรณหงส์ทองค า 

 
ใน พ.ศ. 2522 (ค.ศ. 1979) สมาคมผู้อ านวยการสร้างภาพยนตร์ไทย ร่วมกับสมาคมอ่ืน ๆ 

ด้านสื่อบันเทิงและการสื่อสาร ได้จัดให้มีรางวัลภาพยนตร์ไทยอีกรางวัลหนึ่ง ชื่อว่า รางวัลสุพรรณ
หงส์ทองค า ซึ่งรางวัลเป็นสัญลักษณ์หัวเรือพระที่นั่งสุพรรณหงส์  จัดงานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 1 
ในวันที่ 20 ธันวาคม พ.ศ. 2522 แต่ว่ายังไม่มีการมอบรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษ  โดยตลอดการ
จัดงานเจ็ดครั้ง (พ.ศ. 2522–2531/ค.ศ. 1979–1988) มีการมอบรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษเพียง
ครั้งเดียวเท่านั้น ในงานประกาศผลรางวัลสุพรรณหงส์ทองค า ครั้งที่ 3 (พ.ศ. 2525/ค.ศ. 1982) เป็น
รางวัลพิเศษ สุพรรณหงส์เงิน สาขาก ากับเทคนิคพิเศษ มอบให้แก่ภาพยนตร์เรื่อง เงินปากผี (2524) 
ซึ่งเป็นภาพยนตร์เรื่องแรกและเรื่องเดียวที่ได้รับรางวัลสุพรรณหงส์ทองค า สาขาก ากับเทคนิคพิเศษ 
(หนึ่งเดียว, 2549, น. 171–174) 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 116 

เงินปากผี (2524)  ก ากับภาพยนตร์โดย ชนะ คราประยูร  สร้างโดย ไฟว์สตาร์ โปรดักชั่น  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 11 เมษายน พ.ศ. 2524 (ค.ศ. 1981) 

เงินปากผี เป็นภาพยนตร์สยองขวัญ น าเสนอเรื่องราววิญญาณของผีเลี้ยงที่ตามอาฆาตแค้น
คนที่น าเงินปากผีของตนเองไป  ภาพยนตร์น าเสนอเทคนิคภาพวิญญาณที่มีความสามารถในการหาย
ตัว ทะลุก าแพง และสิงร่างคนได้ ซึ่งใช้เทคนิคการซ้อนภาพในการถ่ายท า 
 

นอกจากเรื่อง เงินปากผี มีภาพยนตร์ของบริษัท ไชโยภาพยนตร์ ที่ได้รับรางวัลสุพรรณ
หงส์ทองค า สาขาออกแบบและสร้างฉากยอดเยี่ยม ได้แก่ภาพยนตร์เรื่อง จระเข้ (2522/2523) ได้รับ
รางวัลสุพรรณหงส์ทองค า ครั้งที่ 1 (พ.ศ. 2522/ค.ศ. 1979) และ ไกรทอง (2523) ได้รับรางวัล
สุพรรณหงส์ทองค า ครั้งที่ 2 (พ.ศ. 2524/ค.ศ. 1981) โดยทั้งสองเรื่องมอบรางวัลให้แก่ ชูรัตน์ แสง
เดือนฉาย (หนึ่งเดียว, 2549, น. 172–173) 

 งานประกาศผลรางวัลสุพรรณหงส์ทองค า ครั้งที่ 7 (พ.ศ. 2531/ค.ศ. 1988) เป็นงานสุพรรณ
หงส์ทองค าครั้งสุดท้าย ก่อนที่จะมีการรื้อฟ้ืนใหม่ใน พ.ศ. 2535 (ค.ศ. 1992) ในชื่อ รางวัลภาพยนตร์
แห่งชาติ (รางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ สุพรรณหงส์) (สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ, ม.ป.ป.) 
 

ภาพยนตร์นวนิยายวิทยาศาสตร์เรื่อง นักเลงคอมพิวเตอร์ 
 

นักเลงคอมพิวเตอร์ (2525)  ก ากับภาพยนตร์โดย สมบัติ เมทะนี  สร้างโดย พี.ดี.โปรโมชั่น  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 30 ธันวาคม พ.ศ. 2525 (ค.ศ. 1982) 

นักเลงคอมพิวเตอร์ เป็นภาพยนตร์ไซไฟที่น าเสนอหุ่นยนต์ชื่อ K3  โดยทีมผู้สร้างภาพยนตร์
ต้องการใช้หุ่นยนต์ขนาดเท่าคนจริงซึ่งสามารถเดินได้ด้วยตนเองเพ่ือเข้าฉากภาพยนตร์ ทีมงานจึง
ติดต่อบริษัท ฮิรุมะ โมเดล คราฟต์ (Hiruma Model Craft) ซึ่งเป็นบริษัทสเปเชียลเอฟเฟกต์ใน
ประเทศญี่ปุ่น ให้สร้างหุ่นยนต์ K3 ขึ้นมาโดยใช้ทุนสร้างมากถึง 1,200,000 บาท  แต่ทว่าสุดท้ายแล้ว 
ฮิรุมะ โมเดล คราฟต์ ไม่สามารถสร้างหุ่นยนต์ที่สามารถเดินได้ด้วยตนเอง จึงท าการแก้ไขโดยสร้าง
หุ่นยนต์ที่ขยับแขนได้แต่ต้องยืนอยู่บนฐานล้อ และสร้างชุดแยกส าหรับให้นักแสดงสวมใส่ แต่
ภาพยนตร์ยังคงโฆษณาว่ามีการใช้หุ่นยนต์จริงตลอดทั้งเรื่อง  ในขณะเดียวกัน แต่เดิมภาพยนตร์มี
หลายฉากที่ใช้วิชวลเอฟเฟกต์เพ่ือแสดงความสามารถของหุ่นยนต์ เช่น การลอยในอวกาศและปล่อย
ล าแสงจากมือ แต่คาดว่าถูกตัดออกเนื่องจากไม่ได้ผลลัพธ์ของภาพตามท่ีต้องการ (แมงกะโปน, 2559) 
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นอกจากนี้ นักเลงคอมพิวเตอร์ เป็นภาพยนตร์ไทยเรื่องแรก ๆ ที่มีการใช้เทคนิคการสร้าง
ภาพด้วยคอมพิวเตอร์ (computer-generated imagery; CGI) ในการสร้างภาพไตเติ้ลเปิดเรื่อง ซึ่ง
ออกแบบโดย สง่า เจนจรัสสกุล จากบริษัท สยามพัฒนาฟิล์ม (แมงกะโปน, 2559) เป็นภาพลวดลาย
กราฟิกส์สองมิติซึ่งเผยตามเข็มนาฬิกา (clock wipe) และข้ึนรายชื่อนักแสดงและทีมผู้สร้างภาพยนตร์
ในลักษณะคล้ายการพิมพ์ในคอมพิวเตอร์  ในขณะนั้นเทคโนโลยี CGI ยังอยู่ในช่วงทดลองและยังไม่
เป็นที่นิยมในต่างประเทศ  ดังนั้นการใช้ CGI เพ่ือสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ในฉากภาพยนตร์จึงยังไม่
ปรากฏในภาพยนตร์ไทย จนกระทั่งเรื่อง กาเหว่าที่บางเพลง (2537) ออกฉาย (กลุ่มเลขานุการ
คณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 77; ณัฐพร กาญจนภูมิ, 2558, น. 125) 

นักเลงคอมพิวเตอร์ ประสบความส าเร็จทางรายได้อย่างมาก และหุ่น K3 ได้ออกแสดงตัวใน
งานต่าง ๆ พร้อมทั้งมีการแจกของเล่นและของแถมมากมาย เป็นการสร้างความนิยมหุ่นยนต์ใน
ประเทศไทย (แมงกะโปน, 2559)  ความส าเร็จของ นักเลงคอมพิวเตอร์ แสดงให้เห็นว่าภาพยนตร์ไซ
ไฟก็สามารถท ารายได้ดีในประเทศไทยหากมีการตลาดและจุดขายที่เด่นชัด และเป็นอีกครั้งที่การ
ร่วมมือกับบริษัทเทคนิคภาพพิเศษในประเทศญี่ปุ่นน ามาซึ่งความส าเร็จ แต่ทว่าภายหลังจากนี้ก็ยังคง
ไม่มีการสร้างภาพยนตร์ไทยแนวไซไฟออกมามากนัก 

 
ภาพยนตร์เรื่องอ่ืน ๆ ในยุคที่สามที่มีการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษท่ีน่าสนใจ 

 
 ฝนสามฤดู (2515)  ก ากับภาพยนตร์โดย ไพรัช สังวริบุตร  สร้างโดย ดาราฟิล์ม  ออกฉาย
ครั้งแรกวันที่ 8 ธันวาคม พ.ศ. 2515 (ค.ศ. 1972) 

 ฝนสามฤดู เป็นภาพยนตร์จักร ๆ วงศ์ ๆ จากนิทานพ้ืนบ้านเรื่อง เทพสามฤดู  ภาพยนตร์มี
การสร้างภาพแอนิเมชันสายฟ้าฟาด  เทคนิควิชวลเอฟเฟกต์คนที่ถูกผ่าร่างเหลือแต่ท่อนบน และตัว
ละครที่สามารถบินได้  รวมถึงฉากยักษ์ซึ่งถ่ายท าโดยใช้เทคนิคมุมกล้องและการซ้อนภาพ 
 
 ขุนศึก (2519)  ก ากับภาพยนตร์โดย สักกะ จารุจินดา  สร้างโดย ไฟว์สตาร์ โปรดักชั่น  ออก
ฉายครั้งแรกวันที่ 17 เมษายน พ.ศ. 2519 (ค.ศ. 1976) 

 ขุนศึก เป็นภาพยนตร์สงครามอิงประวัติศาสตร์ เล่าเหตุการณ์ในช่วงหลังการเสียกรุงศรี
อยุธยาครั้งที่หนึ่ง (พ.ศ. 2111–2112/ค.ศ. 1568–1569)  สมเด็จพระนเรศวรมหาราช ทรงรวบรวม
ขุนศึกเพ่ือสู้รบกับกองทัพกรุงหงสาวดี  ภาพยนตร์มีการน าเสนอฉากสงครามอย่างอลังการ มีนักแสดง
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และสัตว์พาหนะเข้าร่วมฉากเป็นจ านวนมาก มีการต่อสู้โดยใช้ทั้งมีดดาบ อาวุธปืน และปืนใหญ่ ซึ่งใช้
เอฟเฟกต์กายภาพในการถ่ายท า 

 ขุนศึก ได้รับรางวัลจากงานเทศกาลภาพยนตร์เอเชีย (Asian Film Festival) ครั้งที ่22 (พ.ศ. 
2519/ค.ศ.1976) ทีเ่มืองปูซาน ประเทศเกาหลีใต้ สาขาเทคนิคการถ่ายภาพยอดเยี่ยม (ไฟว์สตาร์ โปร
ดักชั่น, ม.ป.ป.) 
 
 แดร๊กคูล่าต๊อก (2522)  ก ากับภาพยนตร์โดย ล้อต๊อก (สวง ทรัพย์ส ารวย)  สร้างโดย ไฟว์
สตาร์ โปรดักชั่น  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 1 กันยายน พ.ศ. 2522 (ค.ศ. 1979) 

 แดร๊กคูล่าต๊อก เป็นภาพยนตร์สยองขวัญ-ตลก  มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับ แดร็กคูลา (Dracula) จา
กนวนิยายของ แบรม สโตกเกอร์ (Bram Stoker) ซึ่งเป็นผีดูดเลือดทีส่ามารถแปลงร่างเป็นค้างคาวได้ 
แต่ในภาพยนตร์เรื่อง แดร๊กคูล่าต๊อก ได้มีการดัดแปลงเนื้อหาเป็นเชิงตลกล้อเลียน (parody) และ
น าเสนอพร้อมผีไทยสองตน ได้แก่ ผีกระสือและผีกระหัง ซึ่งเป็นการผสมผสานภาพยนตร์แนวสยอง
ขวัญและแนวตลกเข้าด้วยกันอย่างเด่นชัด (ไฟว์สตาร์ โปรดักชั่น, 2564) 

แดร๊กคูล่าต๊อก มีภาคต่อในชื่อ หักเหลี่ยมแดร๊กคูล่า (2529)  ก ากับภาพยนตร์โดย สมวงศ์ 
ทิมบุญธรรม  สร้างโดย ดารากรภาพยนตร์และดนตรี  ออกฉายครั้งแรกใน พ.ศ. 2529 (ค.ศ. 1986) 

หักเหลี่ยมแดร๊กคูล่า มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษเพ่ิมมากขึ้นจากภาคแรกอย่างเด่นชัด มีการ
น าเสนอภาพกลุ่มวิญญาณซึ่งเดินล่องลอยบนอากาศโดยใช้เทคนิคการซ้อนภาพ ร่วมกับการวาดวิชวล
เอฟเฟกตแ์สงดวงวิญญาณและแสงในจังหวะที่แดร็กคูลาแปลงร่างเป็นค้างคาว 

นอกจากนี้มีการน า แดร๊กคูล่าต๊อก มาสร้างเป็นการ์ตูนโทรทัศน์เรื่อง แดร็กคูล่าต๊อก โชว์ 
(2545) ซึ่งมีการใช้ทั้งเทคนิคแอนิเมชันสองมิติและสามมิติในแต่ละตอน ท าให้ แดร็กคูล่าต๊อก โชว์ 
เป็นหนึ่งในแอนิเมชันสามมิติเรื่องแรก ๆ ของไทยที่ออกฉายทางโทรทัศน์ (BeboydCG, 2552) 
 

แก้วหน้าม้า (2522)  ก ากับภาพยนตร์โดย มานพ สัมมาบัติ  สร้างโดย เวชยันต์ภาพยนตร์  
ออกฉายครั้งแรกใน พ.ศ. 2522 (ค.ศ. 1979) 

แก้วหน้าม้า เป็นภาพยนตร์แฟนตาซี สร้างจากวรรณคดีไทยเรื่อง แก้วหน้าม้า พระนิพนธ์ใน
พระเจ้าบรมวงศ์เธอ พระองค์เจ้าทินกร กรมหลวงภูวเนตรนรินทรฤทธิ์  มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษ 
อย่างหลากหลาย หลายฉากเป็นการใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์และวิชวลเอฟเฟกต์ร่วมกัน เช่น ยักษ์ขยาย
ร่าง การหายตัว มือยักษ์จับมนุษย์กิน เรือเหาะ ฝนฟ้าคะนอง และอีโต้วิเศษที่ลอยไปจัดการศัตรูได้ 
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ผีหัวขาด (2523)  ก ากับภาพยนตร์โดย ทวี วิษณุกร (ทวี เย็นฉ่ า)  สร้างโดย ศรีสยามโปร
ดักชั่น และ สีบุญเรืองฟิล์ม  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 15 มีนาคม พ.ศ. 2523 (ค.ศ. 1980) 

ผีหัวขาด เป็นภาพยนตร์สยองขวัญ น าเสนอเรื่องของ แก้ว ซึ่งกลายเป็นผีหัวขาดเพราะถูก
โจรขโมยเศียรพระตัดศีรษะตน จึงเกิดความอาฆาตและตามฆ่าโจรกลุ่มนั้น  ภาพยนตร์น าเสนอเทคนิค
ผีหัวขาดอย่างน่าสนใจ ร่างที่ไร้หัวสามารถถือหัวไว้หรือปล่อยให้หัวลอยแยกจากตัวได้ ซึ่งใช้เทคนิค
การซ้อนภาพอย่างแนบเนียน โดยใบปิดภาพยนตร์เขียนค าโปรยว่า “ยิ่งใหญ่ แปลก ใหม่ ไม่เคยมีมา
ก่อนในวงการภาพยนตร์ เทคนิคที่เหนือกว่าเทคนิค ผีที่เหนือกว่าผี” (หนึ่งเดียว, 2552, น. 156) 

ตัวละครผีหัวขาดได้ปรากฏตัวในภาพยนตร์สยองขวัญเรื่องอ่ืน ๆ อีกหลายเรื่อง เช่น ปลุกมัน
ขึ้นมาฆ่า 3 ตอนจ๊ะเอ๋ผีหัวขาด (2533), บ้าน...ผีหัวขาด (2537), ผีหัวขาด (2545) และ ผีหัวขาด 2 
(2547)  โดยในภาค ผีหัวขาด (2545) และ ผีหัวขาด 2 (2547) มีการเปลี่ยนไปใช้เทคโนโลยี CGI ใน
การสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ผีหัวขาด รวมถึงใช้สร้างเทคนิคภาพผีตนอ่ืน ๆ ในเรื่องด้วย 
 

รัตติกาลยอดรัก (2525)  ก ากับภาพยนตร์โดย น้อย กมลวาทิน  สร้างโดย สยามสโคปฟิล์ม  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 17 กรกฎาคม พ.ศ. 2525 (ค.ศ. 1982) 

รัตติกาลยอดรัก เป็นภาพยนตร์แฟนตาซี สร้างจากนวนิยาย รัตติกาลยอดรัก ของ พนมเทียน 
(ฉัตรชัย วิเศษสุวรรณภูมิ) โดยใช้ทุนสร้าง 9 ล้านบาท  มีค าโปรยบนใบปิดภาพยนตร์ว่า “เทคนิคล้ า
ยุคด้วยฝีมือ ‘แล็บไทย’ ที่ไม่อายใครทั้งโลก” (Thai Movie Posters, 2564)  มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับ ดร.
จักรกฤษณ์ ผู้มีความสามารถสื่อสารกับวิญญาณ และได้พบกับนางฟ้าชื่อ รัตติกาล  ทั้งคู่ได้พบผี
วิญญาณต่าง ๆ ที่ถ่ายท าโดยใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์และวิชวลเอฟเฟกต์ร่วมกัน เช่น ผีเจ้าจุกซึ่งขยาย
หรือหดร่างได้ และมีฉากส าคัญคือฉากที่รัตติกาลพาจักรกฤษณ์เหาะขึ้นฟ้าเพ่ือชมเมืองในช่วงเฉลิม
ฉลองกรุงรัตนโกสินทร์ครบรอบ 200 ปี 
 

ยันต์สู้ผี (2528) ก ากับภาพยนตร์โดย น้ ามนต์/เสนีย์ โกมารชุน (เสน่ห์ โกมารชุน)  สร้างโดย 
ศรีแพรโปรดักชั่น  ออกฉายครั้งแรกใน พ.ศ. 2528 (ค.ศ. 1985) 

 ยันต์สู้ผี เป็นภาพยนตร์สยองขวัญ-แฟนตาซี น าเสนอฉากการต่อสู้ระหว่างเหล่าหมอผีและ
วิญญาณ ซึ่งมีการใช้พลังเวทมนตร์  มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์สร้างภาพการปล่อยล าแสง วงแหวน 
ลูกไฟ  และมีฉากตัวละครนั่งบนโลงศพทีล่อยได้ ซึ่งคาดว่าถ่ายท าโดยการซ้อนภาพโครมาคีย์ 
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สรุปภาพรวมพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในยุครุ่งเรือง 
 
 ยุคที่สาม ยุครุ่งเรือง  การใช้เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยได้รับความนิยมอย่างมาก
และมีการใช้ทั้งเทคนิคสเปเชียลเอฟเฟกต์และวิชวลเอฟเฟกต์อย่างหลากหลายและซับซ้อนมากขึ้น   
ภาพยนตร์แอ็กชันที่ใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์มีความอลังการขึ้นอย่างมาก ในขณะเดียวกันปรากฏการใช้
วิชวลเอฟเฟกต์ประเภทใหม่ เช่น เครื่องพิมพ์ออพติคัล การวาดวิชวลเอฟเฟกต์ด้วยมือ และการซ้อน
ภาพโครมาคีย์  รวมถึงมีการก าเนิดของภาพยนตร์แอนิเมชันขนาดยาวเรื่องแรกของไทย สุดสาคร 
(2522)  โดยในยุคนี้ภาพยนตร์แฟนตาซีและสยองขวัญยังคงได้รับความนิยมเช่นเดิม และมีภาพยนตร์
ที่ขับเคลื่อนด้วยเทคนิคภาพพิเศษของบริษัท ไชโยภาพยนตร์ โดย สมโพธิ แสงเดือนฉาย ซึ่งเป็นบริษัท
ภาพยนตร์ไทยที่มีชื่อเสียงด้านเทคนิคภาพพิเศษในยุคนี้ 

 

4. ยุคบูรณาการ (พ.ศ. 2529–2536/ค.ศ. 1986–1993) 
 

ยุคที่ส่ี ผู้วิจัยเรียกว่า ยุคบูรณาการ เนื่องจากภาพยนตร์ไทยในยุคนี้มีการบูรณาการเทคนิค
ภาพพิเศษต่างรูปแบบ ทั้งสเปเชียลเอฟเฟกต์และวิชวลเอฟเฟกต์ มาผสมผสานกันด้วยคุณภาพท่ีสูงขึ้น 
รวมถึงมีการใช้งานที่กลมกลืนไปกับภาพยนตร์มากขึ้นจนกลายเป็นองค์ประกอบที่ไม่สามารถแยกออก
จากภาพยนตร์ได้  และมีการน าเทคโนโลยีจากอุตสาหกรรมโทรทัศน์มาประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ เช่น กล้องวิดีโอแอนะล็อก ซึ่งแม้ว่าจะยังไม่ได้รับความนิยมในยุคนี้ แต่ก็เป็นแนวคิด
พ้ืนฐานของการถ่ายท าภาพยนตร์ระบบดิจิทัลในอนาคต 

ในยุคที่สี่นี้ยังไม่มีบริษัทที่ให้บริการด้านเทคนิคภาพพิเศษโดยเฉพาะ งานด้านเทคนิคภาพ
พิเศษจะรับผิดชอบโดยทีมงานหรือแผนกของบริษัทที่ให้บริการช่วงหลังการถ่ายท าภาพยนตร์ (post-
production facility)46 หรือที่นิยมเรียกในประเทศไทยว่า แล็บภาพยนตร์ ซึ่งเป็นบริษัทที่ให้บริการ
ในการล้างฟิล์ม ล าดับภาพ บันทึกและผสมเสียง รวมถึงท างานด้านเทคนิคภาพพิเศษ ตัวอย่างเช่น 
บริษัท สยามพัฒนาฟิล์ม และบริษัทในเครือกันตนา กรุ๊ป เช่น กันตนา โมชั่น พิคเจอร์ส และ กันตนา 
แอนนิเมชั่น47 (กันตนา กรุ๊ป, 2564, น. 3; ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564)  แต่ใน
ยุคนี้ผู้ก ากับเทคนิคภาพพิเศษยังคงได้รับการกล่าวถึงและมีชื่อเสียงมากกว่า โดยในภาพยนตร์ยังคง

                                                           
46 แม้จะเป็นบริษัทที่ให้บริการช่วงหลังการถ่ายท าภาพยนตร์ (post-production) แต่ในอดีต ทีมงาน
เทคนิคภาพพิเศษมักจะท างานทั้งในด้านเทคนิคสเปเชียลเอฟเฟกต์และวิชวลเอฟเฟกต์ร่วมกัน 
47 เปลี่ยนชื่อบริษัทเป็น กันตนา แลบบอราทอรี่ส ใน พ.ศ. 2544 (ค.ศ. 2001) 
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นิยมขึ้นเครดิต (credits) เป็นชื่อผู้ก ากับเทคนิคภาพพิเศษและทีมงาน ไม่ได้ขึ้นเครดิตเป็นชื่อบริษัทที่
ทีมงานสังกัดอยู่ และยังคงมีการมอบรางวัลภาพยนตร์ในนามบุคคลเช่นเดิม 

 
ผลงานภาพยนตร์โดย พันนา ฤทธิไกร 

 
พันนา ฤทธิไกร เป็นนักแสดง ผู้ก ากับคิวบู๊ และผู้ก ากับภาพยนตร์แอ็กชันที่มีชื่อเสียง โดยมี

ผลงานภาพยนตร์แอ็กชันจ านวนมาก รวมถึงเป็นอาจารย์สอนศิลปะการต่อสู้แก่นักแสดงภาพยนตร์
แอ็กชันที่มีชื่อเสียงท่านอ่ืน ๆ เช่น ทัชชกร ยีรัมย์ (จา พนม/โทนี่ จา), ชูพงษ์ ช่างปรุง และ ญาณิน 
วิสมิตะนันทน์ (สหมงคลฟิล์ม, 2557) 

คุณพันนาเริ่มอาชีพการแสดงในภาพยนตร์เรื่อง ไอ้ผาง ร.ฟ.ท. (2525) ซึ่งมีฉากการต่อสู้เสี่ยง
ตายบนหลังคาขบวนรถไฟที่ก าลังแล่นอยู่ และหลังจากนั้นคุณพันนาได้ท าการแสดงในภาพยนตร์แอ็ก
ชันอีกจ านวนมาก และสร้างชื่อเสียงจากภาพยนตร์เรื่อง เกิดมาลุย (2529)  โดยในช่วงเวลาเพียงสอง
ปี พ.ศ. 2533–2534 (ค.ศ. 1990–1991) คุณพันนาได้ท าการแสดงในภาพยนตร์ไม่น้อยกว่า 69 เรื่อง 
และเกือบทั้งหมดเป็นภาพยนตร์แอ็กชัน รวมผลงานภาพยนตร์ทั้งหมด 101 เรื่องตลอดชีวิตการ
ท างาน (สหมงคลฟิล์ม, 2557) 

ภาพยนตร์แอ็กชันส่วนใหญ่ที่คุณพันนาท าการแสดงนิยมน าเสนอฉากการต่อสู้ด้วยมือเปล่าซึ่ง
คุณพันนามีความเชี่ยวชาญ รวมถึงมีฉากการยิงต่อสู้อย่างดุเดือด  ในภาพยนตร์บางเรื่องมีฉากการไล่
ล่าขนาดใหญ่และมีสเปเชียลเอฟเฟกต์ในระดับ “ระเบิดภูเขา เผากระท่อม” เหมือนกับภาพยนตร์แอ็ก
ชันของ ฉลอง ภักดีวิจิตร  ส่วนในด้านการก ากับฉากต่อสู้หรือคิวบู๊ คุณพันนามีแนวคิดคล้ายกับคุณ
ฉลอง คือเน้นการถ่ายท าโดยให้ภาพยนตร์ออกมามีความสมจริงที่สุด  และในบางครั้งมีการถ่ายท าโดย
ไม่ใช้อุปกรณ์ความปลอดภัยเพ่ืออิสระในการแสดง คุณพันนาและทีมงานจึงต้องวางแผนและจัดคิวบู๊
อย่างรัดกุม และหากถ่ายท าอย่างปลอดภัยไม่ได้ ก็จ าเป็นต้องใช้วิชวลเอฟเฟกต์เข้าช่วยหรือตัดฉากนั้น
ทิ้งไป (นิติราษฎร์ บุญโย, 2550; อัญชลี ชัยวรพร, ม.ป.ป.) 

เนื่องจากภาพยนตร์ไทยในอดีตไม่สามารถใช้วิชวลเอฟเฟกต์และ CGI ได้เต็มรูปแบบเหมือน
อย่างภาพยนตร์ต่างประเทศ การใช้วิชวลเอฟเฟกต์ในภาพยนตร์ของคุณพันนายุคแรก ๆ จะเป็นเพียง
การลบอุปกรณ์การถ่ายท าที่ช่วยเรื่องความปลอดภัย เช่น การลบสลิง (นิติราษฎร์ บุญโย, 2550; 
อัญชลี ชัยวรพร, ม.ป.ป.) ซึ่งเมื่อเทคโนโลยี CGI พัฒนาขึ้น คุณพันนาได้เลือกใช้วิชวลเอฟเฟกต์และ 
CGI อย่างเต็มรูปแบบในบางฉากของภาพยนตร์ เช่น เร็วทะลุเร็ว (2557) ซึ่งเป็นผลงานก ากับ
ภาพยนตร์เรื่องสุดท้ายของคุณพันนา หลายฉากแอ็กชันถ่ายท ากับพื้นหลังบลูสกรีน และมีฉากที่รถไฟ
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หลุดจากรางจนลอยขึ้นไปชนเฮลิคอปเตอร์ที่บินอยู่ ซึ่งเป็นความเหนือจริงมากกว่าภาพยนตร์แอ็กชัน
ไทยในยุคอดีต แต่ฉากการต่อสู้ส่วนใหญ่ของภาพยนตร์ยังคงถ่ายท าโดยใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์เป็นหลัก
เพ่ือความสมจริง (สหมงคลฟิล์ม, 2557; Zurreal Studio, 2557ข) 

คุณพันนาได้ท าการแสดงภาพยนตร์มาจนถึง พ.ศ. 2553 (ค.ศ. 2010) และได้ก ากับ
ภาพยนตร์และก ากับคิวบู๊มาจนถึง พ.ศ. 2556 (ค.ศ. 2013) ก่อนที่จะเสียชีวิตจากโรคตับในวันที่ 20 
กรกฎาคม พ.ศ. 2557 (ค.ศ. 2014) ด้วยวัย 53 ปี (MGR Online, 2557ค) 

 
การบุกเบิกการถ่ายภาพยนตร์ด้วยกล้องวิดีโอแอนะล็อก 

 
ในช่วงเวลาที่ผ่านมา ภาพยนตร์ไทยท าการถ่ายท าบนฟิล์มภาพยนตร์ 16 และ 35 มม. มา

โดยตลอด  จนกระทั่งบริษัท กันตนาภาพยนตร์ ซึ่งเพ่ิงเปลี่ยนชื่อเป็นบริษัท กันตนา โมชั่น พิคเจอร์ส 
ใน พ.ศ. 2532 (ค.ศ. 1989) ได้ริเริ่มการใช้ กล้องวิดีโอแอนะล็อก (analog video camera) ในการ
ถ่ายท าภาพยนตร์เป็นครั้งแรกในประเทศไทย ในภาพยนตร์เรื่อง แม่เบี้ย (2532)48 ก ากับภาพยนตร์
โดย อดุลย์ บุญบุตร  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 18 พฤศจิกายน พ.ศ. 2532 (กันตนา กรุ๊ป, 2564, น. 3) 

แม่เบี้ย (2532) เป็นภาพยนตร์รัก-สยองขวัญ สร้างจากวรรณกรรมเรื่อง แม่เบี้ย (2530) ของ 
วาณิช จรุงกิจอนันต์  เป็นเรื่องราวของนักธุรกิจชื่อ ชนะชล ได้ตกหลุมรัก เมขลา ผู้เป็นเจ้าของเรือน
ไทยโบราณ แต่ว่ามีงูเห่าตัวหนึ่งที่คอยปกป้องเมขลาและขัดขวางความสัมพันธ์ของทั้งสอง  โดยใน
ภายหลัง แม่เบี้ย (2532) ได้รับการสร้างใหม่เป็นภาพยนตร์ในชื่อเดียวกันใน พ.ศ. 2544 (ค.ศ. 2001) 
และ พ.ศ. 2558 (ค.ศ. 2015) โดยมีโครงเรื่องใกล้เคียงเดิม แต่ปรับวิธีและเทคนิคการน าเสนอใหม่ 

 แม่เบี้ย (2532) เป็นภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกที่ถ่ายท าด้วยกล้องวิดีโอแอนะล็อก (analog 
video) ซึ่งเป็นระบบเดียวกับท่ีใช้ถ่ายท ารายการโทรทัศน์ในสมัยนั้น49 โดยต้องผ่านกระบวนการแปลง
สัญญาณภาพเป็นฟิล์ม 35 มม. ก่อนที่จะน าไปออกฉายในโรงภาพยนตร์ (กันตนา กรุ๊ป, 2564, น. 3)  
ทั้งนี้ เทคโนโลยีกล้องวิดีโอในขณะนั้นยังไม่พัฒนามากพอ ท าให้ภาพยนตร์ขาดความคมชัด และไม่
สามารถเก็บรายละเอียดแสงและสีได้เทียบเท่าฟิล์มภาพยนตร์ (ฐิติ นันทวงศ์, 2532, อ้างถึงใน รัตนา 
จักกะพาก , 2543, น . 86)  เป็นหนึ่งในเหตุผลที่การถ่ายท าในระบบวิดีโอยังไม่เป็นที่นิยมใน

                                                           
48 ในใบปิดภาพยนตร์ยังคงใช้ชื่อบริษัทว่า กันตนาภาพยนตร์ 
49 ผู้วิจัยคาดว่า แม่เบี้ย (2532) ถ่ายท าในระบบความละเอียดธรรมดา (standard-definition) 
เนื่องจากระบบโทรทัศน์ในประเทศไทยขณะนั้นยังไม่ได้ใช้ระบบความละเอียดสูง (high-definition) 
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อุตสาหกรรมภาพยนตร์ จนกระท่ังมีกล้องถ่ายภาพยนตร์ดิจิทัลความคมชัดสูงเข้ามาในประเทศไทยใน
ภายหลัง (วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 

อย่างไรก็ดี แม่เบี้ย (2532) เป็นจุดเริ่มต้นของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีวิดีโอจาก
อุตสาหกรรมโทรทัศน์มาสู่อุตสาหกรรมภาพยนตร์ ซึ่งจะพัฒนาสู่วิดีโอระบบดิจิทัลที่เป็นมาตรฐานของ
กระบวนการสร้างภาพยนตร์ในปัจจุบัน  ภายหลังจากเรื่อง แม่เบี้ย (2532) มีภาพยนตร์ของ กันตนา 
โมชั่น พิคเจอร์ส ที่ได้รับรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยม ได้แก่ วิมานมะพร้าว (2534) และ 
กาเหว่าที่บางเพลง (2537) ซึ่งทั้งสองเรื่องก ากับเทคนิคภาพพิเศษโดย ล าเนาว์ สุดโต (กันตนา กรุ๊ป, 
2564, น. 3; มูลนิธิหนังไทย, 2549, 2550) 

 
ผลงานภาพยนตร์โดย ล าเนาว์ สุดโต 

 
ภายหลังยุคที่สาม ได้ปรากฏผู้ก ากับเทคนิคภาพพิเศษที่มีผลงานโดดเด่นและมีชื่อเสียงอีก

ท่านหนึ่งคือ ล าเนาว์ สุดโต  แต่เดิมคุณล าเนาว์เป็นบรรณาธิการหนังสือภาพยนตร์และหนังสือเพลง 
ก่อนที่จะเปลี่ยนไปท างานด้านโฆษณาและแอนิเมชัน ซึ่งในขณะนั้นคุณล าเนาว์สนใจเทคนิคภาพพิเศษ
และได้ศึกษาเทคนิคต่าง ๆ จากต าราและสื่อสิ่งพิมพ์จากต่างประเทศ และได้เข้าสู่วงการภาพยนตร์
จากการชักชวนของ ชนะ คราประยูร และ วรรณภา คราประยูร ผู้ก ากับและผู้อ านวยการสร้าง
ภาพยนตร์เรื่อง เทวดาตกสวรรค์ (2532) (กองบรรณาธิการจดหมายข่าวหอภาพยนตร์, 2562ข) 

คุณล าเนาว์ท างานด้านภาพยนตร์ในช่วงยุคเปลี่ยนผ่านจากฟิล์มสู่ดิจิทัล จึงมีประสบการณ์ใน
การสร้างเทคนิคภาพพิเศษทั้งในระบบฟิล์ม วิดีโอแอนะล็อก และดิจิทัล อีกทั้งมีประสบการณ์ทั้งใน
อุตสาหกรรมภาพยนตร์และอุตสาหกรรมโทรทัศน์  โดยในสมัยแรก ๆ นั้น คุณล าเนาว์มีผู้ช่วยเพียง
สองคนและทีมงานแล็บภาพยนตร์ไม่กี่คนเท่านั้น ซึ่งคุณล าเนาว์ได้ร่วมงานกับบริษัทภาพยนตร์หลาย
แห่ง ก่อนที่จะต้ังบริษัทเทคนิคภาพพิเศษเป็นของตนเอง  คุณล าเนาว์ได้สร้างผลงานเทคนิคภาพพิเศษ
ในภาพยนตร์ 13 เรื่อง ก่อนที่จะเปลี่ยนไปท างานด้านละครโทรทัศน์แทน เนื่องจากเห็นว่าขณะนั้น
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ก าลังอยู่ในภาวะซบเซา ในขณะที่อุตสาหกรรมโทรทัศน์มีโอกาสได้ท างานที่มี
ความหลากหลายมากกว่า  โดยคุณล าเนาว์มีผลงานละครโทรทัศน์ที่มีชื่อเสียง เช่น ลมซ่อนรัก (2558) 
ซึ่งมีฉากซ้อนภาพ ณเดชน์ คูกิมิยะ ให้กลายเป็นตัวละครฝาแฝดด้วยวิชวลเอฟเฟกต์ (กองบรรณาธิการ
จดหมายข่าวหอภาพยนตร์, 2562ข; ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) 

ลักษณะของเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ผลงานของคุณล าเนาว์จะเป็นงานด้านวิชวลเอฟ
เฟกต์เป็นหลัก ซึ่งมีจุดประสงค์เพ่ือเสริมแต่งภาพให้สวยงามหรือปรับภาพให้เข้ากับองค์ประกอบของ
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ภาพยนตร์ มีไม่กี่เรื่องที่เป็นการสร้างภาพ CGI ขึ้นมาทั้งหมด  แต่ในขณะเดียวกัน ละครโทรทัศน์จะมี
การใช้วิชวลเอฟเฟกต์แบบเต็มรูปแบบมากกว่า เช่น การถ่ายท าด้วยการซ้อนภาพโครมาคีย์ทั้งฉาก มี
เพียงนักแสดงที่ยืนอยู่ในกรีนสกรีนโล่ง ๆ เป็นต้น (ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) 

ผลงานภาพยนตร์หลายเรื่องของคุณล าเนาว์ได้เข้าชิงหรือชนะรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษ
ยอดเยี่ยมจากงานประกาศผลรางวัลสุพรรณหงส์และพระสุรัสวดี ท าให้คุณล าเนาว์เป็นผู้ก ากับเทคนิค
ภาพพิเศษที่ประสบความส าเร็จและมีชื่อเสียงมากที่สุดท่านหนึ่งในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย (กอง
บรรณาธิการจดหมายข่าวหอภาพยนตร์, 2562ข)  โดยผลงานภาพยนตร์ 13 เรื่อง ที่คุณล าเนาว์มีส่วน
ร่วมในการสร้างเทคนิคภาพพิเศษ ได้แก่ เทวดาตกสวรรค์ (2532), วิมานมะพร้าว (2534), ฉลุยหิน 
คนไข่สุดขอบโลก (2537), กาเหว่าที่บางเพลง (2537), คู่กรรม (2538), ลับแล คนมหัศจรรย์ (2540), 
ก าแพง (2542), นางนาก (2542), ยุวชนทหาร เปิดเทอมไปรบ (2543), แม่เบี้ย (2544), จัน ดารา 
(2544), สาบเสือที่ล าน้ ากษัตริย์ (2545) และ องคุลิมาล (2546) (ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 
มกราคม 2564) 

ภาพยนตร์ผลงานของคุณล าเนาว์ในยุคนี้ได้แก่ เทวดาตกสวรรค์ (2532) และ วิมานมะพร้าว 
(2534)  โดยผู้วิจัยจะกล่าวถึงผลงานเด่นอ่ืน ๆ ของคุณล าเนาว์ในเนื้อหาของยุคถัดไป 
 

เทวดาตกสวรรค์ (2532)  ก ากับภาพยนตร์โดย ชนะ คราประยูร  สร้างโดย ไฟว์สตาร์ โปร
ดักชั่น  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 9 ตุลาคม พ.ศ. 2532 (ค.ศ. 1989) 

เทวดาตกสวรรค์ เป็นภาพยนตร์แฟนตาซี น าเสนอเรื่องราวของเทวดาชื่อ เทพ ซึ่งได้ลงมาอยู่
ในโลกมนุษย์ และแสดงอิทธิฤทธิ์เพ่ือช่วยเหลือ แอด และเพ่ือน ๆ ของเขา เช่น การหายตัว ปัดกระสุน 
ฯลฯ  ซ่ึงเป็นการเล่าเรื่องราวของเทวดาและการใช้เทคนิคสมัยใหม่ที่แตกต่างจากในอดีตที่เรื่องราว
ของเทวดาจะผูกกับเหตุการณ์ย้อนยุคในวรรณคดีหรือนิทานพื้นบ้าน 

เทวดาตกสวรรค์ เป็นผลงานวิชวลเอฟเฟกต์งานแรกของคุณล าเนาว์  โดยคุณล าเนาว์ได้ท า
วิชวลเอฟเฟกต์ในฉากต่าง ๆ ที่ตัวละครเทวดาปรากฏตัวหรือแสดงอิทธิฤทธิ์ เช่น ลมพายุ แสงต่าง ๆ 
สายฟ้า และกระดาษปลิว รวมถึงท าเทคนิคการซ้อนภาพฉากบนสวรรค์ (หอภาพยนตร์, 2562ก) 
 

วิมานมะพร้าว (2534)  ก ากับภาพยนตร์โดย ธีรภัทร ฟุ้งเดช  สร้างโดย กันตนา โมชั่น พิค
เจอร์ส  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 7 กันยายน พ.ศ. 2534 (ค.ศ. 1991) 

วิมานมะพร้าว เป็นภาพยนตร์แฟนตาซี มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับ เถ้าแก่ ซึ่งแม้จะเสียชีวิตไปแล้วแต่
ยังเป็นห่วงโรงงานแปรรูปมะพร้าวของตนเอง (“วิมานมะพร้าว”) จึงกลับมาเป็นวิญญาณเพ่ือสื่อสาร
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กับจุลลา ซึ่งเป็นพนักงานใหม่ของโรงงาน ให้ช่วยปกป้องโรงงานจากผู้จัดการที่โกงการสั่งซื้อ
เครื่องจักร  ซึ่งเช่นเดียวกับ เทวดาตกสวรรค์ ภาพยนตร์มีการน าเสนอเรื่องราวของผีวิญญาณใน
รูปแบบที่ทันสมัยและเป็นมิตรมากข้ึนจากผีในภาพยนตร์ยุคก่อน ๆ 

ภาพยนตร์มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์ในการซ้อนภาพวิญญาณเถ้าแก่ ซึ่งเป็นวิญญาณเลืองรางที่
สามารถลอยไปมาคอยติดตามจุลลา และมีการซ้อนภาพวิญญาณบรรพบุรุษอ่ืน ๆ ในงานเลี้ยงของ
เหล่าวิญญาณ  ซึ่งหลายเทคนิคที่ใช้คล้ายกับในภาพยนตร์เรื่อง เทวดาตกสวรรค์ (กองบรรณาธิการ
จดหมายข่าวหอภาพยนตร์, 2562ข) 

วิมานมะพร้าว ได้รับรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 15 (พ.ศ. 2534/ค.ศ. 1991) รางวัลตุ๊กตาเงิน 
รางวัลพิเศษ การท าเทคนิคพิเศษ เป็นรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยมรางวัลแรกของคุณ
ล าเนาว์ (มูลนิธิหนังไทย, 2549) 
 
 คุณล าเนาว์อธิบายว่าการสร้างเทคนิคภาพพิเศษใน เทวดาตกสวรรค์ และ วิมานมะพร้าว มี
อุปสรรคและข้อจ ากัดอย่างมาก เนื่องจากเทคโนโลยีในการสร้างเทคนิคภาพพิเศษยังไม่พัฒนามาก
เพียงพอ และต้องเสียเวลารอล้างฟิล์มภาพยนตร์ในการแก้ไขภาพเทคนิคหนึ่งรอบ  เมื่อมีเทคโนโลยี
ดิจิทัลเข้ามาช่วยการท างานในภายหลังจึงท าให้การสร้างเทคนิคภาพพิเศษสะดวกขึ้นอย่างมาก (กอง
บรรณาธิการจดหมายข่าวหอภาพยนตร์, 2562ข; ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) 

 
การกลับมาของรางวัลพระสุรัสวดี สาขาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 

 
นับตั้งแต่งานประกาศผลรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 3 (พ.ศ. 2520/ค.ศ. 1977) เป็นต้นมา 

รางวัลพระสุรัสวดีก็ไม่มีการมอบรางวัลที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคภาพพิเศษแก่ภาพยนตร์เรื่องใดอีกเลย 
จนกระท่ังถึงงานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 15 (พ.ศ. 2534/ค.ศ. 1991) จึงมีการมอบรางวัลอีกครั้งเป็น
รางวัลพิเศษเช่นเดิม มอบให้แก่ ล าเนาว์ สุตโต จากผลงานเรื่อง วิมานมะพร้าว (2534) และต่อมาใน
งานประกาศผลรางวัล ครั้งที่ 16 (พ.ศ. 2535/ค.ศ. 1992) ภาพยนตร์เรื่อง ผีดิบดิบ (2535) ได้รับ
รางวัลตุ๊กตาเงิน รางวัลพิเศษ การท าเทคนิคพิเศษ มอบให้แก่ เจนณรงค์ (มูลนิธิหนังไทย, 2549) 
 

ผีดิบดิบ (2535)  ก ากับภาพยนตร์โดย เจนณรงค์  สร้างโดย ไทยมูฟวี่ 1990  ออกฉายครั้ง
แรกวันที่ 14 กันยายน พ.ศ. 2535 
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ผีดิบดิบ เป็นภาพยนตร์สยองขวัญ น าเสนอภาพเหล่าผีดิบที่ใช้ เทคนิคการแต่งหน้าพิเศษ 
ร่วมกับการใช้วิชวลเอฟเฟกต์ท าให้ตาเรืองแสงได้ และสามารถปล่อยพลังการโจมตีเป็นระเบิดโดยใช้
เอฟเฟกต์กายภาพ  นอกจากนี้มีฉากการใช้เวทมนตร์คาถาของเหล่าหมอผีซึ่งถ่ายท าโดยใช้ทั้งเทคนิค
สเปเชียลเอฟเฟกต์และวิชวลเอฟเฟกต์ร่วมกัน 

ผีดิบดิบ มีภาพยนตร์ภาคต่อในชื่อ ผีดิบดิบ 2 (2536)50 ซึ่งได้รับรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 
17 (พ.ศ. 2536/ค.ศ. 1993) สาขาเทคนิคพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ เจนณรงค์ เช่นกัน (มูลนิธิหนัง
ไทย, 2549)  ทั้งนี้ ผู้วิจัยไม่พบรายละเอียดของ ผีดิบดิบ 2 มากนัก แต่คาดว่าภาพยนตร์มีการใช้
เทคนิคภาพพิเศษต่าง ๆ คล้ายกับภาคท่ีหนึ่ง 
 

ภายหลังงานประกาศผลรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 16  รางวัลพระสุรัสวดีมีการเปลี่ยนชื่อ
รางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษหลายครั้ง51 ได้แก่ เทคนิคพิเศษยอดเยี่ยม, ภาพเทคนิคพิเศษยอดเยี่ยม 
และ เทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยม ซ่ึงชื่อสุดท้ายเป็นชื่อของสาขารางวัลในปัจจุบัน (พ.ศ. 2561) (มูลนิธิ
หนังไทย, 2549; สยามโซน, 2561) 

นับตั้งแต่งานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 26 (พ.ศ. 2545/ค.ศ. 2002) เป็นต้นมา รางวัลพระ
สุรัสวดีไม่ได้มีการจัดงานประกาศผลรางวัลเป็นประจ าทุกปีอีกต่อไป โดยมีการเว้นช่วงเวลาประมาณ 
2–7 ปี ต่องานประกาศผลรางวัลหนึ่งครั้ง ซึ่งจะมอบรางวัลให้แก่ภาพยนตร์ที่ออกฉายภายในรอบปีที่
จัดงานประกาศผลรางวัลเท่านั้น ไม่มีการมอบรางวัลย้อนหลัง (มูลนิธิหนังไทย, 2549; สยามโซน, 
2556, 2558, 2561) ท าให้รางวัลภาพยนตร์ไทยสาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยมที่ยังคงมีการมอบ
อย่างต่อเนื่องเป็นประจ าทุกปีเหลือเพียงรางวัลเดียว นั่นคือ รางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ 

 
การจัดตั้งสมาคมสมาพันธ์ภาพยนตร์แห่งชาติ และ รางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ 

 
ใน พ.ศ. 2534 (ค.ศ. 1991) ไดม้ีการจัดตั้งองค์กรที่รวมตัวบุคลากรในอุตสาหกรรมภาพยนตร์

ไทยจาก 11 สาขาอาชีพ เป็นการรวมกลุ่มเพ่ือพัฒนาและแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในอุตสาหกรรม เกิด
เป็น สมาคมสมาพันธ์ภาพยนตร์แห่งชาติ ซึ่งภายหลังใน พ.ศ. 2551 (ค.ศ. 2008) ได้เปลี่ยนชื่อเป็น 

                                                           
50 หม่ า จ๊กมก (เพ็ชรทาย วงษ์ค าเหลา) เป็นนักแสดงใน ผีดิบดิบ 2 ท าให้มีข้อมูลสลับกับภาพยนตร์
สยองขวัญเรื่องอ่ืน ๆ ที่คุณหม่ าแสดงในยุคเดียวกัน เช่น กะหัง (2534) และ Devil of Love (1994) 
51 ผู้วิจัยพบว่าแหล่งข้อมูลแต่ละแหล่งระบุชื่อสาขารางวัลพระสุรัสวดีไม่ตรงกัน ในงานวิจัยฉบับนี้ 
ผู้วิจัยอ้างอิงชื่อสาขารางวัลจาก มูลนิธิหนังไทย (2549) เป็นหลัก 
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สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ (The National Federation of Motion Pictures and 
Contents Associations) หรือเรียกโดยย่อว่า สสภช. (MPC) เพ่ือให้สอดคล้องกับความเป็น 
“สมาพันธ์”  โดยในปัจจุบัน (พ.ศ. 2564) สมาพันธ์ได้รวมกลุ่มสมาคมผู้ประกอบการภาพยนตร์และ
วีดิทัศน์จ านวน 13 สมาคม52 ซึ่งมี สมาคมผู้ประกอบการแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ไทย 
(TACGA) รวมอยู่ด้วย (สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ, 2560ข, น. 116–117) 

ในปีต่อมา วันที่ 25 มกราคม พ.ศ. 2535 (ค.ศ.1992) สมาคมสมาพันธ์ภาพยนตร์แห่งชาติ 
ร่วมกับ คณะกรรมการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย และกรมประชาสัมพันธ์ ได้จัดให้มีรางวัล
ภาพยนตร์รางวัลใหม่ชื่อว่า รางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ  จัดงานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 1 ที่ศูนย์การ
ประชุมแห่งชาติสิริกิติ์ โดยมีรางวัลเป็นสัญลักษณ์ทางช้างเผือกสู่ดวงดาว (สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์
แห่งชาติ, ม.ป.ป.)  ทั้งนี้ งานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 1 ยังไม่มีรางวัลสาขาเกี่ยวกับเทคนิคภาพพิเศษ 
จนกระทั่งงานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 3 (พ.ศ. 2537/ค.ศ. 1994) จึงได้มีการเพ่ิมรางวัลสาขาการ
สร้างภาพพิเศษทางภาพยอดเยี่ยม ซึ่งมอบให้แก่ภาพยนตร์เรื่อง ปีหนึ่ง...เพ่ือนกันและวันอัศจรรย์ของ
ผม (2536) (มูลนิธิหนังไทย, 2550) 

ปีหนึ่ง...เพื่อนกันและวันอัศจรรย์ของผม (2536)  ก ากับภาพยนตร์โดย สมจริง ศรีสุภาพ  
สร้างโดย ไท เอ็นเตอร์เทนเมนต์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 27 มีนาคม พ.ศ. 2536 (ค.ศ. 1993) 

ปีหนึ่ง...เพ่ือนกันและวันอัศจรรย์ของผม เป็นภาพยนตร์แฟนตาซี เล่าเรื่องราวของ ต้น 
นักศึกษาใหม่ ซึ่งได้พบกับวิญญาณของ เต้ย พ่ีชายของต้นซึ่งเสียชีวิตจากอุบัติเหตุตั้งแต่ต้นยังวัยเด็ก  
ภาพยนตร์มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์สร้างพายุหมุนขนาดใหญ่พร้อมฟ้าคะนอง ซึ่งเป็นภาพแทนอุโมงค์ท่ี
จะน าพาวิญญาณไปสู่สุคติ  ถ่ายท าโดยใช้เทคนิคการซ้อนภาพนักแสดง ซึ่งคาดว่าใช้การซ้อนภาพโคร
มาคีย์หรือเทคนิคโรโตสโคป  ซึ่งเทคนิคภาพพิเศษในเรื่องนี้ก ากับโดย สง่า เจนจรัสสกุล ผู้เคยสร้าง
ผลงานในภาพยนตร์เรื่อง รัตติกาลยอดรัก (2525), นักเลงคอมพิวเตอร์ (2525) และ สยึ๋มก๋ึย (2534) 

ภายหลังจากนี้ ยังคงมีการมอบรางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ สาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยม 
อย่างต่อเนื่องเป็นประจ าทุกปี ยกเว้นงานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 6 (พ.ศ. 2540/ค.ศ. 1997) และครั้ง
ที่ 22 (พ.ศ. 2556/ค.ศ. 2013) ซึ่งไม่มีการมอบรางวัลสาขานี้  โดยในภายหลังได้เปลี่ยนชื่อสาขา
รางวัลเป็น “การสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม” และต่อมาเปลี่ยนชื่ออีกครั้งเป็น “เทคนิคการสร้างภาพ
พิเศษยอดเยี่ยม” ซึ่งเป็นชื่อสาขารางวัลในปัจจุบัน (พ.ศ. 2564) (จามจุรีลูกสอง, 2556; มูลนิธิหนัง
ไทย, 2550; สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ, 2564) 

                                                           
52 ในอดีต สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ เคยมีจ านวนสมาคมมากถึง 20 สมาคม 
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ภาพยนตร์เรื่องอ่ืน ๆ ในยุคที่สี่ท่ีมีการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษท่ีน่าสนใจ 
 

มนุษย์หมาป่า (2530)  ก ากับภาพยนตร์โดย สมหมาย ค าสอน  สร้างโดย นครภาพยนตร์  
ออกฉายครั้งแรกใน พ.ศ. 2530 (ค.ศ. 1987) 

มนุษย์หมาป่า เป็นภาพยนตร์สยองขวัญ น าเสนอเรื่องราวอาถรรพ์ที่ท าให้คนแปลงร่างเป็น
มนุษย์หมาป่า  ภาพยนตร์มีฉากการแปลงร่างเป็นมนุษย์หมาป่าโดยใช้เทคนิคสต็อปโมชัน โดยทีมงาน
ท าการแปะขนสัตว์บนใบหน้าและแขนของนักแสดงทีละจุด แล้วท าการถ่ายถ่ายภาพทีละช็อต ก่อนจะ
เสร็จสิ้นการแปลงร่างด้วยการเปลี่ยนเป็นชุดมนุษย์หมาป่าเต็มตัว 

ใน พ.ศ. 2562 (ค.ศ. 2019) มีผู้ใช้อินเทอร์เน็ตชาวต่างประเทศน าฉากแปลงร่าง ในเรื่อง 
มนุษย์หมาป่า มาโพสต์ในสื่อสังคมออนไลน์ในเชิงล้อเลียนถึงความไม่สมจริงของเทคนิคภาพพิเศษ ซึ่ง
มีผู้ชมแสดงความชื่นชอบและแสดงความคิดเห็นในเชิงข าขันเป็นจ านวนมาก (Squires, 2019) 
 

แม่นาคอาละวาด (2532) ก ากับภาพยนตร์โดย สุริยน ดวงทองดี  สร้างโดย ปิยะมงคลฟิล์ม  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 11 พฤศจิกายน พ.ศ. 2532 (ค.ศ. 1989)  และ แม่นาคคืนชีพ (2533)  ก ากับ
ภาพยนตร์โดย วินิจ ภักดีวิจิตร  สร้างโดย เมเจอร์โปรดักชั่น  ออกฉายครั้งแรกใน พ.ศ. 2533 (ค.ศ. 
1990) 

แม่นาคอาละวาด เป็นภาพยนตร์แม่นาคที่มีเนื้อเรื่องเหมือนฉบับดั้งเดิม และยังคงมีฉาก
ส าคัญ เช่น ฉากแม่นาคยืดมือเก็บมะนาวใต้ถุนบ้าน แต่มีการพลิกแพลงเนื้อเรื่องจากเดิมในบางฉาก 
เช่น ฉากแม่นาคสังหารหมอผีด้วยการดึงศีรษะจนขาด ซึ่งใช้ศีรษะปลอมและเทคนิคการตัดต่อภาพ 
ส่วน แม่นาคคืนชีพ เป็นการน าเรื่องราวของแม่นาคมาเล่าใหม่ เป็นเหตุการณ์หลายร้อยปีจากเนื้อเรื่อง
เดิม นายมากได้กลับชาติมาเกิดเป็น มารุต ในขณะเดียวกัน แม่นาคแบ่งเป็นสองภาค ส่วนบุญกลับ
ชาติมาเกิดเป็น นวลนภา ส่วนบาปยังคงเป็นวิญญาณแม่นาคเช่นเดิม 

แม่นาคทั้งสองภาคมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษคล้ายกับภาพยนตร์ชุด แม่นาค ที่เคยสร้างมา
ก่อนหน้า แต่เทคนิคการหายตัวของแม่นาคในภาคใหม่นี้สามารถท าได้สมจริงและแนบเนียนมากขึ้น
โดยแทบไม่เห็นร่องรอยการตัดต่อหรือการเคลื่อนของฟิล์มภาพยนตร์  ในฉากที่แม่นาคก าลังถูกหมอผี
เสกลงหม้อในเรื่อง แม่นาคคืนชีพ มีการใช้เทคนิคที่คาดว่าเป็นสลิง ดึงให้แม่นาคตัวลอยในอากาศ ต่าง
จากภาคเดิมที่ใช้เทคนิคมุมกล้องหรือวิชวลเอฟเฟกต์เข้าช่วย 
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ทวิภพ (2533)  ก ากับภาพยนตร์โดย เชิด ทรงศรี  สร้างโดย เชิดไชยภาพยนตร์  ออกฉาย
ครั้งแรกวันที่ 29 กันยายน พ.ศ. 2533 (ค.ศ. 1990) 

ทวิภพ (2533) เป็นภาพยนตร์ชีวิต-รัก-แฟนตาซี สร้างจากบทประพันธ์ของ ทมยันตี เล่า
เรื่องราวของมณีจันทร์ ซึ่งได้ข้ามกาลเวลาผ่านกระจกวิเศษจาก พ.ศ. 2533 ไปสู่สมัยรัชกาลที่ 5 พ.ศ. 
2436 (ค.ศ. 1893–1894)  ภาพยนตร์น าเสนอภาพกระจกวิเศษซึ่งมีแอนิเมชันแสงระยิบระยับ และ
ภาพมณีจันทร์ล่องลอยผ่านมิติกระจกโดยใช้วิธีซ้อนภาพโครมาคีย์ รวมถึงมีการใช้เทคนิคซ้อนภาพใน
กระจก ให้เห็นภาพเงาสะท้อนจากยุคอดีต 

ทวิภพ (2533) ได้ถูกน ามาสร้างเป็นภาพยนตร์อีกครั้งใน พ.ศ. 2547 (ค.ศ. 2004) โดยใช้ชื่อ
เดิมว่า ทวิภพ (2547) ซึ่งในภาคฉบับ พ.ศ. 2547 มีการใช้ CGI เป็นหลักในการสร้างภาพเทคนิค 
 

มาห์ (2534)  ก ากับภาพยนตร์โดย เลิศฤทธิ์ จั่นสัญจัย  สร้างโดย แอพพลาย กรุ๊ป  ออกฉาย
ครั้งแรกวันที่ 26 กรกฎาคม พ.ศ. 2534 (ค.ศ. 1991) 

มาห ์เป็นภาพยนตร์สยองขวัญ-ไซไฟ-สัตว์ประหลาด มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับกลุ่มนักศึกษาซึ่งได้ไป
พบไข่ของสัตว์ประหลาดในถ้ าและได้น าไข่กลับออกมา ท าให้พวกเขาถูกสัตว์ประหลาดตามล่า   
ภาพยนตร์มีการใช้หุ่นยนต์และชุดหุ่นยางสัตว์ประหลาดที่มีความน่ากลัวสมจริง รวมถึงมีการใช้หุ่นคน
ที่ถูกสัตว์ประหลาดท าร้ายจนศีรษะเหวอะ  โดยมีผู้วิจารณ์เรื่อง มาห์ ว่าเทคนิคที่ใช้มีความคล้ายกับ
ภาพยนตร์สยองขวัญเกรดบีของต่างประเทศ (horrorclub.net, 2561) 
 

สยึ๋มกึ๋ย (2534)  ก ากับภาพยนตร์โดย ธนิตย์ จิตนุกูล  สร้างโดย ไท เอ็นเตอร์เทนเมนต์  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 9 มีนาคม พ.ศ. 2534 (ค.ศ. 1991) 

สยึ๋มกึ๋ย เป็นภาพยนตร์สยองขวัญ-ตลก เล่าเรื่องราวของ อรอุมา ซึ่งถูกมนตร์ด าของอาจารย์
เดช ซึ่งได้รับว่าจ้างโดย พิศาล อาของอรอุมา  เธอจึงต้องเดินทางไปเชียงใหม่กับเพ่ือน ๆ เพ่ือให้
อาจารย์ปุ๋ยช่วยแก้มนตร์ด าก่อนวันจันทคราส  ภาพยนตร์มีการน าเสนอเทคนิคการแต่งหน้าพิเศษของ
ผีดิบ และมีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์กับวัตถุอาคมต่าง ๆ ในเรื่อง เช่น ดาบที่เปล่งแสง และการเร่ง
ความเร็วภาพ 

สยึ๋มกึ๋ย ได้รับรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 15 (พ.ศ. 2534/ค.ศ. 1991) สาขาแต่งหน้าและแต่ง
ผมยอดเยี่ยม มอบให้แก่ เอ็ม.ที.ไอ. (มูลนิธิหนังไทย, 2549)  โดยภายหลังมีภาพยนตร์ภาคต่ออีกสอง
ภาค ได้แก่ กึ๋ยทู สยึมกึ๋ย 2 (2538) และ แก๊งค์ตบผี (2555) ซึ่งมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษที่พัฒนาขึ้น
และอลังการขึ้นจากเดิม 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 130 

กะหัง (2534)53 ก ากับภาพยนตร์โดย แดงเสนีย์/เสนีย์ โกมารชุน (เสน่ห์ โกมารชุน)  สร้าง
โดย รุ่งรักษ์ฟิล์ม  ออกฉายครั้งแรกใน พ.ศ. 2534 (ค.ศ. 1991) 

กะหัง เป็นภาพยนตร์สยองขวัญ น าเสนอผีกระหังซึ่งสามารถบินได้และออกหากินในเวลา
กลางคืน ซึ่งในภาพยนตร์เรื่องนี้ผีกระหังได้พบเจอกับผีปอบและได้ต่อสู้กัน  ภาพยนตร์ถ่ายท าโดยให้
นักแสดงสวมชุดผีกระหังและออกบินโดยใช้สลิง  และมีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์สร้างภาพดวงวิญญาณ
ของผีปอบทีเ่ข้าสิงร่างใหม่เม่ือร่างเดิมเสียชีวิต 
 

หอ.หึๆ (2535)  ก ากับภาพยนตร์โดย บัณฑิต ฤทธิ์ถกล  สร้างโดย ไฟว์สตาร์ โปรดักชั่น  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 30 มกราคม พ.ศ. 2535 (ค.ศ. 1992) 

หอ.หึๆ เป็นภาพยนตร์สยองขวัญ-ตลก เกี่ยวกับกลุ่มนักเรียนที่ต้องเผชิญกับเหล่าผีและ
วิญญาณในอาคารวิทยาลัยซึ่งเคยเป็นโรงพยาบาลชั่วคราวในช่วงสงครามโลกครั้งที่สอง  ภาพยนตร์มี
การน าเสนอฉากการแสดงพลังเหนือธรรมชาติมากมาย เช่น ท าให้ของลอยได้ สร้างลมพายุในห้อง ผี
หายตัว และฉากกลุ่มผีบินไล่หลอกหลอนกลุ่มนักเรียน ซึ่งคาดว่ามีการใช้ทั้งสลิงและเทคนิคการซ้อน
ภาพร่วมกัน 
 

ภาพยนตร์ชุด สมศรี #422 อาร์ (2535–2538)  ทุกภาคก ากับภาพยนตร์โดย ณรงค์ จารุ
จินดา  สร้างโดย ไฟว์สตาร์ โปรดักชั่น  ประกอบด้วยสามภาค และมีวันที่ออกฉายครั้งแรก ดังนี้ 

• สมศรี #422 อาร์ (2535) - 1 พฤษภาคม พ.ศ. 2535 (ค.ศ. 1992) 

• สมศรี โปรแกรม B ปีนี้ 2 ขวบ (2536) - 1 พฤษภาคม พ.ศ. 2536 (ค.ศ. 1993) 

• สมศรี #422 R โปรแกรม D ปีนี้มีน้อง (2538) - 29 เมษายน พ.ศ. 2538 (ค.ศ. 1995) 

ภาพยนตร์ชุด สมศรี #422 อาร์ เป็นภาพยนตร์ชุดตลก-ไซไฟ เล่าเรื่องของนักประดิษฐ์ เต๋อ 
ซึ่งได้ประดิษฐ์หุ่นยนต์แม่บ้านชื่อ สมศรี 422 อาร์  เมื่อเพ่ือนบ้านได้รู้ข่าวจึงเกิดเรื่องราวโกลาหล
ตามมามากมาย และในภาคท่ีสาม มีตัวละครหุ่นยนต์น้องสาว สมพร 423 อาร์ เพ่ิมเข้ามา 

                                                           
53 บริษัทแผ่นวีดิทัศน์บางแห่งจัดจ าหน่ายเรื่อง กะหัง ในชื่อ หม่ าต้มย าผี 2 หรือ หม่ าผจญกระหัง
ปะทะปอบ โดยระบุว่าภาพยนตร์ออกฉาย พ.ศ. 2536 (ค.ศ. 1993)  ในขณะที่ภาพยนตร์เรื่อง หม่ าต้ม
ย าผี ภาคแรก เป็นชื่อภาษาไทยของภาพยนตร์ฮ่องกงเรื่อง Devil of Love (1994)  โดยมีข้อมูล
คลาดเคลื่อนว่าภาพยนตร์ทั้งสองเรื่องเป็นเรื่องเดียวกับ ผีดิบดิบ (2535) และ ผีดิบดิบ 2 (2536) 
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ภาพยนตร์มีการใช้เทคนิคเร่งความเร็วภาพ ท าให้สมศรีและตัวละครอ่ืน ๆ เคลื่อนไหวได้
อย่างรวดเร็ว และมีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์สร้างภาพกระแสไฟฟ้าจากกระบองไฟฟ้าของเพ่ือนบ้านและ
ไฟฟ้าที่ปล่อยออกมาจากตัวสมศรี  นอกจากนี้มีการใช้เทคนิคการแต่งหน้าพิเศษร่วมกับอุปกรณ์กลไก
เพ่ือให้เห็นวงจรภายในตัวสมศรี หรือท าให้สามารถดึงชิ้นส่วนกลไกออกจากตัวสมศรีได้ 
 

มือปืน 2 สาละวิน (2536)  ก ากับภาพยนตร์โดย หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล  สร้างโดย 
พร้อมมิตรภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 22 พฤษภาคม พ.ศ. 2536 (ค.ศ. 1993) 

มือปืน 2 สาละวิน เป็นภาพยนตร์แอ็กชัน-สงคราม มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับความขัดแย้งและการสู้
รบบริเวณชายแดนลุ่มแม่น้ าสาละวินของประเทศไทย  ภาพยนตร์น าเสนอฉากการยิงต่อสู้และฉาก
สงครามที่มีการใช้อาวุธหนัก เช่น เฮลิคอปเตอร์ติดปืนกล เครื่องยิงจรวด และปืนครก โดยใช้เอฟเฟกต์
กายภาพประเภทระเบิดและกระสุนปืนต่าง ๆ มากมายในการถ่ายท า 

 
สรุปภาพรวมพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในยุคบูรณาการ 

 
 ยุคที่สี่  ยุคบูรณาการ  ผู้สร้างภาพยนตร์ไทยมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์
หลากหลายแนวมากขึ้นและมีคุณภาพสูงขึ้น  การน าเสนอเนื้อหาของภาพยนตร์มีความเปลี่ยนแปลง
จากภาพยนตร์ยุคก่อน ๆ โดยมีการหลอมรวมภาพยนตร์แนวต่าง ๆ เข้าด้วยกันและมีความร่วมสมัย
มากขึ้น  ภาพยนตร์สยองขวัญและแฟนตาซีมีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์ เป็นเทคนิคหลัก แต่ใน
ขณะเดียวกันภาพยนตร์แอ็กชันยังคงนิยมใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์เหมือนในสามยุคที่ผ่านมา  และในยุค
นี้ยังมีการจัดตั้ง สมาคมสมาพันธ์ภาพยนตร์แห่งชาติ (สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ) และจัดให้
มีการมอบรางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ (รางวัลสุพรรณหงส์) เป็นครั้งแรก ซึ่งมีการมอบรางวัลสาขาการ
สร้างภาพพิเศษทางภาพยอดเยี่ยมในเวลาต่อมา 

 

5. ยุคคอมพิวเตอร์ (พ.ศ. 2537–2546/ค.ศ. 1994–2003) 
 
 ยุคที่ห้า ผู้วิจัยเรียกว่า ยุคคอมพิวเตอร์ เนื่องจากในยุคนี้เริ่มมีการใช้เทคนิคการสร้างภาพ
ด้วยคอมพิวเตอร์ (computer-generated imagery; CGI) เป็นเครื่องมือในการสร้างวิชวลเอฟเฟกต์
ในภาพยนตร์ไทย  ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ได้รับความนิยมเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็วจากศักยภาพในการสร้าง
ภาพวิชวลเอฟเฟกต์ต่าง ๆ ได้ตามต้องการ  เทคโนโลยี CGI จึงเป็นพัฒนาการของเทคนิคภาพพิเศษใน
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ภาพยนตร์ไทยครั้งส าคัญ และเป็นการเปิดแนวคิดการสร้างภาพยนตร์ไทยไปสู่รูปแบบการน าเสนอที่มี
ความหลากหลายและแปลกใหม่ 

ในอดีต เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์มักได้รับการก ากับดูแลโดยผู้ก ากับภาพหรือผู้ก ากับ
เทคนิคภาพพิเศษเพียงคนเดียว และรางวัลภาพยนตร์สาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยมจะมอบรางวัล
ในนามบุคคลเป็นหลัก  แต่ในยุคนี้ จะเริ่มเห็นถึงความส าคัญของบริษัทที่ให้บริการด้านเทคนิคภาพ
พิเศษโดยเฉพาะ  มีการขึ้นชื่อบริษัทเทคนิคภาพพิเศษในเครดิตของภาพยนตร์ และงานประกาศผล
รางวัลภาพยนตร์ก็เริ่มมีการมอบรางวัลในนามบริษัทแทนตัวบุคคล แสดงถึงการแข่งขันและการ
ขยายตัวของอุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษในประเทศไทย 

 
การบุกเบิกการใช้เทคนิคการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์ในฉากภาพยนตร์ 

 
 ในช่วงยุคที่สาม ภาพยนตร์ไทยเคยมีการใช้ เทคนิค การสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์ 
(computer-generated imagery; CGI) ในการสร้างภาพสองมิติในไตเติ้ลเปิดเรื่องของภาพยนตร์ 
เช่นในเรื่อง นักเลงคอมพิวเตอร์ (2525) แต่ยังไม่มีการใช้ CGI เพ่ือสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ในฉาก
ภาพยนตร์ จนกระทั่งภาพยนตร์เรื่อง กาเหว่าที่บางเพลง (2537) ได้เป็นภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกที่มี
การใช้ CGI ในการสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ในฉากภาพยนตร์ (กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 
2559, น. 77; ณัฐพร กาญจนภูมิ, 2558, น. 125) 
 

กาเหว่าที่บางเพลง (2537)  ก ากับภาพยนตร์โดย นิรัตติศัย กัลย์จาฤก  สร้างโดย กันตนา 
โมชั่น พิคเจอร์ส  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 1 ตุลาคม พ.ศ. 2537 (ค.ศ. 1994) 

กาเหว่าที่บางเพลง สร้างจากบทประพันธ์ของ หม่อมราชวงศ์คึกฤทธิ์ ปราโมช เรื่อง กาเหว่า
ที่บางเพลง (2532) มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับเหตุการณ์ยานอวกาศขนาดใหญ่ได้มาเยือนหมู่บ้านบางเพลงใน
คืนวันลอยกระทง และส่องแสงลงมายังผู้คนในหมู่บ้าน ท าให้ผู้หญิงในหมู่บ้านทุกคนตั้งครรภ์พร้อมกัน 
ซ่ึงเด็ก ๆ ท่ีเกิดมาน้ันมีลกัษณะและพลังพิเศษท่ีแตกต่างจากมนุษย์ท่ัวไป (เขมสรณ์ หนูขาว, 2557) 

ภาพยนตร์ใช้ CGI ร่วมกับโมเดลขนาดเล็กและสต็อปโมชันในการสร้างฉากยานอวกาศของ
มนุษย์ต่างดาวขนาดใหญ่ที่สามารถปล่อยล าแสงได้ และมีการใช้เทคนิค มอร์ฟฟิง (morphing) ซึ่งเป็น
การแปลงภาพหนึ่งไปเป็นอีกภาพหนึ่งอย่างแนบเนียน โดยใช้ในฉากที่ดวงจันทร์แปลงภาพกลายเป็น
ยานอวกาศ  นอกจากนี้มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์ในฉากอ่ืน เช่น เด็กท่ีกะพริบตาด้วยเปลือกตาล่าง และ
ดวงตาเปลี่ยนสีได้ ("ปริศนา", 2537, อ้างถึงใน SarunyooWongkrachang.Club, 2558) 
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ล าเนาว์ สุดโต ผู้ก ากับเทคนิคภาพพิเศษ ใช้แล็บภาพยนตร์ดิจิทัลของบริษัท กันตนา โมชั่น 
พิคเจอร์ส ที่แต่เดิมใช้ส าหรับท างานสื่อโฆษณา มาใช้ในการสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ในบางฉากของ 
กาเหว่าที่บางเพลง  โดยกระบวนการท า CGI เริ่มจากการแปลงภาพจากฟิล์มลงบนเทปบันทึกแบบ
ดิจิทัล D-1 เพ่ือท าเทคนิคภาพพิเศษในคอมพิวเตอร์ ก่อนที่จะพิมพ์ภาพลงบนฟิล์มอีกครั้งเพ่ือน าไป
ตัดต่อรวมกับฉากภาพยนตร์อ่ืน ๆ (หอภาพยนตร์, 2562ก) 

ถึงแม้ว่า กาเหว่าที่บางเพลง จะมีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์ และ CGI เพียงบางฉาก แต่ได้สร้าง
พัฒนาการส าคัญแก่อุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษของไทยเป็นอย่างมาก และเป็นจุดเริ่มต้นของ
กระบวนการสร้างภาพยนตร์ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล (ประวิทย์ แต่งอักษร , การสัมภาษณ์, 8 มกราคม 
2564; ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) 

กาเหว่าที่บางเพลง เคยเป็นภาพยนตร์ไทยที่ท ารายได้สูงสุดตลอดกาล โดยสามารถท ารายได้ 
46.5 ล้านบาท (หนึ่งเดียว, 2549, น. 299–302)  และได้รับรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 18 (พ.ศ. 2537/
ค.ศ. 1994) สาขาเทคนิคพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ กันตนา โมชั่น พิคเจอร์ส  และได้รับรางวัล
ภาพยนตร์แห่งชาติ ครั้งที่ 4 (พ.ศ. 2538/ค.ศ. 1995) สาขาการสร้างภาพพิเศษทางภาพยอดเยี่ยม 
มอบให้แก ่กันตนา กรุ๊ป  โดยเป็นภาพยนตร์เรื่องแรกที่ได้รับรางวัลทั้งสองรางวัลควบคู่กัน (มูลนิธิหนัง
ไทย, 2549, 2550) 

 
ภาพยนตร์แฟนตาซีเรื่อง ฉลุยหิน คนไข่สุดขอบโลก 

 
 หลังจาก กาเหว่าที่บางเพลง ออกฉายได้หนึ่งเดือน ภาพยนตร์แฟนตาซี-ตลกเรื่อง ฉลุยหิน 
คนไข่สุดขอบโลก (2537) ก็ออกฉาย ซึ่งเป็นภาพยนตร์เรื่องที่สามในภาพยนตร์ชุด ฉลุย (2531–
ปัจจุบัน)  ก ากับภาพยนตร์โดย อังเคิล (อดิเรก วัฏลีลา)  สร้างโดย ไท เอ็นเตอร์เทนเมนต์  ออกฉาย
ครั้งแรกในเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2537 (ค.ศ. 1994) 

 ฉลุยหิน เป็นเรื่องราวของ ป๋อง ซึ่งเป็นตัวละครจากภาพยนตร์ชุด ฉลุย สองภาคก่อนหน้าซึ่งมี
เนื้อเกี่ยวกับชีวิตวัยรุ่น แต่ในภาคนี้เป็นเหตุการณ์ที่ย้อนเวลาไปนับล้านปีในสมัยยุคหิน ซึ่งมีทั้งสัตว์
ประหลาด ไดโนเสาร์ และสภาพแวดล้อมที่ไม่เป็นมิตร 

 ฉลุยหิน ใช้เวลาถ่ายท ามากกว่า 3 ปี โดยสาเหตุที่ใช้เวลาถ่ายท านานกว่าภาพยนตร์ทั่วไป
เนื่องจากมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษจ านวนมาก (ชัชวาล ทันตปัญโญ, 2537) ซึ่ง ฉลุยหิน เป็นหนึ่งใน
ภาพยนตร์ไทยที่มีการรวมทีมงานด้านเทคนิคภาพพิเศษมากที่สุด และมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษ
หลากหลายรูปแบบที่สุดเรื่องหนึ่งในอดีต ได้แก่ ทีมงานสเปเชียลเอฟเฟกต์โดย ณรงค์ อุสายพันธุ์ และ 
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อรุณ รทวิไล, ทีมงานสต็อปโมชันโดย ล าเนาว์ สุดโต และบริษัท อิเมจิน สตูดิโอ, ทีมงานวิชวลเอฟ
เฟกต์โดย สง่า เจนจรัสสกุล และบริษัท สยามพัฒนาฟิล์ม และทีมงาน CGI โดย มานพ เจนจรัสสกุล, 
มงคล พัวพันสวัสดิ์ และบริษัท โพลีกอนกราฟฟิคส์ (อดิเรก วัฏลีลา, 2537) 

 ประวิทย์ แต่งอักษร (การสัมภาษณ์, 8 มกราคม 2564) แสดงความคิดเห็นว่า ฉลุยหิน เป็น
ภาพยนตร์ที่มีความทะเยอทะยานสูง และมีความพยายามในการผลักดันภาพยนตร์ไทยให้ไปสู่ระดับ
เดียวกับภาพยนตร์เทคนิคภาพพิเศษของฮอลลีวูด  โดยการออกแบบฉากและการใช้เทคนิคภาพพิเศษ
เพ่ือสร้างโลกล้านปีให้มีความกลมกลืนที่สุด เป็นความเปลี่ยนแปลงจากภาพยนตร์ไทยยุคก่อนหน้านี้ที่
เทคนิคภาพพิเศษจะดโูดดออกมาจากเรื่องอย่างชัดเจน 

 
งานประกาศผลรางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ สุพรรณหงส์ ครั้งที่ 11 

 
ภายหลังจาก วิกฤตต้มย ากุ้ง ซึ่งเป็นวิกฤตการณ์การเงินที่ส่งผลกระทบต่อระบบเศรษฐกิจทั้ง

เอเชียใน พ.ศ. 2540 (ค.ศ. 1997) ได้ส่งผลให้ในช่วง พ.ศ. 2541–2543 (ค.ศ. 1998–2000) 
ภาพยนตร์ไทยที่ออกฉายมีจ านวนลดลงอย่างมาก โดยมีภาพยนตร์ออกฉายเพียง 9–12 เรื่องต่อปี
เท่านั้น (อุณาโลม จันทร์รุ่งมณีกุล, 2561, น. 202–203) 

ใน พ.ศ. 2543 (ค.ศ. 2000) มีจ านวนภาพยนตร์ไทยออกฉายเหลือเพียงเก้าเรื่อง ท าให้งาน
ประกาศผลรางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ ครั้งที่ 10 (พ.ศ. 2544/ค.ศ. 2001) มีการมอบเพียงรางวัลพิเศษ  
ต่อมาในงานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 11 (พ.ศ. 2545/ค.ศ. 2002) ได้มีการมอบรางวัลแก่ภาพยนตร์ที่
ออกฉายใน พ.ศ. 2543 และ พ.ศ. 2544 (ค.ศ. 2000 และ ค.ศ. 2001) รวมกัน  โดยงานประกาศผล
รางวัลครั้งนี้มีการเปลี่ยนชื่อรางวัลจากเดิม “รางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ” เป็น “รางวัลภาพยนตร์
แห่งชาติ สุพรรณหงส์” และมีการเปลี่ยนแปลงรูปลักษณ์ของรางวัลจากเดิม “ทางช้างเผือกสู่ดวงดาว” 
เป็น “หัวเรือพระที่นั่งสุพรรณหงส์” ซึ่งเป็นรางวัลที่เคยมีการมอบมาก่อนในงานประกาศผลรางวัล
สุพรรณหงส์ทองค า (สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ, ม.ป.ป.; หนึ่งเดียว, 2549, น. 171) 

ในงานประกาศผลรางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ สุพรรณหงส์ ครั้งที่ 11 (พ.ศ. 2545/ค.ศ. 2002) 
ภาพยนตร์ที่ได้รับรางวัลสาขาการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม คือเรื่อง ฟ้าทะลายโจร (2543) ซึ่งได้รับ
รางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 24 (พ.ศ. 2544/ค.ศ. 2001) สาขาเทคนิคพิเศษยอดเยี่ยมอีกด้วย  โดยทั้ง
สองรางวัลมอบให้แก่ ออกไซด์ แปง (Oxide Pang Chun) (มูลนิธิหนังไทย, 2549, 2550) 
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ผลงานภาพยนตร์โดย วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง 
 

วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง เป็นผู้ก ากับภาพยนตร์และนักเขียนบทภาพยนตร์ ซึ่งมีผลงานภาพยนตร์
หลายเรื่องที่มีชื่อเสียงทั้งในด้านเนื้อหาและเทคนิคภาพพิเศษ  โดยคุณวิศิษฏ์เริ่มต้นจากการเป็นผู้
ก ากับโฆษณา ก่อนจะมีผลงานเขียนบทภาพยนตร์เรื่องแรกคือ 2499 อันธพาลครองเมือง (2540) และ
มีผลงานก ากับภาพยนตร์เรื่องแรกคือ ฟ้าทะลายโจร (2543) ซึ่งได้รับรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษ
ยอดเยี่ยมสองรางวัล  โดยผลงานภาพยนตร์ของคุณวิศิษฏ์มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษที่หลากหลายและ
มีการบุกเบิกการใช้เครื่องมือดิจิทัลในงานภาพยนตร์ เช่น การแต่งสีภาพในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท า
ให้สามารถสร้างภาพยนตร์ที่มีสีสันฉูดฉาดซ่ึงระบบฟิล์มภาพยนตร์แบบดั้งเดิมไม่สามารถท าได้ (วิศิษฏ์ 
ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 

 ภาพยนตร์ของคุณวิศิษฏ์มีหลากหลายแนว ทั้งแนวชีวิต แอ็กชัน สยองขวัญ และแฟนตาซี  
โดยมีการใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์และวิชวลเอฟเฟกต์ร่วมกัน ซึ่งจะพิจารณารูปแบบของเทคนิคที่ใช้ตาม
ความเหมาะสมของเนื้อเรื่อง ประเภทของภาพยนตร์ รวมถึงงบประมาณ เช่น ภาพยนตร์เรื่อง เปนชู้
กับผี (2549) และ สิงสู่ (2561) เป็นการถ่ายท าโดยใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์ทั้งเรื่อง โดยไม่มีการใช้วิชวล
เอฟเฟกต์แม้แต่ช็อตเดียว มีเพียงการใช้เทคนิคย้อนภาพ ( reverse motion) เท่านั้น  และใน
ขณะเดียวกัน ภาพยนตร์เรื่อง หมานคร (2547) และ อินทรีแดง (2553) มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์
มากมาย ซึ่งหลายฉากได้กลายเป็นที่จดจ าของผู้ชมภาพยนตร์ เช่น ฉากกองขวดน้ าพลาสติกขนาด
ยักษ์ในภาพยนตร์เรื่อง หมานคร (วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 

 นอกจากภาพยนตร์ขนาดยาว คุณวิศิษฏ์ยังได้ก ากับภาพยนตร์สั้นสองเรื่องซึ่งมีการใช้เทคนิค
ภาพพิเศษเป็นหลัก ได้แก่ นรสิงหาวตาร (2550) เล่าเรื่องของยักษ์หิรัณยกศิปุ ผู้ซึ่งได้รับพรจากพระ
พรหม แล้วไปท้ารบกับเหล่าเทวดา  ภาพยนตร์สร้างโดยใช้โมเดลขนาดเล็กและภาพที่ถ่ายท านักแสดง
จริง (live-action) กับพ้ืนหลังกรีนสกรีน แล้วซ้อนภาพด้วยวิชวลเอฟเฟกต์ จึงได้ภาพออกมาคล้าย
ภาพเขียนสมัยก่อน54 และเรื่องที่สอง Ten Years Thailand ตอน Catopia (2561) มีการใช้
เทคนิคโมชันแคปเจอร์และ CGI ในการเปลี่ยนศีรษะนักแสดงให้กลายเป็นแมว ซึ่งประสบปัญหา
พอสมควรเนื่องจากสรีระศีรษะมนุษย์และแมวนั้นแตกต่างกัน ในหลายฉากจึงจ าเป็นต้องสร้างภาพพ้ืน
หลังขึ้นมาใหม่ในส่วนที่ขนาดศีรษะไม่เท่ากัน (วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564)  

 ในปัจจุบัน (พ.ศ. 2564) คุณวิศิษฏ์เป็นผู้ที่มีผลงานก ากับภาพยนตร์ที่ได้รับรางวัลสาขา
เทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยมมากที่สุด จ านวนสี่เรื่อง ได้แก่ ฟ้าทะลายโจร (2543), หมานคร (2547), 

                                                           
54 มักมีความเข้าใจผิดว่าเรื่อง นรสิงหาวตาร เป็นภาพยนตร์แอนิเมชัน 
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อินทรีแดง (2553) และ รุ่นพ่ี (2558) (กองบรรณาธิการ วอยซ์ทีวี, 2554ข; มูลนิธิหนังไทย, 2549, 
2550; Sanook, 2559)  โดยภาพยนตร์ที่อยู่ในยุคที่ห้านี้คือเรื่อง ฟ้าทะลายโจร  ผู้วิจัยจะกล่าวถึง
ผลงานอีกสามเรื่องของคุณวิศิษฏ์ในเนื้อหาของยุคที่หกและยุคท่ีเจ็ดต่อไป 
 

ฟ้าทะลายโจร (2543)  ก ากับภาพยนตร์โดย วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง  สร้างโดย ไฟว์สตาร์ โปร
ดักชั่น และ ฟิล์มบางกอก  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 29 กันยายน พ.ศ. 2543 (ค.ศ. 2000) 

ฟ้าทะลายโจร เป็นภาพยนตร์แอ็กชัน-ชีวิต-ย้อนยุค เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับ ด า และ ร าเพย ซึ่ง
ตกหลุมรักกัน แต่หลังจากบิดาของด าถูกฆ่าตาย ท าให้ด าต้องออกตามล่าฆาตกรในฉายา เสือด า  โดย
ในฉากการยิงต่อสู้ส่วนใหญ่ของภาพยนตร์ใช้แบลงค์กันเป็นหลัก คล้ายภาพยนตร์แอ็กชันไทยในอดีต 
และมีฉากส าคัญคือฉากวิชวลเอฟเฟกต์ลูกกระสุนปืนปะทะกันกลางอากาศในการดวลปืนท้ายเรื่อง 

ในด้านกระบวนการหลังการถ่ายท า (post-production) ภาพยนตร์ใช้ระบบเทเลซีน 
(telecine) ในการแปลงฟิล์มภาพยนตร์เป็นไฟล์วีดิโอเพ่ือตกแต่งสีภาพด้วยคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นระบบ
เดียวกับการท าโฆษณาในสมัยนั้น ก่อนที่จะแปลงไฟล์กลับเป็นฟิล์มเพ่ือออกฉายในโรงภาพยนตร์  
ด้วยเทคนิคนี้ท าให้สามารถแต่งสีภาพยนตร์ได้ฉูดฉาด ต่างจากกระบวนการล้างฟิล์มแบบดั้งเดิมซึ่ง
แล็บภาพยนตร์ไม่สามารถท าได้ แต่เนื่องจากเทคโนโลยีดิจิทัลในขณะนั้นยังไม่พัฒนามากพอ จึงท าให้
คุณภาพของภาพลดลงพอสมควร (วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 

ฟ้าทะลายโจร เป็นภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกที่ได้รับการคัดเลือกให้ออกฉายในเทศกาล
ภาพยนตร์คานส์ (Cannes Film Festival) ครั้งที่ 54 (พ.ศ. 2544/ค.ศ. 2001) (หอภาพยนตร์, 2556) 
และเป็นหนึ่งในภาพยนตร์ที่ได้รับการขึ้นทะเบียนมรดกภาพยนตร์ของชาติ ครั้งที่ 3 (พ.ศ. 2556/ค.ศ. 
2013) (กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 90–92) 

 
ภาพยนตร์อิงประวัติศาสตร์เรื่อง สุริโยไท 

 
 ในช่วงยุคที่หนึ่งถึงสามนั้น มีการสร้างภาพยนตร์สงครามหลายเรื่อง ส่วนใหญ่เป็นภาพยนตร์
อิงประวัติศาสตร์สมัยกรุงศรีอยุธยา เช่น ค่ายบางระจัน (2482), ศึกบางระจัน (2509) และ ขุนศึก 
(2519) ซึ่งมีการถ่ายท าอย่างอลังการพร้อมนักแสดงประกอบฉากจ านวนมาก จนบางเรื่องถือว่าเป็น
ภาพยนตร์มหากาพย์  โดยภาพยนตร์สงครามอิงประวัติศาสตร์เริ่มหายไปในช่วงปลายยุคที่สาม และ
เปลี่ยนไปนิยมการสร้างภาพยนตร์แอ็กชันและสงครามสมัยใหม่แทน ก่อนที่จะกลับมาอีกครั้งใน
ภาพยนตร์เรื่อง สุริโยไท (2544) ซึ่งได้ยกระดับการถ่ายท าภาพยนตร์ไทยไปอีกระดับหนึ่ง 
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สุริโยไท (2544)  ก ากับภาพยนตร์โดย หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล  สร้างโดย พร้อมมิตร
ภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 17 สิงหาคม พ.ศ. 2544 (ค.ศ. 2001) 

สุริโยไท เป็นภาพยนตร์อิงประวัติศาสตร์ในสมัยกรุงศรีอยุธยา เล่าเรื่องราวพระราชประวัติ
ของ พระสุริโยทัย (พระสุริโยไท) พระอัครมเหสีใน สมเด็จพระมหาจักรพรรดิ  ภาพยนตร์มีการสร้าง
ฉากที่ยิ่งใหญ่อลังการ ทั้งในเรื่องอุปกรณ์ประกอบฉากและนักแสดงจ านวนมาก ซึ่งเป็นนักแสดงจริง
ทั้งหมดโดยไม่ได้แต่งเติมโดยใช้ CGI (สยามโซน, 2544ข)  ภาพยนตร์มีการใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์ เช่น 
กระสุนปืนและปืนใหญ่ในฉากสงครามและการสู้รบ และมีการใช้  CGI เพ่ือตกแต่งฉากในภาพยนตร์
รวมทั้งหมด 25 ฉาก ซึ่งบริษัทวิชวลเอฟเฟกต์ของภาพยนตร์  เฟม โพสท์-โปรดักชั่น เลือกใช้
คอมพิวเตอร์ยี่ห้อ เอสจีไอ (SGI) รุ่น O2 ซึ่งเป็นคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ และรุ่น Onyx2 ซึ่งเป็นระบบ
คอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่  ทั้งสองรุ่นออกแบบมาส าหรับงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกส์โดยเฉพาะ และ
เป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ที่ทันสมัยมากในขณะนั้น (ThaiPR.net, 2544) 

สุริโยไท เป็นภาพยนตร์ไทยที่มีทุนสร้างสูงสุดในขณะนั้น55 โดยใช้ทุนสร้างสูงถึง 400–500 
ล้านบาท ร่วมกับงบประมาณในการประชาสัมพันธ์อีก 250 ล้านบาท และ สุริโยไท เคยเป็นภาพยนตร์
ไทยที่ท ารายได้สูงสุด โดยสามารถท ารายได้ 324.5 ล้านบาท ในกรุงเทพมหานคร ปริมณฑล และ
จังหวัดเชียงใหม่ และท ารายได้รวมทั่วประเทศไม่ต่ ากว่า 550–600 ล้านบาท56 สุริโยไท จึงเป็นหนึ่งใน
ภาพยนตร์บล็อกบัสเตอร์ของไทยที่ประสบความส าเร็จมากที่สุด  (ไทยบันเทิง, 2564จ; สยามโซน, 
2544ก, 2544ข)  ในภายหลัง หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล และบริษัท พร้อมมิตรภาพยนตร์ (พร้อมมิตร 
โปรดักชั่น) ได้สร้างภาพยนตร์ชุด ต านานสมเด็จพระนเรศวรมหาราช (2550–2558) ซึ่งเป็นภาคต่อ
ของ สุริโยไท ที่มขีนาดการถ่ายท ายิ่งใหญ่กว่าและประสบความส าเร็จไม่แพ้กัน 

สุริโยไท ได้รับรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 25 (พ.ศ. 2545/ค.ศ. 2002) สาขาภาพยนตร์ยอด
เยี่ยมรางวัลพิเศษ และสาขาภาพยนตร์ยอดนิยม (สยามโซน, 2545ก) และเป็นหนึ่งในภาพยนตร์ที่
ได้รับการขึ้นทะเบียนมรดกภาพยนตร์ของชาติ ครั้งที่ 5 (พ.ศ. 2558/ค.ศ. 2015) (กลุ่มเลขานุการ
คณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 96–98) 

 

                                                           
55 ภาพยนตร์ชุด ต านานสมเด็จพระนเรศวรมหาราช (2550–2558) มีทุนสร้างรวมทุกภาคสูงกว่า 
สุริโยไท แต่ไม่ปรากฏข้อมูลตัวเลขที่แน่นอนว่าแต่ละภาคมีทุนสร้างเท่าใด 
56 มีแหล่งข้อมูลระบุว่า สุริโยไท สามารถท ารายได้ 550 ล้านบาท ในกรุงเทพมหานคร ปริมณฑล และ
จังหวัดเชียงใหม่  แตผู่้วิจัยพบว่าแท้จริงแล้วรายได้นี้เป็นรายได้รวมทั่วประเทศ 
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ภาพยนตร์คอมพิวเตอร์แอนิเมชันเรื่องแรกของไทย 
 

แม้ว่าความนิยมในการใช้เทคโนโลยี CGI ในภาพยนตร์ไทยจะเพ่ิมมากขึ้นตั้งแต่ พ.ศ. 2537 
(ค.ศ. 1994) แต่ทว่ายังไม่มีการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ (computer graphics) เพ่ือสร้างภาพยนตร์
แอนิเมชันขึ้นมา จนกระท่ัง พ.ศ. 2545 (ค.ศ. 2002) ได้มีการสร้าง ภาพยนตร์คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน
สามมิติ (3D computer-animated film) เป็นครั้งแรกในประเทศไทย ได้แก่ภาพยนตร์เรื่อง 
อภินิหารนิทานเวตาล (2545/2548) และ ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน ตอน ตะลุยโลกอนาคต (2545) 
 

อภินิหารนิทานเวตาล (2545/2548)  ก ากับภาพยนตร์โดย สุเทพ ตันติรุจ และ ภาณุเทพ 
สุทธิเทพธ ารง  สร้างโดย อัญญา อนิเมชั่น 

อภินิหารนิทานเวตาล เป็นภาพยนตร์คอมพิวเตอร์แอนิเมชันเรื่องแรกของไทย  มีโครงเรื่อง
จาก นิทานเวตาล (Vetala Panchavimshati) ซึ่งเป็นวรรณกรรมของประเทศอินเดีย โดยได้
ดัดแปลงเนื้อหาให้เหมาะสมกับเยาวชน  ในตอนแรกนั้นผู้สร้างภาพยนตร์มีความตั้งใจสร้างเป็นการ์ตูน
ส าหรับฉายทางโทรทัศน์ แต่ได้มีการปรับเปลี่ยนรูปแบบเพ่ือออกฉายในโรงภาพยนตร์ แต่ทว่าประสบ
ปัญหาท าให้ไม่ได้ออกฉายในประเทศไทย จึงได้น าภาพยนตร์ไปออกฉายในเทศกาลภาพยนตร์ใน
ประเทศญี่ปุ่น ในช่วงวันที่ 22–26 สิงหาคม พ.ศ. 2545 ตามด้วยเทศกาลภาพยนตร์ในอีกหลาย
ประเทศ ก่อนที่จะได้กลับมาฉายในเทศกาลภาพยนตร์และโรงภาพยนตร์ในประเทศไทยในวันที่ 5 
มกราคม พ.ศ. 2548 (ค.ศ. 2005) (เขมพัทธ์ พัชรวิชญ์, 2560, น. 46–48, 83) 
 

ภาพยนตร์เรื่องที่สองคือ ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน ตอน ตะลุยโลกอนาคต (2545)  ก ากับ
ภาพยนตร์โดย ชัยพร พานิชรุทติวงศ์  สร้างโดย ไทยฟิล์มพิคเจอร์ส และ วิธิตา แอนิเมชั่น 

ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน เป็นภาพยนตร์เกี่ยวกับการผจญภัยของ ปังปอนด์ หรือ ไอ้ตัวเล็ก ซึ่ง
เป็นผลงานของ ภักดี แสนทวีสุข (ต่าย ขายหัวเราะ)  ภาพยนตร์มีแนวคิดการสร้างคล้ายกับ อภินิหาร
นิทานเวตาล โดยแต่เดิม ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน สร้างเป็นการ์ตูนโทรทัศน์และได้ออกฉายทาง
สถานีโทรทัศน์ไทยทีวีสีช่อง 3 ในช่วงเดือนเมษายน ถึง มิถุนายน พ.ศ. 2545  ซึ่งต่อมาผู้สร้างได้น า
การ์ตูนมาตัดต่อใหม่เพ่ือออกฉายในโรงภาพยนตร์ไอแมกซ์ ( IMAX) ในวันที่ 18 ตุลาคม พ.ศ. 2545  
ท าให้ ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน เป็นภาพยนตร์คอมพิวเตอร์แอนิเมชันเรื่องแรกของไทยที่ได้ออกฉายใน
โรงภาพยนตร์ไอแมกซ์  และเนื่องจากขณะนั้น อภินิหารนิทานเวตาล ยังคงออกฉายในเทศกาล
ภาพยนตร์ต่างประเทศอยู่ ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน จึงกลายเป็นภาพยนตร์คอมพิวเตอร์แอนิเมชันเรื่อง
แรกของไทยที่ออกฉายในประเทศไทย (เขมพัทธ์ พัชรวิชญ์, 2560, น. 46–49) 
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ทั้งนี้ มักมีความเข้าใจผิดว่า ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน เป็นภาพยนตร์คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน

เรื่องแรกของไทย แต่ เขมพัทธ์ พัชรวิชญ์ (2560, 2561) พบว่า อภินิหารนิทานเวตาล ได้ท าการสร้าง
จนแล้วเสร็จและออกฉายในเทศกาลภาพยนตร์ต่างประเทศก่อนหน้า ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน แล้ว 

 
ภาพยนตร์เรื่องอ่ืน ๆ ในยุคที่ห้าที่ได้รับรางวัลสาขาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม 

 
เกิดอีกทีต้องมีเธอ (2538)  ก ากับภาพยนตร์โดย ปรัชญา ปิ่นแก้ว  สร้างโดย อาร์เอส ฟิล์ม  

ออกฉายครั้งแรกวันที่ 29 กันยายน พ.ศ. 2538 (ค.ศ. 1995) 

เกิดอีกทีต้องมีเธอ เป็นภาพยนตร์รัก-แฟนตาซี  มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับ แทนและเพียง ซึ่ง
เสียชีวิตจากอุบัติเหตุทางรถยนต์ ท าให้กลายเป็นวิญญาณเร่ร่อนเพ่ือหาทางไปเกิดใหม่ แตไ่ด้เผชิญกับ
วิญญาณร้ายระหว่างทาง  ภาพยนตร์มีการแสดงพลังเหนือธรรมชาติโดยใช้ CGI ในการสร้าง เช่น ฉาก
วิญญาณเข้าออกร่าง การดูดพลังชีวิต และเอฟเฟกต์แสงต่าง ๆ  และในบางฉากถ่ายท าโดยใช้อุปกรณ์
สเปเชียลเอฟเฟกต์ เช่น พัดลมยักษ ์และ สลิง (ปรัชญา ปิ่นแก้ว, 2538) 

เกิดอีกทีต้องมีเธอ ได้รับรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 19 (พ.ศ. 2538/ค.ศ. 1995) สาขาเทคนิค
พิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ กันตนาฟิล์มแล็บ  และรางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ ครั้งที่ 5 (พ.ศ. 2539/
ค.ศ. 1996) สาขาการสร้างภาพพิเศษทางภาพยอดเยี่ยม มอบให้แก่ แครอล ลอย (Carol Loi), เทลลี่ 
ฟัง (Telly Fung), อัจฉรา กิจกาญจนาศน์, สราวุธ เกศลักษณ์ และ วันชัย บุญสอด (มูลนิธิหนังไทย, 
2549, 2550) 
 

เรือนมยุรา (2539)  ก ากับภาพยนตร์โดย เชิด ทรงศรี  สร้างโดย เชิดไชยภาพยนตร์  ออก
ฉายครั้งแรกวันที่ 30 มีนาคม พ.ศ. 2539 (ค.ศ. 1996) 

เรือนมยุรา เป็นภาพยนตร์รัก-แฟนตาซี  มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับ นกยูง ซึ่งอาศัยอยู่ในเรือนมยุรา
ที่ถูกคาถาบังตาตั้งแต่สมัยกรุงศรีอยุธยามาจนถึงปัจจุบัน  ภาพยนตร์มีการเน้นใช้เทคนิคภาพพิเศษ
ในช่วงต้นเรื่อง โดยมีฉากสุริยุปราคา พายุฝนฟ้าคะนอง และเมฆคาถาที่บดบังเรือนมยุราให้กลายเป็น
เหมือนมิติซ้อนเร้น  ซึ่งลักษณะของจักรวาลคู่ขนานนี้ได้ปรากฏในภาพยนตร์แฟนตาซีไทยเรื่องอ่ืน ๆ 
ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษ เช่น ลับแล คนมหัศจรรย์ (2540) และ ทวิภพ (2547) 

เรือนมยุรา ได้รับรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 20 (พ.ศ. 2539/ค.ศ. 1996) สาขาเทคนิคพิเศษ
ยอดเยีย่ม มอบให้แก่ สยามพัฒนาฟิล์ม (มูลนิธิหนังไทย, 2549) 
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ลับแล คนมหัศจรรย์ (2540)  ก ากับภาพยนตร์โดย ล าเนาว์ สุดโต  สร้างโดย ไฟว์สตาร์ โปร
ดักชั่น  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 6 สิงหาคม พ.ศ. 2540 (ค.ศ. 1997) 

ลับแล คนมหัศจรรย์ เป็นภาพยนตร์แฟนตาซี-ผจญภัย เล่าเรื่องเกี่ยวกับ ฮะเมืองและดอยปา 
ทหารจิ๋วจากเมืองลับแลที่ออกมายังโลกมนุษย์เพ่ือช่วยเหลือเจ้าหญิง  ภาพยนตร์มีการใช้เทคนิคการ
ซ้อนภาพโครมาคีย์ในฉากที่ฮะเมืองและดอยปาปรากฏตัวเพ่ือให้ตัวละครมีขนาดตัวจิ๋ว  และมีการใช้
วิชวลเอฟเฟกต์สร้างภาพฝนฟ้าคะนองและสายฟ้าที่ช่องทางเชื่อมระหว่างเมืองลับแลกับโลกมนุษย์ 

ลับแล คนมหัศจรรย์ เป็นผลงานก ากับภาพยนตร์หนึ่งเดียวของ ล าเนาว์ สุดโต ซึ่งเป็นทั้งผู้
ก ากับ ผู้เขียนบท และผู้สร้างเทคนิคภาพพิเศษ  โดยคุณล าเนาว์กล่าวว่า เป็นกระบวนการที่ยากมาก 
เนื่องจากไม่สามารถควบคุมทุกองค์ประกอบพร้อมกันได้  ส าหรับภาพยนตร์เรื่องถัด ๆ ไป คุณล าเนาว์
จึงขอดูแลในต าแหน่งอ านวยการสร้างและเทคนิคภาพพิเศษเท่านั้น (หอภาพยนตร์, 2562ก) 

ลับแล คนมหัศจรรย์ ได้รับรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 21 (พ.ศ. 2540/ค.ศ. 1997) สาขา
เทคนิคพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ อิเมจิน สตูดิโอ  และได้รับรางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ ครั้งที่ 7 (พ.ศ. 
2541/ค.ศ. 1998) สาขาการสร้างภาพพิเศษทางภาพยอดเยี่ยม มอบให้แก่ อิเมจิน สตูดิโอ และ ล า
เนาว์ สุดโต (มูลนิธิหนังไทย, 2549, 2550) 
 

มัจจุราชตามล่าข้าไม่สน (2541)  ก ากับภาพยนตร์โดย นพรัตน์ พุทธรัตนมณี  สร้างโดย 
ไฟว์สตาร์ โปรดักชั่น  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 20 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2541 (ค.ศ. 1998) 

มัจจุราชตามล่าข้าไม่สน เป็นภาพยนตร์แฟนตาซี-ตลก  มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับกลุ่มนักศึกษา นัท 
อ้น วิช และแว่น ซึ่งหนีความตายจากการตามล่าโดยยมทูต  ภาพยนตร์มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษ
มากมายโดยใช้วิชวลเอฟเฟกต์เป็นหลัก ใช้ในการสร้างภาพดินแดนนรกและเหล่าวิญญาณ รวมถึงฉาก
การแสดงพลังพิเศษ เช่น การปัดกระสุน เดินทะลุก าแพง ฯลฯ 

มัจจุราชตามล่าข้าไม่สน ได้รับรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 22 (พ.ศ. 2541/ค.ศ. 1998) สาขา
เทคนิคพิเศษยอดเยี่ยม (มูลนิธิหนังไทย, 2549) 
 

ปาฏิหาริย์ โอม+สมหวัง (2541)  ก ากับภาพยนตร์โดย กิตติกร เลียวศิริกุล  สร้างโดย อาร์
เอส ฟิล์ม  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 4 ธันวาคม พ.ศ. 2541 (ค.ศ. 1998) 
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ปาฏิหาริย์ โอม+สมหวัง เป็นภาพยนตร์แฟนตาซี-ตลก น าเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับโอมและ
สมหวังที่สลับร่างกัน  โดยภาพยนตร์มีการใช้เทคนิคสร้างภาพเหนือจริงที่ตลกขบขัน  มีฉากส าคัญคือ
ฉากที่รถของโอมและสมหวังชนรถบรรทุกแล้วตกลงไปในน้ า ซึ่งใช้ CGI ในการช่วยการถ่ายท าบางช็อต 

ปาฏิหาริย์ โอม+สมหวัง ได้รับรางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ ครั้งที่ 8 (พ.ศ. 2542/ค.ศ. 1999) 
สาขาการสร้างภาพพิเศษทางภาพยอดเยี่ยม มอบให้แก่ สยามพัฒนาฟิล์ม (มูลนิธิหนังไทย, 2550) 
 

ก้าแพง (2542)  ก ากับภาพยนตร์โดย ถกลเกียรติ วีระวรรณ  สร้างโดย แกรมมี่ภาพยนตร์ 
และ เอ็กซ์แซ็กท์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 5 มีนาคม พ.ศ. 2542 (ค.ศ. 1999) 

ก าแพง เป็นภาพยนตร์ชีวิต-รัก น าเสนอเรื่องราวของ กันต์พนธ์ ลูกชายนักการเมือง ที่ได้พบ
รักกับ ไพลิน หญิงสาวในชุมชนยากจน  เป็นภาพยนตร์ที่มีกระบวนการหลังการถ่ายท าเป็นดิจิทัล
สมบูรณ์แบบ โดยท าการสแกนฟิล์มเป็นไฟล์ดิจิทัลและท าวิชวลเอฟเฟกต์ทั้งหมดด้วยคอมพิวเตอร์  
ภาพยนตร์มีฉากส าคัญคือฉากไฟไหม้ท้ายเรื่อง ซึ่งใช้ไฟจริงร่วมกับการถ่ายท าโมเดลขนาดเล็ก และมี
การซ้อนภาพไฟเป็นพื้นหลังในช็อตที่มีนักแสดง (หอภาพยนตร์, 2562ก) 

ก าแพง ได้รับรางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ ครั้งที่ 9 (พ.ศ. 2543/ค.ศ. 2000) สาขาการสร้าง
ภาพพิเศษทางภาพยอดเยี่ยม มอบให้แก่ ล าเนาว์ สุดโต (มูลนิธิหนังไทย, 2550) 
 

นางนาก (2542)  ก ากับภาพยนตร์โดย นนทรีย์ นิมิบุตร  สร้างโดย ไท เอ็นเตอร์เทนเมนต์ 
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 23 กรกฎาคม พ.ศ. 2542 (ค.ศ. 1999) 

นางนาก เป็นภาพยนตร์ที่น าเสนอเรื่องราวของแม่นาคเหมือนภาพยนตร์ฉบับดั้งเดิม แต่ใน
ภาคนี้มีการใช้ CGI ในการสร้างเทคนิคภาพพิเศษเป็นครั้งแรก ท าให้แม่นาคสามารถแสดงอภินิหารได้
สมจริงยิ่งขึ้น เช่น ฉากแม่นาคยืดแขนเก็บมะนาวและยืนห้อยหัวอยู่บนเพดาน และมีการใช้เอฟเฟกต์
กายภาพประเภทไฟและลมพายุในฉากที่แม่นาคแสดงอิทธิฤทธิ์ใส่ชาวบ้านที่มาเผาเรือน 

นางนาก เป็นภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกที่สามารถท ารายได้มากกว่า 100 ล้านบาท โดยท า
รายได้ 149.6 ล้านบาท ซึ่งถือว่าสูงมากแม้ว่าจะอยู่ในช่วงหลังวิกฤตต้มย ากุ้ง (หนึ่งเดียว, 2549, น. 
299; อิทธิเดช พระเพ็ชร, 2561, น. 178–179) และภาพยนตร์ได้รับรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 23 
(พ.ศ. 2542/ค.ศ. 1999) สาขาเทคนิคพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ ล าเนาว์ สุดโต (มูลนิธิหนังไทย, 
2549) และได้เข้าชิงรางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ ครั้งที่ 9 (พ.ศ. 2543/ค.ศ. 2000) สาขาการสร้างภาพ
พิเศษยอดเยี่ยม (สมาคมสมาพันธ์ภาพยนตร์แห่งชาติ, 2543, น. 26–27) และเป็นหนึ่งในภาพยนตร์ที่
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ได้รับการขึ้นทะเบียนมรดกภาพยนตร์ของชาติ ครั้งที่ 4 (พ.ศ. 2557/ค.ศ. 2014) (กลุ่มเลขานุการ
คณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 93–95) 
 

แม่เบี้ย (2544)  ก ากับภาพยนตร์โดย สมจริง ศรีสุภาพ  สร้างโดย ไท เอ็นเตอร์เทนเมนต์  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 9 มีนาคม พ.ศ. 2544 (ค.ศ. 2001) 

แม่เบี้ย (2544) เป็นภาพยนตร์รีเมคจากภาพยนตร์เรื่อง แม่เบี้ย (2532)  โดยในภาคนี้มีการ
ใช้งูเห่าจริงในบางฉากร่วมกับเทคนิคมุมกล้องท าให้งูเห่าเหมือนอยู่ใกล้ชิดตัวละคร แต่ทว่าด้วย
อุปสรรคในการถ่ายท าด้วยงูจริง ท าให้ฉากส่วนใหญ่มีการใช้  CGI ซ้อนภาพงูเห่าเข้าไปในฉาก (หอ
ภาพยนตร์, 2562ก) 

แม่เบี้ย (2544) ได้รับรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 25 (พ.ศ. 2545/ค.ศ. 2002) สาขาเทคนิค
พิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ ล าเนาว์ สุดโต (หนึ่งเดียว, 2549, น. 314)  โดยเนื้อเรื่องของ แม่เบี้ย 
ได้รับการสร้างเป็นภาพยนตร์อีกครั้งในชื่อเดิมว่า แม่เบี้ย (2558) ซึ่งมีโครงเรื่องคล้ายฉบับดั้งเดิมแต่
เพ่ิมความแฟนตาซีและมีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์เพ่ิมมากข้ึน 
 

ขุนแผน (2545)  ก ากับภาพยนตร์โดย ธนิตต์ จิตนุกูล  สร้างโดย ไฟว์สตาร์ โปรดักชั่น  ออก
ฉายครั้งแรกวันที่ 27 มีนาคม พ.ศ. 2545 (ค.ศ. 2002) 

ขุนแผน สร้างจากวรรณคดีไทย เรื่อง ขุนช้างขุนแผน ซึ่งเคยมีการน ามาสร้างเป็นภาพยนตร์
หลายเรื่องในอดีต แต่ในภาคนี้มีการใช้ CGI ในการสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ในภาพยนตร์ ท าให้สามารถ
สร้างภาพได้อลังการและน่าตื่นตามากขึ้น เช่น การแสดงพลังของวิเศษสามอย่างของขุนแผน ได้แก่ 
ม้าสีหมอก กุมารทอง และดาบฟ้าฟ้ืน ซึ่งใช้ในการสู้รบกับเจ้าเมืองเชียงใหม่ 

ขุนแผน ได้รับรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 26 (พ.ศ. 2545/ค.ศ. 2002) สาขาเทคนิคพิเศษยอด
เยี่ยม มอบให้แก่ สุวัฒน์ อุทัยผล (สยามโซน, 2545ข) 
 

15 ค่้า เดือน 11 (2545)  ก ากับภาพยนตร์โดย จิระ มะลิกุล  สร้างโดย จีเอ็มเอ็ม พิคเจอร์ 
และ หับ โห้ หิ้น ฟิล์ม  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 11 ตุลาคม พ.ศ. 2545 (ค.ศ. 2002) 

15 ค่ า เดือน 11 เป็นภาพยนตร์ชีวิต-ลึกลับ เล่าเรื่องราวเกี่ยวกับความเชื่อและการตั้งค าถาม
ต่อบั้งไฟพญานาค ว่าเป็นเหตุการณ์เหนือธรรมชาติ ปรากฏการณ์ธรรมชาติ หรือสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น  
โดยภาพยนตร์มีการใช้เทคนิคการวาดต่อเติมฉากในฉากที่หลวงพ่อนั่งเรือออกไปกลางแม่น้ า และ มี
การใช้วิชวลเอฟเฟกตส์ร้างภาพบั้งไฟพญานาค 
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15 ค่ า เดือน 11 ได้รับรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 12 (พ.ศ. 2546/ค.ศ. 2003) สาขาการสร้าง
ภาพพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ โอเรียนทัลโพสท์ (มูลนิธิหนังไทย, 2550) และเป็นหนึ่งในภาพยนตร์ที่
ได้รับการขึ้นทะเบียนมรดกภาพยนตร์ของชาติ ครั้งที่ 5 (พ.ศ. 2558/ค.ศ. 2015) (กลุ่มเลขานุการ
คณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 96–98) 
 

องคุลิมาล (2546) ก ากับภาพยนตร์โดย สุเทพ ตันนิรัตน์  สร้างโดย ฟิล์มบางกอก  ออกฉาย
ครั้งแรกวันที่ 11 เมษายน พ.ศ. 2546 (ค.ศ. 2003) 

องคุลิมาล เป็นภาพยนตร์แฟนตาซีกึ่งชีวประวัติของพระองคุลิมาลเถระ (องคุลิมาล) ซึ่งเป็น
เหตุการณ์ในชมพูทวีป (ภูมิภาคเอเชียใต้) แต่เนื่องจากทีมงานไม่สามารถถ่ายท าที่ต่างประเทศได้ด้วย
เหตุผลด้านงบประมาณและข้อจ ากัดอ่ืน ๆ จึงใช้วิชวลเอฟเฟกต์ในการปรับทิวทัศน์ของฉากให้
กลายเป็นภูมิภาคเอเชียใต้ ซึ่งใช้ทั้งเทคนิคการซ้อนภาพโครมาคีย์และโรโตสโคป และมีการใช้ CGI ใน
ฉากที่องคุลิมานสื่อสารกับพญามาร รวมถึงแสงเอฟเฟกต์ต่าง ๆ (ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 
มกราคม 2564; หอภาพยนตร์, 2562ก) 

องคุลิมาล ได้รับรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 13 (พ.ศ. 2547/ค.ศ. 2004) สาขาการสร้างภาพ
พิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ ล าเนาว์ สุดโต และ ดิจิตอลฟิล์ม (มูลนิธิหนังไทย, 2550) 

 
สรุปภาพรวมพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในยุคคอมพิวเตอร์ 

 
 ยุคที่ห้า ยุคคอมพิวเตอร์  เทคโนโลยีดิจิทัลและระบบคอมพิวเตอร์เริ่มเข้ามามีบทบาทในการ
สร้างภาพยนตร์ไทย  ในยุคนี้ผู้สร้างภาพยนตร์ไทยสามารถสร้างภาพวิชวลเอฟเฟกต์ขึ้นมาด้วย
คอมพิวเตอร์ (CGI) ซึ่งมีการใช้ครั้งแรกในการสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ในฉากภาพยนตร์เรื่อง กาเหว่าที่
บางเพลง (2537) ท าให้ภาพยนตร์ไทยสามารถสร้างเทคนิคภาพพิเศษได้อย่างหลากหลาย และเป็น
การขยายข้อจ ากัดจากการสร้างภาพยนตร์แบบดั้งเดิม รวมถึงขยายการใช้งานไปสู่แนวภาพยนตร์ที่
นอกเหนือจากแนวสยองขวัญและแฟนตาซี และในช่วงท้ายของยุคนี้มีการก าเนิดภาพยนตร์
คอมพิวเตอร์แอนิเมชันเรื่องแรกของไทย อภินิหารนิทานเวตาล (2545/2548) ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของ
อุตสาหกรรมภาพยนตร์คอมพิวเตอร์แอนิเมชันในประเทศไทย 
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6. ยุคเปลี่ยนผ่าน (พ.ศ. 2547–2554/ค.ศ. 2004–2011) 
 

ยุคที่หก ผู้วิจัยเรียกว่า ยุคเปลี่ยนผ่าน เนื่องจากเป็นยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีการ
ถ่ายท าภาพยนตร์ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยครั้งใหญ่ที่สุด  ที่ผ่านมาภาพยนตร์ไทยได้ถ่ายท าบน
ระบบฟิล์ม 16 มม. และ 35 มม. อย่างต่อเนื่องเป็นเวลายาวนานมากกว่า 76 ปี นับตั้งแต่ โชคสองชั้น 
(2470) ออกฉาย  จนกระทั่งกล้องวีดิโอระบบดิจิทัลได้รับการพัฒนาจนมีความละเอียดและความ
คมชัดสูงมากพอที่จะใช้ถ่ายท าภาพยนตร์ได้ ผู้สร้างภาพยนตร์ไทยจึงเริ่มมีการปรับเปลี่ยนไปใช้การ
ถ่ายท าภาพยนตร์ระบบดิจิทัลแทนระบบฟิล์ม ท าให้การสร้างภาพยนตร์กลายเป็นระบบดิจิทัลตลอด
ทั้งกระบวนการ และท าให้การสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ด้วย CGI สามารถใช้งานได้อย่างสมบูรณ์แบบ 
น าไปสู่การสร้างภาพยนตร์ไทยที่ขับเคลื่อนด้วยวิชวลเอฟเฟกต์มากขึ้น 

 
การถ่ายภาพยนตร์ด้วยกล้องถ่ายภาพยนตร์ดิจิทัลความละเอียดสูง 

 
 ในช่วงเวลาที่ผ่านมา กระบวนการสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ด้วยคอมพิวเตอร์ต้องท าการสแกน
ฟิล์มภาพยนตร์เป็นไฟล์ภาพดิจิทัลเพ่ือเข้าสู่โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นกระบวนการที่ต้องใช้เวลา 
มีหลากหลายขั้นตอน และมีค่าใช้จ่ายสูง  จนกระทั่งในต่างประเทศเริ่มมีการน ากล้องถ่ายภาพยนตร์
ดิจิทัลเข้ามาใช้งานแทนกล้องฟิล์มภาพยนตร์แบบดั้งเดิม ท าให้กระบวนการหลังการถ่ายท าและการ
ท าวิชวลเอฟเฟกต์มีความสะดวกยิ่งขึ้นเนื่องจากไม่ต้องผ่านกระบวนการหลายขั้นตอนเหมือนฟิล์ม
ภาพยนตร์ (ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) 

ก่อนหน้านี้ ภาพยนตร์ไทยเคยมีการใช้กล้องวิดีโอแอนะล็อกที่ใช้ในการถ่ายทอดรายการ
โทรทัศน์ มาใช้ในการถ่ายท าภาพยนตร์ เช่นเรื่อง แม่เบี้ย (2532) แต่ด้วยคุณภาพของภาพที่ยังด้อย
กว่าฟิล์มภาพยนตร์ ท าให้ภาพยนตร์ไทยยังคงนิยมถ่ายท าด้วยฟิล์มต่อไปจนกระทั่ง ปักษาวายุ (2547) 
ได้เป็นภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกที่มีการมีน า กล้องถ่ายภาพยนตร์ดิจิทัลความละเอียดสูง (high-
definition digital cinema camera) เข้ามาใช้ ในการถ่ายท าภาพยนตร์  (กลุ่มเลขานุการ
คณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 77; ณัฐพร กาญจนภูมิ, 2558, น. 125) 
 

ปักษาวายุ (2547)  ก ากับภาพยนตร์โดย มณฑล อารยางกูล  สร้างโดย อาร์เอส ฟิล์ม  ออก
ฉายครั้งแรกวันที่ 1 เมษายน พ.ศ. 2547 (ค.ศ. 2004) 
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ปักษาวายุ เป็นภาพยนตร์ไซไฟ-สัตว์ประหลาด เล่าเรื่องราวของสัตว์ประหลาดปักษาวายุที่
ออกอาละวาดในกรุงเทพมหานคร  โดยตัวละครปักษาวายุได้รับแรงบันดาลใจมาจาก ครุฑ ซึ่งเป็น
สิ่งมีชีวิตในต านาน แสดงให้เห็นว่าภาพยนตร์ไทยสมัยใหม่ยังคงนิยมการสร้างเรื่องราวจากต านานและ
วรรณคดี แต่มีการปรับเปลี่ยนบริบทเหตุการณ์ให้เข้ากับยุคสมัย 

ปักษาวายุ ถ่ายท าโดยใช้กล้องดิจิทัลความละเอียดสูงยี่ห้อ พานาโซนิค (Panasonic) รุ่น 
Varicam AJ-HPX370057 (IMDb, n.d.-a) ซึ่ งการถ่ายท าในระบบดิจิทัลท าให้สามารถน าไฟล์
ภาพยนตร์จากการถ่ายท าเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ได้สะดวกยิ่งขึ้น  โดยมีการประเมินว่าหากถ่ายท า 
ปักษาวายุ ด้วยกล้องฟิล์มจะต้องใช้ทุนสร้างประมาณ 80–100 ล้านบาท แต่การถ่ายท าด้วยกล้อง
ดิจิทัลท าให้สามารถลดค่าใช้จ่ายในการถ่ายท าเหลือเพียง 30 ล้านบาทเท่านั้น  นอกจากนี้ทีมงาน
วิชวลเอฟเฟกต์ได้ท าการสร้างตัวละครปักษาวายุด้วย CGI ทั้งหมด ซึ่งปรากฏตัวมากถึงร้อยละ 50 
ของภาพยนตร์ จึงเป็นภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกที่ตัวละครหลักของภาพยนตร์ถูกสร้างขึ้นโดยใช้ CGI 
(กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 77; Positioning Magazine, 2547) 

เนื่องจากตัวละครปักษาวายุถูกสร้างขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์และหลายฉากถ่ายท ากับบลูสกรีน 
จึงเป็นความท้าทายส าหรับนักแสดงในการจินตนาการภาพและฉากที่จะเกิดขึ้นในภาพยนตร์  ในการ
ถ่ายท าทีมงานใช้เสาสูงและลูกบอลเพ่ือแทนต าแหน่งของปักษาวายุ ก่อนที่จะแทนที่ภาพด้วย  CGI 
ในช่วงหลังการถ่ายท า ซึ่งภาพยนตร์มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์และ CGI รวมทั้งหมดมากกว่า 300 ช็อต 
และใช้เวลาสร้างเทคนิคภาพพิเศษประมาณหนึ่งปี (วงศธร ควันธรรม, 2547) 

 ภายหลัง ปักษาวายุ ออกฉาย มีภาพยนตร์ไทยที่ถ่ายท าด้วยกล้องดิจิทัลมากขึ้นตามล าดับ  
เนื่องจากการถ่ายท าแบบดิจิทัลมีค่าใช้จ่ายน้อยกว่าการถ่ายท าด้วยฟิล์ม อีกทั้งมีขั้นตอนที่สะดวกและ
รวดเร็วกว่า ท าให้ภาพยนตร์ที่ถ่ายท าด้วยฟิล์มเริ่มลดน้อยลงเรื่อย ๆ รวมทั้งโรงภาพยนตร์ก็เริ่มเปลี่ยน
มาตรฐานเครื่องฉายภาพยนตร์ไปใช้เครื่องฉายดิจิทัลแทนฟิล์ม58 ท าให้การถ่ายท าและออกฉาย
ภาพยนตร์ด้วยระบบฟิล์มท าได้ยากและมีค่าใช้จ่ายสูงขึ้น (ประดิษฐ์ ทาระเวทย์ และคณะ, 2557) 

นอกจากนี้ ปักษาวายุ ยังเป็นภาพยนตร์ที่ผลักดันให้มีการใช้ CGI ในภาพยนตร์ไทยอย่าง
แพร่หลาย (ณัฐพร กาญจนภูมิ, 2558, น. 125) และได้เข้าชิงรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 14 (พ.ศ. 
2548/ค.ศ. 2005) สาขาการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม (MGR Online, 2548ข) 

                                                           
57 แหล่งข้อมูลหลายแหล่งระบุชื่อรุ่นของกล้องเป็น AJ-HDC2FE แต่ผู้วิจัยไมพ่บว่ามกีล้องรุ่นดังกล่าว 
58 โรงภาพยนตร์ดิจิทัลทั่วไปจะมีมาตรฐานความละเอียดของเครื่องฉายภาพยนตร์อยู่ที่  2K 

(2048 x 1080 pixels) หรือ 4K (4096 x 2160 pixels) 
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ภาพยนตร์รีเมค (remake) และ ภาพยนตร์รีบูท (reboot) 
 
 เมื่อกาลเวลาผ่านไป ภาพยนตร์ที่มีชื่อเสียงหลายเรื่องได้ถูกน ามาสร้างใหม่ หรือที่เรียกว่า 
ภาพยนตร์รีเมค (remake) ซึ่งอาจมีการดัดแปลงเนื้อเรื่องหรือคงเนื้อหาต้นฉบับไว้  โดยจุดประสงค์
ของภาพยนตร์รีเมคคือ เพ่ือใช้ประโยชน์จากความนิยมของภาพยนตร์ที่มีชื่อเสียงในอดีต หรือต้องการ
สานต่อภาพยนตร์ชุดเดิมที่เคยห่างหายไปนานให้กลับมาเริ่มต้นใหม่  โดยส าหรับภาพยนตร์ที่เริ่มต้น
เนื้อเรื่องของภาพยนตร์ชุดเสียใหม่จะเรียกว่า ภาพยนตร์รีบูท (reboot) (Koski, 2015; Rothman, 
2017)  ส าหรับภาพยนตร์ไทย มีภาพยนตร์จ านวนมากที่ได้รับการสร้างใหม่ซึ่งปรากฏตัวอย่างมาให้
เห็นตั้งแต่ยุคที่หนึ่ง เช่น ภาพยนตร์ชุด แม่นาคพระโขนง ซึ่งแต่ละภาคเป็นการเล่าเนื้อเรื่องเดิม แต่
ปรับเปลี่ยนการน าเสนอ บริบทเหตุการณ์ เทคนิคการถ่ายท า และเทคนิคภาพพิเศษไปตามยุคสมัย 

เนื่องจากเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์สามารถล้าสมัยได้อย่างรวดเร็ว  โดยเฉพาะ
ภาพยนตร์ในอดีตที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษแบบดั้งเดิม  ดังนั้นภาพยนตร์รีเมคและรีบูทจึงถ่ายท า
ด้วยเทคนิคภาพพิเศษที่ทันสมัยกว่าและอลังการมากขึ้น  อย่างไรก็ดี เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์
เรื่องใหม่ก็ยังคงท าหน้าที่และบอกเล่าเรื่องราวคล้ายกับภาพยนตร์ต้นฉบับ (ประวิทย์ แต่งอักษร, การ
สัมภาษณ์, 8 มกราคม 2564)  พัฒนาการของเทคโนโลยี CGI และกล้องดิจิทัลท าให้ภาพยนตร์รีเมค
และรีบูทมีการน าเสนอเรื่องราวและเทคนิคภาพพิเศษที่แหวกแนวออกไปจากภาพยนตร์ฉบับดั้งเดิม
อย่างมาก โดยมีตัวอย่างภาพยนตร์รีเมคและรีบูทในยุคที่หกและเจ็ดที่น่าสนใจดังต่อไปนี้ 
 

ทวิภพ (2547)  ก ากับภาพยนตร์โดย สุรพงษ์ พินิจค้า  สร้างโดย ฟิล์มบางกอก  ออกฉาย
ครั้งแรกวันที่ 24 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2547 (ค.ศ. 2004) 

ทวิภพ (2547) เป็นภาพยนตร์รีเมคจาก ทวิภพ (2533) ซึ่งสร้างจากบทประพันธ์ของ ทมยันตี 
โดยใน ทวิภพ ภาคสร้างใหม่นี้ยังคงแก่นเรื่องจากภาพยนตร์ฉบับเดิม คือการเดินทางข้ามภพไปยังอดีต 
แต่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาบางส่วน เช่น มณีจันทร์ไม่ได้เดินทางข้ามภพผ่านกระจกแต่เป็นการทับ
ซ้อนของกาลเวลา และภาพยนตร์น าเสนอเหตุการณ์ประวัติศาสตร์ทางเลือก (alternate history) ซึ่ง
สมมุติว่าหากประเทศสยามตกเป็นเมืองขึ้นของประเทศฝรั่งเศสและอังกฤษจะเป็นอย่างไร โดยใน
ภาพยนตร์ฉบับใหม่ได้พัฒนาการใช้เทคนิคภาพพิเศษจากฉบับเดิม ซึ่งผู้สร้างภาพยนตร์ต้องการ
น าเสนอความสมจริงทางประวัติศาสตร์ควบคู่กับจินตนาการที่แต่งเติมเข้าไป เช่น การใช้ CGI เพ่ือ
สร้างฉากประเทศสยามในสมัยรัชกาลที่ 5 และฉากหอไอเฟล (Eiffel Tower) ที่ตั้งอยู่ ณ ริมแม่น้ า
เจ้าพระยา ซ่ึงเป็นสัญลักษณ์ของการยึดครองสยามโดยประเทศฝรั่งเศส (สุวัฒน์ อุทัยผล, 2547) 
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ทวิภพ (2547) ได้เข้าชิงรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 14 (พ.ศ. 2548/ค.ศ. 2005) สาขาการ
สร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม (MGR Online, 2548ข) และเป็นหนึ่งในภาพยนตร์ที่ได้รับการขึ้นทะเบียน
มรดกภาพยนตร์ของชาติ ครั้งที่  1 (พ.ศ. 2554/ค.ศ. 2011 ) (กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการ
ภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 84–86) 
 

อินทรีแดง (2553)  ก ากับภาพยนตร์โดย วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง  สร้างโดย ไฟว์สตาร์ โปรดักชั่น 
และ กันตนา  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 7 ตุลาคม พ.ศ. 2553 (ค.ศ. 2010) 

อินทรีแดง (2553) เป็นภาพยนตร์รีบูทของภาพยนตร์ชุด อินทรีแดง  ในภาคนี้มีช็อตที่ใช้
วิชวลเอฟเฟกต์มากถึง 1,400 ช็อต ซึ่งถือว่าสูงมากส าหรับภาพยนตร์ไทยและเทียบเท่าภาพยนตร์
วิชวลเอฟเฟกต์ของสหรัฐอเมริกา  บางฉากของภาพยนตร์สร้างขึ้นโดยใช้ CGI เกือบทั้งหมด เช่น 
โรงไฟฟ้าพลังงานนิวเคลียร์ และฉากการต่อสู้บนป้ายโฆษณาท าการถ่ายท าในสตูดิโอกรีนสกรีนขนาด
ใหญ่ ร่วมกับการใช้ CGI สร้างภาพนักแสดงแทนแบบดิจิทัล (digital stunt double) เพ่ือใช้ในฉาก
ต่อสู้หรือฉากเสี่ยงตายที่อาจเป็นอันตราย  นอกจากนี้ อินทรีแดง ยังเป็นภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกที่มี
การใช้เทคโนโลยีโมชันแคปเจอร์ (ไฟว์สตาร์ โปรดักชั่น, 2553; Sanook, 2553) 

คุณวิศิษฏ์มองว่า อินทรีแดง เป็นภาพยนตร์แอ็กชัน-ฮีโร่ที่ควรมีภาพที่น่าตื่นตา จึงจ าเป็นต้อง
ใช้เทคนิคภาพพิเศษเท่าที่ท าได้ ซึ่งถือว่าเป็นภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษมากที่สุดในงาน
ก ากับภาพยนตร์ของคุณวิศิษฏ์ (วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 

อินทรีแดง ได้รับรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 20 (พ.ศ. 2554/ค.ศ. 2011) สาขาการสร้างภาพ
พิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ กันตนา แอนนิเมชั่น สตูดิโอ (กองบรรณาธิการ วอยซ์ทีวี, 2554ข) 
 
 แม่เบี้ย (2558) ก ากับภาพยนตร์โดย หม่อมหลวงพันธุ์เทวนพ เทวกุล  สร้างโดย สหมงคล
ฟิล์ม อินเตอร์เนชั่นแนล  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 17 กันยายน พ.ศ. 2559 (ค.ศ. 2016) 

 หลังจากวรรณกรรมเรื่อง แม่เบี้ย (2530) ได้รับการสร้างเป็นภาพยนตร์มาแล้วสองครั้ง ใน
ภาพยนตร์รีเมคครั้งที่สองนี้ ไดเ้ปลี่ยนแปลงรูปแบบการน าเสนอจากเดิมที่ภาพยนตร์สองฉบับแรกเป็น
งูเห่าธรรมดา แต่ในภาคนี้เป็นงูเห่าขนาดใหญ่ยักษ์ซึ่งสร้างขึ้นโดยใช้เทคนิค CGI ท าให้สามารถถ่ายท า
ฉากตัวละครต่อสู้กับงูเห่ายักษ์ได้  ในระหว่างการถ่ายท า นักแสดงต้องใช้จินตนาการในการแสดงฉาก
ที่ต้องสื่อสารกับงูเห่า ซ่ึงเป็นหนึ่งในความท้าทายในการถ่ายท าภาพยนตร์ที่มีการใช้ CGI เป็นหลัก (สห
มงคลฟิล์ม, 2558ก; Zurreal Studio, 2559) 
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ขุนแผน ฟ้าฟื้น (2562) ก ากับภาพยนตร์โดย ก้องเกียรติ โขมศิริ  สร้างโดย เอ็ม พิคเจอร์ส 
และ บีฮีมอธ แคปปิตอล  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 9 ตุลาคม พ.ศ. 2562 (ค.ศ. 2019) 

ขุนแผน ฟ้าฟ้ืน สร้างจากวรรณคดี ขุนช้างขุนแผน ซึ่งเคยมีการสร้างเป็นภาพยนตร์มาหลาย
เรื่องตั้งแต่ในยุคที่หนึ่ง แต่ว่าในภาคนี้มีความแตกต่างจากภาพยนตร์ทั้งหลายในอดีต โดยเป็น
ภาพยนตร์รีบูทที่มีความร่วมสมัยมากขึ้นและตีความเหตุการณ์และตัวละครในเรื่องเสียใหม่  
ภาพยนตร์มีการใช้เทคนิคสตอรี่บอร์ดแบบสามมิติ (previsualization) ซึ่งใช้ CGI สร้างภาพจ าลอง
ฉากและการแสดงเพ่ือวางแผนก่อนการถ่ายท าจริง  ในส่วนของภาพยนตร์มีการใช้ CGI เพ่ือสร้างภาพ
พลังอ านาจของคาถา มีฉากส าคัญคือเมืองยูท่าและตัวละครท้าวเวสสุวรรณ ซึ่งสร้างภาพขึ้นมาโดยใช้ 
CGI ทั้งหมด (Fatcat Studios, 2564; M Pictures, 2562) 

ขุนแผน ฟ้าฟ้ืน ได้เข้าชิงรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 29 (พ.ศ. 2564/ค.ศ. 2021) สาขาเทคนิค
การสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม (สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ, 2564) 

 
เทคนิคการสร้างภาพพิเศษท่ีมองไม่เห็นในภาพยนตร์ไทย 

 
จากความสามารถของเทคโนโลยีวิชวลเอฟเฟกต์ที่พัฒนามากขึ้น ท าให้ภาพยนตร์ไทย

สามารถใช้วิชวลเอฟเฟกต์เพ่ือตกแต่งหรือช่วยเสริมฉากของภาพยนตร์อย่างแนบเนียนโดยที่ผู้ชม
ภาพยนตร์ไม่อาจสังเกตเห็น เรียกว่า เทคนิคภาพพิเศษที่มองไม่เห็น (invisible effects) หรือ 
วิชวลเอฟเฟกต์ที่ มองไม่เห็น ( invisible visual effects) (Wright, 2008; Yip, 2020) โดยมี
ตัวอย่างภาพยนตร์ดังต่อไปนี้ 
 

ช็อคโกแลต (2551)  ก ากับภาพยนตร์โดย ปรัชญา ปิ่นแก้ว  สร้างโดย สหมงคลฟิล์ม 
อินเตอร์เนชั่นแนล และ บาแรมยู  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 6 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2551 (ค.ศ. 2008) 

ช็อคโกแลต เป็นภาพยนตร์ต่อสู้แนวศิลปะป้องกันตัว เล่าเรื่องราวของ เซน เด็กผู้หญิงผู้เป็น
โรคออทิซึม ซึ่งใช้ศิลปะป้องกันตัวเพ่ือปกป้องและช่วยเหลือแม่จากกลุ่มมาเฟีย  ภาพยนตร์มีการใช้
วิชวลเอฟเฟกต์ในการต่อเติมฉากโลดโผน เช่น ฉากต่อสู้บริเวณสถานีรถไฟฟ้าบีทีเอส (BTS Skytrain) 
ซึ่งถ่ายท าโดยการซ้อนภาพโครมาคีย์ แทนภาพพ้ืนหลังเป็นสถานีรถไฟฟ้าที่สร้างขึ้นโดยใช้  CGI  
รวมถึงมีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์ในฉากการต่อสู้ด้วยของมีคมเพ่ือความปลอดภัยของนักแสดง (Zurreal 
Studio, 2562) 
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Suck Seed ห่วยข้ันเทพ (2554)  ก ากับภาพยนตร์โดย ชยนพ บุญประกอบ  สร้างโดย จอ
กว้าง ฟิล์ม  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 17 มีนาคม พ.ศ. 2554 (ค.ศ. 2011) 

Suck Seed ห่วยขั้นเทพ เล่าเรื่องราวของนักเรียนชั้นมัธยมปลาย เป็ด คุ้ง และเอ็กซ์ ในการ
ตั้งวงดนตรีเพ่ือเข้าประกวดรายการฮอตเวฟมิวสิกอวอร์ดส์ (Hotwave Music Awards)  ภาพยนตร์มี
การใช้เทคนิคภาพพิเศษในหลายฉากอย่างแนบเนียน เช่น ตัวละครฝาแฝดคุ้งและเค ซึ่งทั้งคู่แสดงโดย 
พชร จิราธิวัฒน์ แต่ใช้การซ้อนภาพโครมาคีย์ท าให้เป็นตัวละครสองตัว  และในฉากเป็ดในวัยเด็กที่
เห็นเครื่องบินของบริษัท การบินไทย เนื่องจากเป็นฉากย้อนอดีต จึงจ าเป็นต้องใช้วิชวลเอฟเฟกต์ใน
การแก้ไขสัญลักษณ์ของการบินไทยบนหางเครื่องบินให้เป็นสัญลักษณ์สมัยดังกล่าว   นอกจากนี้
ภาพยนตร์มีการใช้เทคนิคสต็อปโมชันในฉากที่กลุ่มของเป็ดก าลังสร้างห้องซ้อมดนตรีของตนเองโดยใช้
ลังไข่มาแปะรอบผนังเพ่ือดูดซับเสียง  และปรากฏการใช้ภาพแอนิเมชันสองมิติที่มลีายเส้นเหมือนวาด
ด้วยปากกาในฉากที่คุ้งวาดสัญลักษณช์ื่อวง Suck Seed (ชยนพ บุญประกอบ, 2554) 
 

ดิว ไปด้วยกันนะ (2562)  ก ากับภาพยนตร์โดย ชูเกียรติ ศักดิ์วีระกุล  สร้างโดยความ
ร่วมมือของหลายบริษัท ได้แก่ ซีเจ เมเจอร์ เอ็นเตอร์เทนเม้นท์, ซีเจ เอ็นเตอร์เทนเมนต์, สแล็ป มอน
สเตอร์ และ เอ็ม พิคเจอร์ส  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 31 ตุลาคม พ.ศ. 2562 (ค.ศ. 2019) 

ดิว ไปด้วยกันนะ เป็นภาพยนตร์ชีวิต-รัก เล่าเรื่องราวชีวิตวัยรุ่นของ ดิว และ ภพ ซึ่งปกปิด
ความสัมพันธ์ของตัวเองแล้วได้แยกทางกัน ซึ่งเหตุการณ์ได้ย้อนกลับมาหาภพอีกครั้งในวัยผู้ใหญ่  
ภาพยนตร์มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษท่ีมองไม่เห็นเพ่ือแก้ไขฉากพ้ืนหลังในหลายฉากของเรื่อง บางส่วน
ท าการตกแต่งหรือลบอาคาร หน้าต่าง ป้ายโฆษณา รถยนต์ รวมถึงบุคคลที่ไม่เกี่ยวข้องกับการถ่ายท า
ออกไป และบางส่วนท าการวาดต่อเติมฉาก เช่น ฉากในรถยนต์ที่ถ่ายกับกรีนสกรีน และขบวนรถไฟซึ่ง
สร้างข้ึนมาโดยใช้ CGI ทั้งหมด (StudioCommuan, 2562) 

 
ภาพยนตร์เรื่อง ก้านกล้วย และ การขยายตัวของอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย 

 

 ภายหลังจากภาพยนตร์คอมพิวเตอร์แอนิเมชันเรื่อง อภินิหารนิทานเวตาล (2545/2548) 

และ ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน ตอน ตะลุยโลกอนาคต (2545) ออกฉาย ก็ไม่มีภาพยนตร์แอนิเมชันไทย
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เรื่องใดออกฉายในโรงภาพยนตร์อีก จนกระทั่งบริษัท กันตนา แอนนิเมชั่น สตูดิโอ 59 ได้สร้าง

ภาพยนตร์คอมพิวเตอร์แอนิเมชันเรื่อง ก้านกล้วย (2549) 

 

ก้านกล้วย (2549)  ก ากับภาพยนตร์โดย คมภิญญ์ เข็มก าเนิด ออกฉายครั้งแรกวันที่ 18 

พฤษภาคม พ.ศ. 2549 (ค.ศ.2006)  มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับการผจญภัยของช้างน้อย ก้านกล้วย ซึ่งได้แรง

บันดาลใจมาจาก เจ้าพระยาปราบหงสาวดี ช้างทรงของสมเด็จพระนเรศวรมหาราชในศึกยุทธหัตถีกับ

พระมหาอุปราชาแห่งหงสาวดี 

ก้านกล้วย เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันไทยเรื่องแรกที่มีเป้าหมายตั้งแต่เริ่มต้นว่าจะออกฉายใน

โรงภาพยนตร์  โดยใช้เวลาสร้างภาพยนตร์มากกว่า 2 ปี ด้วยทีมงานมากกว่า 300 คน และใช้ทุนสร้าง 

150 ล้านบาท ซึ่งถือว่าสูงมากส าหรับภาพยนตร์ไทย  ส าหรับฉากในภาพยนตร์มีการอ้างอิงจาก

สถานที่จริง และทีมงานมีการศึกษาการเคลื่อนไหวของช้างที่ อุทยานแห่งชาติเขาใหญ่เพ่ือน ามาสร้าง

แอนิเมชันให้กับตัวละคร  มีฉากส าคัญคือฉากสงครามระหว่างกองทัพของสมเด็จพระนเรศวรมหาราช

และพระมหาอุปราชาแห่งหงสาวดี ซึ่งมีตัวละครทหารและช้างศึกจ านวนมาก (MGR Online, 2549) 

ก้านกล้วย สามารถท ารายได้มากกว่า 100 ล้านบาท ทั่วประเทศ และเป็นภาพยนตร์

แอนิเมชันของไทยที่ท ารายได้สูงสุดในขณะนั้น  ในปีเดียวกัน ก้านกล้วย ได้รับการส่งออกไปฉายใน

ต่างประเทศ และมีการดัดแปลงเป็นการ์ตูนโทรทัศน์ทางช่อง 7 ในชื่อ ก้านกล้วย ผจญภัย (2549) 

(MGR Online, 2551) นอกจากนี้ยังเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันไทยเรื่องแรกที่มีการสร้างภาคต่อในชื่อ 

ก้านกล้วย 2 (2552)  ก ากับภาพยนตร์โดย ทวีลาภ ศรีวุฒิวงศ์  ออกฉายวันที่ 26 มีนาคม พ.ศ. 

2552 (ค.ศ. 2009) ซึ่งในภาคที่สองนี้มีการใช้โปรแกรม MASSIVE ของบริษัท เวต้า ดิจิทัล (Weta 

Digital) ในการสร้างฉากกองทัพทหารจ านวนมาก (เขมพัทธ์ พัชรวิชญ์, 2560, น. 56) 

ก้านกล้วย เป็นหนึ่งในภาพยนตร์ที่ได้รับการขึ้นทะเบียนมรดกภาพยนตร์ของชาติ ครั้งที่ 8 
(พ.ศ. 2561/ค.ศ. 2018) (กองบรรณาธิการจดหมายข่าวหอภาพยนตร์, 2561) และเรื่อง ก้านกล้วย 2 
เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องแรกที่ได้เข้าชิงรางวัลสุพรรณหงส์ สาขาการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม 
ในงานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 19 (พ.ศ. 2553/ค.ศ. 2010) (MThai, 2553) 
 

                                                           
59 บริษัท กันตนา แอนนิเมชั่น สตูดิโอ เคยเป็นแผนกหนึ่งของบริษัท กันตนา แลบบอราทอรี่ส ซึ่งใน
อดีตมีชื่อว่าบริษัท กันตนา แอนนิเมชั่น 
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 หลังจากความนิยมของ ก้านกล้วย ท าให้มีภาพยนตร์แอนิเมชันไทยถูกสร้างออกมามากขึ้น 
แต่ทว่าเกือบทั้งหมดไม่ประสบความส าเร็จทางรายได้ เนื่องจากหลายปัจจัย เช่น การตลาดที่แคบ
เกินไป, ไม่มีการน าเสนอเนื้อหาใหม่ ๆ หรือเนื้อหาร่วมสมัย และคุณภาพของคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ที่
ยังไม่เทียบเท่าภาพยนตร์แอนิเมชันของต่างประเทศ (เขมพัทธ์ พัชรวิชญ์ , 2561) ท าให้ยังไม่มี
แอนิเมชันไทยเรื่องใดที่สามารถท ารายได้ภายในประเทศมากกว่าทุนสร้าง  และต้องพ่ึงพารายได้จาก
ช่องทางอ่ืน เช่น การส่งออกภาพยนตร์ไปฉายในต่างประเทศ การผลิตสื่ออ่ืน ๆ หรือการขายลิขสิทธิ์
สินค้าท่ีระลึก (ณัฐนันท์ เฉลิมพนัส, 2561; MGR Online, 2551) 

 
การจัดตั้ง สมาคมผู้ประกอบการแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ไทย  

 
 ในช่วงปลาย พ.ศ. 2549 (ค.ศ. 2006) มีการรวมตัวกลุ่มผู้ประกอบการเแอนิเมชันและ
คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ในประเทศไทย และได้รับอนุญาตจาก ส านักงานกลางทะเบียนสมาคมการค้า 
ให้จัดตั้งสมาคมในวันที่ 22 ธันวาคม พ.ศ. 2549 ในชื่อว่า สมาคมผู้ประกอบการแอนิเมชั่นและ
คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ไทย (Thai Animation and Computer Graphics Association) หรือ
เรียกโดยย่อว่า TACGA  โดยมีสมาชิกเริ่มแรก 19 หน่วยงาน และต่อมาเพ่ิมขึ้นเป็นมากกว่า 110 
หน่วยงานใน พ.ศ. 2555 (ค.ศ. 2012) ซึ่งสมาชิกมีทั้งบริษัท องค์กรภาครัฐและเอกชน รวมถึง
สถาบันการศึกษา (ไทยแฟรนไชส์เซ็นเตอร์, 2557; ประกาศส านักงานกลางทะเบียนสมาคมการค้า, 
2550; Lak Taechawanchai, 2013) นอกจากนี้ TACGA ยังเป็นหนึ่งในสมาคมที่อยู่ในสมาพันธ์
สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติอีกด้วย (สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ, 2560ข, น. 116–117) 

 TACGA มีจุดประสงค์เพ่ือส่งเสริมอุตสาหกรรมด้านเแอนิเมชันและคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ใน
ประเทศไทย รวมถึงมีการร่วมมือกับนานาชาติในการพัฒนาและแลกเปลี่ยนความรู้ในสื่อที่มีการใช้
แอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต์ เช่น แอนิเมชันในรายการโทรทัศน์และภาพยนตร์ วิชวลเอฟเฟกต์ใน
งานโฆษณาและภาพยนตร์ และมีการพัฒนาสื่อใหม่ (new media) ผ่านการจัดกิจกรรมต่าง ๆ เช่น 
การจัดตั้งกองทุน การจัดนิทรรศการ และการผลักดันกฎหมายเพ่ือส่งเสริมอุตสาหกรรม  (ไทยแฟรน
ไชส์เซ็นเตอร์, 2557; Lak Taechawanchai, 2013) 

 ใน พ.ศ. 2557 (ค.ศ. 2014) TACGA ได้มีโครงการร่วมกับ ส านักพระราชวัง ส านัก
นายกรัฐมนตรี กระทรวงวัฒนธรรม และส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ 
(Software Industry Promotion Agency; SIPA) ในการสร้างภาพยนตร์คอมพิวเตอร์แอนิเมชันสาม
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มิติเรื่อง พระมหาชนก (2557) ซึ่งเป็นภาพยนตร์เรื่องแรกและเรื่องเดียวในปัจจุบัน (พ.ศ. 2564) ที่มี
การสร้างในนามของ TACGA (กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 69) 

พระมหาชนก (2557)  ก ากับภาพยนตร์โดย เกรียงไกร ศุภรสหัสรังสี, ธนัญชนก สุบรรณ ณ 
อยุธยา และ นพ ธรรมวานิช  ออกฉายวันที่ 29 พฤศจิกายน พ.ศ. 2557  สร้างจากบทพระราชนิพนธ์
ใน พระบาทสมเด็จพระมหาภูมิพลอดุลยเดชมหาราช บรมนาถบพิตร เรื่อง พระมหาชนก (2539)  
โดยมีบริษัทแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต์ร่วมกันสร้างภาพยนตร์เรื่องนี้มากถึง 15 บริษัท ซึ่งผู้วิจัย
พบว่าเป็นจ านวนมากที่สุดในภาพยนตร์ไทยทั้งหมด  มีทีมงานมากกว่า 250 คน และใช้เวลาสร้าง
ภาพยนตร์เป็นเวลาประมาณสี่ปี (กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 69) 

 
ภาพยนตร์อิงประวัติศาสตร์ชุด ต้านานสมเด็จพระนเรศวรมหาราช  

 
 ภายหลังความส าเร็จของภาพยนตร์เรื่อง สุริโยไท (2544)  หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล และ
บริษัท พร้อมมิตร โปรดักชั่น ได้สร้างภาพยนตร์ภาคต่อเป็นภาพยนตร์ชุดจ านวนหกภาคเรื่อง ต้านาน
สมเด็จพระนเรศวรมหาราช (2550–2558) มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับการกอบกู้เอกราชของกรุงศรีอยุธยา
โดย สมเด็จพระนเรศวรมหาราช  ในภาพยนตร์ชุดภาคต่อนี้ หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล ทรงมีความ
ตั้งใจสร้างภาพยนตร์ให้มีความอลังการเพ่ิมมากขึ้นจาก สุริโยไท ในทุกด้าน และใช้เทคโนโลยีการถ่าย
ท าที่ทันสมัยมากขึ้นโดยใช้ CGI ในหลายฉากของภาพยนตร์  ซึ่งภาพยนตร์แต่ละภาคมีทุนสร้าง
มหาศาลหลายร้อยล้านบาท60 (Spring, 2560) มีรายชื่อภาพยนตร์ทั้งหกภาคดังต่อไปนี้ 

• ภาค ๑ องค์ประกันหงสา  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 18 มกราคม พ.ศ. 2550 (ค.ศ. 2007) 

• ภาค ๒ ประกาศอิสรภาพ  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 15 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2550 (ค.ศ. 2007) 

• ภาค ๓ ยุทธนาวี  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 31 มีนาคม พ.ศ. 2554 (ค.ศ. 2011) 

• ภาค ๔ ศึกนันทบุเรง  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 11 สิงหาคม พ.ศ. 2554 (ค.ศ. 2011) 

• ภาค ๕ ยุทธหัตถ ี ออกฉายครั้งแรกวันที่ 29 พฤษภาคม พ.ศ. 2557 (ค.ศ. 2014) 

• ภาค ๖ อวสานหงสา  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 9 เมษายน พ.ศ. 2558 (ค.ศ. 2015) 
 

                                                           
60 มีแหล่งข้อมูลระบุว่า ภาพยนตร์ทั้งหกภาคมีทุนสร้างรวม 700 ล้านบาท  แต่ผู้วิจัยพบว่าเป็นข้อมูล
ตั้งแต่ พ.ศ. 2550 (ค.ศ. 2007) ซึ่งในขณะนั้นมีการวางแผนสร้างภาพยนตร์เพียงสามภาค 
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ภาพยนตร์ชุด ต านานสมเด็จพระนเรศวรมหาราช ร่วมสร้างโดยทีมงานหลากหลายจากทั้งใน
ประเทศและต่างประเทศ  มีการสร้างโรงถ่ายภาพยนตร์ขนาดพ้ืนที่กว้างขวางที่จังหวัดกาญจนบุรี
เพ่ือให้สามารถสร้างฉากในภาพยนตร์ได้อย่างสมบูรณ์แบบ ซึ่งภายหลังได้มีการเปิดให้นักท่องเที่ยว
เยี่ยมชมอีกด้วย ก่อนจะปิดตัวลงและย้ายโรงถ่ายภาพยนตร์ไปสถานที่อ่ืนใน พ.ศ. 2557 (ค.ศ. 2014) 
(MGR Online, 2557ก) 

ในงานด้านสเปเชียลเอฟเฟกต์ ภาพยนตร์มีการใช้ไฟและระเบิดประกอบฉากสงครามต่าง ๆ 
ที่มีการรบด้วยปืนใหญ่และธนูไฟ  และใน ภาค ๓ ยุทธนาวี มีการสร้างเรือส าเภาขนาดเท่าของจริงเพ่ือ
ใช้ถ่ายท าฉากรบทางเรือ  ส่วนงานด้านวิชวลเอฟเฟกต์ มีการใช้ CGI ในปริมาณเพ่ิมขึ้นอย่างมากเมื่อ
เทียบกับเรื่อง สุริโยไท เช่น การวาดต่อเติมฉากและการซ้อนภาพกองก าลังทหารให้ดูมีจ านวนมาก 
(สหมงคลฟิล์ม, 2558ข) และในฉากยุทธหัตถีของ ภาค ๕ ยุทธหัตถ ีมีบางช็อตสร้างภาพช้างศึกข้ึนโดย
ใช้ CGI และเทคโนโลยีโมชันแคปเจอร์ ซึ่งทีมงานได้ติดต่อบริษัท เวต้า ดิจิทัล (Weta Digital) ใน
ประเทศนิวซีแลนด์เพื่อให้ค าแนะน าในการถ่ายท า (กองบรรณาธิการ วอยซ์ทีวี, 2554ก) 

ทั้งนี้ ทีมผู้สร้างภาพยนตร์ได้ประสบปัญหาในระหว่างการสร้าง ภาค ๕ ยุทธหัตถี เนื่องจาก
บริษัท เฟม โพสท์-โปรดักชั่น ซึ่งเป็นบริษัทวิชวลเอฟเฟกต์หลักของ สุริโยไท และ ต านานสมเด็จพระ
นเรศวรมหาราช สี่ภาคแรก ได้เกิดเหตุเพลิงไหม้เสียหายทั้งอาคาร ส่งผลให้กระบวนการด้านวิชวลเอฟ
เฟกต์ทั้งหมดต้องเริ่มต้นใหม่ และการออกฉายภาพยนตร์ต้องล่าช้าออกไป ท าให้ ภาค ๕ ยุทธหัตถี 
และ ภาค ๖ อวสานหงสา ต้องเปลี่ยนบริษัทวิชวลเอฟเฟกต์เป็นบริษัทอ่ืน ๆ แทน (คมชัดลึก, 2555) 

ต านานสมเด็จพระนเรศวรมหาราช กลายเป็นภาพยนตร์ชุดที่ท ารายได้สูงสุดของไทย โดย
สามารถท ารายได้รวมทั้งหมดมากกว่า 1,115 ล้านบาท ในกรุงเทพมหานคร ปริมณฑล และจังหวัด
เชียงใหม่ และทุกภาคเป็นหนึ่งใน 25 อันดับแรกของภาพยนตร์ไทยที่มีรายได้สูงสุด (ข้อมูล พ.ศ. 
2563) (วินิจพรรษ กันยะพงศ์, 2563ข)  นอกจากนี้ ภาค ๒ ประกาศอิสรภาพ ได้รับการคัดเลือกให้
เข้าประกวดรางวัลออสการ์ ครั้งที่ 80 (พ.ศ. 2551/ค.ศ. 2008) สาขาภาพยนตร์ภาษาต่างประเทศ
ยอดเยี่ยม (Best Foreign Language Film) ในชื่อภาษาอังกฤษว่า King of Fire แต่ว่าไม่ผ่านเข้ารอบ
เสนอชื่อสุดท้าย (Knegt, 2007) 

 
ภาพยนตร์เรื่องอ่ืน ๆ ในยุคที่หกที่ได้รับรางวัลสาขาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม 

 
หมานคร (2547)  ก ากับภาพยนตร์โดย วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง  สร้างโดย ไฟว์สตาร์ โปรดักชั่น  

ออกฉายครั้งแรกวันที่ 9 ธันวาคม พ.ศ. 2547 (ค.ศ. 2004) 
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หมานคร เป็นภาพยนตร์รัก-แฟนตาซี  เล่าเรื่องราวของ ป๊อด หนุ่มต่างจังหวัดที่ได้เข้ามา
ท างานที่กรุงเทพฯ ที่ซึ่งเขาได้พบเรื่องราวความรักและเรื่องประหลาดมากมาย  ภาพยนตร์มีการ
น าเสนอภาพเหนือจริงและสีสันที่ฉูดฉาด เช่น จิ้งจกหน้าคนซึ่งใช้การซ้อนภาพโครมาคีย์ ตุ๊กตาพูดได้
ซ่ึงใช้หุ่นเชิด และหนังสือบินได้ที่สร้างภาพโดยใช้ CGI  ภาพยนตร์มีฉากส าคัญที่เป็นที่จดจ าคือภูเขา
ขวดน้ าพลาสติกขนาดมหึมาที่ถ่ายท าโดยใช้การซ้อนภาพโครมาคีย์ควบคู่กับ CGI (ไฟว์สตาร์ โปร
ดักชั่น, 2559) และ หมานคร ยังเป็นภาพยนตร์ไทยเรื่องแรก ๆ ที่ถ่ายท าด้วยกล้องถ่ายภาพยนตร์
ดิจิทัลถัดจากภาพยนตร์เรื่อง ปักษาวายุ (2547) ซึ่งคุณวิศิษฏ์ได้แรงบันดาลใจและแนวทางการถ่ายท า
ภาพยนตร์ด้วยกล้องดิจิทัลจากการได้เข้าไปชมการทดสอบกล้องในช่วงเริ่มการถ่ายท า ปักษาวายุ 
(วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 

ประวิทย์ แต่งอักษร (การสัมภาษณ์, 8 มกราคม 2564) แสดงความคิดเห็นว่า หมานคร มีการ
ใช้เทคนิคภาพพิเศษที่แยบยล และสามารถท าให้เหตุการณ์เหนือจริง ดูกลมกลืนเข้ากับเรื่องราวแนว
เสียดสีที่ภาพยนตร์น าเสนอได้ 

หมานคร ได้รับรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 27 (พ.ศ. 2548/ค.ศ. 2005) สาขาเทคนิคพิเศษยอด
เยี่ยม และ รางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 14 (พ.ศ. 2548/ค.ศ. 2005) สาขาการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม 
ทั้งสองรางวัลมอบให้แก่ เดอะโพสต์บางกอก (มูลนิธิหนังไทย, 2550; MGR Online, 2548ก) ซึ่งเป็น
ภาพยนตร์เรื่องล่าสุดที่ได้รับทั้งสองรางวัลควบคู่กัน (ข้อมูล พ.ศ. 2564) และเป็นหนึ่งในภาพยนตร์ที่
ได้รับการขึ้นทะเบียนมรดกภาพยนตร์ของชาติ ครั้งที่ 6 (พ.ศ. 2559/ค.ศ. 2016) (กลุ่มเลขานุการ
คณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 99–101) 
 

จอมขมังเวทย์ (2548)  ก ากับภาพยนตร์โดย ปิยะพันธ์ ชูเพ็ชร์  สร้างโดย อาร์เอส ฟิล์ม  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 10 มีนาคม พ.ศ. 2548 (ค.ศ. 2005) 

จอมขมังเวทย์ เป็นภาพยนตร์แฟนตาซี เล่าเรื่องราวของ อิทธิ นักโทษที่ได้เรียนรู้วิชาอาคม
ภายในเรือนจ าจนสามารถแหกคุกออกมาได้ และถูกตามล่าโดยร้อยตรีสันติซึ่งสนใจในวิชาอาคม
เช่นกัน  โดยภาพยนตร์ใช้ CGI ในการสร้างวิชวลเอฟเฟกต์คาถาอาคมต่าง ๆ และใช้สร้างตัวละครผี
ปิศาจอ่ืน ๆ ในเรื่อง เช่น กุมารทอง และ สุนัข 

จอมขมังเวทย์ มีภาพยนตร์ภาคต่อคือ จอมขมังเวทย์ 2020 (2562)  ก ากับภาพยนตร์โดย 
ปิยะพันธุ์ ชูเพ็ชร์  สร้างโดย สหมงคลฟิล์ม อินเตอร์เนชั่นแนล และ เฉลิมไทย สตูดิโอ  ออกฉายครั้ง
แรกวันที่ 14 พฤศจิกายน พ.ศ. 2562 (ค.ศ. 2019) 
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จอมขมังเวทย์ 2020 มีการใช้ CGI ที่อลังการมากขึ้นเทียบกับภาคก่อนหน้า ทั้งฉากการต่อสู้
ด้วยคาถาอาคม และการน าเสนอสัตว์ในต านาน เช่น ตัวมอม วัวธนู และผีโครงกระดูก  โดยมีบริษัท
เทคนิคภาพพิเศษร่วมกันสร้างมากถึงเจ็ดบริษัท ซึ่งผู้วิจัยพบว่าเป็นจ านวนมากที่สุดอันดับสองรองจาก
ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง พระมหาชนก (2557) (ปิยะพันธุ์ ชูเพ็ชร์, 2562) 

จอมขมังเวทย์ ได้รับรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 15 (พ.ศ. 2549/ค.ศ. 2006) สาขาการสร้าง
ภาพพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ โอเรียนทัลโพสท์ (มูลนิธิหนังไทย, 2550) และ จอมขมังเวทย์ 2020 
ได้เข้าชิงรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 29 (พ.ศ. 2564/ค.ศ. 2021) สาขาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษยอด
เยี่ยม (สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ, 2564) 

ภาพยนตร์ชุด จอมขมังเวทย์ ทั้งสองภาคแสดงถึงการน าองค์ประกอบที่ปรากฏในภาพยนตร์
ไทยในอดีตที่สร้างจากนิทานพ้ืนบ้านและวรรณคดี มาปรับบริบทการน าเสนอใหม่ให้เข้ากับสังคมไทย
ยุคปัจจุบัน ซึ่งด้วยศักยภาพของเทคนิค CGI ท าให้การแสดงพลังเวทมนตร์และอภินิหารต่าง ๆ มี
ความอลังการสมจริงมากยิ่งขึ้น 
 

ไพรรีพินาศ ป่ามรณะ (2549)  ก ากับภาพยนตร์โดย เปลว ศิริสุวรรณ  สร้างโดย โมโน ฟิล์ม  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 9 มีนาคม พ.ศ. 2549 (ค.ศ. 2006) 

ไพรรีพินาศ ป่ามรณะ เป็นภาพยนตร์ต่อสู้-ผจญภัยในป่ามรณะซึ่งเผชิญกับสัตว์ประหลาด
มากมาย  ภาพยนตร์มีการใช้ CGI ในการสร้างภาพสัตว์ประหลาดทั้งหลายซึ่งคล้ายสัตว์เลื้อยคลาน
และค้างคาว รวมถึงใช้สร้างภาพเหตุการณ์เหนือธรรมชาติที่เกิดขึ้นภายในป่า เช่น ปิศาจที่เข้าสิงร่าง
คนในหมู่บ้านต้องค าสาป 

ไพรรีพินาศ ป่ามรณะ ได้รับรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 28 (พ.ศ. 2549/ค.ศ. 2006) สาขาภาพ
เทคนิคพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ อิเมจิแม็กซ์ (มูลนิธิหนังไทย, 2549) และได้เข้าชิงรางวัลสุพรรณ
หงส์ ครั้งที่ 16 (พ.ศ. 2550/ค.ศ. 2007) สาขาการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม  (สมาคมสมาพันธ์
ภาพยนตร์แห่งชาติ, 2549, น. 114–115) 
 

13 เกมสยอง (2549)  ก ากับภาพยนตร์โดย ชูเกียรติ ศักดิ์วีระกุล  สร้างโดย สหมงคลฟิล์ม 
อินเตอร์เนชั่นแนล  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 5 ตุลาคม พ.ศ. 2549 (ค.ศ. 2006) 

13 เกมสยอง เป็นภาพยนตร์ระทึกขวัญ มีเรื่องราวเกี่ยวกับ ภูชิต ที่ต้องท าภารกิจเกมโชว์
เพ่ือให้ได้เงิน 100 ล้านบาท  ภาพยนตร์มีฉากส าคัญคือฉากที่แก๊งวัยรุ่นขี่รถจักรยานยนต์มาโดน
ลวดสลิงที่ขึงอยู่ปาดศีรษะจนขาด โดยมีการใช้เทคนิคการแต่งหน้าพิเศษร่วมกับเทคนิค CGI ให้เห็น
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ภาพศีรษะที่ขาดครึ่ง  และในช่วงท้ายของเรื่องมีการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกส์เพ่ือสร้างภาพคล้ายโฮโล
แกรม (hologram) ที่แสดงภาพการเล่นเกมด่านต่าง ๆ ของภูชิตที่ผ่านมา 

13 เกมสยอง ได้รับรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 16 (พ.ศ. 2550/ค.ศ. 2007) สาขาการสร้าง
ภาพพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ ทริพเพ้ิล เอ็กซ์ (มูลนิธิหนังไทย, 2550) 
 

บอดี้ ศพ #19 (2550)  ก ากับภาพยนตร์โดย ปวีณ ภูริจิตปัญญา  สร้างโดย จอกว้าง ฟิล์ม  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 4 ตุลาคม พ.ศ. 2550 (ค.ศ. 2007) 

บอดี้ ศพ #19 เป็นภาพยนตร์สยองขวัญ มีเรื่องราวเกี่ยวกับ ชล ที่หาค าตอบของปริศนาการ
ฆาตกรรมที่ได้รับรู้จากการถูกภาพหลอกหลอน  ภาพยนตร์มีการใช้ CGI มากมายหลายฉาก เช่น ฉาก
ภาพหลอนต่าง ๆ และฉากการขับรถยนต์ของชลซึ่งเป็นการถ่ายท าซ้อนภาพโครมาคีย์ร่วมกับการใช้ 
CGI สร้างสภาพแวดล้อมรอบตัวรถทั้งหมด  นอกจากนี้ในบางฉากเป็นการสร้างภาพขึ้นมาโดยใช้ CGI 
สมบูรณ์แบบ เช่น ฉากอาคารและอุโมงค์ใต้ดิน (Digital Magic Effect House, 2555) 

บอดี้ ศพ #19 ได้รับรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 17 (พ.ศ. 2551/ค.ศ. 2008) สาขาการสร้าง
ภาพพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ สุรเอก ทองเพชร, วีระ แซ่อ้ึง, จูเลียน แวน โซนาเกอร์ (Julien Van 
Soenacker) และ วาคิน มงห์เซร์ราห์ (Joaquin Montserrat) (Sanook, 2551) 
 

ปืนใหญ่จอมสลัด (2551)  ก ากับภาพยนตร์โดย นนทรีย์ นิมิบุตร  สร้างโดย สหมงคลฟิล์ม 
อินเตอร์เนชั่นแนล  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 23 ตุลาคม พ.ศ. 2551 (ค.ศ. 2008) 

ปืนใหญ่จอมสลัด เป็นภาพยนตร์แฟนตาซี-ประวัติศาสตร์ มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับสงครามใน
อาณาจักรลังกาสุกะ  เป็นภาพยนตร์แฟนตาซีไทยไม่กี่เรื่องที่มีการสร้างโลกสมมุติขึ้นมาใหม่ โดยไม่ได้
อ้างอิงเรื่องราวจากนิทานพื้นบ้านหรือวรรณคดีเหมือนภาพยนตร์แฟนตาซีไทยเรื่องอ่ืน ๆ  ภาพยนตร์
มีการถ่ายท าอย่างยิ่งใหญ่อลังการในระดับมหากาพย์ ทีมผู้สร้างใช้การซ้อนภาพโครมาคีย์และ CGI 
เป็นเครื่องมือหลักในการสร้างฉากสงครามและทะเลที่ล้อมรอบลังกาสุกะ รวมถึงใช้สร้างฉากแฟนตาซี
เหนือจริง เช่น กระเบนยักษ์ 

ปืนใหญ่จอมสลัด ได้รับรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 18 (พ.ศ. 2552/ค.ศ. 2009) สาขาการสร้าง
ภาพพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ บริษัท บลู แฟร์รี่ (สยามโซน, 2552) 
 

บิดพิภพ ทะลุโลก (2552) ก ากับภาพยนตร์โดย เปลว ศิริสุวรรณ  สร้างโดย กลองชัย
ภาพยนตร์  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 29 ตุลาคม พ.ศ. 2552 (ค.ศ. 2009) 
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บิดพิภพ ทะลุโลก เป็นภาพยนตร์แอ็กชัน-ผจญภัย เล่าเรื่องราวของกลุ่มลูกเสือที่เดินเข้าไปใน
ดินแดนลึกลับซึ่งเหมือนเขาวงกต และได้เผชิญกับสัตว์ประหลาดคล้ายค้างคาวและงูยักษ์ ซ่ึงสร้างภาพ
โดยใช้ CGI  โดยมากกว่าร้อยละ 50 ของฉากในภาพยนตร์มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์ (Sanook, 2552) 

บิดพิภพ ทะลุโลก ได้รับรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 19 (พ.ศ. 2553/ค.ศ. 2010) สาขาการ
สร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ ภาคภูมิ ร.สุวัติพานิช (สยามโซน, 2553) 
 

อุโมงค์ผาเมือง (2554)  ก ากับภาพยนตร์โดย หม่อมหลวงพันธุ์เทวนพ เทวกุล  สร้างโดย สห
มงคลฟิล์ม อินเตอร์เนชั่นแนล  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 11 กันยายน พ.ศ. 2554 (ค.ศ. 2011) 

อุโมงค์ผาเมือง เป็นภาพยนตร์ที่ดัดแปลงมาจากบทละครเวทีเรื่อง ราโชมอน (2508) ของ 
หม่อมราชวงศ์คึกฤทธิ์ ปราโมช ซึ่งดัดแปลงจากเรื่องสั้นของประเทศญี่ปุ่นเรื่อง Rashomon (1915) 
และ In a Grove (1922) ของ อะคุตะงะวะ ริวโนะสุเกะ (Akutagawa Ryunosuke) ซึ่งเคยได้รับการ
ดัดแปลงเป็นภาพยนตร์ญี่ปุ่นเรื่อง Rashomon (1950) (สหมงคลฟิล์ม, ม.ป.ป.-ข) 

อุโมงค์ผาเมือง มีการใช้เทคนิคการแต่งหน้าพิเศษของหลายตัวละคร และมีการใช้ CGI เพ่ือ
เสริมฉากในภาพยนตร์ เช่น ฝูงผีเสื้อ และ ดาบที่ถูกขว้างไปลงตรงจุดที่ต้องการ  และมีการใช้วิชวล
เอฟเฟกต์ร่วมกับโมชันแคปเจอร์เพ่ือแก้ไขวิกผมของตัวละคร อานนทภิกขุ ให้นักแสดงดูเหมือนโกน
ผมสมจริงมากขึ้น เป็นการใช้เทคนิคภาพพิเศษที่มองไม่เห็น (หม่อมหลวงพันธุ์เทวนพ เทวกุล, 2554) 

อุโมงค์ผาเมือง ได้รับรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 21 (พ.ศ. 2555/ค.ศ. 2012) สาขาเทคนิคการ
สร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ อาทยา บุญสูง (Sanook, 2555) 

 
สรุปภาพรวมพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในยุคเปลี่ยนผ่าน 

 
 ยุคที่หก ยุคเปลี่ยนผ่าน  การเข้าสู่ยุคดิจิทัลได้เปลี่ยนแปลงอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยเป็น
อย่างมาก ทั้งกระบวนการถ่ายท าภาพยนตร์และการสร้างเทคนิคภาพพิเศษต้องมีการปรับตัวให้เข้ากับ
เทคโนโลยีใหม่  การถ่ายท าในระบบดิจิทัลช่วยลดกระบวนการสร้างภาพยนตร์ให้มีความซับซ้อน
น้อยลง และช่วยลดระยะเวลาและค่าใช้จ่ายในการสร้างภาพยนตร์ ท าให้มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์และ 
CGI ในภาพยนตร์ไทยอย่างแพร่หลายมากขึ้น มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์ทั้งแบบอลังการและแบบ
แนบเนียนจนไม่สังเกตเห็น ส่วนสเปเชียลเอฟเฟกต์นั้นได้รับความนิยมน้อยลง  และในยุคนี้มีการจัดตั้ง 
สมาคมผู้ประกอบการแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ไทย (TACGA) ซึ่งเป็นการรวมกลุ่มของ
ผู้สร้างแอนิเมชันและคอมพิวเตอร์กราฟิกส์เป็นครั้งแรก 
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7. ยุคนวัตกรรม (พ.ศ. 2555–2563/ค.ศ. 2012–2020) 
 

 ยุคที่เจ็ด ผู้วิจัยเรียกว่า ยุคนวัตกรรม เนื่องจากเทคโนโลยีภาพยนตร์ได้พัฒนาก้าวหน้าอย่าง
รวดเร็ว การสร้างภาพยนตร์ที่ใช้วิชวลเอฟเฟกต์และ CGI สามารถท าได้สะดวกขึ้น รวดเร็วขึ้น และ
สมจริงยิ่งขึ้น  ส่งผลให้ภาพยนตร์ที่มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์มีจ านวนเพ่ิมข้ึนอย่างมาก จนกล่าวได้ว่าใน
ยุคนี้แทบไม่มีภาพยนตร์ไทยเรื่องใดเลยที่ไม่มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์  ซึ่งบางเรื่องมีการถ่ายท าด้วย
เทคโนโลยีภาพยนตร์ใหม่ ๆ ที่เข้ามาในประเทศไทย เช่น ภาพยนตร์ 3D และ กล้องถ่ายภาพยนตร์
ดิจิทลัความละเอียดสูงยิ่งยวด 

 
ภาพยนตร์ไทย 3D 

 
ในประเทศไทยมีภาพยนตร์ 3D จากต่างประเทศมาออกฉายเป็นเรื่องแรกคือภาพยนตร์

อเมริกันเรื่อง Man in the Dark (1953) ออกฉายที่โรงภาพยนตร์ศาลาเฉลิมไทยใน พ.ศ. 2496 (ค.ศ. 
1953) (หนึ่งเดียว, 2549, น. 7) แต่ทว่ายังไม่มีการสร้างภาพยนตร์ไทย 3D  จนกระท่ังบริษัท แมงป่อง 
ได้สร้างโครงการภาพยนตร์ชุด 3D ชื่อว่า “EXTREME 3D 3 มิติทะลุจอ” ส าหรับรับชมภายในบ้าน 
หรือที่เรียกว่า หนังแผ่น (direct-to-video) ออกวางจ าหน่ายในรูปแบบ DVD และ VCD พร้อมแถม
แว่น 3D มาในกล่อง ซึ่งใช้เลนส์แว่นแบบพิเศษจากประเทศเยอรมนี (ThaiPR.net, 2547ก, 2547ข) 

ภาพยนตร์ในโครงการ “EXTREME 3D 3 มิติทะลุจอ” มีทัง้หมดเจ็ดเรื่อง เป็นแนวสยองขวัญ
ทั้งหมด ซึ่งผู้ชมภาพยนตร์สามารถรับชมด้วยตาเปล่าได้แม้จะไม่สวมแว่น 3D  โดยภาพยนตร์เรื่องแรก
ในโครงการและเป็นภาพยนตร์ 3D เรื่องแรกของไทย คือ ย่านาค (2547)  ก ากับภาพยนตร์โดย ต่อ
พงศ์ ตันก าแหง  ออกวางจ าหน่ายวันที่ 17 มิถุนายน พ.ศ. 2547 (ค.ศ. 2004) (ThaiPR.net, 2547ก) 

ย่านาค เป็นการน าเรื่องราวของแม่นาคมาปรับเปลี่ยนใหม่ มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับกองถ่าย
ภาพยนตร์ซึ่งมี แน้ต รับบทเป็น “นางนาค” แต่ได้เกิดเรื่องเหนือธรรมชาติ และมีคนใกล้ชิดของแน้ต
เสียชีวิตทีละคน (ThaiPR.net, 2547ข)  โดยจากวีดิทัศน์เบื้องหลังภาพยนตร์เรื่อง ผีไม่อยากให้คน
เห็น (2547) ซึ่งเป็นภาพยนตร์ล าดับที่สี่ของโครงการนี้  มีการเลือกถ่ายท าให้วัตถุต่าง ๆ ผ่านเข้าใกล้
กล้องเพ่ือเสริมเอฟเฟกต์ 3D  และสร้างภาพวิชวลเอฟเฟกต์ต่าง ๆ ด้วย CGI ให้ลอยไปมาหรือพุ่งเข้า
หากล้องเพ่ืออรรถรสและความตื่นเต้นในการรับชมภาพยนตร์ (วรสิทธิ์ ชีพสาทิศ, 2557) 
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จนกระทั่ง พ.ศ. 2555 (ค.ศ. 2012) มีภาพยนตร์ไทยที่ถ่ายท าด้วยกล้องถ่ายภาพยนตร์ 3D 
และออกฉายในโรงภาพยนตร์ระบบ 3D เป็นครั้งแรก (ไทยรัฐออนไลน์, 2555; สยามโซน, 2555) โดย
มีภาพยนตร์ไทย 3D สองเรื่องออกฉายไล่เลี่ยกัน และทั้งสองเรื่องโฆษณาในใบปิดภาพยนตร์ว่าเป็น
ภาพยนตร์ 3D เรื่องแรกของประเทศไทย ได้แก่ภาพยนตร์เรื่อง แม่นาค 3D (2555) และ 407 
เที่ยวบินผี (2555) (สยามโซน, ม.ป.ป.-ก, ม.ป.ป.-ข) 
 

แม่นาค 3D (ต้านานรัก แม่นาค 3D) (2555)  ก ากับภาพยนตร์โดย พิชัย น้อยรอด  สร้าง
โดย บางกอกอินเตอร์ กรุ๊ปฟิล์ม  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 1 มีนาคม พ.ศ. 2555 

แม่นาค 3D เป็นภาพยนตร์ไทย 3D เรื่องแรกที่ออกฉายในโรงภาพยนตร์ เล่าเรื่องราวของแม่
นาคคล้ายฉบับดั้งเดิมแต่ให้ความส าคัญกับเหตุผลการกระท าของตัวละครมากขึ้น และมีฉากส าคัญ
อย่างฉากแม่นาคหยิบมะนาว ซึ่งใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี 3D สูงสุด (สยามโซน, 2555) โดย แม่
นาค 3D ได้สะท้อนถึงการปรับเปลี่ยนและการพัฒนาเนื้อเรื่องและเทคนิคการถ่ายท าของภาพยนตร์
ชุด แม่นาค ไปตามยุคสมัยโดยยังคงแก่นเรื่องเหมือนเช่นเดิม 
 

407 เที่ยวบินผี (2555)  ก ากับภาพยนตร์โดย อิสรา นาดี  สร้างโดย ไฟว์สตาร์ โปรดักชั่น  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 22 มีนาคม พ.ศ. 2555 

407 เที่ยวบินผี เป็นภาพยนตร์สยองขวัญ เกี่ยวกับเหตุการณ์เหนือธรรมชาติบนเครื่องบิน  
ภาพยนตร์มีการใช้ CGI สร้างภาพเครื่องบินในขณะบินอยู่ และใช้เทคนิคการแต่งหน้าพิเศษร่วมกับ  
CGI ในการถ่ายท าตัวละครผีที่ปรากฏในเรื่อง  โดยบริษัท ไฟว์สตาร์ โปรดักชั่น ได้อัปโหลดตัวอย่าง
ภาพยนตร์ (trailer) ในรูปแบบ 3D บนเว็บไซต์ยูทูป (YouTube) ซึ่งผู้ที่มีจอภาพและแว่นพิเศษที่
รองรับภาพ 3D จะสามารถรับชมตัวอย่างภาพยนตร์ในรูปแบบ 3D ได้ (ไฟว์สตาร์ โปรดักชั่น, 2555) 
 

ในช่วงกลางปีเดียวกัน ปรากฏภาพยนตร์เรื่อง เอคโค่ จิ๋วก้องโลก (2555)  ก ากับภาพยนตร์
โดย คมภิญญ์ เข็มก าเนิด  สร้างโดย กันตนา แอนนิเมชั่น สตูดิโอ  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 2 สิงหาคม 
พ.ศ. 2555  มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับเด็กสามคน หน่อวา จ่อเป และแซม ต้องร่วมกันหยุดยั้งภัยพิบัติโลก  
โดย เอคโค่ จิ๋วก้องโลก เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันไทยเรื่องแรกและเรื่องเดียวในปัจจุบัน (พ.ศ. 2564) 
ที่สร้างและออกฉายในระบบ 3D (กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 68) 

ภายหลังจากนั้นมีการสร้างภาพยนตร์ไทย 3D ออกมาเป็นจ านวนไม่มากนัก โดยมีการสร้าง
ภาพยนตร์ไทย 3D ถึง พ.ศ. 2557 (ค.ศ. 2014) เท่านั้น  ส าหรับภาพยนตร์ไทย 3D เรื่องอ่ืน ๆ ที่
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ผู้วิจัยพบเป็นภาพยนตร์แอ็กชันและสยองขวัญ ซึ่งมีองค์ประกอบที่ เหมาะส าหรับการสร้างเป็น
ภาพยนตร์ 3D  ได้แก่ภาพยนตร์เรื่อง จิตสัมผัส 3D (2555), ตีสาม 3D (2555), มอ 6/5 ปากหมา ท้า
ผี (2556), ต้มย ากุ้ง 2 (2556), ตีสาม คืนสาม 3D (2557) และ มอ 6/5 ปากหมา ท้าแม่นาค (2557) 

การถ่ายท าภาพยนตร์ 3D มีกระบวนการที่ซับซ้อนกว่าภาพยนตร์ปกติอย่างมาก ซึ่งผู้สร้าง
ภาพยนตร์เรื่อง แม่นาค 3D และ 407 เที่ยวบินผี ได้แสดงความคิดเห็นถึงความท้าทายในการถ่ายท า
แบบ 3D รวมถึงความซับซ้อนของการสร้าง CGI ให้เข้ากับภาพ 3D ที่ได้ถ่ายท า (ไทยรัฐออนไลน์, 
2555; สยามโซน, 2555)  ด้วยเหตุผลหลายปัจจัย เช่น ทุนสร้างภาพยนตร์และราคาบัตรเข้าชมที่สูง
กว่าระบบปกติ เป็นสาเหตุที่ท าให้ภาพยนตร์ 3D ในประเทศไทยเสื่อมความนิยมอย่างรวดเร็ว ซึ่ง
นับตั้งแต่ พ.ศ. 2553 (ค.ศ. 2010) รายได้ของภาพยนตร์ 3D ลดลงทั่วโลกเช่นกัน (Goldberg, 2018) 

 
งานประกาศผลรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งท่ี 29 และ รางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 22 

 
ในงานประกาศผลรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 29 (พ.ศ. 2556/ค.ศ. 2013) เป็นครั้งแรกที่มี

ภาพยนตร์ 3D ได้เข้าชิงรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยม ได้แก่ เอคโค่ จิ๋วก้องโลก (2555) และ 
ตีสาม 3D (2555) และเป็นครั้งแรกที่มีภาพยนตร์แอนิเมชันมากกว่าหนึ่งเรื่องได้เข้าชิงรางวัลสาขา
เทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยมในปีเดียวกัน ได้แก่ เอคโค่ จิ๋วก้องโลก และ ยักษ์ (2555) (Community 
Theatre, 2556) โดยภาพยนตร์ที่ชนะรางวัลคือเรื่อง ยักษ์ ซึ่งเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันไทยเรื่องแรกที่
ได้รับรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ บ้านอิทธิฤทธิ์ (สยามโซน, 2556) 
 

ยักษ์ (2555)  ก ากับภาพยนตร์โดย ประภาส ชลศรานนท์  สร้างโดย เวิร์คพอยท์ พิคเจอร์ส  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 4 ตุลาคม พ.ศ. 2555 (ค.ศ. 2012) 

ยักษ์ มีเรื่องราวดัดแปลงจากวรรณกรรมเรื่อง รามเกียรติ์ น าเสนอการสู้รบของหุ่นยนต์ฝั่ง
พระรามและฝั่งทศกัณฐ์ ซึ่งหลังจากกาลเวลาผ่านไปหนึ่งล้านวัน ความทรงจ าของหุ่นยนต์ที่ได้สู้รบวัน
นั้นก็ลืมเลือน เกิดเป็นเรื่องราวผจญภัยของ น้าเขียว (ทศกัณฐ์) และ เผือก (หนุมาน)  ที่ถูกผูกติดกัน
ด้วยโซ่ ซึ่งภายหลังทั้งคู่ได้พบความจริงเกี่ยวกับตัวตนในอดีตของตนเอง 

ยักษ์ มีฉากสู้รบขนาดใหญ่ในช่วงเปิดเรื่องความยาว 4 นาที ซึ่งใช้เวลาสร้างถึง 6 เดือน และ
ทีมผู้สร้างพบอุปสรรคในการออกแบบแอนิเมชันของโซ่ที่เชื่อมติดน้าเขียวและเผือก โดยในตอนแรก
ทีมงานต้องใช้วิธีปรับภาพแอนิเมชันทีละเฟรม เนื่องจากไม่มีโปรแกรมที่สามารถค านวณฟิสิกส์ของโซ่
ได้ แต่ทีมงานสามารถหาวิธีแก้ไขและสร้างฉากภาพยนตร์ส าเร็จในที่สุด  โดย ยักษ์ ประสบความส าเร็จ
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ทางรายได้พอสมควร และได้ออกฉายในต่างประเทศ โดยมีฉบับพากย์เสียงภาษาอังกฤษซึ่งดูแลการ
พากย์โดยทีมผู้สร้างภาพยนตร์เอง (สหมงคลฟิล์ม, ม.ป.ป.-ก) 
 

ส าหรับงานประกาศผลรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 22 (พ.ศ. 2556/ค.ศ. 2013) ไม่มีภาพยนตร์
เรื่องใดใน พ.ศ. 2555 (ค.ศ. 2012) ที่ผ่านการคัดเลือกในสาขาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม  
ซึ่งเป็นครั้งแรกในรอบ 16 ปี นับตั้งแต่งานประกาศผลรางวัลครั้งที่ 6 (พ.ศ. 2540/ค.ศ. 1997) ที่ไม่มี
การมอบรางวัลสาขาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม  ทั้งนี้ ไม่ปรากฏรายละเอียดว่าเหตุใดถึงไม่
มีภาพยนตร์ผ่านการคัดเลือก (จามจุรีลูกสอง, 2556; มูลนิธิหนังไทย, 2550) 

ประวิทย์ แต่งอักษร (การสัมภาษณ์, 8 มกราคม 2564) แสดงความคิดเห็นว่า ภาพยนตร์ที่มี
การใช้เทคนิคภาพพิเศษในปีดังกล่าวมีจ านวนน้อย การหาผู้ชนะการประกวดจึงท าได้ยาก  ในขณะที่ 
โดม สุขวงศ์ (การสัมภาษณ์, 28 ธันวาคม 2563) แสดงความคิดเห็นว่า อาจเป็นเพราะไม่มีภาพยนตร์
ที่เหมาะสมเข้าเกณฑ์ และเนื่องด้วยรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยมเป็นรางวัลรอง จึงอาจ
ไม่ได้มีการตัดสินหาผู้ชนะประจ าทุกปีเหมือนอย่างรางวัลใหญ่อย่างเช่น สาขาภาพยนตร์ยอดเยี่ยมหรือ
นักแสดงยอดเยี่ยม ซึ่งในอดีต รางวัลพระสุรัสวดี สาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยม ก็เคยเป็นรางวัล
พิเศษที่มีการมอบเพียงครั้งคราวเนื่องจากในอดีตมีภาพยนตร์ไทยที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษน้อย 

 
ภาพยนตร์สยองขวัญ-ตลกเรื่อง พี่มาก..พระโขนง 

 
 จนถึงยุคที่เจ็ดนี้ แม้ว่าเรื่องราวของแม่นาคพระโขนงจะถูกสร้างเป็นภาพยนตร์มาร่วม 80 ปี 
นับตั้งแต่ภาพยนตร์แม่นาคเรื่องแรก นางนาคพระโขนง (2476) ซึ่งต่อมามีการสร้างภาพยนตร์แม่นาค
มากมายไม่น้อยกว่า 32 ภาค (ศิลปวัฒนธรรม, 2563) แต่ความนิยมของผู้ชมต่อภาพยนตร์ชุดนี้ก็ยังไม่
เสื่อมคลาย และได้รับความนิยมเพ่ิมสูงขึ้นด้วย ซึ่งแสดงให้เห็นอย่างเด่นชัดจากความส าเร็จทางรายได้
ของ พ่ีมาก..พระโขนง (2556) ซึ่งเป็นภาพยนตร์ไทยที่ท ารายได้สูงสุดตลอดกาลในปัจจุบัน (พ.ศ. 
2564) (วินิจพรรษ กันยะพงศ์, 2563ข) 
 

พี่มาก..พระโขนง (2556)  ก ากับภาพยนตร์โดย บรรจง ปิสัญธนะกูล  สร้างโดย จอกว้าง 
ฟิล์ม  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 28 มีนาคม พ.ศ. 2556 (ค.ศ. 2013) 

พ่ีมาก..พระโขนง เป็นภาพยนตร์ชุด แม่นาค สมัยใหม่ มีการดัดแปลงเนื้อหาและการน าเสนอ
จากฉบับดั้งเดิม โดยเปลี่ยนเป็นแนวตลกเต็มตัวและเล่าเรื่องผ่านมุมมองของพ่ีมาก (นายมาก) สามี
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ของนางนาค  ภาพยนตร์มีการน าเสนอฉากสงครามที่พ่ีมากออกรบ มีการใช้เอฟเฟกต์กายภาพรูปแบบ
ระเบิดและประกายไฟท าให้นักแสดงรู้สึกเหมือนอยู่ในสนามรบจริง ๆ (GTH, 2556ข)  ในฉากอ่ืน ๆ มี
การใช้เทคนิคการแต่งหน้าพิเศษในฉากที่เต๋อถูกผึ้งต่อย  มีการใช้หุ่นยนต์บังคับ ไอ้แดง ลูกชายของแม่
นาค ในฉากที่ชินเห็นเด็กไหลออกมาจากท้องของแม่นาค  และมีการหล่อแขนแม่นาคความยาวสาม
เมตรจากลาเท็กซ์ (latex) (วิชัย มาตกุล และคณะ, 2556, น. 142–143)  นอกจากนี้มีการใช้วิชวล
เอฟเฟกต์ในบางฉาก เช่น ฉากแม่นาคและไอ้แดงยืดหดแขน และฉากแม่นาคซ่อนหัว  การผสานสเป
เชียลเอฟเฟกต์และวิชวลเอฟเฟกต์ใน พ่ีมาก..พระโขนง แสดงให้เห็นว่าแม้จะเข้าสู่ยุค CGI แล้ว 
เทคนิคสเปเชียลเอฟเฟกต์ยังคงมีบทบาทและสามารถประยุกต์ใช้ในภาพยนตร์สมัยใหม่ได้เป็นอย่างดี 

พ่ีมาก..พระโขนง เป็นภาพยนตร์ชุด แม่นาค ที่ประสบความส าเร็จทางรายได้มากที่สุด และ
เป็นภาพยนตร์ไทยที่มีรายได้สูงสุดตลอดกาลในปัจจุบัน (พ.ศ. 2564) โดยสามารถท ารายได้ 553.21 
ล้านบาท61 ในกรุงเทพมหานคร ปริมณฑล และจังหวัดเชียงใหม่ และสามารถท ารายได้ทั่วประเทศ
ประมาณ 1,000 ล้านบาท  ซึ่งเป็นภาพยนตร์ไทยไม่กี่เรื่องที่สามารถท ารายได้เทียบเท่าภาพยนตร์
บล็อกบัสเตอร์ต่างประเทศที่ออกฉายในประเทศไทย (วินิจพรรษ กันยะพงศ์, 2563ก, 2563ข) 

พ่ีมาก..พระโขนง ได้เข้าชิงรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 23 สาขาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษยอด
เยี่ยม (ทศพร กลิ่นหอม, 2557) และเป็นหนึ่งในภาพยนตร์ที่ได้รับการขึ้นทะเบียนมรดกภาพยนตร์ของ
ชาติ ครั้งที่ 9 (พ.ศ. 2562/ค.ศ. 2019) (กองบรรณาธิการจดหมายข่าวหอภาพยนตร์, 2562ก) 

 
การถ่ายภาพยนตร์ด้วยกล้องถ่ายภาพยนตร์ดิจิทัลความละเอียดสูงย่ิงยวด 

 
 ภายหลัง พ.ศ. 2556 (ค.ศ. 2013) เป็นต้นมา ภาพยนตร์ไทยเริ่มถ่ายท าด้วย กล้องถ่ายภาพ
ยนตร์ดิจิทัลความละเอียดสูงยิ่งยวด (ultra-high-definition digital cinema camera) ซึ่งมี
ความละเอียดสูงขึ้นจากกล้องดิจิทัลในยุคที่ผ่านมาอย่างมาก เช่นภาพยนตร์เรื่อง ต้มย ากุ้ง 2 (2556) 
ถ่ายท าในระบบ 3D ด้วยกล้องถ่ายภาพยนตร์ RED EPIC ที่มีความละเอียด 5K (5120 x 2700 pixels) 
และ RED ONE M-X ที่มีความละเอียด 4K (4096 x 2160 pixels) (IMDb, n.d.-b)  และเรื่อง Friend 
Zone ระวัง..สิ้นสุดทางเพ่ือน (2562) ถ่ายท าด้วยกล้องถ่ายภาพยนตร์ Sony VENICE ที่มีความ
ละเอียด 6K (6048 x 4032 pixels) (Preston, 2019)  โดยกล้องถ่ายภาพยนตร์ทั้งสามรุ่นมีความ
ละเอียดภาพใกล้เคียงหรือเทียบเท่าฟิล์ม 35 มม. รวมถึงมีคุณสมบัติในการเก็บขอบเขตความสว่าง 

                                                           
61 บางแหล่งข้อมูลระบุว่า พ่ีมาก..พระโขนง สามารถท ารายได้ 559.59 หรือ 598.97 ล้านบาท 
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(dynamic range) และช่วงสี (color gamut) ของภาพได้ใกล้เคียงหรือเทียบเท่าฟิล์มภาพยนตร์ ซึ่ง
เป็นการแก้ไขปรับปรุงข้อด้อยของกล้องถ่ายภาพยนตร์ดิจิทัลรุ่นแรก ๆ (Dent, 2016) 

 จุดเด่นของกล้องถ่ายภาพยนตร์ดิจิทัลความละเอียดสูงยิ่งยวดคือ สามารถเก็บรายละเอียด
ของภาพได้อย่างชัดเจนมาก ท าให้การสร้างวิชวลเอฟเฟกต์สามารถท าได้ละเอียดยิ่งขึ้น  การซ้อนภาพ
โครมาคีย์จะท าได้ละเอียดกว่าเดิมและสามารถเก็บรายละเอียดวัตถุกึ่งโปร่งแสง เช่น เส้นผมของ
นักแสดง ได้ดีกว่ากล้องที่มีความละเอียดต่ า  แตว่่าการถ่ายท าด้วยกล้องที่มีความละเอียดสูงยิ่งยวดนั้น
จ าเป็นต้องใช้อุปกรณ์จัดเก็บข้อมูลปริมาณสูงมาก และต้องมีการเก็บรายละเอียดและใช้เวลาในการท า
วิชวลเอฟเฟกต์เพ่ิมมากขึ้น  ดังนั้นแม้ว่าภาพยนตร์หลายเรื่องจะถ่ายท าที่ความละเอียด 4K หรือสูง
กว่า ก็จะท าการเรนเดอร์ (render) หรือส่งออกภาพยนตร์ที่ความละเอียด 2K เพ่ือเพ่ิมความเร็วใน
การท างาน (Pennington, 2017) 

 หลังจาก พ.ศ. 2556 นี้ กระบวนการสร้างภาพยนตร์ไทยทั้งในช่วงระหว่างการถ่ายท าและ
ช่วงหลังการถ่ายท า ได้มีการเปลี่ยนแปลงเป็นระบบดิจิทัลทั้งหมด ท าให้โรงภาพยนตร์ที่ใช้เครื่องฉาย
ฟิล์มและแล็บภาพยนตร์ต้องมีการปรับเปลี่ยนหรือยุบเลิกไป (ประดิษฐ์ ทาระเวทย์ และคณะ, 2557) 

 
ภาพยนตร์เรื่องอ่ืน ๆ ในยุคที่เจ็ดที่ได้รับรางวัลสาขาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม 

 
ต้มย้ากุ้ง 2 (2556)  ก ากับภาพยนตร์โดย ปรัชญา ปิ่นแก้ว และ พันนา ฤทธิไกร  สร้างโดย 

บาแรมยู  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 23 ตุลาคม พ.ศ. 2556 (ค.ศ. 2013) 

ต้มย ากุ้ง 2 เป็นภาพยนตร์แอ็กชันภาคต่อของ ต้มย้ากุ้ง (2548) ซึ่งในภาคที่หนึ่งนั้นเน้นการ
ใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์เป็นหลักเพ่ือความสมจริง เช่น การต่อสู้โลดโผน ข้าวของแตกหัก เพลิงไหม้ และ
ระเบิด  มีฉากส าคัญคือฉากแอ็กชันที่ถ่ายท าต่อเนื่องโดยไม่มีการตัดภาพความยาว 4 นาที  โดย ต้มย า
กุ้ง มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์เพียงบางฉาก เช่น ฉากเฮลิคอปเตอร์ในช่วงท้ายเรื่องที่ถ่ายท ากับบลูสกรีน 
(พงศ์สุข หิรัญพฤกษ์, 2548)  แต่ในภาพยนตร์ภาคต่อ ต้มย ากุ้ง 2  นอกจากสเปเชียลเอฟเฟกต์ที่
เหมือนในภาคที่หนึ่งแล้ว มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์มากมายในการต่อเติมฉากให้มีความอลังการยิ่งขึ้น 
โดยภาพพ้ืนหลังหลายฉากสร้างขึ้นโดยใช้ CGI ทั้งหมด  นอกจากนี้ภาพยนตร์ยังได้ถ่ายท าและออก
ฉายในระบบ 3D อีกด้วย (IMDb, n.d.-b; Zurreal Studio, 2557ก) 

ต้มย ากุ้ง 2 ได้รับรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 23 (พ.ศ. 2557/ค.ศ. 2014) สาขาเทคนิคการ
สร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ เซอร์เรียล สตูดิโอ (MGR Online, 2557ข) และเป็นภาพยนตร์
ไทย 3D เรื่องแรกที่ได้รับรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยม 
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ตีสาม คืน 3 3D (2557)  ก ากับภาพยนตร์โดย พุฒิพงศ์ สายศรีแก้ว  สร้างโดย ไฟว์สตาร์ 
โปรดักชั่น  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 16 มกราคม พ.ศ. 2557 (ค.ศ. 2014) 

ตีสาม คืน 3 3D เป็นภาพยนตร์สยองขวัญภาคต่อของ ตีสาม 3D (2555) โดยมีการถ่ายท าใน
รูปแบบ 3D เช่นเดิม  มีเรื่องราวเกี่ยวกับความสยองขวัญในช่วงเวลาตีสาม  ภาพยนตร์มีการถ่ายท า
กรีนสกรีนและมีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์เสริมเป็นบางฉากในฉากที่มีความเหนือจริงหรือเหนือธรรมชาติ  
โดยทีมผู้สร้างภาพยนตร์แสดงความคิดเห็นว่า การถ่ายท าแบบ 3D สามารถเพ่ิมอรรถรสในการรับชม
ภาพยนตร์ และสามารถเพ่ิมลูกเล่นต่าง ๆ ในการแสดงฉากสยองขวัญ (พุฒิพงศ์ สายศรีแก้ว, 2557) 

ตีสาม คืน 3 3D ได้รับรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 30 (พ.ศ. 2558/ค.ศ. 2015) สาขาเทคนิค
ภาพพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ กันตนา โพสท์ โปรดักชั่น และ ฟิล์ม แพชชั่น (สยามโซน, 2558) และ
เป็นภาพยนตร์ไทย 3D เรื่องท่ีสองท่ีได้รับรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยม 
 

สมิง พรานล่าพราน (2557) ก ากับภาพยนตร์โดย นรินทร์ วิศิษฏ์ศักดิ์  สร้างโดย ฟาสท์ไทม 
โมชั่น พิคเจอร์ส  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 11 กันยายน พ.ศ. 2557 (ค.ศ. 2014) 

สมิง พรานล่าพราน เป็นภาพยนตร์แฟนตาซี-แอ็กชัน มีเรื่องราวเกี่ยวกับเสือสมิงซึ่งสามารถ
แปลงกายเป็นมนุษย์ได้และท าการออกล่าเหยื่อ  การถ่ายท าภาพยนตร์มีทั้งการใช้สลิงผาดโผน และใช้ 
CGI ในการสร้างตัวละครเสือสมิงและฉากแปลงร่าง โดยทีมงานได้ศึกษาสรีระและการเคลื่อนไหวของ
เสือจริงที่สวนเสือศรีราชา (SMING TheMovie, 2557) 

สมิง พรานล่าพราน ได้เข้าชิงรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 30 (พ.ศ. 2558/ค.ศ. 2015) สาขา
เทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยม (MThai, 2558) และได้รับรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 24 (พ.ศ. 2558/ค.ศ. 
2015) สาขาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ เดอะโพสท์บางกอก (สมาพันธ์สมาคม
ภาพยนตร์แห่งชาติ, 2558) 
 

รุ่นพี่ (2558)  ก ากับภาพยนตร์โดย วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง  สร้างโดย เอ็ม เทอร์ตี้ไนน์  ออกฉาย
ครั้งแรกวันที่ 3 ธันวาคม พ.ศ. 2558 (ค.ศ. 2015) 

รุ่นพ่ี เป็นภาพยนตร์รัก-สยองขวัญ เล่าเรื่องราวของ อทิติ หญิงสาวที่สามารถสื่อสารกับโลก
วิญญาณได้  ภาพยนตร์น าเสนอฉากเหนือจริงมากมายเกี่ยวกับวิญญาณและความสยองขวัญ ซึ่งใช้
เทคนิควิชวลเอฟเฟกต์และ CGI  โดยคุณวิศิษฏ์ไม่ต้องการให้เทคนิคภาพพิเศษใน รุ่นพ่ี มีความเหนือ
จริงมากเกินไป และอยากให้มีความกลมกลืนไปกับภาพยนตร์ (วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์, 25 
มกราคม 2564) 
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รุ่นพี ่ได้รับรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 25 (พ.ศ. 2559/ค.ศ. 2016) สาขาเทคนิคการสร้างภาพ
พิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ ออลเทอร์เนท สตูดิโอ (Sanook, 2559) 
 

ขุนพันธ์ (2559)  ก ากับภาพยนตร์โดย ก้องเกียรติ โขมศิริ  สร้างโดย สหมงคลฟิล์ม อินเตอร์
เนชั่นแนล  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 14 กรกฎาคม พ.ศ. 2559 (ค.ศ. 2016) 

ขุนพันธ์ เป็นภาพยนตร์แอ็กชัน-แฟนตาซี เล่าเรื่องราวของ ขุนพันธ์ ต ารวจผู้สู้กับโจรผู้ร้าย
โดยใช้คาถาอาคม  ภาพยนตร์มีการใช้ CGI ช่วยแต่งเติมฉากแอ็กชัน เช่น ฉากมีดแทง ฉากฟันมือขาด 
และฉากการต่อสู้โดยใช้คาถาอาคม  มีฉากส าคัญคือการต่อสู้ไล่ล่าบนรถไฟ ซึ่งมีทั้งรถไฟที่สร้างขึ้น
ด้วย CGI และการถ่ายท าบนรถไฟจริงควบคู่กับการซ้อนภาพโครมาคีย์ (Zurreal Studio, 2560) 

ขุนพันธ์ มีภาคต่อในชื่อ ขุนพันธ์ 2 (2561)  ก ากับภาพยนตร์โดย ก้องเกียรติ โขมศิริ และ 
สร้างโดย สหมงคลฟิล์ม อินเตอร์เนชั่นแนล เช่นเดิม  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 23 สิงหาคม พ.ศ. 2561 
(ค.ศ. 2018)  ในภาคท่ีสองประกอบด้วยฉากวิชวลเอฟเฟกต์ที่สร้างโดย CGI คล้ายภาคท่ีหนึ่ง แต่ยังคง
ให้ความส าคัญกับเทคนิคสเปเชียลเอฟเฟกต์ ซึ่งมีการถ่ายท าโดยใช้ระเบิดไฟและแบลงค์กัน (สหมงคล
ฟิล์ม, 2561) 

ขุนพันธ์ ได้รับรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 26 (พ.ศ. 2560/ค.ศ. 2017) สาขาเทคนิคการสร้าง
ภาพพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ เซอร์เรียล สตูดิโอ (สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ, 2560ก) 
และ ขุนพันธ์ 2 ได้เข้าชิงรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 28 (พ.ศ. 2562/ค.ศ. 2019) สาขาเทคนิคการสร้าง
ภาพพิเศษยอดเยี่ยม (Workpoint Entertainment, 2562) 
 

สยามสแควร์ (2560) ก ากับภาพยนตร์โดย ไพรัช คุ้มวัน  สร้างโดย สหมงคลฟิล์ม อินเตอร์
เนชั่นแนล  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 30 มีนาคม พ.ศ. 2560 (ค.ศ. 2017) 

สยามสแควร์ เป็นภาพยนตร์สยองขวัญ เล่าเรื่องราวของกลุ่มวัยรุ่น 10 คน ที่ประสบ
เหตุการณ์เหนือธรรมชาติที่ย่านสยามสแควร์  ภาพยนตร์มีการใช้ CGI สร้างภาพสยองขวัญเหนือ
ธรรมชาติ เช่น กระดาษและใบไม้ปลิว รวมถึงใช้ CGI ช่วยเสริมเทคนิคการแต่งหน้าผีของนักแสดงให้มี
ความน่ากลัวยิ่งขึ้น (Zurreal Studio, 2561) 

สยามสแควร์ ได้รับรางวัลพระสุรัสวดี ครั้งที่ 31 (พ.ศ. 2561/ค.ศ. 2018) สาขาเทคนิคภาพ
พิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ เซอร์เรียล สตูดิโอ (สยามโซน, 2561) และได้เข้าชิงรางวัลสุพรรณหงส์ 
ครั้งที่ 27 (พ.ศ. 2561/ค.ศ. 2018) สาขาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม (Workpoint 
Entertainment, 2561)  
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เพื่อน..ที่ระลึก (2560)  ก ากับภาพยนตร์โดย โสภณ ศักดาพิศิษฏ์  สร้างโดย จอกว้าง ฟิล์ม  
ออกฉายครั้งแรกวันที่ 7 กันยายน พ.ศ. 2560 (ค.ศ. 2017) 

เพ่ือน..ที่ระลึก เป็นภาพยนตร์ชีวิต-สยองขวัญ เล่าเรื่องราวของ บุ๋ม และ อ๊ิบ ที่ตัดสินใจฆ่าตัว
ตายด้วยกันบนอาคารสูง แต่บุ๋มกลับไม่กล้าฆ่าตัวตาย ท าให้มีเหตุการณ์เหนือธรรมชาติตามมา  
ภาพยนตร์มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์เกือบ 200 ช็อต มีฉากส าคัญคืออาคาร สาธร ยูนีค ทาวเวอร์ 
(Sathorn Unique Tower) ซึ่งในปัจจุบันกลายเป็นอาคารร้าง แต่เหตุการณ์ในภาพยนตร์เป็นช่วง
วิกฤตต้มย ากุ้ง พ.ศ. 2540 (ค.ศ. 1997) ทีมงานจึงจ าเป็นต้องใช้ CGI เพ่ือท าให้ตึกอยู่ในสภาพใหม่
ขณะก าลังก่อสร้าง (GDH, 2562) 

เพ่ือน..ที่ระลึก ได้รับรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 27 (พ.ศ. 2561/ค.ศ. 2018) สาขาเทคนิคการ
สร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ รีฟสตูดิโอ และ แฟทแคท (Workpoint Entertainment, 
2561) 
 

นาคี ๒ (2561)  ก ากับภาพยนตร์โดย พงษ์พัฒน์ วชิรบรรจง  สร้างโดย ดู เอ็นเตอร์เทน
เม้นท์, เซิร์ช เอ็นเตอร์เทนเม้นท์ และ บีฮีมอธ แคปิตอล  ออกฉายครั้งแรกวันที่ 25 ตุลาคม พ.ศ. 
2561 (ค.ศ. 2018) 

นาคี ๒ เป็นภาพยนตร์รัก-แฟนตาซี ภาคต่อของละครโทรทัศน์เรื่อง นาคี (2559) สร้างจาก 
นาคี นวนิยายของ ตรี อภิรุม (เทพ ชุมสาย ณ อยุธยา)  มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับ ป้องปราบ ต ารวจที่ออก
สืบคดีการเสียชีวิตของชาวบ้านจากการอาละวาดของเจ้าแม่นาคี  ภาพยนตร์มีการใช้ CGI ในการสร้าง
ฉากการต่อสู้ระหว่างพญานาคและครุฑ โดย แฟทแคท วีเอฟเอ็กซ์ (Fatcat VFX) บริษัทผู้สร้างวิชวล
เอฟเฟกต์ ได้ออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เ พ่ือค านวณ “secondary dynamics” ซึ่งเป็น
สภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงตามการเคลื่อนไหวของพญานาค เช่น ฝุ่น และ ดิน  โดยโปรแกรมนี้ท า
ให้ทีมงานสามารถท างานได้รวดเร็วขึ้นและใช้คนท างานน้อยลง และสามารถสร้างความสมจริงให้กับ
การเคลื่อนไหวของพญานาคได้ดียิ่งขึ้น (Fatcat Studios, 2561) 

นาคี ๒ สามารถท ารายได้ 161.19 ล้านบาท ในกรุงเทพมหานคร ปริมณฑล และจังหวัด
เชียงใหม่ และท ารายได้มากกว่า 450 ล้านบาท ทั่วประเทศ ท าให้ นาคี ๒ เป็นหนึ่งในภาพยนตร์วิชวล
เอฟเฟกต์ของไทยที่ท ารายได้มากที่สุด  โดยมีผู้วิเคราะห์ว่า นาคี ๒ และภาพยนตร์ไทยอีกสี่เรื่องที่
สามารถท ารายได้มากกว่า 100 ล้านบาทใน พ.ศ. 2561 เป็นส่วนช่วยให้อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย
ฟ้ืนตัวจากภาวะซบเซาซึ่งเริ่มต้นตั้งแต่ พ.ศ. 2557 (ค.ศ. 2014) เป็นต้นมา  โดยภาพยนตร์อีกสี่เรื่อง
ได้แก่ 9 ศาสตรา (2561), น้อง.พ่ี.ที่รัก (2561), ขุนพันธ์ 2 (2561) และ ไบค์แมน ศักรินทร์ตูดหมึก 
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(2561) (วินิจพรรษ กันยะพงศ์, 2563ข; Marketeer Team, 2561)  ซึ่งเรื่อง ขุนพันธ์ 2, 9 ศาสตรา 
และ นาคี ๒ ได้เข้าชิงรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 28 (พ.ศ. 2562/ค.ศ. 2019) สาขาเทคนิคการสร้าง
ภาพพิเศษยอดเยี่ยม (Workpoint Entertainment, 2562) 
 

โฮมสเตย์ (2561)  ก ากับภาพยนตร์โดย ภาคภูมิ วงศ์ภูมิ  สร้างโดย จอกว้าง ฟิล์ม  ออกฉาย
ครั้งแรกวันที่ 25 ตุลาคม พ.ศ. 2561 (ค.ศ. 2018) 

โฮมสเตย์ เป็นภาพยนตร์ไซไฟ-แฟนตาซี เล่าเรื่องราวของ มิน ซึ่งตื่นขึ้นมาแล้วพบว่าตนเอง
เป็นวิญญาณเร่ร่อนที่จ าความในอดีตไม่ได้และได้มาสิงร่างของมินเป็นการชั่วคราว และต้องหาค าตอบ
ให้ได้ภายใน 100 วันว่าท าไมมินถึงฆ่าตัวตาย  ภาพยนตร์มีการใช้เทคนิคทั้งการซ้อนภาพโครมาคีย์ 
และ CGI เต็มรูปแบบ เช่น ยาลอยได้ ฝนตกข้ึนฟ้า และฉากรถชน  มีฉากส าคัญคือฉากเปิดภาพยนตร์
ที่มินพลัดตกจากอาคารโรงพยาบาล โดยมีการใช้ CGI สร้างสภาพแวดล้อมของฉากขึ้นมาทั้งหมด และ
สร้างภาพนักแสดงแทนแบบดิจิทัลพร้อมจ าลองการเคลื่อนไหวของเสื้อผ้า (GDH, 2561) 

โฮมสเตย์ ได้รับรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 28 (พ.ศ. 2562/ค.ศ. 2019) สาขาเทคนิคการสร้าง
ภาพพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่ อ๊ิกดราซิล กรุ๊ป (Workpoint Entertainment, 2562) 

 
การระบาดของโรคโควิด-19 และ งานประกาศผลรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งท่ี 29 

 
นับตั้งแต่ช่วงเดือนธันวาคม พ.ศ. 2562 (ค.ศ. 2019) ได้เกิด การระบาดของโรคติดเชื้อไวรัส

โคโรนา 2019 หรือ โควิด-19 (Coronavirus disease 2019; COVID-19) ซึ่งส่งผลกระทบไปทั่ว
โลก (World Health Organization, 2021) ท าให้งานประกาศผลรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 29 ถูก
เลื่อนออกไปจัดใน พ.ศ. 2564 (ค.ศ. 2021) ซึ่งเป็นครั้งแรกในประวัติศาสตร์รางวัลสุพรรณหงส์ที่มี
การเลื่อนการจัดงานข้ามปี  โดยในงานประกาศผลครั้งที่ 29 นี้ มอบรางวัลแก่ภาพยนตร์ที่ออกฉายใน 
พ.ศ. 2562–2563 (ค.ศ. 2019–2020) รวมกัน  ภาพยนตร์ที่ชนะรางวัลสาขาเทคนิคการสร้างภาพ
พิเศษยอดเยี่ยมได้แก่เรื่อง แสงกระสือ (2562) (สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ, 2564) 
 

แสงกระสือ (2562)  ก ากับภาพยนตร์โดย สิทธิศิริ มงคลศิริ  สร้างโดย ทรานส์ฟอร์เมชั่น 
ฟิล์ม, เอ็ม พิคเจอร์ส, ซีเจ เมเจอร์ เอ็นเตอร์เทนเมนต์ และ นอร์ธ สตาร์ สตูดิโอ  ออกฉายครั้งแรก
วันที่ 14 มีนาคม พ.ศ. 2562 
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แสงกระสือ เป็นหนึ่งในภาพยนตร์ชุด กระสือ  โดยในภาคนี้มีการใช้ CGI ในการสร้างภาพ
กระสือที่มีความสมจริงมากกว่าภาพยนตร์และละครโทรทัศน์ชุด กระสือ ที่ผ่านมาในอดีต ทั้งในด้าน
รายละเอียดของแอนิเมชันการถอดหัวและลักษณะเครื่องในของกระสือ  และภาพยนตร์มีการน าเสนอ
ผีกระหังในเรื่องด้วย ถ่ายท าโดยใช้เทคนิคการแต่งหน้าพิเศษร่วมกับเทคนิค CGI ในระหว่างการแปลง
ร่าง  โดยทั้งผีกระสือและผีกระหังมีการออกแบบที่ต่างไปจากขนบดั้งเดิมโดยอิงจากแนวคิดว่า ถ้าหาก
ผีเหล่านี้มีตัวตนอยู่จริงจะมีลักษณะอย่างไร (Transformation Films, 2562) ซึ่ง ไกรวุฒิ จุลพงศธร 
(การสัมภาษณ์, 7 มกราคม 2564) แสดงความคิดเห็นว่า แสงกระสือ มีความพยายามในการยกระดับ
คุณภาพของเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยไปสู่ระดับนานาชาติ 

แสงกระสือ ได้รับรางวัลสุพรรณหงส์ ครั้งที่ 29 (พ.ศ. 2564/ค.ศ. 2021) สาขาเทคนิคการ
สร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม มอบให้แก่บริษัท ออลเทอร์เนท สตูดิโอ, ฮิวแมน ฟาร์ม วีเอฟเอ็กซ์ สตูดิโอ 
และ ดาร์ค อาร์มี่ สตูดิโอ (สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ, 2564) นอกจากนี้ แสงกระสือ ยัง
ได้รับเลือกเป็นตัวแทนภาพยนตร์จากประเทศไทยในการเข้าชิงรางวัลออสการ์ ครั้งที่ 92 (พ.ศ. 2563/
ค.ศ. 2020) สาขาภาพยนตร์นานาชาติยอดเยี่ยม ในชื่อภาษาอังกฤษว่า  Inhuman Kiss แต่ว่าไม่ผ่าน
เข้ารอบเสนอชื่อสุดท้าย (สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ, 2562) 

 
สรุปภาพรวมพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในยุคนวัตกรรม 

 
 ยุคที่เจ็ด ยุคนวัตกรรม  เทคโนโลยีใหม่ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย เช่น ภาพยนตร์ 3D 
และกล้องถ่ายภาพยนตร์ดิจิทัลความละเอียดสูงยิ่งยวด รวมถึงเทคโนโลยี CGI ที่ พัฒนาขีด
ความสามารถจากเดิม ทั้งหมดเป็นเครื่องมือที่ท าให้ผู้สร้างภาพยนตร์ไทยสามารถน าเสนอภาพยนตร์
ได้อย่างอิสระ หลากหลาย แปลกใหม่ และสมจริงกว่าเดิม  ในยุคนี้ CGI ได้พัฒนาการใช้งานจน
สามารถแทนที่การใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์แบบดั้งเดิมได้เกือบทั้งหมด  ภาพยนตร์คนแสดงและ
แอนิเมชันเริ่มหลอมรวมเป็นสิ่งเดียวกัน รวมถึงการถ่ายภาพยนตร์ด้วยฟิล์มได้กลายเป็นอดีต เป็นการ
จบกระบวนการเปลี่ยนผ่านเทคโนโลยีภาพยนตร์ที่เริ่มต้นในยุคที่หกอย่างสมบูรณ์  แต่ทว่าการระบาด
ของโรคโควิด-19 ได้กลายเป็นอุปสรรคและความท้าทายใหม่ของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ทั่วโลก 
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บทที่ 5 
 

ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 
ในภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 ถงึ พ.ศ. 2563 

 

 

ผลการวิจัยบทที่ 5  ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการของเทคนิคการ
สร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563  โดยจัดหมวดหมู่ปัจจัยออกเป็น 
ปัจจัยภายในสามปัจจัย และ ปัจจัยภายนอกสี่ปัจจัย รวมทั้งหมดเจ็ดปัจจัย ดังต่อไปนี้ 

 

ปัจจัยภายในที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 
 

1. บุคลากรในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ 

2. ความพร้อมของกระบวนการสร้างภาพยนตร์ 

3. กลยุทธ์การสื่อสารการตลาดของภาพยนตร์ 

 

ปัจจัยภายนอกท่ีเกี่ยวข้องกับพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 
 

1. เทคโนโลยีการถ่ายท าภาพยนตร์และเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 

2. เสียงตอบรับจากผู้ชมภาพยนตร์ 

3. การสนับสนุนจากหน่วยงานภาครัฐและเอกชน 

4. ภาวะเศรษฐกิจและสังคม 
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ปัจจัยภายในที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 
 
1. บุคลากรในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ 
 
 บุคลากรในอุตสาหกรรมภาพยนตร์มีความส าคัญอย่างมากในการพัฒนาคุณภาพของเทคนิค
ภาพพิเศษในภาพยนตร์ เนื่องจากบุคลากรคือผู้ที่ริเริ่มสรรค์สร้างภาพยนตร์ตั้งแต่กระบวนการก่อน
การถ่ายท าภาพยนตร์ (pre-production) ไปจนถึงการออกฉายภาพยนตร์ (film screening) 

 
ความฝัน จินตนาการ และแรงบันดาลใจของผู้สร้างภาพยนตร์ 

 
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ถูกขับเคลื่อนด้วยความฝัน จินตนาการ และแรงบันดาลใจของผู้สร้าง

ภาพยนตร์มาโดยตลอด  พัฒนาการทางภาพยนตร์หลายอย่างเกิดขึ้นจากการสานต่อแนวคิดร่วมกับ
แรงผลักดันที่จะสร้างผลงานที่เป็นที่จดจ าของผู้ชมภาพยนตร์และท าความฝันของตนเองให้ส าเร็จ 

ประวิทย์ แต่งอักษร (การสัมภาษณ์ , 8 มกราคม 2564) เห็นว่า เทคนิคภาพพิเศษใน
ภาพยนตร์นั้นมีจุดเด่นในการท าให้จินตนาการของผู้สร้างภาพยนตร์เป็นรูปธรรมขึ้นมา  ในขณะที่สื่อ
ดั้งเดิม เช่น เรื่องเล่าหรือละครเวที ต้องพ่ึงพาจินตนาการของผู้อ่านหรือผู้ชมในการเติมเต็ม แต่
ภาพยนตร์ร่วมกับการใช้เทคนิคภาพพิเศษสามารถท าให้จินตนาการเหล่านั้นแสดงออกมาเป็นภาพ
และเสียงได้อย่างชัดเจน ท าให้สื่อภาพยนตร์มีความได้เปรียบสื่ออ่ืน ๆ ในการน าเสนอมุมมองและ
แนวคิดของผู้สร้างสรรค์ผลงาน  ดังนั้นหากไม่มีเทคนิคภาพพิเศษท้ังหลายแล้ว ภาพยนตร์คงเป็นเพียง
สื่อที่บันทึกเรื่องราวชีวิตประจ าวันของผู้คน  เทคนิคภาพพิเศษจึงเป็นเครื่องมือส าคัญที่เปิดโอกาสแก่
ผู้สร้างภาพยนตร์ในการท าให้จินตนาการของตนเองมีชีวิตขึ้นมา 

 เมื่อเทคโนโลยีดิจิทัลพัฒนามากขึ้นและเทคนิคภาพพิเศษเริ่มมีการใช้งานอย่างแพร่หลาย ท า
ให้มีผู้สนใจหรือมีเป้าหมายอยากท างานในอุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษเพ่ิมมากขึ้น โดยเฉพาะงาน
ด้านวิชวลเอฟเฟกต์  จากเดิมที่มีทีมงานอยู่เพียงไม่กี่กลุ่มก็มีการก่อตั้งบริษัทเทคนิคภาพพิเศษขึ้นมา
หลายแห่ง แต่ก็ยังถือว่าประเทศไทยมีจ านวนบุคลากรไม่มากเมื่อเทียบกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์
ต่างประเทศ  แม้แต่ประเทศผู้น าอุตสาหกรรมภาพยนตร์อย่างสหรัฐอเมริกาก็ไม่ได้มีบุคลากรเพียงพอ
ต่อความต้องการ และจ าเป็นต้องจ้างบุคลากรจากประเทศ อ่ืน เช่น ประเทศอินเดียและจีน ไป
ช่วยเหลืองานด้านเทคนิคภาพพิเศษ  ส าหรับในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยมีการจ้างบุคลากรจาก
ต่างประเทศเช่นกัน แต่เป็นจ านวนไม่มากนัก (วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 171 

ผู้สร้างภาพยนตร์ชาวไทยมักได้รับแรงบันดาลใจในการใช้เทคนิคภาพพิเศษจากต่างประเทศ 
เช่น พระเจ้าวรวงศ์เธอ พระองค์เจ้าอนุสรมงคลการ และ หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล ทรงศึกษาการ
ถ่ายท าภาพยนตร์และการสร้างเทคนิคภาพพิเศษจากประเทศสหรัฐอเมริกา (ไทยรัฐออนไลน์, 2558; 
หอภาพยนตร์, 2563ง) และ สมโพธิ แสงเดือนฉาย (การสัมภาษณ,์ 20 มกราคม 2564) ได้แรงบันดาล
ใจจากการรับชมภาพยนตร์ญี่ปุ่น ร่วมกับการได้ไปฝึกงานกับผู้ก ากับภาพยนตร์ชาวญี่ปุ่นที่มีชื่อเสียงที่
บริษัท โตโฮ (Toho)  ในส่วนอุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชัน ผู้ก ากับภาพยนตร์แอนิเมชันไทย
หลายท่าน เช่น ชัยพร พานิชรุทติวงศ์, คมภิญญ์ เข็มก าเนิด และ เกรียงไกร ศุภรสหัสรังสี ได้รั บแรง
บันดาลใจจากการรับชมภาพยนตร์แอนิเมชันอเมริกัน เช่น The Lion King (1994) และ Toy Story 
(1995) และได้เดินทางไปศึกษาสาขาวิชาแอนิเมชันที่มหาวิทยาลัยในประเทศสหรัฐอเมริกา (เขมพัทธ์ 
พัชรวิชญ์, 2560, น. 86) 

สมโพธิ แสงเดือนฉาย (การสัมภาษณ์ , 20 มกราคม 2564) อธิบายว่า การเป็นผู้สร้าง
ภาพยนตร์ที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษนั้นต้องอาศัยทั้งความรู้และประสบการณ์ ไม่ใช่แค่ในด้านเทคนิคภาพ
พิเศษ แต่ยังรวมถึงการเล่าเรื่องและการสื่ออารมณ์ของภาพยนตร์ และยังมีองค์ประกอบอ่ืน ๆ เช่น 
ทุนสร้าง การโฆษณา และผู้ชมภาพยนตร์  แต่สิ่งส าคัญที่สุดคือผู้สร้างภาพยนตร์ต้องมีแรงบันดาลใจ
และความชื่นชอบในการสร้างภาพยนตร์ที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษ ซึ่งมีผู้เชี่ยวชาญในประเทศไทยไม่กี่
ท่านที่มีทั้งความสนใจ ความพร้อม และความสามารถ ที่จะสร้างภาพยนตร์อย่างประสบความส าเร็จ 

 ชลิดา เอ้ือบ ารุงจิต (การสัมภาษณ์, 24 ธันวาคม 2563) เห็นว่า มีผู้สร้างภาพยนตร์ไทยหลาย
ท่านมีความฝันที่จะสร้างภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษที่น่าตื่นตาตื่นใจ เพ่ือมาเสริมการเล่า
เรื่องและจินตนาการในภาพยนตร์ให้สมบูรณ์ แต่ทว่าด้วยปัจจัยเรื่องจุดคุ้มทุนและรายได้ ท าให้ไม่
สามารถสร้างภาพยนตร์ได้ตามท่ีต้องการหรือต้องระงับโครงการภาพยนตร์เอาไว้ก่อน 

 
แนวคิดการใช้เทคนิคการสรา้งภาพพิเศษในภาพยนตร์ 

 
 แม้จะมีชื่อเรียกว่า เทคนิคภาพ “พิเศษ” (“special” effects) แต่ผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์
หลายท่านเห็นว่า การถ่ายท าภาพยนตร์และเทคนิคภาพพิเศษเป็นเทคโนโลยีที่ถือก าเนิดขึ้นมาร่วมกัน
และมีการใช้งานร่วมกันมาโดยตลอดเป็นเรื่องปกติ (ชลิดา เอ้ือบ ารุงจิต, การสัมภาษณ์ , 24 ธันวาคม 
2563; โดม สุขวงศ์, การสัมภาษณ์ , 28 ธันวาคม 2563; วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์ , 25 
มกราคม 2564)  เทคนิคภาพพิเศษจึงเป็นเครื่องมือในการสร้างภาพยนตร์ที่พร้อมถูกใช้งานตลอดเวลา 
เพียงแต่จะถูกน าออกมาใช้หรือไม่หรือใช้ในรูปแบบใด ซ่ึงการแต่งเติมภาพบนแผ่นฟิล์มเพียงเล็กน้อยก็
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ถือว่าเป็นการใช้เทคนิคภาพพิเศษเช่นกัน  และเทคนิคภาพพิเศษไม่ได้ถูกจ ากัดการใช้งานเฉพาะใน
ภาพยนตร์ที่มเีนื้อเรื่องเหนือจริงเท่านั้น แต่ภาพยนตร์ชีวิต รัก ตลก ก็มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษมาโดย
ตลอด (ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) 

ภาพยนตร์ในยุคสมัยแรกนั้นยังไม่เน้นในด้านการเล่าเรื่อง (narrative) เท่าใดนัก เนื่องด้วย
ข้อจ ากัดของเทคโนโลยีการถ่ายท า ท าให้ต้องเน้นการน าเสนอผ่านภาพเป็นหลัก ซึ่งเป็นไปตามแนวคิด 
“cinema of attractions” ของ ทอม กันนิง และ อันเดร เกาดรอยต์ ซึ่งเป็นแนวคิดการดึงดูดความ
สนใจจากผู้ชมภาพยนตร์โดยการน าเสนอความตื่นตาตื่นใจ (spectacle)  ฉะนั้นแม้ว่าภาพยนตร์ใน
ปัจจุบันจะพัฒนากลายเป็นศิลปะการเล่าเรื่อง (narrative art) แต่จุดเริ่มต้นของภาพยนตร์นั้นมีที่มา
จากการน าเสนอทางด้านภาพ  ดังนั้นการสร้างความตื่นตาตื่นใจด้วยเทคนิคภาพพิเศษจึงเป็นหน้าที่
หนึ่งของภาพยนตร์ที่ปรากฏมาตั้งแต่ยุคเริ่มต้น แต่ว่าความล้าสมัยของเทคนิคภาพพิเศษอาจท าให้
ความตื่นตาตื่นใจลดลงไป ด้วยเหตุนี้ เทคนิคภาพพิเศษจึงต้องมีการพัฒนาอยู่เสมอเพ่ือให้ยังสามารถ
สร้างความตื่นตาตื่นใจต่อผู้ชมภาพยนตร์ ท าให้เกิดเทคโนโลยีเทคนิคภาพพิเศษใหม่ ๆ มากมาย (ไกร
วุฒิ จุลพงศธร, การสัมภาษณ์, 7 มกราคม 2564) 

ถึงแม้ภาพยนตร์ในยุคปัจจุบันจะให้ความส าคัญกับการเล่าเรื่องเป็นหลัก แต่ว่าเทคนิคภาพ
พิเศษยังคงเป็นส่วนเสริมที่ท าให้เรื่องเล่าเหนือจินตนาการรู้สึกน่าเชื่อถือขึ้นมาและกลายเป็นส่วนหนึ่ง
ของการเล่าเรื่อง  หากเทคนิคภาพพิเศษไม่มีความอลังการหรือน าเสนอเรื่องที่เล่าได้อย่างดีอาจจะท า
ให้การเล่าเรื่องถูกลดทอน และในขณะเดียวกัน ภาพยนตร์ที่มีเทคนิคภาพพิเศษอลังการสวยงามแต่ไม่
มีเนื้อเรื่องท่ีชวนติดตาม อาจจะสามารถดึงความสนใจของผู้ชมภาพยนตร์ได้เพียงชั่วคราว  ดังนั้นหาก
ภาพยนตร์ขาดการเล่าเรื่องที่ดีหรือเทคนิคภาพพิเศษท่ีดีอย่างใดอย่างหนึ่ง หรือให้ความส าคัญกับสิ่งใด
สิ่งหนึ่งมากเกินไป ภาพยนตร์เรื่องนั้นอาจจะไม่ประสบความส าเร็จทางรายได้หรือค าวิจารณ์  (ประ
วิทย์ แต่งอักษร, การสัมภาษณ์, 8 มกราคม 2564) 

การใช้เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์มีจุดประสงค์มากมายอย่างที่ผู้วิจัยได้กล่าวไปแล้วใน
ส่วนบทที่ 2  ซึ่ง โดม สุขวงศ์ (การสัมภาษณ์, 28 ธันวาคม 2563) และ ประวิทย์ แต่งอักษร (การ
สัมภาษณ์, 8 มกราคม 2564) เห็นตรงกันว่าผู้สร้างภาพยนตร์ไทยมีแนวคิดการใช้เทคนิคภาพพิเศษ
คล้ายกับผู้สร้างภาพยนตร์ต่างประเทศ แต่จะให้ความส าคัญกับสองแนวคิดหลัก ได้แก่ 1. เพ่ือสร้าง
ความตื่นตาตื่นใจหรือแสดงถึงความอลังการ (spectacle) ภาษาพูดเรียกว่า “เพ่ือออกหน้า” หรือ 
“เพ่ือโชว์” และ 2. เพ่ือเสริมหรือตกแต่งฉากภาพยนตร์โดยเน้นความสมจริง ไม่ให้ผู้ชมภาพยนตร์
ทราบว่ามีการใช้เทคนิคภาพพิเศษ (invisible effects)  ซึ่งบางครั้งผู้สร้างภาพยนตร์ต้องเผชิญกับ
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ความท้าทายในการสร้างเทคนิคภาพพิเศษที่มีความเหนือจริง แต่ยังคงให้ความรู้สึกสมจริงและ
กลมกลืนไปกับภาพยนตร์ 

ภาพยนตร์ไทยมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษเพ่ิมมากขึ้นตามล าดับในแต่ละยุคที่ผ่านมา แต่ว่า
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ต่างประเทศ เช่น สหรัฐอเมริกา อังกฤษ และญี่ปุ่น ยังคงมีการใช้เทคนิคภาพ
พิเศษที่หลากหลายกว่าภาพยนตร์ไทย  โดยมีการใช้งานในภาพยนตร์ทุกแนวเป็นเรื่องปกติ บางเรื่อง
เพ่ือเสริมสร้างจินตนาการหรือบางเรื่องเพ่ืออ านวยความสะดวกในการถ่ายท า ซึ่งเทคนิคภาพพิเศษ
แทบจะกลายเป็นเครื่องมือจ าเป็นในการสร้างภาพยนตร์  แต่ส าหรับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย 
เทคนิคภาพพิเศษยังคงมีภาพลักษณ์ว่าเป็นเครื่องมือที่มีค่าใช้จ่ายสูงและสิ้นเปลือง หรือเป็นเพียง
องค์ประกอบเสริมในการสร้างภาพยนตร์และจะใช้งานเมื่อมีความจ าเป็นในการสร้างความตื่นตาตื่นใจ
บางอย่างเท่านั้น  ดังนั้นแม้ว่าในภายหลังภาพยนตร์ไทยจะมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษในแนวภาพยนตร์
ที่หลากหลายมากขึ้น แต่การใช้เทคนิคภาพพิเศษทั้งหลายยังคงเน้นใช้เพ่ือความตื่น ตาตื่นใจ 
(spectacle) โดยยังไม่นิยมใช้เพ่ือเสริมแต่งภาพยนตร์อย่างแนบเนียน ( invisible effects) แต่ก็มี
แนวโน้มว่าจะมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษในรูปแบบที่มองไม่เห็นมากขึ้นในภาพยนตร์ไทยในอนาคต 
(ไกรวุฒิ จุลพงศธร, การสัมภาษณ์, 7 มกราคม 2564) 

ประวิทย์ แต่งอักษร (การสัมภาษณ์, 8 มกราคม 2564) แสดงความคิดเห็นว่า ผู้สร้าง
ภาพยนตร์แต่ละยุคมีมุมมองต่อเทคนิคภาพพิเศษต่างกันออกไป  ผู้สร้างภาพยนตร์สมัยก่อนอาจจะถูก
บีบด้วยข้อจ ากัดทางเทคโนโลยี ซึ่งแม้ว่าเทคนิคภาพพิเศษจะดูไม่สมจริง ผู้สร้างภาพยนตร์ก็
จ าเป็นต้องใช้เทคโนโลยีที่มีข้อจ ากัดนั้นเพ่ือสร้างภาพในจินตนาการออกมา  ในขณะเดียวกันผู้สร้าง
ภาพยนตร์ในปัจจุบันมีอิสระในการใช้เทคนิคภาพพิเศษสูงกว่ามาก  เทคนิคภาพพิเศษจึงไม่ได้
ตอบสนองจินตนาการหรือความตื่นตาตื่นใจเพียงอย่างเดียว แต่สามารถใช้เพ่ือสร้างหรือแก้ไขทุกสิ่งใน
ภาพยนตร์ได้ ซึ่งบางครั้งน าไปสู่การใช้เทคนิคภาพพิเศษมากเกินความจ าเป็น 

 
การเลือกรูปแบบของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในการสร้างภาพยนตร์ 

 
เทคโนโลยีในการสร้างเทคนิคภาพพิเศษมีการพัฒนาจากการใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์เป็นหลัก

ไปสู่การใช้วิชวลเอฟเฟกต์เป็นหลัก ก่อนที่จะเข้าสู่ความนิยมเทคโนโลยี CGI ในยุคปัจจุบัน  แต่การ
เปรียบเทียบระหว่างเทคนิคภาพพิเศษรูปแบบเก่าและรูปแบบใหม่ยังคงเป็นหัวข้อที่มีการถกเถียงใน
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ทั่วโลกมาอย่างยาวนาน  มีกระแสวิพากษ์วิจารณ์ว่าสเปเชียลเอฟเฟกต์นั้นเป็น
ตัวเลือกที่ดีกว่าวิชวลเอฟเฟกต์หรือ CGI โดยมีความสมจริงและสามารถสร้างความเชื่อในเรื่องราวของ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 174 

ภาพยนตร์มากกว่าเนื่องจากเป็นเทคนิคที่ถ่ายท าในโลกแห่งความจริง  ในขณะเดียวกันมีข้อโต้แย้งว่า
ส าหรับภาพยนตร์แฟนตาซีและไซไฟนั้นแทบจะเป็นไปไม่ได้เลยที่จะไม่ใช้วิชวลเอฟเฟกต์หรือ CGI ใน
การแสดงความเหนือจริงในภาพยนตร์ (Baker, 2020) 

การเลือกรูปแบบของเทคนิคภาพพิเศษมีปัจจัยมากมายและไม่มีหลักการตายตัว มักมีการ
ตัดสินใจร่วมกันในกลุ่มผู้ก ากับภาพยนตร์ ผู้ก ากับเทคนิคภาพพิเศษ และผู้อ านวยการสร้างเทคนิค
ภาพพิเศษ ซึ่งจะพิจารณาจากความพร้อมในด้านงบประมาณ เวลา และเทคโนโลยีเท่าที่ผู้สร้าง
ภาพยนตร์สามารถเข้าถึงได้ หรืออาจขึ้นอยู่กับความต้องการและความชื่นชอบส่วนบุคคลในการ
เลือกใช้เทคนิครูปแบบใดเป็นพิเศษ (Finance & Zwerman, 2010, pp. 37-45) 

สมโพธิ แสงเดือนฉาย (การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) เห็นว่าภาพยนตร์ที่ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลหรือ CGI ในสมัยแรกนั้นสร้างภาพวิชวลเอฟเฟกต์ออกมาไม่มีความคมชัดหรือไม่สมบูรณ์ ส่วน
เทคนิคสเปเชียลเอฟเฟกต์หรือวิชวลเอฟเฟกต์แบบดั้งเดิมนั้น มีความสมจริง ชัดเจน และสื่ออารมณ์ได้
ดีกว่า  ในขณะเดียวกัน วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง (การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) เลือกใช้เทคนิคภาพ
พิเศษตามความเหมาะสมของเนื้อเรื่องภาพยนตร์ และมีผลงานภาพยนตร์บางเรื่องที่หลีกเลี่ยงการใช้
วิชวลเอฟเฟกต์เพ่ือให้บรรยากาศของภาพยนตร์มีความสมจริงที่สุด เช่น เปนชู้กับผี (2549) และ สิงสู่ 
(2561) แต่ส าหรับภาพยนตร์ที่เต็มไปด้วยฉากแอ็กชันอย่าง อินทรีแดง (2553) แทบจะหลีกเลี่ยงการ
ใช้วิชวลเอฟเฟกต์ไม่ได้เลย 

ในมุมมองของผู้ชมภาพยนตร์  ชลิดา เอ้ือบ ารุงจิต (การสัมภาษณ์, 24 ธันวาคม 2563) และ 
วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง (การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) มีความคิดเห็นคล้ายกันว่า ผู้ชมภาพยนตร์รุ่น
ใหม่62 มีการยอมรับเทคนิควิชวลเอฟเฟกต์และ CGI มากกว่าผู้ชมภาพยนตร์รุ่นเก่า เนื่องจากผู้ชม
ภาพยนตร์รุ่นใหม่เติบโตมาพร้อมกับภาพยนตร์ที่ใช้วิชวลเอฟเฟกต์และ CGI เป็นหลัก  ในขณะที่ผู้ชม
ภาพยนตร์รุ่นเก่าจะชื่นชอบภาพยนตร์ที่ใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์หรือวิชวลเอฟเฟกต์แบบดั้งเดิมมากกว่า 
ซึ่งเป็นความแตกต่างทางทัศนคติที่เปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัยและเทคโนโลยีในการสร้างภาพยนตร์  
ดังนั้นผู้สร้างภาพยนตร์อาจจะต้องค านึงถึงกลุ่มเป้าหมายก่อนที่จะเลือกรูปแบบของเทคนิคภาพพิเศษ
ที่ใช้ในภาพยนตร์ 

ไกรวุฒิ จุลพงศธร (การสัมภาษณ์, 7 มกราคม 2564) เห็นว่า การใช้เทคนิคสเปเชียลเอฟ
เฟกต์โดยพยายามหลีกเลี่ยงวิชวลเอฟเฟกต์หรือ CGI นั้น เป็นการสะท้อนความโหยหาอดีต 
(nostalgia) ของทั้งผู้สร้างและผู้ชมภาพยนตร์  ความเก่าของเทคนิคสเปเชียลเอฟเฟกต์นั้นสร้าง

                                                           
62 ประชากรรุ่นมิลเลนเนียล (Millennials) (พ.ศ. 2524/ค.ศ. 1981) เป็นต้นมา 
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ความรู้สึกหลงใหลบางอย่างที่วิชวลเอฟเฟกต์สมัยใหม่ไม่สามารถท าได้  ถึงสเปเชียลเอฟเฟกต์บาง
ประเภทอาจจะดูล้าสมัยและไม่สมจริง แต่ความรู้สึกจริงและจับต้องได้ของสเปเชียลเอฟเฟกต์นั้นยังคง
ไม่สามารถแทนที่ได้ด้วยวิชวลเอฟเฟกต์หรือ CGI โดยสมบูรณ์ 

ประวิทย์ แต่งอักษร (การสัมภาษณ์, 8 มกราคม 2564) มีความคิดเห็นคล้ายกันว่า เทคนิค
ภาพพิเศษรูปแบบเก่าที่ไม่ค่อยมีความสมจริงได้กลายเป็นของที่มาคู่กับภาพยนตร์ในอดีต เช่น 
ภาพยนตร์ฟิล์มขาว-ด า หรือ ภาพยนตร์ฟิล์มสีเก่า ๆ  ซึ่งเทคนิคภาพพิเศษรูปแบบเก่าดูจะเข้ากับ
ภาพยนตร์ในยุคสมัยนั้นได้เป็นอย่างดี แม้ว่าผู้ชมภาพยนตร์จะดูออกว่าเป็นเทคนิคที่ไม่มีความ
แนบเนียนสมจริงก็ตาม  โดยคุณประวิทย์เห็นว่า หากภาพยนตร์สามารถท าให้ผู้ชมภาพยนตร์เชื่อใน
การน าเสนอหรือคล้อยตามได้แล้ว ไม่ว่าภาพยนตร์จะใช้เทคนิคภาพพิเศษรูปแบบใดก็ถือว่าประสบ
ความส าเร็จทั้งหมด 

 
ความรู้และความสามารถด้านเทคนิคการสร้างภาพพิเศษของผู้สร้างภาพยนตร์ 

 
 ความรู้และความสามารถด้านเทคนิคภาพพิเศษเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่งที่ท าให้ผู้สร้างภาพยนตร์
สามารถสร้างภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษได้อย่างลุล่วง  ผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์หลาย
ท่านเห็นว่า เทคนิคภาพพิเศษเหล่านี้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์และการถ่ายทอดความรู้ และมักไม่มีการ
บันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร จึงท าให้มีแหล่งอ้างอิงเกี่ยวกับเทคนิคภาพพิเศษที่เป็นภาษาไทยอยู่น้อย 
(ชลิดา เอ้ือบ ารุงจิต, การสัมภาษณ์, 24 ธันวาคม 2563; โดม สุขวงศ์, การสัมภาษณ์, 28 ธันวาคม 
2563; ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) 

ในอดีต ผู้สร้างภาพยนตร์ไทยที่มีความรู้ความสามารถในการท าเทคนิคภาพพิเศษมีจ านวนไม่
มากนัก  ดังนั้นถึงแม้จะสามารถเขียนบทเหนือจินตนาการที่น่าสนใจออกมาได้ ผู้สร้างภาพยนตร์อาจ
ไม่สามารถสร้างภาพยนตร์ออกมาได้จริง เนื่องจากไม่มีความสามารถในการท าเทคนิคให้ได้ภาพตามที่
ต้องการ หรือเทคนิคภาพพิเศษที่ออกมาไม่มีความสมจริงมากพอ  ซึ่งการสร้างเทคนิคภาพพิเศษให้มี
คุณภาพและความสมจริง นอกจากต้องมีความรู้เรื่องเครื่องมืออุปกรณ์และการถ่ายท าแล้ว ยังต้องใช้
ไหวพริบพลิกแพลงเทคนิคภาพพิเศษที่ใช้ให้เหมาะสมกับภาพยนตร์ที่ถ่ายท า รวมถึงเข้าใจความ
เป็นไปและลักษณะของธรรมชาติ เช่น ถ้าต้องการสร้างหุ่นเชิดของสัตว์ชนิดหนึ่ง ก็ต้องศึกษาการ
เคลื่อนไหวและการใช้ชีวิตของสัตว์ชนิดนั้นอย่างถ่องแท้ และเลือกวัสดุอุปกรณ์ในการสร้างหุ่นอย่าง
เหมาะสม จึงจะสามารถจ าลองหุ่นของสัตว์ชนิดนั้นได้อย่างสมจริง (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การ
สัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 
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สมโพธิ แสงเดือนฉาย (การสัมภาษณ์ , 20 มกราคม 2564) และ ล าเนาว์ สุดโต (การ
สัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) กล่าวในท านองเดียวกันว่า ในสมัยก่อนยุคดิจิทัลนั้นมีทีมงานผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเทคนิคภาพพิเศษในประเทศไทยเพียงไม่กี่กลุ่ม เป็นเพียงกลุ่มเล็ก ๆ กระจายออกไป จึงแทบไม่
รู้จักกลุ่มบุคคลหรือบริษัทอ่ืนที่ท างานด้านเทคนิคภาพพิเศษเลย  โดยคุณล าเนาว์กล่าวว่า ในสมัยที่
คุณล าเนาว์ยังท างานด้านภาพยนตร์ มีบริษัทภาพยนตร์ไทยที่ให้บริการด้านเทคนิคภาพพิเศษเพียง
ไม่กี่บริษัท เช่น บริษัท สยามพัฒนาฟิล์ม และ กันตนา โมชั่น พิคเจอร์ส  แต่เมื่อกาลเวลาผ่านไปก็มี
ผู้สร้างภาพยนตร์ที่ให้ความสนใจเรียนรู้เทคนิคภาพพิเศษเพ่ิมมากขึ้นตามล าดับ รวมถึงมีการก่อตั้ง
บริษัทที่ให้บริการด้านเทคนิคภาพพิเศษโดยเฉพาะมากขึ้น 

ผู้สร้างภาพยนตร์จะต้องรู้ข้อจ ากัดของเทคโนโลยีและใช้ประโยชน์ของเทคโนโลยีที่มีอยู่ให้เกิด
ประโยชน์สูงสุด โดยใช้เทคนิคภาพพิเศษเท่าที่จ าเป็น  ถ้าผู้สร้างภาพยนตร์ไม่มีความเข้าใจในแผนงาน
ด้านเทคนิคภาพพิเศษ จะส่งผลให้กระบวนการท างานมีความซับซ้อนและยุ่งยากกว่าที่ควร อีกทั้งยัง
ท าให้ขั้นตอนการท างานเสียเวลาไปกับการแก้ไขเทคนิคภาพพิเศษไปมา เนื่องจากผู้สร้างภาพยนตร์
ไม่ได้วางแผนงานออกแบบเทคนิคภาพพิเศษอย่างถี่ถ้วนก่อนการถ่ายท า   ถึงแม้จะมีทุนสร้างและ
ทีมงานจ านวนมาก แต่หากไม่มีการวางแผนอย่างมีประสิทธิภาพแล้วก็ไม่สามารถสร้างผลงานออกมา
อย่างมีคุณภาพได้ (วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 

ไกรวุฒิ จุลพงศธร (การสัมภาษณ์, 7 มกราคม 2564) เห็นว่า ผู้สร้างภาพยนตร์และเทคนิค
ภาพพิเศษของไทยนั้นมีความสามารถเพียงพอที่จะสร้างภาพยนตร์เทคนิคภาพพิเศษที่มีคุณภาพได ้ด่ัง
ที่เห็นได้ในงานโฆษณาทางโทรทัศน์และสื่อสังคมออนไลน์ซ่ึงมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษอย่างแพร่หลาย  
แต่ทว่าด้วยทุนสร้างภาพยนตร์และเวลาในการท างานที่ไม่เพียงพอ ซึ่งเมื่อเทียบกับงานโฆษณาแล้ว 
ภาพยนตร์มีสัดส่วนงบประมาณต่อปริมาณงานน้อยกว่ากันหลายเท่า ท าให้ภาพยนตร์ ไทยยังไม่
สามารถใช้เทคนิคภาพพิเศษในระดับคุณภาพเดียวกับโฆษณาไทยได ้

นอกจากความสามารถในการสร้างเทคนิคภาพพิเศษแล้ว ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
บรรยากาศและความสัมพันธ์ของฉากก็มีความส าคัญในการท าให้เทคนิคภาพพิเศษดูกลมกลืนกับ
ภาพยนตร์ เช่น การสร้างฉากให้สมจริงตามกาลเวลาของเนื้อเรื่องในภาพยนตร์และการตอบสนองของ
ตัวละครต่อเทคนิคภาพพิเศษ  ซึ่งหากปัจจัยต่าง ๆ ไม่มีความสัมพันธ์กันแล้ว จะไม่สามารถสร้าง
ความรู้สึกสมจริงให้กับผู้ชมภาพยนตร์ได้ (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 
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2. ความพร้อมของกระบวนการสร้างภาพยนตร์ 
 

การวางแผนและการจัดการงานสร้างภาพยนตร์ 
 

กระบวนการถ่ายท าภาพยนตร์และการสร้างเทคนิคภาพพิเศษนั้นมีความสัมพันธ์กันอย่างมาก 
เนื่องจากทุกฝ่ายในการสร้างภาพยนตร์มีความเชื่อมโยงกันทั้งหมด จึงต้องมีการวางแผนที่ดีตลอด
กระบวนการสร้างภาพยนตร์ทั้งสามขั้นตอนใหญ่ (pre-pro-post) ซึ่งจะส่งผลต่อค่าใช้จ่าย ความ
สมบูรณ์ของภาพยนตร์ รวมถึงคุณภาพของเทคนิคภาพพิเศษ  ซึ่งเมื่อเทียบกับมาตรฐานของ
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ต่างประเทศแล้ว การวางแผนและการจัดการงานด้านเทคนิคภาพพิเศษใน
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยยังคงเป็นรองอยู่ (วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 

ผู้ ก า กั บ เทคนิ คภาพ พิ เศษ  ( special/visual effects supervisor) เ ป็ นต า แหน่ งที่ มี
ความส าคัญต่อการท างานงานด้านเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์อย่างมาก เพราะมีหน้าที่คอย
ควบคุมดแูลการถ่ายท าและการสร้างเทคนิคภาพพิเศษโดยเฉพาะ แต่ทว่าต าแหน่งผู้ก ากับเทคนิคภาพ
พิเศษเป็นต าแหน่งที่ยังขาดแคลนหรือไม่สามารถท าหน้าที่ได้อย่างเต็มที่ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย  
โดยในการถ่ายท าภาพยนตร์ไทย ผู้ก ากับเทคนิคภาพพิเศษมักจะถูกเรียกตัวมาในช่วงหลังการถ่ายท า 
ท าให้ไม่มีการวางแผนการถ่ายท าที่ดีเนื่องจากขาดผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคภาพพิเศษมาให้ค าแนะน า 
ก่อให้เกิดปัญหาต่าง ๆ โดยเฉพาะงานด้านวิชวลเอฟเฟกต์ เนื่องจากทีมงานอาจถ่ายช็อตมาไม่ครบ จัด
ฉากไม่เหมาะสม หรือมีองค์ประกอบอ่ืน ๆ ที่เป็นอุปสรรคต่อการท าวิชวลเอฟเฟกต์  ความผิดพลาด
เหล่านี้เพียงจุดเดียวอาจส่งผลร้ายแรง ท าให้มีค่าใช้จ่ายสูงขึ้น และเสียเวลาไปกับการแก้ไขปัญหาซึ่ง
สามารถหลีกเลี่ยงได้ถ้ามีการวางแผนการถ่ายท ามาอย่างถูกต้อง (ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 
มกราคม 2564) 

เมื่อการถ่ายท าภาพยนตร์เกิดความผิดพลาด การแก้ไขภาพยนตร์ที่ถ่ายท ามาแล้วด้วยวิชวล
เอฟเฟกตส์ามารถท าได้อย่างจ ากัด  ไม่ว่าผู้สร้างเทคนิคภาพพิเศษจะมีความสามารถอย่างไรก็ยากที่จะ
แก้ไขให้งานเป็นไปอย่างที่ควรได้ ซึ่งส าหรับภาพยนตร์บล็อกบัสเตอร์ในต่างประเทศอาจแก้ไขโดยใช้ 
CGI สร้างภาพขึ้นมาใหม่ทั้งหมด  แต่ในประเทศไทยยังคงมีอุปสรรคที่จะท าเช่นนั้น ซึ่งปัญหาเหล่านี้
จะลดลงอย่างมากถ้าผู้ก ากับเทคนิคภาพพิเศษได้เข้ามาดูแลในทุกกระบวนการถ่ายท าภาพยนตร์ (ล า
เนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) 
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งบประมาณในการสร้างภาพยนตร์ 
 

ในด้านงบประมาณในการสร้างภาพยนตร์ ภาพยนตร์ที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษนั้นต้องใช้
งบประมาณมหาศาล ทั้งค่าใช้จ่ายด้านอุปกรณ์ เครื่องมือ และค่าฝีมือทีมงานผู้สร้างเทคนิคภาพพิเศษ  
จึงมีเพียงไม่ก่ีประเทศเท่านั้นที่สามารถสร้างภาพยนตร์ที่ขับเคลื่อนด้วยเทคนิคภาพพิเศษออกมาอย่าง
ต่อเนื่อง  ในอดีต ภาพยนตร์โดยบริษัท ไชโยภาพยนตร์ และ สมโพธิ แสงเดือนฉาย มีการลงทุนด้าน
เทคนิคภาพพิเศษมากกว่าภาพยนตร์ไทยเรื่องอ่ืน ๆ ในยุคเดียวกัน เช่น หนุมานพบ 7 ยอดมนุษย์ มี
การลงทุนด้านเทคนิคภาพพิเศษมากถึงร้อยละ 25 ของทุนสร้างทั้งหมด หรือ 30,000 ดอลลาร์สหรัฐ 
จากทุนสร้างทั้งหมด 120,000 ดอลลาร์สหรัฐ  แต่คุณสมโพธิอธิบายว่า งบประมาณดังกล่าวยังไม่
เพียงพอที่จะสร้างเทคนิคภาพพิเศษให้มีคุณภาพเทียบเท่าภาพยนตร์ฮอลลีวูดในสมัยเดียวกันได้ และ
หากมีการลงทุนสูงกว่านี้ก็จะไม่คุ้มทุนสร้างเนื่องจากภาพยนตร์ไทยไม่ได้มีรายได้มหาศาลเทียบเท่า
ภาพยนตร์ต่างประเทศ (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 

ในยุคปัจจุบัน ภาพยนตร์ไทยยังคงมีทุนสร้างน้อยกว่าภาพยนตร์ต่างประเทศอย่างมาก โดย
น้อยกว่าถึงหลายสิบเท่าแม้ว่าจะค านึงถึงปัจจัยด้านค่าครองชีพแล้ว อีกทั้งสัดส่วนของทุนสร้างก็ไม่ได้
เน้นในด้านเทคนิคภาพพิเศษ ซึ่งจากรายงานประจ าปี พ.ศ. 2564 (ค.ศ. 2021) โดยบริษัท ดิจิทัล 
เวกเตอร์ (Digital Vector, 2021a) พบว่าภาพยนตร์ในภูมิภาคเอเชีย-แปซิฟิกมีสัดส่วนทุนสร้างใน
ด้านเทคนิคภาพพิเศษเฉลี่ยร้อยละ 20–25 ของทุนสร้างทั้งหมด  ในขณะเดียวกัน ภาพยนตร์ไทยมี
สัดส่วนทุนสร้างในด้านเทคนิคภาพพิเศษเพียงไม่เกินร้อยละ 10 ของทุนสร้างทั้งหมด (ล าเนาว์ สุดโต, 
การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564; วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 

 นอกจากทุนสร้างจะส่งผลต่อคุณภาพของเทคนิคภาพพิเศษแล้ว ข้อจ ากัดด้านงบประมาณยัง
ท าให้ไม่สามารถจ้างบุคลากรได้เพียงพอ รวมถึงขาดเครื่องมือในการสร้างเทคนิคภาพพิเศษ เป็นการ
จ ากัดขนาดของภาพยนตร์ และท าให้ไม่สามารถสร้างเทคนิคภาพพิเศษในปริมาณมากหรือมีความ
หลากหลายได้  ผู้สร้างภาพยนตร์อาจจ าเป็นต้องตัดฉากหรือปรับเปลี่ยนเนื้อเรื่องของภาพยนตร์ใหม่
เพ่ือลดค่าใช้จ่ายในการสร้างเทคนิคภาพพิเศษ (ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) 

 วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง (การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) กล่าวว่า รายไดข้องผู้สร้างภาพยนตร์
ในประเทศไทยไม่สูงมากนัก ผู้ก ากับภาพยนตร์หลายท่านจึงรับงานก ากับโฆษณาโทรทัศน์เป็นหลัก 
เนื่องจากรายได้จากการก ากับภาพยนตร์อย่างเดียวนั้นไม่เพียงพอ อีกทั้งการท าโฆษณามีงบประมาณ
ในสัดส่วนที่สูงกว่า จึงมีโอกาสได้เล่นและทดลองเทคนิคภาพพิเศษในงานโฆษณา ซึ่งสามารถลดเวลา
และค่าใช้จ่ายเมื่อได้มีโอกาสน าเทคนิคดังกล่าวมาใช้ในการถ่ายท าภาพยนตร์ จึงเหมือนเป็นความฝัน
ของผู้ก ากับโฆษณาท่ีจะได้มีโอกาสก ากับภาพยนตร์ที่ออกฉายในโรงภาพยนตร์สักครั้งหนึ่ง 
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ล าเนาว์ สุดโต (การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) มีความคิดเห็นใกล้เคียงกับคุณวิศิษฏ์ว่า 
โฆษณาและละครโทรทัศน์นั้นมีการใช้งานเทคนิคภาพพิเศษที่หลากหลายกว่า ภาพยนตร์ ซึ่ง
งบประมาณมักไม่ใช่ปัญหาหลัก แต่จะมีปัญหาในด้านระยะเวลาในการเตรียมงานและถ่ายท ามากกว่า 

 
ระยะเวลาในการสร้างภาพยนตร์ 

 
ภาพยนตร์ที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษจ าเป็นต้องใช้เวลาในการเตรียมงานถ่ายท านานกว่า

ภาพยนตร์ปกติ ซึ่งหากมีเวลาไม่เพียงพอแล้วจะส่งผลต่อคุณภาพของเทคนิคภาพพิเศษอย่างมาก 
อย่างเช่นการวาดวิชวลเอฟเฟกต์บนแผ่นฟิล์ม หากท าไม่ครบ 24 ภาพต่อวินาทีแล้ว จะท าให้ภาพ
วิชวลเอฟเฟกต์ไม่มีความลื่นไหลสวยงาม (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 
หรือส าหรับเทคนิค CGI ที่มีความซับซ้อน หากไม่มีเวลามากพอ รายละเอียดของ CGI อาจไม่ครบถ้วน
หรือไม่มีความสมจริงเท่าที่ควร  แม้มีงบประมาณสูง แต่หากไม่มีเวลาเพียงพอก็ยังคงเป็นอุปสรรค 
เนื่องจากผู้สร้างเทคนิคภาพพิเศษไม่สามารถกระจายงานได้ และเทคนิคภาพพิเศษบางรูปแบบไม่
สามารถแบ่งงานให้ทีมงานหลายคนช่วยกันท าได้  การมีเวลาท างานเพียงพอจึงเป็นปัจจัยส าคัญต่อ
คุณภาพของเทคนิคภาพพิเศษ (ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) 

วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง (การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) กล่าวว่า หากไม่มีเวลามากเพียงพอ 
ผู้สร้างภาพยนตร์มักจะหลีกเลี่ยงการใช้วิชวลเอฟเฟกต์ เนื่องจากขั้นตอนช่วงหลังการถ่ายท านั้นกิน
เวลามากกว่าช่วงการถ่ายท าอย่างมาก และเป็นขั้นตอนที่มีการแก้ไขปรับเปลี่ยนไปมามากมาย 
บางครั้งมีการเปลี่ยนแปลงงานออกแบบวิชวลเอฟเฟกต์ทั้งฉาก ท าให้ต้องใช้เวลาในการท างานเพ่ิมขึ้น 
ซึ่งภาพยนตร์ของคุณวิศิษฏ์จะมีเวลาช่วงหลังการถ่ายท าประมาณหกเดือน แต่ส าหรับภาพยนตร์บาง
เรื่องอาจใช้เวลาในการท าวิชวลเอฟเฟกต์นานถึงหนึ่งปีหรือมากกว่านั้น 

การถ่ายท าภาพยนตร์อย่างเร่งรีบอาจส่งผลให้ภาพยนตร์ที่ถ่ายท ามาไม่เป็นไปตามมาตรฐาน
หรือไม่เหมาะที่จะน าไปเข้าสู่กระบวนการสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ เช่น สเปเชียลเอฟเฟกต์ที่ถ่ายท ามาไม่
มีความสมจริง หรือ การถ่ายท าฉากโครมาคีย์ที่จัดแสงไม่ถูกต้อง ท าให้เสียเวลาแก้ไขในช่วงหลังการ
ถ่ายท าโดยไม่จ าเป็น  นอกจากนี้อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยยังประสบปัญหาการจัดล าดับตารางเวลา
ในการถ่ายท า โดยทีมงานวิชวลเอฟเฟกต์นั้นมีเวลาเตรียมงานน้อย และงานด้านวิชวลเอฟเฟกต์มักจะ
ถูกจัดตารางงานให้อยู่ท้าย ๆ ของกระบวนการหลังการถ่ายท า ทั้งที่จริงแล้วงานด้านวิชวลเอฟเฟกต์
สามารถเริ่มงานได้ตั้งแต่ช่วงก่อนการถ่ายท า ท าให้ทีมงานมเีวลาในการท างานน้อยและไม่สามารถเก็บ
รายละเอียดผลงานได้อย่างสมบูรณ์ (ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) 
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3. กลยุทธ์การสื่อสารการตลาดของภาพยนตร์ 
 
 กลยุทธ์การสื่อสารการตลาดของภาพยนตร์ เป็นปัจจัยภายในที่มีความเกี่ยวข้องกับปัจจัย
ภายนอกนั่นคือ เสียงตอบรับจากผู้ชมภาพยนตร์  กลยุทธ์การตลาดที่ดีสามารถท าให้ภาพยนตร์มี
ชื่อเสียงและประสบความส าเร็จทางรายได้ ซึ่งจะเป็นการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมภาพยนตร์ให้มีความ
เฟ่ืองฟู มีการสร้างภาพยนตร์เป็นจ านวนมากขึ้น และมีงบประมาณในการสร้างภาพยนตร์ที่สูงขึ้น  
โดย รักศานต์ วิวัฒน์สินอุดม (2549) พบว่าการวางกลยุทธ์การสื่อสารการตลาดต้องค านึงถึง 
กลุ่มเป้าหมาย ประเภทภาพยนตร์ จุดขายของภาพยนตร์ และช่วงเวลาที่ออกฉาย  ส่วนองค์ประกอบ
ที่ส่งผลในการชักจูงผู้ชมภาพยนตร์ มีตัวอย่างเช่น ตัวอย่างภาพยนตร์ สื่อโฆษณา กระแสวิจารณ์ ผู้
ก ากับภาพยนตร์ ดารานักแสดง และการจัดอันดับรายไดภ้าพยนตร์ 
 

การตลาดและการโฆษณาภาพยนตร์ 
 
 การตลาดและการโฆษณาภาพยนตร์มีจุดประสงค์เพ่ือสร้างความสนใจในกลุ่มผู้ชมภาพยนตร์ 
โดยใช้วิธีการสร้าง “หน้าหนัง” ซึ่งหมายถึงความดึงดูดหรือความต้องการรับชมภาพยนตร์  การ
โฆษณาภาพยนตร์ไทยในยุคแรกนั้นใช้วิธีการเผยแพร่ข่าวผ่านทางหนังสือพิมพ์ และภายหลัง พ.ศ. 
2500 (ค.ศ. 1957) เป็นต้นมา ผู้สร้างภาพยนตร์ให้ความส าคัญกับการตลาดและการโฆษณามากขึ้น มี
การโฆษณาภาพยนตร์ตามช่องทางสื่อต่าง ๆ ทั้งสื่อสิ่งพิมพ์และวิทยุโทรทัศน์ ไปจนถึงป้ายโฆษณา
ขนาดใหญ่และขบวนรถแห่ ซึ่งค่าใช้จ่ายในการโฆษณาภาพยนตร์บางเรื่องอาจมากกว่างบประมาณที่
ใช้ในการสร้างภาพยนตร์ (โดม สุขวงศ์ และ สวัสดิ์ สุวรรณปักษ์, 2545, น. 13–14; อุณาโลม จันทร์รุ่ง
มณีกุล, 2561, น. 175–177) 

สมโพธิ แสงเดือนฉาย (การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) กล่าวว่า การโฆษณาภาพยนตร์
นั้นมีความส าคัญอย่างมากในการสร้างกระแสและความสนใจในกลุ่มผู้ชมภาพยนตร์ แม้ว่าบท
ภาพยนตร์และเทคนิคภาพพิเศษจะมีคุณภาพ แต่หากไม่โฆษณาให้ดีก็ไม่สามารถท ารายได้ดี ซึ่ง
ภาพยนตร์ของบริษัท ไชโยภาพยนตร์ น าแสดงโดยนักแสดงที่มีชื่อเสียงอยู่เสมอ อีกทั้งมีการโฆษณา
อย่างกว้างขวาง ร่วมกับมีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับนิทานพ้ืนบ้านและวรรณคดีที่ได้รับความนิยม และมีการใช้
เทคนิคภาพพิเศษที่โดดเด่นกว่าภาพยนตร์ไทยเรื่องอ่ืน ๆ ในยุคเดียวกัน จึงเป็นที่น่าตื่นตาตื่นใจและ
แปลกใหม่ส าหรับผู้ชมภาพยนตร์ 

การตลาดและการโฆษณาโดยใช้องค์ประกอบต่าง ๆ เพื่อดึงดูดความสนใจของผู้ชมภาพยนตร์ 
เป็นหนึ่งในปัจจัยที่ท าให้ภาพยนตร์ของ ไชโยภาพยนตร์ เป็นภาพยนตร์ที่ ขับเคลื่อนด้วยเทคนิคภาพ
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พิเศษของไทยไม่กี่เรื่องที่สามารถท ารายได้มหาศาล  ส่งผลให้มีการสร้างภาพยนตร์ที่ขับเคลื่อนด้วย
เทคนิคภาพพิเศษออกมาอย่างต่อเนื่องด้วยงบประมาณที่สูงขึ้นและมีความอลังการมากขึ้น จึงอาจ
กล่าวได้ว่าภาพยนตร์ของ ไชโยภาพยนตร์ เป็นจุดเริ่มต้นของการสร้างภาพยนตร์บล็อกบัสเตอร์ใน
ประเทศไทย (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 

ในช่วงหลัง พ.ศ. 2530 (ค.ศ. 1987) มีการร่วมมือกันระหว่างอุตสาหกรรมบันเทิง ทั้งค่าย
ภาพยนตร์ โทรทัศน์ เพลง และแฟชั่น  นักร้องวัยรุ่นได้กลายเป็นดาราในภาพยนตร์ เกิดเป็น
อุตสาหกรรมวัฒนธรรม (cultural industry) ที่สร้างชื่อเสียงและรายได้มหาศาล  ความส าเร็จนี้
น าไปสู่การก่อตั้งบริษัทภาพยนตร์ จีเอ็มเอ็ม ไท หับ หรือ จีทีเอช (GTH) ใน พ.ศ. 2547 (ค.ศ. 2004) 
ซึ่งสร้างผลงานภาพยนตร์ที่มีชื่อเสียงและมีอิทธิพลต่อสังคมไทยอย่างมากเป็นเวลา 11 ปี  จนกระทั่ง
บริษัทปิดตัวลงในปลาย พ.ศ. 2558 (ค.ศ. 2015)  โดยทีมงานเดิมส่วนหนึ่งก่อตั้งบริษัทใหม่เป็นบริษัท 
จีดีเอช ห้าห้าเก้า (GDH 559) (อุณาโลม จันทร์รุ่งมณีกุล, 2561, น. 192–195; Daradaily, 2559) 

เมื่อเข้าสู่คริสต์ศตวรรษที่ 21 (พ.ศ. 2544–2644/ค.ศ. 2001–2100) การโฆษณาภาพยนตร์
เข้าสู่รูปแบบดิจิทัลและเผยแพร่ทางอินเทอร์เน็ต  สื่อรูปแบบเดิม ทั้งใบปิดภาพยนตร์ ภาพโฆษณา 
ตัวอย่างภาพยนตร์ และการขายตั๋วโรงภาพยนตร์ ได้ย้ายขึ้นสู่ระบบอินเทอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์ 
(โดม สุขวงศ์, 2556, น. 197)  บริษัทภาพยนตร์มีการเผยแพร่วีดิทัศน์อธิบายเบื้องหลังการถ่ายท า
ภาพยนตร์เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของการตลาดภาพยนตร์ เช่น วีดิทัศน์เบื้องหลังวิชวลเอฟเฟกต์และ CGI 
ในภาพยนตร์เรื่อง The Pool นรก 6 เมตร (2561) ที่มีผู้เข้าชมบนเว็บไซต์ยูทูบ (YouTube) มากกว่า
สามล้านครั้ง (ข้อมูล พ.ศ. 2564) ประกอบไปด้วยการอธิบายแนวคิดขั้นตอนการถ่ายท า และแสดง
ภาพ “VFX breakdown” ซึ่งเป็นการเผยขั้นตอนการสร้างวิชวลเอฟเฟกต์และ CGI ในภาพยนตร์โดย
แยกองค์ประกอบของภาพวิชวลเอฟเฟกต์แต่ละชั้น (layer) ให้ผู้ชมภาพยนตร์เห็นว่ามีการประกอบ
ภาพหรือแต่งเติมภาพยนตร์อย่างไร (TMOMENT, 2561; Failes, 2018a) 

 
การสร้างภาพยนตร์ชุดและการเล่าเรื่องข้ามสื่อ 

 
 ภาพยนตร์ไทยที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษหลายเรื่องประสบความส าเร็จในการสร้างเป็น
ภาพยนตร์ชุด หรือ แฟรนไชส์ภาพยนตร์ (film franchise) ซึ่งมีภาคต่อ (sequel) หรือการน ามา
สร้างใหม่ (remake) ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์แอ็กชันชุด อินทรีแดง หรือภาพยนตร์สยองขวัญชุด แม่
นาคพระโขนง ที่แม้ว่าเวลาจะผ่านมานานหลายสิบปีก็ยังคงได้รับความนิยมไม่เสื่อมคลาย  ซึ่ง
ความส าเร็จของแฟรนไชส์ภาพยนตร์ท าให้เกิดฐานผู้ชมภาพยนตร์ที่คาดหวังหรือตั้งตารอภาพยนตร์
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ภาคต่อไป ท าให้มีการสร้างภาพยนตร์มากขึ้น เกิดเป็นรายได้หมุนเวียนในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ ซึ่ง
มีทั้งภาพยนตร์ที่เร่งการถ่ายท าและลดทุนสร้างเพ่ือออกฉายอย่างรวดเร็ว และภาพยนตร์ที่ขยายขนาด
การถ่ายท าและเพ่ิมทุนสร้างอย่างมหาศาล (Beattie, 2021; Rothman, 2017) 

 การตลาดแบบเล่าเรื่องข้ามสื่อ (transmedia storytelling) เป็นอีกหนึ่งกลยุทธ์ในการ
สร้างฐานผู้ติดตามภาพยนตร์ โดยการเล่าเรื่องข้ามสื่อคือการน าเสนอเรื่องราวในสื่อหลาย ๆ ประเภท 
เช่น ภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์ หนังสือการ์ตูน และวิดีโอเกม  โดยทุกสื่อมีแกนเรื่องเดียวกันแต่มี
เทคนิคการน าเสนอหรือเนื้อเรื่องย่อยที่แตกต่างกันไปในแต่ละสื่อ ท าให้ผู้รับสารสามารถเข้าถึงเนื้อหา
ได้จากหลายช่องทางและได้รับประสบการณ์ที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งช่วยขยายกลุ่มผู้ติดตามและ
ส่งเสริมความส าเร็จของธุรกิจได้ ตัวอย่างเช่นจักรวาลสื่อ Star Wars, Harry Potter และ Marvel ซ่ึง
นอกจากจะมีภาพยนตร์ภาคต่อมากมาย ยังมีการเล่าเรื่องข้ามสื่อทุกรูปแบบ ทั้งละครโทรทัศน์ 
แอนิเมชัน และการจ าหน่ายสินค้าที่ระลึก (merchandising) กลายเป็นจักรวาลสื่อที่มีมูลค่ามหาศาล 
(ธาม เชื้อสถาปนศิริ, 2558; Beattie, 2021) 

ส าหรับภาพยนตร์ไทยที่ขับเคลื่อนด้วยเทคนิคภาพพิเศษนั้นไม่พบการใช้วิธีการเล่าเรื่องข้าม
สื่อมากนัก อย่างเช่น นวนิยายเรื่อง คู่กรรม (2512) ซึ่งถูกดัดแปลงเป็นทั้งภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์ 
และละครเวที  โดยสื่อแต่ละประเภทเล่าเรื่องราวเดียวกันแต่ไม่ได้มี เนื้อเรื่องเชื่อมโยงกันหรือขยาย
จักรวาลออกไป จึงถือว่าเป็นเพียงการ ข้ามสื่อ (transmedia) (ธาม เชื้อสถาปนศิริ, 2558) 

การเล่าเรื่องข้ามสื่อเริ่มเป็นที่นิยมมากขึ้นภายหลังยุคที่หก (พ.ศ. 2547/ค.ศ. 2004) บริษัท
ภาพยนตร์หลายแห่งได้มีการตีพิมพ์หนังสือการ์ตูนควบคู่กับภาพยนตร์ เช่น จีเอ็มเอ็ม ไท หับ  (GTH) 
ซึ่งผลิตหนังสือการ์ตูนและภาพยนตร์สั้นทีเ่ล่าเรื่องขยายจากเหตุการณ์ในภาพยนตร์ (คมชัดลึก, 2553; 
GTH, 2556ก) และอีกหนึ่งตัวอย่างที่น่าสนใจคือภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง ก้านกล้วย (2549) ซึ่ง
นอกจากจะมีการสร้างภาพยนตร์ภาคต่อแล้ว ยังมีการดัดแปลงเป็นการ์ตูนโทรทัศน์และวิดีโอเกม 
รวมถึงมีผู้ประกอบการซื้อลิขสิทธิ์ตัวละครในภาพยนตร์ไปผลิตเป็นสินค้าประเภทต่าง ๆ ซึ่งเป็นการ
สร้างรายได้และส่งเสริมอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย (MGR Online, 2551; Thaiware, 2550) 

ประวิทย์ แต่งอักษร (การสัมภาษณ์ , 8 มกราคม 2564) แสดงความคิดเห็นว่า  การที่
ภาพยนตร์เรื่อง นาคี ๒ (2561) สามารถท ารายได้อย่างประสบความส าเร็จหลายร้อยล้านบาท ในขณะ
ที่ภาพยนตร์เทคนิคภาพพิเศษเรื่องอ่ืน ๆ ในยุคเดียวกันไม่สามารถท าได้  อาจเป็นเพราะภาพยนตร์มี
ชื่อเสียงมาตั้งแต่ออกฉายเป็นฉบับละครโทรทัศน์เรื่อง นาคี (2559) ซึ่งสร้างกระแสให้มีผู้ชมจ านวน
มากต้องการรับชมภาพยนตร์ภาคต่อ  ดังนั้นหากมีการใช้กลยุทธ์การเล่าเรื่องข้ามสื่ออย่างเหมาะสม
แล้ว ก็จะสามารถสร้างกลุ่มผู้ติดตามและสร้างความส าเร็จให้กับภาพยนตร์ได้อย่างมาก 
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ปัจจัยภายนอกที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 
 
1. เทคโนโลยีการถ่ายท าภาพยนตร์และเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 
 

เทคโนโลยีการถ่ายท าภาพยนตร์ 
 

ในการถ่ายท าภาพยนตร์ไทยยุคแรก ๆ นั้น นิยมถ่ายท าด้วยฟิล์มขาว-ด า 35 มม. และท าการ
ล้างฟิล์มภายในประเทศไทย แต่เมื่อเปลี่ยนไปใช้ฟิล์มสี 35 มม. ผู้สร้างภาพยนตร์ไทยจ าเป็นต้อง
ส่งออกฟิล์มไปล้างในแล็บภาพยนตร์ต่างประเทศ เช่น สหราชอาณาจักร ญี่ปุ่น และจีน (ฮ่องกง)  และ
มูลค่าการท าเทคนิคในแล็บนั้นสูงมาก อีกทั้งผู้สร้างภาพยนตร์ไทยต้องเดินทางไปต่างประเทศเพ่ือดู
การท างาน  ภาพยนตร์ไทยยุคแรก ๆ จึงมีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์น้อยมาก และนิยมการใช้เทคนิค
ภายในกล้องหรือสเปเชียลเอฟเฟกต์เป็นหลัก (ชลิดา เอื้อบ ารุงจิต, การสัมภาษณ์, 24 ธันวาคม 2563) 

การถ่ายท าภาพยนตร์ด้วยฟิล์มมีขั้นตอนที่ยุ่งยากและซับซ้อนกว่าการถ่ายท าในระบบดิจิทัล
ซึ่งเป็นที่นิยมในปัจจุบัน เนื่องจากผู้สร้างภาพยนตร์ ไม่สามารถดูภาพในฟิล์มที่ถ่ายท าได้จนกว่า 
ฟิล์มเนกาทีฟ (negative film) จะถูกน ามาล้างเป็น ฟิล์มโพสิทิฟ (positive film) เพ่ือฉายผ่านเครื่อง
ฉายภาพยนตร์  เนื่องจากขั้นตอนนี้กินเวลาเป็นอย่างมาก ท าให้มีความล าบากและเสียเวลาในการ
ตรวจสอบผลลัพธ์ของการถ่ายท า ไม่ว่าจะเป็นเทคนิคสเปเชียลเอฟเฟกต์หรือวิชวลเอฟเฟกต์ และหาก
มีการแก้ไขจะยิ่งใช้เวลามากยิ่งข้ึน (ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) 

ในช่วงรอยต่อเทคโนโลยีกล้องถ่ายภาพยนตร์ระบบฟิล์มและระบบดิจิทัล มีภาพยนตร์ ไทย
บางเรื่องที่ถ่ายท าในระบบวิดีโอแอนะล็อก เช่น แม่เบี้ย (2532) ซึ่งระบบวิดีโอแอนะล็อกมีความ
สะดวกมากกว่าการถ่ายท าด้วยฟิล์มเนื่องจากสามารถดูภาพที่บันทึกไว้ได้ทันที แต่ว่าไม่เป็นที่นิยมใช้
ในการถ่ายท าภาพยนตร์ เนื่องจากข้อจ ากัดด้านคุณภาพของภาพ และสื่อบันทึกในขณะนั้นยังคงใช้
เทปแม่เหล็กท่ีบันทึกสัญญาณแอนะล็อก เช่น เบตาแม็กซ์ (Betamax) จึงเสียคุณภาพของภาพทุกครั้ง
เมื่อท าการดัดแปลงหรือส าเนา ต่างจากระบบดิจิทัลที่สามารถท าซ้ าดัดแปลงไฟล์ภาพยนตร์ได้โดยไม่
เสียคุณภาพ (ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) 

สมโพธิ แสงเดือนฉาย (การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) แสดงความคิดเห็นว่า อุปกรณ์
ระบบวิดีโอแอนะล็อกสามารถช่วยงานวิชวลเอฟเฟกต์ได้ เป็นอย่างมาก เพราะมีความรวดเร็วและ
สะดวกต่อการใช้งาน แต่เนื่องด้วยเทคโนโลยีที่ยังไม่พัฒนามากพอ ท าให้คุณภาพของภาพวิชวลเอฟ
เฟกต์ที่สร้างออกมาไม่มีความคมชัดหรือไม่ถูกต้องอย่างที่ควรเป็น  ในภาพยนตร์ของคุณสมโพธิจึง
เลือกใช้วิธีการสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ในระบบฟิล์มแบบดั้งเดิมท้ังหมด 
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ล าเนาว์ สุดโต (การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) กล่าวว่า การสร้างวิชวลเอฟเฟกต์บนระบบ
ฟิล์มนั้นยากมาก จ าเป็นต้องท าการล้างฟิล์มจาก ฟิล์มเนกาทีฟ (negative film) เป็น ฟิล์มอินเตอร์
มีเดียต (intermediate film) ซึ่งเป็นฟิล์มเฉพาะในแล็บภาพยนตร์ส าหรับท าวิชวลเอฟเฟกต์ แล้วถึง
จะเข้ากระบวนการท าวิชวลเอฟเฟกต์ได้ แต่เมื่อมีระบบดิจิทัลอินเตอร์มีเดียต (digital intermediate) 
เข้ามา กระบวนการทุกอย่างก็ง่ายขึ้นอย่างมาก ซึ่งใช้วิธีการสแกนฟิล์มเป็นไฟล์ดิจิทัลแล้วท าการใส่
ภาพวิชวลเอฟเฟกต์ด้วยคอมพิวเตอร์ และสามารถผลิตภาพยนตร์ออกมาเป็นรูปแบบฟิล์มหรือไฟล์
ดิจิทัลก็ได้  ทั้งนี้ ระบบดิจิทัลได้เข้ามาท าลายแนวคิดการสร้างภาพยนตร์ระบบฟิล์มแบบดั้งเดิม
ทั้งหมด ท าให้เทคนิคช่วงหลังการถ่ายท าและวิชวลเอฟเฟกต์ทั้งหลายที่เคยมีการศึกษาและพัฒนาใน
ยุคฟิล์มต้องมีการศึกษาและพัฒนาขึ้นมาใหม่ 

โดม สุขวงศ์ (การสัมภาษณ์, 28 ธันวาคม 2563) เห็นว่า การถ่ายท าภาพยนตร์ด้วยฟิล์มมี
ข้อเสียที่ว่า ถ้าหากมีการแก้ไขจะต้องเริ่มกระบวนการใหม่ตั้งแต่ต้น การท าวิชวลเอฟเฟกต์แบบดั้งเดิม
คิดค่าใช้จ่ายเป็นเฟรม ท าให้ค่าใช้จ่ายสูงมาก แต่ในขณะเดียวกันระบบดิจิทัลสามารถแก้ไขเพ่ิมเติมได้
ไม่รู้จบ  เทคนิคการตัดต่อภาพพ้ืนฐาน เช่นการเฟดภาพ (fading) สามารถท าได้อย่างง่ายดายบน
ระบบดิจิทัล  นอกจากนี้ระบบฟิล์มสามารถท าการทดลองเทคนิคภาพพิเศษต่าง ๆ ได้อย่างล าบาก 
ในขณะที่ระบบดิจิทัลสามารถท าภาพเทคนิคให้เห็นล่วงหน้า (preview) ได้ทันท ี

แม้ว่าการถ่ายท าด้วยระบบดิจิทัลจะช่วยให้กระบวนการถ่ายท าและการสร้างเทคนิ คภาพ
พิเศษสะดวกยิ่งขึ้น แต่หนึ่งในข้อเสียของกล้องและอุปกรณ์ดิจิทัลในยุคสมัยแรก ๆ คือเรื่องคุณภาพ
ของภาพ ทั้งในด้านความละเอียดและสีสันที่ยังไม่เทียบเท่าฟิล์ม เมื่อน าภาพยนตร์มารับชมบนจอภาพ
ความละเอียดสูงในปัจจุบันจะเห็นได้ถึงความด้อยของภาพอย่างชัดเจน แต่เมื่อเทคโนโลยีได้ รับการ
พัฒนาจนภาพจากกล้องดิจิทัลมีคุณภาพเทียบเท่าฟิล์มภาพยนตร์ ท าให้ข้อแตกต่างระหว่างการถ่าย
ท าภาพยนตร์ด้วยฟิล์มและดิจิทัลลดน้อยลง (วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 

การถ่ายท าในระบบดิจิทัลได้กลายเป็นมาตรฐานของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ทั่วโลกใน
ปัจจุบัน ซึ่งช่วยลดขั้นตอนในกระบวนการตัดต่อและการท าวิชวลเอฟเฟกต์จากสมัยที่ยังถ่ายท าด้วย
ฟิล์ม  ส าหรับในประเทศไทยไม่มีการถ่ายท าและออกฉายภาพยนตร์ขนาดยาวด้วยฟิล์มอีกแล้ว รวมถึง
กระบวนการช่วงหลังการถ่ายท าได้เปลี่ยนเป็นระบบดิจิทัลทั้งหมด  มีเพียงภาพยนตร์อิสระหรือ
ภาพยนตร์สั้นบางเรื่องที่ผู้ก ากับภาพยนตร์ต้องการถ่ายท าด้วยฟิล์ม ด้วยเหตุผลด้านสุนทรียะและ
ลักษณะเนื้อภาพของฟิล์มที่ไม่เหมือนภาพที่ถ่ายท าด้วยกล้องดิจิทัล  อย่างไรก็ตาม ฟิล์มภาพยนตร์
ต้องผ่านกระบวนการดิจิทัลอินเตอร์มีเดียตเพ่ือออกฉายในระบบดิจิทัลอยู่ดี (ชลิดา เอ้ือบ ารุงจิต , การ
สัมภาษณ์, 24 ธันวาคม 2563; ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) 
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เทคโนโลยีเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 
 

เทคโนโลยีเทคนิคภาพพิเศษในประเทศไทยในช่วงเริ่มแรก มีที่มาจากการน าเข้าหรือเรียนรู้
เทคนิคจากต่างประเทศผ่านการเห็นตัวอย่างหรืออ่านจากต ารา  และเนื่องจากในต่างประเทศมีการ
สร้างภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษมากกว่าประเทศไทย จึงมีการลงทุนและพัฒนาด้าน
เทคโนโลยีภาพยนตร์มากกว่า ซึ่งได้ท าการทดลองและสร้างเทคนิคภาพพิเศษมากมายจนเกิดเป็น
ผลลัพธ์ที่ดี ก่อนที่ความรู้เหล่านั้นจะเริ่มแพร่หลายไปสู่นานาชาติรวมถึงประเทศไทย (โดม สุขวงศ์, 
การสัมภาษณ์, 28 ธันวาคม 2563; วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564)  นอกจากนี้
มีผู้สร้างภาพยนตร์ไทยบางท่านได้ท าการศึกษาการสร้างเทคนิคภาพพิเศษจากต่างประเทศ เช่น 
หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล และ สมโพธิ แสงเดือนฉาย  โดยทั้งสองท่านได้น าเทคนิคที่ได้เรียนรู้จาก
ต่างประเทศมาประยุกต์ใช้ในภาพยนตร์ไทย ท าให้อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยมีพัฒนาการด้านเทคนิค
ภาพพิเศษที่รวดเร็วขึ้น (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 

 เทคโนโลยีเทคนิคภาพพิเศษทุกรูปแบบมีพัฒนาการอย่างต่อเนื่อง แม้ว่าสเปเชียลเอฟเฟกต์
จะเป็นเทคนิคที่ดูซับซ้อนน้อยกว่าวิชวลเอฟเฟกต์ แต่จริง ๆ แล้วมีการพัฒนาการใช้งานอยู่เสมอ เช่น 
ชุดสัตว์ประหลาดจากภาพยนตร์ชุด Godzilla (1954–ปัจจุบัน) ในช่วงแรกใช้วิธีขึ้นรูปหุ่นโดยใช้ผ้าปะ
กาวและปูนปลาสเตอร์ และใช้ยางเป็นวัสดุของชุดซึ่งมีน้ าหนักมาก  เมื่อมาถึงช่วง พ.ศ. 2505 (ค.ศ. 
1962) จึงใช้ฟองน้ าเป็นวัสดุของชุดแทนเนื่องจากมีน้ าหนักเบากว่ามาก ซึ่งเป็นเทคนิคที่น ามาใช้ใน
การสร้างชุดสัตว์ประหลาดในภาพยนตร์เรื่องอ่ืน ๆ ในยุคต่อมา (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 
20 มกราคม 2564) 

ส่วนเทคโนโลยีในการสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ในอดีตนั้นมีค่าใช้จ่ายสูงมาก  ภาพยนตร์ไทยยุค
แรก ๆ นิยมใช้วิชวลเอฟเฟกต์เฉพาะในช่วงไตเติ้ลเปิดเรื่องเพียงอย่างเดียวเนื่องจากงบประมาณไม่
เพียงพอ แต่ผู้สร้างภาพยนตร์ไทยก็มีความพยายามในการหาวิธีการสร้างเทคนิคภาพพิเศษต่าง ๆ โดย
ใช้ทุนสร้างที่น้อยลง (ชลิดา เอ้ือบ ารุงจิต, การสัมภาษณ์ , 24 ธันวาคม 2563)  ในยุคต่อมา ผู้สร้าง
ภาพยนตร์ไทยได้มีการร่วมงานกับบริษัทภาพยนตร์ต่างประเทศ ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้และ
เทคโนโลยีการสร้างภาพยนตร์ และมีการประยุกต์เทคนิควิชวลเอฟเฟกต์ของต่างประเทศมาใช้ใน
ภาพยนตร์ไทย เช่น สมโพธิ แสงเดือนฉาย ได้น าเทคนิคการปล่อยล าแสงปรมาณูของก็อตซิลล่าใน
ภาพยนตร์ญี่ปุ่นเรื่อง King Kong vs. Godzilla (1962) มาประยุกต์ใช้ในภาพยนตร์ของ ไชโย
ภาพยนตร์ (ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564; สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 
20 มกราคม 2564) 
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 เมื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทในการสร้างวิชวลเอฟเฟกต์  โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่ก้าวหน้าสามารถซ้อนภาพโครมาคีย์ได้อย่างแนบเนียนและสมจริงขึ้น ซึ่งมีความสะดวก
และรวดเร็วกว่าการซ้อนภาพโครมาคีย์ในระบบฟิล์มซึ่งจ าเป็นต้องใช้หลายขั้นตอนและมีอุปสรรค
อย่างมาก  แต่แม้ว่าจะเป็นระบบดิจิทัลก็ยังคงจ าเป็นในการใช้เวลาพอสมควรเพ่ือตกแต่งภาพให้มี
ความเรียบเนียนสมจริง (ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564)  นอกจากนี้เทคโนโลยี CGI 
ในสมัยแรกนั้นยังไม่สามารถสร้างภาพสามมิติได้อย่างสมบูรณ์ จึงใช้วิธีการแบ่งชั้นภาพ (layer) เพ่ือ
หลอกตาให้เหมือนเป็นภาพสามมิติ  และแม้ว่าเทคโนโลยี CGI จะพัฒนาขึ้นอย่างมาก การสร้างฉาก
ถ่ายท าให้เหมาะสมกับเทคนิคที่ใช้ก็มีความส าคัญในการสร้างความสมจริง โดย วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง 
(การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) กล่าวว่า การท างานกับฉากที่เป็นวิชวลเอฟเฟกต์ล้วน จะต้องมี
องค์ประกอบของฉากจริงให้นักแสดงสามารถมีปฏิสัมพันธ์ได้ หากให้นักแสดงท าการแสดงกับฉากโคร
มาคีย์เพียงอย่างเดียวล้วน ๆ จะเป็นการยากท่ีจะสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ให้ออกมาสมจริง เช่นภาพยนตร์
เรื่อง หมานคร (2547) ในฉากที่มีภูเขาขวดน้ าพลาสติก จ าเป็นต้องมีกองขวดน้ าพลาสติกของจริงอยู่
ส่วนหนึ่งในฉากการถ่ายท า แล้วจึงค่อยต่อเติมฉากด้วยภาพวิชวลเอฟเฟกต์ 

 เมื่อเทคโนโลยีการถ่ายท าและตัดต่อภาพยนตร์เป็นดิจิทัลเต็มตัว ท า ให้ภาพยนตร์ไทยใน
ปัจจุบันมีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์เป็นองค์ประกอบในภาพยนตร์เกือบทุกเรื่อง จากที่แต่เดิมมีใช้ใน
ภาพยนตร์ไม่กี่เรื่องเท่านั้น  เช่น ภาพยนตร์ของคุณวิศิษฏ์ มีการพัฒนาเทคโนโลยีเทคนิคภาพพิเศษ
จากภาพยนตร์เรื่อง ฟ้าทะลายโจร (2543) ที่ถ่ายท าฉากการยิงต่อสู้โดยใช้แบลงค์กัน เปลี่ยนแปลงสู่
ภาพยนตร์เรื่อง อินทรีแดง (2553) ที่สร้างภาพประกายไฟขณะยิงปืนโดยใช้วิชวลเอฟเฟกต์ท้ังหมด ซึ่ง
ใช้งบประมาณน้อยลงและถ่ายท าสะดวกกว่าเอฟเฟกต์กายภาพแบบดั้งเดิม (วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การ
สัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 

 ตัวอย่างเฟรนไชส์ภาพยนตร์ไทยที่มีการพัฒนาเทคนิคภาพพิเศษอย่างเด่นชัด คือภาพยนตร์
ชุด แม่นาค  โดยในภาพยนตร์แม่นาคภาคแรก ๆ นั้น ถ่ายท าฉากแม่นาคยืดแขนโดยใช้หุ่นแขนยาว 
ซึ่งดูไม่สมจริงเนื่องจากมีลักษณะเหมือนท่อนไม้ แต่เมื่อมาถึงยุคภาพยนตร์แม่นาคสมัยใหม่ มีการใช้ 
CGI ในการสร้างภาพแขนของแม่นาค ซึ่งสามารถยืดหรือเลี้ยวไปมาอย่างไรก็ได้ ท าให้สามารถน าเสนอ
ภาพออกมาได้อย่างอิสระและสมจริงมากข้ึน (โดม สุขวงศ์, การสัมภาษณ์, 28 ธันวาคม 2563) 

เมื่อเทคโนโลยีในการสร้างเทคนิคภาพพิเศษพัฒนามากขึ้น ความนิยมในสเปเชียลเอฟเฟกต์
ได้ลดลง และเปลี่ยนแปลงสู่ความนิยมวิชวลเอฟเฟกต์แทน  ซึ่ง ไกรวุฒิ จุลพงศธร (การสัมภาษณ์, 7 
มกราคม 2564) แสดงความคิดเห็นว่า ค าว่า “visual” ในค าว่า “visual effects (วิชวลเอฟเฟกต์)” 
อาจมีที่มาจากค าว่า “visualization” ซึ่งเป็นการจินตนาการหรือการสร้างภาพขึ้นมา ต่างจากการ
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ถ่ายท าภาพยนตร์ด้วยกล้อง (cinematography)  ดังนั้นค าว่า “visual effects (วิชวลเอฟเฟกต์)” 
จึงเป็นค าที่เหมาะสมและตรงความหมายส าหรับเทคนิคภาพพิเศษในช่วงหลังการถ่ายท ามากกว่าค าว่า 
“special effects (สเปเชียลเอฟเฟกต์)” และน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงการใช้ค าศัพท์ในภาษาอังกฤษ 

 

2. เสียงตอบรับจากผู้ชมภาพยนตร์ 
 

ภาพยนตร์เป็นสื่อที่ต้องใช้ทุนสร้างมหาศาล โดยเฉพาะอย่างยิ่งภาพยนตร์ที่ขับเคลื่อนด้วย
เทคนิคภาพพิเศษ และอุตสาหกรรมภาพยนตร์นั้นขับเคลื่อนด้วยรายได้ของภาพยนตร์  หากไม่มีเสียง
ตอบรับที่ดีจากผู้ชมภาพยนตร์ทั้งในด้านรายได้และค าวิจารณ์แล้ว ก็แทบเป็นไปไม่ได้เลยที่จะพัฒนา
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ให้มีจ านวนภาพยนตร์และความหลากหลายเพ่ิมมากขึ้น  การที่มีภาพยนตร์
หลายเรื่องประสบความส าเร็จทางรายได้ จึงย่อมเป็นการผลักดันการพัฒนาอุตสาหกรรมภาพยนตร์
อย่างมาก (โดม สุขวงศ์, การสัมภาษณ์, 28 ธันวาคม 2563) 

ประวิทย์ แต่งอักษร (การสัมภาษณ์, 8 มกราคม 2564) แสดงความคิดเห็นว่า ผู้ชมภาพยนตร์
นั้นเปรียบเสมือนผู้สร้างภาพยนตร์ เพียงแต่ไม่ได้สร้างภาพยนตร์โดยตรง  เสียงตอบรับจากผู้ชม
กลายเป็นโจทย์ของผู้สร้างที่จะสร้างภาพยนตร์ให้เป็นที่ชื่นชอบของผู้ชม ซึ่งผู้ชมก็จะให้การสนับสนุน
ภาพยนตร์เรื่องนั้นต่อ ๆ ไป โดยเฉพาะอย่างยิ่งภาพยนตร์ที่สามารถสร้างเป็นเฟรนไชส์ภาพยนตร์ 
ผู้ชมก็จะยิ่งติดตามและให้การสนับสนุนเป็นพิเศษ เช่น ภาพยนตร์ชุด Star Wars (1977–ปัจจุบัน) 
เป็นต้น ซึ่งความส าเร็จทางรายได้จะส่งเสริมให้อุตสาหกรรมภาพยนตร์พัฒนาต่อไป 

 
แนวภาพยนตร์ที่เป็นที่นิยมของผู้ชมภาพยนตร์ 

 
 ในช่วงเวลาที่ผ่านมาตลอดหลายทศวรรษของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย ภาพยนตร์ที่ได้รับ
ความนิยมในประเทศไทยจะมีหลัก ๆ สี่แนว ได้แก่ ภาพยนตร์ชีวิต (drama film), ภาพยนตร์ตลก 
(comedy film), ภาพยนตร์แอ็กชันหรือหนังบู๊ (action film) และภาพยนตร์สยองขวัญหรือหนังผี 
(horror film)  ในขณะที่ภาพยนตร์แฟนตาซี ( fantasy film) ได้รับความนิยมรองลงมา ส่วน
ภาพยนตร์ไซไฟ (science fiction film) ไม่ได้รับความนิยมในประเทศไทยและมีการสร้างออกมาเป็น
จ านวนน้อยมาก (จ าเริญลักษณ์ ธนะวังน้อย , 2544, น . 237–242; ประวิทย์ แต่งอักษร, การ
สัมภาษณ์, 8 มกราคม 2564; รักศานต์ วิวัฒน์สินอุดม, 2549) 
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ประวิทย์ แต่งอักษร (การสัมภาษณ์ , 8 มกราคม 2564) แสดงความคิดเห็นว่า ผู้สร้าง
ภาพยนตร์ไทยไม่มีอิสระในการเลือกแนวของภาพยนตร์มากนัก เนื่องจากต้องค านึงถึงปัจจัยด้าน
รายได้เป็นส าคัญ ซึ่งภาพยนตร์แฟนตาซีและไซไฟนั้นมีความยากทั้งในด้านการออกแบบและการสร้าง
ฉากเพ่ือน าเสนอภาพให้ได้บรรยากาศตามยุคสมัยหรือเหตุการณ์ในเรื่อง และต้องใช้งบประมาณใน
การสร้างสูงมาก  แต่ก าไรจากการออกฉายในโรงภาพยนตร์ไม่มากเท่าที่ควร เนื่องจากจ านวนผู้ชม
ภาพยนตร์ไทยมีสัดส่วนไม่มากเมื่อเทียบกับจ านวนประชากรไทย จึงส่งผลให้แนวของภาพยนตร์ไทย
วนเวียนอยู่กับแนวภาพยนตร์สี่แนวที่ได้กล่าวมาข้างต้น ซึ่งมีแนวโน้มที่จะประสบความส าเร็จมากกว่า 

 ด้วยทุนสร้างของเทคนิคภาพพิเศษที่สูงมาก ผู้สร้างภาพยนตร์ไทยจึงนิยมใช้เทคนิคภาพพิเศษ
ในการเสริมแต่งองค์ประกอบของภาพ มากกว่าจะเป็นการสร้างโลกจินตนาการข้ึนมาใหม่ทั้งหมด จึงมี
การสร้างภาพยนตร์ไทยที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษเป็นองค์ประกอบหลักเป็นจ านวนไม่มาก ต่อหนึ่งปีมีไม่
เกิน 3–4 เรื่องเท่านั้น และเมื่อมีการสร้างภาพยนตร์เทคนิคภาพพิเศษเป็นจ านวนน้อย การแข่งขัน
ด้านอุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษในประเทศไทยจึงน้อยลงตามไปด้วย และท าให้การเติบโตของ
อุตสาหกรรมเป็นไปอย่างเชื่องช้า (ประวิทย์ แต่งอักษร, การสัมภาษณ์, 8 มกราคม 2564; วิศิษฏ์ 
ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 

ล าเนาว์ สุดโต (การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) กล่าวว่าผู้ชมภาพยนตร์มักจะให้ความสนใจ
ที่ตัวละครและเรื่องราวของภาพยนตร์มากกว่าเทคนิคภาพพิเศษ แต่หากเทคนิคภาพพิเศษไม่มีความ
สมจริงแล้ว ก็จะถูกผู้ชมภาพยนตร์วิจารณ์อย่างหนัก  และสถานการณ์ตลาดภาพยนตร์ไทยในยุค
ปัจจุบันก าลังอยู่ ในช่วงขาลง จึงไม่มีผู้ประสงค์ลงทุนสร้างภาพยนตร์ที่ ใช้ทุนสร้างสูง ซึ่งใน
ขณะเดียวกันอุตสาหกรรมละครโทรทัศน์กลับมีสถานการณ์ที่ดีกว่ามาก 

โดม สุขวงศ์ (การสัมภาษณ์, 28 ธันวาคม 2563) เห็นว่า แม้เทคนิคภาพพิเศษนั้นจะน่าตื่นตา
ตื่นใจเพียงใด แต่เมื่อมีภาพยนตร์ต่างประเทศที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษออกฉายอย่างแพร่หลายก็ท าให้
ความน่าตื่นตาตื่นใจลดลงไป และในปัจจุบันยังสามารถพบเห็นการใช้เทคนิคภาพพิเศษผ่านสื่อโฆษณา
และแอปพลิเคชันโทรศัพท์มือถือในชีวิตประจ าวัน  ท าให้การสร้างความนิยมต่อภาพยนตร์ไทยที่ใช้
เทคนิคภาพพิเศษจึงมีความท้าทายยิ่งขึ้น 

 
กระแสตอบรับด้านรายได้และค าวิจารณ์จากผู้ชมภาพยนตร์ 

 
 ในด้านรายได้ของภาพยนตร์ไทย ในอดีตมีภาพยนตร์ไทยที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษหลาย
เรื่องที่ได้รับความนิยมสูง เช่น ภาพยนตร์โดย สมโพธิ แสงเดือนฉาย และ ฉลอง ภักดีวิจิตร ซึ่งหลาย
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เรื่องสามารถท ารายได้มหาศาลและได้ออกฉายสร้างรายได้ในต่างประเทศ (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, 
การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564; MGR Online, 2557ง)  ส่วนแฟรนไชส์ภาพยนตร์บางเรื่องมีความ
นิยมไม่เสื่อมคลายตั้งแต่อดีตมาจนถึงปัจจุบัน ท าให้มีการผลิตซ้ าอย่างต่อเนื่อง เช่น ภาพยนตร์ชุด แม่
นาคพระโขนง ซึ่งสามารถท าลายสถิติรายได้ของภาพยนตร์ไทยมาแล้วทุกยุคทุกสมัย ได้แก่ รายได้
หลักล้านบาทในภาค แม่นาคพระโขนง (2502), รายได้หลักร้อยล้านบาทในภาค นางนาก (2542) 
และรายไดห้ลักพันล้านบาทในภาค พ่ีมาก..พระโขนง (2556) (หอภาพยนตร์, ม.ป.ป.-ข) 

เมื่อยุคสมัยเปลี่ยนไป กระแสความนิยมภาพยนตร์มีความเปลี่ยนแปลงและเกิดการก่อตั้งโรง
ภาพยนตร์มัลติเพล็กซ์ (multiplex) ในประเทศไทยใน พ.ศ. 2537 (ค.ศ. 1994) น าไปสู่ช่วงถดถอย
ของโรงภาพยนตร์เดี่ยว (stand-alone cinema) และภาพยนตร์กลางแปลงในเวลาต่อมา  ซึ่งแม้ว่า
โรงภาพยนตร์มัลติเพล็กซ์จะท าให้ผู้ชมภาพยนตร์มีจ านวนมากขึ้นและรายได้ของภาพยนตร์ไทยสูงขึ้น 
แต่ผู้ชมภาพยนตร์ชาวไทยมีความนิยมภาพยนตร์ต่างประเทศมากกว่า โดยเฉพาะภาพยนตร์อเมริกัน 
ซึ่งเป็นสถานการณ์ที่ด ารงมาอย่างยาวนานหลายทศวรรษตั้งแต่ก่อน พ.ศ. 2500 (ค.ศ. 1957) และ
มาถึงข้ันวิกฤตในช่วง พ.ศ. 2557–2559 (ค.ศ. 2014–2016) โดยรายได้ของโรงภาพยนตร์ไทยเพ่ิมขึ้น
อย่างมาก แต่ในขณะเดียวกันภาพยนตร์ไทยกลับมีรายได้น้อยลงอย่างมากสวนทาง กัน (โดม สุขวงศ์, 
2556, น. 187; อุณาโลม จันทร์รุ่งมณีกุล, 2561, น. 136–139, 211–215) ซึ่งภายหลังสถานการณ์
กลับมาดีขึ้นใน พ.ศ. 2560 (ค.ศ. 2017) และในปีต่อมาภาพยนตร์แฟนตาซีเรื่อง นาคี ๒ (2561) 
กลายเป็นภาพยนตร์วิชวลเอฟเฟกต์ของไทยที่ประสบความส าเร็จทางรายได้มากที่สุดเรื่องหนึ่ง 
(Marketeer Team, 2561) 

จากสถิติเดือนมิถุนายน พ.ศ. 2563 (ค.ศ. 2020) ภาพยนตร์ที่มีรายได้สูงสุด 20 อันดับแรกใน
ประเทศไทย นับรายได้เฉพาะในกรุงเทพมหานคร ปริมณฑล และจังหวัดเชียงใหม่ เป็นภาพยนตร์
บล็อกบัสเตอร์จากสหรัฐอเมริกาเกือบทั้งหมด ได้แก่ ภาพยนตร์ในจักรวาลภาพยนตร์มาร์เวล (Marvel 
Cinematic Universe; MCU) จ านวน 8 เรื่อง และอีก 9 เรื่องเป็นภาพยนตร์อเมริกันชุด Fast & 
Furious, Transformers, Avatar, Jurassic World และภาพยนตร์อังกฤษชุด Harry Potter  มี
ภาพยนตร์ไทยติดอันดับเพียงสามเรื่อง ได้แก่ พ่ีมาก..พระโขนง (2556), สุริโยไท (2544) และ ไอฟาย
..แต๊งก้ิว..เลิฟยู้ (2557) (วินิจพรรษ กันยะพงศ์, 2563ก) 

จากสถิติจะได้เห็นได้ว่าในยุคปัจจุบันผู้ชมภาพยนตร์ชาวไทยยังคงนิยมภาพยนตร์ต่างประเทศ
มากกว่าภาพยนตร์ไทยอย่างมาก โดยในช่วงยุคที่ เจ็ด (พ.ศ. 2555–2563/ค.ศ. 2012–2020) 
ภาพยนตร์ไทยที่ขับเคลื่อนด้วยเทคนิคภาพพิเศษ ส่วนใหญ่ใช้ทุนสร้างไม่น้อยกว่า 100 ล้านบาท ซึ่ง
มากกว่าภาพยนตร์ไทยทั่วไปที่ใช้ทุนสร้างประมาณ 30–70 ล้านบาท แต่ว่าในด้านรายได้มีภาพยนตร์
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ไทยจ านวนไม่มากที่สามารถท ารายได้เกิน 100 ล้านบาท และด้วยค่าใช้จ่ายอ่ืน ๆ ซึ่งรวมถึงค่าส่วน
แบ่งให้กับโรงภาพยนตร์และค่าการตลาดในสื่อประเภทต่าง ๆ  ภาพยนตร์ไทยที่มีทุนสร้างสูงจึงมี
รายไดไ้ม่ถึงจุดคุ้มทุน อีกท้ังภาพยนตร์ไทยไม่สามารถสร้างรายได้มหาศาลในระดับนานาชาติเทียบเท่า
ภาพยนตร์บล็อกบัสเตอร์ของต่างประเทศ  ด้วยเหตุนี้จึงมีผู้สร้างภาพยนตร์ไทยส่วนน้อยที่กล้าลงทุน
สร้างภาพยนตร์ทุนสร้างสูง ส่วนใหญ่จึงเน้นสร้างภาพยนตร์ชีวิต ตลก หรือสยองขวัญ ที่ใช้ทุนสร้าง
น้อยกว่ามาก และเป็นแนวภาพยนตร์ที่ได้รับความนิยมในประเทศไทยตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบัน แต่การ
เลือกสร้างภาพยนตร์แนวเดิม ๆ ท าให้เนื้อหาของภาพยนตร์ไทยมีลักษณะซ้ าวน (วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, 
การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 

นอกจากกระแสตอบรับด้านรายได้ที่ไม่ค่อยดีแล้ว ในด้านค าวิจารณ์ ผู้ชมภาพยนตร์ชาวไทย
ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นต่อเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยและละครโทรทัศน์ไทยในเชิงลบ 
โดยเฉพาะภาพยนตร์แฟนตาซีที่มีการเน้นใช้เทคนิคภาพพิเศษ ซึ่งผู้ชมภาพยนตร์เห็นว่าขาดความ
สมจริงทั้งในด้านเนื้อเรื่องและงานออกแบบเทคนิคภาพพิเศษ  อย่างไรก็ดี ผู้ชมภาพยนตร์ยังคงมีความ
คาดหวังต่อภาพยนตร์และละครโทรทัศน์ไทย และผู้สร้างภาพยนตร์และละครโทรทัศน์ก็มีความ
พยายามในการสร้างสรรค์ผลงานเทคนิคภาพพิเศษให้ดียิ่งขึ้น ซึ่งมีเสียงตอบรับจากผู้ชมภาพยนตร์ใน
เชิงบวกมากขึ้นเมื่อเทียบกับในอดีต (น้ ามนต์ อยู่อินทร์, 2556, น. 140–142; ล าเนาว์ สุดโต, การ
สัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) 

ภาพยนตร์ไทยที่ขับเคลื่อนด้วยเทคนิคภาพพิเศษนั้นไม่ได้ล้มเหลวทางรายได้ทั้งหมด มี
ภาพยนตร์บางเรื่องที่ประสบความส าเร็จอย่างมากโดดเด่นจากเรื่องอ่ืน ๆ  โดย ประวิทย์ แต่งอักษร 
(การสัมภาษณ,์ 8 มกราคม 2564) ตั้งข้อสังเกตว่า ผู้ชมภาพยนตร์ชาวไทยนิยมภาพยนตร์ที่มีเนื้อเรื่อง
เกี่ยวกับสัตว์เลื้อยคลานยักษ์ เช่น จระเข้ยักษ์หรืองูยักษ์ ซึ่งมักจะประสบความส าเร็จทางรายได้อยู่
เสมอ แตกต่างจากภาพยนตร์ญี่ปุ่นและสหรัฐอเมริกาที่นิยมภาพยนตร์สัตว์ประหลาดจากต่างดาวหรือ
สิ่งมีชีวิตกลายพันธุ์  โดยภาพยนตร์สัตว์ประหลาดยักษ์ต้องพ่ึงพาเทคนิคภาพพิเศษในการถ่ายท า 
อย่างที่ปรากฏในภาพยนตร์ในอดีต เช่น จระเข้ (2522/2523) และ ไกรทอง (2523) ไปจนถึง
ภาพยนตร์สมัยใหม่อย่าง นาคี ๒ (2561) ซึ่งสามารถท ารายได้สูงมาก รวมถึงได้รับค าวิจารณ์ว่ามี
เทคนิคภาพพิเศษที่น่าพึงพอใจ 

 ความส าเร็จทางรายได้ของภาพยนตร์ยังส่งผลต่อชื่อเสียงของผู้สร้างเทคนิคภาพพิเศษ โดย
หากภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษเรื่องใดมีชื่อเสียง จะท าให้มีการพูดถึงบริษัทและบุคลากรผู้
อยู่เบื้องหลังการถ่ายท า ท าให้สื่อมวลชนให้ความสนใจกับงานด้านเทคนิคภาพพิเศษเพ่ิมมากขึ้น  ใน
ขณะเดียวกัน แม้ภาพยนตร์จะมีเทคนิคคุณภาพสูงและได้รับรางวัลเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยม แต่
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หากไม่มีความส าเร็จทางรายได้หรือมีชื่อเสียงที่ดี จะส่งผลให้ทีมงานที่อยู่เบื้องหลังไม่ได้รับความสนใจ
ไปด้วย ซึ่ง ล าเนาว์ สุดโต (การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) เห็นว่าความส าเร็จทางรายได้ของ
ภาพยนตร์นั้นมีผลต่อชื่อเสียงของผู้สร้างผลงานมากกว่าการได้รับรางวัลภาพยนตร์เสียอีก  

วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง (การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) เห็นว่า ผู้ชมภาพยนตร์ในปัจจุบันมี
ความรู้และความสนใจด้านเทคนิคภาพพิเศษมากขึ้น และเมื่อการรับชมภาพยนตร์ที่บ้านได้รับความ
นิยม ผู้ชมสามารถรับชมภาพยนตร์ซ้ าหรือท าภาพช้าได้ตลอดเวลา เทคนิคภาพพิเศษที่สร้างออกมายิ่ง
ต้องมีความละเอียดมากกว่าแต่เดิม และด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์ ภาพยนตร์
เรื่องเดิมสามารถถูกวิจารณ์ซ้ าไปซ้ ามาวนเวียนอยู่บนโลกอินเทอร์เน็ตไม่รู้จบ เป็นสิ่งที่ผู้สร้าง
ภาพยนตร์ต้องตระหนักว่าหากสร้างผลงานที่ไม่มีคุณภาพออกเผยแพร่ไปแล้ว ความผิดพลาดและค า
วิจารณ์จะส่งผลกระทบติดตัวผู้สร้างภาพยนตร์ตลอดไป 

 แม้ว่าผู้ชมภาพยนตร์จะมีอิทธิพลอย่างมากต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ แตผู่้ชมภาพยนตร์ชาว
ไทยไม่สามารถผลักดันให้เกิดความเปลี่ยนแปลงได้อย่างที่เกิดขึ้นในอุตสาหกรรมภาพยนตร์
ต่างประเทศ เนื่องจากอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยถูกกดทับด้วยปัจจัยอ่ืน ๆ เช่นเรื่องทุนสร้างและ
ระยะเวลา ซึ่งไม่ใช่ปัญหาที่เกิดกับอุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษเพียงอย่างเดียว แต่เป็นปัญหาของ
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยทั้งหมด และส่งผลกระทบต่อกระบวนการช่วงหลังการถ่ายท ามากที่สุด 
(ไกรวุฒิ จุลพงศธร, การสัมภาษณ์, 7 มกราคม 2564) 

 

3. การสนับสนุนจากหน่วยงานภาครัฐและเอกชน 
 

นโยบายส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์โดยภาครัฐ 
 

ความสัมพันธ์ระหว่างภาครัฐและอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยมีความเป็นมาอย่างยาวนาน
ตั้งแต่การออกฉายภาพยนตร์ครั้งแรกในประเทศไทย ซึ่ง ในหลายยุคสมัยที่ผ่านมาภาครัฐมีความ
พยายามในการสนับสนุนอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยหลายครั้ง แต่ต้องประสบอุปสรรคต่าง ๆ เช่น ใน
สมัยรัฐบาล จอมพล ป. พิบูลสงคราม มีแนวคิดจัดตั้งหน่วยงานผลิตภาพยนตร์แห่งชาติในลักษณะ
รัฐวิสาหกิจ และมีโครงการสร้างเมืองภาพยนตร์และโรงถ่ายภาพยนตร์เหมือนฮอลลีวูด (Hollywood) 
ที่บางแสน จังหวัดชลบุรี แต่รัฐบาลของ จอมพล ป. ถูกรัฐประหารใน พ.ศ. 2500 (ค.ศ. 1957) โดย 
จอมพล สฤษดิ์ ธนะรัชต์ เสียก่อน โครงการจึงถูกล้มเลิกไป  ต่อมารัฐบาล จอมพล ถนอม กิตติขจร ได้
ยอมรับให้การสร้างภาพยนตร์เป็นอุตสาหกรรมใน พ.ศ. 2507 (ค.ศ. 1964) ซึ่งการเร่งรัดพัฒนา
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เศรษฐกิจและสังคมในยุคนี้ท าให้ธุรกิจโรงภาพยนตร์และภาพยนตร์ไทยในช่วง พ.ศ. 2500–2516 
(ค.ศ. 1957–1973) มีความเฟ่ืองฟูอย่างมาก (โดม สุขวงศ์ และ สวัสดิ์ สุวรรณปักษ์, 2545, น. 13; 
พุทธพงษ์ เจียมรัตตัญญู , 2563) อย่างไรก็ดี แม้ว่าความเฟ่ืองฟูนี้จะเป็นการผลักดันการสร้าง
ภาพยนตร์ไทย แต่ในขณะเดียวกันภาพยนตร์ต่างประเทศมีรายได้สูงกว่าภาพยนตร์ไทยอย่างมาก และ
ยังคงเปน็เช่นนี้ตลอดมาจนถึงยุคปัจจุบัน (อุณาโลม จันทร์รุ่งมณีกุล, 2561, น. 136–139) 

ใน พ.ศ. 2520 (ค.ศ. 1977) รัฐบาล ธานินทร์ กรัยวิเชียร ได้ออกมาตรการสนับสนุน
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยด้วยการขึ้นภาษีน าเข้าภาพยนตร์ต่างประเทศ ส่งผลให้ตัวแทนจ าหน่าย
ภาพยนตร์ต่างประเทศงดน าเข้าภาพยนตร์ และมีการสร้างภาพยนตร์ไทยเป็นจ านวนมากขึ้นจากเดิม 
100–120 เรื่องต่อปี เพ่ิมขึ้นเป็น 130–160 เรื่องต่อปี แต่ทว่าใน พ.ศ. 2524 (ค.ศ. 1981) ตัวแทน
จ าหน่ายภาพยนตร์ต่างประเทศยอมน าเข้าภาพยนตร์อีกครั้งแม้ต้องเสียภาษีน าเข้าที่สูงขึ้น ร่วมกับใน
ขณะนั้นสื่อโทรทัศน์และวิดีโอเทปก าลังได้รับความนิยมเพ่ิมขึ้น ท าให้อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยทรุด
ตัวลงอย่างรวดเร็ว (โดม สุขวงศ์ และ สวัสดิ์ สุวรรณปักษ์, 2545, น. 14–15) 

ในช่วงหลังจากนั้นมีนโยบายส่งเสริมภาพยนตร์ไทยโดยรัฐบาลชุดอ่ืน ๆ เช่น รัฐบาล อานันท์ 
ปันยารชุน ใน พ.ศ. 2534 (ค.ศ. 1991) และรัฐบาล ชวน หลีกภัย ใน พ.ศ. 2536 และ พ.ศ. 2543 
(ค.ศ. 1993 และ ค.ศ. 2000) ทั้งสองรัฐบาลมีนโยบายส่งเสริมการลงทุนด้านภาพยนตร์ แต่ได้ก าหนด
เงินลงทุนขั้นต่ าและระบบการถ่ายท าของภาพยนตร์ไว้ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าภาครัฐส่งเสริมเฉพาะผู้สร้าง
ภาพยนตร์ที่มีทุนสร้างพอสมควร ไม่ได้มีการส่งเสริมผู้สร้างภาพยนตร์รายเล็กหรือผู้สร้างภาพยนตร์
อิสระ จึงไม่ค่อยส่งผลให้มีการพัฒนาอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยเท่าใดนัก (อุณาโลม จันทร์รุ่งมณีกุล, 
2561, น. 186–188) 

ตั้งแต่ พ.ศ. 2552 จนถึง พ.ศ. 2564 (ค.ศ. 2009–2021) ภาครัฐได้ออกยุทธศาสตร์การ
ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ มีทั้งหมดสามระยะ ระยะที่ 1 (พ.ศ. 2552–2554/ค.ศ. 
2009–2011), ระยะที่ 2 (พ.ศ. 2555–2559/ค.ศ. 2012–2016) และระยะที่ 3 (พ.ศ. 2560–2564/
ค.ศ. 2017–2021)  ยุทธศาสตร์ฯ ได้ท าการวิเคราะห์จุดเด่นและจุดด้อยของอุตสาหกรรมภาพยนตร์
ไทย และมีนโยบายให้ส่งเสริมการงานและบุคลากรด้านภาพยนตร์ อีกทั้งส่งเสริมการตลาดและการ
ร่วมลงทุนกับบริษัทภาพยนตร์ต่างประเทศ  ในยุทธศาสตร์ฯ ระยะที่ 3 ได้ส่งเสริมอุตสาหกรรมเทคนิค
ภาพพิเศษในทางอ้อมโดยการส่งเสริมกระบวนการหลังการถ่ายท า ในด้านเครื่องมือและซอฟต์แวร์ให้
มีความทันสมัย ซึ่งอยู่ในส่วนของ “ยุทธศาสตร์ที่ ๑ พัฒนาบุคลากรในการผลิตของอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ไทยให้เป็นมืออาชีพ” (ส านักงานปลัดกระทรวงวัฒนธรรม, 2559) 
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อุณาโลม จันทร์รุ่งมณีกุล (2561, น. 225–227) แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับยุทธศาสตร์ฯ ว่า 
ภาครัฐมีความพยายามในการปรับปรุงและพัฒนายุทธศาสตร์แต่ละระยะให้ตรงกับปัญหาที่เกิดขึ้น
ภายในอุตสาหกรรม แต่ทว่ารายละเอียดของยุทธศาสตร์นั้นยังขาดวิธีการปฏิบัติที่จะท าให้เกิดผลลัพธ์
อย่างเป็นรูปธรรม อีกท้ังมีเป้าหมายหลายข้อในยุทธศาสตร์ฉบับเดิมที่ยังไม่สามารถบรรลุได้ 

แม้ว่าจะมียุทธศาสตร์การส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ออกมา กลุ่มผู้สร้าง
ภาพยนตร์ยังคงเห็นว่าการสนับสนุนจากหน่วยงานภาครัฐต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยยัง มีไม่มาก
เท่าที่ควร ทั้งในด้านการสนับสนุนงบประมาณ การพัฒนาอุตสาหกรรม รวมถึงการจัดวางระบบการ
ท างานและกฎเกณฑ์ให้เป็นมาตรฐาน ซึ่งมักได้รับการผลักดันแก้ไขปัญหาโดยภาคเอกชนมากกว่า   
การสนับสนุนจากภาครัฐเป็นในลักษณะโครงการขนาดเล็กที่สนับสนุนเป็นกลุ่มคน หรือเลือกสนับสนุน
ภาพยนตร์เฉพาะแนว เช่น ภาพยนตร์อิงประวัติศาสตร์ไทย  มากกว่าจะเป็นการสนับสนุนหรือ
ปรับเปลี่ยนโครงสร้างของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ และภาครัฐมักออกนโยบายที่ไม่สอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้สร้างภาพยนตร์ เนื่องจากไม่เข้าใจหรือไม่ได้มีการศึกษาปัญหาภายในอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์อย่างจริงจัง ท าให้นโยบายการสนับสนุนต่าง ๆ ไม่สามารถช่วยเหลือบุคลากรด้าน
ภาพยนตร์ได้เท่าใดนัก (ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564; วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การ
สัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564; ศิลปวัฒนธรรม, 2562; อสมาภรณ์ พิริยะโภคานนท์, 2562) 

 ภาครัฐยังคงขาดมาตรการในการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยอย่างชัดเจน เช่น 
มาตรการจัดสัดส่วนว่าโรงภาพยนตร์ต้องฉายภาพยนตร์ไทยเป็นสัดส่วนเท่าใด ซึ่งเป็นมาตรการที่
ประสบความส าเร็จที่ประเทศเกาหลีใต้มาแล้ว เพราะสามารถท าให้ผู้สร้างภาพยนตร์มีอ านาจต่อรอง
กับโรงภาพยนตร์และเป็นการกระตุ้นให้มีผู้สนใจลงทุนสร้างภาพยนตร์ไทยในจ านวนมากข้ึนและมีแนว
ภาพยนตร์ที่หลากหลายขึ้น  การปรับโครงสร้างอุตสาหกรรมภาพยนตร์ให้ได้อย่างประเทศเกาหลีใต้
ต้องใช้เวลานานหลายปีและมีการดูแลอย่างต่อเนื่อง  นอกจากนี้ภาครัฐยังมีข้อพิพาทอ่ืน ๆ กับผู้สร้าง
ภาพยนตร์ เช่น ระบบการก ากับดูแลเนื้อหาภาพยนตร์ ท าให้ผู้สร้างภาพยนตร์ขาดอิสระในการสร้าง
ภาพยนตร์พอสมควร (ล าเนาว์ สุดโต , การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564; วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การ
สัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 

 ในด้านกฎหมาย รัฐบาลได้ออกกฎหมายเกี่ยวกับภาพยนตร์มาแล้วห้าฉบับ (ข้อมูล พ.ศ. 
2564) โดยฉบับแรกตราขึ้นใน พ.ศ. 2473 (ค.ศ. 1930) ชื่อว่า พระราชบัญญัติภาพยนตร์ พุทธศักราช 
2473  และฉบับปัจจุบันตราขึ้นใน พ.ศ. 2551 (ค.ศ. 2008) ชื่อว่า พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิ
ทัศน์ พ.ศ. 2551 ซึ่งความแตกต่างระหว่างพระราชบัญญัติฉบับเก่าและฉบับใหม่เป็นเรื่องของการ
ปรับปรุงเนื้อหาให้ทันสมัยกับเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป แต่ทว่าพระราชบัญญัติภาพยนตร์นี้มี
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สาระส าคัญเพ่ือควบคุมการสร้าง การเผยแพร่ และการจัดจ าหน่ายภาพยนตร์ภายในประเทศไทย 
ไม่ได้มีเป้าหมายเพ่ือส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ (กระทรวงวัฒนธรรม, 2563) 

 
การผลักดันและการรวมตัวของบุคลากรในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ 

 
บุคลากรที่มีชื่อเสียงในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยหลายท่านได้แสดงความคิดเห็นว่า ภาครัฐ

ไม่เห็นถึงความส าคัญหรือไม่ได้สนับสนุนอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยเท่าท่ีควร หนึ่งในท่านเหล่านั้นคือ 
รัตน์ เปสตันยี ซึ่งมีบทบาทส าคัญในการเรียกร้องรัฐบาลให้มีการส่งเสริมภาพยนตร์ไทย เช่น ส่งเสริม
การใช้ฟิล์ม 35 มม. แทนฟิล์ม 16 มม. เพ่ือให้เป็นมาตรฐานเหมือนในต่างประเทศ รวมถึงเรียกร้องให้
มีการควบคุมปริมาณการน าเข้าภาพยนตร์จากต่างประเทศ  ความพยายามของคุณรัตน์ท าให้มีการ
ก่อตั้ง สมาคมผู้อ านวยการสร้างภาพยนตร์ไทย ใน พ.ศ. 2510 (ค.ศ. 1967) และคณะกรรมการ
ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย ใน พ.ศ. 2513 (ค.ศ. 1970) ซึ่งเป็นคณะกรรมการชุดแรกของ
ไทยที่ส่งเสริมภาพยนตร์ไทยอย่างเป็นรูปธรรม (พุทธพงษ์ เจียมรัตตัญญู, 2563) 

นอกจากการผลักดันภาครัฐให้มีการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยแล้ว นับตั้งแต่ พ.ศ. 
2524 (ค.ศ. 1981) โดม สุขวงศ์ ได้เรียกร้องให้มีหน่วยงานรัฐที่ท าหน้าที่อนุรักษ์ภาพยนตร์ไทย ท าให้
รัฐบาลท าการจัดตั้ง หอภาพยนตร์แห่งชาติ ใน พ.ศ. 2527 (ค.ศ. 1984) ซึ่งต่อมาใน พ.ศ. 2552 (ค.ศ. 
2009) ได้เปลี่ยนเป็นองค์การมหาชนในชื่อว่า หอภาพยนตร์ (องค์การมหาชน)  มีเป้าหมายเพ่ือ
อนุรักษ์ภาพยนตร์ไทยและสิ่งเกี่ยวเนื่องกับภาพยนตร์ไทย เช่น บทภาพยนตร์ ภาพเบื้องหลัง สูจิบัตร
ภาพยนตร์ และข้อมูลทางประวัติศาสตร์เกี่ยวกับภาพยนตร์ไทย  โครงการการอนุรักษ์ภาพยนตร์ของ
หอภาพยนตร์ ท าให้มีภาพยนตร์ไทยหลายเรื่องที่เคยคาดว่าสูญหายไปแล้ว ได้กลับมาให้รับชมอีกครั้ง
ในปัจจุบัน ซึ่งหลายเรื่องเป็นภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษที่ผู้วิจัยได้กล่าวไปในบทที่ 4 (หอ
ภาพยนตร์, ม.ป.ป.-ก) 

ทางด้านบุคลากรในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ ได้มีความพยายามหลายครั้งในการรวมตัวกัน
เป็นสมาคมเพ่ือให้มีพลังในการขับเคลื่อนอุตสาหกรรม เช่น สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ ซึ่งใน
ปัจจุบัน (พ.ศ. 2564) ประกอบด้วยสมาคมผู้ประกอบการภาพยนตร์และวีดิทัศน์ จ านวน 13 สมาคม 
โดยมี สมาคมผู้ประกอบการแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ไทย (Thai Animation and 
Computer Graphics Association; TACGA) รวมอยู่ด้วย ซึ่งเป็นสมาคมที่มีความเกี่ยวข้องด้าน
แอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต์โดยตรง (สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ, 2560ข, น. 116–117) 
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การก าเนิดของสมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ  สมาคมภาพยนตร์ต่าง ๆ และ TACGA มี
ความส าคัญในการผลักดันให้เกิดการพัฒนาในอุตสาหกรรมภาพยนตร์และอุตสาหกรรมเทคนิคภาพ
พิเศษ เนื่องจากสมาพันธ์หรือสมาคมจะช่วยให้บุคลากรในอุตสาหกรรมสามารถประสานงานกับ
หน่วยงานภาครัฐและเอกชน และผลักดันข้อเรียกร้องต่าง ๆ ได้อย่างเป็นรูปธรรมยิ่งขึ้น เช่น TACGA 
มีเป้าหมายในการสร้างมาตรฐานการท างานที่ดี สนับสนุนสื่อแอนิเมชันไทยไปสู่ตลาดนานาชาติ 
รวมถึงได้รับการสนับสนุนจากส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (Software Industry 
Promotion Agency; SIPA) ในด้านเทคโนโลยีการสร้างภาพยนตร์ (ไทยแฟรนไชส์เซ็นเตอร์, 2557; 
สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ, 2560ข, น. 116–117; Lak Taechawanchai, 2013) 

ทว่าแม้มีการจัดตั้งสมาพันธ์และสมาคมต่าง ๆ เกี่ยวกับภาพยนตร์แล้ว ปัญหาภายใน
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยยังคงส่งผลกระทบเป็นลูกโซ่ในกระบวนการสร้างภาพยนตร์ทุกขั้นตอน 
และผู้สร้างภาพยนตร์ไม่สามารถจัดตั้งสหภาพแรงงานเพ่ือแก้ไขปัญหาอย่างเป็นรูปธรรมได้ เนื่องจาก
ระบบการถ่ายท าภาพยนตร์มีเวลาการท างานไม่แน่นอนหรือทีมงานเป็นผู้รับจ้างอิสระ ( freelance) 
จึงไม่เข้านิยามการจัดตั้งสหภาพตาม พระราชบัญญัติแรงงานสัมพันธ์ พ.ศ. 2518  ซึ่งการเรียกร้องให้
มีการแก้ปัญหาในการท างานและปรับปรุงข้อกฎหมายยังคงด าเนินไปอย่างต่อเนื่อง (ไทยบันเทิง 
ThaiPBS, 2560; อสมาภรณ์ พิริยะโภคานนท์, 2562) 

 
การมอบรางวัลภาพยนตร์สาขาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม 

 
สมาคมและหน่วยงานด้านภาพยนตร์ต่าง ๆ มีการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ด้วยการจัด

งานประกาศผลรางวัลภาพยนตร์เพ่ือเป็นเกียรติแก่ผู้สร้างภาพยนตร์ยอดเยี่ยม  โดยประเทศไทยใน
ปัจจุบัน (พ.ศ. 2564) มีรางวัลภาพยนตร์สองรางวัลที่มีรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยม ได้แก่ 
รางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ สุพรรณหงส์ ซึ่งจัดโดย สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ และ รางวัล
พระราชทานพระสุรัสวดี ซึ่งจัดโดย สมาคมผู้สื่อข่าวบันเทิงแห่งประเทศไทย 

ทั้งสองรางวัลนี้มีบทบาทในประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทยมาอย่างยาวนาน โดยเฉพาะรางวัล
พระสุรัสวดี (รางวัลตุ๊กตาทอง) ที่ได้ท าการบันทึกภาพยนตร์ที่มีความส าคัญด้านเทคนิคภาพพิเศษใน
อดีต เช่น ยอดชายชาตรี (2503), สุรีรัตน์ล่องหน (2504) และ พระรถ-เมรี (2508)  แต่การมอบ
รางวัลที่มีการเว้นช่วงหรือขาดหายไปในบางยุค ก็แสดงถึงว่าการใช้เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย
ยังไม่เป็นที่แพร่หลายเท่าใดนักในอดีต 
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ผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์มองว่าการมอบรางวัลภาพยนตร์มีความส าคัญสองประการ ได้แก่ 

1. เป็นการสร้างความตระหนักในผลงานภาพยนตร์และบุคลากรในอุตสาหกรรมเทคนิคภาพ
พิเศษ ว่าเป็นส่วนส าคัญในกระบวนการสร้างภาพยนตร์ 

2. ส่งเสริมบุคลากรในแง่ของก าลังใจและความภาคภูมิใจ ภาพยนตร์เป็นสื่อที่ต้องใช้เวลาและ
การลงแรงสูง การมีรางวัลภาพยนตร์จะช่วยเป็นการกระตุ้นให้บุคลากรในอุตสาหกรรมรู้สึกมี
เป้าหมายขึ้นมาได้  ทั้งนี ้การได้รับรางวัลมักไม่ใช่เป้าหมายส าคัญของผู้สร้างภาพยนตร์ 

 

ผู้ที่ท างานด้านเทคนิคภาพพิเศษเป็นผู้ที่ท างานอยู่เบื้องหลังภาพยนตร์และไม่ค่อยเป็นที่รับรู้
โดยสาธารณชน  การมอบรางวัลภาพยนตร์สาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยม สามารถช่วยให้ทีมงาน
ได้รับความสนใจและเป็นการให้ก าลังใจแก่บุคลากรที่อยู่เบื้องหลังงานสร้างภาพยนตร์  แต่ใน
ขณะเดียวกัน การมอบรางวัลภาพยนตร์ไม่ได้ส่งเสริมอุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษเท่าใดนัก 
เนื่องจากทีมผู้สร้างภาพยนตร์ยังคงถูกควบคุมด้วยปัจจัยอ่ืน ๆ ในการท างานอยู่ดี  การได้รับรางวัล
ภาพยนตร์จึงเป็นเรื่องของคุณค่าทางจิตใจเป็นหลัก (ไกรวุฒิ จุลพงศธร, การสัมภาษณ์, 7 มกราคม 
2564; ประวิทย์ แต่งอักษร, การสัมภาษณ์ , 8 มกราคม 2564; ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 
มกราคม 2564; วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 
 

ในด้านการพิจารณารางวัลภาพยนตร์ แม้จะมีกฎเกณฑ์การพิจารณาอย่างคร่าว ๆ แต่ยังคง
ขึ้นอยู่กับความคิดเห็นและความรู้สึกส่วนบุคคลของคณะกรรมการรางวัล ท าให้การมอบรางวัลสาขา
เทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยมมีอุปสรรคในการตัดสินหลายประการ  อุปสรรคที่หนึ่งคือคณะกรรมการ
จ าเป็นต้องมีความรู้หรือเป็นผู้ที่มีวิชาชีพในด้านเทคนิคภาพพิเศษ ไม่เช่นนั้นแล้วภาพยนตร์บางเรื่องที่
มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษอย่างแนบเนียนอาจถูกมองข้ามไป  และอุปสรรคที่สองคือภาพยนตร์เทคนิค
ภาพพิเศษของไทยมีจ านวนน้อยและมีเพียงไม่กี่เรื่องที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษท่ีโดดเด่น (ไกรวุฒิ จุล
พงศธร, การสัมภาษณ์, 7 มกราคม 2564; ชลิดา เอ้ือบ ารุงจิต, การสัมภาษณ์, 24 ธันวาคม 2563; 
วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 

ล าเนาว์ สุดโต (การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) เห็นว่า เกณฑ์การมอบรางวัลภาพยนตร์
สาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยม ควรขึ้นอยู่กับความสมจริงและความกลมกลืนของเทคนิคภาพพิเศษ
กับเรื่องราวที่ภาพยนตร์น าเสนอ ซึ่งไม่จ าเป็นต้องมีการใช้เทคนิคมากมาย เพียงแค่ช่วยเสริมการเล่า
เรื่องก็ถือว่าเป็นเทคนิคภาพพิเศษที่ดี  และบางครั้งภาพยนตร์มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษที่ผู้ชมทั่วไป
อาจไม่สังเกตเห็น แต่ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคภาพพิเศษสามารถสังเกตเห็นถึงความซับซ้อนและ
อุปสรรคในการสร้างเทคนิคภาพพิเศษเหล่านั้นขึ้นมา 
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ประวิทย์ แต่งอักษร (การสัมภาษณ์, 8 มกราคม 2564) เห็นว่า ภาพยนตร์ที่ควรได้รับรางวัล 
ขึ้นอยู่กับ ข้อหนึ่ง ภาพยนตร์สามารถสร้างภาพจินตนาการออกมาได้น่าตื่นตาตื่นใจและเป็นที่จดจ า
ของผู้ชมภาพยนตร์หรือไม่  และข้อสอง เทคนิคภาพพิเศษมีส่วนช่วยในการเล่าเรื่องหรือไม่  ทั้งนี้ มี
ภาพยนตร์บางเรื่องที่องค์ประกอบการเล่าเรื่องไม่ดีนัก แต่เทคนิคภาพพิเศษมีความโดดเด่นหรือ มี
เอกลักษณ์จนได้รับรางวัล ซึ่งสุดท้ายแล้วการมอบรางวัลเป็นความคิดเห็นของคณะกรรมการซึ่งอาจ
เห็นตรงกันหรือเห็นต่างกันไปในแต่ละปี 

นอกจากปัจจัยในด้านการเล่าเรื่องและความสมจริงแล้ว โดม สุขวงศ์ (การสัมภาษณ์ , 28 
ธันวาคม 2563) เห็นว่า การตัดสินรางวัลสามารถดูได้จากทั้งความแนบเนียน ความเหมาะสม ความ
ยาก ไปจนถึงการใช้งบประมาณอย่างคุ้มค่าสมกับเทคนิคภาพพิเศษที่ออกมา ซึ่งขึ้นอยู่กับ
คณะกรรมการแต่ละท่านว่าจะยึดถือเกณฑ์ใดเป็นส าคัญ 

 
การร่วมมือและการร่วมทุนสร้างภาพยนตร์กับบริษัทภาพยนตร์ต่างประเทศ 

 
การร่วมมือหรือการสนับสนุนจากต่างประเทศสามารถช่วยพัฒนาอุตสาหกรรมเทคนิคภาพ

พิเศษในประเทศไทยได้ เช่น ปยุต เงากระจ่าง ได้รับทุนจากส านักข่าวสารอเมริกัน (U.S. Information 
Service; USIS) ให้ไปศึกษาการท าแอนิเมชันที่ประเทศญี่ปุ่น  ในภายหลังผลงานภาพยนตร์สั้นเรื่อง
อ่ืน ๆ ของคุณปยุตก็ได้รับทุนสนับสนุนจากต่างประเทศเช่นกัน (กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการ
ภาพยนตร์ฯ, 2559, น. 64–65; เขมพัทธ์ พัชรวิชญ์, 2560, น. 24–26) 

ภาพยนตร์ไทยบางเรื่องมีการร่วมมือและร่วมทุนสร้างในระดับนานาชาติ เช่น บริษัท ไชโย
ภาพยนตร์ ของประเทศไทย ได้ร่วมกับบริษัท สึบูรายะ โปรดักชันส์ ของประเทศญี่ปุ่น ในการสร้าง
ภาพยนตร์เรื่อง ยักษ์วัดแจ้งพบจัมโบ้เอ (2517) และ หนุมานพบ 7 ยอดมนุษย์ (2517) ซึ่งท าให้ทีม
ผู้สร้างภาพยนตร์ไทยสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีภาพยนตร์ของประเทศญี่ปุ่น ทั้งกล้องถ่ายภาพยนตร์
และเทคโนโลยีเทคนิคภาพพิเศษ ซึ่งในภายหลังทีมผู้สร้างภาพยนตร์ได้น ามาประยุกต์ใช้ในภาพยนตร์
ไทย (สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 

การร่วมมือกับบริษัทภาพยนตร์ต่างประเทศเป็นโอกาสที่จะท าให้ภาพยนตร์ไทยไปสู่เส้นทาง
ใหม่ ทั้งในด้านการถ่ายท าและเนื้อหาของภาพยนตร์ ซึ่งสามารถท าให้ภาพยนตร์ไทยหลุดจากกรอบ
แนวคิดหรืออุปสรรคเดิม ๆ และมีโอกาสประสบความส าเร็จมากขึ้น  ทว่าความร่วมมือระดับ
นานาชาตินี้เกิดขึ้นไม่บ่อยนัก มีภาพยนตร์ไทยจ านวนไม่มากที่มีการร่วมมือกับบริษัทภาพยนตร์
ต่างประเทศโดยตรง ส่วนใหญ่จะเป็นการท างานร่วมกับบุคลากรนานาชาติมากกว่าจะเป็นการร่วม
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ลงทุนสร้างภาพยนตร์ (ชลิดา เอ้ือบ ารุงจิต, การสัมภาษณ์, 24 ธันวาคม 2563) แต่ในช่วงยุคที่เจ็ดเป็น
ต้นมา (พ.ศ. 2555–2563/ค.ศ. 2012–2020) บริษัทภาพยนตร์ไทยเริ่มมีการร่วมมือกับบริษัท
ภาพยนตร์ต่างประเทศมากขึ้น เช่น การร่วมมือระหว่างบริษัท เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ กรุ๊ป ของประเทศ
ไทย และบริษัท ซีเจ เอ็นเตอร์เทนเมนต์ (CJ Entertainment) ของประเทศเกาหลีใต้ ก่อตั้งเป็นบริษัท 
ซีเจ เมเจอร์ เอ็นเตอร์เทนเม้นท์ (CJ MAJOR Entertainment) ซึ่ง โยนู ชเว (Yeonu Choi) กรรมการ
ผู้จัดการบริษัท คาดหวังว่าการร่วมมือครั้งนี้จะท าให้ภาพยนตร์ไทยมีความหลากหลายมากขึ้น ลดการ
ผลิตซ้ าเนื้อหา และเพ่ิมโอกาสให้กับผู้สร้างภาพยนตร์หน้าใหม่ (นลิศา เตชะศิริประภา, 2562) 

อีกหนึ่งบริษัทต่างประเทศที่บริษัทภาพยนตร์ไทยมีความร่วมมือด้วยคือบริษัท เน็ตฟลิกซ์ 
(Netflix) ซึ่งเป็นผู้ ให้บริการแพร่ภาพและเสียงทางอินเทอร์เน็ต (over-the-top (OTT) media 
service) หรือที่นิยมเรียกว่า สตรีมม่ิง (streaming)  แม้ว่า เน็ตฟลิกซ ์จะไม่ใช่บริษัทผู้ผลิตภาพยนตร์ 
แต่ เน็ตฟลิกซ์ มีการควบคุมกระบวนการสร้างภาพยนตร์และการออกฉายภาพยนตร์อย่างเป็นระบบ 
และให้ความส าคัญกับงานด้านวิชวลเอฟเฟกต์ โดยมีเครือข่ายบริษัทวิชวลเอฟเฟกต์ในหลายประเทศที่
ท างานร่วมกัน ท าให้การท างานด้านวิชวลเอฟเฟกต์มีมาตรฐานและท างานรวดเร็วขึ้น  ซึ่งนับตั้งแต่ 
พ.ศ. 2562 (ค.ศ. 2019) เป็นต้นมา เริ่มมีภาพยนตร์และซีรีส์ของไทยที่จัดจ าหน่ายและออกฉายเฉพาะ
ทาง เน็ตฟลิกซ์ (Netflix Originals) เช่น ซีรีส์เรื่อง เคว้ง (2562) มีการถ่ายท าในความละเอียด 4K 
และมีฉากคลื่นยักษ์ที่สร้างโดยใช้ CGI (ภรภัทร รัตนกุสุมภ์, 2562)  และภาพยนตร์เรื่อง Ghost Lab 
ฉีกกฎทดลองผี (2564) เป็นภาพยนตร์ไทยเรื่องแรกที่ออกฉายในระบบดอลบี้ วิชั่น (Dolby Vision) 
ซึ่งเป็นมาตรฐานวิดีโอแบบ HDR (High Dynamic Range) ที่สามารถแสดงขอบเขตความสว่าง 
(dynamic range) และช่วงสี (color gamut) ของภาพได้กว้างกว่ามาตรฐานวิดีโอแบบเดิมที่เรียกว่า 
SDR (Standard Dynamic Range) (ทัศนีย์ สาลีโภชน์, 2564) 

 

4. ภาวะเศรษฐกิจและสังคม 
 
 ภาวะเศรษฐกิจและสังคมมีความส าคัญอย่างมากต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ เนื่องจากมี
อิทธิพลต่อการเติบโตของอุตสาหกรรมและมีความเกี่ยวข้องกับปัจจัยต่าง ๆ ในการสร้างภาพยนตร์
และเทคนิคภาพพิเศษที่ได้กล่าวมาข้างต้น ซึ่ง มีผลกระทบต่อจ านวนภาพยนตร์ คุณภาพของ
ภาพยนตร์ และเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์  โดยเหตุการณ์ส าคัญที่ส่งผลกระทบต่ออุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ไทยมีสี่เหตุการณ์ ได้แก่ การเปลี่ยนแปลงทางการเมืองในประเทศไทย, สงครามโลกครั้งที่
สอง, วิกฤตต้มย ากุ้ง และการระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 
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การเปลี่ยนแปลงทางการเมืองในประเทศไทย 
 
 ประเทศไทยได้เผชิญกับการเปลี่ยนแปลงทางการเมืองมาอย่างมากมายตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบัน 
โดยหลังจากการก าเนิดภาพยนตร์ไทยไม่นาน มีเหตุการณ์ที่ส าคัญคือ การปฏิวัติสยาม พ.ศ. 2475 ใน
วันที่ 24 มิถุนายน พ.ศ. 2475 (ค.ศ. 1932) โดยคณะราษฎร ซึ่งได้สร้างความเปลี่ยนแปลงต่อ
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยมากมาย มีบริษัทภาพยนตร์ใหม่ถือก าเนิดขึ้น บางแห่งต้องถูกยุบเลิกไป 
และมีบางแห่งได้รับการสนับสนุนโดยตรงจากรัฐบาล เช่น บริษัท ภาพยนตร์เสียงศรีกรุง ได้รับการ
ส่งเสริมจากรัฐบาลในการสร้างภาพยนตร์และสนับสนุนการพัฒนาเครื่องมือในการถ่ายท าภาพยนตร์ 
ท าให้ ภาพยนตร์เสียงศรีกรุง สามารถขยายการถ่ายท าให้มีความอลังการยิ่งขึ้นและสามารถสร้าง
ภาพยนตร์โดยใช้เทคโนโลยีและโรงถ่ายที่ทันสมัย (โดม สุขวงศ์ และ สวัสดิ์ สุวรรณปักษ์, 2545, น. 
11; มูลนิธิขุนวิจิตรมาตรา, 2541, น. 43–45) 

ภายหลังการปฏิวัติสยาม ได้เกิดความขัดแย้งและวิกฤตทางการเมืองในหลายยุคสมัย หลาย
ครั้งน าไปสู่โศกนาฏกรรมจากการปราบปรามประชาชนโดยเจ้าหน้าที่รัฐ โดยภายหลังเหตุการณ์ 14 
ตุลา (พ.ศ. 2516/ค.ศ. 1973) และเหตุการณ์ 6 ตุลา (พ.ศ. 2519/ค.ศ. 1976) การเซ็นเซอร์ภาพยนตร์
ไทยได้มีการผ่อนปรน ท าให้ภาพยนตร์ไทยมีเนื้อหาที่หลากหลายมากขึ้นและมีการสร้างภาพยนตร์
สะท้อนสังคมหรือวิพากษ์วิจารณ์สังคมออกมาหลายเรื่อง รวมถึงมีการสร้างภาพยนตร์รณรงค์ในเรื่อง
ปัญหาสังคมต่าง ๆ โดยไม่แสวงหาผลก าไร (โดม สุขวงศ,์ 2556, น. 159, 167, 171) 

การรัฐประหารและการเปลี่ยนรัฐบาลโดยฉับพลันส่งผลต่อเสถียรภาพทางการเมืองและ
เศรษฐกิจ ซึ่งมักมีการเปลี่ยนแปลงหรือยกเลิกนโยบายต่าง ๆ ที่รัฐบาลเดิมก าลังด าเนินการอยู่  โดย 
อุณาโลม จันทร์รุ่งมณีกุล (2561, น. 235–236) พบว่าตั้งแต่มีการฉายภาพยนตร์ครั้งแรกในประเทศ
ไทย พ.ศ. 2440 (ค.ศ. 1897) จนถึง พ.ศ. 2560 (ค.ศ. 2017) มีเหตุการณ์ทางการเมืองสามเหตุการณ์
ที่ส่งผลกระทบโดยตรงต่อนโยบายภาครัฐในการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย ซึ่งทั้งสาม
เหตุการณ์เป็นการรัฐประหาร ได้แก่ 

1. รัฐประหาร 16 กันยายน พ.ศ. 2500 (ค.ศ. 1957) น าโดย จอมพล สฤษดิ์ ธนะรัชต์  
ส่งผลให้แผนการจัดตั้งองค์การภาพยนตร์และการสร้างโรงถ่ายภาพยนตร์ที่บางแสน 
จังหวัดชลบุรี ของรัฐบาล จอมพล ป. พิบูลสงคราม ต้องยุติลง 

2. รัฐประหาร 23 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2534 (ค.ศ. 1991) น าโดย พล.อ.  สุนทร คงสมพงษ์  
ส่งผลให้การพิจารณาส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย โดยคณะกรรมการส่งเสริมการ
ลงทุน ของรัฐบาล พล.อ. ชาติชาย ชุณหะวัณ ต้องยุติลง 
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3. รัฐประหาร 22 พฤษภาคม พ.ศ. 2557 (ค.ศ. 2014) น าโดย พล.อ. ประยุทธ์ จันทร์โอชา  
ส่งผลให้โครงการส่งเสริมเมืองพัทยา จังหวัดชลบุรี ให้ เป็นเมืองสร้างสรรค์สาขา
ภาพยนตร์ของยูเนสโก้ (UNESCO) ของรัฐบาล ยิ่งลักษณ์ ชินวัตร ต้องล่าช้าออกไป  โดย
ภาครัฐมีความพยายามกลับมาสานต่อโครงการนี้อีกครั้งใน พ.ศ. 2563 (ค.ศ. 2020) แต่
ยังอยู่ในขั้นตอนการพัฒนาแผน (มติชนออนไลน์, 2563) 

 
จะเห็นได้ว่าการเปลี่ยนแปลงทางการเมืองจากการรัฐประหารส่งผลให้นโยบายส่งเสริม

อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยไม่มีความต่อเนื่อง เปลี่ยนแปลง หรือถูกยกเลิกไป  เกิดเป็นผลกระทบและ
อุปสรรคต่อบุคลากรและอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย น าไปสู่การเรียกร้องโดยกลุ่มผู้สร้างภาพยนตร์
มากมายหลายครั้งเพ่ือผลักดันนโยบายและโครงการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย 

 
สงครามโลกครั้งท่ีสอง 

 
สงครามโลกครั้งที่สอง (พ.ศ. 2482–2488/ค.ศ. 1939–1945) เป็นสงครามที่เริ่มต้นจาก

การสู้รบในทวีปยุโรปใน พ.ศ. 2482 (ค.ศ. 1939) ก่อนที่จะลุกลามเป็นสงครามทั่วโลกอย่างรวดเร็ว 
จนกระทั่งประเทศไทยถูกโจมตีในวันที่ 8 ธันวาคม พ.ศ. 2484 (ค.ศ. 1941) ในการยกพลขึ้นบกของ
กองทัพญี่ปุ่น ท าให้รัฐบาลไทยประกาศยินยอมให้กองทัพญี่ปุ่นใช้ประเทศไทยเป็นทางผ่านเพ่ือโจมตี
ประเทศอ่ืน ซึ่งในภายหลังประเทศไทยได้ประกาศสงครามต่อสหราชอาณาจักรและสหรัฐอเมริกา 
น าไปสู่การโจมตีกรุงเทพมหานครโดยเครื่องบินทิ้งระเบิดของฝ่ายสัมพันธมิตร ในช่วง พ.ศ. 2486–
2487 (ค.ศ. 1943–1944) ซึ่งสร้างความเสียหายต่อเศรษฐกิจและสังคมไทยเป็นอย่างมาก (จ าเริญ
ลักษณ์ ธนะวังน้อย, 2544, น. 215–216; โดม สุขวงศ์ และ สวัสดิ์ สุวรรณปักษ์, 2545, น. 11–12) 

สงครามโลกครั้งที่สองสร้างผลกระทบต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยอย่างหนัก ส่งผลให้การ
สร้างและออกฉายภาพยนตร์ไทยต้องหยุดชะงัก โดยตลอดยุคสงครามมีการสร้างภาพยนตร์ไทยเพียง 
35 เรื่อง  เกิดภาวะฟิล์มขาดแคลนจนผู้สร้างภาพยนตร์ไทยต้องเปลี่ยนไปใช้ฟิล์ม 16 มม. แทน ซึ่งมี
ราคาถูกกว่าฟิล์ม 35 มม. แต่ว่ามีคุณภาพของภาพที่ต่ ากว่า  นอกจากนี้ในช่วงเดือนกันยายนถึง
พฤศจิกายน พ.ศ. 2485 (ค.ศ. 1942) ได้เกิดอุทกภัยครั้งใหญ่ในกรุงเทพมหานคร ส่งผลให้โรง
ภาพยนตร์บางแห่งต้องหยุดฉายภาพยนตร์ชั่วคราว  ทั้งเหตุการณ์สงครามโลกและอุทกภัยได้ส่งผลให้
บริษัทภาพยนตร์ที่มีชื่อเสียงอย่าง ภาพยนตร์เสียงศรีกรุง ต้องปิดกิจการลง โดยมีผลงานภาพยนตร์
เรื่องสุดท้ายคือ น้ าท่วมดีกว่าฝนแล้ง (2485) ซึ่งในบางฉากถ่ายท าในสถานที่น้ าท่วมจริง (จ าเริญ
ลักษณ์ ธนะวังน้อย, 2544, น. 221–222; โดม สุขวงศ์ และ สวัสดิ์ สุวรรณปักษ์, 2545, น. 11–12) 
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จ าเริญลักษณ์ ธนะวังน้อย (2544, น. 225, 241) บรรยายว่า สงครามโลกครั้งที่สองได้สร้าง
ความเดือดร้อนอย่างสาหัสต่อประชาชนชาวไทย และเป็นช่วงที่อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยตกต่ าที่สุด 
ทั้งในเรื่องจ านวนภาพยนตร์ แนวภาพยนตร์ งบประมาณ เครื่องมือ บุคลากร ไปจนถึงจ านวนผู้ชม
ภาพยนตร์  แต่อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยก็ยังคงสามารถด ารงอยู่ได้ และสามารถฟ้ืนตัวได้อย่าง
รวดเร็วภายหลังจบสงคราม 

 
วิกฤตต้มย ากุ้ง 

 
 วิกฤตการณ์การเงินในเอเชีย พ.ศ. 2540 (1997 Asian financial crisis) หรือที่นิยม
เรียกกันว่า วิกฤตต้มย ากุ้ง (Tom Yum Kung crisis) เป็นวิกฤตทางการเงินที่ส่งผลกระทบต่อ
ประเทศในทวีปเอเชียตะวันออกและเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ เริ่มต้นจากช่วงเดือนกรกฎาคม พ.ศ. 
2540 (ค.ศ. 1997) หลังจากรัฐบาล พล.อ. ชวลิต ยงใจยุทธ ประกาศลอยตัวค่าเงินบาท ท าให้สถาบัน
ทางการเงินและธุรกิจจ านวนมากต้องล้มละลาย (ประชาชาติธุรกิจออนไลน์, 2563) 

วิกฤตต้มย ากุ้งส่งผลกระทบต่อธุรกิจและอุตสาหกรรมทุกภาคส่วนในประเทศไทย จากเดิม
ภาพยนตร์ไทยที่มีทุนสร้างไม่สูงอยู่แล้ว ต้องถูกลดทุนสร้างลงไปอีก ท าให้ภาพยนตร์ไทยในช่วงหลาย
ปีภายหลังจาก พ.ศ. 2540 มีจ านวนลดลงอย่างมาก เหลือเพียง 9–12 เรื่องต่อปีเท่านั้น และส่งผลให้
ภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษมีจ านวนลดลงตามไปด้วย ซึ่งสถานการณ์คงอยู่ในสภาวะนี้
จนถึงประมาณ พ.ศ. 2546 (ค.ศ. 2003) จึงมีการสร้างภาพยนตร์ไทยเพ่ิมมากขึ้นถึงจ านวนใกล้เคียง
เดิมก่อนเกิดวิกฤตต้มย ากุ้ง (อิทธิเดช พระเพ็ชร, 2561, น. 174–175; อุณาโลม จันทร์รุ่งมณีกุล, 
2561, น. 202–203) 

นอกจากวิกฤตต้มย ากุ้งจะส่งผลต่อการสร้างภาพยนตร์ไทยแล้ว  อิทธิเดช พระเพ็ชร (2561) 
ศึกษาพบว่า วิกฤตต้มย ากุ้งได้ส่งผลต่อเนื้อหาและสารของภาพยนตร์ โดยเน้นน าเสนอความเป็นอ่ืน 
เช่น ผี ข้าศึกศัตรู และคนต่างชาติ  และรสนิยมของผู้ชมภาพยนตร์มีความเปลี่ยนแปลงไปสู่การโหยหา
อดีต (nostalgia) เปรียบเสมือนเป็นการหนีความทุกข์และเยียวยาจิตใจของผู้คนที่ได้รับผลกระทบ
จากวิกฤตต้มย ากุ้ง เช่น ภาพยนตร์ที่ได้รับรางวัลพระสุรัสวดี สาขาเทคนิคพิเศษยอดเยี่ยมเรื่อง นาง
นาก (2542) ซึ่งเป็นภาพยนตร์รีเมคที่น าเสนอเรื่องราวดั้งเดิมของแม่นาคพระโขนง ได้กลายเป็นหนึ่ง
ในภาพยนตร์ไทยที่ท ารายได้สูงสุดในขณะนั้น โดยท ารายได้มากถึง 149.6 ล้านบาท แม้ว่าเศรษฐกิจ
ยังคงอยู่ในภาวะทรุดตัวก็ตาม 
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การระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 
 

โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 หรือ โควิด-19 (Coronavirus disease 2019; COVID-
19) เป็นโรคติดต่อทางเดินหายใจจากเชื้อไวรัส SARS-CoV-2 ซึ่งมีการระบาดในประเทศจีนนับตั้งแต่
ช่วงปลายเดือนธันวาคม พ.ศ. 2562 (ค.ศ. 2019) และได้แพร่กระจายเป็นการระบาดทั่วโลก  

(pandemic) อย่างรวดเร็ว (World Health Organization, 2021) การระบาดได้ส่งผลกระทบต่อ
สังคม อุตสาหกรรม และระบบเศรษฐกิจทั่วโลกอย่างมหาศาล ซึ่งผลกระทบนั้นเลวร้ายยิ่งกว่าวิกฤต
ต้มย ากุ้งเสียอีก (ประชาชาติธุรกิจออนไลน์, 2563)  โดยอุตสาหกรรมภาพยนตร์เป็นอุตสาหกรรมที่
ได้รับผลกระทบอย่างมาก เนื่องจากการถ่ายท าภาพยนตร์มีบุคลากรจ านวนมากท างานในระยะใกล้ชิด
กัน ซึ่งมีความเสี่ยงต่อการระบาดของโควิด-19  ท าให้กระบวนการสร้างภาพยนตร์เป็นไปอย่าง
ยากล าบาก รวมทั้งโรงภาพยนตร์ต้องปิดบริการชั่วคราวในช่วงที่มีการออกค าสั่งควบคุมการระบาด 
(ฉลองรัฐ เฌอมาลย์ชลมารค, 2564) 

 เมื่อขั้นตอนการถ่ายท าภาพยนตร์ต้องพบกับอุปสรรค จึงส่งผลต่อเนื่องไปยังกระบวนการหลัง
การถ่ายท ารวมถึงการท าวิชวลเอฟเฟกต์ด้วย ซึ่งแม้ทีมงานจะสามารถท างานผ่านระบบทางไกลได้ 
(remote post-production) แต่ระบบการประสานงานยังคงมีความซับซ้อนและไม่สามารถแทนที่
การท างานภายในบริษัทได้ทั้งหมด (Netflix, 2020) และเนื่องจากภาพยนตร์หลายเรื่องไม่สามารถ
ถ่ายท าได้ ท าให้กระบวนการหลังการถ่ายท าบางส่วนต้องหยุดชะงักไปด้วย จึงท าให้มีภาพยนตร์เรื่อง
ใหม่ออกฉายน้อยลงอย่างมาก โรงภาพยนตร์บางแห่งจึงเลือกน าภาพยนตร์ในอดีตที่มีชื่อเสียงมาฉาย
ซ้ าแทน (ฉลองรัฐ เฌอมาลย์ชลมารค, 2564; สาวิตรี รินวงษ,์ 2563) 

 ผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19 ได้ส่งผลให้ปัญหาต่าง ๆ ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์
ไทยย่ าแย่ลงไปอีก ภาพยนตร์หลายเรื่องถูกเลื่อนการถ่ายท าและการออกฉาย รายได้จากการออกฉาย
ในโรงภาพยนตร์ลดลงอย่างมาก ส่วนรูปแบบการรับสื่อของผู้ชมภาพยนตร์เปลี่ยนไปนิยมระบบสตรีม
มิ่ง (streaming) มากขึ้นเพ่ือหลีกเลี่ยงการเดินทางในที่สาธารณะ (ฉลองรัฐ เฌอมาลย์ชลมารค, 
2564)  ซึ่ง วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง (การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) เห็นว่า แม้ธุรกิจโรงภาพยนตร์จะ
สามารถผ่านอุปสรรคมาได้หลายยุคสมัย ไม่ว่าจะเป็นการเข้ามาของสื่อโทรทัศน์ วีดิทัศน์รับชมภายใน
บ้าน (home video) และสื่ออินเทอร์เน็ต แต่ความนิยมของระบบสตรีมมิ่งร่วมกับวิกฤตการระบาด
ของโควิด-19 ได้ส่งผลให้พฤติกรรมการรับชมภาพยนตร์ของผู้คนเปลี่ยนไป และสร้างผลกระทบต่อ
ธุรกิจโรงภาพยนตร์อย่างถาวร 
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 ความนิยมในระบบสตรีมมิ่งที่เพ่ิมมากขึ้นในช่วงการระบาดของโควิด-19 ได้กลายเป็นวิกฤต
ใหญ่หลวงต่อธุรกิจโรงภาพยนตร์ แต่ในขณะเดียวกัน ก็อาจเป็นโอกาสของผู้สร้างภาพยนตร์ไทยที่ได้
ร่วมมือกับบริษัทสตรีมมิ่งนานาชาติเพ่ือสร้างและออกฉายภาพยนตร์หรือซีรีส์ในระบบสตรีมมิ่ง เช่น 
เน็ตฟลิกซ์ (Netflix), ไลน์ทีวี (Line TV) และ ดิสนีย์+ ฮอตสตาร์ (Disney+ Hotstar) ซึ่งอาจเป็น
ช่องทางที่สามารถฟ้ืนฟูความนิยมของภาพยนตร์ไทยได้ในอนาคต (ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 
มกราคม 2564; วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 
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บทที่ 6 
 

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 

 

งานวิจัยเรื่อง พัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 
ถึง พ.ศ. 2563 ฉบับนี้ เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative research) ซึ่งใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิง
ประวัติศาสตร์ (historical research)  มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพ
พิเศษในภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563  ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยวิธีการวิจัย
เอกสาร (documentary research) เกี่ยวกับภาพยนตร์ไทย ร่วมกับการสัมภาษณ์เชิงลึก ( in-depth 
interview) บุคลากรที่มีความเกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย 

ผลการวิจัยพบว่า เมื่อพิจารณาจากรูปแบบ เทคโนโลยี และการใช้งาน ของเทคนิคการสร้าง
ภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย พัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 
2470 ถึง พ.ศ. 2563  สามารถแบ่งออกเป็นเจ็ดยุคสมัย  มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

สรุปพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 
ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563 

 

1. ยุคบุกเบิก (พ.ศ. 2470–2499/ค.ศ. 1927–1956) 
 

เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยมีจุดเริ่มต้นจากภาพยนตร์ไทยเรื่องแรก โชคสองชั้น 
(2470) ซึ่งคาดว่ามีการใช้เทคนิคในกล้องเพ่ือท าให้ฉากโลดโผนมีความรวดเร็วน่าตื่นเต้นยิ่งขึ้น  
ภาพยนตร์ไทยในยุคนี้นิยมเทคนิคในกล้องและเอฟเฟกต์กายภาพ ซึ่งเป็นเทคนิคที่คล้ายกับภาพยนตร์
พลิกแพลง (trick film) ของ ฌอร์ฌ เมเลียส (Georges Méliès)  ส่วนเทคนิคที่มีความซับซ้อน
มากกว่า เช่น การวาดต่อเติมฉากและการซ้อนภาพโครมาคีย์ แทบไม่ปรากฏการใช้งานในภาพยนตร์
ไทยยุคนี้ แม้ว่าจะมีการใช้งานในภาพยนตร์ต่างประเทศมานานพอสมควร คาดว่าเป็นเพราะ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคภาพพิเศษในประเทศไทยยังมีจ านวนน้อย และภาพยนตร์ไทยในยุคนี้ส่วนใหญ่
ไดสู้ญหายไป ซึ่งอาจมีภาพยนตร์ที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษรวมอยู่ด้วย 
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เหตุการณ์ส าคัญในยุคบุกเบิกคือ การปฏิวัติสยาม พ.ศ. 2475 (ค.ศ. 1932) โดยคณะราษฎร 
ซึ่งส่งผลให้มีบริษัทภาพยนตร์ไทยทั้งที่ได้รับการก่อตั้งใหม่ ถูกยุบเลิก และได้รับการสนับสนุน  ตามมา
ด้วยสงครามโลกครั้งที่สอง (พ.ศ. 2482–2488/ค.ศ. 1939–1945) ร่วมกับอุทกภัยครั้งใหญ่ใน
กรุงเทพมหานครในช่วงปลาย พ.ศ. 2485 (ค.ศ. 1942) ส่งผลให้อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยหยุดชะงัก
เป็นเวลาหลายปี และเมื่อสิ้นสุดสงคราม ประเทศไทยขาดแคลนฟิล์มภาพยนตร์ 35 มม. ผู้สร้าง
ภาพยนตร์ไทยจึงเปลี่ยนไปใช้ฟิล์ม 16 มม. ซึ่งมีขนาดเล็กกว่าและราคาถูกกว่า  และใน พ.ศ. 2498 
(ค.ศ. 1955) มีการก าเนิดภาพยนตร์แอนิเมชันขนาดสั้นเรื่องแรกของไทยเรื่อง เหตุมหัศจรรย์ (2498) 

 
2. ยุคเติบโต (พ.ศ. 2500–2514/ค.ศ. 1957–1971) 
 

ผู้สร้างภาพยนตร์ไทยได้พัฒนารูปแบบและความซับซ้อนของเทคนิคภาพพิเศษ โดยมีเทคนิค
ใหม่ ๆ เช่น การถ่ายภาพซ้อน การซ้อนภาพแสง และโมเดลขนาดเล็ก  แต่สเปเชียลเอฟเฟกต์แบบ
ดั้งเดิม เช่น เทคนิคในกล้องและเอฟเฟกต์กายภาพ ยังคงเป็นเทคนิคหลักของภาพยนตร์ไทยในยุคนี้
และนิยมใช้ในภาพยนตร์แอ็กชันและสยองขวัญ ซึ่งเป็นแนวภาพยนตร์ที่ได้รับความนิยมอย่างมากจน
เกิดเป็นแฟรนไชส์ภาพยนตร์ (film franchise) และบางเรื่องได้กลายเป็นแบบฉบับของภาพยนตร์ไทย
มาจนถึงปัจจุบัน เช่น แม่นาคพระโขนง (2502) ซ่ึงกลายเป็นแบบฉบับของภาพยนตร์ผีไทย  ยุคเติบโต
นี้เป็นช่วงเวลาเดียวกับกระแสนิยมของภาพยนตร์โทคุซัทสึ  (Tokusatsu) ในประเทศญี่ปุ่น แต่ว่า
อิทธิพลของเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ญี่ปุ่นยังไม่เข้ามาในประเทศไทยจนกระทั่งในยุคถัดไป 

เหตุการณ์ส าคัญในยุคเติบโตคือ อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยเติบโตขึ้นจากนโยบายเร่งรัด
พัฒนาเศรษฐกิจโดยรัฐบาล มีการเพ่ิมจ านวนภาพยนตร์ โรงภาพยนตร์ และการโฆษณา  ใน พ.ศ. 
2503 (ค.ศ. 1960) รางวัลตุ๊กตาทอง (รางวัลพระราชทานพระสุรัสวดี) มีการมอบรางวัลภาพยนตร์
ไทยสาขาเก่ียวกับเทคนิคภาพพิเศษเป็นครั้งแรก โดยมอบให้แก่ภาพยนตร์เรื่อง ยอดชายชาตรี (2503) 
ซึ่งแสดงถึงบทบาทของเทคนิคภาพพิเศษที่เข้ามามีความส าคัญในภาพยนตร์ไทย  แต่ทว่าภาพยนตร์
ไทยที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษยังคงมีจ านวนน้อย จึงมีการมอบรางวัลสาขานี้ไม่ต่อเนื่อง  ภายหลัง พ.ศ. 
2513 (ค.ศ. 1970) ภาพยนตร์ไทยเริ่มกลับมาถ่ายท าด้วยฟิล์ม 35 มม. อีกครั้งแทนที่ฟิล์ม 16 มม. 
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3. ยุครุ่งเรือง (พ.ศ. 2515–2528/ค.ศ. 1972–1985) 
 

ยุครุ่ งเรืองนี้ เป็นช่วงเวลาเดียวกับการก าเนิดภาพยนตร์บล็อกบัสเตอร์ในประเทศ
สหรัฐอเมริกา  ภาพยนตร์ไทยมีการใช้ทั้งสเปเชียลเอฟเฟกต์และวิชวลเอฟเฟกต์อย่างหลากหลายและ
มีความอลังการมากขึ้น มีการใช้เครื่องมือและเทคนิคประเภทใหม่ เช่น เครื่องพิมพ์ออพติคัล การวาด
วิชวลเอฟเฟกต์ด้วยมือ และการซ้อนภาพโครมาคีย์ ซึ่งเทคโนโลยีเหล่านี้ส่วนหนึ่งมาจากการที่ สมโพธิ 
แสงเดือนฉาย ผู้ก่อตั้งบริษัท ไชโยภาพยนตร์ ได้ศึกษาการสร้างภาพยนตร์และเทคนิคภาพพิเศษจาก
ประเทศญี่ปุ่น และได้น าเทคนิคต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ในภาพยนตร์ไทย  ในขณะเดียวกัน ฉลอง ภั กดี
วิจิตร ได้สร้างกระแสนิยมภาพยนตร์แอ็กชันที่มีการใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์มากมาย ซึ่งภาพยนตร์ของ
ทั้งสองท่านประสบความส าเร็จทางรายได้ท้ังในประเทศไทยและต่างประเทศ 

เหตุการณ์ส าคัญในยุครุ่งเรืองคือ มาตรการของภาครัฐในการขึ้นภาษีน าเข้าภาพยนตร์
ต่างประเทศใน พ.ศ. 2520 (ค.ศ. 1977) ส่งผลให้อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยมีความเฟ่ืองฟูอยู่ระยะ
หนึ่ง ก่อนที่จะเข้าสู่ช่วงขาลงอย่างรวดเร็วใน พ.ศ. 2524 (ค.ศ. 1981)  โดยในช่วงความเฟ่ืองฟูนั้น ใน 
พ.ศ. 2522 (ค.ศ. 1979) มีการก าเนิดภาพยนตร์แอนิเมชันขนาดยาวเรื่องแรกของไทย สุดสาคร 
(2522) และใน พ.ศ. 2524 (ค.ศ. 1981) เป็นครั้งแรกและครั้งเดียวที่รางวัลสุพรรณหงส์ทองค า มีการ
มอบรางวัลสาขาก ากับเทคนิคพิเศษ มอบให้แก่ภาพยนตร์เรื่อง เงินปากผี (2524) 

 
4. ยุคบูรณาการ (พ.ศ. 2529–2536/ค.ศ. 1986–1993) 
 

ภาพยนตร์ไทยในยุคบูรณาการมีการผสานสเปเชียลเอฟเฟกต์และวิชวลเอฟเฟกต์อย่าง
กลมกลืนและเข้าเป็นส่วนหนึ่งของเล่าเรื่องมากข้ึน จากที่แต่เดิมใช้เพ่ือความตื่นตาตื่นใจเป็นหลัก เช่น 
ฉากเดินทางข้ามเวลาผ่านกระจกวิเศษในเรื่อง ทวิภพ (2533)  ภาพยนตร์แฟนตาซีและสยองขวัญนิยม
การใช้วิชวลเอฟเฟกต์มากขึ้น ในขณะที่ภาพยนตร์แอ็กชัน เช่น ผลงานภาพยนตร์โดย พันนา ฤทธิไกร 
ยังคงนิยมการใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์ในการถ่ายท า แต่มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์เพ่ือสนับสนุนการถ่ายท า
ในบางฉากที่อาจเป็นอันตรายต่อนักแสดง  ในช่วงยุคนี้ ประเทศสหรัฐอเมริกาได้มีการใช้เทคโนโลยี 
CGI ในฉากภาพยนตร์อย่างแพร่หลาย ซึ่งเริ่มเป็นที่นิยมตั้งแต่ช่วงต้นคริสต์ทศวรรษ 1980 (พ.ศ. 
2523–2532) แต่ว่ายังไม่ปรากฏการใช้งาน CGI ในฉากภาพยนตร์ไทยจนกระท่ังยุคถัดไป 

เหตุการณ์ส าคัญในยุคบูรณาการคือ มีการร่วมมือระหว่างอุตสาหกรรมบันเทิงสาขาต่าง ๆ 
เกิดเป็นอุตสาหกรรมวัฒนธรรม (cultural industry) ที่สร้างรายได้มหาศาล  ทางด้านผู้สร้างเทคนิค
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ภาพพิเศษเริ่มมีการรวมตัวเป็นทีมงานหรือเป็นแผนกย่อยในบริษัทภาพยนตร์ ส่วนผู้สร้างภาพยนตร์มี
การรวมตัวจัดตั้ง สมาคมสมาพันธ์ภาพยนตร์แห่งชาติ (สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ) ซึ่งจัดให้มี 
รางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ (รางวัลสุพรรณหงส์)  โดยในยุคนี้รางวัลพระสุรัสวดีและรางวัลภาพยนตร์
แห่งชาติเริ่มมีการมอบรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยม ต่อเนื่องเป็นประจ าทุกปีจากที่แต่เดิมมี
การเว้นช่วงไม่ต่อเนื่อง แสดงถึงจ านวนภาพยนตร์ไทยที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษที่เพ่ิมมากขึ้น 

 
5. ยุคคอมพิวเตอร์ (พ.ศ. 2537–2546/ค.ศ. 1994–2003) 
 

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้เข้ามาสร้างความเปลี่ยนแปลงต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยอย่าง
สิ้นเชิง  ในยุคนี้ผู้สร้างภาพยนตร์ ไทยสามารถสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ในฉากภาพยนตร์ได้ด้วย
คอมพิวเตอร์ (CGI) ซึ่งมีการใช้เทคนิคนี้ครั้งแรกในภาพยนตร์เรื่อง กาเหว่าที่บางเพลง (2537) และ
น าไปสู่การก าเนิดภาพยนตร์คอมพิวเตอร์แอนิเมชันเรื่องแรกของไทย อภินิหารนิทานเวตาล 
(2545/2548)  เทคโนโลยี CGI ได้เปิดโอกาสในการสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ตามความต้องการ และเป็น
แรงบันดาลใจให้มีการสร้างภาพยนตร์ไทยที่น าเสนอภาพเหนือจินตนาการมากขึ้น   แม้ว่าในยุคนี้
ช่องว่างทางเทคโนโลยีเทคนิคภาพพิเศษในประเทศไทยกับต่างประเทศจะเริ่มแคบลง ผู้สร้าง
ภาพยนตร์ไทยต้องปรับตัวอย่างมากทั้งในด้านการท างานและเครื่องมือในการสร้างเทคนิคภาพพิเศษ
จากระบบฟิล์มไปสู่ดิจิทัล 

เหตุการณ์ส าคัญในยุคคอมพิวเตอร์คือ ทีมผู้สร้างภาพยนตร์และเทคนิคภาพพิเศษเริ่มมีการ
รวมตัวเพื่อก่อตั้งเป็นบริษัทที่ให้บริการด้านเทคนิคภาพพิเศษโดยเฉพาะ  ในขณะเดียวกัน รัฐบาลไทย
มีนโยบายส่งเสริมการลงทุนด้านภาพยนตร์ตั้งแต่ช่วงปลายยุคบูรณาการ แต่ไม่ประสบความส าเร็จ  
การก าเนิดโรงภาพยนตร์มัลติเพล็กซ์ใน พ.ศ. 2537 (ค.ศ. 1994) ท าให้อุตสาหกรรมภาพยนตร์และ
ธุรกิจโรงภาพยนตร์ไทยขยายตัวมากขึ้น แต่ต่อมาต้องเผชิญกับวิกฤตต้มย ากุ้งใน พ.ศ. 2540 (ค.ศ. 
1997) ส่งผลให้อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยทรุดตัวเป็นเวลายาวนานถึง พ.ศ. 2546 (ค.ศ. 2003) 

 
6. ยุคเปลี่ยนผ่าน (พ.ศ. 2547–2554/ค.ศ. 2004–2011) 
 

แนวคิดการถ่ายท าภาพยนตร์ด้วยกล้องดิจิทัลความละเอียดสูงได้เข้ามายังประเทศไทย และมี
การใช้ครั้งแรกในภาพยนตร์เรื่อง ปักษาวายุ (2547) ท าให้ประหยัดเวลาและลดค่าใช้จ่ายในการถ่าย
ท าภาพยนตร์และสร้างเทคนิคภาพพิเศษอย่างมาก  ในยุคนี้การใช้วิชวลเอฟเฟกต์ได้รับความนิยมมาก
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ขึ้นและมีการใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์น้อยลง  มีการน าเสนอภาพเทคนิคทั้งในแบบตื่นตาตื่นใจ 
(spectacle) และแบบแนบเนียนจนยากจะสังเกตเห็น (invisible effects) และมีการสร้างภาพยนตร์
ฉบับใหม่ (remake/reboot) โดยใช้เทคนิคภาพพิเศษที่พัฒนาขึ้นจากฉบับดั้งเดิม เช่น ทวิภพ (2547)  
ในยุคนีเ้ทคโนโลยีในการสร้างภาพยนตร์ไทยมีความใกล้เคียงภาพยนตร์ต่างประเทศไปอีกขั้นหนึ่ง โดย
มีการใช้ซอฟต์แวร์และเทคโนโลยีเทคนิคภาพพิเศษจากต่างประเทศมาประยุกต์ใช้ในภาพยนตร์ไทย 

เหตุการณ์ส าคัญในยุคเปลี่ยนผ่านคือ อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยฟ้ืนตัวจากวิกฤตต้มย ากุ้ง มี
การก่อตั้ง สมาคมผู้ประกอบการแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ไทย (TACGA) และภาครัฐได้
ออก ยุทธศาสตร์การส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ระยะที่ 1 (พ.ศ. 2552–2554) แต่
ทว่ายังไม่สามารถช่วยเหลืออุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยได้เท่าที่ควรและขาดนโยบายส่งเสริมในระยะ
ยาว  ระบบการท างานด้านเทคนิคภาพพิเศษในประเทศไทยยังคงประสบปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ  
และภาพยนตร์ไทยที่ขับเคลื่อนด้วยเทคนิคภาพพิเศษไม่ประสบความส าเร็จทางรายได้เท่าใดนัก 

 
7. ยุคนวัตกรรม (พ.ศ. 2555–2563/ค.ศ. 2012–2020) 
 

เทคโนโลยีภาพยนตร์รูปแบบใหม่ได้เข้ามาในประเทศไทย เช่น ภาพยนตร์ 3D, กล้องถ่ายภาพ
ยนตร์ดิจิทัลความละเอียดสูงยิ่งยวด และเทคโนโลยี CGI ที่มีความก้าวหน้าขึ้นอย่างมาก  เมื่อวิชวล
เอฟเฟกต์และ CGI สามารถท าได้ง่ายขึ้น หลากหลายขึ้น และสมจริงขึ้น จึงมีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์
และ CGI ในภาพยนตร์ไทยอย่างแพร่หลาย รวมถึงมีการน าเสนอภาพเทคนิคที่แปลกใหม่และสมจริง
กว่าเดิม เช่น แสงกระสือ (2562) ซึ่งได้รับค าชื่นชมทั้งในด้านเทคนิคภาพพิเศษและบทภาพยนตร์  
แม้ว่าศักยภาพของผู้สร้างภาพยนตร์ไทยในการสร้างภาพยนตร์ที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษจะสูงขึ้นอย่าง
มาก แต่ปัจจัยด้านจ านวนบุคลากร ระยะเวลา งบประมาณ และรายได้ ยังคงเป็นอุปสรรคส าคัญที่ท า
ให้เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยยังคงไม่สามารถทัดเทียมภาพยนตร์ต่างประเทศได้ 

เหตุการณ์ส าคัญในยุคนวัตกรรมคือ การเข้าสู่ช่วงขาลงของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย 
ภาพยนตร์บล็อกบัสเตอร์จากต่างประเทศ โดยเฉพาะประเทศสหรัฐอเมริกา สามารถท ารายได้สูงกว่า
ภาพยนตร์ไทยอย่างมาก และเสียงตอบรับจากผู้ชมภาพยนตร์ที่มีต่อเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์
ไทยยังคงไม่ค่อยดีนัก  การระบาดของโรคโควิด-19 ในช่วงท้ายของยุคนี้ ท าให้เกิดอุปสรรคและความ
เปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่ต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ทั่วโลก ยิ่งส่งผลกระทบต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์
ไทยซึ่งก าลังเผชิญกับปัญหาเรื้อรังในด้านต่าง ๆ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 209 

สรุปปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 
ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563 

 

ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษใน
ภาพยนตร์ไทย ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563  โดยจัดหมวดหมู่ปัจจัยออกเป็น ปัจจัยภายในสาม
ปัจจัย และ ปัจจัยภายนอกสี่ปัจจัย รวมทั้งหมดเจ็ดปัจจัย  มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

สรุปปัจจัยภายในที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 

 
1. บุคลากรในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ 

 
ผู้สร้างภาพยนตร์ชาวไทยมักได้รับแรงบันดาลใจในการใช้เทคนิคภาพพิเศษจากต่างประเทศ 

โดยผู้สร้างภาพยนตร์ไทยเรียนรู้เทคนิคการถ่ายท าภาพยนตร์และเทคนิคภาพพิเศษต่าง ๆ ผ่าน
ประสบการณ์และการถ่ายทอดความรู้จากผู้เชี่ยวชาญ หรือศึกษาจากแหล่งความรู้และการฝึกงานใน
ต่างประเทศ และมักไม่มีการบันทึกความรู้ต่าง ๆ เป็นลายลักษณ์อักษรหรือเป็นต าราในรูปแบบ
ภาษาไทย จึงท าให้มีแหล่งข้อมูลภาษาไทยน้อย 

ผู้สร้างภาพยนตร์ได้พัฒนาความรู้และความสามารถด้านเทคนิคภาพพิเศษอย่างต่อเนื่อง และ
หลายท่านมีความฝันว่าจะสร้างภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษ แต่ว่าด้วยปัจจัยอุปสรรคต่าง ๆ 
ท าให้ไม่สามารถสร้างภาพยนตร์ได้  อีกท้ังเทคนิคภาพพิเศษมีภาพลักษณ์ว่าเป็นเครื่องมือที่มีค่าใช้จ่าย
สูงและสิ้นเปลือง ภาพยนตร์ไทยจึงนิยมใช้เทคนิคภาพพิเศษเฉพาะเมื่อมีความจ าเป็นในการน าเสนอ
ความตื่นตาตื่นใจ (spectacle) โดยยังไม่นิยมใช้เพ่ือเสริมแต่งภาพยนตร์อย่างแนบเนียน (invisible 
effects) แต่มีแนวโน้มว่าจะมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษในรูปแบบที่มองไม่เห็นมากข้ึนในอนาคต 

 
2. ความพร้อมของกระบวนการสร้างภาพยนตร์ 

 
การสร้างเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์อย่างมีคุณภาพจ าเป็นต้องมีการวางแผน

กระบวนการถ่ายท าภาพยนตร์ที่ดีและเป็นระบบ รวมถึงต้องมีงบประมาณและระยะเวลาในการสร้าง
ภาพยนตร์ที่เหมาะสม ซึ่งระบบในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยยังคงมีอุปสรรคในกระบวนการสร้าง
เทคนิคภาพพิเศษและขาดแคลนต าแหน่งผู้ก ากับเทคนิคภาพพิเศษ ( special/visual effects 
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supervisor) ท าให้กระบวนการด้านเทคนิคภาพพิเศษไม่ราบรื่นหรือขาดการวางแผนที่ดี  ส่วนในด้าน
งบประมาณในการสร้างภาพยนตร์ไทยนั้นน้อยกว่าภาพยนตร์ต่างประเทศหลายเท่าตัวและไม่ได้ให้
ความส าคัญในด้านเทคนิคภาพพิเศษเท่าใดนัก และยังมีข้อจ ากัดเรื่องระยะเวลาในการสร้างภาพยนตร์
ท าให้ทีมงานด้านเทคนิคภาพพิเศษต้องเร่งรีบในการท างาน ซึ่งอาจส่งผลให้เทคนิคขาดความสมบูรณ์
หรือไม่สมจริงเท่าที่ควร  อุปสรรคเหล่านี้ท าให้ผู้สร้างภาพยนตร์ไทยหลายท่านเลือกท่ีจะหลีกเลี่ยงการ
ใช้เทคนิคภาพพิเศษ หรือเลือกใช้เทคนิคการถ่ายท ารูปแบบอ่ืนมาทดแทน 

 
3. กลยุทธ์การสื่อสารการตลาดของภาพยนตร์ 

 
กลยุทธ์การสื่อสารการตลาดเป็นสิ่งดึงดูดผู้ชมภาพยนตร์ให้มีความรู้สึกตื่นเต้นและต้องการ

รับชมภาพยนตร์ การสื่อสารการตลาดที่ดีสามารถท าให้ภาพยนตร์มีชื่อเสียงและประสบความส าเร็จ
ทางรายได้  หากภาพยนตร์ประสบความส าเร็จอย่างต่อเนื่อง จะเป็นการส่งเสริมให้ มีการสร้าง
ภาพยนตร์เป็นจ านวนมากขึ้นและมีการใช้งบประมาณท่ีสูงขึ้นเพ่ือตอบสนองต่อความต้องการของผู้ชม
ภาพยนตร์ ซึ่งจะเป็นการพัฒนาคุณภาพและความอลังการของเทคนิคภาพพิเศษตามไปด้วย 

การสื่อสารการตลาดภาพยนตร์ในประเทศไทยเริ่มต้นจากสื่อสิ่งพิมพ์มาเป็นรูปแบบวีดิทัศน์
ก่อนที่จะเข้าสู่รูปแบบออนไลน์ในยุคปัจจุบัน โดยกลยุทธ์การสื่อสารการตลาดที่เป็นที่นิยมใน
ภาพยนตร์ไทยมีตัวอย่างเช่น การเลือกนักแสดงที่มีชื่อเสียง การสร้างแฟรนไชส์ภาพยนตร์ ( film 
franchise) และการเล่าเรื่องข้ามสื่อ (transmedia storytelling) รวมถึงการใช้เทคนิคภาพพิเศษเป็น
จุดขายของภาพยนตร์ ซึ่งนิยมใช้ในการโฆษณาภาพยนตร์ที่ขับเคลื่อนด้วยเทคนิคภาพพิเศษ 

 

สรุปปัจจัยภายนอกที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 

 
1. เทคโนโลยีการถ่ายท าภาพยนตร์และเทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 

 
เทคโนโลยีการถ่ายท าภาพยนตร์สามารถแบ่งออกเป็นสองรูปแบบหลัก 1. การถ่ายภาพยนตร์

ด้วยฟิล์ม ซึ่งเป็นเทคโนโลยีดั้งเดิม และ 2. การถ่ายภาพยนตร์ด้วยกล้องดิจิทัล ซึ่งเริ่มใช้ในภาพยนตร์
ไทยตั้งแต่ พ.ศ. 2547 (ค.ศ. 2004) เป็นต้นมา  ระบบดิจิทัลนั้นมีความสะดวกและช่วยลดค่าใช้จ่าย
ในช่วงการถ่ายท าและช่วงหลังการถ่ายท าภาพยนตร์ รวมถึงการสร้างวิชวลเอฟเฟกต์  ในปัจจุบันการ
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ถ่ายท าภาพยนตร์ไทยได้เปลี่ยนจากระบบฟิล์มมาเป็นระบบดิจิทัลเกือบทั้งหมด มีเพียงผู้สร้าง
ภาพยนตร์อิสระบางท่านที่ยังคงเลือกถ่ายภาพยนตร์ด้วยฟิล์ม 

ในด้านเทคโนโลยีเทคนิคภาพพิเศษนั้น สเปเชียลเอฟเฟกต์มีการพัฒนาอุปกรณ์ที่หลากหลาย
และสะดวกต่อการถ่ายท ามากขึ้น  ส่วนวิชวลเอฟเฟกต์มีพัฒนาการที่กว้างไกลกว่าและซับซ้อนกว่า 
โดยเฉพาะความสามารถของเทคโนโลยี CGI ที่มีอิสระในการสร้างภาพเทคนิคต่าง ๆ ได้ตามต้องการ  
จากที่แต่เดิมภาพยนตร์ไทยใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์เป็นหลัก ในปัจจุบันภาพยนตร์ไทยใช้วิชวลเอฟเฟกต์
เป็นหลัก และเริ่มมีความนิยมในการใช้ CGI เพ่ือแทนทีก่ารใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์แบบดั้งเดิม 

 

2. เสียงตอบรับจากผู้ชมภาพยนตร์ 
 

ภาพยนตร์เป็นสื่อที่ต้องใช้ทุนสร้างมหาศาล และอุตสาหกรรมภาพยนตร์นั้นขับเคลื่อนด้วย
รายได้ของภาพยนตร์ หากไม่มีเสียงตอบรับที่ดีจากผู้ชมภาพยนตร์ในด้านรายได้และค าวิจารณ์แล้ว ก็
แทบเป็นไปไม่ได้เลยที่จะมีการพัฒนาอุตสาหกรรมภาพยนตร์และเทคนิคภาพพิเศษ  โดยผู้ชม
ภาพยนตร์ไทยนิยมภาพยนตร์สี่แนว ได้แก่ ชีวิต ตลก แอ็กชัน และ สยองขวัญ  ในขณะที่ภาพยนตร์
แฟนตาซีได้รับความนิยมรองลงมา ส่วนภาพยนตร์ไซไฟไม่ได้รับความนิยม เป็นปัจจัยหนึ่งที่ท าให้มี
การสร้างภาพยนตร์ไทยที่ขับเคลื่อนด้วยเทคนิคภาพพิเศษเป็นจ านวนน้อย 

ในอดีต ภาพยนตร์ไทยที่ขับเคลื่อนด้วยเทคนิคภาพพิเศษเคยได้รับความนิยมและสามารถ
สร้างรายได้มหาศาล เช่น ภาพยนตร์ของบริษัท ไชโยภาพยนตร์  แต่ผลกระทบจากสื่อใหม่และ
วัฒนธรรมการรับสื่อที่เปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย ท าให้ในปัจจุบันภาพยนตร์ไทยมีรายได้ลดลงอย่าง
มาก ส่วนภาพยนตร์ไทยที่ขับเคลื่อนด้วยเทคนิคภาพพิเศษนั้นมักไม่ประสบความส าเร็จทางรายได้และ
มักได้รับค าวิจารณ์ในแง่ลบในด้านคุณภาพของเทคนิคภาพพิเศษ 

 

3. การสนับสนุนจากหน่วยงานภาครัฐและเอกชน 
 

ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ภาครัฐและกลุ่มผู้สร้างภาพยนตร์ไทยได้มีการพูดคุยถกเถียงอย่าง
ต่อเนื่องในการผลักดันและส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย โดยรัฐบาลหลายคณะในหลายยุคสมัย
ได้ออกนโยบายและมาตรการสนับสนุนอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย แต่มีหลายครั้งที่ไม่ประสบ
ความส าเร็จด้วยปัจจัยทางการเมืองหรือนโยบายที่ไม่สอดคล้องกับปัญหา และภาครัฐยังขาดการ
ส่งเสริมและเปิดกว้างในด้านเนื้อหาการน าเสนอของภาพยนตร์  ทั้งหมดนี้ส่งผลให้กระบวนการ
แก้ปัญหาต่าง ๆ ภายในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยได้รับการขับเคลื่อนโดยภาคเอกชนมากกว่า 
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ในส่วนภาคเอกชน มีการรวมกลุ่มผู้สร้างภาพยนตร์เ พ่ือส ร้างพลังในการขับเคลื่อน
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย และเพ่ือให้ผลักดันข้อเรียกร้องต่าง ๆ ได้เป็นรูปธรรมยิ่งขึ้น เช่น สมาคม 
TACGA ที่รวมตัวบุคลากรด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกส์โดยเฉพาะ  และมีองค์กรที่จัดตั้งรางวัลภาพยนตร์
ที่มีรางวัลสาขาเทคนิคภาพพิเศษยอดเยี่ยม เช่น รางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ สุพรรณหงส์ และ รางวัล
พระราชทานพระสุรัสวดี  นอกจากนี้ มีบริษัทภาพยนตร์ไทยบางแห่งได้ร่วมงานกับบริษัทภาพยนตร์
ต่างประเทศซึ่งส่งเสริมการพัฒนาทั้งในด้านอุตสาหกรรมและเทคโนโลยีในการสร้างภาพพยนตร์ 

 
4. ภาวะเศรษฐกิจและสังคม 

 
ภาวะเศรษฐกิจและสังคมมีอิทธิพลอย่างมากต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ และมีความสัมพันธ์

กับปัจจัยต่าง ๆ ที่ได้กล่าวมาข้างต้น ซึ่งส่งผลกระทบต่อจ านวนภาพยนตร์ คุณภาพของภาพยนตร์ 
และเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์  โดยเหตุการณ์ส าคัญที่ส่งผลกระทบต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์
ไทยมีสี่เหตุการณ์ ได้แก่ การเปลี่ยนแปลงทางการเมืองในประเทศไทย , สงครามโลกครั้งที่สอง (พ.ศ. 
2482–2488/ค.ศ. 1939–1945), วิกฤตต้มย ากุ้ง (พ.ศ. 2540/ค.ศ. 1997) และการระบาดของโรคติด
เชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (ตั้งแต่ธันวาคม พ.ศ. 2562/ค.ศ. 2019)  ซึ่งทุกเหตุการณ์ได้ส่งผลให้
ภาพยนตร์ไทยมีการสร้างจ านวนน้อยลง รายได้ลดลง และขาดการสนับสนุน 

 
 

สรุปองค์ความรู้เกี่ยวกับเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 

 
จากการรวบรวมองค์ความรู้เกี่ยวกับเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย  แสดงให้เห็นว่า 

เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยมีพัฒนาการตามล าดับสมัยและขึ้นอยู่กับปัจจัยภายในและปัจจัย
ภายนอกที่หลากหลาย โดยปัจจัยที่มีความส าคัญและส่งผลต่อพัฒนาการมากที่สุดคือ บุคลากรใน
อุตสาหกรรมภาพยนตร ์เพราะว่าผู้สร้างภาพยนตร์คือผู้ริเริ่มแนวคิดในการสร้างภาพยนตร์และการใช้
เทคนิคภาพพิเศษ เป็นผู้วางแผนและเตรียมความพร้อมในกระบวนการสร้างภาพยนตร์ วางกลยุทธ์
การสื่อสารการตลาด ประสานกับหน่วยงานภาครัฐและเอกชน สื่อสารกับผู้ชมภาพยนตร์ และผลักดัน
การแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ภายในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ ซึ่งทั้งหมดเป็นอุปสรรคและความท้าทายที่
ผู้สร้างภาพยนตร์ไทยต้องเผชิญ 
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ในขั้นตอนการรวบรวมองค์ความรู้ ผู้วิจัยพบว่าองค์ความรู้เกี่ยวกับเทคนิคภาพพิเศษใน
ภาพยนตร์ไทยนั้นค่อนข้างกระจัดกระจาย ไม่มีแหล่งอ้างอิงที่ชัดเจน ข้อมูลและรายละเอียดเชิ ง
ประวัติศาสตร์เกี่ยวกับเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยหารวบรวมได้ยากยิ่ง โดยเฉพาะภาพยนตร์
ไทยก่อนยุคคอมพิวเตอร์ (พ.ศ. 2537–2546/ค.ศ. 1994–2003)  มีภาพยนตร์ไทยจ านวนไม่มากที่มี
การเปิดเผยเบื้องหลังการถ่ายท า ซึ่งภาพยนตร์บางเรื่องมีรายละเอียดสั้น ๆ ในนิตยสารหรือหนังสือ
ประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทย แต่แทบทั้งหมดไม่ได้กล่าวถึงรายละเอียดของเทคนิคภาพพิเศษใน
ภาพยนตร์  ดังนั้นแหล่งข้อมูลเกี่ยวกับเบื้องหลังการถ่ายท าส่วนใหญ่จึงมาจากแหล่งข้อมูลบุคคล เช่น 
ผู้ก ากับภาพยนตร์หรือผู้ก ากับเทคนิคภาพพิเศษ ท าให้ข้อมูลเชิงประวัติศาสตร์เกี่ยวกับเทคนิคภาพ
พิเศษในภาพยนตร์ไทยกระจุกตัวอยู่กับภาพยนตร์ไทยหรือผู้ก ากับภาพยนตร์ที่มีชื่อเสียงด้านเทคนิค
ภาพพิเศษ เช่น ภาพยนตร์ชุด แม่นาคพระโขนง และ ภาพยนตร์โดย สมโพธิ แสงเดือนฉาย เป็นต้น 

จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคภาพพิเศษ ผู้วิจัยพบว่าองค์ความรู้เกี่ยวกับเทคนิค
ภาพพิเศษในประเทศไทยนั้นมีลักษณะเป็น ความรู้เชิงขั้นตอน (procedural knowledge) หรือ
ความรู้เชิงปฏิบัติ (know-how) ที่สืบทอดหรือถ่ายทอดผ่านประสบการณ์และการลงมือท า ไม่ใช่
ความรู้ในเชิงวิชาการ (descriptive knowledge) ที่สามารถบรรยายออกมาเป็นตัวอักษรในรูปแบบ
หนังสือหรือต ารา จึงอาจเป็นหนึ่งในสาเหตุที่ท าให้แหล่งข้อมูลทางวิชาการเกี่ยวกับเทคนิคภาพพิเศษ
ในภาพยนตร์ไทยมีจ านวนน้อย และด้วยความซับซ้อนของกระบวนการท างานด้านเทคนิคภาพพิเศษ
และความรู้ความเข้าใจในอุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษที่ยังไม่เป็นที่แพร่หลาย ผู้ชมภาพยนตร์ส่วน
ใหญ่หรือแม้แต่ผู้สร้างภาพยนตร์บางส่วนจึงไม่ได้ทราบถึงกระบวนการหรือรายละเอียดในการสร้าง
ภาพยนตร์ที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษเท่าใดนัก 

 ในปัจจุบัน อุตสาหกรรมภาพยนตร์และการศึกษาด้านภาพยนตร์ในประเทศไทยให้
ความส าคัญกับอุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษมากขึ้น  มีสื่อต่าง ๆ ที่กล่าวถึงการใช้เทคนิคภาพพิเศษ
ในภาพยนตร์และสายงานด้านเทคนิคภาพพิเศษมากขึ้น  นอกจากนี้มหาวิทยาลัยบางแห่งได้เปิด
หลักสูตรสาขาวิชาแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต์โดยเฉพาะ ซึ่งถือเป็นก้าวส าคัญในการพัฒนาองค์
ความรู้ด้านเทคนิคภาพพิเศษในประเทศไทย (ประกาศคณะกรรมการกองทุนเงินให้กู้ยืมเพ่ือการศึกษา
, 2564, บัญชี 1 น. 2, 11) 
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ตารางสรุปพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย ยุคที่ 1 ถึง ยุคที่ 3 
 

ยุคสมัย / ปัจจัย 1. ยุคบุกเบิก 
(2470–2499) 

2. ยุคเติบโต 
(2500–2514) 

3. ยุครุ่งเรือง 
(2515–2528) 

บุคลากรใน
อุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ 

ผู้ก ากับทดลองเทคนคิฯ 
โดยได้แนวคิดจากหนัง

ต่างประเทศ 

ผู้เชี่ยวชาญเทคนคิมีจ านวน
น้อย ผู้ก ากับหนงัมักเป็น

ผู้สร้างเทคนิคเอง 

มีการน าเทคนคิการสร้าง
หนังจากต่างประเทศ เช่น 
ญี่ปุ่น มาประยุกต์ใช้ใน

หนังไทย 
ความพร้อมของ

กระบวนการสร้าง
ภาพยนตร์ 

เริ่มมีการก่อตั้งบริษัท
สร้างหนัง และมีการ
สร้างโรงถ่ายหนัง 

ผู้สร้างหนังมีความพร้อม
มากขึ้น มีการประยุกต์ใช้

เทคนคิรูปแบบใหม ่

ผู้สร้างมีความเชี่ยวชาญ
การใช้เทคนคิ และมีการ
ใช้ทุนสร้างเทคนิคสงูขึ้น 

กลยุทธ์การสื่อสาร
การตลาดของ

ภาพยนตร์ 

มีการโฆษณาผ่านใบปิด
และเชิญชวนรับชมหนัง

ผ่านบทวิจารณ์ใน
หนังสือพิมพ์รายวัน 

มีการลงทุนโฆษณาอย่าง
มาก และมีการสร้างหนังชุด 
น าแสดงโดยนักแสดงที่มี

ชื่อเสียง 

มีการโฆษณาโดยใชค้วาม
ตื่นตาต่ืนใจและเทคนิคฯ 

เป็นจุดขายของหนัง 

เทคโนโลยีการถ่าย
ท าภาพยนตร์และ
เทคนิคภาพพิเศษ 

นิยมการใช้เทคนิคใน
กล้อง และเอฟเฟกต์

กายภาพ ยังไม่นิยม VFX 

เริ่มมีการใช้ VFX ที่ซับซ้อน
ขึ้น แต่หนงัส่วนใหญ่ยังคง

ใช ้SFX เป็นหลัก 

มีการใช้ SFX ร่วมกับ 
VFX ท่ีวาดด้วยมือและ
การซ้อนภาพโครมาคีย์ 

เสียงตอบรับจาก
ผู้ชมภาพยนตร์ 

ประชาชนเริ่มมีความ
สนใจรับชมหนังและมี

การเขียนบทวิจารณ์หนงั
และเทคนิคในหนัง 

รายได้หนังสูงเพิ่มขึ้น ผู้ชม
นิยมหนังแนวแอ็กชันและ

สยองขวัญ 

รายได้ของหนังไทยสูงขึ้น
อย่างมาก ผู้ชมนิยมหนัง
แนวแฟนตาซีและสัตว์

ประหลาด 
การสนับสนุนจาก
หน่วยงานภาครัฐ

และเอกชน 

คณะราษฎรมีการยุบเลิก 
ส่งเสริม และก่อตัง้ 

บริษัทและหนว่ยงาน
ด้านภาพยนตร์ 

มีการมอบรางวัลเทคนคิฯ 
ครั้งแรก และมีการตั้ง
คณะกรรมการสง่เสริม
อุตสาหกรรมหนังไทย 

มีการเพิ่มภาษีน าเข้าหนัง
ต่างประเทศ เป็นผลดี

เพียงชั่วคราวกอ่นทีธุ่รกิจ
หนังไทยจะทรุดตัว 

ภาวะเศรษฐกิจและ
สังคม 

เกิดการปฏิวัติสยามในปี 
2475 และสงครามโลก

ครั้งที่สอง (2482–2488) 

อุตสาหกรรมหนังไทยเฟื่อง
ฟูจากการเร่งรัดพัฒนา
เศรษฐกิจโดยรัฐบาล 

มีการส่งออกหนังไทยไป
ฉายในต่างประเทศ หลาย
เรื่องประสบความส าเร็จ 
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ตารางสรุปพัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย ยุคที่ 4 ถึง ยุคที่ 7 
 

ยุคสมัย / ปัจจัย 4. ยุคบูรณาการ 
(2529–2536) 

5. ยุคคอมพิวเตอร์ 
(2537–2546) 

6. ยุคเปลี่ยนผ่าน 
(2547–2554) 

7. ยุคนวัตกรรม 
(2555–2563) 

บุคลากรใน
อุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ 

เทคนคิฯ มีการ
ผสมผสาน

กลมกลืนไปกับ
เรื่องราวมากขึ้น 

บทหนังและภาพ
เทคนคิมีความ

หลากหลายมากขึ้น
จากการใช้ CGI 

มีแนวคิดการใช้ 
VFX ที่มองไม่เหน็ 
และขยายตลาด
หนังแอนเมชัน 

มีความพยายามใน
การหาเทคโนโลยี
ใหม่ ๆ ในการ

น าเสนอภาพหนงั 
ความพร้อมของ

กระบวนการสร้าง
ภาพยนตร์ 

เริ่มมีการรวมกลุ่ม
ผู้สร้าง VFX เป็น
ทีมงานหรือแผนก
ย่อยในบริษัทหนัง 

เริ่มมีบริษัทด้าน 
VFX โดยเฉพาะ 
และเครือ่งมือเริ่ม
ปรับเปน็ดิจิทัล 

ประสบปัญหาด้าน
การสร้าง CGI และ
งบประมาณและ
ระยะเวลาที่จ ากัด 

มีความพร้อมด้าน 
CGI มากขึ้น แต่มี
ปัญหางบประมาณ

และระยะเวลา 
กลยุทธ์การสื่อสาร

การตลาดของ
ภาพยนตร์ 

มีการร่วมมือ
ระหว่างค่ายหนัง 
โทรทัศน์ เพลง 

และแฟชั่น 

มีการสร้างโรงหนัง
ระบบมัลติเพล็กซ์ 
ซ่ึงเริ่มมาแทนที่
โรงหนังเดี่ยว 

เริ่มการตลาดทาง
ออนไลนแ์ละ

การตลาดแบบเล่า
เรื่องข้ามสื่อ 

เน้นการตลาดทาง
สื่อสังคมออนไลน์ 

และมีการเผย
เบื้องหลัง VFX 

เทคโนโลยีการถ่าย
ท าภาพยนตร์และ
เทคนิคภาพพิเศษ 

มีการผสานการใช้ 
SFX และ VFX ท่ี
แนบเนียนย่ิงขึ้น 

มีการใช ้CGI ใน
ฉากหนงัเปน็ครัง้
แรก และก าเนิด
คอมฯ แอนิเมชัน 

เริ่มการถ่ายท าและ
ตัดต่อหนังด้วย
ระบบดิจิทัล
สมบูรณ์แบบ 

ก าเนิดหนงัไทย 3D 
และกล้องดิจิทัล
ความละเอียดสูง

ย่ิงยวด 
เสียงตอบรับจาก
ผู้ชมภาพยนตร์ 

โทรทัศนแ์ละวีดิ
ทัศน์เป็นที่นิยม
มากขึ้น ส่งผลต่อ
รายได้หนังฉายโรง 

โรงหนังระบบ
มัลติเพล็กซ์ส่งผล
ให้รายได้หนังไทย

สูงขึ้นมาก 

หนัง VFX ของไทย
หลายเรื่องไม่

ประสบความส าเร็จ
ทางรายได้ 

หนังบลอ็กบัสเตอร์
ต่างประเทศยังคง
ความนิยมมากกว่า
หนังไทยอย่างมาก 

การสนับสนุนจาก
หน่วยงานภาครัฐ

และเอกชน 

มีการจัดตั้ง สมาคม
สมาพันธ์

ภาพยนตร์แห่งชาติ 
และ รางวัล

ภาพยนตร์แห่งชาติ 

รัฐบาลส่งเสริมการ
ลงทุนหนงัไทย

ตั้งแต่ปลายยุคที่ 4 
แต่ว่าไม่ประสบ

ความส าเร็จ 

มีการจัดตั้งสมาคม 
TACGA และเริ่ม

ยุทธศาสตร์ส่งเสริม
ภาพยนตร์ฯ ระยะ

ท่ี 1 

ยุทธศาสตร์ฯ เข้าสู่
ระยะที่ 2 และ 3 

แต่ยังขาดผลลัพธ์ที่
เป็นรูปธรรม 

ภาวะเศรษฐกิจ
และสังคม 

เกิดอุตสาหกรรม
วัฒนธรรมที่ท า
รายได้มหาศาล 

ประเทศไทย
ประสบวิกฤตต้มย า

กุ้งในปี 2540 

หนังไทยฟื้นตัวจาก
วิกฤตต้มย ากุ้ง 

หนังไทยเข้าสู่ขาลง 
และมีการระบาด
ของโรคโควิด-19 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 

สุนทรียศาสตร์และเอกลักษณ์ของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 
 

เทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยมีพัฒนาการตามล าดับเวลาซึ่งค่อย ๆ แปรผันไปตาม
พัฒนาการของเทคโนโลยีการถ่ายท าภาพยนตร์และเทคนิคภาพพิเศษในต่างประเทศ เช่น ประเทศ
สหรัฐอเมริกาและญี่ปุ่น  ทั้งรูปแบบและแนวคิดการใช้งานเทคนิคภาพพิเศษต่าง ๆ ในภาพยนตร์ไทย
จึงมีความคล้ายกับภาพยนตร์ต่างประเทศ เพียงแต่ขนาดของฉากและเรื่องราวจะมีขนาดเล็กกว่าและ
มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษน้อยกว่า  แต่ผู้สร้างภาพยนตร์ไทยได้ประยุกต์การใช้งานเทคนิคภาพพิเศษ
ในภาพยนตร์ไทยอย่างมีเอกลักษณ์ โดยมีการผสานองค์ประกอบและสุนทรียศาสตร์จากนิทานพ้ืนบ้าน
และวรรณคดีไทยเข้าไปในการออกแบบงานด้านเทคนิคภาพพิเศษ ซึ่งปรากฏมาโดยตลอดใน
ภาพยนตร์ไทยทุกยุคทุกสมัยจนถึงปัจจุบัน 

เนื้อหาของภาพยนตร์ที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษนั้นมักสะท้อนบริบททางสังคมและวัฒนธรรมของ
ประเทศผู้สร้างภาพยนตร์ เช่น ประเทศญี่ปุ่นได้เผชิญภัยสงครามโลกครั้งที่สองและการทิ้งระเบิด
ปรมาณูโดยกองทัพสหรัฐอเมริกา ในภาพยนตร์เรื่อง Godzilla (1954) จึงน าเสนอสัตว์ประหลาดยักษ์
ที่สะท้อนความน่ากลัวของสงคราม  ในขณะที่ภาพยนตร์อเมริกันนิยมเนื้อหาเหนือจินตนาการและการ
ผูกเรื่องกับวิทยาศาสตร์ ไม่ว่าจะเป็นการท่องจักรวาลพบเจอมนุษย์ต่างดาวหรือสัตว์ประหลาดที่เกิด
จากการทดลองวิทยาศาสตร์ 

ส าหรับภาพยนตร์ไทยที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษนั้น มักมีความสัมพันธ์กับต านาน อภินิหาร 
และพลังลี้ลับ  ภาพยนตร์จักร ๆ วงศ์ ๆ และภาพยนตร์แฟนตาซีของไทยนิยมแสดงการเหาะเหิน การ
ปล่อยพลัง และการแปลงกายของผู้มีอิทธิฤทธิ์ เช่น พญาครุฑ หนุมาน และเหล่าเทวดา ซึ่งเป็น
ลักษณะที่ปรากฏเด่นชัดในภาพยนตร์ของบริษัท ไชโยภาพยนตร์  ในขณะที่ภาพยนตร์สยองขวัญจะ
เป็นการแสดงพลังของผีวิญญาณต่าง ๆ เช่น การยืดแขนของแม่นาค การถอดร่างของผีกระสือ และ
การถอดหัวของผีหัวขาด  ส่วนสัตว์ประหลาดในภาพยนตร์ไทยจะมีที่มาจากสัตว์ป่าที่มักเผชิญหน้ากับ
ผู้คน เช่น จระเข้ เสือ งู หรือในบางเรื่องเป็นสิ่งมีชีวิตในนิทานพ้ืนบ้านและวรรณคดีไทย เช่นใน
ภาพยนตร์เรื่อง ไกรทอง (2523), ปักษาวายุ (2547), สมิง พรานล่าพราน (2557) และ นาคี ๒ (2561)  
ซึ่งภาพยนตร์แต่ละเรื่องท่ีกล่าวมามีการถ่ายท าโดยใช้เทคนิคภาพพิเศษท่ีก้าวหน้าที่สุดในแต่ละยุคสมัย 
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ภาพยนตร์แฟนตาซีและไซไฟอเมริกันนิยมเนื้อหาเกี่ยวกับ อวกาศ โลกอนาคต หรือโลกสมมุติ 
ในขณะที่ภาพยนตร์ไซไฟไทยนิยมเล่าเรื่องราวเกี่ยวกับสังคมในยุคปัจจุบัน เช่น มนุษย์ล่องหนใน สุรี
รัตน์ล่องหน (2504), มนุษย์ดัดแปลงใน ยอดมนุษย์คอมพิวเตอร์ (2520) และมนุษย์ต่างดาวใน มันมา
กับความมืด (2514) และ กาเหว่าที่บางเพลง (2537)  ส่วนการน าเสนอโลกสมมุติมีปรากฏบ้างใน
ภาพยนตร์แฟนตาซีไทย ซึ่งนอกเหนือจากภาพยนตร์จักร ๆ วงศ์ ๆ แล้ว มีตัวอย่างภาพยนตร์เช่น โลก
ยุคหินใน ฉลุยหิน คนไข่สุดขอบโลก (2537) และอาณาจักรลังกาสุกะใน ปืนใหญ่จอมสลัด (2551) 

ส าหรับภาพยนตร์แอ็กชันและชีวิตของไทยนั้นมีรูปแบบการใช้เทคนิคภาพพิเศษที่ต่างออกไป 
โดยภาพยนตร์แอ็กชันจะเน้นความสมจริงในการใช้ศิลปะการต่อสู้มือเปล่า การยิงต่อสู้ และการขับรถ
ไล่ล่า ซึ่งใช้สเปเชียลเอฟเฟกต์เป็นหลัก แต่ในภายหลังค่อย ๆ มีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์มากขึ้นเพ่ือ
ความอลังการและน่าตื่นตาตื่นใจ ซึ่งเป็นการน าเสนอความสมจริงและเหนือจริงโดยใช้เทคนิคภาพ
พิเศษรูปแบบเก่าและใหม่ที่ผสานกันอย่างลงตัว  ส่วนภาพยนตร์ชีวิตนั้นมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษเป็น
ส่วนน้อย จะมีการใช้เทคนิคเฉพาะในฉากส าคัญของเรื่อง เช่น ฉากหินถล่มใน สันติ-วีณา (2497) และ
ฉากภัยพิบัติใน แผ่นดินวิปโยค (2521) ซึ่งในภายหลังภาพยนตร์ชีวิตนิยมการใช้วิชวลเอฟเฟกต์ใน
รูปแบบที่มองไม่เห็นเพ่ือแต่งเติมฉากต่าง ๆ ในภาพยนตร์อย่างแนบเนียน 

เป็นที่น่าสนใจว่าภาพยนตร์ไทยในอดีตจะเน้นเล่าเรื่องราวในเขตชานเมืองหรือชนบท ในขณะ
ที่ภาพยนตร์ไทยสมัยใหม่จะเล่าเรื่องราวในเขตตัวเมืองมากขึ้น  ภาพยนตร์แอ็กชันเปลี่ยนสถานที่ต่อสู้
จากเขตชานเมืองมาเป็นเมืองใหญ่ และภาพยนตร์สยองขวัญมีการพัฒนาจากผีวิญญาณในต านาน
พ้ืนบ้านมาเป็นความสยองขวัญที่ผนวกกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสมัยใหม่   แต่ถึงแม้บริบทของ
เรื่องราวจะเปลี่ยนแปลงไป สุนทรียศาสตร์ของภาพยนตร์ไทยก็ยังคงสืบทอดจากอดีตสู่ปัจจุบันและ
ยังคงได้รับความนิยมเป็นอย่างดี  สังเกตได้จากภาพยนตร์ชุด แม่นาคพระโขนง ซึ่งสามารถท าลาย
สถิติรายได้ของภาพยนตร์ไทยในทุกยุคทุกสมัย แม้ว่าภาพยนตร์แต่ละภาคจะมีการปรับเนื้อหาให้
ทันสมัยขึ้นและมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษที่พัฒนาขึ้น ตั้งแต่แขนแม่นาคที่ใช้ท่อนไม้จนกลายเป็น
เทคนิค CGI  แต่จุดประสงค์ของเทคนิคภาพพิเศษยังคงเหมือนภาพยนตร์ต้นฉบับ นั่นคือการแสดง
อิทธิฤทธิ์ของแม่นาคนั่นเอง 

ข้อสังเกตอีกจุดหนึ่งในการเปรียบเทียบระหว่างภาพยนตร์ไทยและภาพยนตร์ต่างประเทศคือ 
ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ต่างประเทศจะมีภาพยนตร์ที่ถือได้ว่าเป็น “จุดเปลี่ยน” ของอุตสาหกรรม
เทคนิคภาพพิเศษ ซึ่งเป็นภาพยนตร์ที่มีการพัฒนาเทคนิคภาพพิเศษที่ส าคัญและมีชื่อเสียงโด่งดัง 
น าไปสู่ภาพจ าว่าเมื่อกล่าวถึงภาพยนตร์ที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษแล้วต้องนึกถึงภาพยนตร์เหล่านี้ เช่น 
Godzilla (1954) ของประเทศญี่ปุ่น และ Star Wars (1977) ของประเทศสหรัฐอเมริกา  แต่ส าหรับ
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อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย ผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์แต่ละท่านมีความคิดเห็นไม่ตรงกันว่า
ภาพยนตร์ไทยเรื่องใดคือจุดเปลี่ยนของอุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษ โดยมีภาพยนตร์ไทยที่กล่าวถึง
โดยผู้เชี่ยวชาญ เช่น มันมากับความมืด (2514), ภาพยนตร์โดย ไชโยภาพยนตร์ และ สมโพธิ แสง
เดือนฉาย (2515–2528), มาห์ (2534), ฉลุยหิน คนไข่สุดขอบโลก (2537), กาเหว่าที่บางเพลง 
(2537), ลับแล คนมหัศจรรย์ (2540), นางนาก (2542) และ ปักษาวายุ (2547) 

ประวิทย์ แต่งอักษร (การสัมภาษณ์, 8 มกราคม 2564) เห็นว่า ภาพยนตร์ที่เป็นจุดเปลี่ยน
ของอุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษในประเทศไทยนั้นไม่เด่นชัด แต่มีภาพยนตร์บางเรื่องที่เรียกได้ว่า
เป็นหลักกิโลเมตรที่ส าคัญ เช่น ภาพยนตร์โดย ไชโยภาพยนตร์ และ สมโพธิ แสงเดือนฉาย โดยเฉพาะ
เรื่อง ท่าเตียน (2516) เป็นภาพยนตร์ที่สร้างปรากฏการณ์ใหม่ให้กับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย 
เนื่องจากเป็นแนวภาพยนตร์ที่ไม่เคยมีมาก่อนในประเทศไทย และยังประสบความส าเร็จทางรายได้อีก
ด้วย และอีกหนึ่งเรื่องคือ ฉลุยหิน คนไข่สุดขอบโลก ซึ่งมีความพยายามในการสร้างเทคนิคภาพพิเศษ
ให้ทัดเทียมกับภาพยนตร์ฮอลลีวูด 

ไกรวุฒิ จุลพงศธร (การสัมภาษณ์ , 7 มกราคม 2564) เห็นว่า ภาพยนตร์ไทยบางเรื่องมี
ความส าคัญต่ออุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษ เช่น มาห์ แต่ทว่าไม่ได้มีชื่อเสียงเป็นที่จ าจดเท่าใดนัก 
จึงไม่อาจกล่าวได้ว่าเป็นจุดเปลี่ยนของอุตสาหกรรม และการที่ผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์แต่ละท่านมี
ความคิดเห็นไม่ตรงกัน ก็สะท้อนถึงประวัติศาสตร์และภาพจ าที่ไม่ชัดเจนของเทคนิคภาพพิเศษใน
ภาพยนตร์ไทย 

 

ศักยภาพและอุปสรรคของอุตสาหกรรมเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในประเทศไทย 
 

จากผลงานภาพยนตร์ไทยที่เน้นการใช้เทคนิคภาพพิเศษหลายเรื่องที่ประสบความส าเร็จทาง
รายได้และได้รับค าวิจารณ์เชิงบวกในด้านเทคนิคภาพพิเศษ แสดงให้เห็นถึงศักยภาพของผู้สร้าง
ภาพยนตร์ชาวไทยในการพัฒนาภาพยนตร์ที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษจนประสบความส าเร็จ และยังแสดง
ถึงแนวภาพยนตร์ที่สามารถพัฒนาต่อยอดเป็นจุดขายของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย เช่น ภาพยนตร์
สยองขวัญและภาพยนตร์แฟนตาซีจากนิทานพ้ืนบ้านและวรรณคดีไทย ซึ่งมีเนื้อหาและเอกลักษณ์โดด
เด่นแตกต่างจากภาพยนตร์ต่างประเทศ (ประวิทย์ แต่งอักษร, การสัมภาษณ์, 8 มกราคม 2564; ล า
เนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) 
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ด้วยความสามารถของบุคลากรไทย การบริการ และราคาที่ไม่สูงมาก ท าให้มีทีมผู้สร้าง
ภาพยนตร์จากต่างประเทศสนใจเข้ามาถ่ายท าภาพยนตร์ในประเทศไทยและใช้บริการแล็บภาพยนตร์
ไทย จนเคยเป็นจุดขายของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยในยุคหนึ่ง แต่ทว่าอุตสาหกรรมภาพยนตร์ทั่ว
โลกได้มีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว ท าให้ศูนย์กลางการบริการช่วงหลังการถ่ายท าภาพยนตร์ (post-
production) ในทวีปเอเชียย้ายไปอยู่ที่ประเทศอ่ืน เช่น อินเดียและจีน ซึ่งกลายเป็นศูนย์กลางการ
ผลิตสื่อดิจิทัลทุกรูปแบบ และได้ร่วมสร้างวิชวลเอฟเฟกต์ในภาพยนตร์ฮอลลีวูดหลายเรื่อง  ใน
ขณะเดียวกันอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยก าลังประสบปัญหาในด้านต่าง ๆ และขาดการส่งเสริมอย่าง
เป็นรูปธรรม ท าให้ประเทศไทยไม่ได้โดดเด่นในงานสื่อภาพยนตร์อีกต่อไป แต่โดดเด่นในงานสื่อ
โฆษณาแทน (ชลิดา เอ้ือบ ารุงจิต, การสัมภาษณ์, 24 ธันวาคม 2563; ล าเนาว์ สุดโต, การสัมภาษณ์, 
2 มกราคม 2564; วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง, การสัมภาษณ์, 25 มกราคม 2564) 

แม้ว่าพัฒนาการของเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยจะก้าวหน้าต่อไป ปัจจัยที่เป็น
อุปสรรคต่าง ๆ ที่ก่อตัวขึ้นในแต่ละยุคสมัยได้ส่งผลระยะยาวต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์และเทคนิค
ภาพพิเศษในประเทศไทย  มีอุปสรรคส าคัญคือความพร้อมของกระบวนการสร้างภาพยนตร์และเสียง
ตอบรับจากผู้ชมภาพยนตร์ ท าให้ภาพยนตร์ไทยนิยมสร้างเนื้อหาในรูปแบบเดิม ๆ ไม่ค่อยมีการลงทุน
สร้างภาพยนตร์รูปแบบใหม่ ๆ ซึ่งมีความเสี่ยงสูงและอาจไม่คุ้มทุนสร้าง  แต่แม้ว่าจะมีผู้สร้าง
ภาพยนตร์บางส่วนที่กล้าลงทุน ภาพยนตร์ไทยที่ขับเคลื่อนด้วยเทคนิคภาพพิเศษก็มักไม่ประสบ
ความส าเร็จทางรายได้  ปัญหาและอุปสรรคที่กล่าวมาท าให้อุตสาหกรรมภาพยนตร์และเทคนิคภาพ
พิเศษของไทยอยู่ในสภาวะงูกินหาง ไม่มีปัจจัยใดเป็นต้นเหตุของปัญหาอย่างแน่ชัด เนื่องจากทุกปัจจัย
มีอิทธิพลซึ่งกันและกัน (ประวิทย์ แต่งอักษร, การสัมภาษณ์ , 8 มกราคม 2564; ล าเนาว์ สุดโต, การ
สัมภาษณ์, 2 มกราคม 2564) 

ผู้วิจัยสรุปภาพรวมวงจรปัญหาของอุตสาหกรรมภาพยนตร์และเทคนิคภาพพิเศษในประเทศ
ไทยดังนี:้ ภาพยนตร์ไทยที่ขับเคลื่อนด้วยเทคนิคภาพพิเศษมักไม่ประสบความส าเร็จทางรายได้ จึงไม่มี
ผู้สนใจลงทุนสร้างภาพยนตร์ไทยที่เน้นการใช้เทคนิคภาพพิเศษ  อีกทั้งขาดนโยบายส่งเสริม
อุตสาหกรรมภาพยนตร์อย่างเป็นรูปธรรมจากภาครัฐ  ท าให้ภาพยนตร์ไทยที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษมี
จ านวนน้อย เนื้อหาไม่หลากหลาย และไม่มีความอลังการหรือคุณภาพเทียบเท่าภาพยนตร์
ต่างประเทศ  จึงขาดเสียงตอบรับที่ดีจากผู้ชมภาพยนตร์และน าไปสู่รายได้ที่ไม่ดี  ทั้งหมดนี้รวมกัน
เป็นวงจรปัญหาที่ยากจะแก้ไข  การที่จะสามารถหลุดจากวงจรปัญหานี้ได้ต้องมีการร่วมมือจากหลาย
ฝ่ายร่วมกัน ทั้งผู้สร้างภาพยนตร์ ภาครัฐ ภาคเอกชน และผู้ชมภาพยนตร์ ซึ่งผู้วิจัยมีความหวังและ
คาดว่าสถานการณ์ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ จะเป็นไปในทางที่ดีข้ึนในอนาคต 
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อนาคตของอุตสาหกรรมเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในประเทศไทย 
 

 การระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 หรือ โควิด-19 ตั้งแต่เดือนธันวาคม พ.ศ. 2562 
(ค.ศ. 2019) ได้ส่งผลให้ตลาดและมูลค่าของอุตสาหกรรมแอนิเมชันและเทคนิคภาพพิเศษทั่วโลกหด
ตัวลงอย่างมาก  ผู้เชี่ยวชาญด้านระบาดวิทยาหลายท่านเชื่อว่า แม้จะมีการฉีดวัคซีนในประชากรส่วน
ใหญ่แล้ว โรคโควิด-19 ยังคงมีการระบาดต่อไปเป็นเวลาหลายปี เพียงแต่จะมีความรุนแรงน้อยลงและ
กลายเป็นโรคระบาดระดับท้องถิ่นที่สามารถควบคุมได้ (Greshko, 2021)  อย่างไรก็ดี จากผลรายงาน
เดือนมกราคม พ.ศ. 2564 (ค.ศ. 2021) โดยบริษัท ดิจิทัล เวกเตอร์ (Digital Vector, 2021b) ได้
คาดการณ์ว่า อุตสาหกรรมแอนิเมชันและเทคนิคภาพพิเศษทั่วโลกจะสามารถฟ้ืนตัวได้อย่างรวดเร็ว
และขยายตัวจนมีมูลค่าสูงกว่า พ.ศ. 2562 (ค.ศ. 2019) ภายใน พ.ศ. 2566 (ค.ศ. 2023)  โดยมีอัตรา
การขยายตัวเฉลี่ยร้อยละ 2–3 ต่อปี และมีแนวโน้มที่จะขยายตัวด้วยอัตรานี้ต่อไปในอนาคต 

 ส าหรับอนาคตของอุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษในประเทศไทย ผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์
แต่ละท่านได้คาดการณ์ในหลายมิติ  ในด้านเทคโนโลยีภาพยนตร์ วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง (การสัมภาษณ์ , 
25 มกราคม 2564) คาดการณ์ว่า ในอนาคตเทคนิคภาพพิเศษจะไม่จ ากัดแค่ในสื่อภาพยนตร์ ละคร
โทรทัศน์ หรือโฆษณาเท่านั้น แต่จะกลายเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวัน ซึ่งตอบสนองทั้งในด้าน
จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์  มีการประยุกต์ใช้กับเทคโนโลยีอุบัติใหม่ เช่น ความเป็นจริง
เสมือน (virtual reality; VR) และ ความเป็นจริง เสริม (augmented reality; AR) ที่ท าให้ผู้ชม
ภาพยนตร์มีประสบการณ์ร่วมกับภาพยนตร์ที่รับชมมากยิ่งขึ้นและให้ความรู้สึกคล้ายกับการเล่นวิดีโอ
เกม  ซึ่งแม้สิ่งเหล่านี้อาจจะท าให้ “ความพิเศษ” ของเทคนิคภาพพิเศษนั้นลดน้อยลงไป แต่มนุษย์
ยังคงมีจินตนาการใหม่ ๆ และจินตนาการเหล่านั้นไปเร็วกว่าเทคโนโลยีเสมอ ซึ่งเทคโนโลยีเหล่านี้
น่าจะมีการน ามาใช้ในภาพยนตร์ไทยอย่างค่อยเป็นค่อยไป 

ในด้านการใช้งานเทคนิคภาพพิเศษ  ไกรวุฒิ จุลพงศธร (การสัมภาษณ์ , 7 มกราคม 2564) 
และ ประวิทย์ แต่งอักษร (การสัมภาษณ์, 8 มกราคม 2564) มีความคิดเห็นไปในแนวทางเดียวกันว่า 
แนวคิดในการถ่ายท าภาพยนตร์ไทยจะพ่ึงพาเทคโนโลยีเทคนิคภาพพิเศษมากขึ้น เช่น การใช้เทคนิค
การซ้อนภาพโครมาคีย์แทนการถ่ายท าภาพยนตร์ ณ สถานที่จริง ซึ่งมีการใช้เทคนิคนี้ในการถ่ายท า
โฆษณาโทรทัศน์ไทยเป็นปกติอยู่แล้ว  นอกจากนี้ภาพยนตร์ไทยน่าจะมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษใน
รูปแบบที่มองไม่เห็นมากขึ้น เนื่องจากอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยยังคงมีอุปสรรคในการสร้าง
ภาพยนตร์ที่ขับเคลื่อนด้วยวิชวลเอฟเฟกต์เต็มรูปแบบ ท าให้ภาพยนตร์ไทยจ าเป็นต้องใช้เทคนิคภาพ
พิเศษอย่างชาญฉลาดและกลมกลืนไปกับเรื่องเล่าแทน 
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ในด้านอุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษ  โดม สุขวงศ์ (การสัมภาษณ์, 28 ธันวาคม 2563) เห็น
ว่า เมื่อเข้าสู่ยุคอินเทอร์เน็ตท าให้การแลกเปลี่ยนความรู้ด้านเทคนิคภาพพิเศษมีมากขึ้น คาดว่า
ประเทศไทยน่าจะมีการใช้เทคนิคภาพพิเศษตามกระแสภาพยนตร์โลก ส่วนตัวผลงานขึ้นอยู่กับผู้สร้าง
ภาพยนตร์ไทยว่าจะน าเครื่องมือมาสร้างเรื่องราวที่ต้องการเล่าอย่างมีคุณค่าได้อย่างไร  ในขณะที่ ล า
เนาว์ สุดโต (การสัมภาษณ์ , 2 มกราคม 2564) คาดการณ์ว่า ประเทศไทยน่าจะมีการพัฒนา
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ตามต่างประเทศเช่นกัน แต่ด้วยอุปสรรคต่าง ๆ ท าให้ไม่มีผู้กล้าลงทุนสร้าง
ภาพยนตร์แนวใหม่ ๆ ที่ออกจากกรอบเดิม จึงขึ้นอยู่กับภาครัฐและเอกชนที่ต้องร่วมมือกันแก้ปัญหา 

 ผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์หลายท่านมีความคิดเห็นไปในแนวทางเดียวกันว่า พัฒนาการของ
อุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษในประเทศไทยยังคงด าเนินต่อไป แต่ด าเนินไปอย่างเชื่องช้าและด้วย
ความยากล าบาก จากข้อจ ากัดด้านรายได้และผู้ชมภาพยนตร์ที่มีสัดส่วนไม่มากเท่าประเทศอ่ืน ๆ  ไม่
มีการสนับสนุนจากหน่วยงานภายนอก และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคภาพพิเศษในประเทศไทยยังถือว่า
มีจ านวนน้อย  ทั้งหมดนี้ท าให้มีการสร้างภาพยนตร์ไทยที่ใช้เทคนิคภาพพิเศษออกมาจ านวนไม่มาก 
และแนวภาพยนตร์ไทยยังคงเป็นรูปแบบเดิม ๆ ไม่ค่อยมีความหลากหลาย  ซึ่งหากอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ไทยได้รับการสนับสนุนอย่างเพียงพอแล้ว ร่วมกับผู้ชมภาพยนตร์มีการเปิดรับภาพยนตร์
เทคนิคภาพพิเศษของไทยมากข้ึน  อุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษในประเทศไทยน่าจะสามารถพัฒนา
ไปได้อีกยาวไกล (ชลิดา เอ้ือบ ารุงจิต, การสัมภาษณ์, 24 ธันวาคม 2563; ประวิทย์ แต่งอักษร, การ
สัมภาษณ์, 8 มกราคม 2564; สมโพธิ แสงเดือนฉาย, การสัมภาษณ์, 20 มกราคม 2564) 

 ในมุมมองของผู้วิจัยเห็นว่า ภาพยนตร์ไทยในอนาคตน่าจะมีการใช้วิชวลเอฟเฟกต์และ CGI 
มากขึ้น รวมถึงจะมีภาพยนตร์ไทยที่ขับเคลื่อนด้วยวิชวลเอฟเฟกต์มากขึ้นด้วย  แต่การระบาดของโรค
โควิด-19 ได้สร้างผลกระทบระยะยาวที่ยากจะคาดเดา และเป็นเหตุการณ์ที่ส่งผลกระทบและสร้าง
ความเปลี่ยนแปลงต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยอย่างถาวร  ผู้สร้างภาพยนตร์ไทยน่าจะเปลี่ยนไป
พ่ึงพาการฉายภาพยนตร์ผ่านระบบสตรีมมิ่งอย่างที่ผู้เชี่ยวชาญหลายท่านได้กล่าวไว้  และเนื่องจาก
ประเทศไทยยังไม่มีระบบสตรีมมิ่งเป็นของตนเอง จึงมีการร่วมมือกับบริษัทสตรีมมิ่งในต่างประเทศ 
เป็นโอกาสของผู้สร้างภาพยนตร์ไทยที่จะได้แลกเปลี่ยนความรู้และเทคโนโลยีกับบริษัทภาพยนตร์
ต่างประเทศ ซึ่งสามารถสร้างความเปลี่ยนแปลงต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย และสามารถพัฒนา
ภาพยนตร์และเทคนิคภาพพิเศษของไทยต่อไปในอนาคต 
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ข้อจ ากัดในการวิจัย 
 

ผู้วิจัยพบว่าแหล่งข้อมูลเกี่ยวกับภาพยนตร์ไทยนั้นมีอยู่อย่างกระจัดกระจาย บางแหล่งข้อมูล
มีข้อมูลที่คลาดเคลื่อนหรือขัดแย้งกันเอง รวมถึงไม่มีการบันทึกรวบรวมข้อมูลภาพยนตร์ไทยที่มีการใช้
เทคนิคภาพพิเศษ ผู้วิจัยจึงต้องศึกษาภาพยนตร์ไทยจ านวนมากเพ่ือค้นหาภาพยนตร์ไทยที่มีการใช้
เทคนิคภาพพิเศษ ซึ่งอาจตกหล่นภาพยนตร์บางเรื่องหรือข้อมูลบางส่วนไป  และเนื่องจากภาพยนตร์
ไทยหลายเรื่องไม่มีข้อมูลเกี่ยวกับเบื้องหลังการถ่ายท าหรือการสร้างเทคนิคภาพพิเศษ รวมถึงมี
ภาพยนตร์ไทยบางเรื่องที่สูญหายไปแล้วหรือไม่สามารถเข้าถึงได้ ผู้วิจัยจึงต้องท าการวิเคราะห์รูปแบบ 
เทคโนโลยี และการใช้งาน ของเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ด้วยตนเองจากข้อมูลเท่าที่ปรากฏ ซึ่ง
อาจเกิดความคลาดเคลื่อนได้  ทั้งนี้  ผู้วิจัยได้ท าการตรวจสอบความเที่ยงตรงของข้อมูลในงานวิจัย
ฉบับนี้อย่างถี่ถ้วนเพ่ือให้เกิดความคลาดเคลื่อนน้อยที่สุด  หากปรากฏมีข้อมูลคลาดเคลื่อนหรือไม่
ถูกต้องประการใด ผู้วิจัยขออภัยมา ณ โอกาสนี้ 

 

ข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการสรุปภาพรวมประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทยทั้งหมด โดยเน้นไปที่
การศึกษาพัฒนาการในด้านรูปแบบ เทคโนโลยี และการใช้งาน ของเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์
ไทย  ซึ่งยังมีองค์ประกอบอ่ืน ๆ เกี่ยวกับพัฒนาการของเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยที่ไม่ได้
ครอบคลุมในงานวิจัยฉบับนี้  ส าหรับการศึกษาในอนาคต อาจเลือกใช้มโนทัศน์อ่ืน ๆ ในการศึกษา 
หรือประยุกต์ใช้ข้อค้นพบจากการวิจัยนี้ในการศึกษาช่องว่างทางวิชาการอ่ืน ๆ ภายในอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ไทย  โดยหลายหัวข้อยังขาดการศึกษามุมมองเชิงลึก เช่น ระบบการท างานของ
อุตสาหกรรมเทคนิคภาพพิเศษในประเทศไทย  ทัศนคติของผู้ชมภาพยนตร์ที่มีต่อภาพยนตร์ไทยที่มี
การใช้เทคนิคภาพพิเศษ  และความส าเร็จของภาพยนตร์ไทยที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษ เป็นต้น 

ผู้วิจัยหวังว่างานวิจัยฉบับนี้จะเป็นประโยชน์แก่ผู้อ่าน และเป็นแรงบันดาลใจให้มีการศึกษา
ด้านเทคนิคภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทยมากขึ้น เพ่ือพัฒนาต่อยอดองค์ความรู้ทางวิชาการใหม่ ๆ ซึ่ง
จะเป็นประโยชน์แก่วงการภาพยนตร์ศึกษาและอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยต่อไปในอนาคต 
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รายชื่อภาพยนตร์ไทยที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา 

 

 รายชื่อต่อไปนี้เป็นรายชื่อภาพยนตร์ไทยที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาตลอดการท าวิจัย แบ่งเป็น  

1. ภาพยนตร์ไทยที่ได้รับการเสนอชื่อเข้าชิงรางวัลสาขาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม 

2. ภาพยนตร์ไทยเรื่องอ่ืน ๆ ที่ผู้วิจัยพบว่าหรือคาดว่ามีการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 

 

ภาพยนตร์ไทยที่ได้รับการเสนอชื่อเข้าชิงรางวัลสาขาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม 
 

รายชื่อต่อไปนี้เป็นรายชื่อภาพยนตร์ไทยที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาแล้วพบว่าได้รับการเสนอชื่อ

เข้าชิงรางวัลสาขาเทคนิคการสร้างภาพพิเศษยอดเยี่ยม จากงานประกาศผลรางวัลพระราชทานพระ

สุรัสวดี (รางวัลตุ๊กตาทอง), รางวัลสุพรรณหงส์ทองค า และรางวัลภาพยนตร์แห่งชาติ สุพรรณหงส์  

รวมจ านวนทั้งหมด 116 เรื่อง โดยภาพยนตร์ที่ได้รับรางวัลจะเป็นข้อความตัวหนา 

หมายเหตุ: รายชื่อนี้ไม่ใช่รายชื่อภาพยนตร์ไทยทั้งหมดที่ได้รับการเสนอชื่อเข้าชิงรางวัลฯ เนื่องจาก

แหล่งข้อมูลและสูจิบัตรต่าง ๆ เกี่ยวกับงานประกาศผลรางวัลภาพยนตร์ไทยนิยมบันทึกแต่รายชื่อ

ภาพยนตร์ที่ได้รับรางวัล จึงอาจตกหล่นภาพยนตร์บางเรื่องที่ได้รับการเสนอชื่อเข้าชิงรางวัลฯ 

ปีท่ีฉาย ภาพยนตร์ ผู้ก ากับภาพยนตร์ 

2503 ยอดชายชาตรี วรุณ ฉัตรกุล ณ อยุธยา 

2504 สุรีรัตน์ล่องหน ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 
2508 พระรถ-เมรี เสน่ห์ โกมารชุน 

2520 ลูกเจ้าพระยา ชรินทร์ นันทนาคร 
2524 เงินปากผี ชนะ คราประยูร 

2534 วิมานมะพร้าว ธีรภัทร ฟุ้งเดช 

2535 ผีดิบดิบ เจนณรงค ์
2536 ปีหนึ่ง...เพื่อนกันและวันอัศจรรย์ของผม สมจริง ศรีสุภาพ 

2536 ผีดิบดิบ 2 เจนณรงค ์

2537 กาเหว่าที่บางเพลง นิรัตติศัย กัลย์จาฤก 
2538 เกิดอีกทีต้องมีเธอ ปรัชญา ปิ่นแก้ว 

2539 เรือนมยุรา เชิด ทรงศรี 
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ปีท่ีฉาย ภาพยนตร์ ผู้ก ากับภาพยนตร์ 

2540 ลับแล คนมหัศจรรย์ ล าเนาว์ สุดโต 
2541 มัจจุราชตามล่าข้าไม่สน นพรัตน์ พุทธรัตนมณี 

2541 303 กลัว/กล้า/อาฆาต สมจริง ศรีสุภาพ 

2541 ปาฏิหาริย์ โอม+สมหวัง กิตติกร เลียวศิริกุล 
2542 ก าแพง ถกลเกียรติ วีระวรรณ 

2542 ล่าระเบิดเมือง เฉลิม วงศ์พิมพ์ 

2542 แตก 4 รัก โลภ โกรธ เลว องอาจ สิงห์ล าพอง 
2542 นางนาก นนทรีย์ นิมิบุตร 

2542 โคลนนิ่ง คนก๊อปปี้คน ปิต ิจตุรภัทร์ 
2543 สตางค์ บัณฑิต ฤทธิ์ถกล 

2543 ฟ้าทะลายโจร วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง 

2543 บางกอกแดนเจอรัส 
เพชฌฆาตเงียบ อันตราย 

แดนนี่ แปง (Danny Pang Phat) / 
ออกไซด์ แปง (Oxide Pang Chun) 

2543 บางระจัน ธนิตย์ จิตนุกูล 
2544 แม่เบี้ย สมจริง ศรีสุภาพ 

2545 ขุนแผน ธนิตต์ จิตนุกูล 

2545 15 ค่ า เดือน 11 จิระ มะลิกุล 
2546 องค์บาก ปรัชญา ปิ่นแก้ว 

2546 องคุลิมาล สุเทพ ตันนิรัตน์ 

2546 เรื่องรัก น้อยนิด มหาศาล เป็นเอก รัตนเรือง 
2546 ขุนศึก ธนิตย์ จิตนุกูล 

2546 บุปผาราตรี ยุทธเลิศ สิปปภาค 

2547 ทวิภพ สุรพงษ์ พินิจค้า 
2547 ปักษาวายุ มณฑล อารยางกูล 

2547 อุกกาบาต บัณฑิต ฤทธิ์ถกล 
2547 หมานคร วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง 

2547 ขุนกระบี่ ผีระบาด ทวีวัฒน์ วันทา 

2548 จอมขมังเวทย์ ปิยะพันธ์ ชูเพ็ชร์ 
2548 นรก ฑีฆายุ ธรรมนิตยกุล / สาธิต ประดิษฐุ์สาร 
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ปีท่ีฉาย ภาพยนตร์ ผู้ก ากับภาพยนตร์ 

2548 กบฏท้าวศรีสุดาจัน เล็ก กิติพราภรณ์ 
2548 ลองของ ก้องเกียรติ โขมศิริ 

2549 ผีเสื้อสมุทร ชานนท์ สมฤทธิ์ 

2549 ไพรรีพินาศ ป่ามรณะ เปลว ศิริสุวรรณ 
2549 หนูหิ่น เดอะมูฟวี่ คมกฤษ ตรีวิมล 

2549 มนุษย์เหล็กไหล บัณฑิต ทองดี 

2549 ผีอยากกลับมาเกิด แดนนี่ แปง (Danny Pang Phat) / 
ออกไซด์ แปง (Oxide Pang Chun) 

2549 13 เกมสยอง ชูเกียรติ ศักดิ์วีระกุล 
2549 สุดสาคร ไกรสร บูรณ์สิงห์ 

2549 ฅนไฟบิน เฉลิม วงศ์พิมพ์ 

2550 แฝด บรรจง ปิสัญธนะกูล / ภาคภูมิ วงศ์ภูมิ 
2550 เปิงมาง กลองผีหนังมนุษย์ ณัฐพีระ ชมศรี / สรัญญา น้อยไทย 

2550 สวยลากไส้ ทศพล ศิริวิวัฒน์ / พีระพันธ์ เหล่ายนตร์ 
2550 บอดี้ ศพ #19 ปวีณ ภูริจิตปัญญา 

2550 โอปปาติก เกิดอมตะ ธนกร พงษ์สุวรรณ 

2551 รักสยาม เท่าฟ้า ธนิตย์ จิตนุกูล 
2551 ลองของ 2 บุรินทร์ อวนศรี 

2551 สี่แพร่ง ยงยุทธ ทองกองทุน / ปวีณ ภูริจิตปัญญา / 
ภาคภูมิ วงศ์ภูมิ / บรรจง ปิสัญธนะกุล 

2551 โลงต่อตาย เอกชัย เอ้ือครองธรรม 

2551 ปืนใหญ่จอมสลัด นนทรีย ์นิมิบุตร 
2552 ก้านกล้วย 2 ทวีลาภ ศรีวุฒิวงศ์ 

2552 2022 สึนามิ วันโลกสังหาร ทรนง ศรีเชื้อ 

2552 แฟนเก่า ปิยะพันธุ์ ชูเพ็ชร์ 
2552 ห้าแพร่ง วิสูตร พูลวรลักษณ์ / ปวีณ ภูริจิตปัญญา / 

ภาคภูมิ วงศ์ภูมิ / บรรจง ปิสัญธนะกูล / 
ทรงยศ สุขมากอนันต์ 

2552 บิดพิภพ ทะลุโลก เปลว ศิริสุวรรณ 
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ปีท่ีฉาย ภาพยนตร์ ผู้ก ากับภาพยนตร์ 

2553 9 วัด ศรัญยู จิราลักษม์ 
2553 ชั่วฟ้าดินสลาย หม่อมหลวงพันธุ์เทวนพ เทวกุล 

2553 อินทรีแดง วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง 

2553 มายเบสท์บอดี้การ์ด สิริปปกรณ ์วงศ์จริยวัตร 
2553 ซามูไรอโยธยา นพพร วาทิน 

2554 ลัดดาแลนด์ โสภณ ศักดาพิศิษฏ์ 

2554 ก้านคอกัด โจอี้ บอย (อภิสิทธิ์ โอภาสเอี่ยมลิขิต) 
2554 อุโมงค์ผาเมือง หม่อมหลวงพันธุ์เทวนพ เทวกุล 

2554 ฝนตกข้ึนฟ้า เป็นเอก รัตนเรือง 
2555 อันธพาล ก้องเกียรติ โขมศิริ 

2555 เอคโค่ จิ๋วก้องโลก คมภิญญ์ เข็มก าเนิด 

2555 ชัมบาลา ปัญจพงศ์ คงคาน้อย 
2555 ยักษ์ ประภาส ชลศรานนท์ 

2555 ตีสาม 3D พัชนนท์ ธรรมจิรา 

2556 ทองสุก 13 ทวีวัฒน์ วันทา 
2556 พ่ีมาก..พระโขนง บรรจง ปิสัญธนะกูล 

2556 คู่กรรม กิตติกร เลียวศิริกุล 

2556 ต้มย ากุ้ง 2 ปรัชญา ปิ่นแก้ว / พันนา ฤทธิไกร 
2556 ฮาชิมะ โปรเจกต์ ไม่เชื่อ ต้องลบหลู่ ปิยะพันธ์ ชูเพ็ชร์ 

2557 ตีสาม คืน 3 3D พุฒิพงศ์ สายศรีแก้ว 
2557 Timeline จดหมาย ความทรงจ า นนทรีย์ นิมิบุตร 

2557 คิดถึงวิทยา นิธิวัฒน์ ธราธร 

2557 ห้องหุ่น กัลป์ กัลย์จาฤก 
2557 ฝากไว้..ในกายเธอ โสภณ ศักดาพิศิษฏ์ 

2557 สมิง พรานล่าพราน นรินทร์ วิศิษฏ์ศักดิ์ 

2558 ผีห่าอโยธยา หม่อมราชวงศ์เฉลิมชาตรี ยุคล 
2558 เมย์ไหน..ไฟแรงเฟร่อ ชยนพ บุญประกอบ 

2558 อาปัติ (ชื่อเดิม อาบัติ) 
(ฉบับ Director’s Cut ชื่อ เปรต อาบัติ) 

ขนิษฐา ขวัญอยู่ 
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ปีท่ีฉาย ภาพยนตร์ ผู้ก ากับภาพยนตร์ 

2558 มอญซ่อนผี ภณธฤต โชติกฤษฎาโสภณ 
2558 รุ่นพี่ วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง 

2559 11-12-13 รักกันจะตาย สราวุธ วิเชียรสาร 

2559 Take Me Home สุขสันต์วันกลับบ้าน ก้องเกียรติ โขมศิริ 
2559 ขุนพันธ์ ก้องเกียรติ โขมศิริ 

2559 มหาลัยเที่ยงคืน กฤษดา คณิวิชาภรณ์ / ปิยะบุตร อธิสุข / 
คณิน กุลสุมิตราวงศ์ 

2559 แฟนเดย์..แฟนกันแค่วันเดียว บรรจง ปิสัญธนะกูล 

2560 สยามสแควร์ ไพรัช คุ้มวัน 
2560 ฉลาดเกมส์โกง นัฐวุฒิ พูนพิริยะ 

2560 เพื่อน..ที่ระลึก โสภณ ศักดาพิศิษฏ ์

2560 ของขวัญ ปรัชญา ปิ่นแก้ว (The Letter) 
นนทรีย์ นิมิบุตร (ดอกไม้ในกองขยะ) 
ก้องเกียรติ โขมศิริ (สัจจะธรณี) 
ชูเกียรติ ศักดิ์วีระกุล (เมฆฝนบนป่าเหนือ) 

2560 คนปล้นวิญญาณ เดริก เกตส์ 
2560 เปรมิกา ป่าราบ ศิวกร จารุพงศา 

2561 9 ศาสตรา พงศา กรศรี / ณัฐ ยศวัฒนานนท์ /  
กันย์ พันธ์สุวรรณ 

2561 ขุนพันธ์ 2 ก้องเกียรติ โขมศิริ 

2561 The Pool นรก 6 เมตร พิง ล าพระเพลิง 
2561 นาคี ๒ พงษ์พัฒน์ วชิรบรรจง 

2561 โฮมสเตย์ ภาคภูมิ วงศ์ภูมิ 

2562 แสงกระสือ สิทธิศิริ มงคลศิริ 
2562 ขุนแผน ฟ้าฟ้ืน ก้องเกียรติ โขมศิริ 

2562 จอมขมังเวทย์ 2020 ปิยะพันธุ์ ชูเพ็ชร์ 
2563 Mother Gamer เกมเมอร์ เกมแม่ ยรรยง คุรุอังกูร 

2563 อีเรียมซิ่ง พฤกษ์ เอมะรุจิ 
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ภาพยนตร์ไทยเรื่องอ่ืน ๆ ท่ีผู้วิจัยพบว่าหรือคาดว่ามีการใช้เทคนิคการสร้างภาพพิเศษ 
 

รายชื่อต่อไปนี้เป็นรายชื่อภาพยนตร์ไทยที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาแล้วพบว่ามีการใช้เทคนิค

ภาพพิเศษอย่างเด่นชัดในฉากใดฉากหนึ่งของภาพยนตร์  รายชื่อนี้รวมถึงภาพยนตร์ไทยที่ผู้วิจัยไม่

สามารถหารับชมได้หรือสูญหายไปแล้ว แต่คาดว่ามีการใช้เทคนิคภาพพิเศษในฉากใดฉากหนึ่งของ

ภาพยนตร์โดยพิจารณาจากข้อมูลที่ปรากฏ  รวมจ านวนทั้งหมด 513 เรื่อง 

หมายเหตุ: รายชื่อนี้ไม่ใช่รายชื่อภาพยนตร์ไทยทั้งหมดที่มีการใช้เทคนิคภาพพิเศษ แต่เป็นรายชื่อ

เฉพาะภาพยนตร์ไทยที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเท่านั้น 

 

ปีท่ีฉาย ชื่อภาพยนตร์ ชื่อผู้ก ากับ 

2470 โชคสองชั้น ขุนอนุรักษ์รัถการ (เปล่ง สุขวิริยะ) 

2470 ใครดีใครได้ ขุนอนุรักษ์รัถการ (เปล่ง สุขวิริยะ) 
2471 เลือดแค้น เก็บ จันทนบุบผา 

2471 เสน่หาตามืด ขุนปฏิภาคพิมพ์ลิขิต (เปล่ง ไตรปิ่น) 
(อ านวยการสร้าง) 

2471 เทพธิดา ขุนอนุรักษ์รัถการ (เปล่ง สุขะวิริยะ)  

2472 แสงมหาพินาศ หม่อมราชวงศ์อนุศักดิ์ หัสดินทร์  
2472 แหวนวิเศษ พระบาทสมเด็จพระปกเกล้าเจ้าอยู่หัว 

(พระนามแฝงในเรื่องว่า นายน้อย ศรศักดิ์) 
2474 รบระหว่างรัก ขุนวิจิตรมาตรา (สง่า กาญจนาคพันธุ์) 

2474 หมัดพ่อค้า ผล อนันทปิน 

2475 ท้าวกกขนาก ขุนวิจิตรมาตรา (สง่า กาญจนาคพันธุ์) 
2476 นางนาคพระโขนง ม.ร.ว. อนุศักดิ์ หัสดินทร์ 

2477 ปู่โสมเฝ้าทรัพย์ ขุนวิจิตรมาตรา (สง่า กาญจนาคพันธุ์) 

2478 เลือดทหารไทย ขุนวิจิตรมาตรา (สง่า กาญจนาคพันธุ์) 
2478 โมรา สดศรี ภักดีจิตต์ (สดศรี ภักดีวิจิตร)  

(อ านวยการสร้าง) 
2479 ปิศาจเครือฟ้า ภาคจบ บริษัทศรีบูรพา (บริษัทผู้สร้าง) 

2479 เลือดสุพรรณ หัสดินทร / ศุภลักษณ์ 
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ปีท่ีฉาย ชื่อภาพยนตร์ ชื่อผู้ก ากับ 

2480 นางนาคคืนชีพ อบ โหมดประดิษฐ์ (อ านวยการสร้าง) 
2481 เพลิงพิศวาส เฉลิม บุณยเกียรติ 

2482 นางนาคพระโขนง ตอนใหม่ สดศรี บูรพารมณ ์(อ านวยการสร้าง) 

2482 ค่ายบางระจัน จวงจันทน์ จันทร์คณา  
2482 ขุนช้างขุนแผน 

ภาคพิเศษ ตอน เปรตวันทองห้ามทัพ 
น.น. ภาพยนตร์ (บริษัทผู้สร้าง) 

2483 พรายตะเคียน สดศรี ภักดีจิตต์ (สดศรี ภักดีวิจิตร)  
(อ านวยการสร้าง) 

2484 พระเจ้าช้างเผือก สันธ์ วสธุาร 
2489 นางนาคพระโขนง ภาคพิเศษ สุขจิตร 

2492 อมตาเทวี หม่อมอุบล ยุคล ณ อยุธยา 
2493 ลูกนางนาคพระโขนง ไม่ปรากฏข้อมูล 

2493 นางตานี ร. พินัย ราชกิจ 

2493 เพลิงอาฆาต คุณพรรณ 
2494 กฤษดาอภินิหาร เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ) 

2494 ลูกสาวพระอาทิตย์ อุทัย อายุการ 

2494 วิญญาณรักของนางนาค รังษี เสวิกุล 
2494 ลูกฝาแฝด สนาน วรรณภา (อ านวยการสร้าง) 

2494 อาหรับเที่ยงคืน สยามภาพยนตร์ (บริษัทผู้สร้าง) 
2495 วิญญาณปาฏิหาริย์ ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 

(อ านวยการสร้าง) 

2495 ไซอ๋ิว ฉบับครูมี ปัญญาพลภาพยนตร์ (บริษัทผู้สร้าง) 
2495 นางนาคพระโขนง สดศรี บูรพารมณ์ 

2495 รามเกียรติ์ไทย ตอน สิ้นแสงไอยสูรย์ ไม่ปรากฏข้อมูล 
2495 อภินิหารอาจารย์ทอง ไม่ปรากฏข้อมูล 

2495 นักบินจอมกวน ในราชการกองทัพอากาศ กองดุริยางค์ 
(บริษัทผู้สร้าง) 

2495 ขุนศึก พรานน้อย 
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2495 ขุนช้างขุนแผน 
ตอน ปีศาจนางวันทองอาละวาด 

ศรีบูรพาภาพยนตร์ (บริษัทผู้สร้าง) 

2495 ซากผีดิบ สดศรี บูรพารมณ์ 

2495 เจ้าสาวจอมเสือ ไม่ปรากฏข้อมูล 
2496 พญากง-พญาพาน อ. อายุการภาพยนตร์ (บริษัทผู้สร้าง) 

2496 ไซอ๋ิว ไม่ปรากฏข้อมูล 
2496 วิญญาณคนอง รังษี เสวิกุล 

2496 สามเกลอเจอผี ดอกดิน กัญญามาลย์ 

2496 จันทโครพ ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 
2496 ปู่เจ้าสมิงพราย ไม่ปรากฏข้อมูล 

2496 กากี เสน่ห์ โกมารชุน (อ านวยการสร้าง) 

2497 มนต์รักอสูร วสันต์ สุนทรปักษิน 
2497 โอเคสังข์ทอง พงษ์จันทร์ 

2497 สันติ-วีณา มารุต (ทวี ณ บางช้าง) 
2498 เสือน้อย ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 

2498 สามเสือ สุรสิทธิ์ สัตยวงศ์ 

2498 เหตุมหัศจรรย์ ปยุต เงากระจ่าง 
2498 วารุณี ขุนวิจิตรมาตรา (สง่า กาญจนาคพันธุ์) 

2498 นางนาคพระโขนง หนุ่ม เต็งบุญชู 

2498 ปู่โสมอาละวาด ไม่ปรากฏข้อมูล 
2498 ชั่วฟ้าดินสลาย มารุต (ทวี ณ บางช้าง) 

2499 สุดฟากฟ้า เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ) 

2499 ศึกถลาง จวงจันทร์ จันทร์คณา (พรานบูรพ์) 
2499 สามเกลอหักด่าน สมพงษ์ พงษ์มิตร 

2499 ปีศาจคะนองรัก อ. อรรถจินดา (พ.ต.ท. อรรถ อรรถจินดา) 
2499 สามชาติ เรื่อง  

นางนาคพระโขนงคืนชีพ 
เนรมิตภาพยนตร์ (บริษัทผู้สร้าง) 

2499 ขุนศึกน่านเจ้า ไถง สุวรรณทัต 
2499 สร้อยฟ้าศรีมาลาลุยไฟ สดศรี บูรพารมณ์ 
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2500 สุภาพบุรุษสลึมสลือ ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 
2500 ปักธงไชย หม่อมอุบล ยุคล ณ อยุธยา 

2500 หนุมานเผชิญภัยครั้งใหม่ ปยุต เงากระจ่าง 

2501 สวรรค์มืด รัตน์ เปสตันยี 
2501 หนึ่งต่อเจ็ด ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 

2501 ไกรทอง อ. อรรถจินดา (พ.ต.ท. อรรถ อรรถจินดา) 

2501 นักเลงเดี่ยว ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 
2501 เจ็ดแหลก ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 

2501 นิ้วเพชร รัตน์ เปสตันยี 
2502 จ้าวนักเลง รังสรรค์ ตันติวงศ์ / ประทีป โกมลภิส  

2502 แม่นาคพระโขนง รังสี ทัศนพยัคฆ์ 

2502 สิบสองนักสู้ ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 
2503 ฟูแมนจู ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 

2503 นางแมวผี รัตน์ เศรษฐภักดี 

2503 ตุ๊กตาผี รังสี ทัศนพยัคฆ์ 
2503 แม่นาคคืนชีพ อนุมาศ บุนนาค 

2503 ยอดผี ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 
(บทภาพยนตร์) 

2503 ฑูตนรก เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ) 

2503 ไอ้ค้างคาว สนั่น นาคสู่สุข (อ านวยการสร้าง) 
2503 อภินิหารอาจารย์จู๋ ไม่ปรากฏข้อมูล 

2503 ปู่โสมเฝ้าทรัพย์ สดศรี บูรพารมย์ 

2503 ปีศาจเครือฟ้า ไม่ปรากฏข้อมูล 
2503 ยอดมนุษย์ วิเชียร วีระโชต ิ

2503 มนุษย์ผีสิง ไม่ปรากฏข้อมูล 
2503 ผีพยาบาท ประดิษฐ์ กัลย์จาฤก  

2503 เด็กกับหมี ปยุต เงากระจ่าง 

2504 มังกรหยก ศิริ ศิริจินดา 
2504 มหาเวสสันดร เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ) 
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2504 เรือนแพ พระเจ้าวรวงศ์เธอ พระองค์เจ้าภาณุพันธุ์ยุคล 
/ เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ) 

2505 ทับสมิงคลา วิน วันชัย 

2505 วิญญาณรักแม่นาค เสน่ห์ศิลป์ภาพยนตร์ (บริษัทผู้สร้าง) 
2506 เจ็ดประจัญบาน ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 

2506 เจ็ดตลุมบอน ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 
2506 เขี้ยวพิษ ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 

2506 นางสมิงพราย ส. คราประยูร (สนาน คราประยูร) 

2506 เก้ามังกร วรุณ ฉัตรกุล 
2506 อวสานอินทรีแดง เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ) 

2506 ผู้พิชิตมัจจุราช ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 

2507 จ าปูน พระเจ้าวรวงศ์เธอ พระองค์เจ้าภาณุพันธ์ยุคล 
2508 ธนูทอง มารุต (ทวี ณ บางช้าง) 

2508 ปลาบู่ทอง เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ) 
2509 เจ้าแม่ตะเคียนทอง รังสี ทัศนพยัคฆ์ 

2509 ศึกบางระจัน อนุมาศ บุนนาค 

2509 โสนน้อยเรือนงาม เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ) 
2509 พระอภัยมณี รังสี ทัศนพยัคฆ์ 

2509 ชุมทางหาดใหญ่ ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 

2509 เพชรตัดเพชร วิจิตร คุณาวุฒิ / พร้อมสิน สีบุญเรือง / 
ประกอบ แก้วประเสริฐ 

2509 ปีศาจด า ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 
2509 จ้าวหญิงนกกระจาบ มารุต (ทวี ณ บางช้าง) 

2509 งูผี รัตน์ เศรษฐภักดี 

2509 ปีศาจเมียน้อย เจริญ สุวรรณฤทธิ์ 
2509 สามเกลอเจอล่องหน ฉลวย ศรีรัตนา 

2509 ภูตมหาภัย ประวิทย์ ลีลาไว 

2510 1 ต่อ 7 ประจัญบาน ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 
2510 มนุษย์ทองค า ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 265 

ปีท่ีฉาย ชื่อภาพยนตร์ ชื่อผู้ก ากับ 

2510 พยัคฆ์ร้ายใต้สมุทร ศิริ ศิริจินดา 
2510 เมขลา เชิด ทรงศรี 

2510 พรายพิฆาต น้อย กมลวาทิน  

2510 คนเหนือคน วิจิตร คุณาวุฒิ 
2510 เจ้าแม่ปานทอง ว.พ.ส.บ. ภาพยนตร์ (บริษัทผู้สร้าง) 

2511 พระลอ ไถง สุวรรณทัต 

2511 จ้าวอินทรี ดรรชนี (ฉลอง ภักดีวิจิตร) 
2511 ระฆังผี ประดิษฐ์ กัลย์จาฤก  

2511 พรายพิศวาส ฉลวย ศรีรัตนา 
2511 ผีท้องกลม ไม่ปรากฏข้อมูล 

2511 แม่นาคคะนองรัก ชุมพร เทพพิทักษ์  

2511 พิศวาสไม่วาย ทวนทอง พรหมกฤษณ์ 
2512 ปีศาจเสน่หา พันค า 

2512 ปีศาจแสนสวย อ. อรรถจินดา (พ.ต.ท. อรรถ อรรถจินดา) 

2512 ยอดรักยูงทอง ประทีป โกมลภิส 
2512 เดชนางพราย เกรียงศักดิ ์ฤกษ์ 

2512 กินรี ส. คราประยูร (สนาน คราประยูร) 

2512 ปลาไหลทอง รัตน์ เศรษฐภักดี 
2512 อภินิหารอาจารย์ทอง สยุมพร 

2512 ดิน น้ า ลม ไฟ ไพรัช กสิวัฒน์ 
2512 ตุ๊กแกผี ประดิษฐ์ กัลป์จาฤก 

2512 ลูกสาวพระอาทิตย์ ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 

2512 หาดใหญ่ใจสู้ ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 
2512 ผีเสื้อ จ าลักษณ์ 

2512 ภูติแห่งความรัก ชุติมา สุวรรณรัต 

2513 เทวีกายสิทธิ์ พิชิต มีชัย 
2513 แม่นาคพระนคร พระเจ้าวรวงศ์เธอ พระองค์เจ้าอนุสรมงคลการ 

2513 บ้านวังแดง บัณฑิต ศรีไชย 

2513 ฝนใต้ ฉลอง ภักดีวิจิตร 
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2513 วิญญาณดอกประดู่ อนุมาศ บุนนาค  
2513 โทน เปี๊ยก โปสเตอร์ (สมบูรณ์สุข นิยมศิริ) 

2513 ฟ้าคะนอง พระเจ้าวรวงศ์เธอ พระองค์เจ้าอนุสรมงคลการ 

2513 อินทรีทอง มิตร ชัยบัญชา 
2513 เทพฤทธิ์จอมเพชฌฆาต อรรถ อรรถจินดา 

2514 จงอางผยอง น้อย กมลวาทิน 

2514 จ าปาทอง วิจารณ์ ภักดีวิจิตร 
2514 เทวดามาแล้ว บันลือ มงคลชัย 

2514 ยมบาลเจ้าขา สุรีย์ พุกกะเวส (อ านวยการสร้าง) 
2514 เพชรพระอุมา ส. อาสนจินดา (สมชาย อาสนจินดา) 

2514 มันมากับความมืด หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล 

2515 อเวจีสีชมพู หัตถกร พรหมสุวรรณ 
2515 กินรีลอยฟ้า วินิจ ภักดีวิจิตร 

2515 ฝนสามฤดู ไพรัช สังวริบุตร 

2515 ชาละวัน สมโพธิ แสงเดือนฉาย 
2516 กระสือสาว ส. เนาวราช (สนิท โกศะรถ) 

2516 ท่าเตียน พีระศิษฎ์ (สมโพธิ แสงเดือนฉาย) 

2516 ดรุณีผีสิง เกรียงศักดิ์ ฤกษ์ชนะ 
2516 ดอนโขมด วินิจ ภักดีวิจิตร 

2516 คู่กรรม สมวงศ ์ทิมบุยธรรม / พร ไพโรจน์ /  
มิสเตอร์ ติง 

2516 ทอง ฉลอง ภักดีวิจิตร 

2517 ยักษ์วัดแจ้งพบจัมโบ้เอ สมโพธิ แสงเดือนฉาย 
2517 พิษสวาท รุจน์ รณภพ 

2517 มนต์รักนางเงือก เพชร บางกอก 
2517 หนุมานพบ 7 ยอดมนุษย์ พีระศิษฎ์ (สมโพธิ แสงเดือนฉาย) /  

โชเฮอิ โทโจ (Shohei Tôjô) 

2518 หนุมานพบ 5 ไอ้มดแดง สมโพธิ แสงเดือนฉาย 
2518 เทวดาเดินดิน หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล 
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2518 แม่นาคอเมริกา เล็ก กิติพราภรณ์ 
2518 แผ่นดินแม่ ชรินทร์ นันทนาคร 

2518 หนุมานผจญเห้งเจีย ไพฑูรย์ รตานนท์ 

2519 ขุนศึก สักกะ จารุจินดา 
2519 พยัคฆ์ร้ายไทยถีบ สักกะ จารุจินดา 

2519 พรายกินรี สนาน คราประยูร 

2519 ชุมแพ จรัล พรหมรังสี 
2519 ดรรชนีไฉไล ไพรัช กสิวัฒน์ 

2519 ดับสุริยา พันธุ์เทพ อรรถไกวัลวที 
2519 ทองลูกบวบ วิจิตรรัตน์ 

2519 เผาขน คมน์ อรรฆเดช 

2519 แม่นาคบุกโตเกียว ธนาชัย ชิโนทัย 
2519 สาวหมาป่า ชาญ ชาญทองมั่น 

2520 บินเดี่ยว วิน วันชัย 

2520 ตามฆ่า 20,000 ไมล์ วินิจ ภักดีวิจิตร 
2520 ยอดมนุษย์คอมพิวเตอร์ สันต์ เปสตันยี 

2520 แหกค่ายนรกเดียนเบียนฟู ชุมพร เทพพิทักษ์ 

2520 มันทะลุฟ้า ชาลี อินทรวิจิตร 
2521 แม่นาคพระโขนง เสนีย์ เป้าประดิษฐ์ (เสน่ห์ โกมารชุน) 

2521 แผ่นดินวิปโยค สมโพธิ แสงเดือนฉาย 
2521 วิญญาณรักแม่นาคพระโขนง 

(ในภาพยนตร์ชื่อ แม่นาคพระโขนง) 
แดง (เสนีย์) โกมารชุน (ในใบปิด) / 
เสน่ห์ โกมารชุน (ในภาพยนตร์) 

2521 7 อาถรรพณ์ สุริยน ดวงทองดี 
2521 ตามล่ามนุษย์ทองค า บดินทร์ 

2521 ยมบาลจ๋า เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ) 
2522 สุดสาคร ปยุต เงากระจ่าง 

2522 จระเข ้(ออกฉายในไทย พ.ศ. 2523) สมโพธิ แสงเดือนฉาย 

2522 ปลาบู่ทอง ชิต ไทรงาม 
2522 แดร๊กคูล่าต๊อก ล้อต๊อก (สวง ทรัพย์ส ารวย) 
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2522 อยุธยาที่ข้ารัก ไถง สุวรรณทัต 
2522 เลือดสุพรรณ เชิด ทรงศรี 

2522 แก้วหน้าม้า มานพ สัมมาบัติ 

2522 เทวดาบ๊องส์ สันต์ชัย ทับทิมแดง 
2523 ไฟนรกขุมโลกันต์ ยุทธนา มุกดาสนิท 

2523 ผีหัวขาด ทวี วิษณุกร (ทวี เย็นฉ่ า) 

2523 เสือน้อย พร ไพโรจน์ 
2523 เงาะป่า พระเจ้าวรวงศ์เธอ พระองค์เจ้าภาณุพันธุ์ยุคล 

/ เปี๊ยก โปสเตอร์ 
2523 กากี เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ) 

2523 ไกรทอง สมโพธิ แสงเดือนฉาย 

2523 คาถาพยาบาท สุรชัย พันธุทัต 
2523 เจมส์แบน 007 นิยม ตันติเวชกุล / ชาย นิมิตโชตินัย /  

ฉัตรเทพ ฉันทนิม ิ 
2523 ผ่าปืน ฉลอง ภักดีวิจิตร 

2523 ลูกกรอกคะนอง รังสี ทัศนพยัคฆ์ 

2523 อุกาฟ้าเหลือง หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล 
2523 ไอ้หนังเหนียว วัชระ 

2524 พระรถ เมรี นางสิบสอง เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ) 
2524 มหาราชด า ทรนง ศรีเชื้อ 

2524 ปีศาจเมียน้อย เจริญ สุวรรณฤทธิ์ / แสน สุรศักดิ์ 

2524 ผีตาโบ๋ โกมารชุน (เสน่ห์ โกมารชุน) 
2524 วันสังหาร จรัล พรหมรังสี-สเป๊ก 

2524 สงครามกับความรัก เล็ก กิติพราภรณ์ 

2524 สุรีย์รัตน์ล่องหน อัมพร ประทีปเสน 
2525 รัตติกาลยอดรัก น้อย กมลวาทิน 

2525 ไอ้ผาง ร.ฟ.ท. มนู วรรณายก 

2525 พระเจ้าเสือ พันท้ายนรสิงห์ เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ) 
2525 นักเลงคอมพิวเตอร์ สมบัติ เมทะนี 
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2525 ขุนช้าง ขุนแผน 
ตอน ปราบจระเข้เถนขวาด 

เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ) 

2525 งูยักษ์ นันทวัช 

2525 จ้าวนรก พยุง พยกุล 
2525 ถล่มค่ายนรกจางซีฟู ทรนง ศรีเชื้อ 

2525 พยัคฆ์ร้าย 6 แผ่นดิน วินิจ ภักดีวิจิตร 
2525 ลูกอีสาน วิจิตร คุณาวุฒิ 

2525 แว่วเสียงนางพราย รังสี ทัศนพยัคฆ์ 

2526 กตัญญูประกาศิต แจ๊สสยาม (กฤษณ์ บุญประพฤกษ์) 
2526 แก้วขนเหล็ก สุริยน ดวงทองดี / วินัย วิเศษศิริ 

2526 นักเลงร้อยคม พยุง พยกุล 

2526 พญายมพนมรุ้ง สายัณห์ จันทรวิบูลย์ 
2526 ล่าพยัคฆ์ เทอด ดาวไทย / ป้อมเพชร 

2526 ลูบคมพยัคฆ์ กัญชลีกร 
2526 แหกนรกเวียตนาม ทรนง ศรีเชื้อ 

2526 อาถรรพ์น้ ามันพราย โกเมนทร์ ศักดิ์เสนีย์ (สะกดเป็น โกเมน) 

2527 เพชรตัดเพชร สักกะ จารุจินดา 
2527 ศึกกุมภกรรณ เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ) / เสรี หวังในธรรม / 

สมโพธิ แสงเดือนฉาย 
2527 โคตรคนจริง สมบัติ เมทะนี / แสน สุรศักดิ์  

2527 ชุมแพ ภาค 2 วิสันต์ สันติสุชา 

2527 เดชผีดิบ กายทิพย์ 
2527 นางพญางูผี สุริยน ดวงทองดี / อนันต์ ชลวนิช 

2527 ปลาบู่ทอง วิเชียร วีระโชต ิ

2527 ผีเอ๊าะเอ๊าะ นฤชา (ในใบปิด) / สุริยา (ในภาพยนตร์) 
2527 ยันต์สู้ปืน ชาลี อินทรวิจิตร 

2527 ยันต์สู้ผี น้ ามนต์ (ในใบปิด) / เสนีย์ โกมารชุน (เสน่ห์ 
โกมารชุน) (ในภาพยนตร์) 

2527 หนุมานพบ 11 ยอดมนุษย์ สมโพธิ แสงเดือนฉาย 
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ปีท่ีฉาย ชื่อภาพยนตร์ ชื่อผู้ก ากับ 

2528 ครูสมศรี หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล 
2528 จระเข้ศรีวันทอง กังสดาล 

2528 กิ้งก่ากายสิทธิ์ สมโพธิ แสงเดือนฉาย 

2528 ไกรทอง 2 เนรมิต (อ านวย กลัสนิมิ) / ฉลวย ศรีรัตนา 
2528 ทับทิมโทน คมน์ อรรฆเดช 

2528 นางฟ้ากับซาตาน พิศาล อัครเศรณี 

2528 ปาฏิหาริย์กุมารทอง พลายแก้ว 
2528 เพชรล าพระเพลิง สุวิชา มีแสงเงิน 

2528 สามล้อ ซี.๕ สุวิชา มีแสงเงิน 
2529 ภูหินร่องกล้า ชุมพร เทพพิทักษ์ 

2529 มือปืนคนใหม่ สุวิชา มีแสงเงิน 

2529 หักเหลี่ยมแดร๊กคูล่า สมวงศ ์ทิมบุญธรรม 
2529 เหนือฟ้ายังมีเซียน ชุมพร เทพพิทักษ์ 

2530 เจ้าแม่จระเข้ กังสดาล 

2530 9 ทรชน เสนอ คราประยูร 
2530 ข้าจะใหญ่ใครอย่าขวาง พันนา ฤทธิไกร 

2530 ขุมทรัพย์ทับทิมด า พยุง พยกุล 

2530 ดีแตก อังเคิล (อดิเรก วัฏลีลา) 
2530 นักสู้ปาฏิหาริย์ อนิรุทธิ์ นุตไพโรจน์ 

2530 ผีเจ้าเล่ห์ กามเทพ 
2530 พระรามทรงปืน หยอย บัวหลวง 

2530 พลอยทะเล เชิด ทรงศรี 

2530 มนุษย์หมาป่า สมหมาย ค าสอน 
2530 มหัศจรรย์สุดขอบฟ้า พยุง พยกุล 

2530 หัวละแสน เสนอ คราประยูร 

2531 คู่กรรม รุจน์ รณภพ 
2531 ไอ้ด่างเกยชัย ทิฆัมพร 

2531 5 มนุษย์เหล็ก พยุง พยกุล 

2531 คืนปล่อยผี สิมารักษ์ 
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2531 ดาวอาถรรพ์ เน็งบา 
2531 พายุยางแดง พรพรหม 

2531 มือปืนผีดิบ สุรพล อุระชื่น 

2532 เรือนแพ วิจิตร คุณาวุฒิ 
2532 โหดตามคิว พันนา ฤทธิไกร / กลุ่มรั้วหนาม 

2532 เทวดาตกสวรรค์ ชนะ คราประยูร 

2532 นักเลง มนู วรรณายก 
2532 แม่นาคอาละวาด สุริยน ดวงทองดี 

2532 แม่เบี้ย อดุลย์ บุญบุตร 
2532 โคตรอ ามหิต เพลิง มรกต (วินัย ยืนยง หรือ เป้า ปรปักษ์) 

2532 นักรบนอกสงคราม สุระพล อุระชื่น 

2532 นางฟ้าตกสวรรค์ ประมวล อุดมสุข 
2532 โหดทะลุฟ้า ศักดิ์มรกต (วินัย ยืนยง หรือ เป้า ปรปักษ์) 

2532 บ้าทะลุดิน ศักดิ์มรกต (วินัย ยืนยง หรือ เป้า ปรปักษ์) 

2532 ฟ้าทลายโจร ศักดิ์มรกต (วินัย ยืนยง หรือ เป้า ปรปักษ์) 
2532 สู้ลุยแหลก ประพนธ์ โชคชัย 

2533 กระสือกัดปอบ พลาวุฒิ 

2533 บ้านผีปอบ 2 สายยนต์ ศรีสวัสดิ์ 
2533 นางพญางูผี 2 สุริยน 

2533 ทวิภพ เชิด ทรงศรี 
2533 ต้องปล้น ชูชัย องอาจชัย 

2533 ดอกแก้วด า บารมี 

2533 ปลุกมันขึ้นมาฆ่า 3 ตอนจ๊ะเอ๋ผีหัวขาด ประพนธ์ เพชรอินทร์ 
2533 ปอบผีเฮ้ียน อัจกลับ 

2533 ปีศาจแมงมุมสาว วันชนะ 

2533 ผีส าออย ไนซ์กาย 
2533 พรายคะนอง สุริยน 

2533 ภูตอเวจี พรเทพ 

2533 มันลุกขึ้นมาอ้อน ประยูร วงษ์ชื่น 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 272 

ปีท่ีฉาย ชื่อภาพยนตร์ ชื่อผู้ก ากับ 

2533 แม่นาคคืนชีพ วินิจ ภักดีวิจิตร 
2533 โหดเนื้อหิน ศักดิ์มรกต (วินัย ยืนยง หรือ เป้า ปรปักษ์) 

2533 อาถรรพ์เสือสมิง น้ ามนต์ 

2534 สยึ๋มก๋ึย ธนิตย์ จิตนุกูล 
2534 มาห์ เลิศฤทธิ์ จั่นสัญจัย 

2534 สงครามผี ประพนธ์ เพชรอินทร์ 

2534 สุสานผีปอบ จรินทร์ พรหมรังสี 
2534 กะหัง แดงเสนีย์ (ในใบปิด) / เสนีย์ โกมารชุน (เสน่ห์ 

โกมารชุน) (ในภาพยนตร์) 
2534 ขบวนการอาจารย์โกย ชาลี แย้มสมพงษ์ 

2534 ทะลุฟ้ามาเกิด สามารถ พยัคฆ์อรุณ 

2534 ปลุกมันขึ้นมาฟัดผีกัด ประพนธ์ เพชรอินทร์ 
2534 ปอบผีฟ้า พยุง พยกุล 

2534 ปีศาจนางแมวด า นิรชร 
2534 มันขึ้นมาจากโลง สายชล 

2534 มือขวาอาถรรพ์ พรพจน์ (พรพจน์ กนิษฐเสน) 

2534 ลุยทะลุฟ้า คงกะพัน 
2535 หอ.หึๆ บัณฑิต ฤทธิ์ถกล 

2535 สมศรี #422 อาร์ ณรงค์ จารุจินดา 

2535 ชัยชนะของสาวน้อย ปยุต เงากระจ่าง 
2535 แม่นาคเจอผีปอบ จรินทร์ พรหมรังษี 

2535 ไอ้เข้ กัลยาณี 

2536 สมศรี โปรแกรม B ปีนี้ 2 ขวบ ณรงค์ จารุจินดา 
2536 มือปืน 2 สาละวิน หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล 

2536 ลูกบ้าเที่ยวล่าสุด อิทธิสุนทร วิชัยลักษณ์ 
2536 จรเข้ผีสิง ฤทธิณรงค์ 

2536 สมองกลคนอัจฉริยะ น าโชค แดงพุด 

2537 ผีไม่กลัวสัปเหร่อ จรินทร์ พรหมรังสี 
2537 ฉลุยหิน คนไข่สุดขอบโลก อังเคิล (อดิเรก วัฏลีลา) 
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2537 บ้าน...ผีหวัขาด จรินทร์ พรหมรังสี 
2537 ปลาบู่ทอง สิทธิชัย พัฒนด าเกิง 

2538 กึ๋ยทู สยึมก๋ึย 2 ธนิตย์ จิตนุกูล 

2538 สมศรี #422 R โปรแกรม D ปีนี้มีน้อง ณรงค์ จารุจินดา 
2538 คู่กรรม ยุทธนา มุกดาสนิท / พันธุ์ธัมม์ ทองสังข์ / 

นิพนธ์ ผิวเณร 
2538 สติแตกสุดขั้วโลก วัชระ ปานเอี่ยม 

2538 นางไม้ สรพล อุระชื่น 

2539 คู่กรรม 2 บรรจง โกศัลวัฒน์ 
2540 อุแว้สวรรค์ มหัศจรรย์ข้ามโลก ปัญญา นิ่มเจริญพงษ์ 

2540 2499 อันธพาลครองเมือง นนทรีย์ นิมิบุตร 

2540 ปู่ตาคาถาถล่มคน มรกต แก้วธานี 
2541 เสือ โจรพันธุ์เสือ ธนิตย์ จิตนุกูล 

2543 ยุวชนทหาร เปิดเทอมไปรบ ยุทธนา มุกดาสนิท 
2544 มือปืน/โลก/พระ/จัน ยุทธเลิศ สิปปภาค 

2544 สุริโยไท หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล 

2544 จัน ดารา นนทรีย์ นิมิบุตร 
2544 14 ตุลา สงครามประชาชน บัณฑิต ฤทธิ์ถกล 

2544 ไกรทอง สุทัศน์ อินทรานุปกรณ์ 

2544 ปอบหวีดสยอง เหมันต์ เชตมี 
2544 ผีสามบาท พิสุทธิ์ แพร่แสงเอ่ียม / 

ออกไซด์ แปง (Oxide Pang Chun) 
2545 7 ประจัญบาน เฉลิม วงศ์พิมพ์ 

2545 ดงพญาไฟ ชาญชัย พานตะสี 

2545 อภินิหารนิทานเวตาล 
(ออกฉายในไทย พ.ศ. 2548) 

สุเทพ ตันติรุจ / ภาณุเทพ สุทธิเทพธ ารง 

2545 สาบเสือที่ล าน้ ากษัตริย์ บัณฑิต ฤทธิ์ถกล 
2545 ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน 

ตอน ตะลุยโลกอนาคต 
ชัยพร พานิชรุทติวงศ์ 
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2545 ผีหัวขาด คมสัน ตรีพงษ์ 
2545 ต านานกระสือ บิณฑ์ บรรลือฤทธิ์ 

2545 ตะลุมพุก มหาวาตภัยล้างแผ่นดิน ปิติ จตุรภัทร์ 

2545 พระอภัยมณี ชลัท ศรีวรรณา 
2546 แก้วขนเหล็ก สุทัศน์ อินทรานุปกรณ์ 

2546 ช้างเพ่ือนแก้ว บิณฑ์ บันลือฤทธิ์ / เจริญ ทองทวี /  
สมพงษ์ สรณสถาพร 

2546 มหาอุตม์ ไกรสร บูรณสิงห์ 

2546 ตะเคียน เฉลิม วงศ์พิมพ์ 
2546 คนปีมะ โน้ต เชิญยิ้ม (บ าเรอ ผ่องอินทรกุล) 

2546 ฮวงจุ้ย ฟ้า-ดิน-คน-ลิขิต บุญถิ่น ทวยแก้ว 

2547 บอดี้การ์ดหน้าเหลี่ยม เพ็ชรทาย วงษ์ค าเหลา (หม่ า จ๊กมก) 
2547 โหมโรง อิทธิสุนทร วิชัยลักษณ์ 

2547 อมนุษย์ ทรนง ศรีเชื้อ 
2547 2508 ปิดกรมจับตาย วินัย ปฐมบูรณ์ 

2547 102 ปิดกรุงเทพปล้น ธนิตย์ จิตนุกูล / ธีระวัฒน์ รุจนิธรรม 

2547 ย่านาค ต่อพงศ ์ตันก าแหง 
2547 เกิดมาลุย พันนา ฤทธิไกร 

2547 ผีหัวขาด 2 คมสัน ตรีพงษ์ 

2547 ชัตเตอร์ กดติดวิญญาณ บรรจง ปิสัญธนะกูล / ภาคภูมิ วงศ์ภูมิ 
2547 สุริยะฆาต อนัต ยวงเงิน / กิตติพงษ์ ปัญญาทวีทรัพย์  

2547 ตุ๊กแกผี มานพ อุดมเดช 

2547 ซาไกยูไนเต็ด สมจริง ศรีสุภาพ 
2547 ผีไม่อยากให้คนเห็น วรสิทธิ์ ชีพสาทิศ 

2547 แม่นาคพระโขนง พิชัย น้อยรอด 
2548 บุปผาราตรี เฟส 2 ยุทธเลิศ สิปปภาค 

2548 7 ประจัญบาน 2 เฉลิม วงศ์พิมพ์ 

2548 โคตรเพชฌฆาต อนัต ยวงเงิน 
2548 ต้มย ากุ้ง ปรัชญา ปิ่นแก้ว 
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2548 รับน้องสยองขวัญ ภาคภูมิ วงษ์จินดา 
2548 เสือภูเขา ธีระธร สิริพันธ์วราภรณ ์

2549 ไฉไล พชร์ อานนท์ (อานนท์ มิ่งขวัญตา) 

2549 กระสือวาเลนไทน์ ยุทธเลิศ สิปปภาค 
2549 ไทยถีบ พิสุทธิ์ แพร่แสงเอ่ียม  

2549 พระ เด็ก เสือ ไก่ วอก บัณฑิต ฤทธิ์ถกล 

2549 โบอา งูยักษ์ ชนินทร เมืองสุวรรณ 
2549 ก้านกล้วย คมภิญญ์ เข็มก าเนิด 

2549 โกยเถอะโยม จตุรงค์ พลบูรณ์ 
2549 ผีคนเป็น มณฑล อารยางกูร  

2549 หมากเตะรีเทิร์นส 
(ชื่อเดิม หมากเตะโลกตะลึง) 

อดิสรณ์ ตรีสิริเกษม 

2549 เก๋า..เก๋า วิทยา ทองอยู่ยง 

2549 ฅนไฟบิน เฉลิม วงศ์พิมพ์ 
2550 ต านานสมเด็จพระนเรศวรมหาราช 

ภาค ๑ องค์ประกันหงสา 
หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล 

2550 ต านานสมเด็จพระนเรศวรมหาราช 
ภาค ๒ ประกาศอิสรภาพ 

หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล 

2550 บอดี้การ์ดหน้าเหลี่ยม 2 เพ็ชรทาย วงษ์ค าเหลา (หม่ า จ๊กมก) 
2550 ผีไม้จิ้มฟัน ปิยะพันธ์ ชูเพ็ชร์ 

2550 อสุจ๊าก ทวีวัฒน์ วันทา 

2550 ชุมทางรถไฟผี สุขุม เมธาวนิช 
2550 คนหิ้วหัว พิง ล าพระเพลิง 

2550 บ้านผีสิง มณฑล อารยางกูร 
2550 นรสิงหาวตาร วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง 

2550 พระพุทธเจ้า กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ 

2551 รักสยาม เท่าฟ้า ธนิตย์ จิตนุกูล 
2551 สียามา ปรีชา ส่งสกุล 

2551 ช็อคโกแลต ปรัชญา ปิ่นแก้ว 
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2551 ผีตาหวานกับอาจารย์ตาโบ๋ วรพจน์ โพธิเนตร 
2551 สลัดตาเดียวกับเด็ก 200 ตา ธนิตย์ จิตนุกูล 

2551 นาค ณัฐทพงศ์ รัตนโชคสิริกูล 

2551 ส้มต า นนทกร ทวีสุข 
2551 หนุมานคลุกฝุ่น ศักดิ์ชัย ศรีบุญนาค 

2551 เทวดาตกมันส์ อาทิตย์ ศรีภูม 

2551 คนไฟลุก ปีเตอร์ มนัส 
2551 บ้านผีปอบ 2008 บรรหาร ไทธนบูรณ์ 

2551 หลวงพ่ีเท่ง 2 รุ่นฮาร่ ารวย บ าเรอ ผ่องอินทรกุล 
2551 5 แถว นะติ พันธุ์มณี 

2551 หัวหลุดแฟมิลี่ โก๊ะตี๋ อารามบอย (เจริญพร อ่อนละม้าย) 

2551 องค์บาก 2 ทัชชกร ยีรัมย์ 
2551 ปาฏิหาริย์รักต่างพันธุ์ ธีระวัฒน์ รุจินธรรม 

2552 ฟ้าใส ใจชื่นบาน เกริกชัย ใจมั่น / นภาพร พูลเจริญ 

2552 กระสือฟัดปอบ นะติ พันธ์มณี 
2552 จีจ้า ดื้อสวยดุ ราเชนทร์ ลิ้มตระกูล 

2552 หอแต๋วแตก แหกกระเจิง พชร์ อานนท์ (อานนท์ มิ่งขวัญตา) 

2552 รถไฟฟ้า..มาหานะเธอ อดิสรณ์ ตรีสิริเกษม 
2552 สวยซามูไร มานพ อุดมเดช 

2552 โยมผีพ่อ ชาญณรงค์ ขันทีท้าว / นิรันดร์ ธรรมปรีชา 
2553 บางระจัน 2 ธนิตย์ จิตนุกูล 

2553 สาระแนสิบล้อ นฤบดี เวชกรรม 

2553 คนไททิ้งแผ่นดิน นิรัตติศัย กัลย์จาฤก 
2553 เขี้ยวอาฆาต ธนดล นวลสุทธิ์ / ธรรมนูญ สกุลบูรณ์ถนอม 

2553 องค์บาก 3 ทัชชกร ยีรัมย์ 

2553 ลุงบุญมีระลึกชาติ อภิชาติพงศ์ วีระเศรษฐกุล 
2553 ผู้หญิง 5 บาป 2 สุกิจ นรินทร์ 

2553 ตุ๊กก้ี เจ้าหญิงขายกบ พรชัย หงษ์รัตนาภรณ์ 

2553 แฟนใหม่ ปิยะพันธุ์ ชูเพ็ชร์ 
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2553 กระดึ๊บ จตุรงค์ พลบูรณ์ 
2554 เท่ง โหน่ง จีวรบิน พงษ์ศักดิ์ พงษ์สุวรรณ (เท่ง เถิดเทิง) /  

สมิทธิ์ ทิมสวัสดิ์ 

2554 Suck Seed ห่วยขั้นเทพ ชยนพ บุญประกอบ 
2554 ต านานสมเด็จพระนเรศวรมหาราช 

ภาค ๓ ยุทธนาว ี
หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล 

2554 ต านานสมเด็จพระนเรศวรมหาราช 
ภาค ๔ ศึกนันทบุเรง 

หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล 

2554 บางกอกกังฟู ยุทธเลิศ สิปปภาค 

2554 บ้านผีปอบ Reformation โสภณ นิ่มอนงค์ 

2555 แก๊งค์ตบผี ธนิตย์ จิตนุกูล / ฐิติพงษ์ ใช้สติ /  
สรเทพ เวศวงศ์ษาทิพย์ 

2555 แม่นาค 3D (ต านานรัก แม่นาค 3D) พิชัย น้อยรอด 
2555 407 เที่ยวบินผี อิสรา นาดี 

2555 คน-โลก-จิต นนทรีย์ นิมิบุตร 

2555 จิตสัมผัส 3D กัลป์ หงษ์รัตนาภรณ์ 
2555 ม้ง สงครามวีรบุรุษ เสรี พงศ์นิธิ / เจมมี่ ว่างลี 

2555 หอแต๋วแตก แหกมว๊ากมว๊าก พชร์ อานนท์ (อานนท์ มิ่งขวัญตา) 

2555 สูบคู่กู้โลก นฤบดี เวชกรรม 
2556 มอ 6/5 ปากหมา ท้าผี พชร์ อานนท์ (อานนท์ มิ่งขวัญตา) 

2556 ฟัดจังโตะ ฤกษ์ชัย พวงเพ็ชร์ / นพดล อากาศ 
2557 หมวยจิ้นดิ้นก้องโลก ทรงยศ หาญวิวัฒน์กิจ / ชนพล รินลา 

2557 มอ 6/5 ปากหมา ท้าแม่นาค พชร์ อานนท์ (อานนท์ มิ่งขวัญตา) 

2557 ไพรดิบ มนตรี ธาดาอ านวยชัย 
2557 ต านานสมเด็จพระนเรศวรมหาราช 

ภาค ๕ ยุทธหัตถ ี
หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล 

2557 แผลเก่า หม่อมหลวงพันธุ์เทวนพ เทวกุล 

2557 เร็วทะลุเร็ว พันนา ฤทธิไกร 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 278 

ปีท่ีฉาย ชื่อภาพยนตร์ ชื่อผู้ก ากับ 

2557 พระมหาชนก เกรียงไกร ศุภรสหัสรังสี / นพ ธรรมวานิช / 
ธนัญชนก สุบรรณ ณ อยุธยา  

2557 ตัวพ่อเรียกพ่อ ณภัทร ปัทมสิงห์ ณ อยุธยา 

2557 สตรีเหล็ก ตบโลกแตก พชร์ อานนท์ (อานนท์ มิ่งขวัญตา) 
2558 อนันตา ศิลาพิชิตมาร วัลลภา พิมพ์ทอง 

2558 ต านานสมเด็จพระนเรศวรมหาราช 
ภาค ๖ อวสานหงสา 

หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล 

2558 แม่เบี้ย หม่อมหลวงพันธุ์เทวนพ เทวกุล 

2558 คุณทองแดง ดิ อินสไปเรชั่นส์ ทิวา เมยไธสง (ตอน ทองแดง) 
ศักดิ์ศิริ คชพัชรินทร์ (ตอน หมาวัด) 
ชวลิต แก้วมณี (ตอน ทองหล่อ) 
พัลลภ สินธุ์เจริญ (ตอน คอปเปอร์เพ่ือนรัก) 

2558 พันท้ายนรสิงห์ หม่อมเจ้าชาตรีเฉลิม ยุคล 
2559 กระสือครึ่งคน บิณฑ์ บรรลือฤทธิ์ 

2559 วานรคู่ฟัด นนทกร ทวีสุข 
2559 ถึงคน..ไม่คิดถึง ชาติชาย เกษนัส 

2560 ทองดีฟันขาว บิณฑ์ บรรลือฤทธิ์ 

2560 กัดกระชากเกรียน พชร์ อานนท์ (อานนท์ มิ่งขวัญตา) 
2560 หญ้าตัดฅน ณัฏฐา หอมทรัพย์ 

2560 ดอกฟ้า_หมาแจ๊ส ยุทธเลิศ สิปปภาค 

2561 สายลับเกมส์โปมอน 008 อัศวิน ทัพคัลไลย / มงคล อุปะกา 
2561 ตีสาม AFTER SHOCK ภวัต พนังคศิริ / ธรรมนูญ สกุลบุญถนอม /  

นิติวัฒน์ ชลวณิชสิริ 
2561 ตุ๊ดตู่กู้ชาติ พชร์ อานนท์ (อานนท์ มิ่งขวัญตา) 

2561 ๔๐๐ นักรบ ขุนรองปลัดชู เจตนิพัทธ์ สาสิงห์ 

2561 ครุฑ มหายุทธ หิมพานต์ ชัยพร พานิชรุทติวงศ์ 
2561 โนราห์ เอกชัย ศรีวิชัย 

2561 ปาฏิหาริย์แก้วนาคราช ราชวัตร ฐิติวรดากูล 
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2561 Ten Years Thailand อาทิตย ์อัสสรัตน์ (Sunset) 
วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง (Catopia) 
จุฬญาณนนท์ ศิริผล (Planetarium) 
อภิชาติพงศ์ วีระเศรษฐกุล (Song of the City) 

2562 ๗๗๗ นะชาลีติ (ออกฉายฉบับใหม่ใน 
พ.ศ. 2563 ในชื่อ พระสีวลี) 

เพ็ญจันทร์ วงศ์สมเพ็ชร /  
โชตณภร บวรมหาบุญบารมี (ฉบับ พระสีวลี) 

2562 พ่ีนาค ภณธฤต โชติกฤษฎาโสภณ 

2562 กระสือสยาม ปรัชญา ปิ่นแก้ว 
2562 ดิว ไปด้วยกันนะ ชูเกียรติ ศักดิ์วีระกุล 

2562 บอดี้การ์ด หน้าหัก พิพัฒน์ จอมเกาะ 
2562 เลว2018 เกรียงศักดิ ์พินทุสรศรี / นักรบ โรจนธนากร / 

พีรวัฒน์ ธีรภาพเจริญ 

2563 มือปืน/โลก/พระ/จัน 2 ยุทธเลิศ สิปปภาค 
2563 พ่ีนาค 2 ภณธฤต โชติกฤษฎาโสภณ 

2563 พจมาน สว่างคาตา พชร์ อานนท์ (อานนท์ มิ่งขวัญตา) 
2563 คืนยุติ-ธรรม กัณฑ์ปวิตร ภูวดลวิศิษฏ์ 

2563 หลวงพ่ีกะอีปอบ เฉลิม วงศ์พิมพ์ 

2563 เดอะ สเน็ค วิดิฐ ธัญพันธุ ์
2564 Ghost Lab ฉีกกฎทดลองผี ปวีณ ภูริจิตปัญญา 

2564 DEEP โปรเจกต์ลับ หลับ เป็น ตาย สิตา ลิขิตวนิชกุล / เจตริน รตันเสรีเกียรติ / 
อภิรักษ์ สมุดกิจไพศาล / ธนบดี เอ้ือวิทยา / 
อดิเรก วัฏลีลา 
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ภาพผู้วิจัยและผู้ให้สัมภาษณ์ 
 

    
คุณโดม สุขวงศ ์                           คุณล าเนาว์ สุดโต 

    
      คุณวิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง       คุณสมโพธิ แสงเดือนฉาย 
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คุณสมโพธิให้เกียรติพาผู้วิจัยเยี่ยมชมภายใน Sompote House พิพิธภัณฑ์ส่วนตัวของคุณสมโพธิ 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 282 

 

 

(บน) ภายใน Sompote House เต็มไปด้วยภาพถ่าย ภาพวาด ของเล่น และของสะสมมากมาย 
(ล่าง) หุ่นหนุมานและเหล่าอุลตร้าแมน จากภาพยนตร์เรื่อง หนุมานพบ 7 ยอดมนุษย์ (2517) 
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(ซ้าย) ภาพคุณสมโพธิฝึกงานที่บริษัท โตโฮ ใน พ.ศ. 2505 (ค.ศ. 1962) 

(ขวา) กล้องฟิล์ม 35 มม. ยี่ห้อมิทเชลล์ (Mitchell) จาก โตโฮ 

 
คุณสมโพธิ (คนซ้าย) ในระหว่างการถ่ายท าภาพยนตร์เรื่อง King Kong vs. Godzilla (1962) 
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(ตรงกลาง) กล้องถ่ายภาพยนตร์ยี่ห้ออาร์รี่ (Arri) ของบริษัท ไชโยภาพยนตร์ 

(ซ้ายบน) ดวงไฟส าหรับถ่ายภาพยนตร์ก าลังไฟ 10 กิโลวัตต์ และภาพคุณสมโพธิก าลังถือหลอดไฟ 

 
อุปกรณ์กล้อง จอภาพ และเครื่องบันทึกวิดีโอระบบแอนะล็อกของบริษัท ไชโยภาพยนตร์ 
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(ภาพกลาง) คุณสมโพธิ (คนขวา) ถ่ายรูปคู่กับ คูโรซาวะ อากิระ (Kurosawa Akira) 

 
ห้องรับแขกของคุณสมโพธิ / (ภาพขวาบน) คุณสมโพธิรับเกียรติบัตรส าเร็จการฝึกงานที่บริษัท โตโฮ 
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ห้องภาพผลงานของคุณประยูร จรรยาวงษ์  เจ้าของฉายา “ราชาการ์ตูนไทย” 

 
ภาพการ์ตูนอุลตร้าแมนและใบปิดภาพยนตร์ของ ไชโยภาพยนตร์ วาดโดยคุณประยูร 
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ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์คุณสมโพธิที่ห้องนี้ 

 
รางวัลเชิดชูเกียรติผู้ก ากับภาพยนตร์ผู้มีคุณูปการต่อวงการภาพยนตร์ไทย 

จากงานประกาศผลรางวัลสมาคมผู้ก ากับภาพยนตร์ไทย ครั้งที่ 7 (พ.ศ. 2560/ค.ศ. 2017) 
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คุณสมโพธิเปิดวีดิทัศน์สารคดีของ ไชโยภาพยนตร์ 

 
คุณสมโพธิเปิดสมุดภาพที่บันทึกไว้ในช่วงการฝึกงานที่ประเทศญี่ปุ่น 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นายณัฐสิทธิ์ ขจายศรสิทธิ์ 
วัน เดือน ปี เกิด 4 ตุลาคม 2537 
สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร ประเทศไทย 
วุฒิการศึกษา • ส าเร็จการศึกษาระดับประถมและมัธยมศึกษา จากโรงเรียนเซนต์คาเบรียล  

• ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรนิเทศศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
การภาพยนตร์และภาพนิ่ง จากคณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
• ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต กลุ่ม
วิชาสื่อและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จากคณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 

ที่อยู่ปัจจุบัน 33 ถนนบูรพา แขวงวังบูรพาภิรมย์ เขตพระนคร กรุงเทพมหานคร 10200 
รางวัลที่ได้รับ งานวิจัยเรื่อง "พัฒนาการของเทคนิคการสร้างภาพพิเศษในภาพยนตร์ไทย 

ในช่วง พ.ศ. 2470 ถึง พ.ศ. 2563" ฉบับนี้ ได้รับทุนสนับสนุนวิทยานิพนธ์
ด้านภาพยนตร์ ประจ าปีงบประมาณ 2564 จากสถาบันหนังไทย หอ
ภาพยนตร์ (องค์การมหาชน)   
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