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บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาเปรียบเทียบภาพตัวแทนผู้หญิงที่น าเสนอใน
ภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ รวมถึงความสัมพันธ์ของการเปลี่ยนแปลง
รูปแบบการน าเสนอและเพื่อให้ทราบถึงอ านาจและอุดมการณ์ที่อยู่เบื้องหลังการนิยาม “ความเป็น
หญิง” โดยการวิเคราะห์ตัวบท มุ่งเน้นพิจารณาการเล่าเรื่อง และตัวละคร จากภาพยนตร์แอนิเมชัน
และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันของเจ้าหญิงดิสนีย์ท่ีมีเนื้อหามาจากเค้าโครงเรื่องเดียวกันท้ังหมด 10 เรื่อง 
ผลการศึกษาพบว่าการเล่าเรื่องสามารถจ าแนกโครงเรื่องได้เป็น 3 รูปแบบหลัก คือ 1) ผู้หญิงที่โดน
กล่ันแกล้งและรอคอยความช่วยเหลือจากผู้ชาย 2) ผู้หญิงท่ีกล้าท่ีจะตัดสินใจแต่ยังคงต้องการความรัก
จากผู้ชาย 3) ผู้หญิงที่เข้มแข็งและสามารถแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง และ แก่นเรื่องได้ 3 รูปแบบคือ     
1) การเชื่อมั่นในความดี ความถูกต้อง และค าสอน 2) การเชื่อมั่นและมีความมั่นใจในตนเอง 3) อย่า
ให้คุณค่าและตัดสินใครจากการเจอกันเพียงครั้งเดียว ทั้งนี้จากการศึกษาตัวละคร ซึ่งผลการศึกษา
พบว่า 1 ) พื้นที่ที่ปรากฏพบว่าปรากฎตัวเป็นพื้นที่สาธารณะมากที่สุด จ านวน 63 ครั้ง  2) รูปร่าง
หน้าตาที่นิยม พบว่านิยมรูปร่างผอม ผิวขาว ผมยาว ใบหน้างดงามไม่มีต าหนิ มีการแต่งหน้าเข้ม 3) 
การแต่งกายภายท่ีปรากฏ พบว่ามีการปรากฎการสวมใส่กระโปรงมากท่ีสุดจ านวน 13 ตัวละคร รวม
ไปถึงลักษณะการแต่งกายท่ีพบมากท่ีสุดคือการสวมใส่ชุดหรูหราจ านวน 15 ตัวละคร 5) ลักษณะนิสัย
พบว่าสามารถจ าแนกลักษณะนิสัยออกเป็น 2 กลุ่ม คือ ตัวละครที่มีลักษณะนิสัยเป็นไปตามขนบ 4 
ตัวละคร และตัวละครที่มีลักษณะนิสัยไม่เป็นไปตามขนบ จ านวน 11 ตัวละคร จากการศึกษาพบว่า
ลักษณะสัมพันธบทท่ีพบนั้นมี 4 ลักษณะ ประกอบด้วย การคงเดิม ขยายความ ดัดแปลงและตัดทอน 
โดยในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันทั้ง 5 เรื่องพบการคงเดิมโครงเรื่อง แก่นเรื่อง และตัวละคร จึงพบว่ามี
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การคงเดิมตัวละครในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ทุกเรื่อง ไม่ว่าจะเป็นการคงเดิมรูปร่าง
หน้าตาหรือแม้แต่ลักษณะนิสัย ทั้งนี้เนื่องภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเป็นภาพยนตร์ที่ถูกน าแสดงโดยคน
จริง ในการผลิตและน าเสนอนั้นจึงต้องท าให้สมจริงมากยิ่งขึ้นจึงพบว่าลักษณะสัมพันธบทอย่างการ
ขยายความที่หมายถึงในตัวบทปลายทางมีการเพิ่มเติมเนื้อหาในส่วนที่ตัวบทต้นทางไม่มี นอกจากนี้
การขยายความยังอาจให้ความหมายเพิ่มเติมให้ส่งผลกับการแสดงความหมายของตัวบทปลายทางนั้น
ได้เข้ามาช่วยส่งเสริมให้ตัวละครสมจริงมากยิ่งขึ้น การดัดแปลงนั้นหมายถึงในตัวบทปลายทางมีการ
ดัดแปลงเนื้อหาจนท าให้แตกต่างไปจากตัวบทต้นทาง โดยการดัดแปลงนั้นเป็นส่ิงท่ีสามารถเกิดขึ้นได้
ในการถ่ายโยงตัวบท เนื่องจากการสัมพันธบทนั้นเป็นถือว่าเป็นการหยิบยืมเนื้อหาจากตัวบทต้นทาง
มาดังนั้นเมื่อมาถึงตัวบทปลายทางจึงสามารถเกิดการเปลี่ยนแปลงหรือดัดแปลงได้เพื่อให้เป็นไปตาม
ความตั้งใจของผู้ผลิต ส่งผลให้เกิดการดัดแปลงโครงเรื่องให้สอดคล้องกับลักษณะนิสัยของตัวละคร 
รวมไปถึงในส่วนการดัดแปลงโครงเรื่องนั้นจะถูกปรับเปล่ียนให้สอดคล้องกับแก่นเรื่อง ในส่วนของการ
ตัดทอนพบได้น้อยที่สุดในการถ่ายโยงไปสู่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน เนื่องจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
เจ้าหญิงดิสนีย์ส่วนใหญ่ต้องการจะรักษาความเป็นต้นฉบับไว้เพื ่อให้ผู ้รับชมยังคงสามารถเข้าใจ
ภาพยนตร์ที่น ามาผลิตใหม่ได้โดยไม่ต้องท าความเข้าใจใหม่ โดยพบว่ามีการตัดทอนเกี่ยวกับตัวละคร 
ในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 2 เรื่อง จากการศึกษาพบว่ายังสะท้อนถึงอุดมการณ์ปิตาธิปไตย
และการต่อรองในแต่ละยุคสมัยของภาพยนตร์ยุคใหม่ โดยยุคก่อนสตรีนิยมแสดงภาพผู้หญิงที่ถูก
จ ากัดการใช้ชีวิตและตีกรอบให้เป็นผู้ท่ีได้รับช่วยเหลือเท่านั้น ขณะท่ียุคหลังสตรีนิยมมีภาพตัวแทนท่ี
เข้มแข็งและยืนหยัดได้ด้วยตนเอง โดยภาพยนตร์ท่ีผลิตในยุคใหม่นั้นได้สร้างภาพตัวแทนผู้หญิงท่ีเป็น
ตัวละครเอกที่เข้มแข็งและอิสระมากขึ้น เช่น "มาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ" และ "มู่หลาน" 
(Mulan, 2020)  
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ABSTRACT 
 

This research aims to analyze and compare the representation of women 
in Disney Princesses across animation and live-action films, as well as the change in 
women's representation in these two genres, including the ideology behind the 
representation of Femininity. The textual analysis of 10 Disney Princess animation and 
live-action films based on the same plot is the key to this study. The results show that 
Disney Princess films, both animation and live-action, can be classified into three main 
narrative patterns: 1) women who are victimized and await rescue from men; 2) women 
who are brave and decisive but still desire love from men 3) women who are strong 
and capable of solving problems on their own. Additionally, the films can also be 
categorized into three thematic patterns. 1) belief in goodness and righteousness 2) 
Believing in and having self-confidence 3) Do not judge people by their looks. From 
the study of characters. The results of the study showed that 1) the area that appeared 
was the most public area 63 times. 2) The representation of women portrayed through 
Disney Princesses in animation and live-action films shows the women as having a slim 
body, white skin, long hair, and a beautiful face without flaws. 3) Most of the characters 
are wearing skirts. 5) The group of women can be classified according to their 
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personalities into two types: 1) Women that follow the tradition have four characters, 
and 2) women that unfollow the tradition Characteristics, which have 11 characters, 
also reflect the changing ideologies and power dynamics of each respective era. In the 
pre-feminist era, the films presented women who were limited in their life choices and 
relied on assistance. Conversely, in the post-feminist era, there are depictions of strong, 
independent female characters. Films produced in the modern era aim to dismantle 
traditional norms and create empowered female protagonists, such as "Maleficent" 
(2014) and "Mulan" (2020). 

 
Keywords: Representation of women, Animation Film, Live-Action Film, Disney 
Princess 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มาจากความตั้งใจของผู้วิจัยที่หลงไหลในผลงานการผลิตสื่อของ
วอล์ท ดิสนีย์ ท่ีถือว่าเป็นส่ือท่ีอยู่มาในทุกช่วงอายุของการเติบโตของผู้วิจัย ท้ังนี้ในการรับชมท่ีผ่านมา
นั้นถึงแม้ว่าส่ือจะมีหน้าท่ีให้ความบันเทิงแต่ถึงอย่างไรก็ปฎิเสธไม่ได้ว่าตัวผู้วิจัยเองก็สังเกตได้ถึงความ
พยายามในการจะสื่อสารของตัวภาพยนตร์ รวมไปถึงการที่วอล์ทดิสนีย์น าภาพยนตร์แอนิเมชันมา
ผลิตเป็นภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันใหม่นั้นเป็นท่ีน่าจับตามองไม่น้อย เป็นท่ีมาท่ีท าให้เกิดความสนใจท่ีจะ
ศึกษาการน าเสนอภาพยนตร์โดยเฉพาะตัวละครน าที่เป็นพื้นที่ในการสื่อสารอุดมการณ์หลักและรวม
ไปถึงศึกษาความเปล่ียนแปลงระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน  

ทั้งนี้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จตามความคาดหวังของผู้วิจัย ผู้วิจัยขอขอบพระคุณ  
ความเมตตากรุณาของ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เกศราพร ทองพุ่มพฤกษา ท่ีเห็นว่าความสนใจนี้
สามารถต่อยอดและพัฒนาเป็นงานวิทยานิพนธ์ฉบับสมบูรณ์ได้ รวมไปถึงความกรุณาท่ีรับเป็นท่ี
ปรึกษาและสละเวลาอันมีค่าในการให้ค าแนะน าเกี ่ยวกับแนวทางในการท าวิทยานิพนธ์ ในการ
ตรวจสอบความเรียบร้อย เหนือยิ่งกว่านั้นขอขอบคุณที่คอยขัดเกลาทั้งตัวผู้วิจัยและวิทยานิพนธ์ให้
เป็นไปในทิศทางท่ีดีเสมอ  

ขอขอบคุณคณะกรรมการทุกท่านที่สละเวลาอันมีค่าเพื่อมาเป็นคณะกรรมการ
ตรวจสอบวิทยานิพนธ์ในครั้งนี้ ได้แก่ รองศาสตราจารย์ดร. สมสุข หินวิมาน รองศาสตรจารย์ดร.ก าจร 
หลุยยะพงศ์ และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วีรพงษ์ พวงเล็ก ท่ีใหค้ าแนะน าอันเป็นประโยชน์ รวมไปถึง
การแนะแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขวิทยานิพนธ์ให้มีความสมบูรณ์ ทั้งนี้ผู้วิจัยรู้สึกเป็นเกียรติอยา่ง
ยิ่งท่ีได้รับค าแนะน าจากคณะกรรมการอันทรงเกียรติ 

ขอขอบคุณกลุ่มเพื่อนๆที่ท าวิทยานิพนธ์ด้วยกัน อย่างกลุ่ม MCA 23 โดยเฉพาะยิ่ง 
พี่ฟิล์ม กัลยรัตน์ท่ีคอยให้ก าลังใจ เป็นท่ีปรึกษา และท าให้ผ่านพ้นการท าวิทยานิพนธ์ในแต่ละคืนไปได้  
ขอบคุณพี่ตุ้ย พี่ฝ้าย ที่ให้ค าแนะน าและก าลังใจ ช่วยตรวจเช็คความเรียบร้อยในการท าวิยานิพนธ์ 
และกลุ่ม MCM 22 ขอขอบคุณพี่แอมป์ พี่ต๊อบและพี่มะปราง รวมไปถึงพี่ต๊อกแต๊กท่ีให้ก าลังใจกันอยู่
เสมอมา และทุกคนส าหรับมิตรภาพ ความช่วยเหลือ ท่ีให้กันตลอดเวลาท่ีเรียนด้วยกัน และส าหรับทุก
ท่านท่ีช่วยเหลือ แม้จะไม่ได้เอ่ยช่ือแต่ผู้วิจัยขอขอบคุณจากใจจริงไว้ ณ ท่ีนี้ 

ขอขอบคุณคณะโครงการบัณฑิตศึกษาคณะวารศาสตร์และสื่อสารมวลชนที่คอย
ช่วยเหลือและให้ค าปรึกษาในตลอดระยะเวลาการศึกษาท่ีผ่านมา โดยเฉพาะอย่างยิ่งขอขอบคุณ พี่กุ้ง
ชลาลัย ที่ไม่ว่าจะมีค าถามหรือสงสัยอะไรพี่กุ้งก็สามารถให้ความช่วยเหลือและช่วยคลายความสงสัย
ได้ตลอดเวลา  
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ขอขอบคุณพี่ๆและเพื่อนๆ ท่ีอยู่เคียงข้างในวันท่ีท้อแท้ อย่างพี่จ๊อบ พี่มายและพี่บุ๊ง
ท่ีคอยให้ก าลังใจการท าวิทยานิพนธ์ครั้งนี้มาตลอด รวมไปถึงมายและเพียวที่เป็นพื้นท่ีสบายใจให้เสมอ
ในวันท่ีรู้สึกว่าหมดหวัง ท าให้รู้ว่ายังมีทุกคนท่ียังเช่ือว่าจะท าส าเร็จและคอยอยู่ตลอดท่ีจะได้กลับมาใช้
เวลาด้วยกัน  

สุดท้ายขอขอบคุณครอบครัว โดยเฉพาะอย่างยิ่งคุณพ่อและคุณแม่ ที ่เชื ่อมั ่นว่า
สามารถท าได้ส าเร็จ เป็นคนท่ีคอยเคียงข้าง สนับสนุน รับฟังและให้ก าลังใจ ท าให้ในวันท่ีถึงแม้ว่าจะ
เล่าให้ใครฟังไม่ได้ ก็สามารถเล่าให้คุณแม่และคุณพ่อฟังได้ขอขอบพระคุณจริงๆค่ะ ในความส าเร็จครั้ง
นี้จึงอยากขอให้เป็นส่ิงท่ีท าให้คุณแม่และมีคุณพ่อมีความสุขนะคะ   

  
ภูษิตา มุกดาสนิท 
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บทท่ี 1 

บทน า 
 

1.1 ที่มาและความส าคัญ 

 
                 ภาพยนตร์ (Cinema) เป็นส่ือท่ีมีอิทธิพลและเป็นท่ีนิยมมาต้ังแต่ต้นคริสตศตวรรษท่ี 20 
โดยถือก าเนิดขึ้นมาในช่วงสังคมอุตสาหกรรม ซึ่งถือว่าเป็นช่วงที่เกิดการใช้แรงงานสูง  ภาพยนตร์      
จึงนับว่าเป็นช่องทางความบันเทิงช่วยผ่อนคลายจากความตึงเครียดจากการท างาน และได้หลุดพ้น
จากโลกของความเป็นจริงได้ในระยะเวลาหนึ่งโดยในอดีตนั้นภาพยนตร์ถูกเรียกว่า Cinematography 
ท่ีมีรากศัพท์มาจากค าว่า kinema รวมกับค าว่า graphy หมายถึงเคล่ือนไหว ท้ังนี้ความหมายโดยรวม
ของค าว่าภาพยนตร์นั้นคือกระบวนการบันทึกภาพด้วยฟิล์มแล้วน าออกฉายให้เห็นภาพเคลื่อนไหว 
ภาพท่ีปรากฏบนฟิล์มภาพยนตร์หลังจากผ่านกระบวนการถ่ายท าแล้วเป็นเพียงภาพนิ่งจ านวนมากท่ีมี
อิริยาบถหรือแสดงอาการเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงไปทีละน้อยต่อเนื่องกันเป็นช่วงๆ ตามเรื่องราวท่ี
ได้รับการถ่ายท าและตัดต่อมา ซึ่งอาจเป็นเรื่องราวหรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริงหรือเป็นการแสดงให้
เหมือนจริง หรืออาจเป็นการแสดงและสร้างภาพจากจินตนาการของผู้สร้างก็ได้ในแต่ละช่วงยุคสมัย
นั้นเทคโนโลยีการถ่ายท าภาพยนตร์ก็ได้มีการพัฒนาขึ้นตามระยะเวลา อีกทั้งมีการใช้เทคนิคในการ
ถ่ายท าซับซ้อนมากยิ่งขึ้น เพื่อให้ได้ผลลัพท์ที่สวยงามและอลังการมากขึ้น     (ก าจร หลุยยะพงศ์, 
2556, น.2-3) 
                   ทั้งนี้ภาพยนตร์ถูกจ าแนกได้เป็นหลายแนว โดยส่วนประกอบหลักของภาพยนตร์     
จะมี 3 อย่างได้แก่ ฉาก อารมณ์ รูปแบบ ซึ่งแต่ละส่วนประกอบมีความหมายดังนี้  ฉากหมายถึง
สถานท่ีและส่ิงแวดล้อมท่ีเรื่องราวในภาพยนตร์ด าเนินไป อารมณ์หมายถึงความรู้สึกท่ีผู้ชมได้รับตลอด
การชมภาพยนตร์ และรูปแบบหมายถึงอุปกรณ์ที่ใช้ถ่ายท าและวิธีด าเนินเรื่อง ส าหรับประเภทของ
ภาพยนตร์สามารถแบ่งได้เป็น 17 แนว ประกอบไปด้วยภาพยนตร์แอ็กชัน (Action Film) หมายถึง
ภาพยนตร์ต่อสู้ ระทึกใจ ภาพยนตร์สงคราม (War Film) ท่ีมีการอ้างอิงเหตุการณ์สงครามท่ีเกิดขึ้นใน
อดีต ภาพยนตร์ผจญภัย (Adventure Film) มีการผจญภัยเผชิญอุปสรรค ภาพยนตร์คาวบอย
ตะวันตก (Western) เป็นภาพยนตร์ที่แสดงวิถีชีวิตของคนอเมริกันยุคบุกเบิกที่เข้าไปตั้งรกรากใน
ดินแดนป่าเถื ่อนแถบตะวันตกของสหรัฐอเมริกาเมื่อร้อยกว่าปีก่อน  ภาพยนตร์ตลก (Comedy)          
มีเนื้อเรื่องเบาสมองเน้นการสร้างเสียงหัวเราะ ภาพยนตร์ชีวิตมีเนื้อเรื่องดราม่า (Drama) แสดงให้เห็น
ถึงความเศร้า ภาพยนตร์อีโรติก (Erotic Film) เป็นภาพยนตร์ที ่ไม่เหมาะกับผู้ที ่มีอายุไม่ถึง 18 
เนื่องจากเนื้อหาแสดงถึงความต้องการทางเพศ ราคะ และความรักแบบโรแมนติก ภาพยนตร์เพลง 
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(Musical) ม ีล ักษณะที ่ต ัวละครร้องและเต้นในเรื ่อง  ภาพยนตร์ร ักโรแมนติก (Romance) มี         
เน ื ้อหาเกี ่ยวกับความรักระหว่างบุคคล ภาพยนตร์นิยายเหนือจริงหรือแฟนตาซี (Fantasy)               
มักมีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับเวทมนตร์ การผสมจินตนาการ และเรื่องเหนือจริง ภาพยนตร์วิทยาศาสตร์
หรือไซไฟ (Science fiction หรือ sci-fi) เป็นภาพยนตร์ที่มีเนื้อหาอ้างอิงวิทยาศาสตร์ ภาพยนตร์
สยองขวัญ (Horror Film) หรือภาพยนตร์เขย่าขวัญ (Thriller) มีเรื่องราวและฉากที่มุ ่งสร้างความ
ตื่นเต้น ความกลัว สยองขวัญ และความตึงเครียด ภาพยนตร์ลึกลับ (Mystery) มีเนื ้อเรื่องลึกลับ      
มีความท้าทายในการแก้ไขปริศนา ภาพยนตร์อาชญากรรม (Crime) เรื่องท่ีน าเสนอมักเกี่ยวกับการสืบ
หาฆาตกร ภาพยนตร์แนวสารคดี (Documentary Film) แสดงเรื่องราวเป็นสารคดี ฟิล์มนัวร์ (Film-
Noir)      เน้นการใช้ภาพเป็นตัวส่ือเนื้อหา และสุดท้ายภาพยนตร์แอนิเมชัน (Animation) ซึ่งปัจจุบัน
ก าลังเป็นท่ีนิยม (พิพิษณ์ สิทธิศักดิ,์ 2562, น.42-54)   
 ภาพยนตร์โดยท่ัวไปและภาพยนตร์แอนิเมชันนั้นค่อนข้างมีคุณสมบัติและความโดดเด่น
ท่ีแตกต่างกัน โดยภาพยนตร์ท่ัวไปเป็นส่ือท่ีใช้กล้องถ่ายภาพยนตร์ ถ่ายภาพส่ิงท่ีเคล่ือนไหวในโลกของ
เรา เช่น คน สัตว์ ส่ิงของ รวมถึงอาจมีการใช้เทคนิคในการตัดต่อเพื่อให้สามารถเห็นความสวยงามของ
โลกจริงของเรา  ส่วนแอนิเมชันหรือ “ภาพการ์ตูนที่เคล่ือนไหวได้” นั้นเกิดจากการท าให้ส่ิงท่ีอยู่นิ่งๆ 
เกิดการเคลื ่อนไหวขึ ้นด้วยฝีมือมนุษย์ล้วนๆ เช่น ภาพวาด หุ ่นตุ ๊กตา หรือแม้แต่แบบจ าลอง
คอมพิวเตอร์ เพราะค าว่าแอนิเมชันคือการน าภาพนิ่งหลายๆ ภาพมาฉายต่อเนื่องกันด้วยความเร็วสูง 
ท าให้เกิดภาพลวงตาเหมือนภาพนั้นสามารถเคล่ือนไหวได้ (“ANIMATION อนิเมช่ัน คืออะไร,” 2565) 
ทั ้งน ี ้การสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันนั ้นมีอย ู ่  2 ประเภท  ได้แก่ ภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ               
(2D Animation) และ 3 มิติ (3D Animation) โดยภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ เป็นรูปแบบท่ีสร้าง
ขึ้นมานานมากแล้ว ก่อนที่จะมีภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติเกิดขึ้น ภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติใน
สมัยก่อนเกิดจากการวาดภาพลงบนกระดาษและน าภาพเหล่านั ้นมาเรียงต่อกันจนเกิ ดเป็น
ภาพเคลื่อนไหว จะมองเห็นเพียง 2 มิติ คือแนวตั้งและแนวนอน ซึ่งจะมีความเหมือนจริงพอสมควร 
และในการสร้างจะไม่สลับซับซ้อนมาก  

ในปัจจุบันภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติก็คือภาพการ์ตูนท่ีถูกสร้างหรือวาดเส้นลงสีขึ้นมา
ผ่านโปรแกรมต่างๆ หรือบางผู้ผลิตก็อาจยังใช้วิธีการวาดลงบนกระดาษอยู่ แต่ก็อาจน ามาลงสี          
ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติที ่เห็นได้ชัดเจนในปัจจุบันได้แก่ 
ภาพยนตร์แอนิเมชันจากประเทศญี่ปุ่นเป็นส่วนใหญ่ เช่นแอนิเมชันเรื่อง หลับตาฝันถึงชื่อเธอ (Your 
Name, 2016) หรือหลายๆ คนอาจจะคุ้นเคยกับแอนิเมชันจากดิสนีย์อย่าง เดอะ ไลอ้อนคิง (Lion 
king, 1994) หรือทาร์ซาน (Tarzan, 1999) ซึ ่งก็เป็นภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติเช่นกัน ส่วน
ภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิตินั้นเกิดขึ้นมาหลังจากภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ ท้ังนี้ภาพยนตร์แอนิเมชัน 
3 มิติถูกสร้างขึ้นมาด้วยเทคโนโลยีสมัยใหม่ผ่านโปรแกรมต่างๆ โดยมีมิติที่ถูกเพิ่มเข้าไปอีก 1 มิติ     
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คือแนวลึก และเมื่อมารวมกับมิติทั ้งแนวตั้งและแนวนอนก็จะเกิดเป็นภาพแอนิเมชัน 3 มิติขึ้น          
ซึ่งกระบวนการสร้างมักท าขึ้นในโปรแกรมเฉพาะ มีการปั้นโมเดล 3 มิติของตัวการ์ตูนและส่ิงแวดล้อม
ต่างๆ ขึ้นมาเพื่อท าการเคลื่อนไหว แต่อย่างไรก็ตามยังคงต้องอาศัยพื้นฐานในการท าภาพยนตร์
แอนิเมชัน 2 มิติด้วยเพื่อให้การท าภาพเคลื่อนไหวของสิ่งต่างๆ ในงานภาพยนตร์ 3 มิตินั้นมี ความ
สวยงามสมจริง ตัวอย่างภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติที่เห็นได้ชัดเจนในปัจจุบัน ได้แก่ ภาพยนตร์จาก
วอลท์ดิสนีย์สตูดิโอ (The Walt Disney Studio) พิกซาร์ (Pixar Animation Studio) หรือดรีมเวิกส์ 
(DreamWorks Pictures) ที่เข้าฉายในประเทศไทยจ านวนมาก เช่น โฟรเช่น ผจญภัยแดนค าสาป
ราชินีหิมะ (Frozen, 2013) หรือเมืองเวทมนตร์คนมหัศจรรย์ (Encanto, 2021) เป็นต้น (“2D 
Animation และ 3D Animation ต่างกันอย่างไร,” 2560) 

ส าหรับจุดเริ่มต้นของวงการภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีโด่งดังและเป็นท่ียอมรับกัน
ถึงทุกวันนี้นั้น เริ่มต้นขึ้นในปี ค.ศ. 1937 (พ.ศ. 2480) โดย “วอลท์ ดิสนีย์” (วอลเตอร์ อีเลียส ดิสนีย์ 
- Walter Elias Disney) ผู้ก่อตั้งบริษัทเดอะ วอล์ท ดิสนีย์ คอมปานี (The Walt Disney Company) 
จากการเปิดตัวครั ้งแรกของมิกกี ้ เมาส์ ในเรื ่อง  เร ือกลไฟวิลลี ่ (Steamboat Willie) ในวันท่ี            
18 พฤศจิกายน ค.ศ. 1928 (พ.ศ. 2471) โดยมีเหล่าผองเพื่อนมิกกี้ เมาส์ ถือก าเนิดตามมาในช่วงปี     
ค.ศ. 1930-1940 (พ.ศ. 2473-2483) ได้แก่ มินนี่ เมาส์, กูฟฟี่, พลูโต, โดนัลด์ด๊ัก อีกท้ังยังมีการปฏิวัติ
วงการแอนิเมชันด้วยการสร้างแอนิเมชันวาดมือที่มีความยาว 80 นาที ท่ีมาพร้อมเสียงและภาพสี
ประกอบด้วยการ์ตูนเจ้าหญิงเรื่องแรกซึ่งถูกผลิตขึ้นในปีค.ศ. 1936 (พ.ศ. 2479) และออกฉายในปี 
ค.ศ. 1937 (พ.ศ. 2480)  คือ สโนไวท์และคนแคระท้ังเจ็ด (Snow White and the Seven Dwarfs) 
ท่ีกลายเป็นที่นิยมเป็นอย่างมากในหมู่เด็กสาวทั่วโลก อีกท้ังยังเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องยาวเรื่อง
แรกที่ได้รับรางวัลออสการ์ในปีท่ีออกฉายอีกด้วย (“รู้จัก วอลท์ ดิสนีย์,” 2565)  

หลังจากได้รับรางวัลออสการ์ วอลท์ ดิสนีย์กม็ีการผลิตการ์ตูนแอนิเมชันอีกหลายเรื่อง 
อย่างไรก็ตามต้ังแต่ปี ค.ศ. 1938 (พ.ศ. 2481)  ซึ่งเป็นช่วงสงครามโลกครั้งท่ี 2 ท่ีเกิดภาวะเศรษฐกิจ
ตกต ่าจากสงคราม ประกอบกับภาพยนตร์แอนิเมชันไม่ว่าจะเป็น พินอคคิโอ (Pinocchio, 1940) 
แฟนตาเซีย (Fantasia, 1940) ดัมโบ้ (Dumbo, 1941) หรือแบมบิ (Bambi, 1942)  ที ่ออกฉาย
ในช่วงนั้นต่างก็ไม่ประสบความส าเร็จ ท าให้ดิสนีย์เดินทางมาถึงจุดที่เรียกได้ว่าใกล้จะล้มละลายดว้ย
ภาระหนี้สินที่สูงถึง 4 ล้านดอลลาห์สหรัฐฯ หรือราวๆ 130 ล้านบาท ภาพยนตร์แอนิเมชันอย่าง      
ซินเดอเรลล่า (Cinderella) จึงเปรียบเสมือนทางออกเดียว เพราะหากไม่ประสบความส าเร็จก็คือ
ล้มละลาย โดยสาเหตุที ่ต้องเป็น ซินเดอเรลล่า (Cinderella) นั ้น เนื ่องจากก่อนหน้าที่จะมีวอล์ท 
ดิสนีย์ คอมปานี (The Walt Disney Company) นั้น วอลท์ ดิสนีย์ได้เปิดสตูดิโอผลิตแอนิเมชันช่ือ 
Laugh-O-Gram ก่อนจะปิดตัวลงเพราะล้มละลาย โดยซินเดอเรลล่าในยุคของ Laugh-O-Gram      
นั ้นเป็นเพียงแอนิเมชันเรื ่องสั้นที่เป็นภาพขาว-ด า ต่อมาในช่วงปลายปี ค.ศ. 1943 (พ.ศ.2485)         
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วอลท์ ดิสนีย์จึงมีการออกแบบโครงเรื่องเพื่อสร้างซินเดอเรลล่าให้กลายเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง
ยาว โดยใช้เวลาปรับปรุงเนื้อเรื่องอยู่ราว 5 ปีและได้เริ่มผลิตในปี ค.ศ. 1948 (พ.ศ. 2490) พร้อมออก
ฉายในปี ค.ศ. 1950 (พ.ศ. 2492) ซึ่งใช้ระยะเวลาในการผลิตแอนิเมชันราว 3 ปี ด้วยต้นทุนการผลิต 
2.9 ล้านดอลลาร์สหรัฐฯ หรือราวๆ 94 ล้านบาทและผลลัพธ์ที่ได้ก็คุ้มค่าความพยายามในการผลิต 
รวมถึงยังช่วยให้วอล์ท ดิสนีย์พ้นจากการล้มละลายด้วยการกวาดรายได้จากการฉายทั่วโลกสูงถึง    
263 ล้านดอลลาร์สหรัฐฯ หรือเป็นจ านวนเงิน 8,613 ล้านบาท (“เส้นทางสู่การเป็นเจ้าหญิงดิสนีย์,” 
2563)  

จากความส าเร็จของภาพยนตร์แอนิเมชันท้ัง 2 เรื่องอย่าง สโนไวท์และคนแคระท้ังเจ็ด 
(Snow White and the Seven Dwarfs, 1937) และ ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) จึงท าให้
ก าเนิดภาพยนตร์แอนิเมชันที่มีตัวแสดงหลักเป็นเจ้าหญิงตามมาอีกหลายเรื ่องประกอบไปด้วย       
เจ ้าหญิงน ิทรา (Sleeping Beauty, 1959) เง ือกน้อยผจญภัย  (The Little Mermaid, 1989)   
โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991) อะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 
1992) โพคาฮอนทัส (Pocahontas, 1995) มู่หลาน (Mulan, 1998) มหัศจรรย์มนต์รักเจ้าชายกบ           
(The Princess and The Frog, 2009) ราพันเซล เจ้าหญิงผมยาวกับโจรซ่าจอมแสบ (Tangled, 
2010) นักรบสาวหัวใจมหากาฬ (Brave, 2012) โฟรเซ่น ผจญภัยแดนค าสาปราชินีหิมะ (Frozen, 
2013)  โมอาน่า ผจญภัยต านานหมู่เกาะทะเลใต้ (Moana, 2016) และรายากับมังกรตัวสุดท้าย 
(Raya and The Last Dragon, 2021) จนถึงปัจจุบันนั้นรวมแล้วมีมากถึง 14 เรื่อง โดยภาพยนตร์
แอนิเมชันเหล่านี ้ถูกจัดว ่าเป็นกลุ ่มภาพยนตร์แอนิเมชันเ จ้าหญิงดิสน ีย์  (Disney Princess)               
ท่ีทางดิสนีย์นั้นให้ความส าคัญและได้ให้เป็นหนึ่งในสาขาท่ีแยกออกมาจากดิสนีย์เช่นเดียวกับมาร์เวล 
(Marvel) สตาร์วอร์ส (Star war) หรือพิกซาร์ (Pixar)   

ทั้งนี้กลุ่มเป้าหมายทางการตลาดของดิสนีย์นั้นคือเพศหญิงและเพศชายในทุกช่วงอายุ 
ต้ังแต่วัยเตาะแตะจนถึงวัยแก่ชราโดยเน้นไปท่ีเป็นกลุ่มครอบครัวนั่นเอง (“Disney Target Market,” 
2022) อย่างไรก็ตามดิสนีย์ก็ได้พยายามในการสร้างรายการโทรทัศน์ ภาพยนตร์ รวมถึงการผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชันที่เหมาะส าหรับครอบครัว แม้ว่ารายการและภาพยนตร์แอนิเมชันจะมีฐานผู้ชม
เป็นเด็กหรือวัยรุ่นมากกว่าก็ตาม (Writer, 2020) เมื่อกลุ่มผู้ชมของดิสนีย์นั้นเริ่มต้ังแต่เด็กและเยาวชน
จ านวนมาก รวมถึงตัวละครหลักในเรื ่องก็ยังคงเป็นเพศหญิงจึงปฎิเสธไม่ได้ว่าความเป็นเพศหญิง         
ที่ปรากฎอยู่ในภาพยนตร์นั้นมีอิทธิพลต่อผู้รับชม ด้าน Sarah M. Coyne (2016) ได้ท าการศึกษาถึง
ผลกระทบจากการเปิดรับสื่อดิสนีย์และการรับรู้เกี่ยวกับตัวละครเจ้าหญิงในเด็กหญิงวัย 2 ปี พบว่า
การดูภาพยนตร์แอนิเมชันของเจ้าหญิงดิสนีย์นั้นส่งผลกับการรับรู้และพฤติกรรมต่อภาพจ าความเป็น
ผู้หญิงท้ังในเด็กผู้ชายและเด็กผู้หญิง ขณะเดียวกันก็มีแต่เด็กผู้ชายท่ีได้เรียนรู้ถึงพฤติกรรมเชิงบวกต่อ
สังคมมากขึ้น ขณะที่เด็กผู้หญิงจะเน้นรับภาพของความเป็นหญิงเข้าไป นอกจากนี้เมื่อพิจารณาการ
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รับรู้เกี่ยวกับตัวละครเจ้าหญิงเหล่านั้นในเด็กหญิงวัย 2 ปี พบว่าภาพลักษณ์ของเจ้าหญิงดิสนีย์อาจท า
ให้เด็กหญิงเติบโตขึ้นมามีทัศนคติเหมารวม (Stereotype) ต่อมาตรฐานความงาม โดยเฉพาะในการ
เป็นเพศหญิง และมีความพึงพอใจในร ูปลักษณ์ของตนเอง ต ่า (Lower Body Self-Esteem)            
ซึ่งมาตรฐานความงามแบบอุดมคตินี่เองท่ีอาจท าลายความมั่นใจของผู้หญิงหลายๆ คน และอาจจะท า
ให้ต้องโดนต าหนิในรูปร่างท่ีไม่ตรงตามมาตรฐานความงามนี้ไม่ว่าจะเป็นอ้วน ผิวคล ้า ขาส้ัน เอวหนา 
เป็นต้น ซึ่งส าหรับบางคนสิ่งเหล่านี้อาจไม่ได้เป็นเพียงค าพูดที่ท าให้รู้สึกหงุดหงิดร าคาญใจ แต่อาจ
ส่งผลต่อความภาคภูมิใจในรูปลักษณ์ของตัวเอง บั่นทอนความเชื่อมั ่นและสภาพจิตใจ ยิ่งหากว่า
มาตรฐานเหล่านี้น าไปสู่การเลือกปฏิบัติ หรือโอกาสที่ดีกว่าในชีวิต ก็อาจยิ่งท าให้คนที่รู ้สึกว่า
รูปลักษณ์ของตนเองไม่ตรงตามมาตรฐานเกิดความกดดัน จนต้องพยายามอย่างมากเพื่อเปล่ียนแปลง
ตัวเอง เพื่อให้สอดรับตามคุณค่าความงามของสังคม  

 รวมถึงผู้ปกครองหรือกลุ่มผู้ชมวัยผู้ใหญ่จึงค่อนข้างให้ความสนใจการผลิตและน าเสนอ
ภาพยนตร์แอนิเมชันของทางดิสนีย์ นอกงานนี้งานวิจัยของวสุพล จิตรานนท์ (2558) ยังได้อธิบายอีก
ว่าเนื่องจากเด็กดูส่ือแอนิเมชันเฉล่ีย 1-2 ช่ัวโมงต่อวัน โดยผู้ปกครองท่ีมีลูกในวัยปฐมวัยนั้นจะมีความ
กังวลต่อสื่อแอนิเมชันจากตะวันตกมากกว่าสื ่อแอนิเมชันจากโซนเอเชีย นอกจากนี้ยังมองว่าส่ือ
แอนิเมชันเด็กในวัยนี้รับชมนั้นเป็นเรื่องที่ต้องให้ความส าคัญ อีกทั้งผู้ปกครองส่วนใหญ่จะยังคงมี
บทบาทท่ีส าคัญอย่างมากในการเลือกส่ือภาพยนตร์แอนิเมชันรวมถึงการให้ค าแนะน า เนื่องจากเด็กใน
วัยนี้นั้นเป็นวัยที่จะสามารถเลียนแบบพฤติกรรมได้ ท้ังนี้ท่ีผ่านมานั้นดิสนีย์ได้มีการแสดงภาพตัวแทน
เพศหญิงผ่านตัวละครเจ้าหญิงที่ปรากฏในภาพยนตร์และภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องต่างๆ เสมอ โดย
สามารถเห็นได้ว่าภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงดิสนีย์ (Disney Princess) ในยุคแรกของดิสนีย์ ได้แก่ 
สโนไวท ์และคนแคระทั ้ ง เจ ็ด  (Snow White and the Seven Dwarfs, 1937) ซ ินเดอเรลล่า 
(Cinderella, 1950) และ เจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) จะมาในพล็อตการด าเนินเรื่อง
รูปแบบเดียวกันคือเรื่องราวของหญิงสาวผู้เลอโฉม มองโลกในแง่ดี ถูกรังแกโดยแม่เล้ียงใจร้ายหรือแม่
มดใจร้าย และมีเจ้าชายเป็นผู ้ช่วยเหลือและจะอยู่ด้วยกันอย่างมีความสุขตลอดไป ทั้งนี้ในยุค
แรกดิสนีย์ต้องเผชิญกับค าวิพากษ์วิจารณ์ เนื่องจากภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงดิสนีย์นั้นไม่มีความ
หลากหลาย เช่น การมีเจ้าหญิงผิวขาวหน้าตาสะสวย ยอมจ านนต่อโชคชะตาและรอคอยให้เจ้าชายมา
ช่วยเหลือ จนกระท่ังในช่วงยุคหลังท่ีดิสนีย์ได้สร้างเจ้าหญิงท่ีออกนอกกรอบขึ้นมาบ้าง เป็นเจ้าหญิงท่ี
มีความคิดเป็นของตัวเองและไม่ย่อท้อต่อโชคชะตา เดินทางต่อสู้เพื่อให้ได้ในสิ่งท่ีปรารถนาเช่นเรื่อง 
เงือกน้อยผจญภัย (The Little Mermaid, 1989) ท่ีมีเจ้าหญิงแอเรียลเป็นตัวละครเอกและโฉมงาม
กับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991) ที่มีตัวละครเบลล์เป็นตัวละครเอก ทั้งนี้เจ้าหญิง
ทั้งสององค์นี้ถือว่าเป็นต้นแบบให้กับเจ้าหญิงดิสนีย์ผู้กล้าแกร่งในยุคปัจจุบัน ทว่าแม้พล็อตเรื่องและ
นิสัยของตัวละครจะหลากหลายขึ้น แต่รูปโฉมของเจ้าหญิงทั้งห้ายังคงลักษณะรูปร่างหน้าตาท่ี
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ใกล้เคียงกันมาก เนื่องจากตัวละครเจ้าหญิงในช่วงแรกของทางดิสนีย์นั้นจะอ้างอิงจากรูปร่างหน้าตา
ของกลุ่มคนส่วนใหญ่ในแถบอเมริกาและยุโรป ท าให้เกิดกระแสวิพากษ์วิจารณ์ขึ้นอย่างต่อเนื่องถึง
เรื่องการปลูกฝังค่านิยมความงามที่ “แคบ” ให้กับเด็กๆ จากกระแสดังกล่าวนี้ก็เป็นจุดเริ่มต้นให้กับ
ทางดิสนีย์ เพื่อท่ีจะก้าวเข้าสู่โลกแห่งความหลากหลายด้วยการสร้างเจ้าหญิงจัสมินท่ีมีสัญชาติอาหรับ
ในเรื ่อง อะลาดินกับตะเกียงวิเศษ  (Aladdin) ออกฉายในปีค.ศ. 1992 (พ.ศ. 2535) และโพคา
ฮอนทัส ชาวพื้นเมืองอเมริกันที่เป็นสัญลักษณ์ของคนกลุ่มน้อยมาน าเสนอในชื่อเรื่อง โพคาฮอนทัส 
(Pocahontas) ในปีค.ศ.1995 (พ.ศ. 2538) ภาพยนตร์แอนิเมชันท้ัง 2 เรื่องนี้เป็นสัญญาณท่ีแสดงให้
เห็นว่าดิสนีย์เริ่มเข้าสู่ยุคแห่งความงามในรูปแบบท่ีหลากหลาย (ปภัสรา นัฏสถาพร, 2562)  

ในป ีค.ศ. 1998 (พ.ศ. 2541) ดิสนีย์ได้ท าการเปิดตัวภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง มู่หลาน 
(Mulan) โดยมีตัวละครหลักเป็นวีรสตรีของชาวจีนแผ่นดินใหญ่นามว่า “มู่หลาน” เพื่อตอกย ้า
ว่าดิสนีย์นั้นมีความหลากหลายทางด้านเชื้อชาติอย่างหนักแน่น และที่ชัดเจนที่สุดคือการปรากฏตัว
ของเจ้าหญิงเทียน่า จากเรื่อง มหัศจรรย์มนต์รักเจ้าชายกบ (The Princess and The Frog, 2009)      
เจ้าหญิงผิวด าสัญชาติแอฟริกัน-อเมริกันคนแรกของดิสนีย์  ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้จึงเปรียบ
เหมือนการประกาศจุดยืนเรื ่องความหลากหลายของดิสนีย์อย่างเป็นทางการ นอกจากรูปลักษณ์
หน้าตาเจ้าหญิงที่เปลี่ยนไป ดิสนีย์ยังแสดงให้เห็นถึงความไม่สมบูรณ์แบบของตัวละครหลักอย่าง
เจ้าชายไม่ว่าจะเป็นนาวีน จากเรื่อง มหัศจรรย์มนต์รักเจ้าชายกบ (The Princess and The Frog, 
2009) และฟลินน์ จากเรื ่อง ราพันเซล เจ้าหญิงผมยาวกับโจรซ่าจอมแสบ (Tangled, 2010)            
ท่ีมีบุคลิกลักษณะท่ีไม่ได้รูปงามหรือไม่ได้ร ่ารวยซึ่งท าให้ความรักของเจ้าหญิงดิสนีย์ในยุคนี้ไม่ใช่เรื่อง
เพ้อฝันแบบท่ีต้องเจอกับเจ้าชายรูปงามเท่านั้น (ปภัสรา นัฏสถาพร, 2562) และเจ้าหญิงดิสนีย์ในยุค
หลังปีค.ศ. 2012 (พ.ศ. 2555) เป็นต้นมาก็ได้น าเสนอเนื้อเรื่องในรูปแบบใหม่ในมุมของความรักที่ไม่
จ าเป็นต้องมีเจ้าชาย ซึ่งเห็นได้จากเจ้าหญิงเมอริด้า จากเรื่องนักรบสาวหัวใจมหากาฬ (Brave, 2012) 
ท่ีทางดิสนีย์ได้หยิบยกความรักในรูปแบบครอบครัวมาน าเสนอ และโฟรเซ่น ผจญภัยแดนค าสาปราชินี
หิมะ (Frozen, 2013) ที่มีตัวละครน าอย่างเอลซ่าและอันนามาแสดงให้เห็นถึงความรักที่พี่มีต่อน้อง 
และความแข็งแกร่งของราชินีเอลซ่าท่ีกล้าจะเป็นตัวเอง สร้างความเท่าเทียมทางเพศด้วยการให้เอลซ่า
ขึ้นด ารงต าแหน่งเป็นราชินีแห่งอาณาจักรเอเรนเดล เพื่อบ่งบอกว่าผู้หญิงนั้นก็สามารถเป็นผู้น าได้     
(ณิชกมล บุญประเสริฐ, 2563)  

นอกจากนี้ทั้งภัทรศศิร์ ช้างเจิม (2559) และภวิณี ตึกดี เทพทอง (2560) ยังได้อธิบาย
อีกว่าภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีออกฉายต้ังแต่ปี 2010 (พ.ศ.2553) ถึงปี 2013 (พ.ศ.2556) ประกอบไป
ด้วยเรื่อง ราพันเซลเจ้าหญิงผมยาวกับโจรช่าจอมแสบ (Tangled, 2010) นักรบสาวหัวใจมหากาฬ 
(Brave, 2012) และโฟรเซ่น ผจญภัยแดนค าสาปราชินีหิมะ (Frozen, 2013) นั้นมีเนื้อหาที่มุ่งเน้น
ปัญหาภายในจิตใจเพศหญิง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเรื ่อง โฟรเซ่น ผจญภัยแดนค าสาปราชินีหิมะ
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(Frozen, 2013) ที่แสดงให้เห็นถึงภาพตัวแทนผู้หญิงที่มีช่วงวัยที่ต่างกัน โดยมีเอลซ่าเป็นตัวแทน
ผู้หญิงรุ่นเก่าที่เกิดมาภายใต้สภาวะกดดันทางสังคม ผิดกับผู้หญิงรุ่นใหม่อย่างตัวละครแอนนาที่มี
อิสระมากกว่าและยังคงแสวงหาสิ่งใหม่อยู่ตลอด นอกจากนั้นยังมีความฉาบฉวยในความสัมพันธ์    
และมองจากมุมมองของตัวเองเป็นหลัก จากเรื ่องนี้สะท้อนให้เห็นว่าสังคมเป็นผู้กดดันและสร้าง
ภาพลักษณ์ของเพศหญิงไม่ว่าจะเป็นเรื่องการเก่งงานบ้านหรือประพฤติตนดี ซึ่งสิ่งเหล่านี้เกิดจาก
ความคาดหวังของสังคมที่คาดหวังให้ผู ้หญิงต้องท าได้และต้องท าได้ดีอีกด้วย อย่างไรก็ตามการ
ประกอบสร้างภาพตัวแทนผู้หญิงภายใต้บุคลิกลักษณะของตัวละครเจ้าหญิงในช่วงดังกล่าวจะมีพลัง
วิเศษช่วยเหลือหรือท าลายล้าง ผู้หญิงมีความเข้มแข็งมากขึ้น มีความกล้าหาญ มีความสามารถใน
ปกป้องดูแลตนเอง ช่วยเหลือคนรัก ไม่ต้องการแต่งงาน รวมทั้งประกอบสร้างภาพผู้หญิงที่ปกครอง
ประเทศได้เพียงล าพัง  

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นจึงเห็นได้ว่าการวางเนื้อเรื่องและตัวละครของภาพยนตร์แอนิเมชัน
เจ้าหญิงดิสนีย์ท่ีเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอนั้นเพื่อสะท้อนภาพของผู้หญิงและสังคมในแต่ละยุคสมัย จาก
ระยะเวลาท่ียาวนานในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันของทางวอลท์ดิสนีย์รวมไปถึงการพัฒนาเนื้อเรื่อง
และบทบาทของตัวละครให้มีความหลากหลายเพื่อเป็นต้นแบบให้กับเด็กผู้หญิงหลากหลายเชื้อชาติ  
(Race) ชนช้ัน (Racist) และภาษา (Language) ท าใหเ้จ้าหญิงดิสนีย์นั้นมีฐานแฟนคลับเพิ่มมากยิ่งขึ้น
จากเด็กในหลากหลายประเทศท่ัวโลก 

ทั้งนี้เมื่อภาพยนตร์แอนิเมชันดิสนีย์เดินทางมาถึงจุดหนึ่ง ในปี ค.ศ. 2010 (พ.ศ.2553)     
ซึ่งเป็นช่วงเวลาท่ีเทคโนโลยีมกีารพัฒนาและการสร้างจินตนาการให้เข้าใกล้โลกความจริงเริ่มเป็นไปได้ 
ทางวอลท์ ดิสนีย์จึงได้เริ ่มน าเทคโนโลยีมาใช้และเลือกที่จะน าเรื ่องราวสุดคลาสสิกมาสร้างเป็น
ภาพยนตร์ฉบับไลฟ์-แอ็กชัน (Live-Action) ซึ่งเป็นภาพยนตร์ท่ีมีส่ิงมีชีวิตอยู่ในนั้น และเป็นการท าให้
ภาพยนตร์แอนิเมชันมาเคลื่อนไหวในโลกท่ีมีชีวิต หรือก็คือการน าเอาภาพยนตร์แอนิเมชันมาท าใหม่
ในรูปแบบของภาพยนตร์ท่ีมีตัวแสดงเป็นคนแสดงจริง โดยไลฟ์-แอ็กชันนั้นมีข้อจ ากัดท่ีนอกเหนือจาก
การสร้างภาพยนตร์ท่ัวไปในมุมท่ีว่าตัวละครในฉบับแอนิเมชันท่ีเป็น “มนุษย์” จะถูกสร้างให้เหมาะสม
กับความเป็นจริงมากยิ่งขึ้น เพื่อให้ภาพยนตร์มีความสมจริงและสร้างความคล้อยตามให้กับผู้ชม 
นอกจากนี้ยังรวมถึงการน าเอาเทคโนโลยีภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติหรือ 3 มิติเข้ามาแสดงร่วมกับคน
ภายในภาพยนตร์อีกด้วย (Leslie, 2020) อย่างไรก็ตามภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมีต้นฉบับมาจาก
ภาพยนตร์แอนิเมชัน ดังนั้นการสร้างภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันก็ควรจะต้องมีเส้นเรื่องที่คล้ายคลึงกับ
ภาพยนตร์แอนิเมชันต้นฉบับด้วย นอกจากนี้การน าภาพยนตร์แอนิเมชันยอดนิยมของดิสนีย์กลับมา
ท าเป็นภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอาจสืบเนื่องมาจากระยะเวลาท่ีภาพยนตร์แอนิเมชันได้ท าการออกฉาย
จนถึงปัจจุบันก็ผ่านมาหลายสิบปี ดังนั้นทางดิสนีย์จึงได้มองเห็นถึงกลุ่มผู้ชมภาพยนตร์แอนิเมชันของ
ทางดิสนีย์ท่ีเป็นแฟนคลับในวัยเด็กท่ีเติบโตขึ้นมาเป็นผู้ใหญ่ในปัจจุบัน ซึ่งทางดิสนีย์นั้นเช่ือว่าการท า
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เป็นภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันจะท าให้แฟนคลับภาพยนตร์แอนิเมชันของดิสนีย์ที ่เติบโตแล้วกลับมา
รับชมและรอท่ีจะได้เห็นตัวละครท่ีตนเองช่ืนชอบในวัยเด็กกลับมามีชีวิตในโลกความจริงอย่างแน่นอน  
รวมไปถึงการน าวัสดุที่มีอยู่อย่างเนื้อเรื่องจากภาพยนตร์แอนิเมชันกลับมาน าเสนอในรูปแบบใหม่ท่ี
สร้างสรรค์และสามารถท าให้รับชมได้ด้วยความคมชัดสูง อาจช่วยในการขยายกลุ่มผู้ชมให้มีจ านวน
มากขึ้นอีกด้วย (Silvia, 2019) 

อย่างไรก็ตามดิสนีย์เลือกประเดิมภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันด้วยเรื ่อง อลิซในแดน
มหัศจรรย์ (Alice in Wonderland) ในปี ค.ศ. 2010 (พ.ศ.2553) โดยม ีทิม เบอร์ตัน รับหน้าท่ีเป็นผู้
ก ากับในการช่วยเนรมิตเรื ่องราวจากนิยายแฟนตาซีของลูอิส แคร์รอล (Lewis Carroll) และ
ภาพยนตร์แอนิเมชัน อลิซในแดนมหัศจรรย์ (Alice in Wonderland, 1951) การก้าวเข้าสู่ภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันของทางดิสนีย์ครั ้งนี ้ได้รับผลตอบรับท่ีดีอย่างมากสามารถกวาดรายได้ไปมากถึง 1 
พันล้านดอลลาร์สหรัฐ หรือราว 32,665,500 บาท (“10 ปี Alice in Wonderland จากนวนิยายสุด
คลาสสิก,” 2553)  จากผลตอบรับท่ีดีในครั้งนี้ส่งผลให้ทางดิสนีย์ผลิตภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องอื่นๆ 
ตามมาอีกเป็นจ านวนมาก โดยภาพยนตร์แอนิเมชันที่ดิสนีย์หยิบมาสร้างเป็นภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
ส่วนใหญ่นั้นมาจากภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงหญิงดิสนีย์ โดยเรื่องแรกของเจ้าหญิงดิสนีย์ที่ถูกน า
กลับมาท าใหม่ในเวอร์ชันคนแสดงก็คือเจ้าหญิงนิทรา ท่ีน ามาเปล่ียนช่ือเรื่องเพื่อน าเสมอในมุมของตัว
ร้ายอย่างมาเลฟิเซนต์แทน โดยใช้ชื่อเรื่องว่า มาเลฟิเซนต์ ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent) ออก
ฉายในปี ค.ศ. 2014 (พ.ศ. 2557)  และได้รับการตอบรับท่ีดีเย่ียมโดยได้ยอดจ าหน่ายต๋ัวทั่วโลกไปมาก
ถึง 758,410,378 ดอลลาร์สหรัฐ หรือราว 27,367,238,490 บาท (นาทนาม ไวยหงษ์, 2562)  

จากกระแสตอบรับที่ดีอย่างต่อเนื่องส่งผลให้ทางวอลท์ ดิสนีย์ตัดสินใจผลิตภาพยนตร์
รูปแบบคนแสดงต่อในเรื่อง ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) และโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty 
and the Beast, 2017) โดยภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the 
Beast, 2017) เป็นการน าเสนอตามรูปแบบภาพยนตร์แอนิเมชันด้ังเดิมจึงมีความเป็นภาพยนตร์มิวสิ
คัล (Musical Movie) ตามแบบฉบับภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงดิสนีย์ ทั้งนี้ Houwers (2017) ยัง
ได้อธิบายอีกว่าถึงแม้จะมีการสร้างตามฉบับภาพยนตร์แอนิเมชันดั้งเดิมแต่ก็มีการสะท้อนวาทกรรม
ทางเพศและการเปล่ียนแปลงทางสังคมอย่างชัดเจน โดยแม้ว่าจะยังมีแนวคิดด้ังเดิมหรือข้อจ ากัดของ
ความเป็นหญิงให้เห็น แต่ก็มีความก้าวหน้าขึ้นกว่าภาพยนตร์แอนิเมชันฉบับด้ังเดิมอยู่บ้าง จากนั้นในปี 
ค.ศ. 2019 (พ.ศ. 2562) มีการผลิตภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่อง อะลาดิน (Aladdin) ในรูปแบบคน
แสดง โดยทางดิสนียได้มีการปรับปรุงเนื้อหาภาพยนตร์เล็กน้อย เช่นเดียวกับมู่หลาน (Mulan, 2020) 
ท่ีทางดิสนีย์ก็มีการตัดสินใจครั้งยิ่งใหญ่ที่จะไม่ผลิตภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชันตามภาพยนตร์แอนิเมชัน
ต้นฉบับ เนื่องจากภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลานถูกสร้างโดยอิงจากต านานล าน ามู่หลาน (Ballad Of 
Mulan) ซึ ่งเป็นบทกวีจากประเทศจีน ดังน ั ้นม ู ่หลานจึง ถือว่าเป็นตัวละครหญิงสัญชาติจีน               
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แต่ทางดิสนีย์ได้น ามาสร้างและปรับเปล่ียนโดยไร้ซึ่งความเคารพในวัฒนธรรมจีน ยกตัวอย่างเช่นการท่ี    
มู่หลานโต้เถียงกับบุพการีแล้ววิ่งหนีออกไป ซึ่งหากยึดตามหลักความเป็นจริงของจีนโบราณท่ียึดมั่น
ต่อหลักค าสอนของขงจื๊อนั้น การกระท าเช่นนี้จะถือว่าอกตัญญูอย่างมาก ดังนั้นชาวจีนจึงมองว่า
พฤติกรรมของมู่หลานนั้นเป็นวัฒนธรรมอเมริกามากกว่า หรือการท่ีฮ่องเต้มาก้มหัวให้มู่หลาน รวมไป
ถึงการที่มู่หลานกระโดดสวมกอดฮ่องเต้ ในความเป็นจริงนั้นถือเป็นเรื่องที่ไม่เหมาะสมเป็นอย่างมาก 
นอกจากนี้การน าบทกวีมาใช้ในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้ยังไม่ได้รับอนุญาตจากประเทศ
จีนอีกด้วย จากสาเหตุดังกล่าวส่งผลให้ผู้ชมชาวจีนไม่พอใจภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง มู่หลาน แต่ด้วย
ความท่ีฐานผู้บริโภคของชาวจีนนั้นใหญ่เป็นอันดับ 2 ของโลก ดังนั้นดิสนีย์จึงถือโอกาสแก้ไขด้วยการ
สร้างภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันที่อิงตามบทกวีต้นฉบับ ต านานล าน ามู่หลาน (Ballad Of Mulan) 
เพื่อให้สอดคล้องกับประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมมากยิ่งขึ้น (Christina, 2014) อีกทั้งยังเพื่อเอาใจ
ผู้ชมชาวจีนที่เป็นฐานผู้ชมขนาดใหญ่อันดับ 2 ของโลกอีกด้วย โดย Qinglin (2020) ได้อธิบายว่า
นอกจากการท่ีภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลานท่ีสร้างในปีค.ศ. 2020 (พ.ศ.2563) นั้นจะมีการปรับเนื้อ
เรื่องให้สอดคล้องแล้วยังมีการเปลี่ยนแปลงตัวละครท่ีเคยปรากฎในภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลานในปี
ค.ศ.1998 (พ.ศ.2541) อีกด้วย โดยสาเหตุการเปล่ียนแปลงตัวละครนั้นเพื่อให้ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
เรื่องมู่หลานมีส่วนช่วยในการสร้างอัตลักษณ์ของผู้หญิงท่ีมีอิสระในโลกสมัยใหม่มากยิ่งขึ้น  

ต่อมาในปีค.ศ. 2022 (พ.ศ.2565) ก็เกิดกระแสวิพากษ์วิจารณ์ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
ของทางดิสนีย์อีกครั้ง จากการปล่อยทีเซอร์ (Teaser) หรือภาพยนตร์ตัวอย่างของภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันเรื ่องเง ือกน้อยผจญภัย (The Little Mermaid) ที ่จะออกฉายในวันที ่ 25 พฤษภาคม 2023     
(พ.ศ.2566) ซึ่งมีต้นฉบับมาจากภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง เงือกน้อยผจญภัย (The Little Mermaid, 
1989) แต่ในครั้งนี้ทางดิสนีย์มีการน านักแสดงหญิงผิวด าอย่าง ฮัลลี เบลีย์ (Halle Bailey) มารับบท
แอเรียล ซึ่งเหตุผลหลักของการเกิดกระแสวิพากษ์วิจารณ์นั้นมาจากภาพลักษณ์ของนักแสดงท่ีไม่ตรง
กับ “ภาพจ า” ของผู้คนส่วนใหญ่ท่ีเห็นว่านางเงือกน้อยนั้นเป็นสาวน้อยตาสีฟ้ามีผิวขาวผมแดง          
ตามภาพลักษณ์ของแอเรียลท่ีดิสนีย์สร้างขึ้นมาในภาพยนตร์แอนิเมชัน เงือกน้อยผจญภัย (The Little 
Mermaid, 1989)  โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อเป็นภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันท่ีคนดูค่อนข้างคาดหวังว่าจะได้
เห็นภาพเจ้าหญิงของตนเองในเวอร์ชันคนจริงๆ นั้นถูกเปลี่ยนไปจากต้นฉบับ ยิ่งตอกย ้าการท าลาย
ภาพจ าของคนดูจ  านวนหนึ ่ง แต่ในขณะเดียวกันก็มีข้อโต้แย ้งว่าแท้จริงแล้วนิทานต้นฉบับ             
เรื่อง เงือกน้อยผจญภัย (The Little Mermaid) ที่แต่งขึ้นในปีค.ศ. 1845 (พ.ศ. 2388) โดยฮานส์          
คร ิสเต ียน แอนเดอร ์ส ัน  (Hans Christian Andersen) ท ี ่วอลท์  ด ิสน ีย์  น  ามาประย ุกต์นั้น                
เจ้าหญิงแอเรียลคือตัวแทนของทะเลแดงที่อยู่ในแถบแอฟริกา ซึ่งหากเอาตามต้นฉบับของฮานส์นั้น 
ธิดาท้ังเจ็ดของราชาไทรทันนั้นคือตัวแทนของคาบสมุทรท้ังเจ็ดท่ัวโลก ดังนั้นการท่ีเจ้าหญิงแอเรียลมี
ลักษณะเป็นคนผิวด านั้นก็ถูกต้องตามต้นฉบับแล้ว แต่เป็นเวอร์ชันภาพยนตร์แอนิเมชันของเงือกน้อย
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ผจญภัยท่ีดิสนีย์สร้างขึ้นมาในตอนแรกต่างหากท่ีท าไม่ตรงตามต้นฉบับต้ังแต่แรก โดยสร้างขึ้นมาให้มี
ลักษณะเป็นคนผิวขาว ผมแดง ท าให้เกิด “ภาพจ า” ที่ไม่ถูกต้องมาตลอด อย่างไรก็ตามนักวิจารณ์
ภาพยนตร์ต่างก็แสดงความเห็นว่าอุตสาหกรรมหนังของฮอลลีวูดนั้นได้สร้างภาพจ าอย่างหนึ่งคือขาว
เท่ากับสวย และยุคหนึ่งนักแสดงผิวด าก็ไม่ได้รับการยอมรับ แต่มาในวันนี้อุตสาหกรรมภาพยนตร์
เปลี ่ยนไป นักแสดงผิวด าและนักแสดงทุกเชื ้อชาติสามารถรับบทเด่นที ่แตกต่างจากต้นฉบับ            
แม้จะมีเสียงค้านเป็นปกติ แต่เราคงไม่สามารถกลับคืนไปสู่ยุคท่ีนักแสดงน าผิวขาว ส่วนตัวประกอบผิว
ด าอีกต่อไป  

นอกจากตัวละครแอเรียลจะได้รับการวิพากษ์วิจารณ์แล้ว การวิจารณ์นี้ยังส่งผลกระทบ
ไปถึงภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอย่าง สโนว์ไวท์ (Snow White) ที่เตรียมเข้าฉายในปีค.ศ.2025 (พ.ศ. 
2568) ท่ีมีเรเชล เซกเลอร์ (Rachel Zegler) นักแสดงชาวละตินมารับบทสโนว์ไวท์อีกท้ังทางดิสนีย์ยัง
มีการเปลี่ยนแปลงบทสโนไวท์ในเวอร์ชันไลฟ์-แอ็กชัน โดยนักแสดงน าอย่างเซกเกอร์ระบุว่า “สโนว์
ไวท์จะยืนหยัดต่อสู้กับราชินีใจร้าย และหาทางปกครองอาณาจักรด้วยตนเอง ตลอดการเดินทางเธอ
จะได้เจอทั้งความรักและมิตรภาพ แต่ที่ส าคัญที่สุดคือเธอจะได้รู้ว่าเธอเป็นใคร” จากค าพูดดังกล่าว
แสดงให้เห็นว่าทางดิสนีย์นั้นมีการเปลี่ยนแปลงบทตัวละครจากภาพยนตร์แอนิเมชันมาเป็นไลฟ์-แอ็
กชันอย่างต่อเนื่อง ซึ ่งสวนกระแสวิพากษ์วิจารณ์ที่มาพร้อมการแสดงจุดยืนขององค์กรผ่านการ
น าเสนอภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน (กฤตพล สุธีภัทรกุล, 2565) จากข่าวภาพยนตร์ไลฟ์แอ็กชันท้ังเรื่องท่ี
ก าลังจะเข้าฉายในปี ค.ศ.2023 (พ.ศ.2566) และ ค.ศ.2025 (พ.ศ. 2568) นั้น จะเห็นได้ว่าดิสนียไม่ได้
เปล่ียนแปลงเนื้อเรื่องหรือบริบทเท่านั้นแต่มีการเปล่ียนรูปลักษณ์หรือภาพจ าของตัวละครอีกด้วย ทว่า
การวิพากษ์วิจารณ์ภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันของทางวอลท์ดิสนีย์นั้นแสดงให้เห็นถึงการท่ี
กลุ่มผู้ชมให้ความสนใจและจับตามองต่อการน าเสนอภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงดิสนีย์ที่ถูกน าไป
ผลิตใหม่และเสนอในรูปแบบภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันแทน อย่างที่ทราบกันดีว่าค่ายภาพยนตร์อย่าง
วอลท์ ดิสนีย์นั้นถือว่ามีอิทธิพลสามารถแสดงจุดยืนในการขับเคลื่อนสังคมผ่านภาพยนตร์ได้ ดังนั้น
ภาพตัวแทนของผู้หญิงที่ถูกน าเสนอผ่านตัวละครน าภายในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์ -แอ็กชันอ
ย่างเจ้าหญิงดิสนีย์นั้นจึงถือว่าเป็นพื้นที่หลักในการแสดงอุดมการณ์ อีกทั้งภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้า
หญิงดิสนีย์ยอดนิยมที่ทางดิสนีย์ผลิตขึ้นมานั้นส่งผลให้มีกลุ่มผู ้ชมที่เป็นเด็กนั้นอาจจะเลียนแบบ
พฤติกรรม มีความพึงพอใจในรูปลักษณ์ของตนเองต ่า และก่อให้เกิดซึ่งมาตรฐานความงามแบบอุดม
คติท่ีอาจท าลายความมั่นใจของผู้หญิงหลายๆ คน  

ทั้งนี ้จากข้อมูลข้างต้นจะเห็นได้ว่าทางดิสนีย์ได้พยายามพัฒนาตัวละครเจ้า
หญิงดิสนีย์ในภาพยนตร์แอนิเมชันอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ภาพตัวแทนของผู้หญิงที่ถูกน าเสนอออกมา
หลากหลายมากยิ่งขึ้น ดังนั้นการน าภาพยนตร์แอนิเมชันมาผลิตในรูปแบบภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันก็
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เป็นการน าเสนอผลงานรูปแบบใหม่เช่นเดียวกัน เนื่องจากทางดิสนีย์นั้นมีโครงการท่ีจะน าภาพยนตร์
แอนิเมชันเจ้าหญิงดิสนีย์ท่ีมีมาในอดีตมาน าเสนอในรูปแบบภาพยนตร์ไลฟ์-แอก็ชันอย่างต่อเนื่อง  

จากข้อมูลดังกล่าวผู้วิจัยจึงต้องการศึกษาภาพตัวแทนของผู้หญิงจากตัวละครเจ้า
หญิงดิสนีย์ในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 5 เรื่อง ได้แก่ ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) เจ้าหญิง
นิทรา (Sleeping Beauty, 1959) โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991) อะลา
ดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992)  และมู่หลาน (Mulan, 1998) และในส่วนภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชัน 5 ท่ีมาจากเค้าโครงเรื่องเดียวกัน ดังนี้ มาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) ซิน
เดอเรลล่า (Cinderella, 2015) โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017) อะลาดิน 
(Aladdin, 2019) และมู่หลาน (Mulan, 2020) เพื่อให้ทราบถึงภาพตัวแทนของผู้หญิงในภาพยนตร์
แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันดังกล่าวว่ามีความเหมือนหรือความแตกต่างกันอย่างไร รวมถึงเมื่อมีการ
เปลี่ยนแปลงรูปแบบการน าเสนอจากบนภาพยนตร์แอนิเมชันไปสู่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันนั้นมีผลต่อ
การน าเสนอภาพตัวแทนผู้หญิงหรือไม่อย่างไร อีกทั้งเพื่อให้ทราบว่าอุดมการณ์ใดที่อยู่เบื้องหลังการ
นิยาม “ความเป็นหญิง” (Femininity) ให้แก่เจ้าหญิงดิสนีย์ในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน   

 
1.2 ค าถามน าวิจัย 

 
1.2.1 ภาพตัวแทนของผู้หญิงท่ีน าเสนอผ่านเจ้าหญิงดิสนีย์ในภาพยนตร์แอนิเมชันและ

ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเป็นอย่างไร มีความเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร  
1.2.2 การเปล่ียนแปลงรูปแบบการน าเสนอมีผลต่อการน าเสนอภาพตัวแทนของผู้หญิง

หรือไม่ อย่างไร 
1.2.3 อ านาจหรืออุดมการณ์ใดท่ีอยู่เบ้ืองหลังการนิยาม “ความเป็นหญิง” 

 
1.3 วัตถุประสงคก์ารวิจัย 
 

1.3.1 เพื่อศึกษาเปรียบเทียบภาพตัวแทนของผู้หญิงท่ีน าเสนอผ่านผู้หญิงในภาพยนตร์
แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ 

1.3.2 เพื่อให้ทราบถึงความสัมพันธ์ของการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการน าเสนอต่อการ
น าเสนอภาพตัวแทนของภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ 

1.3.3 เพื่อให้ทราบถึงอ านาจและอุดมการณ์ท่ีอยู่เบ้ืองหลังการนิยาม “ความเป็นหญิง”  
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1.4 ขอบเขตการวิจัย 
 

ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาเปรียบเทียบภาพตัวแทนของผู้หญิงในภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชัน 
และภาพยนตร์แอนิเมชันของเจ้าหญิงดิสนีย์ฉบับพากย์ไทยท่ีมีเนื้อหามาจากเค้าโครงเรื่องเดียวกัน โดย
จะศึกษาเฉพาะตัวละครน าท่ีเป็นเพศหญิง ประกอบไปด้วย 

1.4.1 ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 5 เรื่อง ได้แก่  
1. มาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) ตัวละครหลักผู้หญิง

ในเรื่อง ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ (Maleficent) และ เจ้าหญิงออโรร่า (Aurora)  
2. ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ตัวละครหลักผู้หญิง ได้แก่ ซินเดอเรลล่า 

(Cinderella) และเลด้ีเทรเมน (Lady Tremaine) 
3. โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017) ตัวละครหลัก

ผู้หญิง ได้แก่ เบลล์ (Belle) 
4. อะลาดิน (Aladdin, 2019) ตัวละครหลักผู ้หญิง  ได้แก ่ เจ ้าหญิงจัสมิน 

(Jasmine) และแม่มดเซียนเหนียง (Xian Niang) 
5. มู ่หลาน (Mulan, 2020) ต ัวละครหลักผู ้หญิง ได้แก ่ ม ู ่หลาน  (Mulan)      

และแม่มดเซียนเหนียง (Xian Niang Witch) 
1.4.2 ภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 5 เรื่อง ได้แก่  

1. ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) ตัวละครหลักผู้หญิง ได้แก่ ซินเดอเรลล่า 
(Cinderella) และเลด้ีเทรเมน (Lady Tremaine) 

2. เจ ้าหญิงน ิทรา (Sleeping Beauty, 1959) ตัวละครหลักผู ้หญ ิง  ได้แก่      
มาเลฟิเซนต์ (Maleficent) และ เจ้าหญิงออโรร่า (Aurora) 

3. โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991) ตัวละครหลัก
ผู้หญิง ได้แก่ เบลล์ (Belle) 

4. อะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992) ตัวละครหลักผู ้หญิง ได้แก่       
เจ้าหญิงจัสมิน (Jasmine) 

5. มู่หลาน (Mulan, 1998) ตัวละครหลักผู้หญิง ได้แก่ มู่หลาน (Mulan)  
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1.5 นิยามศัพท์ 
 

1.5.1   ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน หมายถึงการน าเอาการ์ตูนมาท าใหม่ในรูปแบบของ
ภาพยนตร์โดยมีผู้แสดงเป็นคนแสดงจริง ท้ังนี้ภาพยนตร์อาจจะใช้บทเดิมตามการ์ตูนหรือดัดแปลงบท
โดยอ้างอิงจากการ์ตูนก็ได้  

1.5.2   เจ้าหญิงดิสนีย์ หมายถึงการ์ตูนจากแฟรนไชน์เจ้าหญิงดิสนีย์ ท่ีเป็นแฟรนส์ไชส์
แยกออกมาจากบริษัท วอลท์ ดิสนีย์ โดยประกอบไปด้วยการ์ตูนเรื ่อง เจ้าหญิงนิทรา อะลาดิน มู่
หลาน เงือกน้อยผจญภัย โมอาน่า โพคาฮอนทัส นักรบสาวหัวใจมหากาฬ เป็นต้น 

1.5.3 ภาพตัวแทนผู้หญิง หมายถึงความหมาย ค่านิยม ทัศนคติ ความเช่ือเกี่ยวกับความ
เป็นผู้หญิงที่สะท้อนผ่านการสร้างตัวละครผู้หญิงที่น าเสนอผ่านภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันของเจ้าหญิงดิสนีย์ โดยวิเคราะห์ผ่านการเล่าเรื่องและตัวละคร ดังนี้ 

1.5.3.1 การเล่าเรื่องหมายถึงการเล่าเรื่องราวต่างๆ เพื่อให้ผู้ชมเข้าใจถึงเนื้อหา
หรือจุดประสงค์ท่ีผู้เขียนหรือผู้ก ากับต้องการจะส่ือสาร โดยในการเล่าเรื่องจะพิจารณาท้ังในส่วนของ
โครงเรื่อง แก่นเรื่อง  

1.5.3.2 ตัวละครหมายถึงผู้ท่ีด าเนินเรื่องราวตามการเล่าเรื่อง โดยจะพิจารณาถึง
ฉากหรือพื้นที่ที ่ตัวละครปรากฏตัว รูปร่างหน้าตา การแต่งหน้า การแต่งกาย ลักษณะนิสัย และ
สถานะหรือบทบาท 

1.5.4 สัมพันธบทหมายถึงการเชื่อมโยงเนื้อหาหรือถ่ายโยงเนื้อหาจากตัวบทหนึ่งไปยัง
อีกบทหนึ่งหรือจากตัวบทต้นทางไปยังตัวบทปลายทาง ซึ่งผู้วิจัยจะด าเนินการวิเคราะห์ลักษณะสัม
พันธบท โดยพิจารณาจากการคงเดิมหมายถึงในส่วนของภาพยนตร์แอนิเมชันต้นทางไปสู่ภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันปลายทางนั้นมีการคงเดิม ไม่มีการเปลี่ยนแปลง การขยายความหมายถึงในส่วนของ
ภาพยนตร์แอนิเมชันต้นทางไปสู่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันปลายทางนั้นมีการขยายความหรือเพิ่มเติม
รายละเอียดบางอย่าง การตัดทอนหมายถึงในส่วนของภาพยนตร์แอนิเมชันต้นทางไปสู่ภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันปลายทางนั้นมีการตัดทอนหรือการลดทอนลักษณะบางอย่างออกไป และการดัดแปลง
หมายถึงในส่วนของภาพยนตร์แอนิเมชันต้นทางไปสู่ภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชันปลายทางนั้นมีการ
ดัดแปลงหรือเปล่ียนแปลงรายละเอียดบางอย่างจากตัวบทต้นทาง 
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1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 

1.6.1   อธิบายภาพตัวแทนของผู ้หญิงที ่น  าเสนอผ่านตัวละครเจ้าหญิงดิสนีย์ใน
ภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันได้ 

1.6.2   วิเคราะห์เปรียบเทียบภาพตัวแทนของผู้หญิงท่ีน าเสนอผ่านตัวละครเจ้าหญิงใน
ภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน 

1.63    เพื่อให้ทราบถึงอุดมการณ์ที่ก ากับการสร้างภาพตัวแทนเจ้าหญิงดิสนีย์ใน
ภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน 

1.6.4   เป็นประโยชน์ต่อผู้ผลิตสื่อในการน าผลวิจัยไปเป็นแนวทางในการผลิตสื่อที่มี
เนื้อหาสัมพันธ์กับภาพตัวแทนของผู้หญิง 

1.6.5    เป็นประโยชน์ต่อนักวิจัยและนักวิชาการท่ีสนใจศึกษาถึงภาพตัวแทนของผู้หญิง 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งภาพของเจ้าหญิงดิสนีย์ในภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอก็ชัน 
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1.7 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

อุดมการณ์ 

การเล่าเร่ืองและตัวละครเพื่อการ
ประกอบสร้างผู้หญิงในภาพยนตร์
แอนเิมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้า

หญิงดิสนีย์ 
1. การเล่าเรื่อง – โครงเรื่องและแก่น

เรื่อง 
2. ตัวละคร – พื้นท่ี รูปร่างหน้าตา 

การแต่งหน้า การแต่งกาย 
ลักษณะนิสัย และสถานะหรือ
บทบาท 

3. ลักษณะสัมพันธบท – การคงเดิม 
การขยายความ การตัดทอน และ
การดัดแปลง 

 
 

 

ภาพตัวแทนเจ้าหญิงดิสนีย์ 

• ทฤษฎีการประกอบสร้างความ
จริงทางสังคม 

• แนวคิดเก่ียวกับภาพตัวแทน 

• ทฤษฎีสตรีนิยม 
 

• แนวคิดเก่ียวกับ
การเล่าเรื่อง 

• แนวคิดเก่ียวกับตัว
ละคร  

• แนวคิดสัมพันธบท 

 

อุดมการณ์ชุดใดเป็นตัว
ก ากับการประกอบสร้างภาพ
ตัวแทนเจ้าหญิงดิสนีย์ 

องค์ประกอบในการเล่า
เรื่องท่ีถูกน ามาประกอบ
สร้างภาพตัวแทนเจ้า
หญิงดิสนีย์ 

สัมพันธบทระหว่างตัวบท
ต้นทางและตัวบท
ปลายทาง 
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บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การศึกษาวิจัยเรื่อง “ภาพตัวแทนของผู้หญิง กรณีศึกษาผู้หญิงในภาพยนตร์ดิสนีย์

แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์” มุ่งศึกษาภาพตัวแทนของผู้หญิงท่ีน าเสนอผ่านภาพยนตร์
แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันของเจ้าหญิงดิสนีย์ รวมถึงการท าความเข้าใจถึงอ านาจหรืออุดมการณ์ท่ีอยู่
เบ้ืองหลังนิยามความเป็นหญิง ดังนั้นเพื่อความเข้าใจท่ีชัดเจนในเรื่องนี้ ผู้ศึกษาได้ท าการค้นคว้าทฤษฎี 
แนวคิด และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการศึกษาวิเคราะห์และอภิปรายผล ดังนี้  

2.1 แนวคิดเกี่ยวกับภาพยนตร์  
2.2 แนวคิดเกี่ยวกับภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน 
2.3 ทฤษฎีสตรีนิยม  
2.4 ทฤษฎีการประกอบสร้างความจริงทางสังคม  
2.5 แนวคิดเกี่ยวกับภาพตัวแทน  
2.6 แนวคิดเกี่ยวกับการเล่าเรื่อง  
2.7 แนวคิดเกี่ยวกับตัวละคร  
2.8 แนวคิดสัมพันธบท  
2.9 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับภาพยนตร์ 
 

ส าหรับการศึกษาเรื่อง “ภาพตัวแทนของผู้หญิง กรณีศึกษาเจ้าหญิงดิสนีย์ในภาพยนตร์
ดิสนีย์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน” ที่สนใจจะศึกษาถึงภาพตัวแทนของผู้หญิงที่ปรากฎผ่าน ส่ือ
ภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน ทว่าภาพยนตร์ท้ังสองแบบนั้นมีการสร้างสรรค์และ
ผลิตออกมาในวิธีท่ีแตกต่างกันหากแต่ว่ายังมีพื้นฐานบางส่วนท่ีเหมือนกัน ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นอย่าง
ยิ ่งที ่จะต้องศึกษาและท าความเข้าใจถึงความหมายและวิว ัฒนาการ ประเภท และแนวทางใน
การศึกษาภาพยนตร์        
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2.1.1 ความหมายและวิวัฒนาการของภาพยนตร์ 
เยาวนันท์ เชฎฐรัตน์ (2534, น.20-169) อธิบายถึงความหมายของภาพยนตร์ว่า

เป็นกระบวนการบันทึกภาพด้วยฟิล์มแล้วน าออกฉายในลักษณะที่แสดงให้เห็นภาพเคลื่อนไหว     
ภาพที่ปรากฏบนฟิล์มภาพยนตร์หลังจากผ่านกระบวนการถ่ายท าแล้วเป็นเพียงภาพนิ่งจ านวนมาก            
ท่ีมีอิริยาบถหรือแสดงอาการเคล่ือนไหวเปล่ียนแปลงไปทีละน้อยต่อเนื่องกันเป็นช่วงๆ ตามเรื่องราวท่ี
ได้รับการถ่ายท าและตัดต่อมา ซึ่งอาจเป็นเรื่องราวหรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริง หรือเป็นการแสดงให้
เหมือนจริง หรืออาจเป็นการแสดงและสร้างภาพจากจินตนาการของผู้สร้างก็ได้  

ส าหรับวิวัฒนาการของภาพยนตร์จ าแนกได้เป็น 4 ยุค ดังนี้ 
1. ยุคบุกเบิก ช่วง ค.ศ. 1815 – 1907 

ผู ้ที ่คิดประดิษฐ์ต้นแบบเครื ่องฉายภาพยนตร์คือโทมัส แอลวา เอดิสัน        
โดยร่วมงานกับวิลเลียม เคนเนดี้ ดิคสัน เมื่อ ค.ศ.1889 (พ.ศ.2432) ตรงกับสมัยรัชกาลที่ 5 มีชื่อว่า    
“คิเนโตสโคป” (kinetoscope) มีลักษณะเป็นตู ้ส ูงประมาณ 4 ฟุต หร ือเร ียกว ่า  “ถ ้ามอง”            
(Peep-Show) มีลักษณะการดูผ่านช่องเล็กๆ ดูได้ทีละหนึ่งคน ภายในมีฟิล์มภาพยนตร์ซึ่งถ่ายด้วย
กล้องคิเนโตกราฟ (kinetograph) ที่เอดิสันประดิษฐ์ขึ้นเอง เอดิสันได้น าประดิษฐกรรมทั้งสองไปจด
ทะเบียนลิขสิทธิ์ไว้ตั้งแต่ปี ค.ศ.1891 แต่กว่าจะผลิตออกแสดงให้ประชาชนได้ชมก็ล่วงเลยไปถึงปี  
ค.ศ.1894 โดยกล้องคีเนโตกราฟนี้สามารถบรรจุฟิล์มยาวประมาณ 50 ฟุตวางพาดไปมาเคล่ือนท่ีเป็น
วงรอบ ผ่านช่องที่มีแว่นขยายกับหลอดไฟฟ้าด้วยความเร็ว 48 ภาพต่อวินาที ต่อมาลดลงเหลือ       
16 ภาพต่อวินาที 

2. ยุคหนังเงียบ ช่วง ค.ศ. 1908 – 1928 
ยุคหนังเง ียบเกิดขึ ้นเมื่อกริฟฟิธได้ค้นพบพื ้นฐานท่ีส าคัญสองประการ         

คือการจัดองค์ประกอบภาพและการตัดต่อ ทั้งนี ้กริฟฟิธพบว่าการจัดองค์ประกอบของภาพใน          
แต่ละเฟรมโดยค านึงถึงขนาดของภาพตามบทบาทของผู้แสดงจะมีผลต่ออารมณ์ความรู้สึกของผู้ดู
มากกว่า การบันทึกภาพในลักษณะเดียวกับการแสดงละครบนเวทีและจังหวะของการตัดต่อภาพแต่
ละช็อต ให้ต่อเนื่องกัน โดยการตัดภาพท่ีเฉ่ือยชาจะให้ความรู้สึกเงียบ สงบ และเรียบเรื่อย ขณะท่ีการ
ตัดภาพอย่างกระทันหันรวดเร็วจะสร้างความรู้สึกตึงเครียดเร้าใจ เพิ่มความรู้สึกรวดเร็ว อีกทั้งเสนอ
ภาพในลักษณะแทนตาตัวละคร ซึ่งจะเป็นการเล่าความนึกคิดหรือความสนใจของตัวละครนั้นๆ       
ได้ด้วย 

3. ยุคหนังเสียง ช่วง ค.ศ. 1928 - 1945 
ความคิดที่จะบันทึกเสียงลงในภาพยนตร์นั้นเกิดขึ้นมานานควบคู่กับการคิด

สร้างภาพยนตร์ตลอดยุคหนังเงียบ จนกระทั่งหลังสงครามโลกครั้งท่ี 1 ก็ได้มีการค้นคว้าทดลองเพื่อ
หาวิธีบันทึกเสียงลงในภาพยนตร์อย่างมีประสิทธิภาพและเสียค่าใช้จ่ายไม่สูงมาโดยตลอด หนังเสียงใน
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ยุคแรกเริ่มจึงมีลักษณะของภาพนิ่งผสมผสานกับเสียงสนทนา ไม่มีการเคลื่อนไหวในภาพยนตร์อีก
ต่อไป ตัวอย่างเช่น ในภาพยนตร์เรื ่อง “The Jazz Singer” ในซีเควนซ์ที ่มีเสียงและฉายภาพของ    
อัลจอลสันที่ก าลังร้องเพลงโดยมีการตัดภาพน้อยมาก หากจะมีการขยับเคลื่อนไหวบ้างก็เป็นการ
เคลื่อนไหวของผู้แสดงไม่ใช่ตัวกล้อง นอกจากการทดลองเรื่องเสียงแล้วในยุคเดียวกันนี้เริ่มมีการ
ทดลองเกี่ยวกับการใช้สีในภาพยนตร์ขึ้นพร้อมๆ กัน โดยในช่วงแรกผู้สร้างภาพยนตร์บางคนใช้วิธีจ้าง
คนงาน 20 กว่าคนมาช่วยกันระบายสีลงในฟิล์มหนังทีละเฟรมด้วยมือ  

4. ยุคภาพยนตร์ในปัจจุบัน ช่วงปี ค.ศ. 1965 ถึงปัจจุบัน 
ในช่วงปี ค.ศ.1940 (พ.ศ. 2483) เกิดสงครามโลกครั้งท่ี 2 ท าให้เกิดภาวะขาด

แคลนฟิล์มถ่ายภาพยนตร์ซึ่งในช่วงนี้อุตสาหกรรมภาพยนตร์มีทิศทางไปในเรื ่องของชาตินิยม ทว่า
หลังจาก ค.ศ.1965 เป็นต้นมาก็ได้เปลี่ยนแนวไปเป็นสากลนิยมมากขึ้น ทั้งนี้ไม่เพียงแต่ภาพยนตร์                
จะมีการจัดจ าหน่ายเผยแพร่ไปทั่วโลกเท่านั้น หากแต่ในด้านการผลิตก็มีลักษณะเป็นสากลมากขึ้น 
เช่นผู้ก ากับอิตาเลียนอาจใช้ตัวแสดงที่เป็นอังกฤษ อิตาเลียน และเยอรมัน ร่วมแสดงในภาพยนตรท่ี์
เป็นเรื่องของชาวเยอรมันก็เป็นได้ สิ่งเหล่านี้เป็นการท าลายก าแพงแห่งเชื้อชาติและวัฒนธรรมที่เคย
เป็นเครื่องกีดขวางอยู่แต่เดิมในทศวรรษ 1980 และ1990 กลุ่มผู ้ชมภาพยนตร์มีอายุต ่าลงเรื่อยๆ      
ผู้ก ากับรุ่นใหม่ท่ีประสบความส าเร็จอย่างมากก็เป็นคนหนุ่มรุ่นใหม่เช่นกัน ลักษณะของหนังส่วนใหญ่
ในสองทศวรรษนี้มีพัฒนาขึ้นอย่างมากในด้านการเล่นเทคนิคพิเศษต่างๆ ในหนังท้ังหนังประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์และแฟนตาซี หรือแม้จะเป็นหนังชีวิตหนังผจญภัยลักษณะท่ีสมจริงมีเหตุผลถูกลดลงเป็น
ด้านรองโดยมุ่งให้ความสนุกสนานตื่นเต้นตามจินตนาการของผู้สร้างที่สอดรับกับความต้องการของ
ผู้ชมส่วนใหญ่ 
 

2.1.2 ประเภทของภาพยนตร์ 
พิพิษณ์ สิทธิศักดิ ์ (2554) ระบุว่าภาพยนตร์ถูกจัดแบ่งออกเป็นหลายแนว            

โดยภาพยนตร์แต่ละแนวที่สร้างขึ้นมาจากองค์ประกอบของเรื่องราวที่คล้ายๆ กัน ตามส่วนประกอบ
หลักของภาพยนตร์ 3 อย่าง ได้แก่ ฉาก อารมณ์ รูปแบบ ดังนี้  

1. ฉากหมายถึงสถานท่ีและส่ิงแวดล้อมท่ีเรื่องราวในภาพยนตร์ด าเนินไป 
2. อารมณ์หมายถึงความรู้สึกท่ีผู้ชมได้รับตลอดการชมภาพยนตร์ 
3. รูปแบบหมายถึงอุปกรณ์ท่ีใช้ถ่ายท าและวิธีด าเนินเรื่อง 
ท้ังนี้หากจ าแนกประเภทภาพยนตร์ท่ีแบ่งตามฉากจะจ าแนกได้ดังนี้ 
1. ภาพยนตร์อาชญากรรม (Crime) หมายถึงภาพยนตร์มีเนื้อเนื่องท่ีน าเสนอมัก

เกี่ยวกับการสืบหาฆาตกร ฆาตกรที่ก่ออาชญากรรม แก็งค์มาเฟีย หรือกลุ่มผู้ก่ออาชญากรรมการ
สูญเสียและการแก้แค้น เรื่องท่ีตัวละครเอกเป็นส่วนหนึ่งของอาชญากรรมหรือต ารวจสืบสวน 
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2. ภาพยนตร์วิทยาศาสตร์หรือไซไฟ (Science fiction หรือ sci-fi) หมายถึง
ภาพยนตร์ที่มีเนื้อหาอ้างอิงวิทยาศาสตร์ หรือใช้ความรู้เชิงวิทยาศาสตร์หรือเทคโนโลยีเข้าช่วยใน   
การอธิบายลักษณะตัวละคร ฉาก พฤติกรรมของตัวละคร หรือความเป็นไปของเนื้อเรื ่อง มักเป็น
เรื่องราวของโลกในอนาคตหรืออวกาศท่ีมีเทคโนโลยีท่ีเกิดจากวิทยาศาสตร์สมัยใหม่เป็นองค์ประกอบ
และท าให้น่าสนใจโดยผสมจินตนาการเข้าไปด้วย 

3. ภาพยนตร์กีฬา (Sport Film) หมายถึงภาพยนตร์ท่ีเกี่ยวกับการแข่งขันกีฬา
หรือสถานท่ีท่ีใช้แข่งขันกีฬา 

4. ภาพยนตร์สงคราม (War Film) หมายถึงภาพยนตร์ที่มีการอ้างอิงเหตุการณ์
สงครามท่ีเกิดขึ้นในอดีต เน้นจุดๆ หนึ่งในสงครามนั้น 

5. หนังคาวบอยตะวันตก (Western) หมายถึงภาพยนตร์ที่แสดงวิถีชีวิตของคน
อเมริกันยุคบุกเบิกที่เข้าไปตั้งรกรากในดินแดนป่าเถื่อนแถบตะวันตกของสหรัฐอเมริกาเมื่อร้อยกว่า     
ปีก่อน เน้นเรื่องราวของคนท่ีมีอาชีพรับจ้างขี่ม้าต้อนวัว หรือเจ้าของฟาร์มปศุสัตว์ ท่ีต้องสู้กับโจรผู้ร้าย 
นายทุน หร ือเจ้าหน้าที ่ร ัฐที ่ช ั ่วร ้าย การดวลปืน พวกนอกกฎหมาย หร ือบางเร ื ่องก ็ส ู ้กับ                  
พวกอินเดียนแดง 

นอกจากนี้หากจ าแนกประเภทของภาพยนตร์ตามอารมณ์จะจ าแนกได้ดังนี้ 
1. ภาพยนตร์แอ็กชัน (Action Film) หมายถึงภาพยนตร์แบบบู ๊ ย ิง ต่อสู้      

ระทึกใจ สร้างความต่ืนเต้นเร้าใจให้กับผู้ชมผ่านการใช้ความรุนแรง เหมาะส าหรับคนชอบความรุนแรง
และศิลปะการต่อสู้  

2. ภาพยนตร์ผจญภัย (Adventure Film) หมายถึงภาพยนตร์แนวผจญภัย     
เข้าป่าฝ่าดง เจอปัญหาอุปสรรคมากมาย และต้องมีการแก้ไขปัญหาสถานการณ์ สร้างความตื่นเต้น
ให้กับผู้ชมผ่านทางการเส่ียงภัยของตัวละคร 

3. ภาพยนตร์ชีวิตหรือภาพยนตร์ดราม่า (Drama) หมายถึงภาพยนตร์ท่ีสร้าง
ความตื่นตัวตื่นใจ ความเศร้าสลด ผ่านการแสดงของตัวละครที่สร้างความรู้สึกซึ้งเศร้า เคล้าน ้าตา    
ท าให้นึกถึงชีวิตคนจริงๆ 

4. ภาพยนตร์ตลก (Comedy) หมายถึงภาพยนตร์ตลก เบาสมอง มุ่งสร้างความ
สนุกสนานและเสียงหัวเราะ เหมาะกับคนท่ีต้องการดูเพื่อพักผ่อน ไม่ต้องคิดอะไรมาก 

5. ภาพยนตร์นิยายเหนือจริงหรือแฟนตาซี (Fantasy) หมายถึงภาพยนตร์ท่ีมักมี
หรือเนื้อหาเกี่ยวข้องกับเวทมนตร์ การผสมจินตนาการ และเรื ่องเหนือจริง เรื ่องในฝัน เพ้อเจ้อ      
สร้างความสนุกสนาน และตระการตาตระการใจด้วยฉากและเนื้อเรื่องท่ีไม่อยู่ในความเป็นจริง 
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6. ภาพยนตร์สยองขวัญ (Horror Film) หรือภาพยนตร์เขย่าขวัญ (Thriller) 
หมายถึงภาพยนตร์ท่ีมีเรื่องราวและฉากที่มุ ่งสร้างความตื่นเต้น ความกลัว สยองขวัญ และความ       
ตึงเครียด 

7. ภาพยนตร์ลึกลับ (Mystery) หมายถึงภาพยนตร์ท่ีมีเนื้อเรื่องลึกลับ ยังหาข้อ
พิสูจน์ไม่ได้ มุ่งสร้างความฉงนงงงวย และความรู้สึกท้าทายในการแก้ไขปริศนา 

8. ภาพยนตร์รักโรแมนติก (Romance) หมายถึงภาพยนตร์ท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับ
ความรักฉันชู้สาว เหมาะกับคู่หนุ่มสาวและผู้ท่ีมีความรักท้ังหลาย 

9. ภาพยนตร์อีโรติก (Erotic Film) หมายถึงภาพยนตร์ท่ีไม่เหมาะกับผู้ท่ีมีอายุไม่
ถึง 18 ปี เพราะเป็นเรื่องเกี่ยวกับเพศ 

ขณะที่หากจ าแนกประเภทของภาพยนตร์ตามรูปแบบการน าเสนอจะจ าแนกได้
ดังนี้ 

1. ภาพยนตร์แอนิเมชัน (Animation) หมายถึงสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยฉาย
ภาพนิ่งหลายๆ ภาพติดต่อกันด้วยความเร็วสูง 

2. ภาพยนตร์ชีวประวัติ (Biographical Film) หมายถึงภาพยนตร์ท่ีมีเนื ้อหา
เกี่ยวกับชีวิตของบุคคลจริง 

3. ภาพยนตร์แนวสารคดี (Documentary Film) แสดงเรื ่องราวเป็นสารคดี 
น าเสนอข้อเท็จจริงเพื่อสร้างความเข้าใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ไม่ใช่แต่งขึ้นใหม่ 

4. ภาพยนตร์ทดลอง (Experimental Film) หมายถึงภาพยนตร์ท่ีสร้างขึ้นเพื่อ
ทดสอบการตอบรับของผู้ชมต่อเทคนิคการสร้างภาพยนตร์หรือเนื้อเรื่องใหม่ๆ 

5. ภาพยนตร์ละครเพลง (Musical) หมายถึงภาพยนตร์เพลง มีลักษณะที่ตัว
ละครร้องและเต้นในเรื่องท่ีน าเสนอ โดยส่วนใหญ่จะเป็นประเภทหนังรัก 

6. ภาพยนตร์ส ั ้น (Short Film) หมายถึงภาพยนตร์ ท่ีม ีความยาวน้อยกว่า
ภาพยนตร์ท่ัวไป 

7. ภาพยนตร์บรรยาย (Narration Film) หมายถึงภาพยนตร์ท่ีเนื่อเรื่องด าเนินไป
ตามการเล่าเรื่องของผู้บรรยาย 

8. ฟิล์มนัวร์ (Film-Noir) หมายถึงภาพยนตร์ที่เน้นการใช้ภาพเป็นตัวสื่อเนื้อหา 
ยิ่งจะดูง่ายหรือยากข้ึนอยู่กับบุคคล 
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2.1.3 แนวทางในการศึกษาภาพยนตร์ 
ก าจร หลุยยะพงศ์ ( 2556, น.2-3) อธิบายถึงแนวทางท่ีใช้ในการศึกษาภาพยนตร์ 

(Approach) ไว้ 4 ด้าน ได้แก่ 
1. ภาพยนตร์ในฐานะของผลผลิตทางเทคโนโลยี 

ภาพยนตร์ในฐานะของผลผลิตทางเทคโนโลยีคือการท าความเข้าใจว่า
ภาพยนตร์นั ้นเป็นเพียงประดิษฐกรรมที ่ถูกผลิตขึ ้นใหม่ในช่วงปลายศตวรรษท่ี  19 เพื ่อบันทึก          
และฉายภาพท่ีสามารถเคล่ือนไหวได้ โดยในอดีตนั้น ภาพยนตร์ถูกเรียกว่า “Cinematography” โดย
มีรากศัพท์มาจากค าว่า kinma รวมกับค าว่า graphy หมายถึงเคลื่อนไหว และการเขียนตามล าดับ    
ในยุคแรกการบันทึกภาพที่เคลื่อนไหวและน าออกมาฉายนั้นมักเป็นภาพยนตร์ขนาดสั้น เนื้อหาเรียบ
ง่าย  เน้นความสมจริง แต่ปราศจากเสียง เช่น ภาพรถไฟแล่นเข้าสู่สถานี ภาพคนก าลังจาม และค่อยๆ 
พัฒนาขึ้นตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยี จนกลายเป็นภาพยนตร์ที่ได้รับชมกันในปัจจุบันคือมีท้ัง
ภาพ เสียง และสี 

2. ภาพยนตร์ในรูปแบบอุตสาหกรรม 
ภาพยนตร์ในรูปแบบของอุตสาหกรรมนั้นถือก าเนิดในช่วงสังคมอุตสาหกรรม 

ซึ่งเป็นช่วงที่มีการท างานอย่างหนัก ผู้คนจากชนบทจ านวนมากได้อพยพเข้ามาท างานภายในเมือง
หลวงมากขึ้น ภาพยนตร์จึงเปรียบเสมือนเครื่องมือหนึ่งท่ีช่วยคนท่ีท างานอย่างหนักนั้นได้หาช่องทาง
ความบันเทิง ช่วยให้ผ่อนคลายจากความตึงเครียดจากการท างาน และได้หลุดพ้นจากโลกของความ
เป็นจริงได้ในระยะเวลาหนึ่ง ท าให้ภาพยนตร์นั้นได้รับความนิยมเป็นอย่างยิ่ง เมื่อภาพยนตร์ได้รับ
ความนิยมแล้วสิ่งที่ตามมานั้นคือก าไรจ านวนมหาศาล โดยในช่วงสงครามโลกครั้งท่ี  2 ภาพยนตร์   
ของสหรัฐอเมริกาหรือภาพยนตร์ฮอลลีว ูด (Hollywood) ได้กลายเป็นอุตสาหกรรมขนาดใหญ่          
ท่ีท ารายได้สูงท้ังในประเทศและต่างประเทศจนถึงปัจจุบัน 

3. ภาพยนตร์ในฐานะของงานศิลปะ  
เนื่องจากในอดีตภาพยนตร์นั้นเป็นเพียงแค่เทคโนโลยีหรือประดิษฐกรรมท่ีถูก

ผลิตขึ้นใหม่ในช่วงปลายศตวรรษทื่ 19 เพื่อบันทึกและฉายภาพที่สามารถเคลื่อนไหวโดย ไม่ได้มี    
ความสวยงามของการใช้ศิลปะในการถ่ายท า แต่ในช่วงปี 1910 (พ.ศ. 2453) นั้น  ทั้งผู ้ผลิตและ
นักวิชาการสาขาภาพยนตร์มีความต้องการท่ีจะยกระดับให้ภาพยนตร์กลายเป็นศิลปะท่ีมีคุณค่าแขนง
หนึ่ง จึงได้มีการน าเทคนิค Soviet montage ซึ่งเป็นเทคนิคการตัดต่อภาพท่ีซับซ้อนท้ังการจับภาพท่ี
กระจัดกระจายหรือพื้นที่และเวลามารวมกันให้เกิดเป็นเรื่องราวที่มีความหมายได้ จากนั้นมาจึงได้มี           
การพัฒนาวิธ ีการในการสร ้างภาพยนตร์ขึ ้นมาอย่างมาก ไม่ว ่าจะเป็นการใช้ภาพ มุมกล้อง             
การเคล่ือนไหวของกล้อง แสง สี และการจัดองค์ประกอบของภาพ ท าให้ภาพยนตร์มีความเป็นศิลปะ
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มากยิ่งขึ้น อีกทั้งในช่วงปีค.ศ. 1960 (พ.ศ. 2512) ได้มีการยกย่องฐานะของผู้ก ากับภาพยนตร์ให้
กลายเป็นศิลปินที่มีอ านาจในการสร้างสรรค์ หรือท่ีเรียกว่าประพันธกร (Auteur) นั่นเอง 

4. ภาพยนตร์ในฐานะปฏิบัติการทางสังคมและวัฒนธรรม 
ภาพยนตร ์ในฐานะปฏ ิบั ติการ สังคมและวัฒนธรรมนี้ ให้ความสนใจ             

กับความสัมพันธ์ของภาพยนตร์กับสังคมใน 2 ด้าน ด้านแรกคือภาพยนตร์ในฐานะของการสะท้อน
สังคม (Reflectionism) ซึ่งหมายถึงภาพยนตร์จะเป็นเสมือนกระจกที่สะท้อนความเป็นไปในสังคม            
ในทางกลับกันด้านที ่สองคือการพิจารณาว่าภาพยนตร์ค ือการประกอบสร้างความเป็นจริง               
(Constructionism) โดยจะเป็นการมองในมุมท่ีต่างออกไปตามแนวคิดส านักมาร์กซิสต์และวัฒนธรรม
การศึกษาท่ีมองว่าแม้จะไม่มีความจริงแต่ภาพยนตร์ก็สามารถประกอบสร้างความหมายใหม่ขึ้นได้
ตามแต่ว่าใครจะเป็นผู้ก าหนด เช่น ภาพยนตร์จะสร้างภาพของประเทศเพื่อนบ้าน ผู้หญิง  ผู ้ชาย    
เพศท่ีสาม ให้กับผู้ชม แนวทางดังกล่าวมองว่าผู้ชมจะถูกครอบง าความหมายจากภาพยนตร์โดยไม่รู้ตัว  

นอกจากนี้ กาญจนา แก้วเทพ (2543) อธิบายว่าการประกอบสร้างความเป็นจริง
ของภาพยนตร์นั้นมีจุดประสงค์หลักเพื่อชักน ากรอบแนวคิดและถ่ายทอดอุดมการณ์ ในเรื่องต่างๆ 
ให้แก่ผู้รับสารหรือคนในสังคม ทั้งนี้ภาพยนตร์นั้นไม่ใช่การเสนอเรื่องราวของความเป็นจริงทั้งหมด   
แต่เป็นเพียงมายาที่ผสานเอาบางสิ่งบางอย่างที่เป็น “ความเป็นจริง” เช่น คน ภาษาพูด รวมกับสิ่งท่ี 
“ไม่เป็นจริง” เช่น เค้าโครง เรื่อง ฯลฯ แต่ส่ิงท่ีภาพยนตร์ต้องการคือเมื่อเราก าลังชมภาพยนตร์อยู่นั้น 
เราเช่ือว่าส่ิงท่ีปรากฏต่อสายตาเราล้วนแล้วแต่เป็นความจริงท้ังหมดท้ังส้ิน   

 
2.2 แนวคิดเก่ียวกับภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน 
 

ในการศึกษาครั้งนี ้ผู ้วิจัยสนใจที่จะศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์ -แอ็กชันเจ้า
หญิงดิสนีย์ดังนั ้นเนื้อหาในส่วนนี้จะอธิบายเพื่อให้เข้าใจพื้นฐานของภาพยนตร์ทั้ง 2 รูปแบบ ดัง
รายละเอียดต่อไปนี้ 

 
2.2.1 แนวคิดเก่ียวกับภาพยนตร์แอนิเมชัน 

ภาพยนตร์แอนิเมชันเป็นที่นิยมและมีจุดเริ่มต้นมาอย่างยาวนานเพื่อให้เข้าใจถึง
ภาพยนตร์แอนิเมชันมากยิ่งขึ ้น เนื้อหาในส่วนนี้จะอธิบายถึงความหมายของแอนิเมชัน การสร้าง
ภาพยนตร์แอนิเมชัน และประเภทของแอนิเมชัน ดังนี้ 

 
 

 

Ref. code: 25656407011052QIL



23 
 

2.2.1.1 ความหมายของแอนิเมชัน (Animation) 
Paul well (1998, p.10) ได้อธ ิบายค าว ่า แอนิเมชัน (animation) 

รวมทั้งค าว่า animate และ animator ว่ามาจากรากศัพท์ละติน “Animare” ซึ่งมีความหมายว่าท า
ให้มีชีวิต ภาพยนตร์แอนิเมชันจึงหมายถึงการสร้างสรรค์ลายเส้นและรูปทรงที่ไม่มีชีวิตให้เคลื่อนไหว
เกิดมีชีวิตขึ้นมาได้ โดยที่ภาพยนตร์แอนิเมชันนั้นถูกพัฒนามาจากการวาดภาพลงไปในกระดาษแล้ว
ท าให้เคล่ือนไหวด้วยเทคนิคท่ีเรียกว่า “หนังสือกรีด” หรือ Flipbooks โดยความล่ืนไหลจะเกิดได้จาก
การวาดภาพอย่างละเอียดในกระดาษแต่ละแผ่น 

นอกจากนี้ธรรมปพน ลีอ านวยโชค (2550) กล่าวถึงการท าแอนิเมชันว่า
คือการท าให้ภาพนิ่งเสมือนมีชีวิตขึ้นมา เป็นการท าให้ผลงานแอนิเมชันนั้นมีความสมจริงนุ่มนวลและ
เป็นธรรมชาติตรงตามจังหวะการเคลื่อนไหวจริง โดยจ าเป็นที่จะต้องเรียนรู้หลักการเบื้องต้นในการ
สร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชัน ซึ ่งในอดีตผู้ที ่ท าผลงานแอนิเมชัน  เช่น ดิสนีย์แอนิเมชัน สตูดิโอ      
(Disney Animation Studio) ได้ท าการวิเคราะห์เกี่ยวกับแนวทางการสร้างภาพเคลื่อนไหวให้มชีีวิต          
และหลังจากความส าเร็จจากการสร้างการ์ตูนเรื่อง สโนไวท์และคนแคระทั้งเจ็ด (Snow White and 
the Seven Dwarfs) ดิสนียก็ได้เสนอแนวทางในการสร้างแอนิเมชันไว้ 12 ข้อ เพื่อเป็นแนวทางใน
การสร้างแอนิเมชันให้ดูน่าสนใจดูน่าเช่ือถือเรียกว่า The Fundamental Principles of Animation 
ซึ่งกลายมาเป็นแบบแผนของการท าแอนิเมชันในปัจจุบัน 

2.2.1.2 การสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน  
ธรรมปพน ลีอ  านวยโชค (2550) อธิบายถึง The Fundamental 

Principles of Animation ซึ่งเป็นหลักการที่ Frank Thomas และ Ollie Johnston ได้น าเสนอไว้
ในหน ังส ือ The Illusion of Life: Disney Animation โดยก  าหนดหลักพ ื ้นฐานในการสร ้ าง
ภาพเคล่ือนไหว (Animating) ไว้ 12 ประการ ซึ่งถือว่าเป็นหลักท่ีส าคัญท่ีสุด เพราะเปรียบเสมือนการ
เติมเต็มชีวิตและจิตวิญญาณให้กับภาพ หรือวัตถุนั้นๆ ให้เคล่ือนไหวและมีชีวิตขึ้นมา โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งการเคล่ือนไหวในระดับท่ีสามารถส่ือสารอารมณ์ความรู้สึกหรือบอกเล่าเรื่องราวท่ีต้องการน าเสนอ
ได้ด้วยนั้นจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีความรู้ความเข้าใจในหลักการสร้างการเคลื่อนไหวที่ส าคัญ  โดย
หลักการท้ัง 12 ข้อมีดังนี้ 

1. หลักการระยะเวลา (Timing and Spacing)  
หลักการนี้เป็นเรื่องของเวลาการเคลื่อนไหวท่าทางใดแล้วแต่ถึงแม้

จะมีลักษณะการเคลื่อนไหวที่เหมือนกัน แต่ถ้ามีการก าหนดความส้ันยาวต่างกันก็จะได้ท่าทางของ
อารมณ์นั้นๆ แตกต่างกันออกไปด้วย โดยการเคลื่อนไหวทุกอย่างจะมีรูปแบบและขั้นตอนของแต่ละ
ท่าทางขึ้นอยู่กับระยะห่างของพื้นท่ี (Spacing) และการวางต าแหน่งเฟรมบนไทม์ไลน์ หากจะให้
ท่าทางนั้นช้าลงหรือเร็วขึ้นก็สามารถปรับลดหรือเล่ือนเฟรมนั้นออกไป  
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ทั้งนี้หลักการข้อนี้เป็นสิ่งส าคัญเพราะจะช่วยให้สร้างความกระชับ
ของท่าทางในเรื่องของน ้าหนักและขนาดให้ดูสมจริง เช่น วัตถุหรือตัวละครแอนิเมชันที่มีขนาดตัว
ค่อนข้างใหญ่ก็จะมีท่าทางการเคลื่อนไหวที่เชื่องช้ากว่าวัตถุหรือตัวละครแอนิเมชันที่มีขนาดตัวเล็ก
กว่า นอกจากนี้ยังสามารถใช้ระยะเวลา (Timing) ช่วยในการหน่วงอารมณ์ หรือสร้างความรู้สึกให้
ผู ้ชมเข้าใจในบทบาทของตัวละครในขณะนั้นได้มากขึ้นอีกด้วย เช่น การเคลื่อนไหวเชื่องช้าอาจ
หมายถึงตัวการ์ตูนก าลังง่วงซึม หรือผ่อนคลาย ขณะท่ีการเคล่ือนไหวว่องไว รวดเร็ว ก็อาจหมายถึงตัว
ละครที่ก าลังตื่นเต้นหรือตกใจกลัว ดังนั้นระยะเวลา (Timing) และพื้นที่ (Spacing) จึงหมายถึงการ
ก าหนดเวลาหรือจังหวะของการเคลื่อนไหวของสิ่งใดๆ ก็ตามย่อมมีความแตกต่างกัน ท าให้ต้องใช้
ช่วงเวลาในการแสดงภาพเคล่ือนไหวนั้นต่างกัน การแสดงอารมณ์ของท่าทางก็ต้องใช้ช่วงเวลาในการ
แสดงท่ีแตกต่างกันไปด้วย โดยการเคล่ือนไหวทุกอย่างจะมีรูปแบบและขั้นตอนของตัวเอง  
 

ภาพที่ 2.1  
การแสดงการเคล่ือนไหวแบบ Timing 

 
หมายเหตุ. ภาพแสดงการเคล่ือนไหวแบบ Timing. โดย  Richard Williams, 2001, 
http://jabimation.com/15-animating-in-the-real-world-final-delivery 

 

2. หลักการอัตราเร็วและอัตราเร่ง หรือ Slow in and Slow Out  
ปกติแล้วในการท าแอนิเมชันจะหลีกเลี ่ยงการท าให้ระยะเวลา (Timing) และระยะห่างของพื้นท่ี 
(Spacing)  มีความเท่ากันทั้งเรื่อง ไม่เช่นนั้นแอนิเมชันที่สร้างขึ้นมาจะไม่น่าสนใจ ดังนั้นจะมีการใช้
หลักการอัตราเร็วและอัตราเร่ง (Slow in and Slow Out) คือลักษณะการเคล่ือนไหวท่ีมีการเคล่ือนท่ี
โดยมีการเพิ่มความเร็วและลดความเร็วของส่ิงนั้นหรือเป็นการเคล่ือนท่ีโดยแรงเฉ่ือยของส่ิงนั้น ซึ่งเป็น
ลักษณะตามธรรมชาติของการเคลื่อนที่ของวัตถุอยู่แล้ว ทั้งนี้การเคลื่อนที่เริ่มจากช้าๆ และเพิ่ม
ความเร็วขึ้นไปจนถึงจุดสิ้นสุดนั้นเรียกว่าอัตราเร็ว (Slow In) เช่น การตกของผลไม้ที ่ร่วงจากต้น     
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เมื่อหลุดออกจากต้นก็จะตกลงสู่พื้นและเมื่อมกีารเคล่ือนท่ีสู่พื้นก็จะเริ่มจากช้าและเพิ่มความเร็วขึ้นจน
ตกถึงพื้น ส่วนการเคล่ือนท่ีเริ่มจากเร็วแล้วช้าลงเรียกว่าอัตราเร่ง (Slow Out) 

 

ภาพที่ 2.2  
การแกว่งของลูกตุ้มแสดง Slow in and Slow Out 

 
หมายเหตุ. ภาพแสดงการแกว่ง ของลูกตุ้มแสดง Slow in and Slow Out. โดย Richard Williams, 
2001, (https://repository.dinus.ac.id/docs/ajar/Timing_and_Spacing.pdf) 
 

3. หลักการเคลื่อนไหวในวิถีโค้ง (Arc)  
ในการเคลื่อนไหวของสิ่งต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการเคลื่อนไหวเพียง

บางส่วนหรือเคล่ือนไหวไปทุกๆ ส่วนจะเป็นลักษณะเส้นโค้ง โดยหลักการของวิถีโค้ง (Arc) นั้นเป็นการ
เคลื่อนท่ีท่ีอิงลักษณะตามธรรมชาติที่มักจะเคลื่อนที่ในแนวเส้นโค้งมากกว่าเส้นตรง แต่มีกรณียกเว้น
ให้ใช้เส้นตรงได้เมื่อต้องการให้เกิดความน่ากลัว คับแคบ หรือเป็นลักษณะการเคล่ือนไหวของหุ่นยนต์  

การสร้าง Arc หรือวิถีโค้งให้กับเส้นทางการเคลื่อนไหวจะท าให้
แอนิเมชันดูล่ืนไหลและเป็นธรรมชาติยิ่งขึ้น ดังนั้นการเคล่ือนไหวของตัวละครท่ีดีต้องเป็นลักษณะเส้น
โค้ง เพื่อให้ได้ท่าทางท่ีสวยงาม การเคล่ือนไหวแบบเส้นโค้งจะสัมพันธ์กับเรื่องความเร็วช้าของวัตถุอีก
ด้วยรวมถึงหลักองศาการเคล่ือนไหวตามธรรมชาติ เช่น การหันหน้าของมนุษย์ ลักษณะการหมุนของ
บานประตู หรือวัตถุท่ีมีแกนหรือจุดยึดอยู่  
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ภาพที่ 2.3  
การเคล่ือนไหวแบบ Arc. 

 
หมายเหตุ. ภาพแสดงการเคล่ือนไหวแบบ Arc. จาก The Worm Turns Mickey Mouse 
Animation Drawing, 1937, (https://comics.ha.com/itm/animation-art/production-
drawing/the-worm-turns-mickey-mouse-animation-drawing-walt-Disney-1937) 

 
4. หลักท่าเตรียมพร้อม (Anticipation)  

ท่าเตรียมพร้อมคือท่าทางที ่ต้องมีในทุกๆ การกระท า (Action)   
การใส่ท่าเตรียมพร้อมหรือ Anticipation เข้าไปให้สังเกตเห็น ไม่ว่าจะมากหรือน้อยนั้นก็เพื่อที่จะ
บอกให้คนดูรู้ว่าตัวละครก าลังท าอะไร และบ่งบอกผลลัพธ์ที ่ก าลังจะเกิดขึ้น เช่น หากกระโดดไป
ข้างหน้าก็ต้องย่อเข่าลงเพื่อเป็นแรงขับส่งให้ลอยตัวขึ ้นไปและมีความถูกต้องตามหลักธรรมชาติ      
การกระท า ท่าทาง หรือพฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นล่วงหน้านั้นแบ่งลักษณะท่าทางออกได้เป็น 3 ส่วนด้วยกัน
คือ ส่วนแรกเรียกว่าท่าเตรียมพร้อมคือ ท่าทางที ่เกิดขึ ้นล่วงหน้าเพื ่อเป็นการเตรียมตัวหรือ
เตรียมพร้อมท่ีจะกระท า เช่น การเอนตัวไปด้านหลังเพื่อจะเสิร์ฟลูกเทนนิส ส่วนท่ีสองคือการกระท า 
(Action)    เป็นท่าทางที่จะต้องกระท าจริง และส่วนที่สามคือปฏิกิริยา (Reaction) เป็นท่าทางท่ี
เกิดขึ้นต่อเนื่องภายหลัง จากที่กระท าจริงแล้วและเป็นท่าทางที่ส่งผลมาจากการกระท าจริง เช่น     
เมื่อปล่อยหมัดต่อยคู่ต่อสู้ ออกไปแล้วมือและแขนด้านท่ีใช้ต่อยจะต้องเหวี่ยงลงต่อเนื่องกับการกระท า 
(Action) และหลังจะต้องก้มลงรับกับแรงท่ีใช้ในทิศทางเดียวกัน  
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ภาพที่ 2.4  
การเคล่ือนไหวแบบ Anticipation 

 
หมายเหตุ. ภาพแสดงการเคล่ือนไหวแบบ Anticipation. จาก The Illusion of Life: Disney 
Animation, 2022, (https://www.joshuanava.biz/Disney-animation) 
 

5. หลักการสร้างเกินความจริง (Exaggeration)  
หลักของการเคลื่อนไหวที่เกินจริงไม่ว่าจะในส่วนของสีหน้าหรือ

ท่าทางเป็นเสน่ห์อย่างหนึ่งในงานแอนิเมชัน 2 มิติ แต่ในงาน 3 มิติอาจมีข้อจ ากัดอยู่บ้าง แต่เมื่อมีการ
พัฒนาการตั้งค่าที่ดีขึ้นก็ท าให้ตัวละครสามารถแสดงสีหน้าและท่าทางต่างๆ ได้อย่างอิสระคล้ายกับ
งานแอน ิ เมช ันแบบ 2  ม ิ ติ ส าหร ับเทคน ิคท ี ่น  ามาใช ้ ในหลักของการสร ้างเก ินความจริง 
(Exaggeration) นั้นคือเทคนิค take และ double take ซึ่งเทคนิค take จะหมายถึงอาการของ
ปฏิกิริยา (Reaction) ที่เกิดขึ้นมากเกินกว่าปกติ ส่วน double take นั้นจะเป็นอาการที่เกิดขึ้น
มากกว่า take ขึ้นไปอีก และทั้งสองเทคนิคมักจะน าหลักของการยืด หด ของวัตถุ (squash and 
stretch) มาใช้ผสมผสานเข้าไปด้วย เพื่อให้อารมณ์ดูรุนแรงขึ้นจนผิดเพี้ยนไปจากปกติ ดังนั้นการ
สร้างเกินความจริง (Exaggeration) จึงคล้ายกับการแสดงท่ีการเคล่ือนไหวเกินจริง (over action) แต่
แท้จริงแล้วการสร้างเกินความจริง (Exaggeration) คือการเน้นให้แอนิเมชันเห็นอารมณ์ที่ชัดเจน
ยิ่งขึ้น ไม่ว่าจะเป็นท่ากิริยาต่างๆ เป็นหลักท่ีน าเอาแก่นอารมณ์หรือลักษณะท่าทางหลักของตัวละครท่ี
ได้วางเอาไว้มาขยายให้ดูมากเกินความเป็นจริง เช่น ตัวการ์ตูนที่มีบุคลิกเศร้าอยู่ตลอดเวลาลักษณะ
ของตัวการ์ตูนและบรรยากาศโดยรอบก็อยู่ในอารมณ์นั้นด้วย หรือลักษณะอารมณ์ของตัวการ์ตูนท่ี
แสดงอาการตกใจจนตัวลอย 
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ภาพที่ 2.5  
การเคล่ือนไหวแบบ Exaggeration การกระพริบตา. 

 
หมายเหตุ. ภาพแสดงการเคล่ือนไหวแบบ Exaggeration การกระพริบตา. โดย Richard Williams, 
2001, (https://animationapprentice.blogspot.com/2018/03/why-animators-need-to-
blink) 
 

6. การยืด หด ของวัตถุ (Squash and Stretch)  
หลักการนี้คือหลักพื้นฐานท่ีมักใช้เป็นบทแรกในการสอนหรือฝึกหัด

การสร้างแอนิเมชัน ท้ังนี้ลักษณะของการบีบ (Squash) จะเหมือนวัตถุนั้นถูกกดให้แบนหรือหดลง ซึ่ง
สามารถเกิดขึ้นได้จากแรงกดจากภายนอก หรืออาจจะเกิดจากแรงของวัตถุเอง เช่น ลูกบอลที่เด้งลง
กระทบกับพื้น ภาพวงกลมของลูกบอลจะต้องมีลักษณะแบนเป็นวงรีเหมือนถูกกดลง จึงเรียกลักษณะ
ภาพแบบนี้ว่าการบีบ (Squash) ส่วนในลักษณะของการยืด (Stretch) นั้นเป็นลักษณะของการยืด
ภาพให้ดูสูงขึ้นหรือยืดออกไปด้านบนและล่าง เพื่อท าให้เกิดความรู้สึกว่าวัตถุหรือตัวการ์ตูนก าลังพุ่ง             
ให้ความรู ้สึกแรงและเร็วในขณะที ่ทั ้งการบีบ (Squash) และการยืด (Stretch) สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้กับการเคล่ือนไหวของท้ังตัวละครหรือส่ิงของท่ีต้องการให้เคล่ือนไหวได้อย่างมาก 

 
ภาพที่ 2.6  
การเคล่ือนไหวแบบ Squash and Stretch การยืดและหด. 

 
หมายเหตุ. ภาพแสดงการเคล่ือนไหวแบบ Squash and Stretch การยืดและหด. จาก The Illusion 
of Life: Disney Animation, 1981, (deedeestudio.net/principles-animation-squash-
stretch) 
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7. ท่าทางรอง (Secondary Action)  
ท่าทางรอง (Secondary Action) เป็นลักษณะการเคลื่อนไหวท่ี

เกิดขึ้นรองจากการเคล่ือนไหวหลัก (Primary Action) เพื่อให้การเคล่ือนไหวมีความสมบูรณ์และเป็น
ส่วนที่ใช้แสดงบุคลิกเฉพาะของตัวละครนั้นๆ ได้อีกด้วย เพราะตัวละครแต่ละตัวล้วนมีลักษณะท่ี
แตกต่างกัน ซึ่งส่ิงเหล่านี้ก็จะท าให้ท่าทางรอง (Secondary Action) ของตัวละครแตกต่างกันไปด้วย 
แอนิเมเตอร์ (Animator) จะก าหนดการเคล่ือนไหวต่อเนื่องตามภาพร่าง (Thumbnail Sketches) ท่ี
ได้ออกแบบไว้ โดยจะต้องก าหนดท่าทางหลัก (Key Poses) ให้มีความชัดเจนก่อนแล้วค่อยมาท าการ
ปรับแต่งรายละเอียดของการเคลื่อนไหวรอง โดยท่าทางรองใช้เพื ่อเสริมให้ท่าทางหลัก (Primary 
Action) มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น อย่างไรก็ตามท่าทางรองจะต้องเป็นท่าทางที่ไม่เด่นกว่าหรือแย่ง
ความส าคัญจากท่าทางหลักไป จนกระท่ังท าให้ผู้ชมเบี่ยงเบนความสนใจจากท่าทางหลัก หรืออาจจะ
เรียกได้ว่าเป็นท่าทางที่เกิดขึ้นโดยปฏิกิริยาอัตโนมัติของร่างกาย ซึ่งมักเกิดขึ้นพร้อมกับท่าทางหลัก 
ดังนั้นท่าทางรองจึงหมายถึงส่วนท่ีแสดงเข้าไปเสริมการแสดงหลักเพื่อให้งานดูมีชีวิต แต่การเล่าเรื่อง
ต้องไม่เปลี ่ยนไป เช่น ตัวละครก าลังอ่านหนังสือพิมพ์ แต่ก็ดื ่มกาแฟไปด้วย ดังนั ้นการอ่าน
หนังสือพิมพ์คือท่าทางหลัก ส่วนการดื่มกาแฟคือท่าทางรอง 

 
ภาพที่ 2.7  
การเคล่ือนไหวแบบท่าทางรอง หรือSecondary Action. 

 
หมายเหตุ. ภาพแสดงการเคล่ือนไหวแบบท่าทางรอง หรือSecondary Action. จาก The Illusion 
of Life: Disney Animation, 1981, (https://viterbi-web.usc.edu/~jbarbic/cs420-s14/lec19-
animation/19-animation-6up.pdf) 
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8. กา ร เ คล ื ่ อ น ไหว โ ดยธ ร รมชาต ิ  ( Follow Through and 
Overlapping Action)  

การเคลื่อนไหวโดยธรรมชาติคือการเคลื่อนไหวที่เหนือการควบคุม 
เป็นการเคลื่อนไหวที่เป็นไปอย่างอัตโนมัติไม่ว่าจะเป็นส่วนที่ติดอยู่กับร่างกาย เช่น เส้นผมของคน 
เส้ือผ้า    หางของสัตว์ อุปกรณ์ประดับต่างๆ หรือแม้กระท่ังใบหู เมื่อมีส่วนแรกที่เคล่ือนไหวจนจบใน
ท่าทางนั้นๆ ส่วนการเคล่ือนไหวนี้จะตามมาท่ีหลังจะเป็นไปในลักษณะเหมือนถูกลากตาม (Drag) โดย
ลักษณะของการเคล่ือนไหวตาม (Follow Through) จะประกอบไปด้วยท่าทางท่ีเรียกว่าเป็นปฏิกิริยา 
(Reaction) เพื่อเป็นการบอกให้ผู้ชมรู้ว่าตัวการ์ตูนมีความรู้สึกอย่างไรกับเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น ซึ่งการมี
ปฎิกิริยาจะเป็นท่าทางต่อเนื่องจากการกระท า (Action) ท่ีท าไปแล้ว 

ท้ังนี้ลักษณะของการเคล่ือนไหวโดยธรรมชาติ (Follow Through           
and Overlapping Action) มีความคล้ายคลึงกับท่าทางรอง (Secondary Action) อยู่พอสมควร           
แต่ความแตกต่างระหว่างท่าทางรอง  (Secondary Action) กับการเคลื ่อนไหวโดยธรรมชาติ    
(Follow Through and Overlapping Action) จะแตกต่างกันตรงท่ีว่าท่าทางรองจะเป็นท่าทางท่ีไม่
เด่นกว่าท่าทางหลักและเป็นท่าทางที่เกิดขึ้นโดยอัตโนมัติซึ่งเป็นไปตามลักษณะนิสัยที่วางให้แก่ตัว
ละคร แต่ในส่วนของการเคลื่อนไหวโดยธรรมชาติ (Follow Through and Overlapping Action)                      
จะเป็นลักษณะการเคลื่อนไหวของส่วนประกอบในตัวละคร อาทิ การเคลื่อนไหวของเส้นผมขณะ   
ส่ายหน้าหรือการเคลื่อนไหวของเสื้อผ้าขณะวิ่งหรือกระโดด ซึ่งการเคลื่อนไหวเหล่านี้มักจะผนวกกับ
ทฤษฎีแรงโน้มถ่วง หรือกฎการเคล่ือนท่ีของนิวตันด้วย  

 
ภาพที่ 2.8  
การเคล่ือนไหวแบบ Overlapping Action. 

 
หมายเหตุ. ภาพแสดงการเคล่ือนไหวแบบ Overlapping Action. จาก Walt Disney’s Tips on 
Animation, 1955,  (https://www.savacoolandsons.com/Rare Walt Disney’s Tips On 
Animation Book) 
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9. การวาดไปข้างหน้าและการวาดแบบจุดต่อจุด (Straight 
Ahead Action and Pose-To-Pose Action) 

การวาดไปข้างหน้า (Straight Ahead) จะเป็นการวาดภาพจาก
เฟรมหนึ่งไปอีกเฟรมหนึ่งโดยเรียงจากภาพเริ่มต้นไปจนจบ ขณะท่ีการวาดแบบจุดต่อจุด (Pose to 
Pose) เป็นการวาดหรือขยับตัวละครอย่างมีแบบแผนคือมีการวางแผนการวาดหลักไว้ก่อนท่ีเราจะลง
มือสร้างภาพเคล่ือนไหว หลังจากนั้นค่อยมาวาดภาพท่ีอยู่ระหว่างท่าทาง (Pose) ทีหลังหรือท่ีเรียกกัน
ว่าการเพิ่มภาพเข้าไประหว่างท่าทาง (In between) โดยการท างานแบบจุดต่อจุด (Pose to Pose)        
นิยมน ามาใช้กับการใช้คอมพิวเตอร์ในการประมวลภาพแอนิเมชันเพราะท าให้ง่ายต่อการแก้ไขและ
ช่วยลดเวลาในการท างานในบางส่วน เนื่องจากคอมพิวเตอร์จะช่วยค านวณการเพิ่มภาพเข้าไประหว่าง
ท่าทาง (In between) โดยอัตโนมัต ิเพื่อให้เห็นท่าทางการแสดงของตัวละครว่าจะเคล่ือนไหวใน
ลักษณะใด 
 

ภาพที่ 2.9  
การท าภาพเคล่ือนไหวแบบ Pose To Pose. 

 
หมายเหตุ. การท าภาพเคล่ือนไหวแบบ Pose To Pose. จาก Walt Disney's Tips on Animation, 
1955,  (https://www.savacoolandsons.com/Rare Walt Disney's Tips On Animation Book) 
 

10. ท่าทางการแสดง (Staging)  
หลักการคือให้เรามองภาพเป็นภาพ Silhouette (ภาพเงา) หรือ

มองตัวละคร (Character) ที่ออกแบบเป็นเงาด าเรียบๆ ไม่เห็นรายละเอียดอะไร ถ้าหากเราสามารถ
อ่านท่าทางของเงาด านั้นออกได้ว่าก าลังท าอะไรอยู่ แสดงว่าท่าทางการแสดง (Staging) ของตัวละคร
นั้นค่อนข้างชัดเจน สามารถท่ีจะส่ือสารกับคนดูรู้เรื่อง 
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ภาพที่ 2.10 
การท าภาพท่าทางการแสดง (Staging). 

 
หมายเหตุ. การท าภาพท่าทางการแสดง (Staging). จาก Walt Disney's Tips on Animation, 
1955, (https://www.savacoolandsons.com/Rare Walt Disney's Tips On Animation 
Book) 
 

11. การวาดให้มีมิติ (Solid Drawing)  
หลักการที่ว่าด้วยการก าหนดท่าทางของตัวละครหรือวัตถุคร่าวๆ 

โดยอ้างอิงพื้นฐานมาจากการวาดภาพ กายวิภาคศาสตร์ น ้าหนัก และปริมาตรของแสงและเงา เพื่อท า
ให้เกิดลักษณะภาพแบบ 3 มิติ และเกิดมุมมองแบบมุมกว้าง (Perspective) เพื่อช่วยให้ภาพนั้นมีมิติ
ชัดลึกและความสมดุลท่ีเป็นไปตามสัดส่วนจริงตามธรรมชาติ โดยอาจใช้ตารางเส้นหรือเส้นกริด (Grid)      
มาช่วยในการก าหนดทิศทาง มุมมอง และขนาดที่สัมพันธ์กับระยะใกล้ระยะไกลของวัตถุแต่ละชิ้นใน
ภาพนั้นๆ 

12. เสน่ห์ (Appeal)  
รสนิยมหรือเสน่ห์หรือความลงตัวคือเมื่อเราดูแล้วท าให้เชื ่อ ซึ่ง

อาจจะเริ่มตั้งแต่การออกแบบตัวละคร นิสัย ลักษณะท่าทาง บุคลิกที่สื่อออกมาให้เราได้รู้สึกคล้อย
ตามหรือเช่ือว่าตัวละครนั้นมีอยู่จริง  
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2.2.1.3 ประเภทของแอนิเมชัน (Animation) 

โครงการสาราน ุกรมไทยส  าหร ับเยาวชน โดยพระราชประสงค ์ ใน
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว (2011) กล่าวถึงประเภทของแอนิเมชันไว้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
แอนิเมชัน 2 มิติ และแอนิเมชัน 3 มิติ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1. แอนิเมชัน 2 มิติ (2D Animation)  
 แอนิเมชัน 2 มิติ คือภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติมองเห็นทั้งความสูงและ    

ความกว้าง ซ ึ ่งจะมีความเหมือนจร ิงพอสมควร และในการสร ้างจะไม่สลับซ ับซ ้อนมากนัก       
แอนิเมชันรูปแบบนี้จะเน้นการใช้วิธีวาดเป็นหลัก โดยแอนิเมชันที่ใช้มือวาดในยุคแรกๆ นั้นเรียกว่า
แอนิเมชันใช้แผ่นใส (Cel animation) เป็นการ์ตูนแบบด้ังเดิมท่ีใช้การวาดและระบายสีตัวละครต่างๆ 
รวมทั ้งฉากหลัง (background) ลงบนแผ่นใส (Cel) และเมื ่อน าแผ่นใสแต่ละแผ่นมาซ้อนกัน         
แล้วถ่ายภาพแผ่นใสนั้นๆ โดยใช้กล้องถ่ายภาพที่ถูกออกแบบมาเป็นพิเศษ ก็จะได้ภาพแอนิเมชัน      
2 มิติ 1 ภาพ ท่ีประกอบไปด้วยตัวละครและฉาก การเคล่ือนไหวของภาพจะเกิดจากการวาดภาพหลัก
แสดงอิริยาบถที่เคลื่อนไหว หลังจากนั้นผู้วาดช่วงกลางจะวาดภาพระหว่างภาพหลักอีกเป็นจ านวน
มาก เพื่อให้การเคลื่อนไหวจากอิริยาบถหนึ่งไปยังอีกอิริยาบถหนึ่งเป็นไปอย่างต่อเนื่อง ราบรื่น และ  
ไม่เกิดการกระตุก โดยการสร้างแอนิเมชันในวิธีนี้จะเรียกว่า Drawn Animation คือแอนิเมชันที่เกิด
จากการวาดภาพท่ีละภาพหลายพันภาพ แล้วน ามาฉายต่อกันด้วยความไวสูง แต่การฉายภาพเหล่านั้น
ผ่านกล้องอาจใช้เวลาไม่กี่วินาที ข้อดีของการท าแอนิเมชันชนิดนี้คือมีความเป็นศิลปะ สวยงาม น่าชม 
แต่ข้อเสียคือต้องใช้เวลาในการผลิตมาก ต้องใช้แอนิเมเตอร์  (Animator) จ านวนมาก และต้นทุน     
ในการผลิตนั้นก็สูงตามไปด้วย แต่ในปัจจุบันโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างแอนิเมชัน 2 มิติที ่ได้รับ     
ความนิยมมากโปรแกรมหนึ่งคือ Adobe Flash Professional เนื่องจากสามารถเพิ่มเสียงประกอบ
กับแอนิเมชันท่ีท าการสร้างได้ไม่ยากนัก และได้ผลท่ีสวยงาม 

2. แอนิเมชัน 3 มิติ (3D Animation)  
แอนิเมชัน 3 มิติ คือภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ มองเห็นทั้งความสูงความ

กว้าง และความลึก ในช่วงแรกการสร้างแอนิเมชันแบบ 3 มิติจะมีขั้นตอนเช่นเดียวกับแอนิเมชัน 2 
มิติท่ีใช้แผ่นใส แต่แตกต่างกันเพียงแบบจ าลองแอนิเมชัน 2 มิติเกิดจากการวาดภาพลงบนแผ่นใสซึ่ง
เป็นภาพสองมิติ ขณะที่แอนิเมชันแบบ 3 มิติจะใช้ดินปั้นเพื่อเป็นแบบจ าลอง โดยนักปั้นจะปั้น
แบบจ าลองและฉากในอิริยาบถหนึ่งพร้อมทั้งระบายสีตามต้องการแล้วจึงบันทึกภาพลงบนแผ่นฟิล์ม
หรือระบบฟิล์มดิจิทัล หลังจากนั้นตัวแบบจ าลองจะถูกปรับเปลี่ยนท่าทางซึ่งแสดงถึงการเคลื่อนไหว
เพียงเล็กน้อยพร้อมท้ังท าการบันทึกการเคล่ือนไหวเพียงเล็กน้อยอย่างต่อเนื่อง เมื่อน าแผ่นฟิล์มนั้นมา
ฉายด้วยอัตราเร็วท่ีเหมาะสมก็จะได้ภาพเคล่ือนไหวตามต้องการ โดยการสร้างแอนิเมชันในรูปแบบนี้
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จะเรียกว่า Stop Motion หรือ Model Animation ซึ่งเป็นการถ่ายภาพแต่ละขณะของหุ่นจ าลองท่ี
ค่อยๆ ขยับ อาจจะเป็นของเล่นหรืออาจจะสร้างจาก plasticine ที่เป็นวัสดุที ่คล้ายกับดินน ้ามัน 
เพื่อที่จะสามารถใช้ได้อีกหลายครั้งและยังสามารถผลิตได้หลายตัว แต่ข้อเสียคือต้องใช้เวลาในการ
ผลิตมาก แต่ปัจจุบันแอนิเมชัน 3 มิติก็สามารถสร้างแบบจ าลองผ่านคอมพิวเตอร์ได้ โดยเป็นการ
ประยุกต์ใช้ศาสตร์ด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก (computer graphics) ซึ่งประกอบด้วยเทคนิคย่อยๆ อีก
หลายแขนง เช่น การสร้างแบบจ าลองสามมิติ (three-dimensional modelling) การให้แสงและเงา 
(shading) การลงลายผิวภาพ (texture mapping) การควบคุมการเคลื่อนที ่ (motion control) 
ความพร่าเหตุเคล่ือนท่ี (motion blur) การเปล่ียนรูปและการแปลงร่าง (warping and morphing) 
การสร้างภาพกราฟิก (rendering) และการสร้างเสียงประกอบ (sound effects) โดยเมื่อใช้เทคนิค
ดังกล่าวภาพที่เห็นจะมีความสมจริง เช่น ภาพยนตร์เรื่อง อภินิหารไวกิ้งพิชิตมังกร (How to Train 
Your Dragon, 2010) และ ราล์ฟ วายร้ายหัวใจฮีโร่ (Wreck it Ralph, 2012) เป็นต้น 

จากแนวคิดเกี่ยวกับภาพยนตร์และภาพยนตร์แอนิเมชันท าให้ผู้วิจัยเข้าใจถึงความหมาย 
ประเภท พัฒนาการ รวมไปถึงแนวทางในการศึกษาภาพยนตร์  รวมไปถึงความหมายของแอนิเมชัน 
การสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน และประเภทของแอนิเมชัน โดยการศึกษาในครั้งนี ้สนใจแง่มุมของ
ภาพยนตร์ในฐานะปฎิบัติการทางสังคมและวัฒนธรรม เนื่องจากแนวคิดนี้แสดงให้เห็นว่าภาพยนตร์
นั้นแท้จริงมีความเกี่ยวเนื่องเช่ือมโยงกับสังคมอยู่ตลอดเป็นการตอกย ้าว่านอกจากจะเป็นส่ือท่ีให้ความ
บันเทิงแล้วยังสะท้อนให้เห็นถึงวัฒนธรรม ค่านิยม รวมไปถึงอุดมการณ์ที่ถูกถ่ายทอดผ่านภาพยนตร์
ได้อีกด้วย ดังนั้นการใช้แนวทางนี้จะท าให้เข้าใจว่าสื ่อประเภทภาพยนตร์นั ้นได้ประกอบสร้าง
ความหมายและซ่อนอุดมการณ์ในการตีความผู้หญิงไว้ในแง่มุมใดบ้าง 
          

2.2.2 แนวคิดเก่ียวกับภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน 
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเป็นภาพยนตร์รูปแบบใหม่ที่ถูกผลิตออกมาในช่วงหลัง 

ท้ังนี้เพื่อให้เข้าใจภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน เนื้อหาในหัวข้อนี้จึงจะน าเสนอถึงความหมายของภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันกับวอลท์ ดิสนีย์ ดังนี้ 

2.2.2.1 ความหมายของภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน 
ไลฟ์-แอก็ชัน (Live-Action) หากแปลตามพจนานุกรมภาษาอังกฤษเคม

บริดจ์ ไลฟ์-แอ็กชัน (Live-Action) จะหมายถึงการใช้คนหรือสัตว์จริงไม่ใช่แบบจ าลองหรือรูปภาพท่ี
วาดหรือผลิตโดยคอมพิวเตอร์  

นอกจากนี้ Lello (n.d) ได้อธ ิบายว ่า ไลฟ์-แอ็กชัน (Live-Action) 
ในช่วงแรกหมายถึงการน าเอาทั้งภาพยนตร์ที ่มีสิ ่งมีชีวิตจริงเช่นคนแสดงจริงอยู่ในนั้นมารวมกับ
แอนิเมชัน รวมถึงอาจจะมีการน าตัวละครแอนิเมชันมาเคล่ือนไหวอยู่ในภาพยนตร์ท่ีเป็นโลกแห่งความ
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จริงด้วย   ก็ได้ เนื ่องจากในช่วงยุคแรกค าว่า Live-Action ถูกน ามานิยามภาพยนตร์ที ่มีตัวละคร
แอนิเมชันอยู่ภายในเรื่องด้วย โดยในช่วงปีค.ศ. 1960 (พ.ศ.2503) ทางวอลท์ ดิสนีย์ได้พยายามอธิบาย
ให้ทีมผู้สร้างเข้าใจว่าพวกเขาต้องการที่จะใส่ตัวละครแอนิเมชันลงไปในฟุตเทจที่ถ่ายท าภาพยนต์ที่มี
คนแสดงจริง และนั่นคือสิ่งที่เกิดขึ้นในการสร้างภาพยนตร์เรื่อง Mary Poppins และเป็นภาพยนตร์
เรื่องแรกที่ต้องใช้ค าจ ากัดความของไลฟ์-แอก็ชัน (Live-Action) เพื่ออธิบายการผสมผสานระหว่างตัว
ละครแอนิเมชันและฉากท่ีมีนักแสดงแสดงจริงรวมไปถึงฉากในโลกแห่งความจริงท่ีจับต้องได้ แต่ในยุค
ใหม่มีการใช้เทคโนยีท่ีเรียกว่า CGI (Computer Generated Imagery) เพื่อน าเสนอภาพแอนิเมชันท่ี
สมจริงขึ้นโดยใช้ลักษณะภาพสามมิติ (3D) เพื่อสร้างสถานการณ์ท่ีสมจริงได้ในภาพยนตร์แม้จะไม่มีตัว
ละครนั้นหรือฉากนั้นอยู่บนโลกแห่งความจริงก็ตาม ด้วยเหตุนี้ค าว่า “ไลฟ์-แอ็กชัน (Live-Action)” 
จึงได้รับการนิยามใหม่ครั้งแล้วครั้งเล่า เนื่องจากรูปแบบการผลิตและการน าเสนอของทั้งภาพยนตร์
ตลอดจนแอนิเมชันมีการเปลี่ยนแปลงและปรับปรุงอยู่เสมอ อย่างไรก็ตามส่วนใหญ่แล้วจะใช้ในการ
พูดถึงภาพยนตร์ที่น ามาจากภาพยนตร์แอนิเมชันมาก่อน แต่น ามาท าใหม่โดยมีคนแสดงจริงเพื่อให้
ภาพยนตร์ที่เป็นแอนิเมชันมีความสมจริง อีกทั้งท าให้เราสามารถเห็นตัวละครมาโลดแล่นอยู่ในโลก
แห่งความจริงอีกด้วย 

2.2.2.2 ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันกับวอลท์ ดิสนีย์ 
John G. West (2016, p. 101-105) ระบุว่าภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันใน

ช่วงแรกของวอลท์ ดิสนีย์นั้นคือภาพยนตร์คนแสดงท่ีถูกถ่ายท าจากบริษัท ซึ่งวอลท์ดิสนีย์เริ่มต้นการ
ผลิตภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันในสตูดิโอขนาด 44 เอเคอร์บนถนน Buena Vista ในเบอร์แบงก์ในปี 
2483 โดยเป็นสตูดิโอท่ีเป็นกรรมสิทธิ์ของบริษัทดิสนีย์ อย่างไรก็ตามการผลิตท่ีใช้นักแสดงเต็มรูปแบบ
เริ่มเกิดขึ้นในช่วงกลางของทศวรรษ 1950 ซึ่งก่อนหน้านั้นดิสนีย์เคยผลิตภาพยนตร์ที่มีนักแสดงมา
ก่อนโดยมีการผลิตในสหราชอาณาจักร ดังนั้นทางดิสนีย์จึงไม่ต้องการสถานที่ผลิตแบบเต็มเวลาใน
สหรัฐอเมริกา ส่งผลให้ไม่มีสตูดิโอท่ีใช้ส าหรับการผลิตในสหรัฐอเมริกาอย่างต่อเนื่อง จนกระทั่งการ
ผลิตภาพยนตร์ “20,000 Leagues Under the Sea” เริ ่มขึ ้นในอเมริกาในช่วงทศวรรษ 1950 ซึ่ง
ต้องการสถานที่ผลิตที่ใหญ่และครอบคลุมความต้องการ สตูดิโอในเบอร์แบงก์ที่ใช้ในการถ่ายท า
ภาพยนตร์ “20,000 Leagues Under the Sea” ถือเป็นจุดเริ่มต้นท่ีส าคัญส าหรับดิสนีย์ และท าให้
สตูดิโอในการผลิตภาพยนตร์ท่ีใช้นักแสดงในสหรัฐอเมริกาในยุคต่อมามีความสมบูรณ์มากขึ้น 

การผลิตภาพยนตร์เรื่องนี้แสดงให้เห็นถึงความทะเยอทะยานและความ
ตั้งใจที่จะให้ความส าคัญกับสตูดิโอที่ใช้ถ่ายท าอย่างจริงจัง ดังนั้นจึงเริ่มมีการพิจารณาเกี่ยวกับการ
จัดหาส่ิงอ านวยความสะดวกท่ีจ าเป็นท้ังหมดของสตูดิโอใหญ่ในเบอร์แบงก์ ส่งผลให้สตูดิโอมีอุปกรณ์ท่ี
ครบครันและรองรับการผลิตภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันหรือภาพยนตร์คนแสดงในอนาคต นอกจากนี้ 
“20,000 Leagues Under the Sea” ได้รับการพิสูจน์แล้วว่าเป็นจุดเริ่มต้นที่ส าคัญของดิสนีย์ โดย
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ภาพยนตร์เรื่องนี้เป็นเรื่องแรกที่ใช้เวทีที่สร้างขึ้นใหม่ในระหว่างปี ค.ศ. 1953 และ 1954 โดยเวทีท่ี
สร้างใหม่นั้นมีการสร้างแทงค์น ้าขนาดใหญ่ภายใต้เวทีซึ่งใช้ส าหรับฉากใต้น ้าบางส่วนในภาพยนตร์
เรื่องนี้ ซึ่งสามารถเปิดปิดพื้นบนเวทีได้เมื่อไม่ได้มีการใช้งานและสามารถถ่ายท าได้ตามปกติ ในช่วง
ปลายทศวรรษ 1950 การแสดงภาพยนตร์แบบไลฟ์-แอ็กชันในประเทศอเมริกาของดิสนีย์ก็สามารถ
เพิ่มก าลังการผลิตขึ้นอย่างรวดเร็วและหลังจากนั้นไม่นานก็มีการเพิ่มสตูดิโอเพิ่มเติม ในปีค.ศ. 1958 
ซึ่งภายในสตูดิโอมีการสร้างฉากขนาดใหญ่เพื่อรองรับการถ่ายท าภาพยนตร์ “Darby O’Gill and the 
Little People” ท าให้สตูดิโอมีการพัฒนาทั ้งในเรื ่องของสถานที่รวมไปถึงการขยายตัวในด้าน
บุคลากรและกลายเป็นชุมชนที่รวมเหล่าโปรดิวเซอร์ นักเขียน ผู้ก ากับ ผู้ก ากับศิลป์  ช่างตกแต่งฉาก 
นักดนตรี จิตรกรผิวด้าน และคนท าสเปเชียลเอฟเฟกต์ แผนกศิลป์ของดิสนีย์ ซึ่งท้ังหมดอยู่ภายใต้การ
ดูแลของแครอล คลาร์ก ผู ้ก ากับศิลป์ RKO รุ่นเก่าที่เคยท างานในผลงานสุดอลังการของ Fred 
Astaire-Ginger Rogers ซึ่งช่ือของคลาร์กปรากฏอยู่ในภาพยนตร์ทุกเรื่องของสตูดิโอ  

ท้ังนี้ทีมสเปเชียลเอฟเฟ็กต์ท่ีสตูดิโอจะอยู่ภายใต้การก ากับดูแลของบ็อบ 
แมทเทย์ ซึ ่งมีประสบการณ์การท างานในการพัฒนาสเปเชียลเอฟเฟ็กต์ในภาพยนตร์มาหลายปี 
บทบาทท่ีส าคัญของเขาคือเป็นผู้ก ากับสเปเชียลเอฟเฟ็กต์ส าหรับภาพยนตร์ Jaws และยังได้ร่วมงาน
กับผู้ก ากับอาร์เธอร์ วิตาเรลลี ที่เป็นผู้ดูแลฉากการบินทั้งหมดส าหรับภาพยนตร์แฟนตาซีที่ส าคัญ
ของดิสนีย์ นอกจากนี้เขายังมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาสเปเชียลเอฟเฟ็กต์ โดยมีทอม ลีตช์เป็น
ผู้ช่วยผู้ก ากับท่ีสตูดิโอขณะท่ีวอลต์ยังมีชีวิตอยู่ อาร์เตอร์ วิตาเรลลี แสดงความคิดเห็นว่านอกจากนี้ยัง
มีนอร์แมน โทการ์ ซึ่งเป็นผู้สร้างเอฟเฟกต์ภาพพิเศษให้กับโปรเจ็กต์ในสตูดิโอมากมาย ปีเตอร์ เอล
เลนชอว์เป็นหัวหน้ากลุ่มและเป็นผู้ให้ฉากหลังที่น่าทึ่งส าหรับภาพยนตร์อย่าง Treasure Island  
Darby O'Gill and the Little People และ Mary Poppins ในขณะเดียวกัน แผนกดนตรีของดิสนีย์
ได้จ้างนักแต่งเพลงประมาณห้าหรือหกคนในช่วงนั้น ซึ่งรวมถึงบัดดี้ เบเกอร์ นักแต่งเพลงที่มีผลงาน
ให้กับสตูดิโอมากมาย นอกเหนือจากการใช้โน้ตเพลงที่เป็นเหมือนชุดเอฟเฟ็กต์เสียงดนตรีในปัจจบุัน 
เขาเป็นส่วนหนึ่งในการสร้าง “House style” ท่ีมีความเปน็เอกลักษณ์และปรากฏในภาพยนตร์ดิสนีย์
เกือบทุกเรื ่องในยุคนั ้น และถ้าหากเราต้องการชมภาพยนตร์ดิสนีย์จากยุค 50 หรือ 60 ความ
คล้ายคลึงกันท้ังในรูปแบบภาพและเสียงเป็นส่ิงส าคัญท่ีต้องรู้จักและเข้าใจในอัตลักษณ์ของมันได้อย่าง
ชัดเจน 

หลังการเสียชีวิตของวอลท์ ดิสนีย์ในปีค.ศ. 1967 รอย ดิสนีย์ระบุว่า 
"บริษัทไม่เคยมีสินค้ามากมายขนาดนี้มาก่อน วอลท์นั้นเสียชีวิตในตอนที่อยู่ในจุดที่สูงสุดของอาชีพ
การผลิตในทุกชิ้นงาน” เมื่อวอลท์เสียชีวิต บริษัทอาจต้องพบกับความยากล าบากในการรักษา
ความส าเร็จในอนาคต แม้ผู้บริหารของดิสนีย์จะพยายามแสดงความมั่นใจ แต่บริษัทก็ต้องพบกับความ
ไม่มั่นคงในวงการภาพยนตร์และโทรทัศน์ ซึ่งสภาพการณ์ไม่ดีขึ้นเมื่อเวลาผ่านไป โดยเฉพาะในแผนก
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การผลิตภาพยนตร์และโทรทัศน์ โครงการที่ได้รับการอนุมัติและก าลังด าเนินการโดยวอลต์ก่อน
เสียชีวิต กลายเป็นงานท่ีท้าทายและต้องพยายามอย่างมากในการสร้างโครงการใหม่ๆ 

John Baxter (2023, pp. 94, 111) กล่าวว่าในปี ค.ศ. 2014 ดิสนีย์
ผลิตภาพยนตร์แนวไลฟ์-แอ็กชันช่ือ “มาเลฟิเซนต์ ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ” ภาพยนตร์เรื่องนี้ถูกสร้างขึ้น
โดยศิลปิน Eyind Earle ซึ่งได้รับแรงบันดาลใจจากศิลปินโกธิคและเรอเนสซองส์ การสร้างตัวละคร
เจ้าหญิงนิรามาเป็นแรงบันดาลใจให้กับการสร้างตัวละครมาเลฟิเซนต์ ท าให้ตัวละครนางฟ้าปีศาจ
สามารถแสดงความปรารถนาที่ร้ายแรงออกมาได้อย่างเต็มที่ ภาพยนตร์เรื ่องนี้น าเสนอภูมิหลังท่ี
หรูหราและมีความฟุ่มเฟือยเป็นอย่างมากผ่านการใช้จอไวด์สกรีน ซึ่งท าให้ผู้ชมได้สัมผัสความสมบูรณ์
และมหัศจรรย์ของโลกแฟนตาซีในเรื ่องราวนี้ได้อย่างชัดเจน ถึงแม้ภาพยนตร์เรื ่องนี้จะไม่ประสบ
ความส าเร็จทางการเงินในการเผยแพร่ครั้งแรก เนื่องจากต้นทุนสูง แต่การเผยแพร่ใหม่และออกฉาย
ซ ้าๆ ในภายหลังได้ท าให้เป็นหนึ่งในภาพยนตร์ท่ีประสบความส าเร็จในปีนั้น และท าให้มาเลฟิเซนต์ซึ่ง
ถือว่าเป็นหนึ่งในตัวละครร้ายท่ีเป็นต านานของดิสนีย์ถูกออกแบบและน าเสนอแตกต่างออกไป โดยส่ิง
ที่ท าให้มาเลฟิเซนต์มีความเป็นเอกลักษณ์เป็นอย่างมากคือความซับซ้อนของแรงบันดาลใจของเธอ 
ความโกรธที ่เกิดจากการรู้สึกถูกตัดสินผิดและความอิสระ ซึ ่งจะเห็นได้จากการถูกน าเสนอใน
ภาพยนตร์แอนิเมชันต้นฉบับ แต่ได้รับการพิจารณาสร้างและผลิตอย่างละเอียดมากขึ้นในการผลิตครั้ง
ท่ีสองให้เป็นภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน 

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเป็นหนึ่งส่ิงท่ีท าให้ดิสนีย์สามารถสร้างการ
เล่าเรื่องหรือน าเสนอความบันเทิงในรูปแบบใหม่ อาทิเช่นการใช้เทคโนโลยีมาเป็นเครื่องมือในการน า
ผลงานคลาสสิกของดิสนีย์มาสร้างใหม่เพื่อคนรุ่นใหม่นั้นได้รับความนิยมอย่างมาก เช่น การสร้าง
สถานที่ท่องเที่ยวในสวนสนุกที่ได้รับแรงบันดาลใจจากตัวละครและเรื่องราว และการท าภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็คชั่นใหม่จากภาพยนตร์แอนิเมชันเดิม และสิ่งที่น่าทึ่งที่สุดในภาพรวมของการเปลี่ยนแปลง
ของดิสนีย์คือแนวโน้มของการพัฒนาท่ีเริ่มต้นด้วยธีมของสวนสนุกอย่าง Treasure Island ซึ่งภายใน
นั้นมีเครื ่องเล่นอย่าง Pirates of the Caribbean และเป็นแรงบันดาลใจส าคัญในการสร้างซีร ี ส์
ภาพยนตร์ Pirates of the Caribbean ท่ีได้รับความนิยมอย่างมากในเวลาต่อมา ซึ่งแรงบันดาลใจใน
การเพิ่มตัวละครจากภาพยนตร์เข้าสู่สถานท่ีท่องเท่ียวในสวนสนุกนั้นเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง มีการเพิ่ม
กัปตันแจ็คสแปร์โรว์และเดวี่โจนส์ รวมถึงธีม Pirates of the Caribbean ในเซี่ยงไฮ้ดิสนีย์แลนด์ ส่ิง
เหล่านี้แสดงให้เห็นถึงความเชื่อมโยงระหว่างภาพยนตร์และสวนสนุก และจะไม่มีวันเกิดขึ้นเลยหาก
ปราศจากความเฉลียวฉลาดและทักษะที่สร้างสรรค์ของผู้สร้างโลกดิสนีย์ที่ท าให้สิ่งที่เป็นไปไม่ได้เป็น
จริง 
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2.3 ทฤษฎีสตรีนิยม (Feminist Theories) 
 

ในการศึกษาภาพตัวแทนผู้หญิงจากเจ้าหญิงดิสนีย์ที ่ปรากฏอยู ่ภายในภาพยนตร์
แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันนั ้น ทฤษฎีสตรีนิยมถือว่าเป็นทฤษฎีหลักที ่ควรน ามาเป็นกรอบใน
การศึกษาในครั้งนี้ และเพื่อให้เกิดความเข้าใจและสามารถวิเคราะห์ภาพตัวแทนผู้หญิงได้เข้าใจมาก
ยิ่งขึ้น โดยทฤษฎสีตรีนิยม (Feminism) นั้นเริ่มต้นจากการต้ังค าถามของผู้หญิงท่ีเห็นถึงความแตกต่าง
ระหว่างบทบาทรวมไปถึงสถานะที่ไม่เท่าเทียม จนน ามาสู่อุดมการณ์อย่างหนึ่งที่ผู้หญิงต้องการจะ
ปรับเปลี่ยนความคิดของสังคมให้เกิดความเท่าเทียมกันระหว่างเพศหญิงและเพศชายเพื่อไม่ให้เพศ
หญิงถูกกดขี่ข่มเหงหรือมีสถานภาพด้อยกว่าเพศชาย ท้ังนี้เนื้อหาในส่วนนี้จะน าเสนอถึงความเป็นมา
ของสตรีนิยมและส านักคิดสตรีนิยม ซึ่งผู้วิจัยจะน ามาใช้ในการมาวิเคราะห์ให้เห็นถึงแนวคิดที่อยู่
เบ้ืองหลังการสร้างภาพตัวแทนของผู้หญิงผ่านเจ้าหญิงดิสนีย์ในภาพยนตร์แอนิเมชัน 

 
2.3.1 ความเป็นมาของสตรีนิยม 

กาญจนา แก้วเทพ (2544, น.474-478) อธิบายว่าแนวคิดนี้เกิดขึ ้นในครึ่งหลัง
ของศตวรรษท่ี 20 เมื่อช่วงทศวรรษท่ี 1960 โดยในช่วงยุคนี้นั้นถือว่าเป็นช่วงเวลาท่ีเหล่าผู้ท่ีต้องการ
จะเปล่ียนแปลงสังคมไปในทางท่ีดีขึ้นได้ล้มเลิกแนวทางท่ีถือเอาชนช้ันแรงงานมาเป็นก าลังหลักในการ
เปลี่ยนสังคมและได้น าเสนอขบวนการเปลี่ยนแปลงสังคมในรูปแบบอื่นๆ เช่น ขบวนการนักศึกษา 
ขบวนการสิทธิมนุษยชน รวมไปถึงขบวนการสิทธิสตรี โดยจุดประสงค์ของขบวนการสิทธิสตรีในช่วง
ทศวรรษ 1960 นั้นคือการเรียกร้องโอกาสท่ีเท่าเทียมกันระหว่างชายกับหญิง สิทธิของสตรี และความ
เป็นอิสระของสตรี  

สตรีนิยมในช่วงแรกนั้นมีการระบุข้อเรียกร้องดังนี้ “ผู้หญิงจะไม่เป็นเพียงส่ิงท่ีถูก
ศ ึ กษา” (Objects of knowledge) หากแต ่ ย ั ง เป ็น  “ผ ู ้ ท ี ่ สร ้ า งความร ู ้ ด ้ วย” (Subjects of 
knowledge) นอกจากนี้วิธีในการแสวงหาความรู้นั้นยังไม่เป็นกลางทางเพศ เนื่องจากในตอนนั้นมี
การเรียกวิธีการหาความรู้ว่า “วิธีการแบบผู้ชาย” จึงเกิดข้อเรียกร้องว่าวิธีการนี้นั้นครอบคลุมความรู้
ของผู้หญิงหรือไม่และวิธีการแสวงหาความรู้ของผู้หญิงคือแบบใด อีกทั้งการเปลี่ยนแปลงนี้จะต้อง
เปลี่ยนแปลงสถาบันทางสังคมและการปฏิบัติที่มีอยู่ รวมถึงต้องน าเสนอทางเลือกแบบใหม่ๆ ด้วย 
นอกจากนี้แนวทางท่ีเรียกว่า “สตรีนิยม” (Feminism) นั้นมิใช่เรื่อง “ของผู้หญิง” เท่านั้น แต่ทว่าเป็น
เรื่องท่ีเกี่ยวเช่ือมโยงระหว่าง “เพศสภาวะ” กับมิติทุกมิติในสังคม  

เพศสภาวะ หรือ gender นับเป็น วัฒนธรรมที่มองเห็นได้ง่ายที่สุด โดยความ
แตกต่างระหว่าง “เพศตามธรรมชาติ” (Sex) กับ “เพศสภาวะ” (Gender) คือ เพศตามธรรมชาติ 
เป็นลักษณะท่ีติดตัวมาโดยก าเนิดท่ีเห็นเด่นชัดสุดคือ การท่ีมีอวัยวะเพศบ่งบอกว่าบุคคลนั้นเป็นหญิง
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หรือชาย ในขณะที่เพศสภาวะนั้นเป็นลักษณะทางเพศที่เกิดจากการประกอบสร้างทางสังคมและ
วัฒนธรรม (Socially and Culturally construct) ดังนั้นจึงแตกต่างกันไปในแต่ละสังคมและยุคสมัย 
โดยในการศึกษาวิจัยของกลุ่มสตรีนิยมนั้นจะใช้เกณฑ์เรื ่อง “เพศสภาวะ” (Gender) ในการแก้ไข
ปัญหาต่างๆ 

ขณะที่สตรีนิยมในช่วงที่สองนั้นคือช่วงทศวรรษท่ี 1980 สตรีนิยมในยุคนี้เริ่ม
ตระหนักในข้อเท็จจริงที่ว่าผู้หญิงแตกต่างจากผู้ชายโดยธรรมชาติ เช่น ผู้หญิงมีมดลูก ผู้หญิงต้องอุ้ม
ท้อง ผู้หญิงต้องมีประจ าเดือน การเรียกร้องแค่ความเท่าเทียมกับผู้ชายอย่างเดียวจึงไม่เพียงพอ สตรี
นิยมในยุคนี้จึงมุ่งเรียกร้องสิทธิของผู้หญิงที่ผู้ชายละเลยและไม่สามารถเข้าใจได้ เช่น สิทธิในการท า
แท้ง สิทธิในการคุมก าเนิด ซึ่งเป็นการต่อสู้กับศาสนาอย่างชัดเจน เพราะศาสนาเป็นส่ิงท่ีขวางกั้นไม่ให้
ผู้หญิงสามารถมีเสรีภาพบนเรือนร่างของตัวเองได้ แนวทางการศึกษาของสตรีนิยมเริ่มเคล่ือนย้ายจาก
สังคมไปสู่สาขาจิตวิเคราะห์ โดยเริ่มให้ความสนใจกับเกณฑ์ด้านจิตวิเคราะห์อย่างเช่น “ความรื่นรมย์
แบบสตรี” (Women pleasure) ในช่วงนี้ถือว่าเป็นช่วงยุคทองของกลุ่มสตรีนิยมเนื่องจากแวดวง
วิชาการเริ่มมีการใช้แนวคิดเรื่อง “เพศสภาวะ” เป็นเกณฑ์ในการศึกษาวิจัย 

ส่วนสตรีนิยมในช่วงท้ายของศตวรรษที่ 20 นี ้ กระแสนิยมที่สั ่งสมมาหลาย
ทศวรรษได้มีการแตกย่อยออกมาอย่างไม่หยุดยั ้ง  เช่น Eco Feminist หรือ Post-modernist 
Feminist แต่ส านักคิดกลุ่มสตรีนิยมท่ีได้รับความสนใจเป็นท่ียอมรับจะประกอบไปด้วยสตรีนิยมสาย
เสรีนิยม (Liberal Feminism) สตรีนิยมสายมาร์กซิสต์ (Marxist Feminism) สตรีนิยมสายถอนราก
ถอนโคน (Radical Feminism) และสตรีนิยมแนวยุคหลังสมัยใหม่ (Post-modern Feminism) 

 
2.3.2 ส านักคิดของกลุ่มสตรีนิยม 

กาญจนา แก้วเทพ (2544, น.479-489) ระบุว่าส านักคิดของกลุ่มสตรีนิยม
สามารถจ าแนกเป็น 4 กลุ่ม ดังต่อไปนี้  

1. สตรีนิยมสายเสรีนิยม (Liberal Feminism) 
แนวค ิดในก ลุ่มน ี ้ ได ้ ร ับอ ิทธ ิพลจากแมร ี ่  โวลสโตนคราฟต์  (Mary 

Wollstonecraft ) ในช่วงศตวรรษที่ 18 โดยมีความคิดหลักว่าแม้สังคมจะมีการพัฒนามากขึ้น         
มีความก้าวหน้าในด้านต่างๆ แต่บทบาทของผู้หญิงกลับไม่ได้ถูกพัฒนาและเปลี่ยนแปลงตามไปด้วย 
กลุ่มสตรีนิยมแนวเสรีนิยมจึงต้องการต่อสู้เรียกร้องเพื่อให้เกิดความเปลี่ยนแปลงหลักใน 2 ด้าน       
คือด้านความเสมอภาค (equality) และด้านเสรีภาพ (freedom) เพื่อให้ผู้หญิงมีบทบาท สิทธิ และ
โอกาสในสังคมเพิ่มมากขึ้น  โดยแนวทางการต่อสู้ของกลุ่มสตรีแนวเสรีนิยมนั้นเป็นวิธีการต่อสู้แบบชน
ช้ันกระฎุมพี คือเน้นสิทธิที่ผู้หญิงจะเข้าไปแข่งขันกับผู้ชาย และในขณะท่ีเรียกร้องให้มีการเพิ่มบทบาท
ของผู้หญิงขึ้นนั้นเท่ากับเพิ่มภาระให้ผู้หญิงขึ้นเป็นสองเท่า โดยความสามารถท่ีแสดงถึงความเป็นหญิง 
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เช่น การดูแลงานบ้านเรือนต้องมีอยู่แล้ว และยังต้องเพิ่มบทบาทความเป็นชายในการท างานนอกบ้าน
ดูแลครอบครัวปกปูองครอบครัวหรือตนเอง เป็นต้น 

2. สตรีนิยมสายมาร์กซิสต์ (Marxist Feminism) 
ส าหรับสตรีนิยมสายนี้เป็นกลุ่มท่ีเกิดขึ้นภายในกลุ่มมาร์กซิสต์ โดยจะพยายาม

ประสานแนวคิดหลักของมาร์กซิสที่ใช้เกณฑ์เรื ่องชนชั้นมาประสานกับเกณฑ์ของสตรีนิยมคือเพศ
สภาวะ อย่างไรก็ตามเนื่องจากกลุ่มมาร์กซิสต์เองก็มีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดจึงท าให้กลุ่มสตรีนิยม
แปรเปล่ียนตามไปด้วย โดยสามารถแบ่งได้เป็น 3 ยุค ดังนี้ 

ยุคแรกเป็นยุคท่ีเน้นความสัมพันธ์ระหว่างผู้หญิงกับระบบทุนนิยมเป็นหลัก
ส าคัญ โดยเชื่อว่าการกดขี่ที่ผู้หญิงได้รับเป็นผลจากเศรษฐกิจที่ไม่เป็นธรรมโดยเฉพาะในระบบการ
ผลิตแบบทุนนิยมนิยม สตรีนิยมสายนี้เช่ือว่าระบบทุนนิยมอุตสาหกรรมท าให้เกิดการแบ่งการท างาน 
ออกเป็นงานบ้านท่ีถือว่าเป็นงานท่ีไม่ก่อให้เกิดผลผลิต ไม่มีคุณค่าและไม่มีค่าตอบแทน และงานนอก 
บ้านซึ่งเป็นงานที่ก่อให้เกิดผลผลิตมีค่าตอบแทน ในกรณีที่ผู้หญิงได้มีโอกาสท างานนอกบ้านภายใต้
ระบบทุนนิยมนั้น งานท่ีผู้หญิงส่วนใหญ่ท าก็ยังถือว่าเป็น “งานของผู้หญิง” เช่น งานพยาบาล งานเย็บ
ผ้า งานเลขานุการ ซึ่งเช่ือว่าเป็นงานท่ีคล้ายคลึงกับงานท่ีผู้หญิงท าท่ีบ้านอยู่แล้วเป็นปกติจึงท าให้งาน
เหล่านั้นได้รับค่าตอบแทนต ่าเมื่อเทียบกับงานท่ีผู้ชายส่วนใหญ่ท า เพราะงานบ้านถูกตัดสินว่าเป็นงาน
ที่ไม่มีคุณค่าในระบบทุนนิยม ระบบเศรษฐกิจโดยเฉพาะเศรษฐกิจแบบทุนนิยมจึงถือว่าเป็นสาเหตท่ีุ
ส าคัญที่สุดของความเป็นรองของผู้หญิง และเนื่องจากการวิเคราะห์ของกลุ่มสตรีนิยมแนวมาร์กซิสต์
ยุคแรกนี้ยังวางความส าคัญอยู่ที่ระบบทุนนิยมเป็นหลักและประเด็นเพศสภาวะเป็นตัวเสริม ดังนั้น
ข้อเสนอแนะในการแก้ไขปัญหาจึงเป็นการเสนอให้เปล่ียนแปลงโครงสร้างระบบทุนนิยมเสียก่อนแล้ว
ปัญหาการเอารัดเอาเปรียบสตรีจึงจะแก้ไขได้ 

ทว่าในยุคท่ีสองมีการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นคือสตรีนิยมมาร์สซิสต์ในช่วงยุคนี้
มีการให้น ้าหนักระหว่างการเอาเปรียบทางชนช้ัน (ระบบทุนนิยม) และการเอาเปรียบสตรีอย่างมีความ
เสมอกันและให้ค าอธิบายว่าระบบท้ังสองท างานประสานกันอย่างไร เช่น ในขณะท่ีคนงานรู้สึกแปลก
แยกจากสภาวะการท างานและผลผลิตของตนเอง ผู้หญิงก็ถูกสร้างความแปลกแยกจากร่างกายของ
ตนเอง แปลกแยกจากการให้ก าเนิดลูก รวมทั้งแปลกแยกจากกิจกรรมที่ต้องใช้ปัญญาทั้งหลาย      
เป็นต้น 

ยุคท่ีสามคือเมื่อกลุ่มมาร์กซิสต์ท่ีถูกพัฒนามาจากแบบด้ังเดิม (Classic) ท่ีเน้น
เรื่องระบบเศรษฐกิจมาเป็นกลุ่ม Neo-Marxist ท่ีให้ความสนใจเรื่องอุดมการณ์และจิตส านึกมากยิ่งขึ้น 
กลุ่มสตรีนิยมที่รวมตัวอยู่ภายในสายมาร์กซิสต์จึงได้พัฒนาแนวคิดตามมาเช่นเดียวกัน โดยน าเอา
เกณฑ์เพศสภาวะมาประสานกับแนวคิดเรื ่องอุดมการณ์และจิตส านึกเพื่อแสวงหาค าอธิบายว่า 
จิตส านึกและอุดมการณ์ทางเพศนั้นถูกสร้างผ่านกลไกภาพและจินตนาการได้อย่างไรโดยเฉพาะใน

Ref. code: 25656407011052QIL



41 
 

เร ื ่องของส ัญญะและความหมาย ด ังต ัวอย ่างงานว ิจ ัยของ Lillian Robinson ในบทความ       
“What’s my line” (1976) ท่ีพบว่าคนงานผู้หญิงในส่ือมักถูกน าเสนอแต่บทบาททางเพศ เช่น สนใจ
แต่เรื่องความรัก ความสวยงาม แต่เมื่อไปถามคนงานผู้หญิงในชีวิตจริงก็จะได้ค าตอบว่าภาพดังกล่าว
เป็นเพียงส่วนเล็กๆ ของชีวิต ในความเป็นจริงแล้วคนงานผู้หญิงยังมีชีวิตที่เกี่ยวข้องกับการท างาน 
การจัดการเงินของตนเอง ไม่ใช่แค่บทบาททางเพศดังที่ในสื่อแสดงเท่านั้น โดยการสร้างภาพผู้หญิง
คนงานที่มีแต่บทบาททางเพศนั้นถือว่าเป็นกลไกการท างานด้านอุดมการณ์สร้าง  “สัญญะทางอัต
ลักษณ์” ของผู้หญิงให้อยู่กับความต้อยต ่าและยอมรับความต้อยต ่าดังกล่าว  โดยข้อเสนอในการ
แก้ปัญหาของกลุ่มสตรีนิยมมาร์กซิสต์รุ่นหลังๆ จึงเป็นการต่อสู้ด้านอุดมการณ์และจิตส านึกทางเพศ 
การใช้กลไกต่างๆ ของสังคมถอดถอนความหมายเก่าของผู้หญิงและผู้ชาย และให้ความหมายใหม่ใน
เรื่องเพศสภาวะ เป็นต้น  

3. สตรีนิยมสายถอนรากถอนโคน (Radical Feminism) 
สตรีนิยมสายนี้ถือว่าเป็นสตรีนิยมกลุ่มท่ีปฎิเสธระบบชายเป็นใหญ่อย่างสุดขั้ว

มากที่สุด โดยน าเสนอการวิเคราะห์ว่าสังคมที่มนุษยชาติมีอยู่นั ้นเป็นระบบสังคมชายเป็นใหญ่ 
(Patriarchy) โดยสังเกตได้จากในทางประวัติศาสตร์ผู้หญิงจะเป็นคนกลุ่มแรกที่โดนเอาเปรียบท้ัง
ทางตรงและทางอ้อม ถึงแม้ว่าจะยกเลิกระบบชนชั้นไปแล้วแต่การเอาเปรียบผู้หญิงก็ยังด ารงอยู่     
โดยระบบสังคมชายเป็นใหญ่นั้นได้สร้างความล าบากให้แก่ผู้หญิงโดยท่ีผู้หญิงอาจไม่รู้ตัว เนื่องจากถูก
ครอบง ามาเป็นช่วงเวลายาวนาน ส าหรับแนวคิดหลักอีกแนวคิดหนึ่งของกลุ่มสตรีนิยมแนวราดิกัลคือ 
เรื่องของความรุนแรง ตั้งแต่การใช้ความรุนแรงทางกาย ทางวาจา ทางจริยธรรม และทางภูมิปัญญา 
โดยแก่นหัวใจท่ีส าคัญที่สุดในการใช้ความรุนแรงควบคุมผู้หญิงคือการไม่ให้ผู ้หญิงควบคุมแม้แต่
ร่างกายของตนเอง โดยถือว่าร่างกายผู้หญิงเป็นสิ่งของส าหรับผู้ชาย นอกจากนี้เอกลักษณ์ของกลุ่ม
สตรีนิยมแนวราดิกัลนั้นคือการปฏิเสธทั้งในแง่สัญลักษณ์ของระเบียบต่างๆ ท่ีเป็นของผู้ชาย รวมไปถึง
ในแง่ความจริงด้วย ด้วยความที่ระบบชายเป็นใหญ่นั้นจะบังคับให้ผู้หญิงมีความสัมพันธ์กับเพศตรง
ข้ามเท่านั้น ดังนั้นกลุ่มสตรีสายถอนรากถอนโคนจึงนิยมรักผู้หญิงด้วยกันเอง ที่มาของการปฏิเสธ
ดังกล่าวนั้นสืบเนื่องมาจากแนวคิดพื้นฐานที่ว่านอกจากผู้หญิงจะแตกต่างจากผู้ชายแล้ว  ผู้หญิงยัง
ดีกว่าผู้ชายในทุกๆ ด้าน ดังนั้นข้อเสนอของกลุ่มสตรีนิยมแนวราดิกัลจึงเป็นการชูประเด็นเรื่องเสรีภาพ
อย่างแท้จริงในการเลือกรสนิยมทางเพศ  (Sex Preference) ส าหรับกลุ่มที่ปฎิเสธผู้ชายก็ได้ก่อต้ัง
ขบวนการแบ่งแยกดินแดนทางเพศ โดยหันไปรักผู้หญิงกันเอง โดยถือว่าเป็นรูปแบบความรักท่ีแท้จริง
ยิ่งกว่า และเหนือกว่าความรักระหว่างชายกับหญิง  
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4. สตรีนิยมแนวยุคหลังสมัยใหม่ (Post-modern Feminism) 
สตรีนิยมแนวยุคหลังสมัยใหม่หรือที่เรียกสั้นๆ ว่า POMO นั้นได้รับอิทธิพล   

มาจากกระแสแนวคิดของยุคหลังสมัยใหม่ในช่วง 3 ทศวรรษสุดท้ายโดยท่ีมาเฉพาะทางของกลุ่มสตรี
นิยมแนวยุคหลังสมัยใหม่มีทิศทางมาจาก 3 แหล่งคือ 

4.1. แนวคิดเพศที่สองของ Simone de Beauvoir (1972) ที่ได้อธิบายว่า
สังคมได้สถาปนาปัจเจกบุคคลให้เกิด “ตัวตน” ที่แยกออกจาก “ผู้อื่น” แต่ทว่าภายใต้สังคมที่ไม่มี
ความเท่าเทียมทางเพศด ารงอยู่คงมีแต่ผู้ชายเท่านั้นที่สถาปนา “ความเป็นตัวตน” แต่ผู้หญิงนั้นมี
สถานภาพที่เป็นรองที่เป็นได้เพียง “ผู้อื่น” เท่านั้น ตัวอย่างเช่น ผู้ชายสามารถสถาปนาตัวตนใหเ้ป็น 
“ประธานาธิบดี” แต่ผู้หญิงซึ่งมีสถานภาพเป็นรองจะเป็นได้เพียง “ภรรยาของประธานาธิบดี” เท่านั้น 
นอกจากนั้นค ากล่าวของ Beauvoir ท่ีว่า “เราไม่ได้เกิดมาเป็นผู้หญิงหากทว่าได้มากลายในภายหลัง” 
สอดคล้องกับแนวคิดของสตรีนิยมยุคหลังสมัยใหม่ (postmodern feminism) ท่ีว่า “ไม่มีอะไรท่ีเป็น
ผู้หญิงตามธรรมชาติ” มีแต่การนิยามว่า “จะท าให้ผู้หญิงเป็นอะไรเท่านั้น” “ความเป็นผู้หญิงนั้นล้วน
แต่เป็นส่ิงท่ีถูกประกอบสร้างขึ้นมา” 

4.2. จากศูนย์รวมสู่การกระจายตัว ในปีค.ศ.1980 เกิดการโจมตีว่ากลุ่มสตรี
นิยมล้วนมีแต่ผู้หญิงผิวขาวและเป็นชาติตะวันตกเท่านั้น แต่ได้น าเอาแนวคิดจากผู้หญิงกลุ่มดังกล่าว
ไปอ้างอิงและคลอบคลุมผู้หญิงสีผิวอื ่นหรือชนชาติอื่นทั้งหมด ดังนั้นกลุ่มแนวคิดสตรีนิยมยุคหลัง
สมัยใหม่ (postmodern feminism) ที่เชื ่อในเรื ่องความหลากหลายจึงเสนอว่ากลุ่มสตรีนิยมจะ
น าเสนอเรื่องผู้หญิงท่ีไม่ได้มีลักษณะเป็นอย่างเดียวกันหมด รวมถึงจะต้องกระจายตัวให้คนทั่วไปได้
เห็นว่ากลุ่มสตรีนิยมนั้นมีผู ้หญิงที่หลากหลายและแตกต่างออกไป อีกทั้งต้องผนวกกับเกณฑ์อื ่นๆ 
นอกจากเรื่องเพศเข้าไปด้วย 

4.3. จาก  Passive audience สู่  Active audience ในส ่ วนท ี ่ เ ก ี ่ ย ว กับ
ส่ือมวลชน เนื่องจากในช่วงก่อนปีค.ศ. 1970 นั้นยังมีความเช่ือในเรื่องของทฤษฎีผลกระทบ (Impact 
Theory) นั่นคือเช่ือในพลังอ านาจของส่ือและเช่ือว่าผู้รับสารจะถูกครอบง าจากส่ือเนื่องจากการรับชม
หรือการเปิดรับ แต่สตรีนิยมในช่วง 1970 หรือสตรีนิยมยุคหลังสมัยใหม่ (postmodern feminism) 
นั้นได้มีการน าเสนอแนวคิดใหม่เกี่ยวกับการรับสารของผู้รับสารว่า ในความเป็นจริงผู้รับสารสามารถ
เลือกเปิดรับและตีความได้ตามความคิดของผู้รับสารเอง เนื่องจากตัวบทหรือสื่อเองก็มีความหมายท่ี
หลากหลายบรรจุอยู่ดังนั้นผู้รับสารจึงสามารถเลือกท่ีจะเปิดรับและเลือกตีความได้   

จาก 3 แนวทางดังที่กล่าวมานั้นกล่าวโดยสรุปคือสตรีนิยมยุคหลังสมัยใหม่ 
(postmodern feminism) หรือ POMO นั้นไม่เช่ือว่ามีอะไรท่ีเป็น “ความเป็นจริง” เพราะความเป็น
จริงล้วนเป็นสิ่งที่ถูกประกอบสร้างขึ้นมาจาก “การให้ค านิยาม” “การให้ความหมาย” แก่สิ่งต่างๆ 
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ดังนั ้นแนวทางการวิจัยของกลุ ่มสตรีนิยมแนว POMO จึงสนใจ “การให้ค านิยามและการให้
ความหมาย” ท่ีเกี่ยวข้องกับเพศสภาวะ เช่น การให้ค านิยาม “ความเป็นเพศหญิง” 

นอกจากนี้สตรีนิยมในยุคนี้ยังตระหนักอีกด้วยว่าปัญหาของผู้หญิงไม่สามารถ
มีความเป็นสากลได้ ผู้หญิงจากต่างวัฒนธรรม กลุ่มชาติพันธุ์ และชนช้ันย่อมมีปัญหาแตกต่างจากสตรี
ผิวขาวชนชั้นกลางในยุโรป ความเป็นหญิง (femininity) จึงไม่มีความเป็นสากล ผู้หญิงในแต่ละพื้นท่ี
จ าเป็นต้องเรียกร้องสิทธิที ่แตกต่างกัน เพราะผู้หญิงที ่ใช้ชีว ิตในพื ้นท่ีท่ีแตกต่างกันย่อมได้รับ
ประสบการณ์แตกต่างกัน ไม่ว่าจะเป็นเรื่องค่านิยมของผู้ชายหรือวัฒนธรรมในพื้นท่ีนั้นๆ ท าให้ผู้หญิง
ท่ีอาศัยอยู่ในแต่ละพื้นท่ีย่อมมีความต้องการเรียกร้องท่ีแตกต่างกัน 

ขณะท่ี Agger (อ้างถึงในกาญจนา แก้วเทพ, 2544, น. 497-498) ระบวุ่าจาก
การตีความของกลุ่มสตรีนิยมแนว Postmodern feminism การวิจัยเกี่ยวกับภาพตัวแทนที่ปรากฏ
ออกมาอย่างสม ่าเสมอของผู้หญิงในส่ือคือผู้หญิงถูกน าเสนอเป็นวัตถุทางเพศ ผู้หญิงถูกน าเสนอในบ้าน 
ผู้หญิงถูกน าเสนอว่า “อ่อนแอ” เป็นเพศท่ีสอง ผู้หญิงจะเป็นผู้หญิงดีได้ต่อเมื่อมีความสัมพันธ์กับเพศ
ตรงข้าม ฯลฯ ส าหรับภาพตัวแทนที่เป็นแบบฉบับที่กล่าวมาข้างต้นนี้ สตรีนิยมแนว Postmodern 
feminism เห็นว่าภาพตัวแทนดังกล่าวคือ “ตัวบท” ที่ประกอบสร้าง “ความเป็นหญิง” ขึ้นมา 
(Gender Construction) จากท่ีกล่าวมาข้างต้นว่าแนวคิดของสตรีนิยมกลุ่มนี้นั้นมองว่า ความจริงนั้น
ไม่มีอยู่หากแต่ถูกประกอบสร้างขึ้นมาโดยใช้เกณฑ์เรื ่องเพศมาแบ่งแยกผู้ชาย/ผู้หญิงออกจากกัน  
แนวทางในการต่อสู้ของกลุ่มสตรีนิยมยุคหลังสมัยใหม่ (postmodern feminism) จึงเป็นการการรื้อ
สร้าง (deconstruction) แล้วประกอบสร้างใหม่ (Reconstruction)  

จากทฤษฎีสตรีนิยมข้างต้นสะท้อนให้เห็นถึงพัฒนาการทางความคิดเกี ่ยวกับสตรี      
รวมไปถึงวิธีการคิดเกี่ยวกับผู้หญิงในแต่ละยุคสมัย นอกจากนี้จากวิถีชีวิตในปัจจุบันที่ผู้หญิงมีลักษณะ
การใช้ชีวิตท่ีเปล่ียนไปจากสมัยก่อน ผู้หญิงเริ่มมีบทบาทในสังคมมากขึ้น มีการต่อสู้เพื่อสิทธิของตัวเอง 
และแสดงความเป ็นต ัวตนออกมา ด ังน ั ้นการน  ากรอบแนวคิดเร ื ่องสตร ีน ิยมมาใช ้ เป็น                    
กรอบในการศึกษาครั้งนี้จะท าให้เห็นได้ว่าตัวละครผู้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชัน และ ไลฟ์-แอ็กชัน 
ของเจ้าหญิงดิสนีย์นั้นมีการพัฒนาบทบาทตัวเองตามยุคสมัยท่ีเปล่ียนแปลงไปหรือไม่ ตัวละครหลักท่ี
เป็นเพศหญิงในแต่ละเรื่องมีพัฒนาการในการแสดงออกถึงการเรียกร้องสิทธิให้ตนเอง ออกมาโลดแล่น
ผจญภัยนอกบ้านหรือไม่ หรือยังคงภาพตัวแทนแบบเดิม ซึ่งทฤษฎีสตรีนิยมนี้จึงเหมาะสมอย่างยิ่งท่ีจะ
น ามาใช้เพื่อวิเคราะห์พัฒนาการของตัวละครผู้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชัน และไลฟ์-แอ็กชันของ  เจ้า
หญิงดิสนีย์ว่ามีลักษณะอย่างไร 
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2.4 ทฤษฎีการประกอบสร้างความจริงทางสังคม (Construction of Social Reality) 
 

ซีโมน เดอ โบวัวร์ (อ้างถึงในกาญจนา แก้วเทพ, 2550, น.3) กล่าวว่า “คนเรานั้นไม่ได้
เกิดมาเป็นผู้หญิงหรอกหากแต่ได้กลายมาเป็นในภายหลัง” ประโยคนี้มีความหมายว่า “การเป็น
ผู้หญิง” นั้นมิได้ติดตัวมาตามธรรมชาติก าเนิด แต่ได้มา “ถูกท าให้เป็นไป” จากสังคมและวฒันธรรม 
ในแต่ละสังคมมีสถาบันต่างๆ ที่ช่วยกันปรุงแต่งความเป็นผู้หญิง นับตั้งแต่สถาบันครอบครัวแบบถือ
พ่อเป็นใหญ่ สถาบันเศรษฐกิจแบบถือกรรมสิทธิ์ส่วนบุคคล ศาสนาแบบถือชายเป็นผู้เหนือกว่า ดังนั้น 
สื่อที่เป็นสถาบันที่ใหญ่ไม่น้อยกว่าสถาบันอื่นๆ ก็ล้วนแต่มีบทบาทในการสร้างผู้หญิงอย่างแน่นอน 
จากแนวคิดเช่นนี้ผู้วิจัยจึงน าทฤษฎีการประกอบสร้างความจริงทางสังคม (Social Construction of 
Reality) มาเป็นแนวทางเพื ่อที ่จะท าความเข้าใจถึงภาพตัวแทนของผู ้หญิงที ่น  าเสนอผ่านเจ้า
หญิงดิสนีย์ในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน เนื่องจากเห็นว่าภาพตัวแทนที่ปรากฏนั้นน่าจะ
สอดคล้องกับกลุ่มวัฒนธรรมศึกษาท่ีว่า “ความเป็นจริงนั้นเป็นส่ิงท่ีถูกสร้างขึ้นมา” โดยเนื้อหาในส่วน
นี้จะน าเสนอถึงท่ีมาและแนวทางการประกอบสร้างความจริงทางสังคม 

 
2.4.1 ที่มาของการประกอบสร้างความจริงทางสังคม 

กาญจนา แก ้วเทพ  (2545 อ ้างถ ึงในกฤตพล ส ุธ ีภ ัทรก ุล , 2563, น.77)       
อธิบายว่าแนวคิดนี้ก่อตัวมาจากข้อสังเกตของนักหนังสือพิมพ์ชาวอเมริกัน Walter Lippmann ใน
หนังสือ “Public Opinion” ที่ตีพิมพ์ในปี 1922 ที่ระบุว่าในขณะที่ผู้คนสมัยใหม่ส่วนใหญ่มักจะไม่มี
โอกาสได้สัมผัสกับโลกท่ีเป็นจริงด้วยตนเอง (Direct Experience) แต่ทว่าผู้คนส่วนใหญ่จะได้รู้จักโลก
ผ่านการฉายภาพของสื่อ (Mass-Mediated Experience) เพราะฉะนั้น “ภาพที่อยู่ในหัวของผู้คน” 
(Picture In The Head Of People) จึงไม่ใช่ภาพของโลกที่เป็นจริง หากแต่เป็น “ภาพที่สื่อสร้าง
ขึ้นมา” และนี่คืออิทธิพลท่ีแท้จริงของส่ือมวลชนในการสร้างภาพขึ้นมาในหัวของผู้ชม ซึ่งต่อมาได้ถูก
พัฒนาเป็นทฤษฎีดังกล่าวในที่สุด นอกจากนี้ทฤษฎีการประกอบสร้างความเป็นจริงทางสังคมนี้มี
แม่แบบมาจากสาขาสังคมวิทยา ส านักคิดปรากฏการณ์นิยม (Phenomenology)  โดยแนวความคิด
ของส านักปรากฏการณ์นิยม (Phenomenology) ระบุว่าความเป็นจริง (Reality) นั้นไม่ใช่สิ่งที่มอียู่
แต่เป็นการท่ีมนุษย์สร้างและก าหนดความหมาย (Make Sense) ให้กับส่ิงต่างๆ ในสังคมรวมถึงส่ือท่ีมี
ส่วนในการจัดวางรูปแบบความเป็นจริงขึ้นมาด้วยเทคนิคต่างๆ ในการเล่าเรื่องมนุษย์จะท าการสร้าง 
(Construct) รื้อซ่อม (Deconstruct) และสร้างใหม่ (Reconstruct) อยู่ตลอดเวลาในทุกกิจกรรมของ
มนุษย์ นอกจากนี้แล้วอีกทฤษฎีหนึ่งท่ีถูกพัฒนาขึ้นมาและอยู่ในกลุ่มแนวคิดนี้ ก็คือ ทฤษฎีการปลูกฝัง 
(Cultivation Theory) ที่กล่าวว่าสื่อได้ท าหน้าที่อบรมบ่มเพาะด้วยการปั้นแต่ง “โลก การมองโลก 
และวิธีการอยู่กับโลก” ให้กับผู้คน  
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 นอกจากนี้ทฤษฎีการประกอบสร้างความเป็นจริงทางสังคมเปรียบเสมือนคล่ืน
ระลอกที่สองของกลุ่มทฤษฎีที่เป็นกระบวนทัศน์กระแสหลักด้านผลกระทบของสื่อ  (Media Effect) 
โดยมโนทัศน์ใหม่ที่ถูกน ามาใช้ในการอธิบายผลกระทบแบบใหม่ของสื่อนี้ก็คือแนวคิดเรื่องสื่อเป็นตัว
สร้างโลกทางสังคม (Social Word) หรือเป็นตัวสร้างกรอบจินตนาการความคิดสร้างสรรค์ความจริง
ทางสังคมให้แก่ผู้คน (Social Construction Of Reality)  
 

2.4.2 แนวทางการประกอบสร้างความจริงทางสังคม 
Peter Berger และ Thomas Luckman (1966, อ้างถึงในกฤตพล สุธีภัทรกุล, 

น.78-79) ระบุว่าการสร้างความเป็นจริงทางสังคมนั้น มีแนวคิดพื้นฐานว่า “ความเป็นจริง” (Reality) 
ไม่ใช่สิ่งที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติแต่ความเป็นจริงเป็นสิ่งที่ถูกสร้างขึ้น (Construct) เป็นความเป็นจริง
ทางสังคม (Social Reality) นอกจากนี้ความเป็นจริงทางสังคมนั้นอาจมีการเปล่ียนแปลงไปจากบริบท
เดิม ทั้งนี ้ขึ ้นอยู่กับว่าความหมายของปรากฏการณ์นั้นถูกถ่ายทอดไปอย่างไร และขึ้นอยู่กับรหัส 
(Code) ที่สังคมเป็นผู้สร้างขึ ้นอย่างมีกฎเกณฑ์ และเป็นที่ยอมรับกันในสังคมนั้นๆ ด้วยว่ามีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างไร ดังนั้นมนุษย์จึงท าการเรียนรู้และท าความเข้าใจโลกแห่งความจริงโดยผ่าน
ตัวกลางที่สถาบันต่างๆ ในสังคมได้ประกอบสร้างความหมายให้แก่สิ่งต่างๆ ที่ถูกประกอบสร้างขึ้น
เนื่องจากมนุษย์ไม่สามารถหาความแน่นอนจากความเป็นจริงที่อยู่รอบๆ ตัวเราได้ อย่างเช่น เราไม่
สามารถสัมผัสให้เข้าใจความเป็นจริงตามธรรมชาติว่าความรักเป็นอย่างไร มนุษย์จึงต้องสร้างโลกแห่ง
ความหมายขึ้นเพื่อที่จะสามารถก าหนดและอธิบายได้ว่าความรักคืออะไร โดยความหมายที่ได้ก็คือ
ความรู้ในเรื่องๆ หนึ่งและเมื่อความรู้ที่ได้มีการสะสมมากขึ้นเรื ่อยๆ ก็จะกลายเป็นคลังแห่งความรู้ 
(stock of knowledge) ซึ่งท าให้มนุษย์สามารถก าหนดท่าทีต่อความรักอย่างเคยชินในชีวิตประจ าวัน 
เช่น จะต้องแสดงออกกับคนรักของตนเองอย่างไรและความเคยชินนั้นก็จะกลายเป็นความเป็นจริงทาง
สังคมในท่ีสุด  

นอกจากนี้ยังสามารถจ าแนกโลกของเราเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
1. โลกแห่งความเป็นจริง (World of Reality)  

คือโลกที่เราสัมผัสได้ด้วยตนเองผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 คือตา หู จมูก ล้ิน 
และกายสัมผัส ไม่ว่าจะเป็นสภาพแวดล้อมตามธรรมชาติหรือสิ่งที ่มนุษย์สร้างขึ้น  โดย “ความเป็น
จริง” นี้ประกอบด้วยความหมายในหลายมิติ ได้แก่  

1.1 เป็นแหล่งส าคัญของการให้ค านิยามแก่ส่ิงต่างๆ (Dominant Source of 
Definition) เช่น ชีวิตคืออะไร เพศคืออะไร ครอบครัวคืออะไร เป็นต้น  

1.2 เป็นภาพลักษณ์ (Image) ของความเป็นจริงทางสังคมของปัจเจกบุคคล       
กลุ่มสังคมต่างๆ เช่น ผู้ชายมีภาพลักษณ์อย่างไร ทัศนะของคนท่ัวไปท่ีมีต่อกลุ่มชายรักชายเป็นอย่างไร  
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1.3 เป็นค ่ าน ิ ยมท ี ่ แสดงออกมา (Value) เช ่ น  การถก เถ ี ย ง เร ื ่ อง 
“พรหมจารีย์” ยังคงเป็นความเป็นจริงในสังคมไทย แต่ไม่เป็นค่านิยมแล้วในสังคมอเมริกัน  

1.4 เป็นบรรทัดฐานส าหร ับการตัดสิน (Normative Judgement) เช่น 
ระหว่างความกตัญญูต่อแม่กับการตัดสินใจอย่างอิสระในเรื่องชีวิตรักของพระเอกละครโทรทัศน์ สังคม
ใช้อะไรเป็นเกณฑ์บรรทัดฐานในการตัดสินว่าพระเอกท าถูกหรือไม่ ดังนั้นเมื่อพิจารณามิติของ “ความ
เป็นจริง” ท่ีกล่าวมาข้างต้นนี้ก็คือนิยามของ “วัฒนธรรม” นั่นเอง 

2. โลกแห่งความหมาย (World of Meanings)  
คือความรู้ (Knowledge) ท่ีเราได้รับมาเพียงบางส่วนของโลกแห่งความเป็น

จริง เพราะความเป็นจริงเหล่านี้มีอยู่อย่างมากมาย มนุษย์จึงไม่สามารถหาความแน่นอนจากความเป็น
จริงที่อยู ่รอบๆ ตัวเราได้ ดังนั ้นโลกแห่งความหมายจึงเป็น “โลกส่วนที่เราสามารถอธิบายได้ ให้
ความหมายได้ ก าหนดแบบแผนได้” เช่น เราบอกว่าผู้หญิงคือมนุษย์ที่มีลักษณะกายภาพบางอย่าง
แตกต่างไปจากผู้ชาย แม้ว่าจะไม่สามารถอธิบายได้อย่างถูกต้องแท้จริง แต่ก็เป็นค าตอบต่อค าถามท่ี
เราต้องการได้ ทั้งนี้โลกแห่งความหมายมีความจ าเป็น เพราะช่วยให้คนเรามีความมั่นคงในความรู้สึก
มากขึ้น เป็นสิ่งที่ยืดเหนี่ยวได้ และข้อมูลจะเปลี่ยนแปลงแบบค่อยเป็นค่อยไป ไม่ได้ล้มล้างสิ่งที่เรารู้
โดยฉับพลัน 

ส าหรับการศึกษาภาพตัวแทนของผู้หญิงผ่านตัวละครเจ้าหญิงดิสนีย์ภาพยนตร์
แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันนั้น ต้องการทราบถึงภาพตัวแทนของผู้หญิงที่ถูกประกอบสร้างขึ้นให้กับ
เจ้าหญิงดิสนีย์ ดังนั้นทฤษฎีการประกอบสร้างความเป็นจริงทางสังคมจึงเหมาะที่จะน ามาใช้ในการ
วิเคราะห์และพิจารณาถึงการประกอบสร้างความเป็นผู้หญิงว่าถูกประกอบสร้างขึ้นมาในลักษณะใด 
โดยมีอุดมการณ์ใดอยู่เบ้ืองหลังการประกอบสร้างนี้ 
 
2.5 แนวคิดเก่ียวกับภาพตัวแทน (Representation) 
 

การศึกษาในครั้งนี้ให้ความสนใจต่อภาพตัวแทนของความเป็นหญิงให้แก่เจ้าหญิงดิสนีย์
ในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ และเพื ่อให้เข้าใจถึงภาพตัวแทนและ
อุดมการณ์ที่อยู่ในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน การท าความเข้าใจถึงความหมาย การสร้าง
ภาพตัวแทน รวมไปถึงแนวทางในการศึกษาภาพตัวแทนจะท าให้ผู้วิจัยสามารถเข้าใจได้ถึงภาพตัวแทน
และเป็นแนวทางในการวิเคราะห์วิจัยในครั้งนี้ได้เป็นอย่างดี เนื่องจากภาพตัวแทนจะน าเสนอให้เห็น
ถึงกรอบวิธีในการก าหนดความเป็นผู้หญิงให้แก่เจ้าหญิงดิสนีย์ 
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2.5.1 ความหมายของภาพตัวแทน 
สจ๊วร์ต ฮอลล์ (Stuart Hall, 1997, P.4) ระบุว่า “ภาพตัวแทนหมายถึงการใช้

ภาษาเพื่อบอกกล่าวบางสิ่งบางอย่างที่มีความหมายเกี่ยวกับหรือต่อการน าเสนอถึงโลกอย่างเต็มไป
ด้วยความหมายต่อคนอื่นๆ” เนื่องจากภาษาเป็นสิ่งหนึ่งที่สามารถบอกได้ถึงความหมายของสิ่งต่างๆ 
สามารถจะเป็นตัวก าหนดและจัดการความประพฤติและการปฏิบัติต่างๆ ความหมายของภาษาจะ
ช่วยในการตั้งกฎ บรรทัดฐาน และขนบธรรมเนียมต่างๆ ที่สั่งการและควบคุมชีวิตคน นอกจากนี้ยัง  
มองว่าแนวคิดเรื่องภาพตัวแทนมีการท างานคล้ายกับระบบการท างานของภาษา เพราะภาพตัวแทน
เป็นผลผลิตทางความหมายของระบบความคิดในจิตใจของมนุษย์ผ่านการท างานของภาษาโดยการ
เช่ือมโยงระหว่างระบบความคิดกับภาษา ซึ่งท าให้มนุษย์สามารถอ้างอิงถึงโลกแห่งความจริงของวัตถุ 
ผู้คน และเหตุการณ์ต่างๆ รวมถึงโลกแห่งจินตนาการที่มีแต่วัตถุ ผู้คน และเหตุการณ์ที่ปรุงแต่งขึ้น 
ภาพตัวแทนจึงไม่ได้เป็นการลดรูปความเป็นจริง แต่เป็นการสร้างตนเองให้มีคุณสมบัติเทียบเท่าความ
เป็นจริงนั่นเอง อย่างไรก็ตามแม้ว่าภาพตัวแทนจะมีการท างานคล้ายกับการท างานของภาษา แต่ก็ยัง
มีความต่างอยู่บางประการเช่นกัน กล่าวคือภาพตัวแทนนั้นจะท าการคัดเลือกเพียงบางลักษณะของ
ความเป็นจริงออกมา ดัดแปลง และตบแต่งให้โดดเด่นขึ้น รวมถึงสถาปนาความเป็นจริงได้อย่างเท่า
เทียมกันในระนาบเดียวกัน สาเหตุท่ีเป็นเช่นนั้นอาจเป็นเพราะความจริงอาจจะน าส่ิงท่ีไม่มีตัวตนอยู่ใน
โลก หรือมีตัวตนแต่มีขนาดใหญ่มาก เมื่อต้องการน ามาแสดงหรือกล่าวถึงก็ไม่สามารถน ามาแสดงหรือ
กล่าวถึงได้ท้ังหมดในเวลาเดียวกัน 

 
2.5.2 การสร้างภาพตัวแทน 

สจ๊วร์ต ฮอลล์ (Stuart Hall, 1997, P.24) ได้อธิบายว่าแนวทางการสร้างภาพ
ตัวแทนนั้นประกอบไปด้วยกระบวนการ 2 กระบวนการด้วยกันดังนี้ 

1. กระบวนการแรกคือการให้ความหมายต่อโลก เป็นการจัดจ าแนกวัตถุ ผู้คน 
และเหตุการณ์ที่มีความสัมพันธ์กับชุดความคิด (a set of concept) หรือภาพตัวแทนในความคิด 
(mental representation) ซึ่งมีอยู่ในสมองของเรา ถ้าไม่มีระบบนี้ เราจะไม่สามารถตีความโลกแห่ง
ความหมายได้ ความหมายนั้นขึ้นอยู่กับระบบความคิดและภาพ (image) ท่ีถูกสร้างขึ้นในความคิดของ
เราท าให้เราสามารถท่ีจะอ้างอิงถึงส่ิงต่างๆ ท้ังท่ีอยู่ในสมองและนอกสมองของเรา โดยเราเรียกระบบ
ที่ช่วยจ าแนกแยกแยะว่าเป็นระบบการสร้างภาพตัวแทน ทั้งนี้แผนที่ความคิด (conceptual map) 
ซึ่งเรามีในสมองนั้นย่อมมีความแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล นั่นท าให้เราตีความโลกและท าความ
เข้าใจโลกแตกต่างกัน หรืออาจกล่าวได้ว่าพวกเราแต่ละคนเข้าใจและตีความโลกในลักษณะเฉพาะ
และเป็นปัจเจก อย่างไรก็ตามเราสามารถท่ีจะส่ือสารกันได้ก็เพราะเราแบ่งปันแผนท่ีความคิดท่ีมีความ
เหมือนกัน และท าความเข้าใจหรือตีความหมายโลกในแนวทางที่คล้ายคลึงกันแบบกว้ างๆ นั่นคือ
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ความหมายที่แท้จริงเมื ่อเราพูดว่าเราอยู่ในวัฒนธรรมเดียวกัน เพราะเราตีความโลกแบบกว้างๆ 
เหมือนกัน ท าให้เราสามารถสร้างความหมายในเชิงวัฒนธรรมร่วมกันได้ และสร้างโลกทางสังคมซึ่ง
พวกเราอาศัยอยู่ร่วมกันได้ 

2. กระบวนการท่ีสองนั้นอธิบายว่าแม้เราจะมีแผนท่ีความคิดร่วมกันแต่นั่นก็ยังไม่
พอ เราจะต้องสามารถอ้างอิงหรือแลกเปลี่ยนความหมายและความคิดได้ด้วย เราจะท าเช่นนั้นได้ก็
ต่อเมื่อเราใช้ภาษาร่วมกัน ซึ่งเป็นเพียงวิธีการเดียวเท่านั้น ดังนั้นภาษาก็คือระบบการสร้างภาพแทน
ระบบท่ีสอง ซึ่งเกี่ยวข้องในกระบวนการสร้างความหมายท้ังหมด แผนท่ีความคิดท่ีเรามีร่วมกันจะต้อง
ถูกแปลไปเป็นภาษาที่เราใช้ทั่วไป เราจึงจะสามารถจับคู่ความคิดและความเข้าใจต่างๆ เข้ากับค าท่ี
ต้องการเขียน เสียงที่ต้องการพูด หรือภาพที่ปรากฏได้อย่างแน่นอน โดยทั่วๆ ไป เราเรียกค า เสียง 
หรือภาพที่มีความหมายว่า “สัญญะ” สัญญะเหล่านี้แทนที่หรืออ้างอิงความคิดหรือความสัมพันธ์
ระหว่างความคิดต่างๆ ที่เรามีในสมอง พร้อมกับการสร้างระบบความหมายทางวัฒนธรรมของเรา
ขึ้นมา 

สัญญะถูกจัดการโดยภาษาและท าให้เราสามารถแปลงความคิดของเราไปสู่
ถ้อยค า เสียงหรือภาพ และทันทีที่มีการใช้สัญญะ มันจะปฏิบัติการในฐานะภาษา แสดงความหมาย
และสื่อสารความคิดของเราไปยังคนอื่นๆ ค าว่า “ภาษา” ในที่นี้นั้น มีความหมายกว้างขวางไม่ว่าจะ
เป็นระบบการเขียนท่ีมีความเฉพาะหรือระบบการพูดท่ีมีความเฉพาะ อีกท้ังยังรวมถึงภาพต่างๆ ท่ีเห็น 
แม้ว่าจะสร้างขึ้นมาโดยใช้มือ เครื่องจักร อิเลกทรอนิกส์ ดิจิทัล หรืออื่นๆ เมื่อพวกมันถูกใช้แสดง
ความหมายก็ถูกจัดว่าเป็นภาษา และยังรวมถึงสิ่งอื่นๆ ที่ไม่ใช่ “ภาษาศาสตร์” ซึ่งใช้แสดงความรู้สึก
โดยท่ัวไป ตัวอย่างเช่น “ภาษา” ของการแสดงความรู้สึกทางสีหน้า ท่าทาง หรือ “ภาษา” ของแฟช่ัน 
เส้ือผ้า ไฟจราจร เป็นต้น แม้กระท่ังบทเพลงก็เป็น “ภาษา” ท่ีมีความสัมพันธ์อันซับซ้อนระหว่างเสียง 
และคอร์ดต่างๆ ที่มีความแตกต่างกัน เสียง ค า ภาพ หรือสิ่งใดๆ ที่ท าหน้าที่ในฐานะสัญญะ และถูก
จัดการด้วยสัญญะเข้าไปสู่ระบบ ซึ่งสามารถบรรจุและแสดงความหมายได้ ในมุมมองนี้ล้วนถูกจัดเป็น 
“ภาษา” ท้ังส้ิน 
 

2.5.3 แนวทางในการศึกษาภาพตัวแทน 
นอกจากนี้ สจ๊วร์ต ฮอลล์ (Stuart Hall, 1997, p. 24-26) ยังได้ระบุถึงแนวทาง

ในการศึกษาภาพตัวแทนของความหมายท่ีผ่านภาษาไว้ 3 แนวทาง ดังนี้  
1. แนวทางภาพสะท้อน (reflective approach)  

หมายถึงความคิดที่ฝังอยู่ในวัตถุ บุคคล หรือเหตุการณ์ในโลกความเป็นจริง 
โดยภาษาท าหน้าที่เหมือนกระจกในการสะท้อนความหมายที่แท้จริงดังที่ด ารงอยู่ในสังคม นั่นคือ
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ความคิดเกี ่ยวกับ "การเลียนแบบ" เป็นสิ่งที ่อธิบายให้เห็นว่าภาษา แม้กระทั่งการวาดภาพหรือ
ภาพวาดท าหน้าท่ีในการสะท้อนหรือเลียนแบบสัจจะท่ีด ารงอยู่ในท่ีนั้นและท่ียึดติดอยู่ในโลกความจริง 

2. แนวทางความต้ังใจของผู้ส่งสาร (intentional approach)  
หมายถึงผู้ส่งสารเป็นผู้สร้างความหมาย นั่นหมายความว่าความหมายนั้น

ขึ ้นอยูกับผู้พูด ผู้เขียน ที่ก าหนดขึ้นในโลก     ผ่านภาษา ดังนั้นค า (words) เป็นการระบุให้สิ่งนี้
หมายถึงส่ิงใด อย่างไรก็ตามแนวทางนี้ไม่ชัดเจนนักเนื่องจากผู้แต่งไม่สามารถเป็นเพียงผู้ให้ความหมาย
ของภาษาได้อย่างแม่นย า เนื่องจากสาระส าคัญของภาษาคือการส่ือสารและการเข้ารหัสท่ีถูกแบ่งปัน
ร่วมกัน ดังนั้นความคิดส่วนตัวของผู้แต่งอาจไม่คล้องจองกับความหมายอื่นของค าที่ผู ้อื่นเข้าใจได้
ท้ังหมด 

3. แนวทางการประกอบสร้างความจริง (constructivist approach)  
หมายถึงไม่มีส่ิงใดท่ีมีความหมายในตัวของมันเอง หากแต่ผู้สร้างหรือน าเสนอ

ภาพตัวแทนนั ้นได้ใส่ความหมายลงไปในกระบวนการน าเสนอ จากแง่มุมดังกล่าวผู ้สร้างจึงมี
ความส าคัญอย่างมาก เนื่องจากเป็นผู้ก าหนดกรอบและให้ความหมายกับสิ่งรอบข้างที่ไม่ได้มี
ความหมายในตัวมันเองตัวอย่างเช่น “ผู้หญิง” ไม่ได้มีความหมายในตัวมันเอง หากแต่เกิดจากการ
ประกอบสร้างขึ้นจากวัฒนธรรมและค่านิยมทางสังคมและการน าเสนอภาพตัวแทนซ ้าๆ ท าให้เกิด
ผู้หญิงขึ้นโดยผู้สร้างท่ีก าหนดความหมายและบทบาทของผู้หญิงให้เป็นไป  

ดังนั้นแนวคิดเกี ่ยวกับภาพตัวแทนของสจ๊วร์ต ฮอลล์ (Stuart Hall, 1997)
ข้างต้นนี้เหมาะสมอย่างยิ่งท่ีจะใช้เป็นกรอบในการใช้พิจารณาถึงความหมายเกี่ยวกับความเป็นผู้หญิง
ในขณะเดียวกันก็จะท าให้สามารถอธิบายได้ว่าภาพตัวแทนของความหมายท่ีถูกสร้างขึ้นนั้นเป็นไปตาม
แนวทางใดจากทั ้ง 3 แนวทางข้างต้น ภาพตัวแทนของผู ้หญิงที ่ปรากฏในภาพยนตร์แอนิเมชัน
และไลฟ์-แอ็กชันถูกน าเสนอในลักษณะใด มีอุดมการณ์ใดอยู่เบ้ืองหลังการสร้างภาพตัวแทนนั้น 
 
2.6 แนวคิดเก่ียวกับการเล่าเร่ือง (Narrative Theory)  
 

ในการศึกษาภาพตัวแทนผู้หญิงผ่านการศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ สิ่งที่ส าคัญคือการศึกษาเรื่องราวที่เกิดขึ้นภายในเรื่อง ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้องท า
ความเข้าใจถึงแนวคิดเกี่ยวกับการเล่าเรื่อง ซึ่งจะช่วยให้ผู้วิจัยสามารถเข้าใจถึงกลวิธีการเล่าเรื่องเพื่อ
ประกอบสร้างภาพตัวแทนของผู ้หญิงได้ โดยแนวคิดในส่วนนี ้จะน าเสนอถึงการเล่าเรื ่อ งและ
องค์ประกอบในการเล่าเรื่อง และขั้นตอนในการเล่าเรื่อง ดังนี้ 
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2.6.1 การเล่าเร่ืองและองค์ประกอบในการเล่าเร่ือง 
Onega & Landa (1993, อ้างถึงในอิราวดี ไตลังคะ, 2543, น.1) อธิบายว่าเรื่อง

เล่าคือเหตุการณ์สมมุติที่ร้อยเรียงกันเป็นเรื่องราว ซึ่งอาจจะสื่อได้ทั้งในแง่ของตัวอักษร เสียง ภาพ 
ดังนั้นค าว่าเรื่องเล่าจึงรวมไปถึงส่ือหลากหลายชนิดไม่ว่าจะเป็นนิทาน กวีนิพนธ์ บันเทิงคดี ภาพเขียน 
ภาพยนตร์ การ์ตูน ตราบใดท่ีส่ือเหล่านี้แสดงเหตุการณ์ท่ีร้อยเรียงเป็นเรื่องราวนั้นก็เรียกได้ว่าเป็นการ
เล่าเรื่องท้ังหมด 

ส าหรับองค์ประกอบในการเล่าเรื่องนั้น อิราวดี ไตลังคะ (2543, น.2) อธิบายว่า
ในการวิเคราะห์การเล่าเรื่องนั้นสามารถวิเคราะห์ได้ตามองค์ประกอบต่างๆ อันเป็นลักษณะร่วมของ
เรื่องเล่าซึ่งไม่ว่าจะเป็นสื่อชนิดใดล้วนมีองค์ประกอบร่วมกันบางส่วน เช่น โครงเรื่อง แนวคิด  ฉาก 
หรือตัวละคร ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1. โครงเร่ือง (Plot) 
อริสโตเติล (ม.ป.ป., อ้างถึงในอิราวดี ไตลังคะ (2543, น.4) กล่าวว่าโครงเรื่อง

เป็นส่วนประกอบที่ส าคัญที่สุดของละคร และโครงเรื่องที่ดีจะประกอบด้วย 3 ส่วนคือตอนต้น (The 
Beginning) ตอนกลาง (The Middle) และตอนจบ (The End) ซึ่งเหตุการณ์แต่ละส่วนจะต้องมีส่วน
เกี่ยวข้องเช่ือมโยงและส่งผลต่อเนื่องกันอย่างเป็นเหตุเป็นผลกัน  

ส าหรับประเภทของโครงเรื่องนั้น Dictionary of Narratology (1987, อ้าง
ถึงในอิราวดี ไตลังคะ , 2543, น.12) จ าแนกประเภทของโครงเรื ่องเป็นกลุ่มต่างๆ ตามลักษณะ
โครงสร้างดังนี้ 

1.1 โครงเรื่องที่เหตุการณ์เปลี่ยนไปในทางที่ดีกว่าก็จะมีตอนจบที่จบอย่างมี
ความสุข หรือโครงเรื่องที่เหตุการณ์เปลี่ยนไปในทางที่ร้ายกว่าก็จะมีตอนจบที่จบด้วยความเศร้าหรือ
หายนะ 

1.2 โครงเร ื ่องเน ้นเหตุการณ์ภายนอกและประสบการณ์ของตัวละคร              
หรือโครงเรื่องท่ีเน้นความคิดหรือความรู้สึกของตัวละคร 

1.3 โครงเรื่องเชิงเดี่ยวคือการมีโครงเรื ่องเดี่ยวหรือโครงเรื ่องหลักเด่นมาก      
หรือโครงเรื่องเชิงซ้อนท่ีมีหลายโครงเรื่องเรียงร้อยกัน แต่ละโครงเรื่องมีความส าคัญเท่าๆ กัน 

1.4 โครงเรื่องเน้นเหตุการณ์คือการที่เหตุการณ์ในชีวิตของตัวละครเปลี ่ยน 
เช่น เรื ่องแนวผจญภัย หรือโครงเรื่องที่เน้นตัวละครนั้นคือการที่ตัวละครมีการเปลี่ยนแปลงด้าน
คุณธรรม ความรู้แจ้ง ความตระหนักรู้ของตัวละคร 

2. แก่นเร่ือง (Theme) 
อิราวดี ไตลังคะ (2543 , น.66) อธิบายว่าแก่นเรื ่องหมายถึงความคิดท่ี

น าเสนอในเรื่อง ซึ่งสรุปจากสถานการณ์เฉพาะของสื่อนั้นๆ ให้ออกมาเป็นความเข้าใจทั่วไปเกี่ยวกับ
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โลกในชีวิตจริง ดังนั้นการหาแก่นเรื่องจึงมีความส าคัญ เพราะจะท าให้ผู้ชมพบความหมายของเรื่องท่ี
สามารถน าไปสู่ความเข้าใจในชีวิตได้ 

3. ฉาก (Setting) 
Griffith (1994, อ้างถึงในอริาวดี ไตลังคะ, 2543, น.60) อธิบายว่าตัวละครท่ี

แสดงบทบาทย่อมมีตัวตนอยู่ในสถานที่ใดสถานที่หนึ่งในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่งเสมอ และในสถานท่ี
และเวลานั้นๆ ย่อมมีรายละเอียดของชีวิตความเป็นอยู่วัฒนธรรมปรากฏด้วย ซึ่งสถานที่และเวลา
รวมทั้งสภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรมเรียกรวมกันว่าฉาก หรือ Setting นอกจากนี้ยังได้แบ่งฉาก
ออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้  

3.1 ฉากที ่ม ีล ักษณะทางกายภาพเป็นธรรมชาติ สถานที ่  การตกแต่ง 
บรรยากาศท่ีเกิดจากประสาทสัมผัส เช่น กล่ิน เสียง ภาพ 

3.2 ฉากที่เป็นเวลา แบ่งออกเป็น 2 แบบคือแบบแรกช่วงเวลา เช่น ฤดูกาล 
ช่วงเวลาในวัน หรือช่วงเวลาในประวัติศาสตร์ และแบบที่สองระยะเวลา เช่น เรื่องที่เกิดขึ้นในหนึ่ง
ช่ัวโมง หนึ่งวัน หรือหนึ่งปี เป็นต้น 

3.3 ฉากที่เป็นสภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรม เช่น ความสัมพันธ์ในครอบครัว 
ค่านิยม การเมือง เพศ เช้ือชาติ เป็นต้น 

4. ตัวละคร (Character)  
อิราวดี ไตลังคะ (2543) อธิบายว่าตัวละคร (Character)  นับว่าเป็นส่วน

ส าคัญในการเล่าเรื่องหรือเป็นองค์ประกอบพื้นฐานที่ต้องมีในภาพยนตร์ ดังนั้นการศึกษาตัวละครท่ี
ปรากฏในภาพยนตร์จะช่วยให้เห็นถึงความหมายของส่ิงต่างๆ ท่ีภาพยนตร์เรื่องนั้นๆ ต้องการส่ือสาร
ไปยังผู้ชม  

นอกจากนี้ Syd Field (1984, อ้างถึงในรักศานต์ วิวัฒน์สินอุดม , น.158) 
อธิบายว่าตัวละครหมายถึงการกระท า (action) ซึ่งการกระท าก็คือตัวละครนั่นเองและไม่จ าเป็นต้อง
เป็นส่ิงท่ีเขาพูด การท าความเข้าใจตัวละครในนวนิยายกับบทภาพยนตร์มีความแตกต่างกัน เนื่องจาก
บทภาพยนตร์เป็นการอธิบายพฤติกรรมการกระท าเป็นการเล่าเรื่องด้วยภาพ ดังนั้นเราต้องแสดงให้
ห็นว่าตัวละครแสดงหรือมีการตอบสนองอย่างไรกับสถานการณ์ บางครั้งเมื ่อเราอ่านบทจึงเกิด
ความรู้สึกว่าการอธิบายลักษณะตัวละครไม่ชัดเจนเท่าที่เราคิดว่าควรจะเป็น บางทีเราอยากให้ตัว
ละครแรงมากกว่านี้ มีมิติมากขึ้น แต่ในนวนิยายเป็นการอธิบายด้วยค าของภาษาที่ผ่านความรู้สึก 
อารมณ์และความคิด ให้สัมผัสที่ชัดเจนมากกว่า ดังนั้นในภาพยนตร์ต้องมีวิธีการจัดการอธิบาย
ลักษณะของตัวละครได้ด้วยแอ็กชัน ซึ ่งตัวละครมีความส าคัญและเป็นพื้นฐานที่จ าเป็นของบท
ภาพยนตร์โดยถือเป็นหัวใจและวิญญาณของเนื้อเรื่องทั้งหมดดังนั้นก่อนลงมือเขียนบทต้องรู้จักตัว
ละครของเราก่อน และส่ิงท่ีท าให้รู้จักตัวละครคือ 
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4.1 ค้นหาตัวละครหลักให้ได้ว่าคือใคร 
4.2 พิจารณาเรื่องราวว่าเป็นเรื่องเกี่ยวข้องกับใคร หรือเราให้น ้าหนักตัวละคร

ไหนมากท่ีสุด 
4.3 ถ้ามีตัวละครหลายตัว ให้เลือกมาเพียงตัวเดียวในการวิเคราะห์ 
 

2.6.2 ขั้นตอนในการเล่าเร่ือง 
นอกจากนี้กาญจนา แก้วเทพ (2547) ได้อธิบายข้ันตอนการเล่าเรื่องไว้ 5 ขั้นตอน

เรียกว่า "ขนบการเล่าเรื่อง" (Narrative Convention) ได้แก่  
1. ขั ้นเริ ่มเรื ่อง (Explosion) คือการชักจูงความสนใจให้ติดตามเรื ่องราว             

มีการแนะน าฉากหรือสถานท่ีอาจมีการเปิดประเด็นปัญหา หรือเผยปมปัญหาหรือปมขัดแย้งเพื่อชวน
ให้ติดตาม 

2. ขั ้นพัฒนาเหตุการณ์ (Rising Action) คือการที ่เร ื ่องราวด าเนินอย่าง
ต่อเนื่องและสมเหตุสมผล ปมปัญหาหรือข้อขัดแช้งเริ่มทวีความเข้มข้นเรื่อยๆ ตัวละครอาจมีความ
ล าบากใจและสถานการณ์ก็อยู่ในช่วงยุ่งยาก 

3. ขั้นภาวะวิกฤต (Climax)  ซึ่งจะเกิดขึ้นเมื่อเรื่องราวก าลังถึงจุดแตกหักและ
ตัวละครอยู่ในสถานการณ์ท่ีต้องตัดสินใจ 

4. ขั้นภาวะคลี่คลาย (Falling Action) คือสภาพหลังจากท่ีผ่านพ้นภาวะวิกฤต
ไปแล้ว เงื่อนง าและประเด็นปัญหาได้รับการเปีดเผยหรือข้อขัดแย้งได้รับการขจัดออกไป 

5. ขั้นยุติของเร่ืองราว (Ending) คือการส้ินสุดของเรื่องราวทั้งหมด การจบอาจ
หมายถึงความสูญเสีย อาจจบแบบมีความสุข หรือท้ิงท้ายไว้ให้คิด 

จากแนวคิดการเล่าเรื่องตามที่ได้กล่าวมาข้างต้นนั้นมีความส าคัญต่อการศึกษาภาพ
ตัวแทนของผู้หญิงท่ีปรากฎในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน โดยแนวคิดเกี่ยวกับการเล่าเรื่อง
และองค์ประกอบการเล่าเรื่อง ได้แก่ โครงเรื่อง แนวคิด  ฉาก ตัวละคร และขั้นตอนการเล่าเรื่อง จะ
ช่วยให้เห็นถึงการเล่าเรื่องเพื่อประกอบสร้างภาพตัวแทนของผู้หญิงผ่านตัวละครเจ้าหญิงดิสนีย์ได้
อย่างชัดเจน 
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2.7 แนวคิดตัวเก่ียวกับตัวละคร (Character) 
 

ตัวละคร (Character) นับว่าเป็นส่วนส าคัญในการเล่าเรื ่อง  หรือเป็นองค์ประกอบ
พื้นฐานที่ต้องมีภาพยนตร์ ดังนั้นในการศึกษาตัวละครที่ปรากฏในภาพยนตร์จะช่วยให้เห็นถึง
ความหมายของสิ่งต่างๆ ที่ภาพยนตร์เรื่องนั้นๆ ต้องการสื่อสารไปยังผู้ชม ดังนั้นเนื้อหาในส่วนนี้จะ
น าเสนอถึงความหมายและประเภทของตัวละครและแนวทางในการสร้างตัวละครดังต่อไปนี้  

 
2.7.1 ความหมายและประเภทของตัวละคร 

Laurence Perrine (1978, P.149, อ้างถึงในรัตนา จักกะพาก , 2546, น.10)   
ได้ให้ความหมายของตัวละครไว้ว่า “คือบุคคลที่มีความเกี่ยวพันกับเรื่องราวในเรื่องเล่า นอกจากนี้
ยังให้ความหมายถึงบุคลิกลักษณะของตัวละคร ไม่ว่าจะเป็นรูปร่างหน้าตาหรืออุปนิสัยใจคอของตัว
ละครด้วย”  

นอกจากนี้ เถก ิง พ ันธ ุ ์ เถก ิงอมร (2541, น. 628) อธ ิบายว ่าตัวละครหรือ
Character นั้นคือผู้สวมบทบาทตามบทท่ีปรากฎในโครงเรื่อง แต่ก็ไม่ได้มีความหมายและความส าคัญ
เป็นเพียงแค่บทบาทที่อยู่ในเหตุการณ์ของโครงเรื่องเท่านั้น แต่กล่าวได้ว่าตัวละครนั้นถือว่าเป็น
เครื่องมือที่ผู้แต่งใช้ส าหรับแสดงทรรศนะหรือวัตถุประสงค์ในการแต่งนวนิยายหรือภาพยนตร์เรื่อง
นั้นๆ อีกด้วย 

ทั้งนี้ Forster (1963, อ้างถึงในอิราวดี ไตลังคะ, 2543, น.51) ได้แบ่งตัวละคร
ออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1. ตัวละครมิติเดียว (Flat character) หมายถึงตัวละครหรือตัวแสดงที่มี
ลักษณะไม่ซับซ้อน มีลักษณะพฤติกรรมหรือนิสัยที่สามารถสรุปได้ไม่ยากนัก และจ าคงลักษณะนิสัย
หรือพฤติกรรมเช่นนี้ไปตลอดท้ังเรื่อง ซึ่งผู้อ่านหรือผู้ชมจะสามารถคาดเดาได้ว่าตัวละครจะคิดหรือจะ
ท าอะไรต่อไป เช่น ตัวแสดงท่ีเป็นผู้ร้ายก็ต้องมีจิตใจท่ีเห้ียมโหด ตัวละครท่ีเป็นตัวเอกต้องมีจิตใจดี 

2. ตัวละครหลายมิติ (Round character) หมายถึงตัวละครหรือตัวแสดงที่มี
ลักษณะท่ีหลากหลายโดยอาจมีลักษณะนิสัยในหลายๆ ด้าน ซึ่งแต่ละลักษณะอาจขัดแย้งกันและคาด
เดาได้ยากอาจมีทั้งดีและทั้งเลวในตัวละครตัวเดียว อีกท้ังตัวละครยังเปลี่ยนแปลงลักษณะนิสัยหรือ
การกระท าไปตามสถานการณ์หรือหากเกิดเหตุใดที่ท าให้ปัจจัยเปลี่ยนไปก็สามารถเปลี่ยนแปลงได้
เช่นกัน 

นอกจากนี้ Vladimir Propp (ม.ป.ป., อ้างถึงในฉลองรัตน์ ทิพย์พิมาน, 2539) 
ระบุว่าในตัวละครหนึ่งตัวอาจจะมีหลายบทบาท และสามารถเปล่ียนแปลงบทบาทของตัวเองจาก
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บทบาทหนึ่งไปสู่อีกบทบาทหนึ่งได้เช่นเดียวกัน และได้แบ่งประเภทของตัวละครออกเป็น  6 ประเภท
ดังนี้  

1. ผู้ร้าย (The Villain) คือผู้ท่ีมีความขัดแย้งกับตัวละครเอกในเรื่อง 
2. ผู้ให้ (The Donor) คือผู้ที่ให้โอกาสหรือพลิกสถานการณ์ในเรื่องแก่ตัวละคร

เอก 
3. ผู้ช่วยเหลือ (The Helper) คือผู้ท่ีให้ความช่วยเหลือกับตัวละครเอก 
4. เจ้าหญิง (Princess) คือตัวละครเอกผู้หญิงในเรื่อง 
5. พระเอก (The Hero) คือตัวละครเอกผู้ชายในเรื่องท่ีคู่กับเจ้าหญิงในเรื่อง 
6. พระเอกจอมปลอม (The False Hero) คือตัวละครที่ในตอนเริ่มเรื่องเหมือน

จะเป็นพระเอกแต่สุดท้ายเป็นตัวร้าย 
ขณะที่ เถกิง พันธุ ์เถกิงอมร (2541 , น. 630-631) ได้จ าแนกประเภทของตัว

ละครเพิ่มเติมตามความส าคัญของบทบาทท่ีปรากฏเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
1. ตัวแสดงเอกหรือตัวแสดงส าคัญ (central character or main character) 

คือตัวละครที่เป็นผู้ด าเนินเรื่อง เป็นศูนย์กลางของเรื่อง มีบทบาทและความส าคัญต่อเรื่องอีกทั้งยังมี
ความสัมพันธ์กับโครงเรื่องมากที่สุด กล่าวคือหากไม่มีตัวละครนี้เรื่องหรือเหตุการณ์ทั้งหลายจะไม่
เกิดขึ้น โดยตัวละครประเภทนี้ไม่จ าเป็นว่าจะต้องเป็นพระเอกหรือนางเอกเท่านั้น ผู้ร้ายก็สามารถเป็น
ตัวเอกของเรื่องได้ หากว่ามีบทบาทท่ีมีความส าคัญและช่วยในการด าเนินเรื่องมาก หลักการพิจารณา
ตัวแสดงเอกของเรื่องจึงอยู่ท่ีความส าคัญของบทบาท ไม่ได้อยู่ท่ีลักษณะนิสัยของตัวแสดงว่าเป็นคนดี
หรือคนเลวแต่ประการใด 

2. ตัวแสดงประกอบ (minor character) คือตัวแสดงรองที่มีบทบาทไม่มากนัก
อาจมีบทบาทไปในทางใดทางหนึ่งของเรื่อง อาจมีส่วนช่วยในการด าเนินเรื่อง เสริมตัวแสดงเอกหรือ
ช่วยสร้างอารมณ์ขันเพื่อผ่อนคลายความตึงเครียดของเรื่องก็ได้ 

3. ตัวแสดงขัดแย้งหรือตัวแสดงฝ่ายตรงข้าม (antagonist) จะปรากฏในเรื่องท่ีมี
ความขัดแย้ง อาจจะไม่ใช่ตัวแสดงที่เป็นบุคคลก็ได้ แต่อาจจะเป็นปัญหาหรืออุปสรรคอย่างใดอย่าง
หนึ่งท่ีตัวแสดงเอกจะต้องเอาชนะให้ได้ 

 
2.7.2 แนวทางการสร้างตัวละคร 

Syd Field (1984, อ ้างถึงในร ักศานต์ ว ิว ัฒน์ส ินอุดม , 2546, น. 164-165) 
อธิบายถึงการสร้างตัวละครว่าควรก าหนดตัวละครหลักและแยกส่วนประกอบหลักของตัวละคร
ออกเป็นพื้นฐาน 2 ประการ คือเรื่องราวของชีวิตภายใน ซึ่งเป็นส่วนที่มองไม่เห็นการกระท าของตัว
ละคร แต่เป็นพื้นฐานชีวิตของตัวละครที่ผู้สร้างก าหนดไว้ และเรื่องราวของชีวิตภายนอก เป็นส่วนท่ี
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สามารถมองเห็นได้จากการกระท าของตัวละคร ซึ่งเป็นการกระท าที่เผยให้เห็นลักษณะนิสัยของตัว
ละครต่อเนื่องเรื่อยไปจนกระท่ังถึงบทสรุปของเรื่อง โดยเรื่องราวชีวิตภายนอกนั้นจะต้องถูกสร้างให้ตัว
ละครสัมพันธ์กับคนอื่นหรือส่ิงอื่น โดยท่ีตัวละครจะต้องเผชิญกับส่ิงส าคัญ 3 ประการได้แก่ 

1. ความต้องการเผชิญความขัดแย้ง ต้องเป็นความต้องการท่ีท าให้เกิดข้อขัดแย้ง
กับคนอื่นเพื่อให้เรื่องราวพลิกผันไปข้างหน้า 

2. ตัวละครต้องเผชิญกับตัวละครอื่น ซึ่งจะเป็นใครก็ได้ ไม่ว่าจะศัตรูหรือมิตร 
หรือสังคม 

3. ตัวละครต้องเผชิญกับตัวเอง คือการที่ตัวละครจะต้องเจอความขัดแย้งท่ี
เกิดขึ้นภายในจิตใจ ต้องให้ตัวละครตัดสินและหาทางเอาชนะกับเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นนี้ 

อีกท้ังส่ิงท่ีท าให้ตัวละครมีความสมจริงคืออาชีพ สถานภาพ เช่น อยู่คนเดียว เป็น
ม่าย สถานภาพในสังคมเป็นอย่างไร เป็นต้น และชีวิตส่วนตัวคือเมื่ออยู่คนเดียวตัวละครหลักท าอะไร 
มีงานอดิเรกอะไรที่น่าสนใจ นอกจากนี้ยังได้อธิบายถึงปัจจัยในการสร้างตัวละครให้มีมิติมากยิ่งขึ้น  
โดยมีท้ังหมด 4 ปัจจัย ดังนี้ 

1. ความต้องการ (Dramatic Need) หมายถึงส่ิงท่ีตัวละครต้องการหรืออยากจะ
เอาชนะ ให้บรรลุความส าเร็จในเนื้อหาของบทภาพยนตร์ เมื่อเราก าหนดความต้องการของตัวละคร 
เราก็จะสามารถสร้างอุปสรรคในความต้องการนั้นได้ นอกจากนี้ยังสามารถพลิกผันให้ตัวละครสามารถ
เอาชนะหรือพ่ายแพ้ต่ออุปสรรคนั้นได้ เมื่อตัวละครเผชิญอุปสรรคของความต้องการก็จะเกิดความ
ขัดแย้ง และข้อขัดแย้งนี่เองยังเป็นส่ิงจ าเป็นในการเล่าเรื่องหรือเนื้อหาของเรื่อง 

2. มุมมอง (Point of view) คือวิธีที ่ตัวละครมองโลก ซึ่งตัวละครที่ดีมักแสดง
มุมมองของตนเองอย่างชัดเจน  

3. การเปล่ียนแปลง (Change) คือการเปล่ียนแปลงในตัวละครเพื่อให้เห็นว่าบท
ของเราต้ังแต่เริ่มไปจนจบเรื่อง ตัวละครมีความเปล่ียนแปลงไปบ้างหรือไม่ ถ้ามีความเปล่ียนแปลงตัว
ละครนั้นเปล่ียนแปลงไปอย่างไร  

4. นิสัยหรือทัศนคติ (Altitude) คือการรู้ทัศนคติของตัวละครว่ามีความคิดนิสัย 
เชิงบวกหรือเชิงลบ มีความสุขหรือเศร้า เข้มแข็งหรืออ่อนแอ เป็นต้น 

ท้ังนี้ส่ิงท่ีส าคัญอีกอย่างหนึ่งคือบทสนทนา เนื่องจากบทสนทนาเป็นปัจจัยส าคัญ
ส่วนหนึ่งของตัวละครที่ช่วยเสริมสร้างการกระท าของตัวละคร และลักษณะนิสัยของตัวละครให้
ชัดเจนมากขึ้น บทสนทนากับตัวละครจึงต้องไปด้วยกันและต้องมีความกลมกลืน นอกจากนี้บท
สนทนายังท าหน้าที่สร้างความสัมพันธ์กับความต้องการ ความฝัน ความหวังของตัวละครอีกด้วย 
ดังนั้นเมื่อสร้างสรรค์ตัวละคร ส่ิงท่ีต้องค านึงในการเขียนบทสนทนาคือ  

1. บทสนทนาต้องส่ือสารข้อมูล ข้อความ หรือเรื่องราวของเราไปสู่คนดูได้ 
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2. บทสนทนาต้องท าให้เรื่องด าเนินไป 
3. บทสนทนาต้องเผยลักษณะนิสัยของตัวละครได้ 
4. บทสนทนาต้องเผยให้เห็นข้อขัดแย้งกันระหว่างตัวละครด้วยกันหรือภาวะ

ขัดแย้งทางอารมณ์ ความเป็นส่วนตัว ท่ีอยู่ภายใต้ตัวละครได้ 
ด้านเถกิง พันธุ์เถกิงอมร (2541, น. 655-707) อธิบายแนวทางการสร้างตัวละคร

ไว้ว่าการสร้างตัวละครสามารถจ าแนกได้เป็น 5 รูปแบบ ดังนี้ 
1. แนวสมจริง (Realistic) คือตัวละครที่ผู้แต่งสร้างขึ้นแต่เน้นไปที่ความสมจริง 

กล่าวคือการท าให้ตัวละครนั้นมีบุคลิกลักษณะ ความรู้สึกนึกคิด ทัศนคติ พฤติกรรมการแสดงออกใน
สภาพแวดล้อมและเหตุการณ์ต่างๆ คล้ายคลึงกับคนจริงตามที่ปุถุชนวิสัยจะเป็นไปได้ ความสมจริง
ของการสร้างตัวละครแนวนี้มีหลักส าคัญประการหนึ่งคือการมีทั้งส่วนดีและส่วนเสียรวมอยู่ในตัวคน
เดียวกัน เพราะในชีวิตจริงของคนจะไม่มีใครมีส่วนดีหรือส่วนเสียเพียงส่วนเดียว จึงมีหลักการสร้างตัว
ละครอยู่ว่าอย่าสร้างตัวละครให้ดีหรือเลวแต่เพียงด้านเดียว เพราะจะไม่เป็นตัวละครท่ีสมจริง 

2. แนวอุคมคติ (Idealistic)  คือการสร้างตัวละครแนวนี้จะแตกต่างจากการสร้าง
ตัวละครแนวสมจริง ตรงท่ีผู้แต่งจะมีความต้ังในการสร้างสรรค์ตัวละครให้มีบุคลิกลักษณะหรือนิสัยใจ
คอของตัวละครเป็นไปตามความคิดฝันหรือในอุดมคติของผู้สร้างเอง ซึ่งการสร้างตัวละครรูปแบบนี้
อาจมีลักษณะท่ีขาดความสมจริงไป  

3. แนวแบบฉบับ (Type)  คือตัวละครที่มีลักษณะคงที่ มีอุปนิสัยใจคอและ
พฤติกรรมไม่เปลี ่ยนแปลง ผู ้อ ่านหรือผู้ชมสามารถคาดเคาได้ล่วงหน้าว่าตัวละครนั ้นจะแสดง
พฤติกรรมอย่างไรหากอยู่ในสถานการณ์นั้น ซึ่งตามความหมายนี้ตัวละครแบบฉบับจะตรงกับตัวละคร
ที่มีบุคลิกลักษณะนิสัยแบบตัวละครมิติเดียวคือมีบุคลิกเรียบง่ายไม่ซับซ้อน มองเห็นบุคลิกเพียงดา้น
เดียวหรือแง่มุมเดียว  

4. แนวเหนือจริง (Surrealistic) คือในขณะที ่การสร้างตัวละครแนวสมจริง
ค านึงถึงความสมจริง และความสมเหตุสมผล แนวเหนือจริงก็คือการสร้างตัวละครให้มีความสามารถ
พิเศษท่ีเหนือความเป็นจริงหรือมีพฤติกรรมท่ีผิดปกติธรรมดาของมนุษย์ท่ัวไป เช่น มีอิทธิฤทธิ์ ล่องหน
หายตัว ร่ายมนต์คาถา เป็นต้น 

5. แนวบุคลาธิษฐาน (Personification) ทั้งนี ้ค าว่า “บุคลาธิษฐาน” มาจาก 
“บุคคล” กับ “อธิษฐาน” หมายถึงการท าส่ิงท่ีไม่มีตัวตนให้มีตัวตนหรือเป็นบุคคลขึ้น ในการสร้างตัว
ละครแนวบุคลาธิษฐานนี้ ผู้แต่งจะท าให้สรรพสิ่งไม่ว่าจะเป็นสัตว์ พืช อมนุษย์อย่างเทวดา นางฟ้า 
ภูตผีปีศาจ ยักษ์ และอื่นๆ อย่างธรรมชาติ เช่น ดิน น ้า ลม ไฟ ก้อนหิน ภูเขา สิ ่งประดิษฐ์ทาง
วิทยาศาสตร์ ตลอดจนนามธรรมต่าง ๆ เช่น กิเลส ตัณหา ความดีความชั่ว เป็นต้น สามารถแสดง
บทบาทและพฤติกรรมเหมือนมนุษย์ สามารถมีความรู้สึกนึกคิด มีอารมณ์ มีชีวิตจิตใจ และพูดจาได้
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เหมือนมนุษย์ การสร้างตัวละครแนวนี้ถึงแม้จะมีลักษณะที่ไม่สมจริงอยู่บ้าง แต่ก็ไม่เข้าลักษณะการ
สร้างตัวละครแนวเหนือจริงหรือเหนือธรรมชาติเช่นที่กล่าวมาแล้ว เพราะการที่ตัวละครแนวนี้พูดได้
หรือท าอะไรได้เหมือนมนุษย์นั้นไม่ใช่เรื่องน่าต่ืนเต้นแปลกประหลาดอะไร เพียงแต่ก าหนดให้สรรพส่ิง
เหล่านั้นมีลักษณะเลียนแบบมนุษย์ คิด พูด และท าแทนมนุษย์ หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือท าหน้าท่ี
ถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดและอารมณ์ของผู้แต่งนั่นเอง แต่แทนที่จะถ่ายทอดผ่านคนด้วยกันเหมือน
การสร้างตัวละครแนวอื่น ก็ให้ถ่ายทอดผ่านส่ิงท่ีไม่ใช่คนแทน ซึ่งส่วนมากจะเป็นสัตว์โดยเฉพาะจะพบ
มากในบรรดานิทานและนิยายต่างๆ 

ท้ังนี้ภายใต้กรอบแนวความคิดเกี่ยวกับตัวละครข้างต้นนี้จะช่วยให้ผู้วิจัยสามารถเข้าใจ
ถึงตัวละครว่าเป็นตัวละครมิติเดียวหรือหลายมิติ รวมถึงผู้วิจัยจะน าแนวคิดเกี่ยวกับตัวละครนี้มาเป็น
ส่วนในการก าหนดเกณฑ์ในการวิเคราะห์ตัวละครเจ้าหญิงดิสนีย์ที ่ถูกน าเสนอภายในภาพยนตร์
แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน  
 

2.8 แนวคิดสัมพันธบท (Intertextuality) 
 

การศึกษาภาพตัวแทนของผู ้หญิงกรณีศึกษาเจ้าหญิงดิสนีย์ในภาพยนตร์ดิสนีย์
แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน ผู ้วิจัยต้องการทราบถึงการถ่ายโยงเนื ้อหาภาพตัวแทนผู้หญิงจาก
ภาพยนตร์แอนิเมชันไปยังภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันจึงได้น าแนวคิดสัมพันธบท (intertextuality) มาใช้
เป็นกรอบแนวคิดในการศึกษา โดยเนื้อหาในส่วนนี้จะน าเสนอถึงความหมายแนวคิดสัมพันธบท 
รวมถึงประเภทและการวิเคราะห์สัมพันธบทมีดังนี้ 

 
2.8.1 ความหมายของ “สัมพันธบท” 

กาญจนา แก้วเทพ (2553, น.315) ระบุว่า “Intertextuality” นั้นเป็นค าศัพท์
วิชาการค าหนึ่งที่ถือก าเนิดมาในช่วงปี ค.ศ. 1960 (พ.ศ. 2503) โดยผู้ที่ประดิษฐ์ค านี้ขึ้นมาคือจูเลีย 
คริสเตอวา (J. Kristeva) เมื่อน าค าว่า Intertextuality มาใช้ในวงวิชาการก็ได้มีการแปลค านี้ออกมา
อย่างหลากหลาย เช่น การเช่ือมโยงเนื้อหา การถ่ายโยงเนื้อหา สัมพันธบท เป็นต้น   

ทั ้งนี ้ J. Fiske (1987, อ้างถึงในกาญจนา แก้วเทพ , 2553, น.331) กล่าวถึง
ทฤษฎีสัมพันธบทว่าท้ังกระบวนการผลิตและโดยเฉพาะอย่างยิ่งกระบวนการบริโภคตัวบทใดบทหนึ่ง
นั้นจ าเป็นจะต้อง “เกี่ยวข้องหรือมีความสัมพันธ์กับตัวบทอื่นๆ อยู่เสมอ” และผู้บริโภคจะต้องน าเอา 
“ฐานของความรู้ท้ังหมดท่ีเกี่ยวข้องกับตัวบทนั้นมาใช้” ความสัมพันธ์ที่กล่าวถึงนี้ไม่จ าเป็นต้องแสดง
ออกมาในรูปของ “การอ้างอิงให้เห็นอย่างชัดเจน” รวมถึงผู้บริโภคก็ไม่จ าเป็นต้องรู้ว่าตัวบทใหม่นั้นมี
ความสัมพันธ์กับตัวบทเก่าอย่างไรและในปี ค.ศ. 1989 (พ.ศ. 2532) J. Fiske ก็ได้ให้ค านิยามของ 
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“สัมพันธบท”ว่าหมายถึงความเช่ือมโยงหรือเกี่ยวเนื่อง (interconnectedness) ของความหมายใน 2 
ระดับ โดยระดับแรกคือความเชื่อมโยงของความหมายที่ข้ามไปมาระหว่างผลงานสื่อประเภทต่างๆ 
และระดับสองคือการเช่ือมโยงของความหมายท่ีข้ามไปมาระหว่างผลงานของส่ือกับประสบการณ์ทาง
วัฒนธรรมของผู้คน    

ด้าน A.A. Berger (1992, อ้างถึงในกาญจนา แก้วเทพ, 2553, น.330) นิยามว่า 
“สัมพันธบท”เป็นการน าวัตถุดิบอื่นๆ ซึ่งเป็นตัวบทเดิมที่มีอยู่มาใช้หรือน ามาสร้างตัวบทใหม่ตัวบท
หนึ่งซึ่งอาจจะรู้ตัวหรือไม่รู้ตัวก็ได้ ซึ่งการสร้างใหม่นั้นจะเป็นการสร้างจากตัวบทเดิมที่มีอยู่แล้ว โดย
การสัมพันธบทที่เห็นเด่นชัดคือละครตลกประเภทล้อเลียน ซึ่งจ าเป็นต้องมีตัวบทต้นทางเสียก่อน 
ละครตลกประเภทล้อเลียนซึ่งเป็นตัวบทปลายทางจึงจะน ามาแสดงต่อได้ เนื่องจากหากผู้ชมไม่รู้จักตัว
บทต้นทางก็จะไม่สามารถเข้าใจบทในละครตลกปลายทางได้เช่นกัน   

 
2.8.2 แนวคิดสัมพันธบท 

กาญจนา แก้วเทพ (2553, น.317-321) อธิบายว่าแนวคิดสัมพันธบทนั้นมีอยู่ใน
ทุกยุคทุกสมัย แต่ว่าในแต่ละยุคสมัยนั้นก็มีความแตกต่างกัน และสามารถจ าแนกเป็น 3 ยุคดังนี้ 

1. ยุคคลาสสิก (Classic Period) หมายถึงยุคการผลิตที่ยังไม่ได้ใช้เทคโนโลยีท่ี
ซับซ้อนนัก ในยุคนี้แนวคิดสัมพันธบทจะปรากฏในทัศนะท่ีว่า “ศิลปะต่างส่องทางให้แก่กัน” เช่น เมื่อ
นักวรรณกรรมได้เห็นงานศิลปะภาพวาดท่ีสวยงามก็ได้แรงบันดาลใจมาใช้ในการสร้างบทกวี และเมื่อ
นักคีตกวีได้มาเห็นบทกวีก็เกิดจินตนาการไปสร้างสรรค์บทเพลง นอกจากนี้แนวคิดเรื่องสัมพันธบทยัง
มีมาต้ังแต่ยุคก่อนประวัติศาสตร์ โดยในยุคกลางของยุโรปนั้นจะเรียกแนวคิดนี้ว่าการอ้างอิง เช่น การ
อ้างวาจาของพระผู้เป็นเจ้าหรืออ้างอิงตามคัมภีร์ทางศาสนา เป็นต้น โดยในยุคนี้นั้นผู้คนยังให้คุณค่า
เชิงบวกแก่วิธีการ “สัมพันธบท” 

2. ยุคสมัยใหม ่(Modern Period) ยุคนี้เป็นยุคท่ีมีการปฎิวัติความเจริญก้าวหน้า
ทางวิทยาศาสตร์ซึ ่งน ามาสู ่การปฏิวัติโครงสร้างทางเศรษฐกิจ โครงสร้างทางการเมือง รวมถึง
โครงสร้างทางสังคมและวัฒนธรรม ในแง่วัฒนธรรมยุคนี ้ได้เกิดสื ่อประเภทต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น 
หนังสือพิมพ์ นิตยสาร ภาพยนตร์ วิทยุ โทรทัศน์ เป็นต้น ซึ ่งได้น าเอาความเจริญก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยี รูปแบบโครงสร้างทางเศรษฐกิจ และรูปแบบโครงสร้างทางการเมืองมาใช้ในส่วนสัมพนัธ
บท ปรากฏการณ์การ “ส่องทางให้แก่กันและกัน” ก็ได้เกิดขึ้น เริ่มจากภาพยนตร์ก็ได้น าเอานวนิยาย
มาสร้าง เช่นเดียวกับนวนิยายก็น าเอาเค้าโครงเรื่องจริงท่ีปรากฎในหน้าหนังสือพิมพ์ไปเขียนเป็นเรื่อง
แต่ง  

เมื ่อเกิดปรากฏการณ์สัมพันธบทหรือการส่องทางให้แก่กันและกัน ทัศนะต่อ
ปรากฏการณ์นี้กลับเปล่ียนแปลงไปจากยุคคลาสสิกท่ีให้คุณค่าเชิงบวกกลับกลายมาเป็นการต้ังค าถาม
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เกี่ยวกับความซื่อสัตย์ของงานช้ินท่ีสองท่ีมีต่อต้นฉบับ รวมไปถึงคุณค่าของผลงาน ความสามารถท่ีจะ
รับรู ้เจตนาของผู้ที ่ส่งสาร เช่น เมื ่อน านวนิยายไปแปลงเป็นละครโทรทัศน์มักจะท าให้คุณค่าของ      
นวนิยายสูญเสียไปในหลายๆ ลักษณะ จึงกลายเป็นว่าจาก “ศิลปะส่องทางให้แก่กันและกัน” กลับ
กลายมาเป็น “ส่ือต่างสร้างความยากจนให้แก่กัน” เพราะกระบวนการผลิต การแพร่กระจาย รวมถึง
การบริโภคสื่อสมัยใหม่นั้นมีลักษณะ “เชิงพาณิชย์” เข้ามาเป็นปัจจัยหลักดังนั้นแทนที่จะสร้างแรง
บันดาลใจจากผลงานต้นฉบับกลับกลายเป็น “ก าไรหรือผลประโยชน์เชิงวัตถุ” ที่เข้ามาผลักดันแทน 
หลักการสร้างผลงานส่ือจึงไม่ใช่การยึดมาตรฐานหรือความซื่อสัตย์ต่อต้นฉบับ แต่เป็นเรื่องของการลด
ต้นทุนให้ต ่าเข้าไว้ 

3. ยุคหลังสมัยใหม่ (Postmodern Period) ถึงแม้ว่าการถ่ายโยงเนื้อหาหรือสัม
พันธบทนั้นจะมีมาตั้งแต่ยุคคลาสสิกต่อเนื่องมาถึงยุคสมัยใหม่ ทว่าก็เป็นยุคหลังสมัยใหม่นี้ที่สมัพันธ
บทได้เป็นกระแสหลักของกระบวนการผลิตวัฒนธรรมสังคม ซึ่งมสีาเหตุมาจากปัจจัยหลัก 2 ประการ
ดังนี ้ ประการแรกคือความเจริญเติบโตของเทคโนโลยีการสื่อสารที ่ท าให้กระบวนการผลิตซ ้า  
(Reproduction) เป็นไปได้อย่างง่ายดาย ประกายที่สองคืออาจจะเป็นเพราะในยุคนี้ในแง่ของ
องค์ประกอบแล้วไม่น่าจะมีอะไรแปลกใหม่ได้แล้ว สิ่งที่อาจจะท าให้แปลกใหม่ขึ้นมาน่าจะอยู่ที่การ
ผสมผสาน การจัดระบบ และการจัดวางความสัมพันธ์เท่านั้น อีกท้ังในยุคนี้ก็ไม่ได้สนใจต่อข้อวิจารณ์ท่ี
เหมือนกับยุคสมัยใหม่ท่ีให้ความสนใจกับการสร้างขึ้นใหม่อย่างซื่อสัตย์ต่อต้นฉบับ เพราะยุคนี้มองแค่
ว่าการไม่ได้เชื ่อถือหรือมิได้ให้คุณค่าต่อ “ต้นฉบับ” ว่ามีเหนือกว่า “ฉบับส าเนาหรือที่ลอกเลียน
ดัดแปลง” มา รวมถึงยอมรับว่าการผลิตงานวัฒนธรรมนั้นไม่ว่าจะเป็นแบบไหนย่อมเจือปนด้วย
ลักษณะเชิงพาณิชย์มาไม่มากก็น้อยอยู่แล้ว 

 
2.8.3 ประเภทและการวิเคราะห์สัมพันธบท 

กาญจนา แก้วเทพ (2553, น. 335) ได้อธิบายว่าแนวคิดเรื ่องสัมพันธบทนั้น
ครอบคลุมทั้งการถ่ายโอนองค์ประกอบทั้งในระดับพื้นผิวของตัวบทและในระดับลึกหรือความหมาย
ของตัวบท อีกท้ังสามารถเป็นไปแบบท่ีผู้ผลิตนั้นรู้ตัวและไม่รู้ตัว และการสัมพันธบทยังเกิดขึ้นในผู้รับ
สารได้อีกด้วย ทั้งนี้ J. Fiske (1987, อ้างถึงในกาญจนา แก้วเทพ, น. 349-350) ได้จ าแนกประเภท
ของสัมพันธบทเป็น 2 ประเภท ดังนี้  

1. สัมพันธบทแนวนอน (Horizontal intertextuality) 
 เป็นความสัมพันธ์ระหว่างตัวบทปฐมภูมิด้วยกัน (Primary text) คือระหว่าง

ฝ่ายผู้ผลิตด้วยกันที่จะหยิบยืมส่วนประกอบต่างๆ ของตัวบท เช่น การถ่ายโยงระหว่างตระกูล  
(genres) ไปสู่รายการอีกประเภทหนึ่งหรือตระกูลหนึ่ง หรือท่ีเห็นชัดเจนท่ีสุดจะเป็นการโดดข้ามของ
ตัวละคร โดยอาจจะมองเห็นอย่างชัดเจนว่ามีการหยิบยืมหรือไม่ก็ได้ โดยรูปแบบที่มีการศึกษาอย่าง
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กว้างขวางในเรื่องสัมพันธบทแนวนอนนั้นคือการกระโดดข้ามของตัวบทจากรายการประเภทหนึ่งหรือ
ตระกูลหนึ่ง (genres) ไปสู่รายการอีกประเภทหนึ่งหรือตระกูลหนึ่ง โดยการกระโดดข้ามที่เห็นง่าย
ที่สุดนั้นคือการกระโดดข้ามของ “ตัวละคร” หากวิเคราะห์ในระดับพื้นผิวก็อาจสรุปได้ว่า ในทัศนะ
ของผู้ผลิต เนื่องจากผู้ผลิตได้เล็งเห็นความนิยมใน “ตัวละคร” จึงน ามาใช้ใหม่ แต่หากเป็นวิเคราะห์ใน
ระดับท่ีลึกถึงความหมายก็อธิบายได้ว่าตัวละครเหล่านี้มีความหมายบางอย่างบรรจุอยู่แล้วและในการ
ถ่ายโอนนั้นก็จะเกิดการถ่ายโอนความหมายไปด้วยทั้งในฝ่ายผู้ผลิตและผู้บริโภค 

อีกทั้งเนื ่องจาก “สัมพันธบท” นั ้นเป็นเรื่องของการถ่ายโอนองค์ประกอบ
ต่างๆของตัวบทแรกไปยังตัวบทท่ีสอง ดังนั้นหากท้ังสองบทอยู่ในตระกูล (genres)  ท่ีมีองค์ประกอบ
หลักคล้ายคลึงกัน การกระโดดข้ามระหว่างตระกูล (genres) ย่อมเกิดขึ้นได้ง่าย ดังนั้นเป็นเรื่องปกติ
มากที่ ตระกูล (genres) ที่เป็น “เรื่องแต่ง” เช่น นวนิยาย ภาพยนตร์ จะสร้างปรากฎการณ์สัมพนัธ
บทได้ เนื่องจากองค์ประกอบพื้นฐานของนวนิยาย ภาพยนตร์นั้นมีคุณลักษณะเหมือนกัน กล่าวคือ             
มีเนื้อเรื่อง ตัวละคร เวลา สถานท่ี ความขัดแย้ง มุมมองคนเล่า บทสนทนา เป็นต้น  

นอกจากนี้ R. Barthes (1975, อ้างถึงในกาญจนา แก้วเทพ, 2553, น. 335) 
สนใจปรากฏการณ์สัมพันธบทในแง่มุมของความเข้มแข็งของความสัมพันธ์ระหว่างตัวบทและการจาง
หายไปของความสัมพันธ์ระหว่างตัวบทกับความเป็นจริง โดยอธิบายว่าทุกวันนี้ตัวบทต่างๆ ล้วนหันไป
อ้างอิงกันและกันเองและไม่สนใจท่ีจะอ้างอิง “โลกแห่งความเป็นจริง” แล้ว และแม้จะเป็นรายการท่ี
เป็นประเภทเรื่องจริง โดยเฉพาะอย่างยิ่งรายการข่าว ปรากฏการณ์สัมพันธบทก็ยังคงครอบคลุมไปยัง
รายการประเภทข่าวอีกด้วย เพราะข่าวที่ถูกเขียนถึงในวันนี้ก็ถูกสร้างและอ้างอิงมาจากข่าวเมื่อวานนี้
ท้ังส้ิน วิธีการเขียนและการน าเสนอข่าวก็คือการเล่าเรื่องของวันนี้ในแบบท่ีเคยเล่ามาเมื่อวานนี้ ไม่ใช่
ความแปลกใหม่ของเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริงอย่างใด 

2. สัมพันธบทแนวด่ิง (Vertical intertextuality)  
 J. Fiske (1977, อ้างถึงในกาญจนา แก้วเทพ, 2553, น. 349) ได้จ าแนกระดับ

ของตัวบทในแนวดิ่งออกเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 
 2.1 ตัวบทปฐมภูมิ (Primary Text) หมายถึงตัวบทเริ่มแรก เช่น ภาพยนตร์ 

เพลง กับตัวบทอื่นๆ ท่ีแตกต่างกัน  
 2.2 ตัวบทระดับทุติยภูมิ (Secondary Text) หมายถึงตัวบทที่เกิดจากการ

อ่านตัวบทแรกแล้วน าเสนอมาแป็นตัวบทท่ีสอง เช่น คอลัมน์วิจารณ์ภาพยนตร์  
 2.3 ตัวบทระดับตติยภูมิ (Tertiary Text) หมายถึงขั้นตอนสุดท้ายที่เกิดจาก

การอ่านหรือชมจากผู้บริโภค กล่าวคือความคิดเห็นของผู้บริโภคท่ีมีต่อบทวิจารณ์ดังกล่าว  
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อีกท้ังนพพร ประชากุล (2552,น.329-336) เรียกตัวบทแรกว่า “ตัวบทต้นทาง” 
และตัวบทที ่ถูกสร้างต่อจากตัวบทแรกว่า “ตัวบทปลายทาง” รวมถึงได้น าเสนอแนวทางการ
วิเคราะห์สัมพันธบท ดังนี้ 

1. การขยายความ (Extension) หมายความว่าในตัวบทปลายทางมีการเพิ่มเติม 
เนื้อหาอะไรซึ่งตัวบทต้นทางไม่มีบ้าง มีเหตุผลอะไรของการเพิ่มเติม และส่วนที่เพิ่มมาใหม่นี้เข้ามา 
เชื่อมโยงสัมพันธ์กับตัวบทที่มีแล้วอย่างไรหรือเพื่อท าหน้าที่อะไร และการขยายความนี้มีผลท าให้ 
ความหมายท้ังหมดเปล่ียนไปอย่างไร  

2. การตัดทอน (Reduction) หมายความว่าในตัวบทปลายทางมีการลดทอน
เนื้อหาอะไรจากตัวบทต้นทางลงไปบ้าง มีเหตุผลอะไรในการตัดทอน และการตัดทอนหรือลดทอนนี้
ส่งผลถึงเรื่องความหมายของตัวบทต้นทางเดิมหรือไม่ โดยส่วนมากการตัดทอนหรือลดทอนย่อมต้อง
ไม่ตัดในส่วนที่เป็นประเด็น “ส าคัญ” หรือ “แก่นหลัก” ของโครงเรื่องที่อาจส่งผลกระทบต่อเนื้อหา
โดยรวมหรือบิดเบือนออกไปจากขนบเดิม 

3. การดัดแปลง (Modification) หมายความว่าในตัวบทปลายทางมีการดัดแปลง
เนื้อหาอะไรจนท าให้แตกต่างไปจากตัวบทต้นทางไปจากเดิม เช่น การดัดแปลงฉากให้กลุ่มผู้ชมเกิด
ความเข้าใจได้ง่ายมากขึ้น การดัดแปลงฉากต่อสู้ท่ีเน้นความสนุกสนานมากกว่าความดุเดือด ฉากความ
เศร้าใจให้กลายเป็นฉากท่ีผสมความตลกขบขัน เป็นต้น ซึ่งการดัดแปลงต้องสามารถสร้างการยอมรับ
และความสนุกสนานให้กับผู้ชมได้ 

จากแนวคิดสัมพันธบทข้างต้นนี้จะท าให้ผู้วิจัยได้ทราบถึงลักษณะการสัมพันธบทจากตัว
บทต้นทางอย่างภาพยนตร์แอนิเมชันไปสู่ตัวบทปลายทางอย่างภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชัน ว่าเป็นไปใน
ล ั กษณะของการขยายความ (extension) การต ั ดทอน  ( reduction) หร ื อการด ั ดแปลง 
(modification) จากตัวบทท่ีถูกถ่ายโยงไป ท้ังนี้ผู้วิจัยจึงจะน าแนวคิดสัมพันธบทข้างต้นมาเป็นเกณฑ์
ในการวิเคราะห์ลักษณะสัมพันธบทระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชันไปสู่ภาพยนตรไลฟ์-แอ็กชัน  
 
2.9 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

การศึกษาเรื่อง “ภาพตัวแทนของผู้หญิง กรณีศึกษาผู้หญิงในภาพยนตร์ดิสนีย์แอนิเมชัน
และไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์” ให้ความสนใจศึกษาถึงการน าเสนอภาพตัวแทนผู้หญิงและ
อุดมการณ์ที่อยู่เบื้องหลังความเป็นผู้หญิงที่ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้า
หญิงดิสนีย์ จากความสนใจดังกล่าวผู้วิจัยจึงได้จ าแนกงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องต่อการศึกษาในครั้งนี้เป็น 4 
กลุ่ม ได้แก่ งานวิจัยเกี่ยวกับภาพตัวแทนของผู้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันของวอลท์ ดิสนีย์ งานวิจัย
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เกี่ยวกับภาพตัวแทนของผู้หญิงในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันของวอลท์ ดิสนีย์ งานวิจัยเกี่ยวกับภาพ
ตัวแทนของผู้หญิงในส่ือภาพยนตร์และแอนิเมชัน และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับสัมพันธบท 
 

2.9.1 งานวิจัยเกี่ยวกับภาพตัวแทนของผู้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันของวอลท์
ดิสนีย์ 

ส าหรับงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับภาพตัวแทนของผู้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันของ
วอลท์ ดิสนีย์ นั้นจากการค้นคว้างานวิจัยจากฐานข้อมูลวิทยานิพนธ์มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์  และ
ฐานข้อมูลออนไลน์โดยใช้ค าค้นว่า “ดิสนีย์” พบว่ามีเรื่องท่ีน่าสนใจท้ังหมด 3 เรื่อง ดังนี้  

ภัทรศศิร์ ช้างเจิม (2559) ศึกษา ”ภาพตัวแทนผู้หญิงในการ์ตูนเจ้าหญิงดสินีย์” 
โดยมีวัตถุประสงค์เพื ่อศึกษาภาพตัวแทนของผู้หญิงในการ์ตูนเจ้าหญิงดิสนีย์ จ านวน 3 เรื ่อง        
ได้แก่ ราพันเชลเจ้าหญิงผมยาวกับโจรซ่าจอมแสบ (Tangled, 2010) นักรบสาวหัวใจมหากาฬ 
(Brave, 2012) และโฟรเซ่น ผจญภัยแดนค าสาปราชินีหิมะ (Frozen, 2013) เพื่อเปรียบเทียบภาพ
ตัวแทนผู้หญิงในการ์ตูนเจ้าหญิงดิสนีย์ที่ผ่านมา รวมถึงศึกษาการถอดรหัสภาพตัวแทนการ์ตูนเจ้า
หญิงดิสนีย์ของกลุ่มผู้รับสารเด็กและวัยรุ่นผู้หญิง ซึ่งผลการศึกษาพบว่าตัวละครผู้หญิงในการ์ตูนเจ้า
หญิงดิสนีย์ต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบันถูกประกอบสร้างให้ตรงกับยุคสมัยของสตรีนิยมในแต่ละยุค ซึ่งใน
ยุคแรกตัวละครผู้หญิงจะถูกประกอบสร้างภาพให้มีความอ่อนโยน เฝ้ารอการช่วยเหลือจากเจ้าชาย 
รูปร่างหน้าตาดี แต่ไม่เข้มแข็งและไม่สามารถดูแลตนเองได้ แต่ในยุคต่อมาได้ประกอบสร้างตัวแทน
ผู้หญิงแบบใหม่ตามช่วงที่สตรีนิยมมีการขับเคลื่อนทางสังคมให้ผู้หญิงมีความกล้าที่จะเสนอความ
คิดเห็น เข้มแข็ง ดูแลตัวเองได้ รวมถึงภาพของผู้หญิงท่ีไม่ต้องรอคอยความช่วยเหลือจากเจ้าชาย ส่วน
ในยุคหลังจะประกอบสร้างภาพตัวแทนผู้หญิงภายใต้บุคลิกลักษณะของตัวละครเจ้าหญิงท่ีมีพลังวิเศษ
ในการช่วยเหลือหรือท าลายล้าง เน้นความสัมพันธ์ภายในครอบครัว ผู้หญิงมีความเข้มแข็งมากขึ้น มี
ความกล้าหาญ มีความสามารถในการปกป้องดูแลตนเอง ช่วยเหลือคนรัก ไม่ต้องการแต่งงาน รวมท้ัง
ประกอบสร้างภาพผู้หญิงที่ปกครองประเทศได้เพียงล าพัง ซึ ่งเป็นไปตามกระแสของสตรีนิยมท่ี
ขับเคล่ือนให้ผู้หญิงมีภาพตัวแทนท่ีมีความหลากหลาย กล้าแสดงออก ค้นหาความเสมอภาค อย่างไรก็
ตามการประกอบสร้างภาพตัวแทนท่ีพบในการ์ตูน Disney  Princess ท้ัง 3 เรื่องท่ีท าการศึกษาพบว่า
มีการผสมผสานภาพตัวแทนเจ้าหญิงดิสนีย์ที่ประกอบสร้างให้มีความสวยงาม ผิวขาว ใจดี มีเมตตา 
รักสัตว์ และมีการประกอบสร้างภาพตัวแทนใหม่ๆ ขึ้นมา เช่น ความกล้าแสดงความคิดเห็น มีความ
เข้มแข็ง กล้าหาญ และสามารถดูแลตนเองได้ 

ด้านสรารักษ์ โรจนพฤกษ์ (2557) ศึกษา “การวิเคราะห์ภาพตัวแทนความเป็น
สตรีในสื่อภาพยนตร์การ์ตูน วอลท์ ดิสนีย์” โดยศึกษาภาพตัวแทนของสตรีผ่านการ์ตูนวอลท์ ดิสนีย์ 
จ านวน 3 เรื่อง ได้แก่ โพคาฮอนทัส (Pocahontas, 1995) มู่หลาน (Mulan, 1998) และราพันเซล 
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เจ้าหญิงผมยาวกับโจรซ่าจอมแสบ (Tangled, 2010) และมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาเนื้อเรื่องท่ีปรากฎ
ในการ์ตูนวอลท์ ดิสนีย์ และเพื่อศึกษาภาพตัวแทนความเป็นหญิงในการ์ตูนวอลท์  ดิสนีย์ ซึ ่งการ  
ศึกษาในครั้งนี้พบว่าการสร้างภาพตัวแทนของผู้หญิงในการ์ตูนวอลท์ ดิสนีย์ แสดงให้เห็นว่าภาพของ
ผู ้หญิงที ่ปรากฏภายในเรื ่องนั ้นต้องมีร ูปลักษณ์ภายนอกสวยงาม กล่าวคือมีรูปร่างได้สัดส่วน             
นอกจากนี้บทบาทหน้าที่ของผู้หญิงยังคงเป็นไปตามกรอบที่สังคมก าหนด เช่น ผู้หญิงต้องเป็นเพศ     
ท่ีท างานบ้าน อย่างไรก็ตามตัวละครมีการแสดงถึงผู้หญิงท่ีสามารถแก้ไขปัญหาได้ไม่ว่าจะเป็นในด้าน
สติปัญญา หรือด้านไหวพริบการต่อสู้ ทว่าคุณค่าของผู้หญิงยังอยู่ท่ีความสวย ซึ่งจะเห็นได้ชัดในเรื่องมู่
หลานท่ีคุณค่าของผู้หญิงอยู่ท่ีความสวย ภายในเรื่องมีภาพของการแต่งหน้า ท าผม แต่งตัว เพื่อท่ีจะไป
ดูตัวกับแม่ส่ือและเลือกคู่ครอง หรือเรื่องราพันเซลท่ีแม่เล้ียงนั้นต้องการคงความสวยและอ่อนเยาว์จึง
ต้องขโมยตัวราพันเซลไว้เพื่อใช้ผมวิเศษรักษาความสวยงามของตนเอง นอกจากนี้ตัวละครภายในเรื่อง
ยังขาดเสรีภาพในการใช้ชีวิต ได้แก่ การเลือกทางเดินชีวิตให้ตัวเอง การเลือกคู่ครอง การถูกจ ากัด
พื้นท่ี โดยการเลือกทางเดินชีวิตให้ตัวเองนั้นเป็นสิ่งที ่ผู้หญิงไม่สามารถตัดสินใจได้ด้วยตัวเอง ต้อง
ขึ้นอยู่กับผู้ปกครอง เช่น โพคาฮอนทัสอยากท าตามใจตนเอง แต่ก็ถูกพ่อบังคับให้เป็นแบบที่พ่อหวัง
เช่นเดียวกับมู่หลาน รวมถึงการถูกจ ากัดในเรื่องพื้นท่ีโดยให้เหตุผลว่าโลกภายนอกมันอันตรายเกินกว่า
ที่เด็กผู้หญิงจะออกไปได้ ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าต่อให้เป็นสตรีนิยมสายใดก็ตามที่มุ่งศึกษาประเด็นต่างๆ 
ท้ังเรื่องของชนช้ัน เช้ือชาติ หรือการปกครอง แต่ในทุกประเด็นผู้หญิงล้วนแต่ขาดเสรีภาพท้ังนั้น ถึงจะ
อยู่ชนชั้นใดผู้หญิงก็ยังคงถูกจ ากัดอิสระ หรือถึงจะอยู่ในการปกครองแบบชายเป็นใหญ่หรือปกครอง
โดยผู้หญิงด้วยกันเอง ผู้หญิงก็ต้องอยู่ใต้อ านาจของคนปกครองอยู่ดี หรือถึงแม้ว่าจะเป็นคนเช้ือชาติใด 
ผู้หญิงก็ยังคงโดนกดข่ีข่มเหงเสมอ  

นอกจากนี้ภวิณี ตึกดี เทพทอง (2560) ศึกษาการน าเสนอภาพลักษณ์สตรีใน
การเล่าเรื่องผ่านตัวละครในภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง โฟรเซ่น (Frozen) “ผจญภัยแดนค า
สาปราชินีหิมะ” โดยศึกษาการสร้างตัวละครหลักที่มีผลต่อการรับรู้ของผู้รับชม จากงานวิจัยพบว่า 
ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องโฟรเซ่นได้น าเสนอข้อมูลของเพศหญิง โดยแบ่งให้ตัวละครหลักเป็นผู้หญิงใน
สองรุ่นให้พบสถานการณ์และปัญหาโดยให้แอลซ่าเป็นตัวแทนของผู้หญิงยุคเก่า และแอนนาเป็น
ตัวแทนของผู้หญิงยุคใหม่ โดยสะท้อนผ่านภาพลักษณ์และอัตลักษณ์ของตัวละคร ทั้งนี้ปัญหาในเนื้อ
เรื่องระหว่างพี่น้องท่ีเกิดขึ้น หากมองเชิงภาพลักษณ์ของผู้หญิงในเชิงมหภาคจะหมายถึงการท่ีผู้หญิง
ทั้ง 2 รุ่นที่มีลักษณะการเลี้ยงดูและสภาพทางสังคมที่คาดหวังในตัวเพศหญิงที่ไม่เหมือนกัน ส่งผลให้
เพศหญิงท้ัง 2 รุ่นไม่สามารถเช่ือมต่อกันได้ และสุดท้ายกลายเป็นปมปัญหาหลักของเพศหญิงในสังคม
ปัจจุบัน นอกจากนี้การด าเนินเรื่องยังสะท้อนภาพลักษณ์ท่ีส าคัญของผู้หญิงกับภาพลักษณ์ท่ีถูกส่ือใน
เรื่องนี้ นั่นคือการพัฒนาของเอลซ่าต้ังแต่ต้นเรื่องจนจบเรื่องท่ีเอลซ่ามีการเติบโตขึ้น ขณะท่ีแอนนาท่ี
ได้เดินทางไปท่ีต่างๆ ตามใจต้องการ แต่กลับเติบโตขึ้นน้อยกว่าเอลซ่า นั่นเป็นส่ิงท่ีสะท้อนภาพลักษณ์
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ของผู้หญิงว่าไม่ว่าจะเดินทางไกลหรืออยู่ในที่ของตนก็สามารถจะเรียนรู้และเติบโตได้ การเดินทาง
ไม่ได้หมายถึงการเติบโตของตนเองเสมอไป ซึ่งสิ่งที่ก าลังบอกคือ “การเรียนรู้โลก” เกิดขึ้นที่ใดก็ได้
ลักษณะการแสดงออกของตัวละครจะเห็นว่าไม่ว่าจะเป็นแอนนาหรือเอลซ่าเองล้วนมีลักษณะการ
แสดงออกที่ชัดเจน เมื่อเทียบกับภาพยนตร์การ์ตูนดิสนีย์ยุคอื่นๆ การแสดงออกของเอลซ่าจะถูกส่ือ
เป็นเชิงเก็บกด ในขณะที่แอนนาจะดูเป็นคนเปิดเผย นั่นคือลักษณะของการสื่อให้เห็นว่าผู ้หญิงท่ี
แตกต่างกันทางนิสัย นั่นก็หมายถึงการท่ีคนในสังคมก็มีบุคลิคท่ีไม่เหมือนกัน เป็นลักษณะของการสอน
เพื่อใหเ้ข้าใจถึงภาพของสังคมแบบโลกจริง 

 
2.9.2 งานวิจยัเก่ียวกับภาพตัวแทนของผู้หญิงในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันของวอลท์ 

ดิสนีย์ 
ส าหรับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับภาพตัวแทนของผู้หญิงในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน

ของวอลท์ ดิสนีย์นั้นจะเกี่ยวข้องและเป็นประโยชน์กับงานวิจัยชิ้นนี้เป็นอย่างมาก เนื่องจากผู้วิจัย
ต้องการศึกษาภาพตัวแทนของผู้หญิงท่ีน าเสนอในภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน 
โดยงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องและน่าสนใจมีดังนี้  

Houwers (2017) ศึกษาเรื่อง “The representation of gender in Disney’s 
Cinderella and Beauty & The beast: A Comparative Analysis of Animation and Live-
Action Disney Film” โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาพัฒนาการของภาพตัวแทนเพศสภาพใน แฟรน
ไชส์ที่ได้ความนิยมตลอดกาลอย่างดิสนีย์ ซึ ่งงานวิจัยชิ ้นนี้เลือกศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชันและ
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 4 เรื่อง ได้แก่ ภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) 
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชาย
อสูร (Beauty and The Beast, 1991) และภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชัน โฉมงามกับเจ้าชายอสูร 
(Beauty and the Beast, 2017) นอกจากนี้ยังใช้วิธีการศึกษาแบบคู่ตรงข้าม (Binary Opposition) 
ในการวิเคราะห์ จากการศึกษาพบว่าเพศสภาพและวาทกรรมเรื่องเพศเป็นแนวคิดที่ซับซ้อนอยา่งยิ่ง 
ซึ่งไม่สามารถมองได้ว่ามีค าจ ากัดความหรือสถานะท่ีตายตัวอย่างสมบูรณ์ โดยภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
เรื่อง ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) แสดงภาพผู้ชายและผู้หญิงให้มีความเท่าเทียมกันมากยิ่งขึ้น 
นอกจากนี้ยังสะท้อนให้เห็นถึงการน าฉากล้อเลียนท่ีเคยมีให้เห็นในภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า 
(Cinderella, 1950) ออกไปจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน เช่น การแต่งตัวข้ามเพศ รวมไปถึงฉากท่ีวาด
ภาพหนูตัวเมียว่าต้องท างานบ้าน แต่แม้จะมีการเปลี่ยนแปลงเหล่านี ้แต่ก็ไม่สามารถพูดได้ว่า
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ปราศจากการถูกกดขี่ข่มเหงจากสังคม
ชายเป็นใหญ่ เนื่องจากสุดท้ายแล้วซินเดอเรลล่ายังคงต้องแต่งงาน ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้หญิงยังคง
ต้องการผู้ชายเพื่อเติมเต็ม นอกจากนี้ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่อง โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty 
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and The Beast, 2017) ยังแสดงให้เห็นเพศที่สามในเชิงบวก ซึ่งท าให้เห็นถึงการยอมรับและสร้าง
โอกาสทางเลือกให้กับสังคม กล่าวโดยสรุปคือภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันสะท้อนวาทกรรมทางเพศและมี
การสะท้อนการเปลี่ยนแปลงทางสังคมอย่างชัดเจน แม้ว่าแนวคิดดั้งเดิมและข้อจ ากัดของความเป็น
หญิงยังคงมีให้เห็นอยู่ภายในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันทั้งสองเรื่อง แต่ยังมองเห็นการเปลี่ยนแปลงและ
ความก้าวหน้าขึ้นจากภาพยนตร์แอนิเมชันด้ังเดิม  

ด ้ า น  Qinglin (2020) ศ ึ ก ษ า เ ร ื ่ อ ง “Female Gender Identity in the 
Adaptation of Disney Live-action Film Mulan” มีว ัตถุประสงค์เพื ่อวิเคราะห์อัตลักษณ์ของ
ผู้หญิงจากเรื่องมู่หลานท่ีถูกน ามาสร้างเป็นภาพยนตร์ดิสนีย์ไลฟ์-แอ็กชัน โดยการศึกษานี้ได้ท าการ
วิเคราะห์การเปล่ียนแปลงของตัวละครท่ีปรากฎในภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลานในป ีค.ศ.1998 (พ.ศ. 
2541) กับภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลานที่สร้างในปี ค.ศ. 2020 (พ.ศ. 2563) ผลการศึกษาพบว่า
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลานปี ค.ศ. 2020 (พ.ศ. 2563) ได้ท าการยกเลิกบทของแม่ทัพหลี่ชาง (Li 
xiang) และได้เปลี่ยนเป็น Chen Honghui และ Master Tung ซึ ่งการเปลี่ยนแปลงนี้ได้ช่วยให้มู่
หลานรอดพ้นจากสภาวะที่เรียกว่า Cinderella complex หรือการที่ต้องรอคอยให้ใครซักคนมา
ช่วยเหลือเพื่อให้รอดพ้นจากความกลัวหรือปัญหาใดๆ เช่น ตัวละครผู้หญิงในอดีตที่รอคอยการ
ช่วยเหลือจากเจ้าชาย อีกทั้งการละทิ้งบทแม่ทัพหลี่ชางนี้ถือว่าเป็นการเคลื่อนไหวที่ยอดเยี ่ยม 
เนื่องจากมู่หลานในปีค.ศ. 2020 (พ.ศ. 2563) จะไม่ต้องพึ่งพา “เจ้าชาย” ท่ีจะมาช่วยให้มู่หลานเห็น
คุณค่าของตนเองอีกต่อไป อีกท้ังยังแทนท่ีมังกรมูชู (Mushu) ด้วยฟินิกซ์ (phoenix) ท่ีเป็นสัญลักษณ์
ของเพศเมีย และยังแสดงถึงการเกิดใหม่ พร้อมที่จะปกป้องและบินจากไปเมื่อมู่หลานสามารถดูแล
ตนเองได้แล้ว 

นอกจากนี้ยังได้ท าการสร้างบทบาทตัวละครผู้หญิงขึ้นมาใหม่ถึง 2 บทบาท นั่น
คือน้องสาวของมู่หลานที่มีนามว่า “ซิ่ว (Xiu)” และ“แม่มดเซียนหลาง (Xianniang)” ซึ่งถือว่าเป็น
การเพิ่มบทตัวร้ายจากท่ีมีเพียงผู้ชายให้มีผู้หญิงด้วยเช่นกัน และถึงแม้ว่าเซียนหลางจะมาเป็นตัวร้าย
ให้กับดิสนีย์ แต่ก็ไม่ได้เป็นตัวร้ายเหมือนด่ังภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงดิสนีย์ในยุคก่อนท่ีสนใจแต่ว่า
จะต้องเป็นคนท่ีงามท่ีสุดในปฐพีหรือเป็นผู้ท่ีมีพลังวิเศษท่ียิ่งใหญ่ท่ีสุดในโลก แต่ตัวละครนี้ถูกสร้างมา
ให้สะท้อนว่าเซียนหลางนั้นต้องการแค่การเป็นที่ยอมรับ เนื่องจากการเติบโตในสังคมชายเป็นใหญ่ 
การที่ผู้หญิงมีพละก าลังถือว่าไม่ใช่เรื่องที่น่ายกย่อง แต่กลับท าให้คนรอบข้างรังเกียจ ตัวละครเซียน
หลางจึงเหมือนเป็นขั้วตรงข้ามของมู่หลานท่ีมองโลกในแง่ร้ายและเข้าร่วมฝ่ายร้ายเพียงเพราะคาดหวัง
ว่าเมื่อคนของตนเองเป็นใหญ่ ตนเองจะถูกยอมรับเฉกเช่นเดียวกับทหารผู้กล้าท่ัวไป แต่สุดท้ายแล้วใน
เรื่องก็แสดงให้เห็นว่ามู่หลานที่มองโลกในแง่ดีและมีความมุ่งมั่นก็สามารถท าให้สังคมยอมรับและเข้า
เป็นหนึ่งในวีรสตรีที่อยู่ในกองทัพได้เช่นกัน จากการเปลี่ยนแปลงทั้งหมดนี้ในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน 
มู่หลานมีส่วนช่วยในการสร้างอัตลักษณ์ของผู้หญิงท่ีมีอิสระในโลกสมัยใหม่มากยิ่งขึ้น 
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2.9.3 งานวิจัยเก่ียวกับภาพตัวแทนของผู้หญิงในสื่อภาพยนตร์และแอนิเมชัน 
ส าหรับงานวิจัยเกี่ยวกับภาพตัวแทนของผู้หญิงในส่ือภาพยนตร์และแอนิเมชันนั้น

จะเกี่ยวข้องกับภาพตัวแทนที่ปรากฏในสื่อภาพยนตร์และภาพยนตร์แอนิเมชันทั้งในฝั่งเอเชียและ
อเมริกา 5 เรื่องดังนี้   

การศึกษาของปิยะชาติ จรุงจิตรประชารมย์ (2555) เรื่อง “การวิเคราะห์บทบาท
ของผู้หญิงใน animation แนวสาวน้อยพิทักษ์โลกของญี่ปุุนเรื่อง Pretty cure ตามแนวคิดสตรีนิยม” 
โดยมุ่งศึกษาถึงลักษณะความเป็น “ผู้หญิง” ท่ีถูกส่ือออกมาผ่านส่ือยอดนิยมอย่างส่ือการ์ตูนแอนิเมชัน
ญี่ปุ่นเรื ่องหนึ่งเพื ่อค้นหาค าตอบเกี ่ยวกับคุณลักษณะของความเป็นผู้หญิงที ่ถูกตีความและให้
ความหมายโดยสังคมที่เป็นผู้สร้างสื่อการ์ตูนนั้นขึ้นมา โดยการศึกษาได้กระท าผ่านการวิเคราะห์หา
ค าตอบผ่านแนวคิดทฤษฎีหลัก 2 ทฤษฎีคือ “ทฤษฎีทางด้านอิทธิพลของส่ือ” และ “ทฤษฎีสตรีนิยม” 
ผลการศึกษาพบว่าคุณลักษณะของผู้หญิงท่ีส่งผ่านมาพร้อมๆ กับส่ือการ์ตูนแอนิเมชันเรื่องดังกล่าวนั้น
ประกอบด้วยคุณลักษณะหลัก 2 ประเภทคือ “ภาพของความเป็นหญิงที ่ย ังอยู่ในขอบเขตของ
คุณลักษณะแบบเก่า” ได้แก่ ผู้หญิงมีความอ่อนแอทางร่างกายแต่ก็ใจดี มีเมตตา อีกทั้งยังเรียบร้อย
และรักความเป็นแม่ กับ“ภาพของผู้หญิงท่ีพ้นออกไปจากคุณลักษณะแบบเก่า” เช่น ผู้หญิงเป็นเพศท่ี
สามารถใช้เหตุผลได้ดี มีความกล้าหาญและเข้มแข็ง แม้จะมีร่างกายที่อ่อนแอแต่ก็มีความดุร้ายที่ไม่
อาจมองข้ามไปได้ จากผลการศึกษาดังกล่าวนับเป็นตัวบ่งช้ีถึงความหมายของความเป็น “ผู้หญิง” ว่า
สังคมยังคงมองความเป็น “ผู้หญิง” ด้วยสายตาที่เคร่งครัดและในทางกลับกันสังคมได้มองความเป็น
ผู้หญิงท่ีเปล่ียนแปลงไปจากเดิมคือผู้หญิงสามารถช่วยเหลือโลกได้ผู้หญิงมีความเข็มแข็งมากขึ้น 

ด้านเหม่ยจวน เผิง (2560) ศึกษาเรื่อง “การเปรียบเทียบภาพตัวแทนของผู้หญิง
ในภาพยนตร์จีนเรื่องนางพญางูขาวกับภาพยนตร์ไทยเรื่องแม่เบ้ีย” โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาภาพ
ตัวแทนของผู้หญิงที่สะท้อนในภาพยนตร์จีนเรื่องนางพญางูขาวกับภาพยนตร์ไทยเรื่องแม่เบี้ย ซึ่งผล
การศึกษาพบว่าการเล่าเรื่องเกี่ยวกับผู้หญิงและภาพตัวแทนผู้หญิงในภาพยนตร์จีนนางพญางูขาวกับ
ภาพยนตร์ไทยแม่เบี้ยมีความเหมือนและความแตกต่างกันอยู่บ้าง โดยพบว่าผู้หญิงในภาพยนตร์ท้ัง
สองเรื ่องมีรูปหน้าตางดงาม มีความสามารถในด้านการท างาน แน่วแน่เด็ดเดียว อีกทั้งยังเข้าถึง
อิสรภาพ ไม่ต้องพึ่งผู ้ชาย รวมถึงมักเป็นผู้กระท าในด้านความรักเหมือนกัน แต่ในขณะเดียวกัน
บทบาทภายในเรื่องจะมีความแตกต่างกัน โดยผู้หญิงในภาพยนตร์จีนนางพญางูขาวมีหน้าที่ท างาน
บ้าน ดูแลครอบครัว รวมไปถึงซื่อสัตย์ต่อคนรัก แตกต่างจากผู้หญิงในภาพยนตร์ไทยแม่เบี้ย ท่ีไม่ได้มี
บทบาทในการดูแลครอบครัว เน้นความรู้สึกของตนเอง และไม่จ าเป็นต้องซื่อสัตย์ต่อคนรัก ท้ังนี้จาก
การเล่าเรื ่องของภาพยนตร์ทั ้งสองเรื ่องนี้จะเห็นได้ว่าตัวละครผู้หญิงมีภาพลักษณ์สองแบบ โดย
ภาพยนตร์จีนเป็นการแสดงภาพผู้หญิงแบบหัวสมัยเก่าและเป็นผู้หญิงที่สังคมปิตาธิปไตยยอมรับได้ 
แต่ในภาพยนตร์ไทยแสดงถึงภาพผู้หญิงที่มีอ านาจและอิสรภาพมากกว่าเป็นแบบผู้หญิงสมัยใหม่ มี
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การแสดงให้เห็นว่าสังคมปิตาธิปไตยกดขี่และไม่ได้ยอมรับให้ผู ้หญิงต่อต้านความไม่เท่าเทียมกัน
ระหว่างชายกับหญิง นอกจากนี้ในภาพยนตร์สองเรื่องนี้ความรักระหว่างพระเอกกับนางเอกไม่ได้มี
ผลดีในตอนสุดท้าย จากท้ังสองเรื่องนี้สะท้อนได้ว่าการต่อต้านเพื่อความรักของผู้หญิงในภาพยนตร์ท้ัง
สองเรื่องนี้พ่ายแพ้แล้ว แม้ว่าภาพยนตร์สร้างใหผู้้หญิงมีความก้าวหน้าอยู่บ้าง เช่น ผู้หญิงมีอิสรภาพ
และเสรีภาพมากกว่าเมื่อก่อน แต่ในข้ออื่นผู้หญิงยังคงถูกขังในสังคมปิตาธิปไตย 

นอกจากนี้ ภัทรวดี ไชยชนะ (2561) ศึกษาเรื่อง “การสื่อสารภาพตัวแทนสตรี
ผ่านภาพยนตร์ไทย” เพื่อวิเคราะห์โครงสร้างการเล่าเรื่องภาพตัวแทนสตร์ในภาพยนตร์ไทย และเพื่อ
วิเคราะห์ภาพตัวแทนสตรีในภาพยนตร์ไทย โดยศึกษาผ่านภาพยนตร์ไทย 7 เรื่อง ได้แก่ รักริษยา 
(2500) สุรีรัตน์ล่องหน (2504) ข้าวนอกนา (2518) นวลฉวี (2528) เพียงเรา...มีเรา (2534) The 
Letter จดหมายรัก (2547) และฉลาดเกมส์โกง (2560) ผลการศึกษาพบว่าภาพตัวแทนสตรีใน
ภาพยนตร์ไทยกลุ่มตัวอย่างมีลักษณะที่แตกต่างกันไปตามกาลเวลา เมื่อยุคสมัยเปลี่ยนไปบริบททาง
การเมือง เศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรมเปล่ียนแปลง ซึ่งผู้หญิงในภาพยนตร์ส่วนใหญ่ในยุคแรกล้วน
อยู่ในบทบาทของผู้หญิงที่อ่อนแอ ไม่สู้คน มีบทบาทการท างานอยู่ในบ้าน ยึดถือความเชื่อที่ปลูกฝัง
จากรุ่นสู่รุ่น ใช้วิถีชีวิตตามท่ีสังคมก าหนดโดยมีผู้ชายเป็นผู้น า มีความเช่ือในเรื่องต่างๆ อาทิ ความเช่ือ
เรื่องพรหมจารี ความเชื่อเรื่องแม่เลี้ยง และความเชื่อเรื่องของการทุจริต นอกจากนี้พบว่าผู้หญิงมี
ความปรารถนาในเรื่องของความรัก ปรารถนาการได้รับการยอมรับในสังคม และปรารถนาในเงิน และ
ใช้ผู้ชายเป็นที่ยึดเหนี่ยวจิตใจ ซึ่งสอดคล้องกับแนวความคิดสตรีนิยม (Feminism) ที่เชื่อว่าระบบ
เศรษฐกิจใช้เพศเป็นปัจจัยส าคัญที่ต้องท างานร่วมกับปัจจัยอื่น โดยแบ่งงานในบ้านให้ผู้หญิงท าและ
งานนอกบ้านเป็นหน้าที่ของผู้ชาย (Marxist Feminism) และโครงสร้างทางสังคมที่ยึดถืออุดมการณ์
ชายเป็นใหญ่ (Patriarchy) ท าให้ผู้ชายเหนือกว่าผู้หญิงในทุกๆ ด้าน (Radical Feminism) เมื่อระบบ
เศรษฐกิจและโครงสร้างทางสังคมมาสัมพันธ์กัน ท าให้โครงสร้างทางเพศมีความไม่เท่าเทียมกัน 
(Socialist Feminism) แต่ในช่วงหลังที่เริ่มมีปรากฏในเรื่อง The Letter จดหมายรัก (2547) และ
ฉลาดเกมส์โกง (2560) มีลักษณะที่เปลี่ยนแปลงไปในทางที่ทันสมัยมากขึ้น มีการเปิดรับค่านิยม
ตะวันตกเข้ามามากขึ้น ผู้หญิงเริ่มมีความรู้ความสามารถในด้านเทคโนโลยี มีระดับการศึกษาท่ีสูง ซึ่ง
ส่งผลให้หน้าท่ีการงานมั่นคง ท าให้ผู้หญิงมีลักษณะท่ีมั่นใจในตัวเอง กล้าคิดกล้าท ากล้าตัดสินใจมาก
ขึ้น ไม่ยึดถือตามใจผู้ชายเป็นหลัก มีลักษณะการแต่งกายตามความชอบ ไม่ค่อยค านึงถึงความสวย
ความงามหรือเครื่องส าอางมากนัก ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้หญิงไม่ได้ใส่ใจกับความสวยความงามเท่าแต่
ก่อนท่ีให้คุณค่าผู้หญิงจากรูปร่างหน้าตา การแต่งกาย และงานบ้านงานเรือน แต่ในปัจจุบันสังคมช่ืน
ชมผู้หญิงท่ีโดดเด่นในปัจจัยอื่นๆ มากกว่าความสวยความงาม อาทิ ความสามารถ ความฉลาด เป็นต้น  

นอกจากนี้ประกายกาวิล ศรีจินดา (2561) ท าการศึกษาเรื ่อง “ภาพสะท้อน
มายาคติและความจริงจากภาพยนตร์ “ราโชมอน” และระบุว่าภาพยนตร์ราโชมอนเป็นภาพยนตรท่ี์
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ถูกผลิตขึ้นในประเทศญี่ปุ่นในช่วงปีคริสตศักราช 1950 ซึ่งได้น าเสนอภาพตัวแทนของผู้หญิงออกมาใน
รูปแบบที่อ่อนแอดังที่น าเสนออยู่ในภาพหน้าปกภาพยนตร์ ภาพผู้ชายจูงม้าให้ผู ้หญิงนั่งนั้นมิได้
หมายความถึงเพียงการปกป้องดูแลภรรยาของตนเท่านั ้น หากแต่สื ่อถึง “อ านาจ” และการ 
“ควบคุม” ผู้หญิงให้อยู่ภายใต้ทิศทางและการน าทางของผู้ชาย กล่าวคือมีค่านิยมความเชื่อที่ว่าเพศ
หญิงจะต้องตกอยู่ภายใต้อ านาจและการควบคุมของเพศชายเสมอมา ดังค ากล่าวที่ว่า “ผู้ชายเป็นช้าง
เท้าหน้า ผู้หญิงเป็นช้างเท้าหลัง” ซึ่งพบเห็นได้อย่างมากมายในสังคมของประเทศญี่ปุ่นท่ีมีมาแต่อดีต
และส่งผลมาจนถึงปัจจุบัน ซึ่งเป็นผลมาจากทฤษฎี “บทบาททางเพศ”และน าไปสู่การสร้างมายาคติ
ว่าผู้ชายเป็นเพศท่ีแข็งแรงและจะต้องแสดงอ านาจเหนือกว่าผู้หญิงตามการยึดถือระบบชายเป็นใหญ่
หรือปิตาธิปไตย (Patriarchy) 

ขณะท่ีจีณัฐชะญา จีปณัฐิกาญจน (2564) ท าการศึกษาเรื ่อง “การประกอบ
สร้างพื้นที่และภาพตัวแทนผู้หญิงในคริสตศตวรรษที่ 21 กับการถอดรหัสความหมายของผู้หญิงไทย         
ผ่านภาพยนตร์ฮอลลีว ูด” เพ ื ่อศึกษาลักษณะการน าเสนอภาพตัวแทนความเป็นผู ้หญิงใน
คริสตศตวรรษที่ 21 ที่ปรากฎในภาพยนตร์ฮอลลีวูดว่ามีลักษณะเป็นเช่นไร รวมถึงศึกษาการอ่าน
ความหมายของผู้รับสารท่ีเป็นผู้หญิงไทยเกี่ยวกับความเป็นผู้หญิงในคริสตศตวรรษท่ี 21 ท่ีถูกส่งผ่าน
มาจากภาพยนตร์ฮอลลีวูด โดยการวิเคราะห์เนื้อหาจากกลุ่มตัวอย่างภาพยนตร์ที่ออกฉายในช่วงปี 
ค.ศ. 2001-2017 จ านวน 12 เรื่อง ผลการศึกษาพบว่าการน าเสนอภาพผู้หญิงกับผู้ชายที่อยู่ร่วมกัน
ฉันท์คู่รักหรือสามีภรรยาของภาพยนตร์ในคริสตศตวรรษท่ี 21 จะมีการประกอบสร้างพื้นท่ีส่วนตัวให้
ผู้หญิงมีอ านาจต่อรองเท่าเทียมกันกับผู้ชาย และน่าสังเกตว่าผู้หญิงมีแนวโน้มไม่ท าอาหาร ส่วนใน
เรื่องอ านาจต่อเรือนร่างของผู้หญิง พบว่าส่วนใหญ่ผู้หญิงมีอ านาจเหนือชีวิตและร่างกายตนเองโดย
สมบูรณ์ ส่วนเรื่องความสัมพันธ์ทางเพศส่วนใหญ่เป็นเรื่องของความสุขความพอใจส่วนตัวของผู้หญิง
เอง และไม่ได้ยึดติดกับพรหมจรรย์  

ส าหรับการประกอบสร้างพื้นที ่ทางสังคมของผู ้หญิง ภาพยนตร์ส่วนใหญ่
น าเสนออ านาจของผู้หญิงท่ีอยู่เหนือผู้ชายท้ังความเป็นผู้น าในสังคมและการท างาน เริ่มมีการประกอบ
สร้างพื้นที่ใหม่ๆ เชิงสังคมให้ผู้หญิงเป็นทางเลือกมากขึ้น ที่ส าคัญยังพบว่าผู้หญิงในคริสตศตวรรษท่ี 
21 มีการต่อรองและช่วงชิงพื้นท่ีเชิงสังคมได้มากกว่าเดิม อย่างเรื่อง Zero Dark Thirty ท่ีนางเอกของ
เรื่องก็แสดงพฤติกรรมตอบโต้วัฒนธรรมชายเป็นใหญ่ด้วยความเชื่อมั่น ท้ายที่สุดอ านาจของเธอกอ็ยู่
เหนือผู้ชายที่เป็นทั้งเพื่อนร่วมงานและหัวหน้างานจนเธอประสบความส าเร็จพิชิตภารกิจได้ในที่สุด 
หรือแม้แต่เรื่อง Legally Blonde ที่นางเอกของเรื่องสามารถเปิดพื้นที่ใหม่ของผู้หญิงด้วยการเป็น
ทนายความเทียบเท่าผู ้ชายทั้งยังท าลายภาพเหมารวมที่ว่าผู ้หญิงสวยจะโง่ลงได้ แม้ในสังคมที่มี
วัฒนธรรมกระแสหลักสนับสนุนให้ผู้ชายเป็นใหญ่ ก็จะมีการสร้างวัฒนธรรมย่อยโดยเพศหญิงขึ้นมา
ต่อต้าน ส่วนเรื ่องของการประกอบสร้างภาพตัวแทนของผู ้หญิงพบว่า ภาพยนตร์ฮอลลีว ูดใน
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คริสตศตวรรษท่ี 21 ได้น าเสนอภาพตัวแทนความเป็นผู้หญิงส่วนใหญ่ท่ีตรงกันคือความสวย รูปร่างดีท่ี
ค่อนไปทางผอม มีความเป็นตัวของตัวเอง มั่นใจ เป็นผู้น า กล้าแสดงออก มีน ้าใจ ศรัทธาในตัวเอง  
 

2.9.4 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับสัมพันธบท 
ส าหรับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสัมพันธบทนั้นจะเกี่ยวข้องและเป็นประโยชน์กับ

งานวิจัยชิ ้นนี้เป็นอย่างมาก เนื่องจากผู้ว ิจัยต้องการศึกษาภาพตัวแทนของผู ้หญิง ที่ปรากฎใน
ภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน ดังนั้นการเปลี่ยนแปลงการน าเสนอจากภาพยนตร์
แอนิเมชันไปสู่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันก็นับว่าเป็นการสัมพันธบท โดยงานวิจัยท่ีมีความเกี่ยวข้องและ
น่าสนใจมีดังนี้ 

อุมาพร มะโรณีย์ (2551) ศึกษาเรื่อง “สัมพันธบทของการเล่าเรื่องในส่ือการ์ตูน 
ละครโทรทัศน์ และนวนิยาย” โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาวิเคราะห์ลักษณะสัมพันธบทของการเล่า
เรื่องในสื่อการ์ตูน ละครโทรทัศน์ และนวนิยาย ที่ออกอากาศและตีพิมพ์ในประเทศไทย      เรื่องด่ัง
ดวงหฤทัยและเรื ่อง Full House สะดุดรักที่พักใจ เพื่อวิเคราะห์ปัจจัยท่ีมีผลต่อการเชื่อมโยงหรือ
ดัดแปลงเนื ้อหาระหว่างสื ่อการ์ตูน ละครโทรทัศน์ และนวนิยาย รวมทั ้งเปรียบเทียบลักษณะ     
สัมพันธบท 2 รูปแบบคือลักษณะสัมพันธบทการ์ตูนสู่ละครโทรทัศน์และนวนิยายและลักษณะ   
สัมพันธบทนวนิยายสู่การ์ตูนและละครโทรทัศน์ จากการศึกษาพบว่าลักษณะสัมพันธบทในส่ือการ์ตูน 
ละครโทรทัศน์และนวนิยายมีการคงเดิม ขยายความ ตัดทอน และตัดแปลงรายละเอียดของเรื่องตาม
องค์ประกอบการเล่าเรื่องแต่ยังคงองค์ประกอบหลักดังเดิม ได้แก่ โครงเรื่องหลัก แก่นเรื่องหลัก ความ
ขัดแย้ง ลักษณะเด่นของตัวละครและลักษณะฉากส่วนใหญ่ นอกจากนี้ย ังมีการเปลี ่ยนแปลง
รายละเอียดย่อยของแต่ละองค์ประกอบ ได้แก่ โครงเรื่องรอง แก่นเรื่องรอง คู่แย้ง ลักษณะเสริมของ
ตัวละคร รายละเอียดฉากและมุมมองการเล่าเรื่อง ปัจจัยท่ีมีผลต่อสัมพันธบท ได้แก่ ธรรมชาติของส่ือ 
ปัจจัยด้านธุรกิจและการตลาด ปัจจัยการผลิต และปัจจัยด้านสังคม  

 
นอกจากนี้ลักษณะสัมพันธบททั้ง 2 รูปแบบ มีความแตกต่างกัน โดยสัมพันธบท

การ ์ต ูนสู ่ละครโทรทัศน์และนวนิยายมีการเปลี ่ยนแปลง  โดยเน ้นการตัดทอนและดัดแปลง
องค์ประกอบการเล่าเรื่อง ส่วนสัมพันธบทนวนิยายสู่การ์ตูนและละครโทรทัศน์ เน้นการขยายความ
องค์ประกอบการเล่าเรื่อง ทั้งนี้ลักษณะสัมพันธบทในสื่อการ์ตูน ละครโทรทัศน์ และนวนิยาย พบว่า
ผู้ผลิตเน้นการคงเดิมเนื้อหาจากส่ือเก่า เป็นการยืนยันว่าผลงานส่ือมวลชนในปัจจุบันอยู่ในยุคส่ือหลัง
สมัยใหม่ ซึ่งมีแนวคิดว่าทุกอย่างในโลกล้วนได้รับการคิดค้นแล้ว ดังนั้นผลงานในปัจจุบันล้วนเป็นการ
รื้อฟื้นหรือดัดแปลงจากผลงานท่ีเคยสร้างมาแล้วทั้งส้ิน ไม่ใช่ผลผลิตท่ีคิดคันขึ้นใหม่อย่างแท้จริง 
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ขณะที่พรรษา รอดอาตม์ (2555) ท าการศึกษาเรื ่อง “สัมพันธบทจากนิทาน
พื้นบ้านสู่การ์ตูนและละครจักรๆ วงศ์ๆ ทางโทรทัศน์: ศึกษากรณีนิทานเรื ่อง “สังข์ทอง”” โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสัมพันธบทจากตัวบทต้นทางบทพระราชนิพนธ์สังข์ทองในพระบาทสมเด็จพระ
พุทธเลิศหล้านภาลัย (รัชกาลที่ 2) มาสู่การ์ตูนนิทานพื้นบ้านและละครจักรๆ วงศ์ๆ สังข์ทอง รวมถึง
การผสมข้ามสายพันธุ์ทางวัฒนธรรม (Cultural Hybridization) และการศึกษากระบวนการผลิตตัว
บทปลายทางการ์ตูนนิทานพื้นบ้านและละครจักรๆ วงศ์ๆ สังข์ทองผ่านสื่อโทรทัศน์ อีกทั้งยังศึกษา
ผู้รับชมเด็กว่ามีการอ่านและตีความหมายตัวบทปลายทางอย่างไร ท้ังนี้ผลการศึกษาพบว่ายังมีการคง
ความดังเดิมไว้ในส่วนของ “แก่น” ได้แก่ แก่นเรื่องหลัก แก่นเรื่องรอง โครงเรื่อง อารมณ์ ตัวละคร 
และฉากส าคัญ เพราะเป็นหัวใจ (cores) และมีการสร้างใหม่ใน “กระพี้” และ “เปลือก” เช่น 
บุคลิกลักษณะตัวละครหลัก ตัวละครสมทบ ตัวละครประกอบ ฉากท่ีช่วยเสริมแก่นเรื่องหลักและแก่น
เรื ่องรอง ในส่วนของการขยายความจะถูกพบใน “กระพี้” และ “เปลือก” ได้แก่ แก่นเรื ่องรอง       
ตัวละครสมทบ ตัวละครประกอบและฉาก และในด้านการดัดแปลงจะพบได้ในส่วนของ  “กระพี้” 
และ “เปลือก” ได้แก่ อารมณ์ ตัวละครสมทบ ตัวละครประกอบและอุปกรณ์ประกอบฉากให้ทันสมัย
ร่วมสมัย รวมถึงมีการลดหรือตัดทอนค่านิยมตัวละครและอารมณ์ความรัก ความรุนแรง  

นอกจากนี้แม้ว่าตัวบทปลายทางพบการปรับเปลี่ยนที่แตกต่างไปจากตัวบทต้น
ทาง แต่การเล่าเรื่องยังคงอยู่ภายใต้แก่นเรื่องของตัวบทต้นทางเดิม ส าหรับตัวบทบางส่วนที่ขยาย
ความดัดแปลงไปนั้นเป็นบทบาทของวัฒนธรรมโลกและท้องถิ่นที่สัมพันธบทมาเพื่อช่วยลดข้อจ ากัด
ของตัวบทต้นทาง โดยวัฒนธรรมโลกมิได้เข้ามาครอบง าตัวบทแต่อย่างใด การปรับเปลี่ยนตัวบท
ปลายทางที่เกิดขึ้นนั้นเพื่อให้ตัวบทมีความเหมาะสมกับสื่อ ประเภทรายการ และผู้ชมเด็ก  ในด้าน
ความคิดเห็นของผู้ชมเด็กท่ีมีต่อตัวบทปลายทางพบว่าผู้ชมเด็กได้น าตัวบทปลายทางมาเป็นตัวบทต้น
ทางและมีการยอมรับ (accept) และต่อรอง (negotiation) ตัวบทปลายทางที่สัมพันธบทตามตัวบท
ต้นทางและตัวบทจากวัฒนธรรมโลกวัฒนธรรมท้องถิ่นท่ีทันสมัยและร่วมสมัย ผู้ชมเด็กยังคงได้รับ
ความสนุกสนานจากการรับชมรายการ เนื่องจากตัวบทปลายทางมีความสอดคล้องกับรสนิยม (taste) 
ของผู้ชมเด็ก 

นอกจากนี้ นภัสสรณ์ รังสิพล (2556) ศึกษาเรื่อง “การศึกษาสัมพันธบทผ่านส่ือ
ภาพยนตร์เรื่อง The Letter และจดหมายรัก” โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์การเช่ือมโยงระหว่าง
ภาพยนตร์เรื่อง “The Letter” และ “จดหมายรัก” ซึ่งเป็นภาพยนตร์ที่มาจากโครงเรื ่องเดียวกัน
ผลการวิจัยพบว่าการเชื่อมโยงระหว่างภาพยนตร์ทั้งสองเรื่องประกอบด้วย การคงเดิม  ขยายความ 
ดัดแปลง และตัดทอน ภาพยนตร์ที่สร้างใหม่มีการคงโครงเรื่องดังเดิมไว้และขยายความในส่วนของ
เนื้อหาและตัวละคร ในส่วนท่ีดัดแปลงจะเป็นการดัดแปลงแก่นเรื่อง ตัวละครและฉาก รวมถึงตัดทอน
ฉากบางส่วนออกเล็กน้อย อย่างไรก็ตามองค์ประกอบของบริบททางสังคมที่น าเสนอของทั้งสอง
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ประเทศมีการน าเสนอที่แตกต่างกัน ภาพยนตร์เกาหลีได้เสนอภาพลักษณ์ของประเทศที่มีการพฒันา
และก้าวสู่ความเป็นสากล ในขณะท่ีภาพยนตร์ไทยแทรกเนื้อหาเกี่ยวกับความต่างระหว่างสังคมเมือง
และสังคมชนบทเข้าไป แต่จุดที่เหมือนกันของทั้งสองเรื ่องนั้นคือเรื ่องราวที่เกิดขึ้นในช่วงสภาวะ
เศรษฐกิจตกต ่า หากแต่เกาหลีน าเสนอออกมาในแง่คิดของการล้มแล้วให้ลุกเดินต่อไป ส่วนไทย
น าเสนอภาพของชนบทที่อบอุ่นเสมือนบ้านที่รอให้คนเมืองกลับมาพักพิงได้เสมอเมื่อเผชิญกับปัญหา 
ในส่วนของการศึกษาผู้รับสารพบว่าการมีประสบการณ์หรือไม่มีประสบการณ์เกี่ยวกับเกาหลีไม่ได้ท า
ให้ผู้รับสารมีมุมมองเกี่ยวกับส่ิงท่ีภาพยนตร์เกาหลีส่ือออกมาแตกต่างกันมากนัก ผู้รับสารยังคงเข้าใจ
ในเนื้อหาภาพยนตร์และแสดงความเห็นไปในทิศทางที่ใกล้เคียงกัน ปัจจัยที่แตกต่างกันในการแสดง
ความคิดเห็นต่อการรับชมภาพยนตร์พบว่าคือองค์ความรู้เดิมท่ีแต่ละคนเคยส่ังสมมา 

นอกจากนี้ วิชยุตม์ ปูชิตากร (2556) ศึกษาเรื่อง “สัมพันธบทข้ามสื่อและข้าม
วัฒนธรรม เรื่อง “ริง” ในนวนิยาย ภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์ และหนังสือการ์ตูน” โดยมีวัตถุประสงค์
เพื่อวิเคราะห์ลักษณะสัมพันธบทข้ามสื่อ เรื ่อง “ริง” ในนวนิยาย ภาพยนตร์ละครโทรทัศน์ และ
หนังสือการ์ตูน รวมถึงวิเคราะห์ลักษณะสัมพันธบทข้ามวัฒนธรรม เรื่อง “ริง” ในภาพยนตร์ญี่ปุ่น 
ภาพยนตร์เกาหลี และภาพยนตร์ฮอลลีวูด ผลการศึกษาพบว่าลักษณะสัมพันธบทข้ามส่ือ เรื่อง “ริง” 
ในนวนิยาย ภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์ และหนังสือการ์ตูน มีการดัดแปลงตัวบทในหลายรูปแบบ ท้ัง
คงเดิม ขยายความ ตัดทอน และดัดแปลง โดยจากนวนิยายและเรื ่องสั้นไปเป็นภาพยนตร์มีการ
ปรับเปล่ียนโครงเรื่องคือเปล่ียนจากเรื่องแนวลึกลับแบบพลังเหนือธรรมชาติกลายเป็นแบบภูตผีปีศาจ 
ซึ่งท าให้ในการขยายความมีการเพิ่มเติมโครงเรื่องให้เน้นความสยองขวัญมากขึ้นด้วย ในส่วนของการ
ดัดแปลงเป็นละครโทรทัศน์มีการเพิ่มเติมตัวบทโดยการผสมผสานเนื้อหาในนวนิยายเล่มแรกกับเล่มท่ี
สองไว้ด้วยกัน ส่วนการดัดแปลงจากนวนิยายและภาพยนตร์มาเป็นหนังสือการ์ตูนนั้นจะมีการ
ดัดแปลงในลักษณะท่ียังคงตัวบทไว้ตามต้นฉบับเป็นส่วนใหญ่  

ส าหรับสัมพันธบทข้ามส่ือ เรื่อง “ริง” มีลักษณะเด่นคือมีการดัดแปลงรูปแบบใน
การน าเสนอให้เข้ากับธรรมชาติของสื่อที่ใช้น าเสนอ อีกทั้งมีการดัดแปลงเนื้อหาให้สอดคล้องกับ
กลุ่มเป้าหมายของส่ือนั้นๆ เช่นเมื่อดัดแปลงเป็นละครโทรทัศน์ก็มีการเพิ่มเติมรายละเอียดให้ผู้ชมท่ีมี
ความหลากหลายเข้าใจตรงกัน ในส่วนสัมพันธบทข้ามวัฒนธรรม เรื่อง “ริง” มีลักษณะเด่นคือมีการ
ดัดแปลงบริบททางสังคมและวัฒนธรรม รวมถึงดัดแปลงเนื้อหาให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายท่ีอยู่ใน
สังคมและวัฒนธรรมที่ต่างออกไป เช่นเมื่อดัดแปลงเป็นภาพยนตร์ฮอลลีวูดก็ต้องมีการปรับเปลี่ยน
บริบทแวดล้อมให้เป็นตะวันตก มีการผสมผสานความเชื่อเกี่ยวกับภูตผีปีศาจแบบซาตาน อย่างไรก็
ตามต่างก็รักษาภาพจ าร่วมกันอันกลายเป็นเอกลักษณ์ของเรื่องไว้ 

ด้านปราณปริยา ก าจัดภัย (2562) ได้ท าการศึกษาเรื่อง “การถ่ายโยงเนื้อหาของ
ละครโทรทัศน์ไทยท่ีรีเมกจากซีรีส์เกาหลี: กรณีศึกษาเรื่องลิขิตรักข้ามดวงดาว” โดยศึกษาการถ่ายโยง
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เนื ้อหาละครโทรทัศน์ไทยที่รีเมกจากซีรีส์เกาหลี เรื ่อง “ลิขิตรักข้ามดวงดาว” รวมถึงศึกษาการ
ถอดรหัสความหมายของผู้รับสาร จากการศึกษาพบว่าการถ่ายโยงเนื้อหาละครโทรทัศน์ไทย เรื่อง 
“ลิขิตรักข้ามดวงดาว” มีรูปแบบการถ่ายโยงในรูปแบบที่ทั้งยังคงเดิม มีการเปลี่ยนแปลง ตัดทอน 
และขยายความ แต่มีการคงเดิมมากที่สุด โดยส่วนใหญ่เป็นการคงรูปแบบ (format) รวมถึงคง
ความหมาย (meaning) ท่ีมาจากต้นฉบับ ในการดัดแปลงจะเป็นส่วนของรายละเอียดเล็กน้อยหรือส่ิง
ท่ีไม่สามารถหาทดแทนได้ในประเทศไทย เช่น สถานท่ี อาหารหรือส านวนการพูด ซึ่งไม่ใช่ส่วนท่ีเป็น
หัวใจหลักของเรื่องและมักเป็นการดัดแปลงในระดับรูปสัญญะ ไม่ได้ดัดแปลงไปถึงความหมายเชิง
สังคมและวัฒนธรรมท่ีมากับตัวบท ส่วนการศึกษาเกี่ยวกับผู้รับสารระหว่างผู้รับสาร 2 กลุ่ม คือกลุ่มท่ี
เคยรับชมซีรีส์ต้นฉบับและกลุ่มท่ีไม่เคยรับชมต้นฉบับ พบว่าประสบการณ์ต่อตัวบทต้นฉบับไม่มีผลต่อ
การถอดรหัสรับรู้ความหมายมากเท่ากับประสบการณ์ส่วนตัวของผู้รับสาร ซึ่งเป็นประสบการณ์ท่ี
เช่ือมโยงกับส่ิงท่ีผู้รับสารคุ้นเคยทางวัฒนธรรม โดยผู้รับสารท่ีเป็นชาวไทยจะตีความตรง ต่อรอง หรือ
ขัดแย้ง  ก็ขึ้นอยู่กับว่าเนื้อหาของละครโทรทัศน์ท่ีรีเมกจากซีรีส์เกาหลีนั้นเช่ือมโยงกับความเป็นไทยใน
การรับรู้ของผู้รับสารมากเพียงใด หากมีส่วนที่ติดขัดผู้รับสารก็อาจรู้สึกถึงความไม่ลงตัวของการถ่าย
โยงเนื้อหาได้ 

จากงานวิจัยทั้งหมดพบว่างานวิจัยที่เกี่ยวกับภาพตัวแทนของผู้หญิงที่มีปรากฏทั้งใน
ส่วนของภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพยนตร์ทั่วไปรวมไปถึงภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันนั้นมีอยู่หลากหลาย 
โดยผลการศึกษาส่วนใหญ่ยังคงปรากฏภาพตัวแทนของผู้หญิงที่มีลักษณะบุคลิกภาพรูปร่างหน้าตาดี 
มีบทบาทที่ต้องท างานบ้าน อ่อนแอ ไม่สามารถดูแลตนเองได้ รวมไปถึงยังคงต้องการความรัก         
ซึ่งแสดงให้เห็นถึงภาพผู้หญิงตามกรอบท่ีสังคมก าหนด แต่ก็มีบางส่วนท่ีถึงแม้จะยังคงความเป็นผู้หญิง           
ที่อ่อนโยน หน้าตาดี มีเมตตา แต่เพิ่มลักษณะนิสัยที่เข้มแข็งและสามารถปกป้องตนเองได้เข้ามาบา้ง   
อย่างไรก็ตามภายใต้งานวิจัยดังกล่าวก็ยังแสดงให้เห็นว่าผู้หญิงนั้นยังคงถูกกดขี่ข่มเหงและยังคงอยู่
ภายใต้สังคมชายเป็นใหญ่ ทั้งนี้จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งหมดจะสังเกตได้ว่ามีการศึกษาภาพยนตร์
แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันอยู่จ านวนหนึ่งซึ่งส่วนใหญ่นั้นจะเน้นไปที่การศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชัน
และพบว่าการศึกษาเปรียบเทียบภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันยังไม่ค่อยมี รวมไป
ถึงการศึกษาภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันที ่มีน ั ้นก็เป็นการศึกษาในแง่มุมของเพศสภาวะและการ
เปลี่ยนแปลงของตัวละครที่อาจจะยังได้ข้อสรุปท่ีไม่แน่ชัด ดังนั้นในการศึกษาภาพตัวแทนของผู้หญิง
กรณีศึกษาเจ้าหญิงดิสนีย์ในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันครั้งนี้นั้นจะท าให้ทราบถึงความ
เหมือนและความต่างของภาพตัวแทนของผู้หญิงที ่ปรากฏว่ายังคงเป็นเหมือนเดิมหรือมีความ
เปล่ียนแปลงแล้วรวมไปถึงอุดมการณ์ท่ีอยู่เบ้ืองหลังภาพตัวแทนของผู้หญิงท่ีปรากฏภายในภาพยนตร์
แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันอีกด้วย 
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บทท่ี 3 
วิธีการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง “ภาพตัวแทนของผู้หญิง กรณีศึกษาผู้หญิงในภาพยนตร์ดิสนีย์แอนิเมชัน

และไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์” สนใจที่จะศึกษาภาพตัวแทนของผู้หญิงของเจ้าหญิงดิสนีย์ใน
ภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันว่ามีความเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร รวมไปถึง
อ านาจอุดมการณ์ใดท่ีอยู่เบื้องหลังภาพตัวแทนเหล่านี้ และเพื่อให้ได้ค าตอบในเรื่องนี้ ผู้วิจัยจึงศึกษา
แนวคิดภาพยนตร์เพื่อเป็นแนวทางในการศึกษารวมไปถึงท าความเข้าใจเกี่ยวกับภาพยนตร์แอนิเมชัน
และไลฟ์-แอ๊กชันที่เป็นสื่อหลัก โดยทฤษฎีหลักที่ใช้มาเป็นกรอบการวิเคราะห์ครั้งนี้จะประกอบด้วย
ทฤษฎีสตรีนิยม แนวคิดภาพตัวแทน แนวคิดตัวละคร ทฤษฎีประกอบสร้างทางความจริง และ
แนวคิดสัมพันธบท อีกทั ้งการวิจัยในครั ้งนี ้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research)           
ใช้วิธีการศึกษาด้วยการวิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 
3.1 แหล่งข้อมูลในการศึกษา 
 

การศึกษาครั ้งนี ้สนใจที ่จะศึกษาภาพตัวแทน  “ผู ้หญิง” ในภาพยนตร์แอนิเมชัน
และไลฟ์-แอ๊กชันของเจ้าหญิงดิสนีย์ฉบับพากย์ภาษาไทย โดยจากการรวบรวมภาพยนตร์แอนิเมชัน
ของดิสนีย์นับต้ังแต่ปี ค.ศ.1937 – 2022 (พ.ศ.2480 - 2565) พบว่ามีจ านวนท้ังส้ิน 60 เรื่องและเป็น
ภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงดิสนีย์ทั้งหมด 14 เรื่อง โดยไม่นับรวมภาพยนตร์แอนิเมชันภาคต่อของ
เจ้าหญิงดิสนีย์ ได้แก่ สโนไวท์และคนแคระทั้งเจ็ด (Snow White and the Seven Dwarfs, 1937)  
ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950)  เจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) เงือกน้อยผจญภัย 
(The Little Mermaid, 1989)  โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991)  อะลา
ดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992)  โพคาฮอนทัส (Pocahontas, 1995) มู่หลาน (Mulan, 1998) 
มหัศจรรย์มนต์รักเจ้าชายกบ (The Princess and The Frog, 2009) ราพันเซล เจ้าหญิงผมยาวกับ
โจรซ่าจอมแสบ (Tangled, 2010)  นักรบสาวหัวใจมหากาฬ (Brave, 2012) โฟรเซ่น ผจญภัยแดน
ค าสาปราชินีหิมะ (Frozen, 2013) โมอาน่า ผจญภัยต านานหมู่เกาะทะเลใต้ (Moana, 2016)  และ     
รายากับมังกรตัวสุดท้าย (Raya and The Last Dragon, 2021)  

ขณะท่ีต้ังแต่ป ีค.ศ.2014 - 2020 (พ.ศ.2557 - 2563) มีภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันท้ังหมด
จ านวน 16 เรื่อง โดยภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ท่ีออกฉายแล้วมีจ านวน 5 เรื่อง ซึ่งไม่นับ
รวมภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันภาคต่อของเจ้าหญิงดิสนีย์ ได้แก่  มาเลฟิเซนต์ : ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ 
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(Maleficent, 2014) ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The 
Beast, 2017) อะลาดิน (Aladdin, 2019) และ มู่หลาน (Mulan, 2020)  

 
3.2 การคัดเลือกตัวอย่าง 
 

การศึกษาในครั้งนี้ผู้วิจัยสนใจศึกษาเปรียบเทียบภาพตัวแทนเจ้าหญิงดิสนีย์ท่ีปรากฏใน
ภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน ส าหรับการคัดเลือกตัวอย่างนั้น ในส่วนของการ
วิเคราะห์ตัวบท (textual analysis) จะท าการคัดเลือกตัวอย่างจากรายชื่อภาพยนตร์แอนิเมชัน
และไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ท่ีรวบรวมมาท้ังหมด โดยมีเกณฑ์ส าคัญในการคัดเลือก ดังนี้ 

1. เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ท่ีมาจากโครงเรื่อง
เดียวกัน 

2. พิจารณาจากการจ าแนกยุคในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์แอ็กชันโดยอิง
การแบ่งยุคจากแนวคิดสตรีนิยมและการแบ่งยุคภาพยนตร์แอนิเมชันดิสนีย์ ซึ่งจ าแนกได้ 3 ยุค ได้แก่
ย ุคแรกเร ิ ่ม (Classic Disney) คือช่วงระหว่างปี  ค.ศ.1937-1959 (พ.ศ. 2480-2502) ยุคกลาง 
(Modern Disney) คือช่วงระหว่างปี ค.ศ.1989-2000 (พ.ศ. 2532-2543) และยุคปัจจุบัน (Post 
Modern Disney) คือช่วงระหว่างปี ค.ศ.2000 (พ.ศ.2543) เป็นต้นมา 

จากเกณฑ์ข้างต้นจะได้ภาพยนตร์แอนิเมชันส าหรับการศึกษาในครั้งนี้ท้ังหมดจ านวน 5 
เรื่องและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันท่ีมาจากโครงเรื่องเดียวกันจ านวน 5 เรื่อง ดังนี้ 

1. ภาพยนตร์แอนิเมชัน  
1.1 ภาพยนตร์ยุคแรกเริ่ม (Classic Disney) มีจ านวน 2 เรื่อง  

• ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) เวอร์ชันปี พ.ศ. 2453 โดยผู้วิจัยสนใจท่ี
จะศึกษาตัวละครหลักผู้หญิงภายในเรื่องได้แก่ ซินเดอเรลล่า (Cinderella)  และเลดี้เทรเมน (Lady 
Tremaine)  

• เจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) เวอร์ชันปี พ.ศ. 2502 โดยผู้วิจัย
สนใจที่จะศึกษาตัวละครหลักผู้หญิงภายในเรื ่อง ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ (Maleficent) และเจ้าหญิง      
ออโรร่า (Aurora) 

1.2 ภาพยนตร์ยุคกลาง (Modern Disney) มีจ านวน 3 เรื่อง 

• โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991) เวอร์ชันปี พ.ศ. 
2534 โดยผู้วิจัยสนใจท่ีจะศึกษาตัวละครหลักผู้หญิงภายในเรื่อง ได้แก่ เบลล์ (Belle) 
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• อะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992) เวอร์ชันปี พ.ศ.2535 โดย
ผู้วิจัยสนใจท่ีจะศึกษาตัวละครหลักผู้หญิงภายในเรื่อง ได้แก่ เจ้าหญิงจัสมิน (Jasmine) 

• มู่หลาน (Mulan, 1998)  เวอร์ชันปี พ.ศ.2541 โดยผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษา
ตัวละครหลักผู้หญิงภายในเรื่อง ได้แก่ มู่หลาน (Mulan) 

2. ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน 
2.1 ภาพยนตร์ยุคปัจจุบัน (Post Modern Disney)  

• มาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) เวอร์ชันปี พ.ศ.
2557 โดยผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาตัวละครหลักผู้หญิงภายในเรื่อง ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ (Maleficent) 
และเจ้าหญิงออโรร่า (Aurora) 

• ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) เวอร์ชันปี พ.ศ.2558 โดยผู้วิจัยสนใจท่ี
จะศึกษาตัวละครหลักผู้หญิงภายในเรื่องได้แก่ ซินเดอเรลล่า (Cinderella) และเลดี้เทรเมน (Lady 
Tremaine)  

• โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 2017) เวอร์ชันปี พ.ศ.
2560 โดยผู้วิจัยสนใจท่ีจะศึกษาตัวละครหลักผู้หญิงภายในเรื่อง ได้แก่ เบลล์ (Belle) 

• อะลาดิน (Aladdin, 2019) เวอร์ชันปี พ.ศ.2562 โดยผู้วิจัยสนใจที ่จะ
ศึกษาตัวละครหลักผู้หญิงภายในเรื่อง ได้แก่ เจ้าหญิงจัสมิน (Jasmine) 

• มู่หลาน (Mulan, 2020) เวอร์ชันปี พ.ศ.2563 โดยผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษา
ตัวละครหลักผู้หญิงภายในเรื่อง ได้แก่ มู่หลาน (Mulan) และแม่มดเซียนเหนียง (Xian Niang Witch) 
 
3.3 เคร่ืองมือในการวิจัย 
 

ส าหรับเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลในการศึกษานี้จะเป็นการศึกษาด้วยการวิเคราะห์
ตัวบท (Textual Analysis) โดยใช้ตารางบันทึกข้อมูล (Coding sheet)  

ผู้วิจัยจะด าเนินการวิเคราะห์ภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน โดยมุ่งเน้นพิจารณา
การเล่าเรื่อง ตัวละคร และลักษณะสัมพันธบทระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชันสู่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. การเล่าเรื ่องประกอบไปด้วยส่วนของโครงเรื่อง แก่นเรื ่อง เพื่อให้เข้าใจภาพรวม
ท้ังหมดท่ีภาพยนตร์ต้องการส่ือ โดยในการเก็บข้อมูลในส่วนการเล่าเรื่องผู้วิจัยจะแบ่งข้อมูลออกเป็น 2 
ส่วน ประกอบไปด้วยโครงเรื่องและแก่นเรื่อง โดยโครงเรื่องนั้นผู้วิจัยจะวิเคราะห์ตั้งแต่การเริ่มเรื่อง 
(Explosion) การพัฒนาเหตุการณ์ (Rising action) ภาวะวิกฤต (Climax)  ภาวะคลี่คลาย (Falling 
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Action) และขั้นยุติเรื่องราว (Ending) ส่วนท่ีสองคือแก่นเรื่องโดยจะเป็นการวิเคราะห์แก่นเรื่องหลัก
ส่ิงท่ีภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันต้องการจะส่ือให้ผู้ชมเข้าใจ  

2. ตัวละคร ผู้วิจัยจะพิจารณาตัวละครเอกในภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์
แอ็กชัน โดยจ าแนกการบันทึกข้อมูลออกเป็น 6 ส่วน ได้แก่ ฉาก รูปร่างหน้าตา การแต่งหน้า การแต่ง
กาย ลักษณะนิสัย และสถานะของตัวละคร เพื่อศึกษา “ตัวละครเอก” ที่เป็นพื้นที่ในการแสดง
อุดมการณ์หลัก ทั้งนี้ในการวิเคราะห์ผู้วิจัยจะน าวิธีคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์แบบคู่ตรงข้าม (binary 
opposition) มาร่วมพิจารณาในทุกมิติด้วย 

3. การวิเคราะห์ลักษณะสัมพันธบทระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชันสู่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชัน ผู้วิจัยจะใช้การวิเคราะห์เปรียบเทียบสัมพันธบทระหว่างตัวบทต้นทางและตัวบทปลายทาง ซึ่งท า
การวิเคราะห์ในด้านการขยายความ (extension) การตัดทอน (reduction) และการดัดแปลง 
(modification) เพื่อให้ทราบว่ามีเนื้อหาส่วนใดบ้างท่ียังคงอยู่ และมีเนื้อหาใดบ้างท่ีถูกเพิ่มเติมเข้ามา 
โดยพิจารณาในส่วนของการเล่าเรื่องและตัวละคร  

ทั้งนี้ผู้วิจัยจะต้องท าการตรวจสอบความถูกต้องและความครอบคลุมของตารางบันทึก
ข้อมูลก่อนจะน ามาใช้ในการวิเคราะห์ภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ๊กชัน โดยการทดลองใช้ตาราง
บันทึกข้อมูลในการเก็บข้อมูลภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันประเภทละอย่างน้อย 1 
เรื่อง เพื่อพิจารณาว่าครอบคลุมประเด็นส าคัญส าหรับการวิเคราะห์ภาพตัวแทนหรือไม่ หากถูกต้อง
ครบถ้วนแล้วก็จะน ามาใช้บันทึกข้อมูลท้ังหมด  
 
3.4 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

ผู้วิจัยจะท าการรับชมภาพยนตร์ทีละเรื ่องโดยเริ่มจากภาพยนตร์แอนิเมชันตามด้วย
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันท่ีมาจากเค้าโครงเรื่องเดียวกัน ในแต่ละเรื่องผู้วิจัยจะท าการชมภาพยนตร์โดย
ใช้แหล่งข้อมูลของสื่อภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันพากษ์ไทยของเจ้าหญิงดิสนีย์จากแอป
พลิเคชันของดิสนีย์ที่มีชื่อว่า Disney+ and Hot star ที่เป็นช่องทางหลักในการให้รับชมภาพยนตร์
แอนิเมชันและไลฟ์แอ็กชันของเจ้าหญิงดิสนีย์ซึ ่งถูกลิขสิทธิ ์ เพื ่อให้ทราบถึงภาพตัวแทนของเจ้า
หญิงดิสนีย์ที่ถูกน าเสนอผ่านภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน ผู้วิจัยจะท าการบันทึกข้อมูลใน
ส่วนของการเล่าเรื่อง โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือโครงเรื่องและแก่นเรื่อง โดยโครงเรื่องนั้นจะแบ่ง
ออกเป็น 5 ส่วนซึ่งประกอบไปด้วยการเริ่มเรื่อง (Explosion) การพัฒนาเหตุการณ์ (Rising action) 
ภาวะวิกฤต (Climax) ภาวะคล่ีคลาย (Falling Action) และขั้นยุติเรื่องราว (Ending) และนอกจากนี้
ผู้วิจัยได้ท าการบันทึกข้อมูลในส่วนของตัวละครซึ่งประกอบไปด้วยฉาก รูปร่างหน้าตา การแต่งหน้า 
การแต่งกาย ลักษณะนิสัยของตัวละคร รวมถึงสถานะของตัวละคร ท้ังนี้ผู้วิจัยจะท าการรับชมจนกว่า
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จะได้ข้อมูลครบถ้วนตามท่ีต้องการ เมื่อได้ข้อมูลครบถ้วนผู้วิจัยจะน าข้อมูลท้ังหมดมาวิเคราะห์และหา
ลักษณะสัมพันธบทเพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีต้องการ 

 
3.5 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การศึกษาในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าเก็บรวบรวมข้อมูลจากสื่อภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-

แอ็คชันโดยใช้ตารางบันทึกข้อมูล (Coding sheet) ในการวิเคราะห์ตัวบทเพื่อพิจารณาถึงภาพตัวแทน
และอุดมการณ์ที่อยู่เบื ้องหลังภาพตัวแทนของผู้หญิงผ่านเจ้าหญิงดิสนีย์ในภาพยนตร์แอนิเมชัน
และไลฟ์-แอ็กชันรวมไปถึงทราบว่าการเปล่ียนแปลงรูปแบบในการน าเสนอจากภาพยนตร์แอนิเมชันสู่
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันนั้นมีผลต่อการน าเสนออย่างไรโดยท าการวิเคราะห์จากกลุ่มตัวอย่างที่ได้รับ
การคัดเลือกมาศึกษาทั้งหมด 10 เรื ่อง จากนั้นท าการบันทึกข้อมูลทั้งหมดลงตารางบันทึกข้อมูล 
(coding sheet) ท่ีจะเก็บรวบรวมข้อมูลโดยแบ่งเป็นการเก็บข้อมูลทั้งหมด 3 ส่วน ประกอบไปด้วย
การเล่าเรื่อง ตัวละครและลักษณะสัมพันธบทระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชันสู่ภาพยนตร์ไลฟ์ -แอก็ชัน 
โดยท้ัง 3 ส่วนนี้จะมีรายละเอียดในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

1. การเล่าเรื่องประกอบไปด้วยส่วนของโครงเรื่องและแก่นเรื่องเพื่อให้เข้าใจภาพรวม
ท้ังหมดท่ีทางภาพยนตร์ต้องการส่ือ รวมถึงเพื่อให้เข้าใจถึงรูปแบบการเล่าเรื่องและเนื้อเรื่องท่ีตัวละคร
หลักจะต้องพบเจอ ทั ้งนี้ผู ้ว ิจัยจะน าเกณฑ์การเล่าเรื ่องหรือ “ขนบการเล่าเรื ่อง” (Narrative 
Convention) มาร่วมวิเคราะห์ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1.1 โครงเรื่องคือการวิเคราะห์และพิจารณาโครงเรื่องทั้งหมดว่ามีที่มาที่ไปอย่างไร 
เนื้อเรื่องมีจุดส าคัญอย่างไร มีการเล่าเรื่องไว้อย่างไรบ้าง ท้ังนี้ผู้วิจัยได้แบ่งการเก็บบันทึกข้อมูลในส่วน
ของโครงเรื่องออกเป็น 5 ส่วนส าคัญเพื่อให้ง่ายต่อการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

• การเริ่มเรื่อง (Explosion) คือเรื่องราวนี้มีจุดเริ่มต้นจากอะไร เพื่อดูการ
แนะน าตัวละคร แนะน าฉากหรือสถานท่ี หรือประเด็นปัญหาปมขัดแย้งภายในเรื่องนั้นมาจากอะไร  

• การพัฒนาเหตุการณ์ (Rising action) โดยพิจารณาว่าเรื ่องนั้นด าเนินไป
มากขึ้นถึงจุดที่ปมปัญหาหรือความขัดแย้งเริ่มรุนแรงขึ้นหรือตัวละครนั้นมีความล าบากใจมากยิ่งขึ้น
หรือไม่  

• ภาวะวิกฤต (Climax) คือจุดแตกหักของตัวละคร หรือเหตุการณ์ที ่ท าให้
เกิดการตัดสินใจของตัวละครภายในเรื่องราว  

• ภาวะคลี่คลาย (Falling Action) คือการที่ปัญหาหรือวิกฤตถูกแก้ไขและ
ผ่านไปได้ 
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• ขั้นยุติเรื่องราว (Ending) คือการดูว่าจุดส้ินสุดของเรื่องราวท้ังหมดเป็นเช่น
ไรมีการจบแบบใด 

1.2 แก่นเรื่องคือการพิจารณาถึงสิ่งที่ภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์แอ็ค
ชันต้องการจะสื่อให้ผู้ชมเข้าใจ เพื่อให้เข้าใจภาพรวมในการเล่าเรื่องทั้งหมดเพื่อให้เข้าใจจุดประสงค์
หลักในการเล่าเรื่อง 

2. ตัวละคร ผู ้ว ิจัยจะท าการวิเคราะห์ “ตัวละครเอก” ที ่เป็นพื ้นที ่ในการแสดง
อุดมการณ์หลัก โดยพิจารณาจากเกณฑ์ดังนี้ 

 2.1 ฉากหรือสถานที่ที่ตัวละครหลักปรากฏตัว ซึ่งแบ่งออกเป็นพื้นที่ส่วนตัวหรือ
พื้นท่ีสาธารณะ รวมถึงกิจกรรมท่ีตัวละครหลักกระท าในฉากนั้นๆ  

 2.2 รูปร่างหน้าตาคือรูปร่างและหน้าตาของตัวละครท่ีปรากฏให้เห็นผ่านภาพยนตร์
แอนิเมชันและไลฟ์แอ็กชัน โดยเป็นสิ่งที่สามารถเห็นได้จากภายนอก เช่น มีรูปร่างผอมคือมีรูปร่างท่ี
เล็ก มีเอวคอด รูปร่างอ้วนคือมีรูปร่างใหญ่ มีความท้วม รูปร่างสมสวนหรือหุ่นดีคือมีหุ่นท่ีเหมาะสมกับ
ขนาดส่วนสูงและเป็นไปการเติบโตท่ีช่วงวัยนั้นควรจะเป็น มีผิวด าหรือผิวขาว มีต าหนิคือมีปาน มีไฝ มี
แผลเป็น หรือไม่มีต าหนิ ผมยาว ผมส้ัน เป็นต้น 

2.3 การแต่งหน้า คือใบหน้าของตัวละครที่ถูกแต่งเติมสีสันตัวเพื่อให้ตัวละครมี
ความสวยงามหรือเพื่อให้เข้ากับบทบาทที่ตัวละครได้รับ ไม่ว่าจะเป็นการแต่งหน้าเข้ม การแต่งหน้า
อ่อน  

2.4 การแต่งกายคือเครื่องแต่งกายของตัวละครที่แสดงให้เห็นภายในภาพยนตร์
แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน โดยอาจจะมีการสวมใส่กระโปรงหรือกางเกง เส้ือผ้าท่ีดูหรูหราคือการใส่
เครื่องประดับท่ีมีค่า อาจเป็นทอง เงิน หรือเพชร เป็นต้น เส้ือผ้าท่ีดูเรียบง่ายคือเส้ือผ้าธรรมดาท่ีไม่ได้
มีเครื่องประดับมีค่า เพื่อแสดงสถานะของตัวละคร 

2.5 ลักษณะนิสัยคือสิ่งที ่ตัวละครคิด กระท า หรือแสดงให้เห็นผ่านการแสดงใน
ภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน เช่น กล้าหาญหรือเข้มแข็ง ขี้กลัวหรืออ่อนแอ สนใจเรื่องความ
รักหรือไม่สนใจเรื่องความรัก ใจดีหรือมีเมตตา ใจร้ายหรือไม่มีเมตตา ฉลาดหรือมีไหวพริบ โง่หรือไร้
เดียงสา เสียสละหรือเห็นแก่ตัว ขยันหรือขี้เกียจ รักนวลสงวนตัวหรือไม่รักนวลสงวนตัว อ่อนโยนหรือ
ก้าวร้าว ใจร้อนหรือใจเย็น มั่นใจในตนเองหรือไม่มั่นใจในตนเอง เป็นต้น 

2.6 สถานะคือพิจารณาจากบทบาทที่ได้รับ เช่น เป็นเจ้าหญิง ตัวร้าย แม่ พี่สาว 
คนรัก หรือลูกเล้ียงเป็นต้น 

ท้ังนี้ในการวิเคราะห์ผู้วิจัยจะน าวิธีคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์แบบคู่ตรงข้าม (binary 
opposition) มาร่วมพิจารณาในทุกมิติด้วย 
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3. การวิเคราะห์ลักษณะสัมพันธบทระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชันสู่ภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็ก
ชัน ผู้วิจัยจะใช้การวิเคราะห์เปรียบเทียบสัมพันธบทระหว่างตัวบทต้นทางและตัวบทปลายทางของ
ภาพยนตร์แอนิเมชันไปสู่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ โดยจะพิจารณาในส่วนของโครงเรื่อง 
แก่นเรื่อง รวมไปถึงตัวละคร ซึ่งมีแนวทางในการวิเคราะห์สัมพันธบทดังนี้ 

3.1 การคงเดิมคือในส่วนของภาพยนตร์แอนิเมชันต้นทางไปสู่ภาพยนตร์ไลฟ์ -
แอ็กชันปลายทางนั้นยังคงเดิมหรือไม่มีการเปลี่ยนแปลง รวมถึงส่วนใดบ้างที่ไม่ถูกเปลี่ยนแปลงและ
ยังคงเดิมไว้   

3.2 การขยายความคือมีการเพิ่มเติมเนื้อหาส่วนใดเข้ามาและส่วนที่เพิ่มเข้ามา
ใหม่นี้มีความเช่ือมโยงสัมพันธ์กับตัวบทท่ีมีแล้วอย่างไรหรือเพื่อท าหน้าท่ีอะไรรวมถึงการขยายความนี้
มีผลท าให้ความหมายท้ังหมดเปล่ียนไปอย่างไร        

3.3 การตัดทอนคือดูว่ามีเนื ้อหาอะไรที่ถูกตัดทอนจากตัวบทต้นทางลงไปบ้าง
และการตัดทอนหรือลดทอนนี้ส่งผลถึงเรื่องความหมายของตัวบทต้นทางเดิมหรือไม่อย่างไร  

3.4 การดัดแปลงคือมีการดัดแปลงเนื้อหาจนท าให้แตกต่างไปจากตัวบทตน้ทาง 
โดยการวิเคราะห์ลักษณะสัมพันธบทนี้เพื่อให้ทราบว่ามีเนื้อหาส่วนใดบ้างท่ีโดนดัดแปลงให้แตกต่างไป
จากตัวบทต้นทาง 

อีกท้ังผู้วิจัยน าทฤษฎีสตรีนิยมมาเป็นแนวทางเพื่อให้ทราบถึงอุดมการณ์ท่ีอยู่เบื้องหลัง
ภาพตัวแทนของผู้หญิงและการน าแนวคิดเกี่ยวกับภาพตัวแทนมาพิจารณาภาพตัวแทนของผู้หญิงท่ี
ปรากฏในภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอก็ชัน 
 
3.6 การน าเสนอข้อมูล 
 

ผู้วิจัยน าเสนอข้อมูลงานวิจัยด้วยวิธีการพรรณนาเชิงวิเคราะห์ (Descriptive Analysis) 
ดังนี้ 

บทท่ี 4 ผลการศึกษา 
บทท่ี 5 สรุปและอภิปรายผล 
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บทท่ี 4 
ผลการศึกษา 

 
การศึกษาเรื ่อง “ภาพตัวแทนของผู้หญิง กรณีศึกษาผู้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชัน

และไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์” ศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 5 เรื่อง ได้แก่ ซินเดอเรลล่า 
(Cinderella, 1950) เจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty 
and The Beast, 1991) อะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992) และมู่หลาน (Mulan, 1998) 
และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 5 เรื่องท่ีมาจากโครงเรื่องเดียวกัน ประกอบไปด้วยมาเลฟิเซนต์: 
ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) โฉมงามกับเจ้าชายอสูร 
(Beauty and the Beast, 2017) อะลาดิน (Aladdin, 2019) และมู่หลาน (Mulan, 2020) เพื่อให้
ทราบถึงภาพตัวแทนของผู้หญิงท่ีถูกน าเสนอว่ามีความเหมือนและแตกต่างกันอย่างเมื่อถูกน าเสนอ
ผ่านภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชัน เพื ่อให้ทราบถึงความสัมพันธ์ของการ
เปลี่ยนแปลงรูปแบบการน าเสนอต่อการน าเสนอภาพตัวแทนของตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน
และไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ รวมไปถึงอ านาจและอุดมการณ์ที่อยู่เบื้องหลังนิยามความเป็นหญิง 
โดยเนื้อหาในส่วนนี้จะจ าแนกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

4.1 การเล่าเรื่องผู้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ 
4.2 ภาพตัวแทนของผู ้หญิงที่น าเสนอผ่านเจ้าหญิงดิสนีย์ในภาพยนตร์แอนิเมชัน

และไลฟ์-แอ็กชัน 
4.3 ลักษณะสัมพันธบทระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชันสู่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน 
 

4.1 การเล่าเร่ืองผู้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ 
 
การเล่าเรื่องผู้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์จะน าเสนอถึง 

2 ส่วนประกอบหลัก นั่นคือโครงเรื่องและแก่นเรื่อง โดยผู้วิจัยได้ท าการศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชัน
และไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์และพบว่าการเล่าเรื่องผู้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน
นั้นมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 
4.1.1 โครงเร่ือง 

จากการศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ 
จ านวน 10 เรื ่องพบว่าภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์ทั ้ง 2 รูปแบบ มีโครงเรื ่องที่มีรูปแบบคล้ายกัน         
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ซึ่งสามารถจ าแนกเป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ ผู้หญิงท่ีโดนกล่ันแกล้งและรอคอยความช่วยเหลือจากผู้ชาย 
ผู้หญิงท่ีเข้มแข็งแต่ยังคงต้องการความรักจากผู้ชาย และผู้หญิงที่เข้มแข็งและแก้ไขปัญหาได้ด้วย
ตนเอง ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

4.1.1.1 ผู้หญิงที่โดนกลั่นแกล้งและรอคอยความช่วยเหลือจากผู้ชาย  
การเล่าเร ื ่องผู ้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์ -แอ็กชันเจ้า

หญิงดิสนีย์นั้น โครงเรื่องในลักษณะนี้จะน าเสนอให้เห็นถึงภาพของตัวละครผู้หญิงที่มีรูปร่างหน้าตา
สวยงาม มีลักษณะนิสัยอ่อนแอ ใจดี มีเมตตา มีความเป็นแม่บ้านแม่เรือน แต่โดนกลั่นแกล้งจากตัว
ละครตัวร้ายท่ีมีหน้าตาไม่สวยงามหรือมีหน้าตาท่ีน่ากลัว รวมไปถึงมีลักษณะนิสัยใจร้าย เห็นแก่ตัว ซึ่ง
แม้ว่าจะโดนกลั่นแกล้งหรือเกิดความขัดแย้งใดก็ตามตัวละครผู้ชายหรือเจ้าชายจะเข้ามาช่วยเหลือ
และแก้ไขปัญหาให้ในท้ายท่ีสุด นอกจากนี้การเล่าเรื่องในลักษณะนี้นั้นมักจะมีการเล่าเรื่องในรูปแบบ
การเล่านิทานคือมีการเล่าเรื่องท่ีมีความซับซ้อนค่อนข้างน้อยไม่ได้มีปมประเด็นมากมายหรืออาจจะมี
เพียงปัญหาประเด็นเดียวภายในเรื่อง ท าให้ผู้รับชมสามารถเข้าใจได้ง่าย โดยการเล่าเรื่องเป็นการ
น าเสนอโครงเรื่องในรูปแบบผู้หญิงท่ีโดนกล่ันแกล้งและรอคอยความช่วยเหลือจากผู้ชาย ซึ่งภาพยนตร์
แอนิเมชันที่มีลักษณะดังนี้ ได้แก่ ภาพยนตร์จ านวน 2 เรื่องคือภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า 
(Cinderella, 1950) และภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959)  

1) ภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) 
    ส าหรับภาพยนตร์ภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 

1950) จะเปิดเรื ่องว่าในอาณาจักรห่างไกลมีพ่อหม้ายกับลูกสาวนาม “ซินเดอเรลล่า” ท่ีมีนิสัย
อ่อนโยน จิตใจดี และมองโลกในแง่ดี จากนั้นพ่อหม้ายได้แต่งงานใหม่กับหญิงหม้ายที่มีลูกสาวติดมา
ด้วย 2 คน เมื่อพ่อของซินเดอเรลล่าเสียชีวิตลง แม่เล้ียงเผยนิสัยท่ีแท้จริงโดยบังคับข่มเหงซินเดอเรล
ล่าให้กลายมาเป็นคนใช้ภายในบ้าน ต่อมาพระราชาวางแผนจัดงานเลี้ยงเต้นร าเพื่อให้เจ้าชายได้เจอ
กับหญิงสาวที่คู ่ควร แม่เลี ้ยงและลูกสาวทั้งสองขัดขวางไม่ให้ซินเดอเรลล่าไปงานเต้นร า แต่ใน
ท้ายที่สุดก็มีนางฟ้าแม่ทูลหัวได้ใช้เวทมนต์วิเศษมาช่วยให้ซินเดอเรลล่าสามารถไปงานได้ ซินเดอเรล
ล่าไปถึงงานเต้นร าและได้เต้นร ากับเจ้าชายอย่างมีความสุข แต่เมื่อมนต์วิเศษใกล้เส่ือมคลายซินเดอเรล
ล่าต้องรีบออกจากงานและได้ท ารองเท้าแก้วตกไว้ที ่พระราชวัง เจ้าชายประกาศตามหาเจ้าของ
รองเท้าแก้ว โดยหากใครสวมใส่รองเท้าแก้วได้จะได้อภิเษกสมรสกับเจ้าชาย แม่เล้ียงขังซินเดอเรลล่า
ไว้ในห้อง และให้ลูกสาวท้ัง 2 มาลองสวมรองเท้าแก้วแต่ก็ไม่สามารถสวมใส่ได้ ซินเดอเรลล่าลงมาได้
ทันเวลาจากความช่วยเหลือของพวกหนูและสามารถสวมใส่รองเท้าได้ ซินเดอเรลล่าได้เข้าพระราชวัง
และแต่งงานกับเจ้าชาย ท้ังสองอยู่ด้วยกันอย่างมีความสุข 
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2) ภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959)  
ภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) 

เปิดเรื่องด้วยการท่ีพระราชาและพระราชินีประสูติพระธิดานามออโรร่าแต่ไม่ได้เชิญมาเลฟิเซนต์มา
ด้วย มาเลฟิเซนต์โกรธเคืองจึงให้ค าสาปว่า “ก่อนจะอายุครบ 16 ปี ออโรร่าจะถูกเข็มทอฝ้ายปักนิ้ว
และเสียชีวิต” และหายตัวไป ทว่านางฟ้าองค์ท่ี 3 แม้ว่าจะไม่สามารถถอนค าสาปได้ แต่ได้เปล่ียนค า
สาปแช่งของมาเลฟิเซนต์จากเสียชีวิตกลายเป็นหลับไหลแทนและจะฟื้นเมื่อได้รับจุมพิตจากรักแท้ 
พระราชาได้ส่ังท าลายเครื่องทอฝ้ายในอาณาจักรท้ิงและให้นางฟ้าท้ัง 3 น าเจ้าหญิงไปเล้ียงในป่า เมื่อ
ใกล้ถึงวันเกิดครบรอบ 16 ปี ออโรร่าออกไปเก็บเบอรี่ในป่าและได้พบกับเจ้าชายและตกหลุมรักกัน 
เมื่อพระอาทิตย์ตกดินเหล่านางฟ้าทั้ง 3 ได้พาออโรร่ากลับเข้าพระราชวัง เมื่อเจ้าหญิงออโร่ร่าถึงท่ี
หมายค าสาปของมาเลฟิเซนต์ก็เริ่มท างาน ท าให้ออโรร่าต้องมนต์น านิ้วไปต ากับเข็มและเข้าสู่สภาวะ
หลับใหล นางฟ้าท้ัง 3 ท่ีกลัวว่าพระราชาและพระราชินีจะเศร้าไปด้วยจึงร่ายมนต์ให้ท้ังอาณาจักรเข้า
สู่สภาวะหลับใหลเช่นเดียวกันจนกว่าเจ้าหญิงออโร่ร่าจะฟื้นจากค าสาป ขณะเดียวกันมาเลฟิเซนต์ท่ีมา
ดักรอออโรร่าท่ีกระท่อมกลางป่าก็พบเข้ากับเจ้าชายฟิลลิปและได้จับตัวเจ้าชายไป เหล่านางฟ้าตามไป
ช่วยเจ้าชายและได้มอบโล่แห่งคุณธรรมกับดาบแห่งความดีให้  เจ้าชายสามารถฝ่าฟันอุปสรรคและ
สังหารมาเลฟิเซนต์ หลังจากนั้นจึงเดินทางไปยังหอคอยและจุมพิตออโรร่าเพื่อถอนค าสาป เจ้าหญิง
ฟื้นขึ้นมารวมถึงเมืองท่ีหลับใหลก็ได้ต่ืนขึ้นมา สุดท้ายนี้เจ้าชายและเจ้าหญิงอยู่ด้วยกันอย่างมีความสุข 

จากโครงเรื่องของภาพยนตร์แอนิเมชันทั้ง 2 เรื่องพบว่ามีการเปิดเรื่อง
โดยการแนะน าลักษณะนิสัยของตัวละครเอก จากนั้นตัวละครเอกจะพบเจออุปสรรคที่ตนเองไม่
สามารถแก้ไขปัญหาได้ไม่ว่าจะเป็นการโดนกลั่นแกล้งจากแม่เลี้ยงหรือการโดนค าสาปจากแม่มดแต่
ถึงแม้ว่าจะต้องเผชิญกับอุปสรรคก็จะมีคนคอยช่วยเหลือให้สามารถผ่านพ้นไปได้ไม่ว่าจะเป็นเหล่า
เพื่อนสรรพสัตว์หรือนางฟ้าแม่ทูลหัว เพื่อให้ในท้ายที่สุดตัวละครจะได้พบเจอกับ เจ้าชาย ที่จะ
ช่วยเหลือในส่วนที่นางฟ้าหรือเหล่าเพื่อนสรรพสัตว์ไม่สามารถช่วยเหลือได้ ทั้งนี้จะเห็นได้ว่ าจาก
ภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) ท่ีมีสิ่งมีชีวิตไม่ว่าจะเป็นสัตว์หรือผู้วิเศษจะ
คอยช่วยเหลือระหว่างทางเพื่อผ่อนหนักให้เป็นเบาและก้าวผ่านอุปสรรคเล็กๆ น้อยให้สามารถได้พบ
เจอกับเจ้าชายที่จะเป็นผู้เข้ามาช่วยเหลือแก้ปัญหาใหญ่ในตอนท้ายให้ซินเดอเรลล่าสามารถหนีรอด
จากการกลั่นแกล้งรังแกของแม่เลี้ยงใจร้ายด้วยการอภิเษกสมรสกับเจ้าชายและอยู่อย่างมีความสุข
เช่นเดียวกับภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) ที่ปัญหาใหญ่ท่ี
นางฟ้าไม่สามารถช่วยเหลือออโรร่าได้คือการได้รับจุมพิตจากรักแท้เพื่อคลายค าสาป ซึ่งในท้ายที่สุด
เจ้าชายจะฝ่าฟันอุปสรรคต่างๆ และช่วยเหลือออโรร่าให้รอดพ้นจากค าสาปและอยู่ด้วยกันอย่างมี
ความสุข  
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4.1.1.2 ผู้หญิงเข้มแข็งแต่ยังคงต้องการความรักจากผู้ชาย 
การเล่าเรื่องในรูปแบบนี้นั้นถึงแม้ว่าจะยังคงแสดงให้เห็นถึงการเล่าเรื่อง

ท่ีคล้ายเดิมอยู่คือการเปิดเรื่องมาด้วยการน าเสนอตัวละครผู้หญิงท่ีมีรูปร่างหน้าตาสวยงามมีลักษณะ
นิสัยอ่อนโยน ใจดี มีเมตตา แต่ในขณะเดียวกันก็มีการน าเสนอให้ตัวละครเอกผู้หญิงนั้นได้แสดงความ
กล้าหาญ กล้าตัดสินใจ เข้มแข็งและลุกขึ้นสู้ ทว่าถึงแม้จะมีความเข้มแข็งและกล้าหาญมากยิ่งขึ้นแต่ใน
บางสถานการณ์ก็ยังคงต้องการความช่วยเหลือจากผู้อื ่นอยู่ นอกจากนี้ถึงแม้ตัวละครหญิงจะถูก
น าเสนอให้สนใจความรักน้อยลงกว่าในรูปแบบก่อนหน้านี้แต่ท้ายท่ีสุดก็ยังคงครองรักกับตัวละครเอก
ชายหรือเจ้าชายและอยู่ด้วยกันอย่างมีความสุข นอกจากการเล่าเรื่องในลักษณะนี้นั้นยังคงเป็นการเล่า
เรื่องในรูปแบบการเล่านิทานเช่นเดียวกันท าให้ผู้รับชมสามารถเข้าใจได้ง่าย ซึ่งภาพยนตร์แอนิเมชัน
และไลฟ์-แอ็กชันที่มีโครงเรื่องในลักษณะดังนี้ประกอบไปด้วยภาพยนตร์ จ านวน 6 เรื่อง แบ่งเป็น
ภาพยนตร์แอนิเมชันจ านวน 3 เรื่อง ได้แก่ โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991) 
อะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992) มู่หลาน (Mulan, 1998) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
จ านวน 3 เรื่อง ได้แก่ ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the 
Beast, 2017) และอะลาดิน (Aladdin, 2019) ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) ภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The 
Beast, 1991)  

ภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The 
Beast, 1991) เปิดเรื่องด้วยในดินแดนอันไกลโพ้น มีเจ้าชายองค์หนึ่งที่มีนิสัยเห็นแก่ตัว ไม่มีความ
เมตตา ถูกนางฟ้าท่ีปลอมตัวมาลองใจและสาปให้กลายเป็นอสูรหน้าตาน่าเกลียด รวมถึงเสกคนรับใช้
ให้กลายเป็นเฟอร์นิเจอร์ โดยจะแก้ค าสาปได้ก็ต่อเมื่ออสูรรู้จักรักใครและเขารับตอบก่อนกุหลาบวิเศษ
จะร่วงโรย หลายปีต่อมามีหญิงสาวที่มีหน้าตางดงามและจิตใจดีช่ือว่า “เบลล์” เบลล์ชอบอ่านหนังสือ
และหลงใหลท่ีจะได้รู้จักโลกภายนอกหมู่บ้าน เบลล์อาศัยอยู่กับพ่อของเธอซึ่งเป็นนักประดิษฐ์ วันหนึ่ง
พ่อของเบลล์ได้เดินทางไปงานสิ่งประดิษฐ์ แต่เขาได้หลงทางในป่าและได้พบกับปราสาทลึกลับของ
เจ้าชายอสูรและถูกจับตัวไว้ เบลล์ออกเดินทางตามหาพ่อและได้ยื่นขอเสนอกับเจ้าชายอสูรให้ขังเธอไว้
แทน พ่อของเบลล์ท่ีรอดมาได้ก็รีบกลับมาบอกคนในหมู่บ้านและแกสตองชายหนุ่มรูปหล่อในหมู่บ้าน 
ท่ีหวังจะได้แต่งงานกับเบลล์ แต่ก็ไม่มีใครเชื่อ เบลล์อาศัยอยู่ในปราสาทและได้ตกหลุมรักกัน อสูรท่ี
รู้ตัวแล้วว่ารักเบลล์จึงปล่อยตัวเบลล์ออกจากปราสาทโดยให้กระจกวิเศษไว้ให้เบลล์สามารถดูอสูรผ่าน
กระจกวิเศษได้ แกสตองท่ีวางแผนช่ัวร้ายให้โรงพยาบาลบ้ามาจับตัวพ่อของเบลล์เพื่อขู่ให้พ่อของเบลล์
ยอมยกเบลล์ให้เขา แต่เบลล์ท่ีกลับมาทันก็ให้ชาวบ้านดูอสูรผ่านกระจกวิเศษ แกสตองและชาวบ้านจึง
ออกตามล่าอสูรอีกท้ังยังขังเบลล์ไว้กับพ่อ โดยมีเฟอร์นิเจอร์ในปราสาทมาช่วยเหลือเบลล์ อสูรท่ีเป็น
คนดีจึงไม่สู้กับแกสตองและถูกลอบท าร้าย แต่แกสตองก็พลาดท่าตกลงไปตายเสียเอง เบลล์ได้ช่วย
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อสูรแต่ก็สายเกินไปเพราะอสูรบาดเจ็บหนัก เบลล์เสียใจมากและได้สารภาพรักกับอสูรก่อนท่ีกุหลาบ
กลีบสุดท้ายจะร่วงโรย ท าให้ค าสาปถูกถอน อสูรกลับมามีชีวิตอีกครั้งในร่างเจ้าชายรวมถึงเหล่า
เฟอร์นิเจอร์ในปราสาทก็ได้กลับมาเป็นคนอีกครั้ง และท้ังสองได้ครองรักกันอย่างมีความสุข 

2) ภาพยนตร์แอนิเมชันอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992)  
ภาพยนตร์แอนิเมชันเร ื ่องอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 

1992) เปิดเรื่องด้วยโจรหนุ่มนาม “อะลาดิน” มีคู่หูเป็นลิงช่ือ อาบู หวังว่าสักวันตนเองจะร ่ารวยและ
ได้อยู่ในพระราชวัง ขณะนั้นในพระราชวังสุลต่านต้องการหาเจ้าชายมาอภิเษกสมรสกับลูกสาวของเขา 
“เจ้าหญิงจัสมิน” แต่จัสมินเบ่ือหน่ายท่ีต้องอยู่แต่ในพระราชวังจึงหนีออกจากวังและเข้าไปในเมืองจน
ได้พบกับอะลาดิน ทั้งสองตกหลุมรักกัน แต่ไม่ทันไรนั้นทหารก็ได้มาจับกุมอะลาดิน จาฟาร์ที่ปรึกษา
ของสุลต่านได้ออกอุบายและหลอกล่อให้อะลาดินไปเอาตะเกียงมาให้ อะลาดินที่เข้าไปในถ ้าเจอกับ
พรมวิเศษและตะเกียงวิเศษ เมื่อเอามือถูไปที่ตะเกียงก็มียักษ์ที่ชื่อว่า “จีนี” โผล่ออกมา โดยจีนีบอก
กับอะลาดินว่าสามารถขอพรวิเศษได้ 3 ข้อ อะลาดินได้ท าการขอพรข้อแรกให้ตนเองกลายเป็น
เจ้าชายเพื่อท่ีเขาจะได้มาหาเจ้าหญิงจัสมินโดยโกหกว่าตนเองคือเจ้าชายอาลี  

จาฟาร์ที่รู้ว่าอะลาดินมีตะเกียงวิเศษได้ใช้ให้ลูกสมุนจับอะลาดินไป
ถ่วงน ้าเพื่อฆ่าให้ตายรวมถึงขโมยตะเกียงและขอพรให้ตนเองกลายเป็นสุลต่านและเป็นพ่อมดท่ีมีพลัง
อ านาจท่ีสุดในโลก อีกท้ังยังจับสุลต่านและเจ้าหญิงจัสมินมาเป็นทาสรับใช้ อะลาดินได้ใช้พรข้อท่ี 2 ให้
ตัวเองรอดตายกลับมาช่วย และพบว่าเจ้าหญิงจัสมินถูกขังไว้ในนาฬิกาทราย เมื่อจาฟาร์เห็นอะลาดิน
ก็กลายร่างเป็นงูเพื่อตามฆ่าอะลาดิน อะลาดินได้ใช้ไหวพริบในการหลอกล่อให้จาฟาร์ขอพรข้อท่ี 3 ให้
ตัวเองกลายเป็นยักษ์จีนีจนถูกดูดกลับเข้าไปในตะเกียง เมื่อเหตุการณ์สงบสุขอะลาดินได้ขอพรข้อ
สุดท้ายให้ยักษ์จีนีเป็นอิสระ สุลต่านได้เห็นคุณค่าและความดีของอะลาดินจึงเปลี่ยนกฎให้เจ้าหญิง
สามารถแต่งงานกับใครก็ได้ที่ตนเองรัก อะลาดินกับเจ้าหญิงจัสมินได้แต่งงานและครองรักกันอย่างมี
ความสุข รวมถึงยักษ์จีนีท่ีได้เป็นอิสระก็เดินทางออกไปท่องเท่ียวรอบโลกอย่างท่ีตนเองปรารถนา  

3) ภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 1998) 
ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื ่องมู่หลาน (Mulan, 1998) เปิดเรื ่องด้วย 

“ชานยู” กลุ่มโจรชาวฮั่นบุกโจมตีประเทศจีน ฮ่องเต้ออกค าสั ่งให้เกณฑ์พลเมืองมาเป็นทหาร  
ขณะเดียวกันในเมืองเล็กๆ ในประเทศจีน “มู่หลาน” ท่ีก าลังเตรียมตัวจะไปพบแม่ส่ือเพื่อแต่งงานเป็น
เกียรติแก่วงศ์ตระกูล แต่มู่หลานก็ท าไม่ส าเร็จ ในเวลานั้นมีหมายศาลมาจากพระราชวังให้ส่งตัวแทน
ชายเพื่อเป็นทหาร ด้วยความเป็นห่วงพ่อมู่หลานจึงวางแผนท่ีจะไปปฎิบัติหน้าท่ีแทนพ่อและได้ปลอม
ตัวเป็นผู้ชายออกไปจากบ้าน มู่หลานได้พบกับมูชูท่ีมาปรากฎตัวขึ้นเพื่อเสนอความช่วยเหลือ ท่ีค่ายมู่
หลานได้เจอกับเพื่อนทหารและผู้คุมที่ชื่อว่า “ลีชาง” มู่หลานที่มีท่าทางอ่อนแอ จึงท าให้ทุกคนดูถูก
รวมถึงลีชางเองก็มองว่ามู่หลานไม่ควรอยู่ในค่ายนี้ แต่นานวันเข้ามู่หลานก็ได้การยอมรับจากเหล่า
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ทหาร ต่อมากลุ่มโจรชานยูได้บุกเข้าโจมตี กองทัพเสียเปรียบอย่างมาก มู่หลานได้ขัดค าส่ังลีชางแต่ท า
ให้ทุกคนรอดจากการโจมตี จากเหตุการณ์นั้นทุกคนจึงทราบว่ามู่หลานเป็นผู้หญิง ลีชางไว้ชีวิตมู่หลาน
เนื่องจากเคยช่วยชีวิตตนเอง ระหว่างท่ีมู่หลานเดินทางกลับพบว่ากองโจรชานยูยังไม่ตายจึงรีบไปบอก
ลีชาง แต่ก็ไม่มีใครสนใจเพราะมองว่ามู่หลานเป็นเพียงแค่ผู้หญิง ไม่นานนักฮ่องเต้ก็ถูกกองโจรจับตัว
ไปขังในพระราชวัง เหล่าทหารท าอะไรไม่ถูกมู่หลานจึงวางแผนการจนเหล่าทหารสามารถเข้าไปใน
พระราชวังและลีชางได้เข้าไปช่วยเหลือฮ่องเต้ได้ส าเร็จ ชานยูจึงพุ่งเป้ามาที่มู่หลานแทนแต่มู่หลานก็
ต่อสู้จนเอาชนะได้ ฮ่องเต้ขอบคุณมู่หลานต่อหน้าฝูงชนและเสนอให้มู่หลานเป็นเสนา แต่มู่หลานขอตัว
กลับบ้าน ฮ่องเต้จึงได้มอบเหรียญกล้าหาญและดาบให้เพื่อเป็นสัญลักษณ์ว่ามู่หลานได้ท าคุณให้กับ
ประเทศจีนและเป็นเกียรติต่อวงค์ตระกูล ลีชางตามกลับไปหามู่หลานท่ีบ้านโดยอ้างว่าจะน าหมวกมา
คืน มู่หลานที่ชอบลีชางอยู่แล้วจึงชวนเขาทานอาหารเย็นด้วย มูชูที่ท าให้มู่หลานประสบความส าเร็จ
ได้รับการต้อนรับจากเหล่าบรรพชนและได้เล่ือนขั้นให้เป็นเทพผู้พิทักษ์ตามเดิม  

4) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) 
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) เปิด

เรื่องด้วยในอาณาจักรแห่งหนึ่งมีเด็กสาวนามว่า “เอลล่า” วันหนึ่งแม่ของเอลล่าล้มป่วยและได้จากไป 
เมื่อเวลาผ่านไปพ่อของเอลล่าตัดสินใจแต่งงานใหม่กับเลด้ีเทรเมนหญิงหม้ายท่ีมีลูกสาว 2 คน เมื่อพ่อ
ของเอลล่าไม่อยู่แม่เลี้ยงมักจะให้เอลล่าไปนอนที่ห้องใต้หลังคา หลังจากที่พ่อของเอลล่าเสียชีวิตแม่
เล้ียงได้ส่ังปลดคนงานในบ้านและให้เอลล่ามาเป็นคนรับใช้แทน แม่เล้ียงและลูกสาวทั้ง 2 จึงต้ังช่ือใหม่
ให้เอลล่าและเรียกเธอว่า “ซินเดอเรลล่า” เอลล่าเสียใจและได้ขี่ม้าเข้าไปในป่าจนได้พบกับเจ้าชาย ท้ัง
สองตกหลุ่มรักกันถึงแม้ว่าต่างฝ่ายจะไม่รู้จักกัน ขณะเดียวกันพระราชาจัดงานเล้ียงเพื่อเชิญประชาชน
ท้ังอาณาจักรมาร่วมงานเพื่อให้เจ้าชายเลือกคู่ครอง  

ในวันนั้นแม่เลี้ยงและลูกสาวทั้ง 2 ได้กลั่นแกล้งและท าลายชุดของ
เอลล่าเพื่อไม่ให้เอลล่าไปงานเล้ียงได้ แต่นางฟ้าแม่ทูลหัวมาช่วยร่ายมนต์เพื่อให้เอลล่าไปงานเล้ียงได้ 
เมื่อเอลล่าไปถึงงานได้เต้นร าและได้ทราบว่าผู้ชายท่ีเธอเจอคือเจ้าชาย ก่อนท่ีมนต์วิเศษจะหมดลงเอล
ล่าจึงรีบกลับและท ารองเท้าแก้วหล่นไว้ที่พระราชวัง เจ้าชายประกาศตามหาเจ้าของรองเท้าและจะ
อภิเษกสมรสด้วย แต่แม่เลี ้ยงได้ขโมยรองเท้าไปและได้เข้าไปเจราจาขอต าแหน่งกับอ ามาตย์และ
กลับมายื่นขอเสนอช่ัวร้ายให้เอลล่าแต่เอลล่าท่ีไม่เห็นด้วย แม่เล้ียงจึงท าลายรองเท้าแก้วท้ิงรวมถึงขัง
เอลล่าไว้ที่ห้องใต้หลังคา เวลาผ่านไปอ ามาตย์ได้เดินทางน ารองเท้าแก้วมาให้ลูกสาวทั้ง 2 ของแม่เล้ียง
สวมแต่ทั้งคู่ไม่สามารถสวมใส่ได้ ขณะที่ผู้กองก าลังจะกลับนั้นก็ได้ยินเสียงหญิงสาวร้องเพลงจาก
ด้านบนจึงยืนกรานท่ีจะให้หญิงสาวผู้นั้นลงมาลองสวมรองเท้า เอลล่าแสดงความกล้าหาญและยืนยัน
ในสิทธิของตนเองและได้พบกับเจ้าชายท่ีได้ขึ้นเป็นพระราชา เขาจ าเอลล่าได้ทันทีและได้สวมรองเท้า
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ให้เธอและพาเธอกลับพระราชวัง ทั้งคู่ได้แต่งงานกันอย่างมีความสุข อีกทั้งแม่เลี้ยงและอ ามาตย์ก็ได้
ถูกเนรเทศออกจากไปเมืองเพื่อชดใช้ความผิดของตน 

5) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and 
the Beast, 2017)  

ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and 
the Beast, 2017) เปิดเรื่องด้วยเจ้าชายรูปงามองค์หนึ่งมีนิสัยเห็นแก่ตัว ไม่มีความเมตตา แต่คืนหนึ่ง
มีผู้วิเศษมาลองใจและลงโทษสาปเจ้าชายให้กลายเป็นอสูรหน้าตาน่าเกลียดและได้ร่ายเวทมนต์ปก
คลุมไปท้ังปราสาท โดยหากเจ้าชายเรียนรู้ท่ีจะรู้จักรักใครก่อนท่ีดอกกุหลาบกลีบสุดท้ายจะร่วงโรยก็
จะพ้นจากค าสาป ภายในหมู่บ้านมีหญิงสาวหน้าตางดงามและจิตใจดีมีช่ือว่า “เบลล์” เบลล์ชอบอ่าน
หนังสือและหลงใหลที่จะได้รู้จักโลกภายนอกหมู่บ้าน จนชาวบ้านมองว่าเธอเป็นคนประหลาด เบลล์
อาศัยอยู่กับพ่อซึ่งเป็นนักประดิษฐ์ วันหนึ่งพ่อของเบลล์ออกเดินทางไปงานสิ่งประดิษฐ์ ระหว่างทาง
เจอกับฝูงหมาป่าท่ีดุร้ายและได้หลงเข้าไปในปราสาทและจะน าดอกกุหลาบกลับไปให้เบลล์ อสูรมาพบ
จึงได้จับตัวพ่อของเบลล์ไปขังไว้เนื่องจากเขาขโมยดอกกุหลาบ เบลล์ท่ีทราบว่าพ่อหายไปจึงออกตาม
หาและพบว่าพ่อถูกขังอยู่ เบลล์จึงยื่นขอเสนอให้ขังเธอไว้แทน  

นานวันเข้าท้ังสองก็เริ่มตกหลุมรักกัน ขณะท่ีพ่อของเบลล์พยายาม
ขอความช่วยเหลือจากคนในหมู่บ้านแต่ไม่มีใครเช่ือ แกสตองชายหนุ่มรูปหล่อในหมู่บ้านซึ่งเขาหวังว่า
จะได้แต่งงานกับเบลล์ ให้โรงพยาบาลบ้ามาจับตัวพ่อของเบลล์ไปรักษา ขณะเดียวกันอสูรที่รู้ตัวแล้ว
ว่ารักเบลล์จึงยอมปล่อยตัวเบลล์ออกจากปราสาทโดยให้กระจกวิเศษไว้ด้วย เบลล์กลับมาทันจึงได้แก้
ต่างว่าพ่อไม่ได้บ้าและอสูรมีอยู่จริงโดยการให้ชาวบ้านดูอสูรผ่านกระจกวิเศษ แกสตองและชาวบ้านจึง
ออกตามล่าอสูรอีกท้ังยังขังเบลล์ไว้กับพ่อ ขณะท่ีทุกคนบุกไปยังปราสาทเบลล์และพ่อก็ได้พยายามหนี
ออกมาจากกรงขังได้ส าเร็จ อสูรท่ีมองเห็นเบลล์ได้พยายามปีนไปหาเบลล์แต่ก็ถูกแกสตองลอบท าร้าย
แต่แกสตองพลาดท่าตกลงไปตายเสียเอง เบลล์ช่วยอสูรขึ้นมาแต่ก็สายเกินไปเพราะอสูรบาดเจ็บหนัก 
กุหลาบกลีบสุดท้ายได้ร่วงโรยทุกคนในปราสาทได้กลายร่างเป็นเฟอร์นิเจอร์เต็มตัวรวมถึงอสูรที่ไม่
หายใจแล้ว เบลล์ที่เสียใจมากได้สารภาพว่ารักอสูร ในขณะเดียวกันผู้วิเศษได้ยินจึงช่วยคลายค าสาป
ให้ อสูรกลับมามีชีวิตอีกครั้งในร่างเจ้าชายรวมถึงเหล่าเฟอร์นิเจอร์ในปราสาทก็ได้กลับมาเป็นคนอีก
ครั้ง ทุกคนอาณาจักรก็ได้ความทรงจ าคืนกลับมา และท้ังสองได้ครองรักกันอย่างมีความสุข 

6) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019)  
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องอะลาดิน (Aladdin, 2019)  เปิดเรื่อง

ด้วยอะลาดินเป็นเด็กก าพร้าและเป็นโจรเพื่อยังชีพโดยอาศัยอยู่กับลิงของเขาชื่อ “อาบู” โดยหวังว่า
สักวันหนึ่งตนเองจะร ่ารวย ขณะเดียวกัน “เจ้าหญิงจัสมิน” ท่ีเบ่ือหน่ายท่ีจะอาศัยอยู่แต่ในพระราชวัง
แอบออกมาเยี่ยมชมบ้านเมือง อะลาดินเข้ามาช่วยเหลือ โดยจัสมินโกหกอะลาดินว่าตนเองเป็นผู้ช่วย
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เจ้าหญิง ระหว่างนี้จาฟาร์ที่เป็นขุนนางคนสนิทของสุลต่านก็ได้คอยปั่นหัวและพยายามหาทางครอง
บัลลังก์โดยได้ให้อะลาดินไปเอาตะเกียงวิเศษให้ อะลาดินได้เข้าไปในถ ้าเพื่อน าตะเกียงมาให้จาฟาร์     
อะลาดินเอามือถูไปที่ตะเกียงทันใดนั้นก็มียักษ์ที่ชื่อว่า จีนี โผล่ออกมา โดยจีนีได้บอกกับอะลาดินว่า
สามารถขอพรวิเศษได้ 3 ข้อ อะลาดินจึงขอพรข้อแรกให้ตนเองกลายเป็นเจ้าชายเพื่อท่ีจะได้มาหาเจ้า
หญิงจัสมินโดยโกหกว่าตนเองคือเจ้าชายอาลี ท้ัง 2 ได้ผจญภัยไปบนพรมวิเศษด้วยกัน แต่เมื่อกลับมา
ก็ถูกจาฟาร์ท าร้ายและพยายามฆ่าอะลาดินอะลาดินจึงได้ใช้พรข้อท่ี 2 และรอดมาได้  

จาฟาร์ท่ีขโมยตะเกียงวิเศษมาและขอพรให้ตนเองกลายเป็น
สุลต่านจับตัวเจ้าหญิงและสั่งให้ทหารนามว่า “ฮาคิม” บุกโจมตีเมืองบ้านเกิดของแม่เจ้าหญิงจัสมิน 
จัสมินพูดจาหว่านล้อมนายทหารฮาคิมและลุกขึ้นต่อต้านจาฟาร์ จาฟาร์ขอพรข้อท่ี 2 ให้ตนเองเป็นพ่อ
มดที่มีพลังอ านาจที่สุดในโลกและได้เนรเทศอะลาดินไปยังสุดขอบโลกรวมถึงบังคับให้เจ้าหญิง จัสมิ
นแต่งงานด้วย แต่อะลาดินหลอกล่อให้จาฟาร์ขอพรข้อที่ 3 ให้ตัวเองกลายเป็นยักษ์จีนีจึงถูกดูดกลับ
เข้าไปในตะเกียง เมื ่อเหตุการณ์สงบสุขอะลาดินขอพรข้อสุดท้ายให้ยักษ์จีนีเป็นอิสระ สุลต่านท่ี
ปลอดภัยเห็นคุณค่าและความกล้าหาญของลูกสาวของตนเองจึงยกต าแหน่งสุลต่านให้กับเจ้าหญิง จัส
มินและจัสมินได้เปลี่ยนกฎให้สามารถแต่งงานกับใครก็ได้ที่ตนเองรัก อะลาดินกับจัสมินแต่งงานและ
ครองรักกันอย่างมีความสุข รวมถึงจีนีท่ีได้เป็นอิสระก็ได้ขอผู้ช่วยเจ้าหญิงนามว่า “ดาเลีย” แต่งงานมี
ลูกด้วยกัน 2 คนและเดินทางออกไปท่องเท่ียวรอบโลกอย่างท่ีใจปรารถนา 

จากโครงเรื่องของภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
ท้ังหมด 6 เรื่องนี้พบว่าผู้หญิงมีลักษณะท่ีเข้มแข็งแต่ยังคงต้องการความรัก แต่ขณะเดียวกันโครงเรื่อง
ก็น าเสนอให้เห็นถึงภาพผู้หญิงที่มีความฉลาดและการเสียสละ นอกจากนี้ในหลายๆ เรื่องสะท้อนตัว
ละครหญิงท่ีไม่ต้องการอภิเษกสมรสกับใครท่ีไม่ได้เลือกเองหรือไม่ได้สนใจความรักมากนัก รวมทั้งเมื่อ
ถึงจุดวิกฤตจะเห็นได้ว่าตัวละครเอกหญิงมีความต้องการที่จะแก้ปัญหาของตนเองหรือมีส่วนร่วมใน
การแก้ปัญหามากกว่าการรอคอยความช่วยเหลือ อีกท้ังในหลายๆ เรื่องยังพบว่าถึงแม้ว่าตัวละครจะมี
ความเข้มแข็งขึ้นแต่ก็ยังคงต้องการช่วยเหลือจากผู้อื่น เช่นการที่เบลล์กล้าที่จะหนีออกจากปราสาท
แต่ก็ถูกหมาป่าเข้าโจมตีและในท้ายท่ีสุดเจ้าชายอสูรได้เข้าช่วยเหลือให้เบลล์ปลอดภัย หรือเจ้าหญิงจัส
มินท่ีมีความกล้าหาญพร้อมท่ีจะส ารวจในเมืองคนเดียว แต่เมื่อเกิดเรื่องขึ้นอะลาดินก็เป็นตัวละครหลัก
ที่เอื้อมมือเข้าช่วยเหลือ แต่โดยรวมก็ยังคงเห็นว่าผู้หญิงทุกคนในโครงเรื่องลักษณะนี้ยังคงต้องการ
ความรักในตอนท้ายของเรื่อง หากไม่แต่งงานกันและอยู่อย่างมีความสุขก็จะมีการต่อยอดสานสัมพันธ์
กับคนท่ีตนเองสนใจ  
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4.1.1.3 ผู้หญิงที่เข้มแข็งและแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง 
ส าหรับโครงเรื่องในลักษณะนี้จะมีความแตกต่างกับสองแบบแรกอยา่ง

ชัดเจนโดยถึงแม้ว่าจะยังมีการเปิดเรื่องด้วยการน าเสนอตัวละครผู้หญิงท่ีมีรูปร่างหน้าตาสวยงาม ใจดี 
มีเมตตา กล้าหาญ เข้มแข็งและลุกขึ้นสู้ แต่ตัวละครผู้หญิงเหล่านี้จะไม่ได้มีความสนใจตัวละครเอก
ผู้ชาย ยังคงมองถึงการแก้ปัญหาของตนเอง มองถึงความส าเร็จมากกว่าที่จะสนใจความรักเชิงชู้สาว
และในตอนท้ายของเรื่องตัวละครเอกผู้หญิงจะสามารถแก้ไขปัญหาส าเร็จได้ด้วยตนเองและมีความสุข
กับส่ิงท่ีตนเองเลือก อย่างไรก็ตามโครงเรื่องแบบนี้มักจะเปิดประเด็นด้วยการท าให้ผู้ชมรับรู้ถึงปัญหาท่ี
ตัวละครต้องเผชิญและด าเนินเรื่องว่าท้ายท่ีสุดตัวละครจะแก้ปัญหาท่ีตนเองพบเจอเช่นไร นอกจากนี้
การเล่าเรื่องรูปแบบนี้จะมีความซับซ้อนมากขึ้นกว่าการเล่าเรื่องแบบการเล่านิทาน เนื่องจากปัญหาท่ี
ตัวละครพบเจออาจไม่ใช่แค่ตัวละครตัวร้ายท่ีมาท าให้เกิดอุปสรรค แต่อาจเป็นปัญหาท่ีเกิดขึ้นภายใน
ตนเองไม่ว่าจะเป็นทางด้านจิตใจหรือการแก้ปัญหาทางด้านสังคม เป็นต้น ซึ่งในการเล่าเรื่องรูปแบบนี้
พบในภาพยนตรไลฟ์-แอ็กชันจ านวน 2 เรื่อง ได้แก่ มาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 
2014) และมู่หลาน (Mulan, 2020) ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก  าเน ิดนางฟ้าป ีศาจ 
(Maleficent, 2014)  

ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื ่องมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ 
(Maleficent, 2014) เปิดเรื่องด้วยเรื่องราว 2 อาณาจักรระหว่างอาณาจักรมนุษย์และ “เมืองมัวร์ส” 
ซึ่งเป็นท่ีอยู่ของส่ิงมีชีวิตอัศจรรย์ท่ีมีนางฟ้านามว่า “มาเลฟิเซนต์” อาศัยอยู่ เมื่อครบรอบ 16 ปีของ
มาเลฟิเซนต์ มนุษย์นามว่า “สเตฟาน” มอบจุมพิตจากรักแท้ให้นาง แต่สุดท้ายมาเลฟิเซนตร์ก็ถูกหัก
หลัง เพราะสเตฟานนั้นโหยหาอ านาจจึงอาศัยความไว้เนื้อเชื่อใจด้วยการตัดปีกนางมาเพื่อจะได้ขึ้น
ครองบัลลังก์ หลังขึ้นครองบัลลังก์เขาได้สมรสและมีพระธิดานามว่า “ออโรร่า” มาเลฟิเซนต์จึงแก้
แค้นด้วยการมอบค าสาปให้เจ้าหญิงออโรร่าว่าในวันครบรอบ 16 ปีจะถูกเข็มทอฝ้ายปักนิ้วและเข้าสู่
ห้วงนิทราหลับใหลเหมือนตายไปตลอดกาลและมีเพียงจุมพิตจากรักแท้เท่านั้นจึงจะลบล้างค าสาปได้ 
พระราชาส่ังให้น าเครื่องทอฝ้ายท้ังหมดในอาณาจักรไปซ่อนและให้นางฟ้าท้ัง 3 องค์น าออโรร่าไปเล้ียง
ดู แต่นางฟ้าท้ัง 3 องค์ก็ดูแลเด็กไม่ค่อยเป็น ท าให้มาเลฟิเซนต์และลูกสมุนเข้ามาคอยดูแลและช่วยออ
โรร่าอยู่ตลอด จนท าให้มาเลฟิเซนต์รู้สึกผูกผันและเริ่มอยากท าลายค าสาป เมื่อใกล้ถึงวันครบรอบ 16 
ปีระหว่างเดินทางกลับบ้านออโรร่าก็ได้พบกับเจ้าชายฟิลลิป แม้ดูเป็นหนทางในการล้างค าสาป แต่
มาเลฟิเซนต์ก็ยังคงเช่ือว่ารักแท้ไม่มีจริง  

ออโรร่ารับรู้ความจริงว่ามาเลฟิเซนต์เป็นคนสาปนางจึงหนีกลับไปยัง
พระราชวัง เมื่อค าสาปเริ่มท างานออโรร่าจึงเข้าสู่นิทรา มาเลฟิเซนต์รู้สึกผิดจึงให้ลูกสมุนตามหา
เจ้าชายฟิลลิปเพื่อแก้ไขค าสาปครั้งนี้ เจ้าชายเข้าไปจุมพิตเจ้าหญิงแต่ก็ไม่ส าเร็จ มาเลฟิเซนต์ขอโทษ
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เจ้าหญิงออโรร่าและจุมพิตเบาๆ ไปท่ีหน้าผากของนางก่อนจะพบว่าตนเองคือรักแท้ท่ีสามารถถอนค า
สาปได้ ออโรร่าตื่นขึ้นมาจากนิทราและรีบเดินทางกลับเมืองมัวร์สกับมาเลฟิเซนต์ แต่ก่อนกลับเกิด
เหตุการณ์ต่อสู้กัน ท้ายที่สุดมาเลฟิเซนต์ก็ได้ปีกคืนและสามารถเอาชนะพระราชาสเตฟานได้ เมื่อ
พระราชาส้ินพระชนม์ มาเลฟิเซนต์ได้ท าลายก าแพงหนามท่ีกั้นระหว่างเมืองมัวร์สกับอาณาจักรมนุษย์
ลง รวมถึงได้สละการปกครองของตนเอง พร้อมให้ออโรร่าเป็นราชินีเพื่อรวมอาณาจักรทั้ง 2 เข้า
ด้วยกัน 

2) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020)   
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมู่หลาน (Mulan, 2020) เปิดเรื่องด้วย 

มู่หลานในวัยเด็กนั้นเป็นเด็กผู้หญิงท่ีมีนิสัยซุกซนและมีพรสวรรค์ติดตัวมาหรือท่ีเรียกว่าลมปราณ แต่ก็
ต้องเก็บซ่อนไว้ ผ่านมาหลายปีประเทศจีนถูกชาวโหยวหยานบุกเข้าโจมตีโดยมีผู้น าคือ  “บอรีข่าน” 

นอกจากนี้ยังมีสตรีนางหนึ่งร่วมรบด้วยโดยนางมีพลังลมปราณแกร่งกล้าทุกคนจึงเรียกนางว่า “แม่มด
เซียนเหนียง” เมื ่อองค์จักรพรรดิทราบข่าวก็ออกค าสั ่งให้ทุกครอบครัวส่งผู้ชายมาร่วมรบปกป้อง
ประเทศจีน มู่หลานไม่อยากให้พ่อไปออกรบจึงตั ้งใจแสดงความกตัญญูด้วยการออกรบแทนพ่อ         
มู่หลานฝึกพลังลมปราณและเรียนรู้ค าสั่งสอนจงกล้าหาญ ภักดี ซื่อสัตย์ ในช่วงรุ่งเช้ากลุ่มบอรีข่าน
และกองทัพหลวงได้เข้าต่อสู้กัน มู่หลานได้พบกับนางแม่มดเซียนเหนียง ซึ่งนางก็ล่วงรู้ว่ามู่หลานนั้น
ปกปิดความจริงท าให้พลังลมปราณของมู่หลานไม่แข็งแกร่งและสู้นางแม่มดเซียนเหนียงไม่ไหวท าให้
สลบไป เมื่อมู่หลานฟื้นขึ้นมาได้ละทิ้งการปลอมตัวและกลับมาสู้ด้วยการเป็นตัวเองอย่างเต็มตัวจน
ได้รับชัยชนะ 

มู่หลานสารภาพว่าตนเองเป็นผู้หญิงและถูกขับไล่ออกจากกองทัพ
หลวง แม่มดเซียนเหนียงได้หว่านล้อมให้มู ่หลานร่วมสู้ไปกับนางด้วยเหตุผลที่ว่าเรานั้นเหมือนกัน     
แต่  มู่หลานปฎิเสธและเมื่อล่วงรู้แผนการชั่วร้ายที่บอรีข่านตั้งใจจะไปฆ่าฮ่องเต้ที่พระราชวังจึงรีบ
กลับมาบอกกองทัพหลวงแต่แม่ทัพถังไม่เช่ือ ท้ายท่ีสุดมู่หลานได้น ากองทัพหลวงไปยังพระราชวังและ
พบกับนางแม่มดเซียนเหนียงอีกครั้ง มู่หลานหว่านล้อมให้แม่มดเซียนเหนียงกลับตัวกลับใจและได้
แสดงให้เห็นว่าหากเลือกท่ีจะเดินทางท่ีถูกต้องก็ย่อมท าได้ ท าให้แม่มดเซียนเหนียงบินน าทางไปยังท่ี
ซ่อนขององค์จักรพรรดิรวมถึงเข้ารับลูกธนูแทนมู่หลาน บอรีข่านได้เข้าต่อสู้กับมู่หลานแต่มู่หลานก็สู้
จนสามารถเอาชนะและช่วยเหลือองค์จักรพรรดิได้ เมื่อเหตุการณ์สงบสุขมู่หลานได้รับค าขอบคุณจาก
องค์จักรพรรดิและได้มอบต าแหน่งทหารในกองทัพหลวงให้มู่หลาน แต่มู่หลานปฎิเสธที่จะรับต าแหน่ง
และขอกลับไปท าหน้าที่ลูกแทน พ่อของมู่หลานยอมรับความเป็นนักรบของมู่หลาน แม่ทัพถังได้ตาม  
มู่หลานมาที่บ้านเพื่อมอบของขวัญให้เป็นเกียรติแก่วงค์ตระกูลและยื่นข้อเสนอทหารราชองครักษ์       
มู่หลานได้เติบโตมาเป็นคนท่ีประสบความส าเร็จ 
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จากโครงเรื่องของภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันท้ังหมด 2 เรื่องนี้ พบว่าผู้หญิง
ท่ีถูกน าเสนอในลักษณะนี้นั้นมีความแตกต่างและท าให้เห็นภาพท่ีเปล่ียนแปลงไป โดยถึงแม้มีจะมีการ
น าเสนอให้เห็นถึงผู ้หญิงที่ศรัทธาในความรักในภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชันเรื ่องมาเลฟิเซนต์: ก าเนิด
นางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) ในตอนแรก แต่ก็ได้น าเสนอในรูปแบบที่สอดคล้องกับความเป็น
จริงในสังคมว่าไม่ได้มีเพียงความรักท่ีสุขสมเสมอไป แต่ยังมีความรักท่ีไม่สมหวังอีกด้วย อย่างไรก็ตาม
ภาพยนตร์ดังกล่าวได้แสดงลักษณะของผู้หญิงท่ีลุกขึ้นยืนหยัดและกลับมารักตนเอง นอกจากนี้เมื่อถึง
จุดวิกฤตจะเห็นได้ว่าตัวละครเอกหญิงนั้นแก้ปัญหาของตนเองได้โดยไม่ต้องมีผู ้อื ่นมาให้ความ
ช่วยเหลือหรือแม้แต่ผู้ชาย ซึ่งแสดงให้เห็นถึงภาพของผู้หญิงที่ไม่รอคอยความช่วยเหลือหรือต้องการ
ความรักจากผู้ชาย นอกจากนี้แม้ว่าภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) จะมีโครงเรื่องมา
จากภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 1998)  แต่จะเห็นได้ว่าโครงเรื่องมีความคล้ายกันเฉพาะใน
ส่วนท่ีมู่หลานต้องการเสียสละไปออกรบแทนพ่อ แต่มู่หลานในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันนี้จะไม่ได้มีคน
คอยช่วยเหลือเหมือนในภาพยนตร์แอนิเมชัน โดยจะใช้เพียงก าลังใจและความเชื่อในเทพฟินิกซ์
เท่านั้น นอกจากนี้มู่หลานยังตัดสินใจที่จะบอกความจริงกับทางกองทัพด้วยตนเอง ซึ่งแสดงถึงความ
เข้มแข็ง กล้าหาญ และความซื่อสัตว์ตามแนวทางของแก่นเรื่อง รวมถึงโครงเรื่องยังน าเสนอมู่หลานใน
รูปแบบท่ีไม่สนใจเรื่องความรักและมองแต่ความก้าวหน้าของชีวิตตนเองเท่านั้น  

จากลักษณะโครงเรื่องข้างต้นสามารถสรุปเป็นแผนภาพได้ดังนี้ 
 

ภาพที่ 4.1  
สรุปโครงเรื่องภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เปิดเร่ืองด้วยตัวละครเอกท่ีหน้าตางดงามและจิตใจดี ต้อง
พบเจอกับอุปสรรคหรือโดนกลั่นแกล้ง โดยรอคอยให้ผู้ชาย
มาช่วยเหลือ จบโดยการครองรักกันอย่างมีความสุข 

ผู้หญิงที่โดนกลั่นแกล้ง
และรอคอยความ

ช่วยเหลือจากผู้ชาย 

เปิดเร่ืองด้วยตัวละครเอกท่ีหน้าตางดงามและจิตใจดี  
ต้องพบเจอกับอุปสรรค แต่ก็พยายามท่ีจะแก้ไขปัญหา 
ท้ายท่ีสุดมีผู้อื่นเข้ามาช่วยเหลือ จบแบบท่ียังคงต้องการ
ความรักถึงแม้ไม่มีการแต่งงาน แต่ก็มีการสาความสัมพันธ ์

ผู้หญิงที่เข้มแข็งแต่
ยังคงต้องการความรัก

จากผู้ชาย 

โครงเร่ือง
ภาพยนตร์
แอนเิมชัน 

และไลฟ์-แอ็กชัน 

ผู้หญิงที่เข้มแข็งและ
แก้ไขปัญหาได้ด้วย

ตนเอง 

เปิดเร่ืองด้วยตัวละครเอกท่ีหน้าตางดงาม ต้องพบเจอกับ
อุปสรรคและสามารถแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง จบแบบท่ี
ไม่ต้องการความรัก สนใจแค่หน้าท่ีของตนเองเท่านั้น 
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นอกจากนี้เมื่อพิจารณาตามยุคสมัยของการผลิตภาพยนตร์ของดิสนีย์จะพบว่า
ภาพยนตร์ที่ได้ถูกผลิตและออกฉายในแต่ละเรื่องนั้นมีความสอดคล้องกับยุคสมัยที่ถูกผลิตขึ้นมาโดย
ภาพยนตร์ที ่ถูกผลิตช่วงระหว่างปี ค.ศ.1937-1959 (พ.ศ.2480-2502) หรือยุคคลาสสิค ได้แก่ 
ภาพยนตร์แอนิเมชันจ านวน 2 เรื ่อง คือซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และเจ้าหญิงนิทรา 
(Sleeping Beauty, 1959) โครงเรื่องจะมีลักษณะคล้ายคลึงกัน นั่นก็คือตัวละครหลักผู้หญิงอย่างเจ้า
หญิงหรือนางเอกจะต้องถูกกล่ันแกล้งหรือถูกสาปจากตัวร้ายและยังโหยหาความรัก รอคอยท่ีจะได้พบ
กับเจ้าชายและรอคอยความช่วยเหลือจากผู้อื่นหรือเจ้าชายเพื่อมาช่วยแก้ไขปัญหาให้กับตนเอง อีกท้ัง
ถึงแม้ว่าตัวละครจะถูกกล่ันแกล้งแต่ก็จะได้รับความช่วยเหลือจากตัวละครอื่น ได้แก่ นางฟ้า ผู้มีมนต์
วิเศษหรือสรรพสัตว์เพื่อให้ผ่านอุปสรรคไปและได้ไปพบกับเจ้าชาย ซึ่งเจ้าชายหรือพระเอกจะเป็นผู้
ท่ีมาช่วยเหลือและแก้ปัญหาท่ีใหญ่ท่ีสุด  

ทั้งนี ้โครงเรื่องในภาพยนตร์ทั ้ง 2 เรื ่องข้างต้นนี้จะเริ่มด้วยการเล่าในรูปแบบ
นิทานว่าตัวละครเกิดมาดีพร้อม แต่ก็มีจุดเปล่ียนท่ีท าให้ต้องพบกับอุปสรรค เช่น ภาพยนตร์แอนิเมชัน
ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) ท่ีพ่อเสียชีวิตลงท าให้ชีวิตของซินเดอเรลล่าเปล่ียนไปต้องกลายมา
เป็นคนรับใช้ และในภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) ท่ีเกิดมาเป็นเจ้า
หญิง แต่ถูกสาปโดยแม่มดอย่างมาเลฟิเซนต์ เมื่อถึงจุดวิกฤตตัวละครจะต้องพบเจอกับปัญหาท่ีตนเอง
แก้ไขไม่ได้ แต่ในท้ายท่ีสุดเจ้าชายก็ได้มาช่วยเอาไว้ ซึ่งจากโครงเรื่องจะเห็นได้ว่าในยุคนี้ตัวละครจะถูก
น าเสนอในรูปแบบที่ยังคงต้องการความช่วยเหลือจากผู้อื ่นและไม่สามารถช่วยเหลือตนเองได้ 
เนื่องจากในช่วงของการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในยุคแรกนั้นเป็นการผลิตในช่วงยุคก่อนสตรีนิยม
หรือในยุคสมัยที่ยังไม่มีการเรียกร้องสิทธิสตรี ท าให้ภาพของผู้หญิงที่ถูกน าเสนอออกมาจะเป็นผู้ ท่ี
อ่อนแอ ไม่สามารถช่วยเหลือตนเองได้ และคนท่ีจะมาช่วยเหลือผู้หญิงท่ีถูกกล่ันแกล้งนั่นก็คือผู้ชายท่ี
มีความเข้มแข็งและกล้าหาญมากกว่าผู้หญิง 

ส าหรับภาพยนตร์ท่ีถูกผลิตและออกฉายในช่วงระหว่างปี ค.ศ.1989-2000 (พ.ศ. 
2532-2543) หรือยุคกลางประกอบไปด้วยภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and 
The Beast, 1991) ภาพยนตร์แอนิเมชันอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992) ภาพยนตร์
แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 1998) ซึ่งโครงเรื่องที่ปรากฏในภาพยนตร์แอนิเมชันทั้ง 3 เรื่องพบว่ามี
การด าเนินเรื ่องที่ตื่นเต้นมากยิ่งขึ้น โดยที่ตัวละครหลักผู้หญิงอย่างเจ้าหญิงหรือนางเอกจะมีการ
ตัดสินใจแก้ไขปัญหาด้วยตนเองมากขึ้น มีการลุกขึ้นต่อสู้หรือเอาตัวรอด รวมถึงสามารถพูดในสิ่งท่ี
ตนเองต้องการได้มากยิ่งขึ้น สนใจเรื่องความรักน้อยลงคือไม่โหยหาและต้องการเลือกคนที่เหมาะสม
ด้วยตนเอง แต่อย่างไรก็ตามในบางสถานการณ์ท่ีได้พบเจอยังคงต้องให้เจ้าชายหรือพระเอกเป็นผู้ท่ีเข้า
มาช่วยเหลือและแก้ปัญหา โดยโครงเรื่องของภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty 
and The Beast, 1991) และภาพยนตร์แอนิเมชันอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992)      
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จะเริ่มเรื่องผ่านการเล่าในรูปแบบนิทานเหมือนกันกับภาพยนตร์แอนิเมชันดิสนีย์ที่ถูกผลิตในช่วงปี      
ค.ศ.1937-1959 (พ.ศ.2480-2502) อย่างไรก็ตามภาพยนตร์ท่ีถูกผลิตในช่วงปี ค.ศ.1989-2000 (พ.ศ.
2532-2543) นั้นถูกผลิตออกมาหลังจากที่กระแสสตรีนิยมเริ่มมีบทบาท มีการเรียกร้องสิทธิเสรีภาพ
ให้ผู้หญิง รวมถึงการเรียกร้องความเท่าเทียมกันระหว่างหญิงกับชาย ท าให้เราเห็นว่าภาพของผู้หญิง
ในช่วงนี้ท่ีน าเสนอผ่านภาพยนตร์แอนิเมชันดังกล่าวเปล่ียนแปลงไป โดยมีความกล้าหาญและเข้มแข็ง
มากขึ้น แต่ขณะเดียวกันความส าคัญของผู้ชายกไ็ม่ได้ลดลง ดังนั้นจึงเป็นไปได้ที่จะน าเสนอว่าผู้หญิง
ยังคงสนใจในเรื่องความรักและยังคงให้คุณค่ากับผู้หญิงท่ีต้องแต่งงานมีครอบครัวเช่นเดิม  

นอกจากนี้ยังเห็นได้ว่าภาพยนตร์แอนิเมชันเรื ่องอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ 
(Aladdin, 1992) มีการเปล่ียนแปลงตัวด าเนินเรื่องหลักจากผู้หญิงเป็นผู้ชาย แต่ถึงแม้ว่าจะมีตัวละคร
น าเป็นอะลาดิน ทว่าบทบาทผู้หญิงอย่างเจ้าหญิงจัสมินกลับยังแสดงถึงความเข้มแข็งและ กล้า
แสดงออกมากยิ่งขึ้น ขณะที่ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องมู่หลาน (Mulan, 1998) เริ่มเรื่องด้วยปัญหา
และอุปสรรคที่ตัวละครหลักพบ ทั้งนี ้การพัฒนาเหตุการณ์ในภาพยนตร์แอนิเมชันทั้ง 3 เรื ่องนั้น
หลังจากท่ีตัวละครพบเจออุปสรรคหรือเรื่องทุกข์ใจก็จะได้รับความช่วยเหลือจากนางฟ้า ผู้มีมนต์วิเศษ 
ส่ิงของวิเศษ หรือว่าบรรดาสรรพสัตว์ให้ผ่านไปได้ ซึ่งเหมือนกับภาพยนตร์แอนิเมชันดิสนีย์ยุคแรก แต่
แตกต่างกันตรงที่ว่าตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชันยุคนี้จะสามารถเลือกทางเดินหรือการตัดสินใจ
ของตนเองได้แม้ว่าจะมีคนมาคอยช่วยเหลือก็ตาม นอกจากนี้โครงเรื่องยังน าเสนอให้เห็นว่าตัวละคร
หลักจะมีบทบาทส าคัญในการลุกขึ้นสู ้และแก้ปัญหาของตนเองมากกว่าอยู่เฉยๆ รอคอยผู้อื ่นมา
แก้ปัญหาดังเช่นภาพยนตร์ที่ถูกผลิตในยุคแรก แต่อย่างไรก็ตามภาพยนตร์แอนิเมชันที่ถูกผลิตขึ้น
ในช่วงดิสนีย์ยุคกลางนั้นยังคงแสดงภาพของผู้หญิงท่ียังคงต้องการความรักจากผู้ชายอยู่เช่นเดิม  

ขณะท่ีภาพยนตร์ท่ีถูกผลิตในช่วงป ีค.ศ.2000 (พ.ศ.2543) หรือดิสนีย์ยุคปัจจุบัน 
ซึ ่งประกอบไปด้วยภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 
2014) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับ
เจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 2017) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) 
และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมู่หลาน (Mulan, 2020) นั้นพบว่ามีภาพยนตร์ถึง 3 เรื่องที่มีแนว
ทางการด าเนินเรื่องท่ีเหมือนกันกับภาพยนตร์ของดิสนีย์ยุคกลางคือตัวละครหลักผู้หญิงอย่างเจ้าหญิง
หรือนางเอกจะมีการตัดสินใจเองมากยิ่งขึ้นมีการแก้ไขปัญหาเอง มีการลุกขึ้นมาต่อสู้หรือเอาตัวรอด 
รวมไปถึงสามารถพูดในสิ่งที่ตนเองต้องการได้มากยิ่งขึ้น สนใจเรื่องความรักน้อยลงคือไม่โหยหาและ
ต้องการเลือกคนที่เหมาะสมด้วยตนเอง แต่อย่างไรก็ตามในบางสถานการณ์ที่ได้พบเจอยั งคงต้องให้
เจ้าชายหรือพระเอกเป็นผู้ท่ีเข้ามาช่วยเหลือและแก้ปัญหาอยู่ ท าให้สามารถระบุได้ว่าภาพยนตร์ท่ีถูก
ผลิตในช่วงปี ค.ศ.1989-2000 เป็นต้นมา (พ.ศ.2532-2543 เป็นต้นมา) หรือภาพยนตร์ตั้งแต่ดิสนีย์
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ยุคกลางจนถึงยุคปัจจุบันนั้นยังแสดงให้เห็นถึงภาพของผู้หญิงท่ีมีความกล้าหาญ และมีสิทธิท่ีเลือกจะ
ปฎิบัติตัวตามท่ีตนเองต้องการได้มากขึ้น แต่ผู้หญิงยังคงเป็นผู้หญิงและยังคงต้องพึ่งพาผู้อื่นเสมอ  

อย่างไรก็ตามภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 2 เรื ่องท่ีผลิตขึ้นในดิสนีย์ยุค
ปัจจุบันได้น าเสนอผู้หญิงที่แตกต่างจากภาพยนตร์ที่ผ่านมา ประกอบไปด้วยภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
เรื่องมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมู่หลาน 
(Mulan, 2020) ถึงแม้ว่าท้ัง 2 เรื่องจะมีการออกฉายท่ีห่างกันถึง 6 ปีแต่รูปแบบการเล่าเรื่องท่ีปรากฏ
ในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันท้ัง 2 เรื่องนั้นจะค่อนข้างมีความคล้ายคลึงกัน โดยจะเปิดเรื่องให้เห็นว่าตัว
ละครนั้นมีเอกลักษณ์หรือจุดเด่นที่ท าให้แตกต่างจากผู้อื่นอย่างไร ซึ่งจะเป็นการน าเสนอปมของตัว
ละครตั้งแต่เริ่มเรื่อง จากนั้นจะพัฒนาสู่การน าเสนอให้เห็นว่าตัวละครนั้นมีการรับมือกับปัญหาของ
ตนเองอย่างไร โดยท่ีไม่ได้มีการให้ผู้อื ่นช่วยเหลือมากนัก เพื่อน าเสนอให้เห็นว่าตัวละครสามารถ
แก้ปัญหาเองได้ ไม่ว่าจะเป็นปัญหาของตนเองหรือของผู้อื่น โดยท่ีตัวละครหลักของเรื ่องเป็นคนท่ี
สามารถแก้ไขปัญหาและถูกยื่นข้อเสนอให้ปกป้องผู้อื่นมากกว่าการท่ีจะต้องแต่งงานกับผู้ชายและถูก
ปกป้องจากผู้ชาย ซึ่งก็คือผู้หญิงในรูปแบบท่ีเข้มแข็งและแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง 

 ถึงแม้ว่าภาพของผู้หญิงที่ถูกน าเสนอในช่วงปี ค.ศ.2000 เป็นต้นมา (พ.ศ.2543 
เป็นต้นมา) หรือดิสนีย์ยุคปัจจุบัน จะมีการน าเสนอทั้งในลักษณะที่ยังคงต้องพึ่งพาคนอื่นและใน
ลักษณะท่ียืนหยัดได้ด้วยกันเอง แต่ก็เห็นได้ว่าผู้หญิงในช่วงยุคนี้จะกล้าหาญ เข้มแข็ง กล้าตัดสินใจ แต่
ในบางโอกาสก็ยังคงสามารถให้ผู ้อื ่นมาช่วยเหลือได้หรือแม้แต่จะตัดสินใจและแก้ไขปัญหาได้ด้วย
ตนเองก็ได้เช่นกัน รวมไปถึงยังคงน าเสนอภาพตัวละครหญิงที่ยังคงต้องการความรักอยู่ในตอนท้าย
ของเรื่องท่ีเห็นว่ามีการแต่งงานและครองรักกัน แต่ขณะเดียวกันก็สามารถเลือกคนท่ีตนเองจะรัก และ
แสดงภาพที่มีความฉุกคิดและไม่เชื่อคนง่ายอีกต่อไป อย่างเช่น เบลล์จากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 2017) ท่ีแสดงให้เห็นว่าเลือกท่ีจะไม่ต้องมีความ
รักดีกว่าต้องแต่งงานกับแกสตอง หรือจัสมินจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) ท่ี
มีฉากแสดงให้เห็นว่าไม่ต้องการแต่งงานกับคนท่ีเข้ามาสู่ขอหรือไม่ต้องการแต่งงานกับคนท่ีตนเองไม่ได้
เลือกและไม่ได้รัก  

นอกจากนี้ในภาพยนตร์ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้า
ปีศาจ (Maleficent, 2014) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมู่หลาน (Mulan, 2020) มีการน าเสนอ
ถึงฉากที่ตัวละครถูกหยิบยื่นความรักให้แต่ก็ไม่ได้สนใจในเรื่องของความรักหรือผู้ชายเท่าหน้าที่ของ
ตนเอง โดยภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันท้ัง 2 เรื่องนี้ถือว่าเป็นการน าเสนอภาพตัวละครหลักท่ีไม่ได้ลงเอย
ด้วยการแต่งงานหรือครองรักอีกต่อไป การน าเสนอภาพของผู้หญิงในช่วงยุคหลังจึงสอดคล้องกับยุค
สมัยท่ีผู้หญิงจะสามารถเลือกตัดสินใจท่ีจะมีความรักหรือไม่มีความรักก็ได้  
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จากข้อมูลดังกล่าวสามารถสรุปได้ดังตารางดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.1  
โครงเรื่องจ าแนกตามยุคของภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์ 

ยุคของภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์ ลักษณะโครงเร่ือง 

ดิสนีย์ยุคคลาสสิค 
(ปี ค.ศ.1937-1959 (พ.ศ.2480-2502) 

ตัวละครหลักผู้หญิงจะต้องถูกกล่ันแกล้งหรือถูก
สาปจากตัวร้ายและยังโหยหาความรัก รอคอย
ความช่วยเหลือจากผู้อื่น ได้พบกับเจ้าชาย 
แต่งงานและอยู่ด้วยกันอย่างมีความสุข 

ดิสนีย์ยุคกลาง 
(ปี ค.ศ.1989-2000 (พ.ศ.2532-2543) 

ตัวละครหลักผู้หญิงจะมีการตัดสินใจแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเองมากขึ้น สนใจเรื่องความรัก
น้อยลง แต่อย่างไรก็ตามในบางสถานการณ์ท่ีได้
พบเจอยังคงต้องให้เจ้าชายหรือพระเอกเป็นผู้ท่ี
เข้ามาช่วยเหลือและแก้ปัญหา แต่งงานและอยู่
ด้วยกันอย่างมีความสุข 

ดิสนีย์ยุคปัจจุบัน 
(ปี ค.ศ.2000 เป็นต้นมา (พ.ศ.2543 เป็นต้นมา) 

ตัวละครหลักผู้หญิงจะมีการตัดสินใจแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง สนใจท่ีจะปฎิบัติหน้าท่ีของ
ตนเองให้ส าเร็จ 

 
4.1.2 แก่นเร่ือง 

ส าหรับแก่นเรื ่องของภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชันเจ้า
หญิงดิสนีย์ จ านวน 10 เรื่องนั้นพบว่าสามารถจ าแนกได้ 3 รูปแบบ ได้แก่ การเช่ือมั่นในความดี ความ
ถูกต้อง และค าสอน การเช่ือมั่นและมีความมั่นใจในตนเอง และการไม่ให้คุณค่าและตัดสินคนจากการ
เจอกันเพียงครั้งเดียว ดังรายละเอียดต่อไปนี้  

4.1.2.1 การเชื่อม่ันในความดี ความถูกต้อง และค าสอน 
แก่นเรื่องในลักษณะนี้พบในภาพยนตร์ จ านวน 4 เรื่อง โดยจ าแนกเป็น

ภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 1 เรื่อง และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 3 เรื่อง ส าหรับแก่นเรื่องใน
ลักษณะนี้จะน าเสนอถึงการให้ความส าคัญกับการปฎิบัติตัวเป็นคนดีและสนับสนุนให้ท าตามค าสอน
หรือส่ิงท่ีพึงปฎิบัติในสังคม รวมถึงผลตอบแทนของการปฎิบัติตัวเป็นคนดีอีกด้วย  
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ทั้งนี้แก่นเรื่องของภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชนัของ
ภาพยนตร์ท้ัง 4 เรื่องมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

1) ภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) มี
แก่นเรื่องคือความรัก ความดี คุณธรรม สามารถเอาชนะความช่ัวร้ายได้ 

ทั้งนี้ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้เน้นย ้าอยู่เสมอว่าความรักสามารถ
เอาชนะสิ่งชั่วร้ายได้ ไม่ว่าจะเป็นจุมพิตจากรักแท้ช่วยท าลายล้างค าสาปชั่วร้ายของมาเลฟิเซนต์ได้ 
หรือดาบแห่งความดีและคุณธรรมสามารถสังหารมังกรได้เป็นต้น  

2) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) มีแก่น
เรื่องคือจงกล้าหาญและมีเมตตา 

ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องนี้สะท้อนให้เห็นว่าตัวละครเอลล่าท่ีมี
จิตใจที่ดีได้ยึดหลักค าสอนของแม่ว่าให้มีความกล้าหาญและมีเมตตาอยู่เสมอในการด าเนินชีวิตจน
ท้ายท่ีสุดส่ิงท่ีเอลล่ายึดมั่นก็ได้แสดงผลลัพธ์ท าให้เธอได้แต่งงานและอยู่อย่างมีความสุข  

3) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) มีแก่นเรื ่องคือ
กล้าท่ีจะยืนหยัดในความดีและความถูกต้อง 

ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื ่องนี้ แม้ว่าจะเน้นย ้าในความมั่นใจใน
ตนเองอยู่บ้าง แต่ที่ส าคัญคือภาพยนตร์เวอร์ชันนี้ถูกเน้นย ้าให้ยึดมั่นและยืนหยัดในความดีและความ
ถูกต้อง ซึ่งถูกน าเสนอผ่านตัวละครหลักทั้ง 2 ตัวละคร ไม่ว่าจะเป็นอะลาดินที่เลือกที่จะท าในสิ่งท่ี
ถูกต้องอยู่เสมอแม้ว่าตนเองจะเป็นขโมยเพื่อยังชีพ แต่ก็ไม่ได้คิดจะขโมยก าไลของจัสมิน หรื อการ
รักษาค าสัญญาท่ีได้ให้ไว้กับจีนี ซึ่งความดีท้ังหมดท่ีอะลาดินท าก็ส่งผลให้เขาได้แต่งงานกับเจ้าหญิงจัส
มิน ขณะท่ีตัวละครจัสมินในเวอร์ชันนี้ถูกน าเสนออยู่ตลอดเวลาถึงความกล้าท่ีจะพูดในส่ิงท่ีถูกต้องแม้
จะท าให้ตนเองตกอยู่ในอันตราย การยืนหยัดในความดีที่แสดงให้เห็นถึงความเมตตาที่จะปกครอง
ประชาชนสืบต่อไป 

4) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) มีแก่นเรื่องคือจง
กล้าหาญ ภักดี ซื่อสัตย์ และกตัญญูต่อครอบครัว 

ในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องนี้ ตัวละครมู่หลานยึดหลักค าสอนของ
แม่ทัพและองค์จักรพรรดิที่เน้นย ้าให้มีความภักดี ซื่อสัตย์ หรือในส่วนความกตัญญูท่ีตัวละครมู่หลาน
เลือกปฎิบัติตัวตามความต้องการของครอบครัว รวมถึงการออกรบแทนพ่อเพื่อทดแทนบุญคุณ 

ในภาพรวมแก่นเรื่องในลักษณะนี้เป็นการเน้นย ้าถึงการประพฤติปฎิบัติ
ตามค าสอน หรือหมั่นท าความดี โดยน าเสนอให้เห็นผ่านทั้งภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์ -แอ็กชันว่า
เมื่อปฎิบัติตนเป็นคนดีหรือยึดมั่นในความถูกต้องหรือหลักค าสอนก็จะท าให้ประสบความส าเร็จหรือมี
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ชีวิตที่ดีเหมือนกับตัวละครเอกภายในเรื่อง นอกจากนี้ยังน าเสนอให้เห็นว่าตัวร้ายมักจะมีจุดจบที่ไม่
สวยงามเพื่อสะท้อนให้เห็นผลลัพธ์ตรงกันข้ามของการประพฤติตนไม่ดี  

4.1.2.2 การเชื่อม่ันและม่ันใจในตนเอง 
แก่นเรื่องในลักษณะนี้พบในภาพยนตร์จ านวน 3 เรื่อง โดยจ าแนกเป็น

ภาพยนตร์แอนิเมชันจ านวน 3 เรื่อง ส าหรับแก่นเรื่องในลักษณะนี้จะน าเสนอถึงการให้ความส าคัญกับ
การสนับสนุนใหม้ีความเช่ือมั่นและมั่นใจในตนเอง ภูมิใจในส่ิงท่ีตนเองเป็นและไม่ลดละความพยายาม  

ทั ้งนี ้แก่นเรื ่องของภาพยนตร์แอนิเมชันทั ้ง 3 เร ื ่องมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้  

1) ภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) มีแก่นเรื่อง
คือเช่ือในความฝันและไม่หยุดท่ีจะไล่ตามความฝันของตนเอง  

ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้สะท้อนว่าตัวละครซินเดอเรลล่ามีจิตใจท่ี
ดีและมีความเชื่อว่าสักวันหนึ่งเธอจะได้พบความสุข โดยเธอจะได้รับในสิ่งที่เธอต้องการคือการได้
แต่งงานกับเจ้าชายในตอนท้ายเรื่อง 

2) ภาพยนตร์แอนิเมชันอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992) มี
แก่นเรื่องคือจงเป็นตัวของตนเองและควรท่ีจะมีสิทธิและอิสระในการใช้ชีวิตของตนเอง  

ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้สะท้อนถึงแก่นเรื่องผ่านตัวละครหลักท้ัง 
2 ตัวละครไม่ว่าจะเป็นอะลาดินที่ขอพรให้ตนเองเป็นเจ้าชายและปกปิดความจริงของตนเอง แต่
แท้จริงแล้วจัสมินก็ตกหลุมรักอะลาดินตั้งแต่ที่พบกันครั้งแรก ขณะที่ตัวละครจัสมินถูกน าเสนอให้มี
ความมั่นใจในตนเองและไม่กลัวที่จะทักท้วงสิทธิของตนเองในการใช้ชีวิตหรือการตัดสินใจเลือกคู่ครอง 

3) ภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 1998) มีแก่นเรื่องคือทุกอย่าง
มีช่วงเวลาผลิบานของตนเอง ตอนนี้อาจจะยังไม่ถึงเวลาแต่ถ้าฤดูกาลนั้นมาถึงจะงดงามไม่แพ้ดอกไม้
ใด 

ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้เน้นย ้าอยู่เสมอว่าคนเรานั้นเมื่ออยู่ถูกท่ี
ถูกเวลาก็จะสามารถประสบความส าเร็จได้ เช่นในตอนแรกแสดงให้เห็นถึงความล้มเหลวในการดูตัว
ของมู่หลานท่ีต้องฝืนฝึกฝนให้เป็นผู้หญิงตามขนบจีน แต่ท้ายท่ีสุดมู่หลานก็สามารถช่วยกอบกู้ประเทศ
จีน สร้างความภาคภูมิใจให้แก่ตนเองและครอบครัว มีคนท่ีรักและยอมรับในส่ิงท่ีมู่หลานเป็น รวมถึง
พ่อของมู่หลานหรือฮ่องเต้ที่เน้นย ้าว่าคนเราจะมีช่วงเวลาของตนเองเสมอ จงเชื่อมั่นและมั่นใจใน
ตนเองว่าสักวันเราจะประสบความส าเร็จหรือช่วงเวลาของเราจะมาถึง 

ในภาพรวมแก่นเรื่องในลักษณะนี้เป็นการเน้นย ้าถึงการมีความมั ่นใจ
และความเช่ือมั่นในตนเอง โดยแก่นเรื่องได้ถูกน าเสนอให้เห็นผ่านภาพยนตร์แอนิเมชันดังกล่าวว่าเมื่อ
มีความเช่ือมั่นและมั่นใจในตนเองไม่ช้าก็เร็วเราจะได้รับผลตอบแทนท่ีดีเสมอ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการ
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เชื่อมั่นในสิ่งที่ดี ไม่ช้าก็เร็วจะมีคนเห็นคุณค่าของการเชื่อมั่นในการประพฤติตนดี ซึ่งตัวละครเอก
น าเสนอให้เห็นว่าถึงแม้ว่าจะถูกเหยียดหยามหรือไม่เห็นชอบด้วย แต่ถ้าเราเดินหน้าท าสิ่งที่ถูกต้อง
สุดท้ายก็จะมีคนเห็นคุณค่าของเราในสักวันหนึ่งและตอบแทนความดีและส่ิงท่ีเราท าเอง 

4.1.2.3 การไม่ให้คุณค่าและตัดสินคนจากการเจอกันเพียงคร้ังเดียว 
แก่นเรื่องในลักษณะนี้พบในภาพยนตร์ จ านวน 3 เรื่อง โดยจ าแนกเป็น

ภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 1 เรื่องและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 2 เรื่อง ส าหรับแก่นเรื่องใน
ลักษณะนี้จะน าเสนอให้เห็นว่าแม้รูปร่างหน้าตาจะเป็นสิ่งแรกที่ทุกคนมองเห็น แต่ในความเป็นจริง
แล้วนั้นอาจจะไม่ได้เป็นอย่างที่คิดจึงไม่ควรตัดสินใครจากการเจอกันเพียงหนึ่งครั้งและสนับสนุนให้
มองคุณค่าหรือความงามท่ีแท้จริงท่ีอาจอยู่ภายใน  

ท้ังนี้แก่นเรื่องของภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันท้ัง 3 
เรื่องมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

1) ภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The 
Beast, 1991) มีแก่นเรื่องคืออย่าตีคุณค่าจากรูปกายภายนอกมากกว่าความงดงามภายใน 

ภาพยนตร์เรื่องนี้มีแก่นเรื่องสะท้อนให้เห็นว่าอย่าตีคุณค่าจากรูปกาย
ภายนอกมากกว่าความงดงามภายใน เช่นอสูรที่รูปกายภายนอกอัปลักษณ์แต่มีจิตใจดี และถึงแม้จะ
หน้าตาดีแต่ก็ไม่ได้หมายความว่าจะมีนิสัยท่ีดีอย่างเช่นตัวละครแกสตอง   

2) ภาพยนตร ์ไลฟ์ -แอ ็กช ันมาเลฟ ิ เซนต์ : ก  าเน ิดนางฟ ้าป ีศาจ 
(Maleficent, 2014) มีแก่นเรื่องคือเรื่องราวไม่ได้เป็นเฉกเช่นที่เคยฟังมายังมีอีกมุมเสมอ และความ
รักไม่ได้มีเพียงรูปแบบเดียวแต่มีความรักท่ีมาในรูปแบบครอบครัวอีกด้วย 

ภาพยนตร์เรื ่องนี้มีแก่นเรื ่องที่ไม่เหมือนกับภาพยนตร์แอนิเมชัน
ดั้งเดิม เนื่องจากเป็นการน าตัวละครตัวร้ายจากภาพยนตร์แอนิเมชันอย่างมาเลฟิเซนต์มาน าเสนอ
มุมมองใหม่ เพื่อเป็นการตอกย ้าว่าเราไม่ควรตัดสินใครจากการเห็นเพียงครั้งเดียว 

3) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the 
Beast, 2017) มีแก่นเรื่องคืออย่ามองคุณค่าจากรูปกายภายนอกเพราะความงดงามแท้จริงนั้นอยู่
ภายใน 

ภาพยนตร์เร ื ่องนี้มีโครงเรื ่องมาจากภาพยนตร์แอนิเมชันเร ื ่อง
เดียวกันซึ่งก็เน้นย ้าถึงความงามภายในมากกว่ารูปกายภายนอก 

ในภาพรวมแก่นเรื่องในลักษณะนี้เป็นการเน้นย ้าว่าไม่ควรตัดสินใครจาก
การเจอกันเพียงครั้งเดียวหรือการให้คุณค่าใครเพียงหน้าตา อย่ามองข้ามคุณค่าท่ีแท้จริงข้างในท่ีมักจะ
ถูกละเลยไปในสังคมปัจจุบัน โดยทั้งภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์ -แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์มีการ
น าเสนอให้เห็นถึงการมองข้ามรูปลักษณ์ภายนอกไปและสัมผัสกันด้วยจิตใจ อย่างเช่นภาพยนตร์
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แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017) ที่เจ้าชายถูกสาปก็เนื ่องจากดูถูกคนอื่น
และให้คุณค่ากับคนเพียงแค่ภาพลักษณ์ภายนอก และนางเอกอย่างเบลล์ที่มองข้ามความน่ากลัวของ
อสูรและมองที่จิตใจจนตกหลุมรักกัน ซึ่งเป็นการน าเสนอให้เห็นว่าหากตัดสินคนที่ภายนอกก็จะโดน
ลงโทษ และหากเรามองคนท่ีจิตใจ บางทีคนๆ นั้นอาจจะเป็นเจ้าชายรูปงามก็เป็นได้ 
 
4.2 ภาพตัวแทนของผู้หญิงที่น าเสนอผ่านเจ้าหญิงดิสนีย์ในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน 

ภาพตัวแทนของผู้หญิงที่น าเสนอผ่านเจ้าหญิงดิสนีย์ในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-
แอ็กชันจะวิเคราะห์ตัวละครหลักผู้หญิงที่ปรากฏผ่านภาพยนตร์ที่เลือกศึกษาทั้งหมด 10 เรื่อง  โดย
แบ่งเป็นตัวละครจากภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 7 ตัวละคร และตัวละครจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชัน จ านวน 8 ตัวละคร ทั้งนี้เพื ่อให้ทราบถึงภาพตัวแทนผู้หญิงที่ปรากฎในภาพยนตร์แอนิเมชัน
และไลฟ์แอ็กชัน การศึกษานี้จึงได้วิเคราะห์ลักษณะของตัวละครหลักผู้หญิงที่ปรากฏในเรื่อง ได้แก่ 
พื้นท่ีท่ีตัวละครปรากฏตัว รูปร่างหน้าตา การแต่งหน้า การแต่งกาย ลักษณะนิสัย สถานะและบทบาท 
รวมถึงพิจารณาอุดมการณ์ท่ีมาก ากับการน าเสนอภาพตัวแทนผู้หญิง ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

4.2.1 ภาพตัวแทนผู้หญิงที่ปรากฎในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์แอ็กชัน 
ภาพตัวแทนของผู้หญิงที่ถูกน าเสนอในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์ -แอ็กชัน

สามารถวิเคราะห์ได้จากการศึกษาตัวละคร โดยพิจารณาถึงพื้นที่ที่ตัวละครปรากฏตัว รูปร่างหน้าตา 
การแต่งหน้า การแต่งกาย ลักษณะนิสัย และสถานะของตัวละคร ซึ่งผลการศึกษามีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 

4.2.1.1 การปรากฎของตัวละครภายในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน 
ส าหรับเนื้อหาในส่วนนี้จะน าเสนอใน 2 ประเด็น คือพื้นที่ที ่ตั วละคร

หญิงปรากฏตัวและกิจกรรมท่ีท า โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
1) พื้นที่ที่ตัวละครหญิงปรากฎตัว 

ส าหรับพื้นท่ีท่ีตัวละครหญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน
เจ้าหญิงดิสนีย์ปรากฎตัวพบว่าเป็นการปรากฏตัวในพื้นท่ีสาธารณะมากที่สุดจ านวน 63 ครั้ง คิดเป็น
ร้อยละ 53.85 และพื้นท่ีส่วนตัว จ านวน 54 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 46.15 ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 4.2  
พื้นท่ีท่ีตัวละครผู้หญิงปรากฏตัว 

ประเภทภาพยนตร์ 
พื้นที ่

ภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน รวม 

พื้นท่ีส่วนตัว 28 (54.90) 26 (39.39) 54 (46.15) 
พื้นท่ีสาธารณะ  23 (45.10) 40 (60.61)  63 (53.85) 

รวม 51 (100.00) 66 (100.00) 117 (100.00) 
หมายเหตุ : ไม่นับฉากท่ีตัวละครปรากฏในสถานท่ีเดิมซ ้า 
 

นอกจากนี้หากพิจารณาจ าแนกตามประเภทของภาพยนตร์พบว่าใน
ภาพยนตร์แอนิเมชันตัวละครส่วนใหญ่ปรากฏในพื้นท่ีส่วนตัวมากท่ีสุด จ านวน 28 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 
54.90 และพื้นท่ีสาธารณะ จ านวน 23 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 45.10 ส่วนภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันพบว่า
ตัวละครส่วนใหญ่ปรากฏในพื้นท่ีสาธารณะมากท่ีสุด จ านวน 40 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 60.61 และพื้นท่ี
ส่วนตัว จ านวน 26 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 39.39  

ทั้งนี ้การปรากฏตัวในพื้นที่ส่วนตัวนั้นเป็นการปรากฏตัวในพื้นท่ี       
ท่ีไม่เป็นสาธารณะ เป็นพื้นท่ีปลอดภัยและไม่มีผู้อื่นอาศัยร่วม ซึ่งในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็ก
ชันนั้น ตัวละครส่วนใหญ่จะปรากฎตัวในพื้นท่ีบ้าน ห้องนอน รวมถึงพระราชวังของตนเอง นอกจากนี้
ตัวละครท่ีพบว่าปรากฎตัวอยู่ในพื้นท่ีส่วนตัวมากท่ีสุดคือซินเดอเรลล่าจากภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอ
เรลล่า (Cinderella, 1950) และเอลล่าจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 
2015) จ านวน 7 ครั้ง รองลงมาคือออโรร่าจากภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping 
Beauty, 1959) ตัวละครเบลล์จากภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The 
Beast, 1991) และเบลล์จากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the 
Beast, 2017) จ านวน 5 ครั้ง อันดับสามคือตัวละครออโรร่าจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์:      
ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) ตัวละครมู่หลานจากภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 
1998) และมู่หลานจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) จ านวน 4 ครั้ง อันดับส่ีคือตัว
ละครเลด้ีเทรเมนหรือแม่เล้ียงใจร้ายจากภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และ     
เลด้ี  เทรเมนจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ตัวละครจัสมินจาก
ภาพยนตร์แอนิเมชันอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992) และจัสมินจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) จ านวน 3 ครั้ง และมาเลฟิเซนต์จากภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิง
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นิทรา (Sleeping Beauty, 1959) และมาเลฟิเซนต์จากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิด
นางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) จ านวน 1 ครั้ง  
 
ภาพที่ 4.2 
การปรากฏตัวในพื้นท่ีส่วนตัวของซินเดอเรลล่า 

หมายเหตุ. ภาพการปรากฏตัวในพื้นท่ีส่วนตัวของซินเดอเรลล่า. จาก Disney Princess 
Cinderella’s Morning Routine | Kids Cartoon | Disney Princess [Video], 2021, 
(https://www.youtube.com/watch?v=LbPzvqYxB_A&t=17s.) 
 

ส าหรับการปรากฏตัวในพื้นท่ีสาธารณะนั้นเป็นการปรากฏตัวในพื้นท่ี
ที่ไม่ได้อยู่ในพื้นที่ส่วนตัว เป็นพื้นที่ที่อาจจะไม่มีความปลอดภัยและมีผู้อื่นอาศัยและใช้พื้นที่ร่วมกัน  
ซึ่งในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันนั้น ตัวละครจะปรากฎตัวในพื้นท่ีสาธาณะในสถานท่ีท่ีเป็น 
ตลาด ป่า จตุรัสกลางเมือง เป็นต้น นอกจากนี้ตัวละครท่ีพบว่าปรากฎตัวอยู่ในพื้นท่ีสาธาณะมากท่ีสุด
คือมู่หลานจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) จ านวน10 ครั้ง รองลงมาคือมาเลฟิ
เซนต์จากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) จ านวน 8 
ครั้ง  อันดับสามคือมู่หลานจากภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 1998) จ านวน 7 ครั้ง และ
อันดับสี่คือตัวละครจัสมินจากภาพยนตร์แอนิเมชันอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992) และ
จากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) และแม่มดเซียนเหนียงจากภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) จ านวน 5 ครั้ง  อันดับห้าคือตัวละครเบลล์จากโฉมงามกับเจ้าชาย
อสูร (Beauty and The Beast, 1991) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty 
and the Beast, 2017) และออโรร่าจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ 
(Maleficent, 2014) จ านวน 4 ครั้ง อันดับหกคือตัวละครมาเลฟิเซนต์จากภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้า
หญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959)  และตัวละครเลด้ีเทรเมนและเอลล่าจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) จ านวน 2 ครั้ง และอันดับสุดท้ายคือออโรร่าจากเรื่องเจ้าหญิง
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นิทรา (Sleeping Beauty, 1959) ซินเดอเรลล่าและแม่เลี้ยงใจร้ายหรือเลดี้เทรเมนจากภาพยนตร์
แอนิเมชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) จ านวน 1 ครั้ง  

 
ภาพที่ 4.3  
การปรากฏตัวในพื้นท่ีสาธารณะของมู่หลาน 

หมายเหตุ. ภาพการปรากฏตัวในพื้นท่ีสาธารณะของมู่หลาน. จาก Disney Thai Song สู้ตายเพื่อ
หญิงคนงาม A Girl Worth Fighting For (Thai) - มู่หลาน | Mulan [Video], 2019, 
(https://www.youtube.com/watch?v=311CoCBOsSA) 
 
ภาพที่ 4.4  
การปรากฏตัวในพื้นท่ีสาธารณะของจัสมิน 

หมายเหตุ. ภาพการปรากฏตัวในพื้นท่ีสาธารณะของจัสมิน. จาก Disney Thai Song โลกใหม่
สวยงาม A Whole New World (Thai) - อะลาดินกับตะเกียงวิเศษ | Aladdin  [Video], 2019, 
(https://www.youtube.com/watch?v=sZJ6t7TPmos) 
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ภาพที่ 4.5 
การปรากฏตัวในพื้นท่ีสาธารณะของเบลล์ 

หมายเหตุ. ภาพการปรากฏตัวในพื้นท่ีสาธารณะของเบลล์. จาก Disney Thai Song เบลล์ รีไพรส์ 
Belle (Reprise) [Thai] - โฉมงามกับเจ้าชายอสูร | Beauty and the Beast [Video], 2019,  
(https://www.youtube.com/watch?v=l6dBqVeR9x0)  
 
ภาพที่ 4.6  
การปรากฏตัวในพื้นท่ีสาธารณะของเลด้ีเทรเมน  

หมายเหตุ. ภาพการปรากฏตัวในพื้นท่ีสาธารณะของเลด้ีเทรเมน. จาก ‘I love filming…’ The 
south of England- Disney ‘Cinderella’ by Harley Armstrong, 2015, 
(https://www.filmingineng land. co.uk/i-love-filming-the-south-of-England-disneys-
cinderella) 
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ทั้งนี้จากการพิจารณาจะเห็นได้ว่ามีตัวละครที่เมื่อถูกน ามาผลิตเป็น
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันแล้วนั้นมีการปรากฏตัวในพื้นที่สาธารณะเพิ่มเติมจากภาพยนตร์แอนิเมชัน
ดั้งเดิม นั่นคือเอลล่าและเลดี้เทรเมนจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) 
รวมไปถึงเบลล์จากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017)  
โดยตัวละครเอลล่าจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) มีการปรากฎตัวใน
ป่า และในส่วนของตัวละครเลด้ีเทรเมนจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) 
มีการปรากฏตัวเพิ่มขึ้นมาอีก 1 ครั้งจากแต่เดิมเคยปรากฏตัวเพียงแค่งานเลี้ยงเต้นร าของเจ้าชายแต่
ภายในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันนั ้นมีการปรากฏตัวในห้องท างานของอ ามาตย์เพิ ่มเติมเข้ามา           
รวมถึงเบลล์จากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017)    
ที่มีการไปปรากฏตัวในบ้านเกิดของตนเองซึ่งห่างไกลจากบ้านที่ตนเองพักอาศัยอยู่ เพื่อให้ได้รู้ถึงต้น
ก าเนิดของตนเอง โดยพื้นที่ที ่เพิ ่มเข้ามานั้นก็เพื ่อให้ตัวละครได้แสดงในส่วนของความกล้าหาญ 
เข้มแข็ง เป็นผู้หญิงท่ีออกนอกพื้นท่ีเดิมมากยิ่งขึ้น อีกท้ังเมื่อเป็นภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันแล้วจะมีความ
สมจริงมากยิ่งขึ้นส่งผลให้พื้นที่นั้นสอดคล้องกับความสมจริงและเนื้อเรื่องที่เป็นไปในภาพยนตร์มาก
ยิ่งขึ้น 

2)   กิจกรรมที่ตัวละครหญิงกระท าภายในพื้นที่ 
ส าหรับกิจกรรมท่ีตัวละครผู้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็ก

ชันเจ้าหญิงดิสนีย์กระท าจะสัมพันธ์กับพื้นที่ที่ตัวละครด าเนินชีวิตอยู่ โดยพบว่ากิจกรรมที่ตัวละคร
ส่วนใหญ่กระท าในพื้นที่ส่วนตัวมักจะเป็นกิจกรรมที่สัมพันธ์กับพื้นที่บ้านหรือพื้นที่ส่วนตัวนั้น เช่น 
การปฏิบัติกิจวัตรประจ าวันอย่างการแต่งตัว การรับประทานอาหาร เดินเล่นอยู่ภายในบ้าน หรือการ
ท างานบ้านอย่างการซักผ้า ถูบ้าน ดูแลความเรียบร้อยภายในบ้าน  และการดูแลรับใช้ผู้อื่น โดยตัว
ละครซินเดอเรลล่าจากภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และเอลล่าจาก
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) และออโรร่าจากภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง
เจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) กิจกรรมที่ท าส่วนใหญ่จะเป็นการท างานบ้านเป็นหลัก 
และพบกิจกรรมท าความสะอาดบ้านน้อยลงในตัวละครเบลล์จากภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องโฉมงามกับ
เจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร 
(Beauty and the Beast, 2017) ขณะท่ีตัวละครเลดี้ เทรเมนจากภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องซินเดอ
เรลล่า (Cinderella, 1950) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) มาเลฟิ
เซนต์จากภาพยนตร์แอนิเมชันเรื ่องเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) ออโรร่าและมาเลฟิ
เซนต์จากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) จัสมินจาก
ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะ
ลาดิน (Aladdin, 2019) มู่หลานจากภาพยนตร์แอนิมชันมู่หลาน (Mulan, 1998) และแม่มดเซียน
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เหนียงจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020)  ไม่มีการปรากฏกิจกรรมการท าความ
สะอาด 
 
ภาพที่ 4.7 
กิจกรรมการรับใช้แม่เล้ียงของเอลล่า   

หมายเหตุ. ภาพกิจกรรมการรับใช้แม่เล้ียงของเอลล่า. จาก Disney’s new Cinderella 
emphasizes the fairy tale’s worst possible message, by Tasha Robinson, 2015, 
(https://thedissolve.com/features/exposition/958-disneys-new-cinderella) 
 

นอกจากนี้กิจกรรมที่ตัวละครส่วนใหญ่กระท าในพื้นท่ีสาธารณะ
มักจะเป็นกิจกรรมส่วนรวมหรือกิจกรรมท่ีสัมพันธ์กับพื้นท่ีดังกล่าว อาทิเช่น การซื้อของ การเดินเล่น 
การเดินทาง การขี่ม้า การเต้นร า หรือการรบ ซึ่งพบว่ามู่หลานในภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน 
(Mulan, 1998) รวมถึงมู ่หลานและแม่มดเซียนเหนียงจากภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชันเรื ่องมู่หลาน 
(Mulan, 2020) นั้นมีการปรากฏตัวส่วนใหญ่ในสนามรบ ป่า เขา เป็นต้น ดังนั้นกิจกรรมที่ท าส่วน
ใหญ่นั ้นคือการรบ การต่อสู้  นอกจากนี้ตัวละครเอลล่าจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า 
(Cinderella, 2015) ได้แสดงกิจกรรมการขี่ม้าซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีนับว่าเป็นกิจกรรมของผู้ชายอีกด้วย 
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ภาพที่ 4.8  
กิจกรรมในพื้นท่ีสาธารณะของมู่หลาน 

หมายเหตุ. ภาพกิจกรรมในพื้นท่ีสาธารณะของมู่หลาน. จาก มาดูกับมาดาม ‘Mulan’ การกลับมา
ของ “ฮัว มู่หลาน”, โดย มาดามอองทัวร์, 2563, (https://www.thairath.co.th/entertain/ 
movie/1926636) 
 
ภาพที่ 4.9  
ภาพกิจกรรมในพื้นท่ีสาธารณะของเอลล่า 

หมายเหตุ. ภาพกิจกรรมในพื้นท่ีสาธารณะของเอลล่า. จากภาพแรกจากหนัง Cinderella ฉบับคน
แสดง, 2556, (https://www.sanook.com/movie/35731/) 
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อย่างไรก็ตามมีข้อสังเกตท่ีน่าสนใจคือตัวละครบางตัวปฏิบัติกิจกรรม
ส่วนตัวในพื้นท่ีสาธารณะ เช่น นอนหลับหรือพักผ่อนในท่ีโล่งแจ้ง การนอนในเต้นท์ หรือการนอนบน
ต้นไม้ รวมถึงอาจจะมีผู ้อ ื ่นอยู ่ด้วยขณะที่ท ากิจกรรมส่วนตัว เช่น ฉากที่มู ่หลานในภาพยนตร์
แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 1998) อาบน ้าร่วมกับเพื่อนทหาร หรือฉากที่มู่หลานในภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันเรื่องมู่หลาน (Mulan, 2020) นอนรวมกับเพื่อนทหารในค่ายทหาร รวมไปถึงมาเลฟิเซนต์จาก
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) ที่มักจะท ากิจกรรม
ส่วนตัว เช่น การนอน การพักผ่อน อยู่ในป่าและบนต้นไม้ในเมืองมัวร์ส ทั้งนี้อาจจะเป็นเพราะตัว
ละครนี้มักปรากฏอยู่ในพื้นท่ีสาธารณะเป็นหลัก 

นอกจากนี ้ เม ื ่อพ ิจารณาตามย ุคสม ัยของการผลิตภาพยนตร์
ของดิสนีย์จะพบว่าตัวละครที่ถูกผลิตออกมานั้นถูกปรับให้สอดคล้องกับยุคสมัยที่ถูกผลิตขึ้นมา
เช่นเดียวกัน โดยภาพยนตร์ที่ถูกผลิตช่วงระหว่างปี ค.ศ. 1937-1959 (พ.ศ. 2480-2502) หรือยุค
คลาสสิค ได้แก่ ภาพยนตร์แอนิเมชันจ านวน 2 เรื่อง คือซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และเจ้า
หญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) ผู้หญิงจะปรากฏอยู่ในพื้นท่ีส่วนตัวเป็นหลัก อีกท้ังกิจกรรมท่ี
ท าก็ยังคงเป็นกิจกรรมของผู้หญิงไม่ว่าจะเป็นการท าความสะอาดบ้าน การเก็บผลไม้ การท างานบ้าน 
รวมไปถึงการรับใช้ โดยการตีกรอบให้ผู้หญิงควรอยู่แต่ในพื้นท่ีส่วนตัวนั้นเป็นกรอบก าหนดของผู้หญิง
ในช่วงก่อนยุคสตรีนิยม ท่ีผู้หญิงมีหน้าท่ีดูแลความเรียบร้อยภายในบ้านเท่านั้นและเป็นทรัพย์สินของ
ผู้ชาย  

ทั้งนี ้ส าหรับภาพยนตร์ที ่ถูกผลิตและออกฉายในช่วงระหว่างปี ค.ศ. 
1989-2000 (พ.ศ.2532-2543) หรือยุคกลางประกอบไปด้วยภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชาย
อสูร (Beauty and The Beast, 1991) ภาพยนตร์แอนิเมชันอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 
1992) ภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 1998) จะเห็นได้ว่าตัวละครหญิงจะสามารถออกไปโลด
แล่นในพื้นที่สาธารณะได้มากขึ้น อาทิเช่นตัวละครเบลล์ที่เดินไปในจตุรัสหรือตลาดในเมืองได้อย่าง
ปกติ หรือจัสมินที่มีฉากน าเสนอการผจญภัยไปบนพรหมวิเศษที่ท าให้จัสมินได้เห็นโลกกว้าง ซึ่ง
ลักษณะเช่นนี้น่าจะสอดคล้องกับข้อวิพากษ์ในการเรียกร้องสิทธิของผู้หญิงในกลุ่มสตรีนิยมท่ีเรียกร้อง
ให้ผู้หญิงสามารถท างานนอกบ้านได้ รวมไปถึงแสดงให้เห็นถึงความเท่าเทียมกันระหว่างผู้หญิงกับ
ผู้ชาย โดยภาพยนตร์แอนิเมชันที่เห็นได้ชัดคือภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 1998) ที่ตัว
ละครมู่หลานท่ีได้ออกมาใช้ชีวิตและท ากิจกรรมของผู้ชายเกือบท้ังหมด  

ขณะที่ภาพยนตร์ที่ถูกผลิตในช่วงปี ค.ศ. 2000 (พ.ศ.2543) หรือดิสนีย์
ยุคปัจจุบัน ซึ ่งประกอบไปด้วยภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชันเรื่องมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ 
(Maleficent, 2014) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 2017) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน 
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(Aladdin, 2019) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมู่หลาน (Mulan, 2020) นั้นพบว่าตัวละครผู้หญิง
ในเรื่องสามารถออกจากกรอบเดิมๆ ได้มากขึ้น โดยสามารถสังเกตได้จากภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชนัซิน
เดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ท่ีแต่เดิมนั้นซินเดอเรลล่าในภาพยนตร์แอนิเมชันแทบไม่มีการปรากฎ
ตัวในพื้นท่ีสาธารณะเลย แต่เมื่อถูกน ามาผลิตและออกฉากใหม่ในเวอร์ชันภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันได้มี
การเพิ่มฉากให้ตัวละครออกมาในพื้นที่สาธารณะมากยิ่งขึ้น รวมไปถึงการน าเสนอกิจกรรมที่แสดง
ความเข้มแข็งและเท่าเทียมมากยิ่งขึ้นอย่างการขี่ม้า เป็นต้น แม้ว่าภาพยนตร์ที่ถูกผลิตในช่วงปี ค.ศ. 
2000 (พ.ศ.2543) หรือดิสนีย์ยุคปัจจุบัน ซึ่งทั้งหมดเป็นภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันจะมีการน าเสนอให้
เห็นว่าผู้หญิงจะปรากฎตัวในพื้นที่สาธารณะมากขึ้น ทว่าก็ยังไม่น่าใช่การเปลี่ยนแปลงที่โดดเด่นมาก
นัก เนื่องจากภาพยนตร์ในยุคนี้ทั้งหมดเป็นการน าภาพยนตร์แอนิเมชันดั้งเดิมมาน าเสนอใหม่ท าให้
ท้ายท่ีสุดก็ยังคงต้องอิงกับเส้นเรื่องเดิม ส่งผลให้แม้ว่ารูปแบบการน าเสนอจะเปล่ียนไปหรือยุคสมัยจะ
เปล่ียนไปก็ไม่ได้ส่งผลให้ตัวละครนั้นสามารถก้าวออกจากกรอบเดิมหรือปฎิบัติตัวให้สอดคล้องกับยุค
สมัยปัจจุบันได้อย่างเต็มที่ เช่นการที่ผู้หญิงสามารถไปไหนมาไหนได้เอง สามารถท างานหาเงิน เป็น
หัวหน้าครอบครัวได้ โดยไม่ต้องต้องพึ่งพาผู้ชาย และไม่จ าเป็นต้องท างานบ้าน เป็นต้น เนื่องจาก
ท้ายที่สุดการน าเสนอภาพตัวละครก็ยังคงอ้างอิงจากโครงเรื่องจากภาพยนตร์ต้นทาง ยกเว้นเพียงตัว
ละครหญิงจากในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) กับ  
มู่หลานในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมู่หลาน (Mulan, 2020) ที่ตัวละครผู้หญิงสามารถใช้ชีวิตได้
อย่างอิสระและมีการด ารงชีวิตส่วนใหญ่ในพื้นท่ีสาธารณะ ท้ังนี้การใช้ชีวิตอยู่ในพื้นท่ีสาธารณะของตัว
ละครดังกล่าวที่มีความน่าสนใจคือตัวละครเหล่านั้นสามารถอาศัยอยู่ในพื้นที่สาธารณะได้โดยไม่ตอ้ง
กังวลเรื่องอันตราย เนื่องจากท้ัง 2 ตัวละครมีพลังวิเศษท่ีสามารถปกป้องดูแลตนเองได้ 

4.2.1.2 รูปร่างหน้าตา 
ส าหรับรูปร่างหน้าตาของตัวละครหญิงท่ีปรากฏในภาพยนตร์แอนิเมชัน

และไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์นั้นจะพิจารณาถึงขนาดร่างกาย สีผิว ต าหนิ และทรงผมและสีผม โดย
การศึกษาครั้งนี้พบรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) ขนาดของร่างกาย 
การศึกษาครั ้งนี ้พบว่าตัวละครผู ้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชัน

และไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ส่วนใหญ่มีรูปร่างผอม จ านวน 12 ตัวละคร คิดเป็นร้อยละ 80 และ
รูปร่างสมส่วน จ านวน 3 ตัวละคร คิดเป็นร้อยละ 20 ส าหรับตัวละครที่มีรูปร่างผอมบางพบใน
ภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 7 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่า มาเลฟิเซนต์ ซินเดอเรลล่า เลดี้ เทรเมน 
เบลล์ จัสมิน และมู่หลาน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 5 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่า มาเลฟิเซนต์ 
เอลล่า เลดี้ เทรเมน และมู่หลาน ขณะที่ตัวละครที่มีรูปร่างสมส่วนเป็นตัวละครจากภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันท้ังหมด 3 ตัวละคร ได้แก่ เบลล์ จัสมิน และแม่มดเซียนเหนียง ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 4.3  
ตัวละครท่ีปรากฏลักษณะรูปร่างต่างๆ ในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ 

ประเภทภาพยนตร์ 
 
รูปร่างที่ปรากฎ 

ภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน รวม 

ผอม 7 (100.00) 5 (62.50) 12 (80.00) 
สมส่วน  - 3 (37.50) 3 (20.00) 

รวม 7 (100.00) 8 (100.00) 15 (100.00) 
 
2) สีผิว 

ส าหรับสีผิวพบว่าตัวละครส่วนใหญ่มีผิวขาว จ านวน 9 ตัวละคร คิด
เป็นร้อยละ 60 รองลงมาคือผิวขาวเหลือง จ านวน 3 ตัวละคร คิดเป็นร้อยละ 20 อันดับสามคือผิวด า 
จ านวน 2 ตัวละคร คิดเป็นร้อยละ 13.34 และอันดับสุดท้ายคือผิวเหนือธรรมชาติ จ านวน 1 ตัวละคร 
คิดเป็นร้อยละ 6.67 ส าหรับตัวละครที่มีผิวขาวพบในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 4 ตัวละคร ได้แก่ 
ออโรร่า ซินเดอเรลล่า เลด้ี เทรเมน และเบลล์ และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 5 ตัวละคร ได้แก่ 
ออโรร่า มาเลฟิเซนต์ เอลล่า เลด้ี เทรเมน และเบลล์ ขณะท่ีตัวละครท่ีมีผิวขาวเหลืองพบในภาพยนตร์
แอนิเมชัน จ านวน 1 ตัวละคร ได้แก่ มู่หลาน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่    
มู่หลานและแม่มดเซียนเหนียง นอกจากนี้ตัวละครท่ีมีผิวด าพบในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 1 ตัว
ละคร ได้แก่ จัสมิน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันจ านวน 1 ตัวละคร ได้แก่ จัสมิน และท้ายที่สุดตัว
ละครที่มีสีผิวเหนือธรรมชาติพบในภาพยนตร์แอนิเมชันจ านวน 1 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์        
ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.4  
สีผิวของตัวละครหญิงท่ีในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ 

ประเภทภาพยนตร์ 
 
สีผิว 

ภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน รวม 

ผิวขาว 4 (57.14) 5 (62.50) 9 (60.00) 
ผิวขาวเหลือง 1 (14.29) 2 (25.00) 3 (20.00) 
ผิวด า 1 (14.29) 1 (12.50) 2 (13.34) 
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ตารางที่ 4.4  
สีผิวของตัวละครหญิงท่ีในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ (ต่อ) 

ประเภทภาพยนตร์ 
 
สีผิว 

ภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน รวม 

สีผิวเหนือธรรมชาติ 1 (14.29) -  1 (6.67) 
รวม 7 (100.00) 8 (100.00) 15 (100.00) 
 

จากข้อมูลข้างต้นพบว่ามีการน าเสนอถึงตัวละครท่ีมีผิวขาวมาก
ที่สุด ซึ่งสะท้อนว่าสีผิวของตัวละครนั้นจะสอดคล้องกับเชื้อชาติของตัวละคร โดยพบว่าตัวละครใน
ช่วงแรกเน้นการน าเสนอภาพของสาวยุโรปที่มีผิวขาวผมทองถึง 4 ตัวละคร โดยตัวละครดังกล่าวนั้น
มาจากโครงเรื่องเดียวกัน ได้แก่ เอลล่าจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) 
ซินเดอเรลล่าจากภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และออโรร่าจากภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) และออโรร่าจากภาพยนตร์
แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) นอกจากนี้จะพบตัวละครผิวขาวเหลืองและ   
ผิวด าในกลุ่มบรรดาเจ้าหญิงดิสนีย์ท่ีมาจากเช้ือชาติอื่นไม่ว่าจะเป็นอาหรับหรือเอเชีย ซึ่งประกอบด้วย
ตัวละคร จ านวน 5 ตัวละครจากภาพยนตร์ที ่มีเค้าโครงเรื ่องเดียวกัน ได้แก่ ตัวละครจัสมินจาก
ภาพยนตร์แอนิเมชันอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลา
ดิน (Aladdin, 2019) นอกจากนี้ยังมีตัวละครมู่หลานจากภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 
1998) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) และสุดท้ายตัวละครที่มีเพิ ่มมาใหม่ใน
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอย่างแม่มดเซียนเหนียงนั้นเอง ท้ังนี้จะสังเกตเห็นได้ว่าตัวละครมาเลฟิเซนต์ใน
ภาพยนตร์ทั้ง 2 เวอร์ชันนั้นมีสีผิวที่ไม่เหมือนกัน เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการผลิต โดย
มาเลฟิเซนต์จากภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) นั้นมีสีผิวที่เหนือ
ธรรมชาติ แต่เมื่อถูกน ามาผลิตใหม่ในรูปแบบภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันในเรื่องมาเลฟิเซนต์: ก าเนิด
นางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) นั้นจะสามารถเห็นได้ว่ามาเลฟิเซนต์กลับมามีสีผิวตามธรรมชาติ 
โดยถูกน าเสนอให้มีสีผิวขาว  

3) ต าหนิ 
ส าหรับต าหนิบนหน้าตาหรือร่างกายพบว่าตัวละครผู้หญิงส่วนใหญ่

ไม่มีต าหนิ จ านวน 11 ตัวละคร คิดเป็นร้อยละ 73.33 และมีต าหนิ จ านวน 4 ตัวละคร คิดเป็นร้อยละ 
26.66 ส าหรับตัวละครท่ีไม่มีต าหนิพบในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 5 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่า ซิน

Ref. code: 25656407011052QIL



110 
 

เดอเรลล่า จัสมิน เบลล์ และมู่หลาน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 6 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่า 
มาเลฟิเซนต์ เอลล่า เลดี้เทรเมน เบลล์ และมู่หลาน ขณะที่ตัวละครที่มีต าหนิพบในภาพยนตร์
แอนิเมชันจ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์และเลด้ีเทรเมน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันจ านวน 
2 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์และแม่มดเซียนเหนียง ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.5  
ต าหนิของตัวละครหญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ 

ประเภทภาพยนตร์ 
 
ต าหนิ 

ภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน รวม 

มีต าหนิ 2 (28.57) 2 (25.00) 4 (26.66) 
ไม่มีต าหนิ 5 (71.43) 6 (75.00) 11 (73.33) 

รวม 7 (100.00) 8 (100.00) 15 (100.00) 
 

ท้ังนี้ผู้หญิงส่วนใหญ่ในภาพยนตร์นั้นจะมีผิวเนียนเรียบและไม่แสดง
ความผิดปกติแปลกแยกจากตัวละครอื่นเป็นส่วนใหญ่ โดยพบผู้ที่มีริ้วรอยหรือมีลักษณะดูน่ากลัวดู
แปลกแยกไม่เหมือนมนุษย์ปกติเพียงแค่ 4 ตัวละครจาก 15 ตัวละคร จ าแนกเป็นตัวละครจาก
ภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ เลด้ีเทรเมนจากภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า 
(Cinderella, 1950) ท่ีมีหน้าตามีอายุ มีริ้วรอย ซึ่งอาจเป็นเพราะวัยของตัวละคร และตัวละครมาเลฟิ
เซนต์จากภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) ท่ีมีหน้าตาดูน่ากลัวและผิด
จากมนุษย์ทั่วไป ไม่ว่าจะเป็นสีผิวที่เหนือธรรมชาติหรือแม้แต่เขาบนศรีษะที่แสดงถึงความเป็นปีศาจ 
ซึ่งยังคงแสดงให้เห็นอย่างต่อเนื่องไปยังมาเลฟิเซนต์ในเวอร์ชันภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอีกด้วย เพียงแต่
ในเวอร์ชันนี้จะถูกปรับแต่งให้หน้าตาน่ากลัวน้อยลงโดยสามารถดูได้จากสีผิวที่เหมือนมนุษย์ปกติท่ัวไป
มากยิ่งขึ้นแต่ยังคงมีเขาเหมือนเดิม และตัวละครแม่มดเซียนเหนียงจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน 
(Mulan, 2020) ที่มีลักษณะผิดปกติในส่วนของนิ้วมือที่มีลักษณะคล้ายกรงเล็บของนกเหยี่ยวซึ่ง
แตกต่างจากมนุษย์ท่ัวไป 

นอกจากนี้จะเห็นได้ว่าตัวละครหญิงทั้งในภาพยนตร์แอนิเมชัน
และไลฟ์-แอ็กชันส่วนมากไม่มีต าหนิหรือมีลักษณะสมบูรณ์ ซึ่งน่าจะเป็นเพราะบทบาทของตัวละคร
เอกที่ยังคงต้องมีความสวยงามเพื่อดึงดูดสายตา รวมไปถึงความเป็นมนุษย์ที่ต้องให้ความส าคัญกับ
รูปร่างหน้าตาที่งดงามสมบูรณ์ ซึ่งสามารถพบได้ในภาพยนตร์หลายเรื่องที่เล่าว่าตัวละครนั้นมีความ
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สวยงามไม่ว่าจะเป็นออโรร่าจากภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) และ
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) โดยในเรื่องจะเห็นว่า
เหล่านางฟ้าได้ช่วยอวยพรให้ออโรร่ามีใบหน้างดงาม หรือเบลล์จากภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับ
เจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร 
(Beauty and The Beast, 2017) ท่ีคนในหมู่บ้านให้ความเห็นตรงกันว่าเบลล์นั้นสวยที่สุดในหมู่บ้าน 
แต่ก็มีความแปลกท่ีมีนิสัยรักการอ่าน เป็นต้น และจะสามารถเห็นได้ว่าตัวละครท่ีมีต าหนินั้นส่วนใหญ่
จะเป็นตัวละครร้าย เนื่องจากการมีต าหนิไม่ว่าจะเป็นสีผิวที่เหนือธรรมชาติของมาเลฟิเซนต์จาก
ภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959)  หรือกรงเล็บเหยี่ยวของแม่มดเซียน
เหนียงจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) นั้นมีเพื่อสร้างความน่าเกรงขามหรือความ
น่ากลัวเพิ่มให้กับตัวละคร 

4)   ทรงผมและสีผม  
ส าหรับทรงผมของตัวละครผู้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-

แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์พบว่าตัวละครมีผมยาวมากที่สุดจ านวน 10 ตัวละคร คิดเป็นร้อยละ 66.67 
และผมสั้นจ านวน 4 ตัวละคร คิดเป็นร้อยละ 26.67 อีกทั้งยังไม่ปรากฏทรงผม จ านวน 1 ตัวละคร   
คิดเป็นร้อยละ 6.66 ท้ังนี้ผมยาวพบในตัวละครหญิงในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 3 ตัวละคร ได้แก่ 
ออโรร่า เบลล์และจัสมิน และตัวละครในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 7 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่า 
มาเลฟิเซนต์ เอลล่า เบลล์ จัสมิน มู่หลานและแม่มดเซียนเหนียง ในส่วนของผมส้ันพบในตัวละครหญิง
ในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 3 ตัวละคร ได้แก่ ซินเดอเรลล่า เลดี้เทรเมน และมู่หลาน และ
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 1 ตัวละคร ได้แก่ เลด้ีเทรเมน ดังตารางต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 4.6  
ทรงผมท่ีมีปรากฏในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน 

ประเภทภาพยนตร์ 
ทรงผมที่ปรากฎ 

ภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน รวม 

ผมส้ัน 3 (42.86) 1 (12.50) 4 (26.67) 
ผมยาว 3 (42.86) 7 (87.50) 10 (66.67) 
ไม่ปรากฏทรงผม 1 (14.28) - 1 (6.66) 

รวม 7 (100.00) 8 (100.00) 15 (100.00) 
 

Ref. code: 25656407011052QIL



112 
 

จากข้อมูลเกี ่ยวกับทรงผมท าให้เห็นโดยนัยถึงความเป็นหญิงท่ี
ยังคงต้องมีผมยาว ซึ่งปรากฏอย่างชัดเจนในตัวละครหญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์และมีเพียง 1 ตัวละครที่แสดงให้เห็นถึงการที่จะตัดความเป็นหญิงโดยการตัด
ผมที่ยาวของตนเองให้สั ้นลง นั่นคือมู่หลานจากภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 1998) แต่
อย่างไรก็ตามไม่พบการตัดผมเพื่อท าให้ตนเองมีความเป็นผู้ชายมากขึ้นในมู่หลานจากภาพยนตร์ไลฟ์ -
แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) 

ส าหรับสีผมของตัวละครผู้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์ -
แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์พบว่าตัวละครมีผมสีด ามากที่สุด จ านวน 5 ตัวละคร  คิดเป็นร้อยละ 33.33 
รองลงมาคือผมสีบลอนด์และสีน ้าตาล จ านวน 4 ตัวละคร คิดเป็นร้อยละ 26.66 และอันดับสุดท้าย
คือผมสีเทาและไม่ปรากฏสีผม จ านวน 1 ตัวละคร คิดเป็นร้อยละ 6.67 ทั้งนี้ผมสีด าพบในตัวละคร
หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันจ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ จัสมินและมู่หลาน และตัวละครในภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันจ านวน 3 ตัวละคร ได้แก่ จัสมิน มู่หลาน และแม่มดเซียนเหนียง ในส่วนของผมสีบลอนด์
พบในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ ซินเดอเรลล่าและออโรร่า และภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันพบ 2 ตัวละคร ได้แก่ เอลล่าและออโรร่า ขณะท่ีผมสีน ้าตาลพบในภาพยนตร์แอนิเมชัน 
จ านวน 1 ตัวละคร ได้แก่ เบลล์ และในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน 3 ตัวละคร ได้แก่ เลดี้เทรเมน เบลล์ 
และมาเลฟิเซนต์ รวมถึงผมสีเทาพบเฉพาะในภาพยนตร์แอนิเมชัน 1 ตัวละครคือเลดี ้เทรเมน           
ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.7 
สีผมท่ีมีปรากฏในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน 

ประเภทภาพยนตร์ 
สีผมที่ปรากฎ 

ภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน รวม 

ผมสีบลอนด์ 2 (28.57) 2 (25.00) 4 (26.66) 
ผมสีด า 2 (28.57) 3 (37.50) 5 (33.33) 
ผมสีน ้าตาล 1 (14.29) 3 (37.50) 4 (26.66) 
ผมสีเทา 1 (14.29) - 1 (6.67) 
ไม่ปรากฏสีผม 1 (14.29) - 1 (6.67) 

รวม 7 (100.00) 8 (100.00) 15 (100.00) 
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จากภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and 
The Beast, 1991) อะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992) และมู่หลาน (Mulan, 1998) และ
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ ็กชัน โฉมงามกับเจ ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 2017) อะลาดิน 
(Aladdin, 2019)  และมู่หลาน (Mulan, 2020) จะพบว่าตัวละครหญิงส่วนใหญ่ที่มาจากโครงเรื่อง
เดียวกันจะยังคงมีสีผมเหมือนเดิม แต่ทั้งนี้ตัวละครเลดี้ เทรเมนในภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชันซินเดอเรล
ล่า (Cinderella, 2015) นั้นจะมีสีผมที่แตกต่างจากภาพยนตร์แอนิเมชันดั้งเดิม ซึ่งสาเหตุน่าจะมา
จากว่าภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมีการน าเสนอตัวละครเลดี้เทรเมนที่เด็กลง มีความสาวและสวยมาก
ยิ่งขึ้น ท าให้สีผมของเลดี้เทรเมนในเวอร์ชันนี้ไม่ได้มีสีเทาที่แสดงถึงอายุที่มากเหมือนเลดี้เทรเมนใน
เวอร์ชันแอนิเมชัน นอกจากนี้ตัวละครมาเลฟิเซนต์ในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิด
นางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) ยังแสดงให้เห็นถึงทั้งสีผมและทรงผมที่ลดความน่ากลัวและเพิ่ม
ความเป็นมนุษย์มากยิ่งขึ้น  

4.2.1.3 การแต่งหน้าของเจ้าหญิงดิสนีย์ 
การศึกษาครั้งนี้พบว่าตัวละครผู้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-

แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ส่วนใหญ่แต่งหน้าเข้ม จ านวน 9 ตัวละคร รองลงมาคือแต่งหน้าอ่อน        
จ านวน 3 ตัวละคร และอันดับสุดท้ายคือไม่แต่งหน้า จ านวน 5 ตัวละคร ส าหรับตัวละครท่ีแต่งหน้า
เข้มพบในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 4 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ เลดี ้เทรเมน จัสมิน          
และมู่หลาน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 5 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ เลดี้เทรเมน จัสมิน     
มู่หลาน และแม่มดเซียนเหนียง ขณะท่ีตัวละครท่ีแต่งหน้าอ่อนเป็นตัวละครจากภาพยนตร์แอนิเมชัน      
จ านวน 3 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่า ซินเดอเรลล่า เบลล์ และและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 3 ตัว
ได้แก่ ออโรร่า เอลล่า เบลล์ โดยตัวละครท่ีไม่แต่งหน้าพบในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 1 ตัวละคร 
คือมู่หลาน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันทั ้งหมด 3 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่า เบลล์ และมู่หลาน         
ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.8 
การแต่งหน้าของตัวละครผู้หญิงในภาพยนตร์แอนเิมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ 

ประเภทภาพยนตร์ 
การแต่งหน้า 

ภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน รวม 

แต่งหน้าเข้ม 4  5  9  
แต่งหน้าอ่อน 3  4  7  
ไม่แต่งหน้า 1  3 4  
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ตารางที่ 4.8 
การแต่งหน้าของตัวละครผู้หญิงในภาพยนตร์แอนเิมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ (ต่อ) 

ประเภทภาพยนตร์ 
การแต่งหน้า 

ภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน รวม 

รวม 8 12 20 
หมายเหตุ: ตัวละคร 1 ตัวสามารถปรากฏลักษณะการแต่งหน้าได้หลายรูปแบบ 

 
จากตารางข้างต้นจะพบว่าลักษณะการแต่งหน้าเข้มถูกน ามาใช้กับการ

แต่งหน้าของตัวละครร้ายทั ้งหมด ได้แก่ มาเลฟิเซนต์จากภาพยนตร์แอนิเมชัน เจ้าหญิงนิทรา 
(Sleeping Beauty, 1959) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์ : ก  าเน ิดนางฟ้าป ีศาจ 
(Maleficent, 2014)  เลดี้เทรเมนจากภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และ
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) แม่มดเซียนเหนียงจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันมู่หลาน (Mulan, 2020) เพื่อสะท้อนลักษณะของตัวละครที่มีความมั่นใจในตนเองและไม่ออ่นแอ 
โดยตัวละครเหล่านี้จะทาตาสีเข้มไม่ว่าจะเป็นสีม่วง สีเทา สีด า รวมถึงอาจมีการทาปากสีแดงเข้ม    
เป็นต้น ขณะท่ีการแต่งหน้าของเจ้าหญิงดิสนีย์หรือตัวละครนางเอกจะแต่งหน้าอ่อนหรือไม่แต่งหน้า       
ซึ่งน่าจะเป็นเพราะต้องสะท้อนภาพลักษณ์ของผู้หญิงที่อ่อนโยนและใจดี เข้าถึงง่าย และไม่น่ากลัว 
ด้วยการทาตา ทาปาก ในเฉดสีท่ีค่อนข้างอ่อนไม่ว่าจะเป็นชมพูอ่อนหรือส้มอ่อน   
 
ภาพที่ 4.10 
การแต่งหน้าเข้มของแม่มดเซียนเหนียง 

หมายเหตุ. ภาพการแต่งหน้าเข้มของแม่มดเซียนเหนียง. จาก มาดูกับมาดาม ‘Mulan’ การกลับมา
ของ “ฮัว มู่หลาน”, โดย มาดามอองทัวร์, 2563, (https://www.thairath.co.th/entertain 
/movie/1926636) 
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นอกจากนี้ลักษณะการแต่งหน้ายังน่าจะสัมพันธ์กับค่านิยมในพื้นท่ีท่ีตัว

ละครอาศัยอยู่ เช่น ตัวละครมู่หลานท่ีมีการแต่งหน้าเพื่อไปดูตัว ซึ่งเป็นการแต่งหน้าตามค่านิยมหรือ
วัฒนธรรมของจีนในช่วงนั้น สะท้อนให้เห็นถึงความนิยมของผู้หญิงในช่วงนั้นที่นิยมทาหน้าขาว วาด
ค้ิวเรียวเล็ก ทาปากให้มีสีแดง แต่งตาและแก้มด้วยสีท่ีสด หรือแม้แต่การท่ีตัวละครเจ้าหญิงอย่างจัสมิ
นแต่งหน้าเข้มกว่าเจ้าหญิงหรือตัวละครนางเอกตัวอื่นๆ ก็น่าจะเนื่องมาจากจัสมินเป็นตัวละครท่ีมีพื้น
เพมาจากแถบอาหรับหรือตะวันออกกลาง ซึ่งมีแนวโน้มท่ีจะช่ืนชอบผู้หญิงท่ีมีลักษณะคมเข้ม ส่งผลให้
ตัวละครนี้ต้องแต่งหน้าแต่งตาให้สวยงามตามแบบความนิยมของคนในพื้นที่ นอกจากนี้ลักษณะนิสัย
ของตัวละครเจ้าหญิงจัสมินที่มีนิสัยค่อนข้างก้าวร้าวและใจร้อน การแต่งหน้าเข้มยังเป็นการสะท้อน
ลักษณะท่ีสู้คน มีความมั่นใจในตนเอง และมีความน่าเกรงขามอีกด้วย  
 
ภาพที่ 4.11  
การแต่งหน้าเข้มของมู่หลาน 

หมายเหตุ. ภาพการแต่งหน้าเข้มของมู่หลาน จาก Disney Thai Song น าศักดิ์ศรีให้เรา Honour To 
Us All (Thai) - มู่หลาน | Mulan [Video], 2019, (https://www.youtube.com/watch? 
v=_ew7e6NT2LQ) 

 
ทั้งนี ้หากพิจารณาตามประเภทของภาพยนตร์จะพบว่าในภาพยนตร์

แอนิเมชันส่วนใหญ่นั้นต้องมีการแต่งหน้าแต่งตา เนื่องจากภาพยนตร์แอนิเมชันนั้นใช้การวาดภาพ
ดังนั้นในการจะวาดภาพลักษณะของผู้หญิงท่ีสวยงามให้ชัดเจนจึงจ าเป็นจะต้องแต่งแต้มสีให้มีมิติ เพื่อ
เลียนแบบคนจริง ในขณะท่ีภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันท่ีใช้คนแสดงจริงนั้นมีความเป็นสามมิติและสมจริง
อยู่ในตัวเองอยู่แล้วจึงไม่จ าเป็นจ าต้องแต่งแต้มสีเยอะหรือแต่งหน้ามากเหมือนในภาพยนตร์แอนิเมชัน    
ดังนั้นจึงท าให้พบว่ามีจ านวนตัวละครที่ไม่แต่งหน้าปรากฏในภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชันมากกว่า อีกท้ัง
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เมื ่อเปรียบเทียบในด้านของบุคลิกลักษณะและบทบาทของตัวละครที่ปรากฏในภาพยนตร์ทั ้ง 2 
เวอร์ชันจะพบว่าในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน ตัวละครจะถูกปรับแต่งและแต่งหน้าให้เหมาะสมกับ
สถานการณ์และการแต่งกายมากกว่า เช่นตัวละครซินเดอเรลล่าหรือเอลล่าในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
นั้นจะมีความสมจริงมากยิ่งขึ้นกว่าภาพยนตร์แอนิเมชัน โดยสามารถสังเกตได้จากสถานะของตัวละคร
ที่เป็นคนรับใช้จึงไม่ได้มีเวลาในการแต่งหน้าแต่งตัวมากนัก ท าให้ไม่สามารถมีโอกาสที่จะแต่งแต้ม
ใบหน้าได้ ใบหน้าของเอลล่าในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันในช่วงที่เป็นคนรับใช้หรือท างานบ้านจึงไม่
แต่งหน้าเพื่อให้เหมาะสมกับสถานะและบทบาทมากยิ่งขึ้น  
  
ภาพที่ 4.12  
การแต่งหน้าอ่อนของเอลล่า 

หมายเหตุ. ภาพการแต่งหน้าอ่อนของเอลล่า จาก Rotten Tomatoes Coming Soon Cinderella 
Movie CLIP - Cinderella (2015) - Lily James, Cate Blanchett Movie HD [Video], 2015, 
(https://www.youtube.com/watch?v=jzTv4I2ltQ4) 
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ภาพที่ 4.13  
การไม่แต่งหน้าของมู่หลาน  

หมายเหตุ. ภาพการไม่แต่งหน้าของมู่หลาน จาก รีวิวหนัง Mulan หนังดิสนีย์มาแรง 2020 กระแส
หนังวีรสตรีแผ่นดินจีนท่ีมาแรงท่ีสุดในปีนี้, โดย Review1, 2020, 
(https://reviewsnung.com/archives/1436) 
 

นอกจากนี้เมื่อพิจารณาตามค่านิยมของการผลิตภาพยนตร์ของดิสนีย์จะ
พบว่าตัวละครที่ถูกผลิตออกมานั้นยังคงน าเสนอภาพของผู้หญิงที่ต้องหน้าตาสวยงาม ผอมหรือหุ่นดี 
ไม่มีต าหนิ รวมไปถึงจะสามารถเห็นค่านิยมความงามของผู้หญิงในแต่ละยุคสมัยที่ถูกน าเสนอผ่าน
ภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ โดยภาพยนตร์ที ่ถูกผลิตช่วงระหว่างปี ค.ศ.
1937-1959 (พ.ศ. 2480-2502) หรือยุคคลาสสิค ได้แก่ ภาพยนตร์แอนิเมชันจ านวน 2 เรื่อง คือซิน
เดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) จะพบว่าตัวละครท้ัง 
2 ตัวละครมีความเป็นหญิงสาวยุโรป เนื่องจากมีผิวขาวและมีผมสีบลอนด์ทอง ใบหน้าจ้ิมล้ิม สะท้อน
ถึงความนิยมผู้หญิงที่ดูอ่อนหวาน ถึงแม้ว่าทรงผมจะแตกต่างกัน แต่จะเห็นได้ว่าโดยรวมทั้งสองตัว
ละครยังคงมีความงดงาม นอกจากนี้ตัวร้ายในเรื่องยังมีการน าเสนอให้ดูน่าตาน่าเกลียด สามารถดูออก
ได้อย่างชัดเจนว่าเป็นตัวละครท่ีมีความช่ัวร้าย โดยตัวละครเหล่านี้จะต้องมีความผิดปกติหรือมีต าหนิ
ซึ่งแตกต่างจากตัวละครนางเอกหรือเจ้าหญิง ส าหรับภาพยนตร์ท่ีถูกผลิตและออกฉายในช่วงระหว่าง
ปี ค.ศ. 1989-2000 (พ.ศ. 2532-2543) หรือยุคกลางประกอบไปด้วยภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับ
เจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991) ภาพยนตร์แอนิเมชันอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ 
(Aladdin, 1992) ภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 1998) จะเห็นได้ว่ายังคงค่านิยมความงามไว้
อย่างต่อเนื่องไม่ว่าจะเป็นรูปร่างที่ผอมบาง หุ่นดี แต่ในยุคนี้จะเห็นได้ว่าตัวละครมีความหลากหลาย
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มากยิ่งขึ้นในแง่มุมของเช้ือชาติไม่ว่าจะเป็นยุโรป ตะวันออกกลาง หรือเอเชีย แต่ถึงอย่างไรตัวละครท่ี
ถูกน าเสนอก็จะเป็นผู้หญิงท่ีมีรูปร่างหน้าตางดงามตามค่านิยมของพื้นท่ีท่ีตัวละครอาศัยอยู่  

ขณะที่ภาพยนตร์ที่ถูกผลิตในช่วงปี ค.ศ. 2000 (พ.ศ.2543) หรือดิสนีย์
ยุคปัจจุบัน ซึ ่งประกอบไปด้วยภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื ่องมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ 
(Maleficent, 2014) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 2017) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน 
(Aladdin, 2019) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมู่หลาน (Mulan, 2020) นั้นพบว่าตัวละครผู้หญิง
นั ้นมีหน้าตาที ่สอดคล้องกับภาพยนตร์ต้นทางอย่างภาพยนตร์แอนิเมชันต้นฉบับ แต่ทั ้งนี ้เมื่อ
เปล่ียนเป็นภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน ตัวละครจะมีความสมจริงมากยิ่งขึ้น เนื่องจากเป็นการใช้คนแสดง 
รูปร่างของผู้หญิงที่เป็นมนุษย์จึงมีความหลากหลาย รวมถึงค่านิยมความผอมที่เปลี่ยนแปลงไปในยุค
สมัยนี้ ท าให้พบตัวละครที่มีรูปร่างสมส่วนมากยิ่งขึ้น แต่ถึงอย่างไรก็ไม่มีการปรากฎถึงการมีรูปร่าง
อ้วน ซึ่งเป็นการสะท้อนโดยนัยว่าความงามแห่งเรือนร่างก็ยังคงถูกตีกรอบภายใต้ค าจ ากัดความว่าผอม
หรือสมส่วนเท่านั้น อย่างไรก็ตามพบว่าตัวละครร้ายในดิสนีย์ยุคปัจจุบันหรือในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
ไม่จ าเป็นต้องหน้าตาน่ากลัวอีกต่อไป โดยมาเลฟิเซนต์และเลด้ีเทรเมนต่างก็ถูกน าเสนอในรูปร่างของ
ผู้หญิงท่ีสวยงาม และในส่วนตัวละครท่ีเป็นตัวละครเหนือมนุษย์อย่างมาเลฟิเซนต์นั้นก็ถูกน าเสนอให้มี
เขาหรือกรงเล็บเพื่อสอดคล้องกับพลังอ านาจท่ีตนเองมีเช่นเดิม  

4.2.1.4 การแต่งกาย 
การศึกษาครั้งนี้พบว่าตัวละครผู้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-

แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ส่วนใหญ่สวมใส่กระโปรง จ านวน 13 ตัวละคร และสวมใส่กางเกงจ านวน 7 ตัว
ละคร ส าหรับตัวละครท่ีใส่กระโปรงพบในภาพยนตร์แอนิเมชันจ านวน 7 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่า 
มาเลฟิเซนต์ ซินเดอเรลล่า เลด้ีเทรเมน เบลล์ จัสมิน และมู่หลาน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 
6 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่า มาเลฟิเซนต์ เอลล่า เลด้ี เทรเมน เบลล์ และมู่หลาน ขณะท่ีตัวละครท่ีสวม
ใส่กางเกงพบในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ จัสมินและมู่หลาน และและภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 5 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ จัสมิน เบลล์ มู่หลาน และแม่มดเซียนเหนียง ดัง
ตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 4.9  
ลักษณะการแต่งกายของตัวละครหญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์  

ประเภทภาพยนตร์ 
ลักษณะการแต่งกาย 

ภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน รวม 

สวมใส่กระโปรง 7  6  13  
สวมใส่กางเกง 2  5 7  

รวม 9  11 20 
หมายเหตุ : ตัวละคร 1 ตัวสามารถปรากฏลักษณะการแต่งกายได้หลายแบบ 

 
จากตารางข้างต้นจะพบว่าตัวละครส่วนมากนั้นสวมใส่กระโปรงเป็นหลัก 

โดยพบว่าตัวละครทุกตัวในภาพยนตร์แอนิเมชันและตัวละครเกือบทั้งหมดในภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชัน
ได้แก่ ซินเดอเรลล่าและเอลล่าจากภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และ
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) และเลดี ้เทรเมนจากซินเดอเรลล่า 
(Cinderella, 1950) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ออโรร่าและ
มาเลฟิเซนต์จากภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) ออโรร่าจาก
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื ่องมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) เบลล์จาก
ภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991) และภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 2017) จัสมินจากภาพยนตร์แอนิเมชันอะ
ลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992)  และมู่หลานจากภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 
1998) มีการสวมใส่กระโปรง อีกทั้งตัวละครหญิงที่ไม่ปรากฏการสวมใส่กางเกงเลยในภาพยนตร์
แอนิเมชันนั้นพบว่ามีจ านวน 5 ตัวละคร ประกอบไปด้วย ซินเดอเรลล่าและเลด้ีเทรเมนจากภาพยนตร์
แอนิเมชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) ออโรร่าและมาเลฟิเซนต์จากภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้า
หญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) และ เบลล์จากภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร 
(Beauty and The Beast, 1991) ทั ้งนี ้ย ังพบว่ามีตัวละคร 2 ตัวละครที ่ไม่ปรากฏการสวมใส่
กระโปรงเลยคือจัสมินจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) และแม่มดเซียนเหนียง
จากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020 ) ซึ่งจะสวมใส่ชุดท่ีเป็นกางเกงและมีเส้ือคลุมยาว
ในลักษณะคล้ายกระโปรงเพื่อยังคงแสดงให้เห็นถึงความเป็นผู้หญิง  
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ภาพที่ 4.14  
การสวมใส่กางเกงของจัสมิน  

หมายเหตุ. ภาพการสวมใส่กางเกงของจัสมิน. จาก 5 ความมหัศจรรย์ท่ีเตรียมเจอใน "อะลาดิน" เวอร์
ช่ัน 2019, โดย ขนิษฐา,  2562, (https://www.sanook.com/movie/87401/) 
 

ทั้งนี้เมื่อพิจารณาจากทั้งภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันพบว่าตัวละครที่ปรากฏในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันที่มาจากโครงเรื ่องเดียวกันมีการแต่งกายท่ี
แตกต่างจากในภาพยนตร์แอนิเมชัน โดยมีการปรากฏการสวมใส่ทั ้งกางเกงและกระโปรง                
ซึ ่งพบเห็นได้จากตัวละคร 2 ตัวละคร ประกอบด้วยมาเลฟิเซนต์จากภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชัน              
มาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) และเบลล์จากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน 
โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017) ท่ีแม้หากพิจารณาจากชุดโดยรวมจะพบว่า
เบลล์สวมใส่แค่กระโปรง แต่จะมีหลายฉากที ่ปรากฏให้เห็นว่าเบลล์นั ้นสวมใส่กางเกงข้างใน            
ซึ ่งแสดงให้เห็นถึงการน ากางเกงที่เป็นสัญลักษณ์ของเครื่องแต่งกายผู้ชายเข้ามาให้ตัวละครหญิง      
สวมใส่ สะท้อนนิสัยท่ีอาจจะกล้าหาญขึ้นของตัวละคร อาทิเช่น มาเลฟิเซนต์ท่ีพบว่าสวมใส่กางเกงใน
สถานการณ์ที่ตัวละครต้องต่อสู้และปกป้องเมืองมัวร์สอยู่บ่อยครั้ง รวมไปถึงเบลล์ท่ีจะสวมใส่กางเกง
เมื่อต้องปฏิบัติกิจกรรมท่ีผู้ชายท าส่วนใหญ่ เช่น การขี่ม้า เป็นต้น  

นอกจากนี้เสื้อผ้าเครื่องแต่งกายยังถูกใช้เพื ่อบ่งบอกถึงสถานะของตัว
ละครผ่านความหรูหราของเครื่องแต่งกาย โดยจากการศึกษาพบว่าตัวละครผู้หญิงในภาพยนตร์
แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ส่วนใหญ่สวมใส่ชุดหรูหรา จ านวน 14 ตัวละคร และสวมใส่
ชุดเรียบง่ายจ านวน 8 ตัวละคร ส าหรับตัวละครท่ีสวมใส่ชุดหรูหราพบในภาพยนตร์แอนิเมชัน   
จ านวน 7 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่า มาเลฟิเซนต์ ซินเดอเรลล่า เลด้ีเทรเมน เบลล์ จัสมิน และมู่หลาน 
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และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 8 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่า มาเลฟิเซนต์ เอลล่า เลด้ีเทรเมน เบลล์ 
จัสมิน มู่หลานและแม่มดเซียนเหนียง ขณะท่ีตัวละครท่ีสวมใส่ชุดเรียบง่ายพบในภาพยนตร์แอนิเมชัน
จ านวน 4 ตัวละคร ได้แก่ ซินเดอเรลล่า ออโรร่า เบลล์ และมู่หลาน และและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
จ านวน 4 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ เอลล่า เบลล์ และมู่หลาน ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.10  
รูปแบบการแต่งกายของตัวละครหญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์  

ประเภทภาพยนตร์ 
รูปแบบการแต่งกาย 

ภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน รวม 

สวมใส่ชุดหรูหรา 7  8 15  
สวมใส่ชุดเรียบง่าย 2  4  6  

รวม 9  12 21 
หมายเหตุ: ตัวละคร 1 ตัวสามารถปรากฏรูปแบบการแต่งกายได้หลายแบบ 
 

จากตารางดังกล่าวจะพบว่าตัวละครทุกตัวจะมีการสวมใส่เส้ือผ้าหรูหรา
ไม่ว่าจะเป็นในภาพยนตร์แอนิเมชันหรือภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน แต่อย่างไรก็ตามการสวมใส่เสื้อผ้า
หรูหราของตัวละครนั้นจะขึ้นอยู่กับสถานะของตัวละครอีกด้วย โดยพบว่าหากเป็นตัวละครท่ีเป็นเจ้า
หญิงแต่ก าเนิดจะปรากฏให้เห็นถึงการสวมเสื้อผ้าหรูหราเสมอ เช่น ตัวละครจัสมินจากภาพยนตร์
แอนิเมชันอะลาดินกับตะเกียงว ิเศษ (Aladdin, 1992) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน 
(Aladdin, 2019)  หรือในกรณีท่ีตัวละครนั้นไม่ได้เป็นเจ้าหญิงแต่ก าเนิดจะปรากฏการสวมใส่เสื้อผ้า
หรูหราเพื่อไปร่วมงานเล้ียงเต้นร าหรือแม้แต่การได้รับโอกาสเข้าไปอาศัยอยู่ในพระราชวัง อาทิเช่นตัว
ละครซินเดอเรลล่าจากภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015)  หรือเบลล์จากภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชาย
อสูร (Beauty and The Beast, 1991) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty 
and the Beast, 2017) เป็นต้น 
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ภาพที่ 4.15  
รูปแบบการสวมใส่เส้ือผ้าเรียบง่ายกับเส้ือผ้าหรูหราของเบลล์ 

หมายเหตุ. ภาพรูปแบบการสวมใส่เส้ือผ้าเรียบง่ายกับเส้ือผ้าหรูหราของเบลล์ จาก Disney Thai 
Song อสูรและโฉมงาม Beauty and the Beast (Thai) - โฉมงามกับเจ้าชายอสูร | Beauty and 
the Beast [Video], 2019, (https://www.youtube.com/watch?v=6ua6ijbkTVk) 
 
 ภาพที่ 4.16  
การสวมใส่เส้ือผ้าหรูหราของเลด้ีเทรเมน 

หมายเหตุ. ภาพการสวมใส่เส้ือผ้าหรูหราของเลด้ีเทรเมน จาก OH, LADY TREMAINE!, by Patricia, 
(https://www.fancygirldesignstudio.com/the-lady-tremaine/) 
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ทั ้งน ี ้แม ้ว ่าตัวละครทุกตัวจะมีโอกาสได้สวมใส่เส ื ้อผ้าหรูหรา            
แต่ขณะเดียวกันก็มีตัวละครบางตัวที่ไม่มีการสวมใส่เสื้อผ้าเรียบง่ายเลย ซึ่งมีจ านวนถึง 5 ตัวละคร 
ประกอบด้วยเลด้ีเทรเมนจากภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) มาเลฟิเซนต์จากภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา 
(Sleeping Beauty, 1959) จัสมินจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) และแม่มด
เซียนเหนียงจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) ซึ่งการสวมใส่เส้ือผ้าท่ีหรูหรานี้น่าจะ
สะท้อนถึงฐานะของตัวละคร อีกทั้งยังสามารถใช้เพื่อแสดงถึงพลังอ านาจของตัวละครนั้นๆ ผ่านการ
แต่งกายด้วย  

4.2.1.5 ลักษณะนิสัย 
ส าหร ับลักษณะนิสัยของตัวละครผู ้หญิงทั ้ง 15 ตัวละครที ่พบใน

ภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ท้ังหมด 10 เรื่อง พบว่าสามารถจ าแนกลักษณะ
นิสัยออกเป็น 2 กลุ่มคือลักษณะนิสัยที่เป็นไปตามขนบและลักษณะนิสัยที่ไม่เป็นไปตามขนบ โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

1) ลักษณะนิสัยที่เป็นไปตามขนบ 
จากการศึกษาพบว่าตัวละครท่ีมีลักษณะนิสัยเป็นไปตามขนบจะมี

ลักษณะนิสัยดังนี้คือสนใจเรื่องความรัก ใจดีมีเมตตา อ่อนโยน มองโลกในแง่ดี เพ้อฝัน ไม่โลภ รักนวล
สงวนตัว ใจเย็น โง่หรือไร้เดียงสา ขี้กลัวหรืออ่อนแอ ไม่มีความมั่นใจในตนเอง เชื่อฟังค าสั่ง เสียสละ 
โดยลักษณะนิสัยที่พบมากท่ีสุดคือสนใจเรื่องความรัก จ านวน 12 ตัวละคร รองลงมาคือใจดีมีเมตตา 
และอ่อนโยน จ านวน 11 ตัวละครเท่ากัน อันดับท่ีสามคือมองโลกในแง่ดี จ านวน 10 ตัวละคร อันดับ
ท่ีส่ีคือเสียสละ จ านวน 9 ตัวละคร อันดับท่ีห้าคือเพ้อฝันและไม่โลภ จ านวน 8 ตัวละครเท่ากัน อันดับ
ที่หกคือรักนวลสงวนตัว จ านวน 6 ตัวละคร อันดับที่เจ็ดคือเชื่อฟังค าสั่ง จ านวน 5 ตัวละคร อันดับ
สุดท้ายคือใจเย็น โง่หรือไร้เดียงสา ขี้กลัวหรืออ่อนแอ และไม่มีความมั่นใจในตนเอง จ านวน 4 ตัว
ละคร ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 4.11  
ลักษณะนิสัยท่ีเป็นไปตามขนบ 

ประเภทภาพยนตร์ 
ตามขนบ 

ภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน รวม 

สนใจเรื่องความรัก 6  6  12  

ใจดีมีเมตตา 5  6  11  

อ่อนโยน 5  6  11  

มองโลกในแง่ดี 5  5  10  

เพ้อฝัน 4  4  8  

ไม่โลภ 3  5  8  

รักนวลสงวนตัว 2  4  6  

ใจเย็น 2  2  4  

โง่หรือไร้เดียงสา 2  2  4  

ขี้กลัวหรืออ่อนแอ 2  2  4 

ไม่มีความมั่นใจในตนเอง 2  2  4  

เช่ือฟังค าส่ัง 2  3  5  

เสียสละ 4  5  9  

หมายเหตุ: ผู้วิจัยบันทึกเฉพาะลักษณะนิสัยท่ีปรากฏผ่านตัวละครเท่านั้น และตัวละคร 1 ตัวสามารถ
ปรากฏลักษณะนิสัยได้หลายแบบ 

 
ภาพที่ 4.17 
ลักษณะนิสัยของตัวละครหญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันท่ีเป็นไปตามขนบ 

0

2

4

6

8

10

12

14

ภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพยนตร์ไลฟ-์แอก็ชัน รวม
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ข้อมูลข้างต้นแสดงให้เห็นถึงลักษณะนิสัยที่เป็นไปตามขนบของตัว
ละครหญิงท่ีปรากฎในภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. สนใจเรื่องความรักหมายถึงตัวละครอาจมีความสนใจเรื่องความ
รักเชิงชู้สาว เช่น การตามหารักแท้ การเสียสละเพื่อให้ได้รับซึ่งความรักเชิงชู้สาว การครองคู่หรือ
แต่งงาน เป็นต้น ทั้งนี ้ลักษณะนิสัยนี้ปรากฏมากที่สุด จ านวน 12 ตัวละคร โดยเป็นตัวละครใน
ภาพยนตร์แอนิเมชันจ านวน 6 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่า ซินเดอเรลล่า เลด้ี เทรเมน เบลล์ จัสมิน และมู่
หลาน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 6 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ ออโรร่า เอลล่า เลดี้เท
รเมน เบลล์ และจัสมิน  

2. ใจดีมีเมตตาหมายถึงตัวละครมีนิสัยใจดีหรือมีเมตตา เช่น ชอบ
มอบส่ิงของให้แก่ผู้อื่น มีน ้าใจในการช่วยเหลือ เป็นต้น ท้ังนี้ลักษณะนิสัยนี้ปรากฏกับตัวละคร จ านวน 
11 ตัวละคร โดยแบ่งเป็นตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 5 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่า ซินเดอ
เรลล่า เบลล์ จัสมิน และมู่หลาน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันจ านวน 6 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ 
ออโรร่า เอลล่า เบลล์ จัสมิน และมู่หลาน  

3. อ่อนโยนหมายถึงตัวละครนั้นมีนิสัยอ่อนโยน เช่น มีความสุภาพ 
นุ่มนวล ไม่พูดจาหยาบคาย เป็นต้น ท้ังนี้ลักษณะนิสัยนี้ปรากฏในตัวละคร จ านวน 11 ตัวละคร โดย
แบ่งเป็นตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 5 ตัวละคร ได้แก่ ซินเดอเรลล่า ออโรร่า เบลล์      
จัสมิน และมู่หลาน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันจ านวน 6 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ ออโรร่า เอลล่า 
เบลล์ จัสมิน และมู่หลาน  

4. มองโลกในแง่ดีหมายถึงตัวละครนั้นมีนิสัยมองโลกในแง่ดี คิดบวก
และไม่คิดร้ายต่อผู้อื ่น ทั้งนี ้ลักษณะนิสัยนี้ปรากฏกับตัวละคร จ านวน 10 ตัวละคร โดยแบ่งเป็น       
ตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 5 ตัวละคร ได้แก่ ซินเดอเรลล่า ออโรร่า เบลล์ จัสมิน และ      
มู่หลาน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันจ านวน 5 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่า เอลล่า เบลล์ จัสมิน และ       
มู่หลาน  

5. เพ้อฝันหมายถึงตัวละครนั ้นมีนิสัยช่างเพ้อฝัน มองถึงภาพท่ี
อาจจะไม่มีวันเป็นจริง แต่ก็เช่ือว่าจะเกิดขึ้นในสักวัน ท้ังนี้ลักษณะนิสัยนี้ปรากฏกับตัวละคร จ านวน 8 
ตัวละคร โดยแบ่งเป็นตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 4 ตัวละคร ได้แก่ ซินเดอเรลล่า ออโร
ร่า เบลล์ และจัสมิน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 4 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่า เอลล่า เบลล์ 
และจัสมิน  

6. ไม่โลภหมายถึงตัวละครนั้นมีนิสัยไม่โลภ เช่น พอใจในส่ิงท่ีตนเอง
มีไม่ทะเยอทะยานเพื่อท่ีจะได้มาในทรัพย์สมบัติเป็นต้น ท้ังนี้ลักษณะนิสัยนี้ปรากฏกับตัวละคร จ านวน 
8 ตัวละคร โดยแบ่งเป็นตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 3 ตัวละคร ได้แก่ ซินเดอเรลล่า     
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จัสมิน และมู่หลาน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 5 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่า เอลล่า เบลล์ จัส
มิน และมู่หลาน             

7. รักนวลสงวนตัวหมายถึงตัวละครนั้นมีนิสัยรักนวลสงวนตัว เช่น 
ไม่ให้เพศตรงข้ามมาแตะเนื้อต้องตัว ไม่ไปกับคนแปลกหน้า เป็นต้น ท้ังนี้ลักษณะนิสัยรักนวลสงวนตัว
นี้ปรากฏกับตัวละคร จ านวน 6 ตัวละคร โดยแบ่งเป็นตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 2 ตัว
ละคร ได้แก่ เบลล์ และมู่หลาน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันจ านวน 4 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่า เบลล์ 
จัสมิน และมู่หลาน 

8. ใจเย็นหมายถึงตัวละครนั ้นมีนิสัยใจเย็น เช่น มีอารมณ์หรือ
พฤติกรรมท่ีใจเย็น ค่อยๆ คิด ค่อยๆ ท า รับฟังความคิดเห็น เป็นต้น ท้ังนี้ลักษณะนิสัยนี้ปรากฎกับตัว
ละคร จ านวน 4 ตัวละคร โดยแบ่งเป็นตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ ซิน
เดอเรลล่าและออโรร่า และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันจ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่าและเอลล่า 

9. โง่หรือไร้เดียงสาหมายถึงตัวละครที่มีความโง่หรือไร้เดียงสา เช่น 
ไม่มีความรู้ความสามารถ ไม่สามารถแก้ไขปัญหา ไม่รู้เท่าทันต่อโลกภายนอก หรือไม่รู้เท่าทนัตัวร้าย 
เป็นต้น ทั้งนี้ลักษณะนิสัยโง่หรือไร้เดียงสาปรากฏกับตัวละคร จ านวน 4 ตัวละคร โดยแบ่งเป็นตัว
ละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ ซินเดอเรลล่าและออโรร่า และภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันจ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่าและเอลล่า 

10. ขี้กลัวหรืออ่อนแอหมายถึงตัวละครอาจมีนิสัยขี้กลัวหรืออ่อนแอ 
เช่น กลัวที่จะตัดสินใจ กลัวที่จะต่อสู้กับผู้ร้าย กลัวที่จะเผชิญอุปสรรค หรือกลัวที่จะก้าวสู่โลก
ภายนอก เป็นต้น ท้ังนี้ลักษณะนิสัยนี้ปรากฏกับตัวละคร จ านวน 4 ตัวละคร โดยแบ่งเป็นตัวละครใน
ภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ ซินเดอเรลล่าและออโรร่า และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
จ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่าและเอลล่า 

11. ไม่มีความมั่นใจในตนเองหมายถึงตัวละครนั้นมีลักษณะไม่มั่นใจ
ในตนเอง เช่น ไม่เชื ่อมั่นในตนเอง ขาดความมั่นใจในการกระท าของตนเอง รวมไปถึงไม่มั ่นใจใน
รูปร่างหน้าตาของตนเอง เป็นต้น ทั้งนี้ลักษณะนิสัยนี้มีปรากฏกับตัวละคร จ านวน 4 ตัวละคร โดย
แบ่งเป็นตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ ซินเดอเรลล่าและออโรร่า และ
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันจ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่าและมู่หลาน  

12. เช่ือฟังค าส่ังหมายถึงตัวละครนั้นมีนิสัยเช่ือฟังค าส่ัง เช่น ปฎิบัติ
ตามค าสั่งของผู้เป็นแม่ หรือเชื่อฟังค าสั่งของผู้บังคับบัญชา เป็นต้น ทั้งนี้ลักษณะนิสัยนี้ปรากฏในตัว
ละคร จ านวน 5 ตัวละคร โดยแบ่งเป็นตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ ซิน
เดอเรลล่าและมู่หลาน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันจ านวน 3 ตัวละคร ได้แก่ ซินเดอเรลล่า ออโรร่า
และมู่หลาน 
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13. เสียสละหมายถึงตัวละครที่มีความเสียสละ เช่น เสียสละชีวิต
เพื่อช่วยคนท่ีตนเองรัก เสียสละทรัพย์สินเพื่อช่วยเหลือผู้อื่น หรือเสียสละซึ่งอ านาจเพื่อให้ได้รับมาซึ่ง
ความยุติธรรม เป็นต้น ทั้งนี้ลักษณะนิสัยนี้ปรากฏกับตัวละคร จ านวน 9 ตัวละคร โดยแบ่งเป็นตัว
ละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 4 ตัวละคร ได้แก่ ซินเดอเรลล่า เบลล์ จัสมิน และมู่หลาน และ
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 5 ตัวละคร ได้แก่ เอลล่า เบลล์ จัสมิน มู่หลาน และแม่มดเซียนเหนียง 

ส าหรับลักษณะนิสัยท่ีเป็นไปตามขนบนั้นพบว่าจากตัวละครท้ังหมด 
15 ตัวละครจากภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมีการน าเสนอภาพผู้หญิงท่ีปฎิบัติตัว
ตามขนบและเป็นผู้หญิงท่ีไม่กล้าท่ีจะออกจากกรอบ โดยมีตัวละครท่ีมีลักษณะนิสัยปรากฏตามขนบอ
ย่างเดียวถึง 4 ตัวละคร นั ่นคือตัวละครซินเดอเรลล่าจากภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า 
(Cinderella, 1950) ซึ่งตัวละครซินเดอเรลล่ามีลักษณะนิสัยที่ใจดี อ่อนโยน รักสัตว์ ซึ่งจะสังเกตได้
จากการท่ีมีเพื่อนเป็นหนูและนก เช่ือฟังค าส่ังถึงแม้ว่าจะมีความไม่พอใจบ้างในตอนท่ีโดนใช้งานแต่ก็
ไม่ได้พูดต่อหน้าแม่เลี ้ยงของเธอ มีความเป็นแม่บ้านแม่เรือนสามารถท างานบ้านได้ทุกอย่าง 
นอกจากนี้ยังมีลักษณะเพ้อฝันอีกทั้งยังสนใจในเรื่องความรักโดยสามารถเห็นได้จากในภาพยนตร์
แอนิเมชันว่าเธอมักจะเล่าเรื่องความต้องการที่เธอได้พบเจ้าชายของเธอให้บรรดาสัตว์ฟังอยู่เสมอ 
นอกจากนี้ยังมีลักษณะมองโลกในแง่ดีอีกด้วย  

ขณะที่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันที่มาจากโครงเรื ่องเดียวกันนั้นก็ได้
แสดงถึงลักษณะนิสัยของตัวละครค่อนข้างคล้ายเดิมคือตัวละครซินเดอเรลล่าหรือเอลล่าจาก
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) มีลักษณะนิสัยที่ใจดี อ่อนโยน รักสัตว์      
ซึ่งจะสังเกตได้จากการที่มีเพื่อนเป็นหนูและนก มีเมตตาและเสียสละ โดยจะเห็นได้จากฉากที่ขอร้อง
ให้เจ้าชายปล่อยกวาง รวมถึงมีการมองโลกในแง่ดีตรงจุดนี้จะเห็นได้จากที่ซินเดอเรลล่าเสียสละ
ห้องนอนตนเองให้พี่สาวต่างแม่ท้ังสองคนและตนเองต้องขึ้นไปนอนท่ีห้องใต้หลังคาแทน นอกจากนี้ยัง
ไม่ตัดสินผู้อื่นจากภายนอก ซินเดอเรลล่ามีความรู้สึกดีๆ ให้กับเจ้าชายแม้ว่าจะยังไม่รู ้ว่าเขาเป็น
เจ้าชาย อีกทั้งยังมีนิสัยไม่โลภมากและพอใจกับสิ่งที่ตนเองมี มีความเป็นแม่บ้านแม่เรือนสามารถ
ท างานบ้านได้ทุกอย่าง เพ้อฝัน และสนใจในเรื่องความรัก ท้ังนี้แม้ว่าภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันจะได้เพิ่ม
ฉากท่ีตัวละครซินเดอเรลล่าได้แสดงถึงความกล้าหาญและเข้มแข็งออกมาเล็กน้อย แต่ก็ไม่ได้แสดงให้
เห็นถึงความฉลาดหรือมีไหวพริบ ซึ่งตัวละครซินเดอเรลล่าสะท้อนภาพตัวแทนผู้หญิงที่สวยและยัง
ใฝ่ฝันถึงผู้ชาย 

ด้านออโรร่าจากภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping 
Beauty, 1959) มีลักษณะนิสัยท่ีใจดี อ่อนโยน รักสัตว์ โดยจะสังเกตได้จากการเข้าไปเต้นร ากับเหล่า
สัตว์ภายในป่า เชื ่อฟังค าสั ่ง เพ้อฝัน อีกทั้งยังสนใจในเรื ่องความรักโดยสามารถเห็นได้จากใน
ภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีเธอได้เล่าเรื่องที่ตนเองฝันถึงเจ้าชายกับเหล่าสัตว์ป่า รวมถึงยังแสดงความไร้
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เดียงสา      ซึ่งตัวละครออโรร่าถือว่าสะท้อนภาพตัวแทนผู้หญิงท่ีสวยและใฝ่ฝันถึงเจ้าชาย อย่างไรก็
ตามออโรร่าจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) ยังคง
มีลักษณะนิสัยที่ใจดี อ่อนโยน มีเมตตา รักสัตว์ โดยจะสังเกตได้จากการเล่นกับเหล่าสัตว์วิเศษและ
การให้อาหารกวาง เชื่อฟังค าสั่ง มีลักษณะมองโลกในแง่ดี และไม่มองคนที่ภายนอกสังเกตได้จากท่ี
เรียกมาเลฟิเซนต์ว่าเป็นนางฟ้าแม่ทูลหัวของตนเอง นอกจากนี้ยังไม่ได้แสดงให้เห็นถึงลักษณะฉลาด
หรือมีไหวพริบ    แต่กลับแสดงถึงความไร้เดียงสา อีกทั้งยังมีความรักนวลสงวนตัวมากกว่าออโรร่า
จากภาพยนตร์แอนิเมชัน รวมถึงไม่ได้แสดงถึงความกล้าหาญหรือเข้มแข็ง ซึ่งตัวละครออโรร่าถือว่า
สะท้อนภาพตัวแทนผู้หญิงท่ีสวยและรอคอยความช่วยเหลือจากผู้ท่ีเข็มแข็งกว่า 

ท้ังนี้ตัวละครท้ัง 4 ตัวละครนี้พบว่ามีลักษณะเป็นตัวละครแบนหรือ
ตัวละครที่มีมิติเดียว (Flat character) ซึ่งปรากฏลักษณะมั่นคงในความดีอย่างเสมอต้นเสมอปลาย 
ไม่มีความซับซ้อนของตัวละคร มีลักษณะพฤติกรรมหรือนิสัยที่สามารถสรุปได้ไม่ยากนัก เช่นต้องมี
ลักษณะนิสัยท่ีดีและไม่เปล่ียนแปลงถึงแม้จะถูกหว่านล้อมหรือโดยสถานการณ์รอบตัวเปล่ียนแปลงไป
ก็จะคงลักษณะนิสัยหรือพฤติกรรมเช่นนี้ตลอดท้ังเรื่อง 

2) ลักษณะนิสัยที่เป็นไม่ไปตามขนบ 
 จากการศึกษาพบว่าตัวละครท่ีมีลักษณะนิสัยท่ีไม่เป็นไปตามขนบจะ

มีลักษณะฉลาด มั่นใจในตัวเอง ขยัน ก้าวร้าว ไม่ตัดสินผู้อื่นจากภายนอก ไม่เช่ือฟังค าส่ัง ใจร้อนมอง
โลกในแง่ร้าย ไม่รักนวลสงวนตัว ใจร้าย ไม่สนใจความรัก โดยลักษณะนิสัยที่พบมากที่สุดคือฉลาด 
จ านวน 10 ตัวละคร รองลงมาคือมั่นใจในตัวเอง ขยัน และก้าวร้าว จ านวน 9 ตัวละครเท่ากัน อันดับ
ท่ีสามคือไม่ตัดสินผู้อื่นจากภายนอกและไม่เช่ือฟังค าส่ัง จ านวน 8 ตัวละครเท่านั้น อันดับท่ีส่ีคือใจร้อน 
และมองโลกในแง่ร้าย จ านวน 5 ตัวละครเท่ากัน อันดับท่ีห้าคือไม่รักนวลสงวนตัวและใจร้าย จ านวน 
4 ตัวละคร และอันดับท่ีสุดท้ายคือไม่สนใจความรัก จ านวน 3 ตัวละคร ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 4.12 
ลักษณะนิสัยของตัวละครหญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันท่ีไม่เป็นไปตามขนบ 

ประเภทภาพยนตร์ 
 
ไม่เป็นไปตามขนบ 

ภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน รวม 

ฉลาด 4  6  10  

มั่นใจในตัวเอง 3  6  9  

ขยัน 3  6  9  

ก้าวร้าว 4  5  9  

ไม่ตัดสินผู้อื่นจากภายนอก 4  4  8  

ไม่เช่ือฟังค าส่ัง 3  5  8  

ใจร้อน 3  2  5  

มองโลกในแง่ร้าย 2  3  5  

ไม่รักนวลสงวนตัว 2  2  4  

ใจร้าย 2  2  4  

ไม่สนใจความรัก 0  3  3  

หมายเหตุ: ผู้วิจัยบันทึกเฉพาะลักษณะนิสัยท่ีปรากฏผ่านตัวละครเท่านั้น และตัวละคร 1 ตัวสามารถ
ปรากฏลักษณะนิสัยได้หลายแบบ 
 
ภาพที่ 4.18  
ลักษณะนิสัยของตัวละครหญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันท่ีไม่เป็นไปตามขนบ 
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ภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพยนตร์ไลฟ-์แอก็ชัน รวม
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ข้อมูลข้างต้นแสดงให้เห ็นถึงลักษณะนิสัยที ่ต ัวละครหญิงใน
ภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันแสดงออกมา โดยพบว่าลักษณะนิสัยที่ปรากฏนั้น
สอดคล้องกับผู้หญิงท่ีไม่เป็นไปตามขนบ โดยมีรายละเอียดของลักษณะนิสัยดังต่อไปนี้ 

1. ฉลาดหรือมีไหวพริบหมายถึงตัวละครที่มีความฉลาดหรือมีไหว
พริบดี เช่น มีความรู้ความสามารถ สามารถแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได้ดี หรือมีความสามารถในการเอา
ตัวรอด เป็นต้น ท้ังนี้ลักษณะนิสัยนี้ปรากฏกับตัวละคร จ านวน 10 ตัวละคร โดยแบ่งเป็นตัวละครใน
ภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 4 ตัวละคร ได้แก่ เลดี้เทรเมน มาเลฟิเซนต์ เบลล์ และจัสมิน และ
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 6 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ เลด้ีเทรเมน เบลล์ จัสมิน มู่หลาน และ
แม่มดเซียนเหนียง 

2. มั่นใจในตัวเองหมายถึงตัวละครนั้นมีนิสัยมั่นใจในตนเอง เช่น มี
ความมั่นใจในตนเองไม่ว่าจะเป็นเรื่องการกระท าหรือรูปร่างหน้าตาของตนเอง เป็นต้น ทั้งนี้ลักษณะ
นิสัยนี้ปรากฏกับตัวละคร จ านวน 9 ตัวละคร โดยแบ่งเป็นตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 3 
ตัวละคร ได้แก่เลดี้เทรเมน เบลล์ และจัสมิน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันจ านวน 6 ตัวละคร ได้แก่ 
มาเลฟิเซนต์ เอลล่า เลด้ีเทรเมน เบลล์ จัสมิน และแม่มดเซียนเหนียง 

3. ขยันหมายถึงตัวละครท่ีมีนิสัยขยันหรือมีความพยายาม เช่น ขยัน
หรือพยายามในการฝึกฝนเพื่อให้แข็งแกร่ง พยายามท่ีจะต่อสู้เพื่อให้ได้มาซึ่งชัยชนะ หรือขยันท างาน 
เป็นต้น ท้ังนี้ลักษณะนิสัยนี้ปรากฏกับตัวละคร จ านวน 9 ตัวละคร โดยแบ่งเป็นตัวละครในภาพยนตร์
แอนิเมชัน จ านวน 3 ตัวละคร ได้แก่ ซินเดอเรลล่า เบลล์ และมู่หลาน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
จ านวน 6 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ เอลล่า เบลล์ จัสมิน มู่หลาน และแม่มดเซียนเหนียง  

4. ก้าวร้าวหมายถึงตัวละครนั้นมีนิสัยก้าวร้าว เช่น มีพฤติกรรม
ตะโกนเสียงดัง พูดจาหยาบคาย มีการข่มขู่ผู้อื ่น ท าลายข้าวของหรือท าร้ายตัวเอง เป็นต้น  ทั้งนี้
ลักษณะนิสัยนี้ปรากฏกับตัวละคร จ านวน 9 ตัวละคร โดยแบ่งเป็นตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน 
จ านวน 4 ตัวละคร ได้แก่ เลดี้เทรเมน มาเลฟิเซนต์ เบลล์และจัสมิน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
จ านวน 5 ตัวละคร ได้แก่ เลด้ีเทรเมน มาเลฟิเซนต์ เบลล์ จัสมิน และแม่มดเซียนเหนียง 

5. ไม่ตัดสินผู้อื่นจากภายนอกหมายถึงตัวละครนั้นมีนิสัยไม่ตัดสิน
ผู้อื่นจากภายนอก เช่น ให้คุณค่าผู้อื่นจากนิสัยไม่สนใจว่าผู้นั้นรวยหรือจน มีการศึกษาหรือไม่ เป็นต้น
ทั้งนี ้ลักษณะนิสัยนี้ปรากฏกับตัวละคร จ านวน 8 ตัวละคร โดยแบ่งเป็นตัวละครในภาพยนตร์
แอนิเมชัน จ านวน 4 ตัวละคร ได้แก่ ซินเดอเรลล่า ออโรร่า เบลล์ และจัสมิน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชัน จ านวน 4 ตัวละคร ได้แก่ ออโรร่า เอลล่า เบลล์ และจัสมิน  

6. ไม่เช่ือฟังค าสั่งหมายถึงตัวละครนั้นมีนิสัยไม่เชื่อฟังค าสั่ง เช่น ไม่
ปฎิบัติตามค าส่ังสอน หรือขัดค าส่ัง เป็นต้น ท้ังนี้ลักษณะนิสัยนี้ปรากฏกับตัวละคร จ านวน 8 ตัวละคร 
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โดยแบ่งเป็นตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 3 ตัวละคร ได้แก่ เบลล์ จัสมิน และมู่หลาน   
และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันจ านวน 5 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ เอลล่า เบลล์ จัสมินและมู่หลาน  

7. ใจร้อนหมายถึงตัวละครนั้นมีนิสัยใจร้อน เช่น มีอารมณ์หรือ
พฤติกรรมหุนหัน เร่งรีบ ท าอะไรโดยไม่ตระหนักหรือคิดให้ถี่ถ้วนก่อน ไม่รับฟังความคิดเห็น ไม่เป็น
เหตุเป็นผล เป็นต้น ทั้งนี้ลักษณะนี้ปรากฏกับตัวละคร จ านวน 5 ตัวละคร โดยแบ่งเป็นตัวละครใน
ภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 3 ตัวละคร ได้แก่ เบลล์ จัสมิน และมู่หลาน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
จ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์และจัสมิน 

8. มองโลกในแง่ร้ายหมายถึงตัวละครนั้นมีนิสัยมองโลกในแง่ร้าย 
หรือแม้แต่มองผู้อื่นในแง่ร้าย ท้ังนี้ลักษณะนิสัยนี้ปรากฏกับตัวละคร จ านวน 5 ตัวละคร โดยแบ่งเป็น
ตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 2 ตัวละคร ได้แก ่ มาเลฟิเซนต์ และเลดี ้ เทรเมน               
และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 3 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ เลดี้เทรเมน และแม่มดเซียน
เหนียง 

9. ไม่รักนวลสงวนตัวหมายถึงตัวละครนั้นมีนิสัยไม่รักนวลสงวนตัว 
เช่น อนุญาติให้เพศตรงข้ามแตะเนื้อต้องตัว ไว้ใจคนแปลกหน้า เป็นต้น ท้ังนี้ลักษณะนิสัยนี้ปรากฏกับ
ตัวละคร จ านวน 4 ตัวละคร โดยแบ่งเป็นตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ 
ซินเดอเรลล่า ออโรร่า จัสมิน และมู่หลาน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ 
มาเลฟิเซนต์และเอลล่า 

10. ใจร้ายหมายถึงตัวละครมีน ิสัยใจร ้ายหร ือไม่ม ีเมตตา เช่น          
ไม่สนใจที่จะช่วยเหลือผู้อื ่น ไม่สนใจที่จะแบ่งปันสิ่งของ เป็นต้น ทั้งนี้ลักษณะนิสัยนี้ปรากฏกับตัว
ละคร จ านวน 4 ตัวละคร โดยแบ่งเป็นตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ 
มาเลฟิเซนต์ และเลดี้เทรเมน และภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชันจ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ เลดี้เทรเมน    
และแม่มดเซียนเหนียง 

11. ไม่สนใจความรักหมายถึงตัวละครอาจจะไม่มีความสนใจเรื ่อง
ความรัก เช่น รักในการใช้ชีวิตอิสระ สนใจเรื ่องการบริหารบ้านเมืองมากกว่า มีเป้าหมายในการ
เอาชนะศัตรูเป็นหลัก เป็นต้น ท้ังนี้ลักษณะนิสัยนี้ปรากฏกับตัวละคร จ านวน 3 ตัวละคร โดยเป็นตัว
ละครในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันท้ังหมด ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ มู่หลาน และแม่มดเซียนเหนียง 

ส าหรับลักษณะนิสัยที่ไม่เป็นไปตามขนบนั้นพบว่าจากตัวละคร
ทั้งหมด 15 ตัวละครมีการน าเสนอภาพผู้หญิงที่ไม่ปฎิบัติตัวตามขนบและเป็นผู้หญิงที่กล้าออกจาก
กรอบถึง 11 ตัวละคร โดยพบว่ามีตัวละคร 6 ตัวละครที่ถึงแม้จะอ่อนโยน มีเมตตา แต่ก็ออกนอก
กรอบ ประกอบไปด้วยเบลล์จากภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The 
Beast, 1991) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017) 
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จัสมินจากภาพยนตร์แอนิเมชันอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) มู ่หลานจากภาพยนตร์แอนิเมชันมู ่หลาน (Mulan, 1998) และ
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) ซึ่งลักษณะนิสัยท่ีไม่เป็นไปตามขนบนั้นจะมีลักษณะ
นิสัยที่กล้าหาญและเข้มแข็ง มั่นใจในตัวเอง รวมถึงมีลักษณะก้าวร้าวปรากฏให้เห็นอีกด้วย โดยตัว
ละครเบลล์แม้ว่าจะมีลักษณะนิสัยท่ีใจดี อ่อนโยน รักสัตว์ รวมถึงเพ้อฝัน แต่ลักษณะเพ้อฝันของเบลล์
จะเป็นการเพ้อฝันถึงการผจญภัยในโลกภายนอก อีกท้ังยังรักการอ่าน ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความฉลาดท่ี
ไม่มีได้มีปรากฏในตัวละครก่อนหน้านี้เช่นเดียวกัน รวมถึงกล้าหาญและเข็มแข็งซึ่งน าเสนอผ่านฉาก
การช่วยเหลือพ่อ ซึ ่งโดยรวมตัวละครเบลล์สะท้อนภาพตัวแทนผู้หญิงที่มีหน้าตาสวยงาม แต่ได้
เพิ่มเติมในส่วนของความฉลาด กล้าหาญ และสนใจเรื ่องความรักน้อยลง โหยหาการได้เจอโลก
ภายนอกมากยิ่งขึ้น 

ด้านตัวละครจัสมินมีลักษณะนิสัยที ่ไม่ค่อยเหมือนตัวละครอื ่นนัก 
เนื่องจากมีความมั่นใจในตนเอง ใจร้อนเอาแต่ใจ รวมไปถึงไม่ค่อยเชื่อฟังค าสั ่ง โดยในภาพยนตร์
แอนิเมชันจะเห็นได้ว่าตัวละครจัสมินจะแสดงความก้าวร้าวอยู่บ่อยครั้ง ถึงอย่างไรก็ตามจัสมินยังมี
ด้านท่ีใจดี เสียสละ และไม่ตัดสินผู้อื่นจากภายนอก เช่น การไม่ตัดสินอะลาดินจากการเจอกันครั้งแรก 
รวมถึงมีความรักนวลสงวนตัวน้อยกว่าตัวละครเจ้าหญิงก่อนหน้านี้สังเกตได้จากการยั่วยวนจาฟาร์ 
และจูบจาฟาร์เพื่อเบี่ยงเบนความสนใจ โดยจัสมินเป็นตัวละครเจ้าหญิงดิสนีย์เพียงคนเดียวที่เคยจูบ
กับตัวร้าย ขณะท่ีจัสมินในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันยังน าเสนอภาพของผู้หญิงท่ีมีความทะเยอะทะยาน 
มีความต้องการท่ีจะเป็นสุลต่าน และได้ลดความยั่วยวนในแบบของผู้หญิงหรือความก้าวร้าวเอาแต่ใจ
ลงไปและเพิ่มความเป็นผู้น ามากยิ่งขึ้น ซึ่งตัวละครจัสมินถือว่าสะท้อนภาพตัวแทนผู้หญิงที่ยังคงรูป
โฉมงดงาม มีเมตตา ใจดี ไม่ยอมจ านนต่อสถานการณ์ต่างๆ กล้าคิดกล้าพูด มีความฉลาด กล้าหาญ มี
ความเป็นผู้น า และสนใจเรื่องความรักน้อยลง โหยหาการได้เจอโลกภายนอกมากยิ่งขึ้น 
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ภาพที่ 4.19   
ลักษณะนิสัยไม่รักนวลสงวนตัวของจัสมิน 

หมายเหตุ. ลักษณะนิสัยไม่รักนวลสงวนตัวของจัสมิน จาก Disney Thai Song Clip "จัสมินจูบจา
ฟาร์" - อะลาดินกับตะเกียงวิเศษ | Aladdin [Video], 2019, (https://www.youtube.com 
/watch?v=YoKP3mbI1Bk) 
 

ตัวละครมู่หลานในภาพยนตร์แอนิเมชันถือเป็นอีกหนึ่งตัวละครท่ี
ค่อนข้างออกนอกกรอบเดิมๆ โดยมีลักษณะนิสัยคล้ายคลึงกับเจ้าหญิงจัสมินที่มีนิสัยมั่นใจในตนเอง 
ใจร้อนเอาแต่ใจ รวมไปถึงไม่ค่อยเชื่อฟังค าสั่ง แต่ก็ยังมีด้านที่ใจดี เสียสละ นอกจากนี้ยังฉลาดมีไหว
พริบ มีความพยายามโดยสังเกตได้จากการฝึกฝนเพื่อเป็นทหารและความฉลาดในการสู้รบ ซึ่งตัว
ละครมู่หลานถือว่าสะท้อนภาพตัวแทนผู้หญิงที่จิตใจดี มีเมตตา แต่ก็มีความฉลาด กล้าหาญ มีความ
พยายาม สนใจเรื่องความสวยความงามและความรักน้อยลง นอกจากนี้ในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน ตัว
ละครมู่หลานจะมีพลังวิเศษหรือความสามารถในการต่อสู้อยู่แล้ว ซึ่งตัวละครมู่หลานถือว่าสะท้อน
ภาพตัวแทนผู้หญิงท่ีจิตใจดี มีเมตตา แต่ก็มีความฉลาด มั่นใจในตนเอง เสียสละ กล้าหาญ ไม่สนใจ
เรื่องความสวยความงามและแทบไม่ได้สนใจเรื่องความรัก  

ในภาพรวมตัวละครทั้ง 6 ตัวนื้มีลักษณะของตัวละครหลายมิติ 
(Round character) คือ เป็นตัวละครท่ีค่อนข้างซับซ้อนโดยอาจมีลักษณะนิสัยในหลายๆ ด้าน ซึ่งแต่
ละลักษณะอาจขัดแย้งกันและคาดเดาได้ยากอาจมีท้ังดีและเลวในตัวละครตัวเดียว อีกท้ังตัวละครยัง
เปลี่ยนแปลงลักษณะนิสัยหรือการกระท าไปตามสถานการณ์หรือหากเกิดเหตุจ าเป็นก็สามารถ
เปล่ียนแปลงได้เช่นกัน 
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นอกจากนี้ เมื่อพ ิจารณาตามย ุคสมัยของการผลิตภาพยนตร์
ของดิสนีย์จะพบว่าตัวละครที ่ถูกผลิตออกมามีลักษณะนิสัยสอดคล้องกับยุคสมัยของการผลิต
ภาพยนตร์ โดยภาพยนตร์ที ่ถ ูกผลิตช่วงระหว่างปี ค.ศ.1937-1959 (พ.ศ. 2480-2502) หรือ           
ยุคคลาสสิค ได้แก่ ภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 2 เรื่อง คือซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และ
เจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) จะพบว่าตัวละครท้ัง 2 ตัวละครมีลักษณะนิสัยของผู้หญิง
ท่ีเป็นไปตามขนบ  

ส าหรับภาพยนตร์ท่ีถูกผลิตและออกฉายในช่วงระหว่างปี ค.ศ.1989-
2000 (พ.ศ. 2532-2543) หรือยุคกลางประกอบไปด้วยภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร 
(Beauty and The Beast, 1991) ภาพยนตร์แอนิเมชันอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992) 
และภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 1998) จะเห็นได้ว่าตัวละครท้ังหมดจะมีลักษณะนิสัยท่ีไม่
เป็นไปตามขนบ เนื่องจากยุคสมัยที่เปลี่ยนไปภาพของผู้หญิงจึงไม่จ าเป็นจะต้องสงบปากสงบค า 
เรียบร้อย หรือขี้ขลาดหวาดกลัวอีกต่อไป ท าให้ตัวละครผู้หญิงในยุคนี้มีความกล้าพูดกล้าคิดมากยิ่งขึ้น
อย่างไรก็ตามตัวละครผู้หญิงเหล่านี้ยังคงถูกน าเสนอให้ต้องการความรักจากผู้ชายเช่นเดิม  

ขณะที่ภาพยนตร์ที่ถูกผลิตในช่วงปี ค.ศ. 2000 (พ.ศ.2543) เป็นต้น
มา ตัวละครออโรร่าจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 
2014) และตัวละครเอลล่าจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) นั้นพบว่า
ตัวละครซินเดอเรลล่าและตัวละครออโรร่าท่ีถูกผลิตใหม่จะมีความสมจริงมากยิ่งขึ้น อาทิเช่นการท่ีออ
โรร่ามีท่าทีระแวดระวังเจ้าชายเล็กน้อยตอนเจอกันในป่า เป็นต้น แต่โดยรวมผู้หญิงยังคงมีลักษณะ
นิสัยตามเดิม ส่วนภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 2017)  
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมู่หลาน (Mulan, 
2020) ตัวละครหญิงยังคงแสดงลักษณะนิสัยที่ไม่ได้แตกต่างจากยุคกลางมากนัก แต่ได้ถูกปรับให้มี
ความสมจริงมากยิ่งขึ้นเท่านั้น นอกจากนี้ตัวละครมู่หลานในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื ่องมู่หลาน 
(Mulan, 2020) ก็มีการปรับลักษณะนิสัยของมู่หลานให้สนใจผู้ชายน้อยลงไป เพื่อให้สอดคล้องกับ
วัฒนธรรมของจีน เนื่องจากเดิมทีตัวละครมู่หลานในภาพยนตร์แอนิเมชันมีการปลอมตัวเป็นชายไป
เป็นทหารและตกหลุมรักกับแม่ทัพซึ่งเป็นผู้ชายด้วยกัน ทั้งนี้แม่ทัพก็มีความสนใจในตัวมู่หลานแสดง
ให้เห็นถึงความสนใจในผู้ชายด้วยกัน และเมื่ออ้างอิงตามวัฒนธรรมจีนที่การรักกันในสถานะชายรัก
ชายนั้นยังไม่เปิดกว้าง รวมถึงเพื่อเป็นการน าเสนอให้เห็นว่าการท่ีจะประสบความส าเร็จนั้นสามารถ
เกิดขึ้นได้ในทุกเพศแม้ว่าจะเป็นผู้หญิง อีกท้ังยังสามารถประสบความส าเร็จได้โดยท่ีไม่ต้องมีผู้ชายมา
ช่วยเหลืออีกด้วย  
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4.2.1.6 สถานะหรือบทบาท 
ส าหรับสถานะหรือบทบาทของตัวละครผู้หญิงนั้น การศึกษานี้พบว่าตัว

ละครส่วนใหญ่มีสถานะเป็นสามัญชน จ านวน 9 ตัวละคร คิดเป็นร้อยละ 60.00 และมีสถานะเป็นเจ้า
หญิงแต่ก าเนิดหรือเช้ือพระวงศ์จ านวน  6 ตัวละคร คิดเป็นร้อยละ 40.00 ส าหรับตัวละครท่ีมีสถานะ
เป็นสามัญชนพบในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 4 ตัวละคร ได้แก่ ซินเดอเรลล่า เลดี้เทรเมน เบลล์ 
และมู่หลาน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 5 ตัวละคร ได้แก่ เอลล่า เลด้ีเทรเมน เบลล์ มู่หลาน 
และแม่มดเซียนเหนียง ขณะที่ตัวละครที่มีเจ้าหญิงแต่ก าเนิดหรือเชื ้อพระวงศ์พบในภาพยนตร์
แอนิเมชัน จ านวน 3 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ ออโรร่าและจัสมิน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน 
จ านวน 3 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ ออโรร่า และจัสมิน ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.14  
สถานะตัวละครหญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ 

ประเภทภาพยนตร์ 
สถานะ 

ภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน รวม 

สามัญชน 4 (57.14) 5 (62.50) 9 (60.00) 
เช้ือพระวงศ์ 3 (42.86) 3 (37.50) 6 (40.00) 

รวม 7 (100.00) 8 (100.00) 15 (100.00) 
 

นอกจากนี้เมื่อพิจารณาถึงบทบาทของตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน
และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันพบว่าสามารถจ าแนกออกมาได้ทั้งหมด 5 บทบาท ได้แก่  ลูก แม่เลี้ยง 
ภรรยา หัวหน้า และลูกน้อง โดยตัวละครส่วนใหญ่แสดงบทบาทลูก จ านวน 10 ตัวละคร รองลงมาคือ
หัวหน้า จ านวน 7 ตัวละคร อันดับสามคือลูกน้อง จ านวน 4 ตัวละคร อันดับส่ีคือแม่เลี้ยง จ านวน 3 
ตัวละคร และอันดับสุดท้ายคือภรรยา จ านวน 2 ตัวละคร ส าหรับตัวละครท่ีมีบทบาทเป็นลูกพบใน
ภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 5 ตัวละคร ได้แก่ ซินเดอเรลล่า ออโรร่า เบลล์ และมู่หลาน และ
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 5 ตัวละคร ได้แก่ เอลล่า ออโรร่า เบลล์ และมู่หลาน ขณะท่ีตัวละคร
ท่ีมีบทบาทหัวหน้าพบในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 3 ตัวละคร ได้แก่ เลดี้เทรเมน  มาเลฟิเซนต์ 
และจัสมิน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 4 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ เลดี้เทรเมน จัสมิน 
และแม่มดเซียนเหนียง ส่วนตัวละครท่ีมีบทบาทลูกน้องพบในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 2 ตัวละคร 
ได้แก่ ซินเดอเรลล่า และมู่หลาน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 2 ตัวละคร ได้แก่ เอลล่าและมู่
หลาน ขณะท่ีตัวละครท่ีมีบทบาทแม่พบในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 1 ตัวละคร ได้แก่ เลด้ีเทรเมน 
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และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 2 ตัวละครได้แก่ มาเลฟิเซนต์ และเลด้ีเทรเมน และตัวละครท่ีมี
บทบาทภรรยาพบในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 1 ตัวละคร ได้แก่ เลด้ีเทรเมน และภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชัน จ านวน 1 ตัวละคร ได้แก่ เลด้ีเทรเมน ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.15 
บทบาทของตัวละครหญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ 

ประเภทภาพยนตร์ 
บทบาท 

ภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน รวม 

ลูก 5  5  10  
หัวหน้า 3  4 7 
ลูกน้อง 2 2 4 
แม่เล้ียงหรือแม่บุญธรรม 1 2 3 
ภรรยา 1 1 2 

 
ส าหรับรายละเอียดของแต่ละบทบาทสามารถอธิบายได้ดังต่อไปนี้ 
1) ลูก 

ตัวละครในบทบาทลูกส่วนใหญ่จ าเป็นต้องปฎิบัติตามหรืออยู่ใต้    
โอวาทผู้เป็นพ่อหรือแม่ นอกจากนี้ยังพบว่าตัวละครในบทบาทลูกบางตัวละครจะยอมเสียสละตนเอง
เพื่อพ่อ เช่นเบลล์ในภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991) 
และจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017) ท่ียอมโดน
ขังแทนผู้เป็นพ่อ หรือมู่หลานจากภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 1998) และภาพยนตร์     
ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) ที่ตัดสินใจปลอมตัวไปออกรบแทนพ่อ เนื่องจากการต้องการ
ทดแทนบุญคุณและห่วงใย รวมไปถึงเอลล่าที่ตัดสินใจอยู่เป็นคนรับใช้ของเลดี้เทรเมนเพื่อดูแลรักษา
สมบัติของผู้เป็นพ่อหรือของครอบครัวตนเอง อีกท้ังตัวละครบางตัวยังสามารถใช้ความสัมพันธ์พ่อลูก
หรือสถานะความเป็นลูกในการแสดงพฤติกรรมเอาแต่ใจหรือก้าวร้าวได้อีกด้วย เช่น ตัวละคร          
จัสมินจากภาพยนตร์แอนิเมชันอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992) ท่ีแสดงพฤติกรรมไม่พอใจ
ต่อสุลต่านที่มีสถานะเป็นพ่อ เมื่อพ่อให้แต่งงานกับเจ้าชายที่ตนเองไม่ได้ชอบ โดยพฤติกรรมดังกล่าว
เป็นการใช้น ้าเสียงท่ีก้าวร้าวและเดินหนีออกจากสถานท่ีนั้นๆ  
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ทั้งนี้ในบทบาทลูกนั้นยังพบสถานะลูกเลี้ยงหรือลูกบุญธรรม โดยมี
ปรากฏในภาพยนตร์ท้ังหมด 4 ตัวละคร จาก 10 ตัวละครที่มีบทบาทเป็นลูก นั่นคือตัวละครซินเดอ
เรลล่าและเอลล่าจากภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) และตัวละครออโรร่าจากภาพยนตร์แอนิเมชัน
เจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้า
ปีศาจ (Maleficent, 2014) ซึ่งบทบาทลูกเล้ียงของตัวละครจากภาพยนตร์ท้ัง 2 เรื่องก็สะท้อนความ
แตกต่างกัน อาทิเช่น ในภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) มีการน าเสนอภาพความสัมพันธ์ของแม่เล้ียงและ
ลูกเล้ียงท่ีใช้เป็นข้ออ้างในการกดข่ีข่มเหงและน ามาสู่ความไม่เท่าเทียมกันภายในครอบครัว  

อย่างไรก็ตามบทบาทการเป็นลูกเลี้ยงที่ไม่ได้ใช้ชีวิตล าบากมากนัก
ปรากฏใหเ้ห็นในตัวละครออโรร่าจากภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) 
และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) โดยในเวอร์ชัน
แอนิเมชันนั้น ออโรร่ามีสถานะเป็นลูกเล้ียงหรือลูกบุญธรรมของเหล่านางฟ้าท้ัง 3 ท่ีท าการเล้ียงดูออ
โรร่าแทนพระราชินีและพระราชา และได้รับการเลี้ยงดูเป็นอย่างดี แม้จะมีการปรากฏภาพของการ
ท างานบ้าน แต่ก็เป็นเพียงการให้ความช่วยเหลือของลูกเล้ียงกับผู้ปกครองเท่านั้นไม่ได้มีการบังคับข่ม
เหงแต่อย่างใด ขณะเดียวกันจากการท่ีออโรร่าถูกเล้ียงดูแบบประคบประหงมท าให้ไร้เดียงสาและอ่อน
ต่อโลก ขณะท่ีในเวอร์ชันไลฟ์-แอ็กชันนั้น ออโรร่าถูกเล้ียงดูแบบค่อนข้างอิสระ อีกท้ังยังไม่มีภาพของ
การท างานบ้านปรากฏในภาพยนตร์ เนื่องจากนางฟ้าท้ัง 3 ท่ีมีหน้าท่ีดูแลนั้นไม่มีความรู้ความสามารถ
ในการเล้ียงดูเด็กท าให้ปล่อยประละเลยอยู่บ่อยครั้ง อย่างไรก็ตามออโรร่าก็ยังคงมีนิสัยไร้เดียงสาและ
อ่อนต่อโลก เนื่องจากไม่ได้เห็นโลกภายนอกมากนัก  

2) แม่เลี้ยงหรือแม่บุญธรรม  
บทบาทแม่เลี้ยงหรือแม่บุญธรรมภายในภาพยนตร์แอนิเมชันและ

ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันนั้นพบตัวละครในบทบาทนี้ จ านวน 3 ตัวละคร ได้แก่ เลดี้เทรเมนจาก
ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950 ) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องซินเดอ
เรลล่า (Cinderella, 2015) และมาเลฟิเซนต์จากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้า
ปีศาจ (Maleficent, 2014) โดยเลดี ้เทรเมนถือว่าเป็นตัวละครที ่ได้รับสถานะแม่เลี ้ยงมาด้วย
ความชอบธรรม เนื่องจากเลดี้เทรเมนได้แต่งงานกับพ่อของซินเดอเรลล่าหรือเอลล่าและได้ใช้อ านาจ
ในการเป็นผู้ปกครองในทางที่ไม่ชอบธรรม ขณะที่มาเลฟิเซนต์นั้นไม่ได้รับหรือยินยอมรับสถานะแม่
เลี้ยงหรือแม่บุญธรรมตั้งแต่แรก แต่มีเพียงจิตใจที่ดีและการเฝ้าดูอยู่ห่างๆ ท าให้ได้โอกาสในการดูแล
และช่วยเหลือออโรร่าอยู่บ่อยครั้ง โดยสถานะนี้เป็นสถานะที่ออโรร่ามอบให้กับมาเลฟิเซนต์เอง
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เนื่องจากออโรร่ารับรู้ได้ถึงการดูแลของมาเลฟิเซนต์ ท าให้มาเลฟิเซนต์ยอมรับสถานะแม่บุณธรรมและ
เล้ียงดูออโรร่านับจากนี้ไป 

3) หัวหน้าหรือราชินี 
บทบาทหัวหน้าหรือราชินีผู้ปกครองดูแลอาณาจักรเป็นสถานะท่ีพบ

ได้ในตัวละครตัวร้าย อาทิเช่นตัวละครมาเลฟิเซนต์จากภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping 
Beauty, 1959) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) 
ซึ่งมาเลฟิเซนต์ในเวอร์ชันแอนิเมชันจะมีกองทัพเหล่าลูกสมุนท่ีเป็นปีศาจอยู่จ านวนมากและมีอีกาเป็น
ลูกน้องคู่ใจ ขณะที่มาเลฟิเซนต์ในเวอร์ชันภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันนั้นจะเป็นผู้ปกครองและปกป้อง
อาณาจักรเมืองมัวร์ส และมีอีกาเป็นลูกน้องคู่ใจเช่นเดียวกัน ทั้งนี้ความแตกต่างของภาพที่แสดงให้
เห็นระหว่างมาเลฟิเซนต์ท้ัง 2 เวอร์ชันคือมาเลฟิเซนต์ในเวอร์ชันภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเปรียบเสมือน
ผู้ที่ดูแลความปลอดภัยแก่คนในเมืองมัวร์สมากกว่าการเป็นหัวหน้าท่ีออกค าสั ่ง และจะออกค าส่ัง
เฉพาะกับอีกาท่ีเป็นลูกน้องคู่ใจเท่านั้น นอกจากนี้ยังมีอีก 1 ตัวละครท่ีถูกเพิ่มให้ปรากฎในภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชัน นั่นคือแม่มดเซียนเหนียงจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) ซึ่งจะท า
หน้าท่ีเป็นผู้ดูแลและควบคุมกองทัพของกลุ่มโจร เป็นหัวหน้าในการดูแลกองก าลังทหารท่ีบุกเข้าโจมตี
เมืองจีน  

4) ลูกน้องหรือคนรับใช้  
ส าหรับบทบาทลูกน้องหรือคนรับใช้นั้นพบว่าเป็นสถานะท่ีน่าจะ

เหมือนกัน แต่ตัวละครทั้ง 4 ตัวที่ปรากฏกลับมีลักษณะนิสัยที่แตกต่างกัน ซึ่งตัวละครที่มีสถานะ
ลูกน้องคือตัวละครมู่หลานจากภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 1998) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันมู่หลาน (Mulan, 2020) ซึ่งมู่หลานได้รับสถานะนี้หลังจากการเข้าเป็นทหารในกองทัพหลวงของ
จีนท าใหมู้่หลานต้องปฎิบัติตามกฎของทางค่ายจึงท าให้มู่หลานต้องเข้มแข็ง ขณะท่ีตัวละครซินเดอเรล
ล่าหรือเอลล่าจากภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950 ) และภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันเรื่องซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) นั้นมีสถานะเป็นคนรับใช้ซึ่งไม่ได้มาจากความสมัครใจ 
แต่มาจากการถูกกดขี่ข่มเหงโดยแม่เล้ียงหรือเลด้ีเทรเมน ท าให้สถานภาพการเป็นอยู่ของซินเดอเรลล่า
จึงไม่ได้ดีเท่าที่ควรและมักปรากฏตัวอยู่แต่ในพื้นที่ส่วนตัวเพื่อท าความสะอาดและรับใช้แม่เลี้ยงหรือ
เลด้ีเทรเมนเท่านั้น  

5) เมียหรือภรรยา 
ตัวละครที่มีสถานะเมียหรือภรรยาคือเลดี้เทรเมนจากภาพยนตร์

แอนิเมชันเรื่องซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950 ) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื ่องซินเดอเรลล่า 
(Cinderella, 2015) ถึงแม้ว่าตัวละครนี้จะได้รับสถานะนี้และอยู่ได้ไม่นานนัก เนื่องจากสามีตาย     
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แต่สถานะของการเป็นเมียหรือภรรยานั้นก็พ่วงมากับสถานะแม่เล้ียง โดยการก้าวเข้ามาเป็นเมียส่งผล
ให้เลด้ีเทรเมนมีอ านาจในการจัดการส่ิงของหรือบริหารทุกส่ิงทุกอย่างภายในบ้าน  

ในภาพรวมภาพตัวแทนผู้หญิงท่ีปรากฎในภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันท่ีสะท้อนผ่านตัวละครสามารถสรุปได้ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.16  
ภาพตัวแทนผู้หญิงท่ีปรากฎในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ 
 

โครงเร่ือง 
 
คุณลักษณะ 

ผู้หญิงที่เป็นไปตามขนบ ผู้หญิงที่เข้มแข็งแต่ยังคง
ต้องการความรัก 

ผู้หญิงที่เข้มแข็งและ
แก้ไขปัญหาได้ด้วย

ตนเอง 
ตัวละครและ
ภาพยนตร์ 

1) ซินเดอเรลล่าและเอลล่า
จากภาพยนตร์แอนิเมชัน
และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันซินเดอเรลล่า  

2) ออโรร่าจากภาพยนตร์
แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา 
และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันเรื่องมาเลฟิเซนต์: 
ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ  

1) เบลล์จากภาพยนตร์
แอนิเมชันและ
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
โฉมงามกับเจ้าชายอสูร 

2) จัสมินจากภาพยนตร์
แอนิเมชันและ
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันอะลาดิน 

3) มู่หลานจากภาพยนตร์
แอนิเมชันมู่หลาน 

1) มาเลฟิเซนต์จาก
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันเรื่องมาเลฟิ
เซนต์: ก าเนิด
นางฟ้าปีศาจ 

2) มู่หลานจาก
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันเรื่องมู่หลาน  

ภาพตัวแทน
ของผู้หญิง 

1) ปรากฏในพื้นท่ีส่วนตัว
เป็นหลัก  

2) รูปร่างผอม ผิวขาว 
หน้าตาสวยงาม ผมสีทอง 
ผมส้ันและผมยาว ไม่มี
ต าหนิ มีการแต่งหน้าอ่อน 

 
 

1) ปรากฏในพื้นท่ีส่วนตัว 
และพื้นท่ีสาธารณะ 

2) รูปร่างผอมและสมส่วน 
ผิวขาว ผิวขาวเหลือง
และผิวด า ยังคงหน้าตา
สวยงาม ผมสีน ้าตาล
และผมสีด า ผมส้ันและ
ผมยาว ไม่มีต าหนิ 

1) ปรากฏในพื้นท่ี
สาธารณะเป็นหลัก 

2) รูปร่างสมส่วน ผิว
ขาวและผิวขาว
เหลือง ยังคงหน้าตา
สวยงาม ผมสี
น ้าตาลและผมสีด า 
ผมยาว ไม่มีต าหนิ 
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ตารางที่ 4.16  
ภาพตัวแทนผู้หญิงท่ีปรากฎในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ (ต่อ) 

โครงเร่ือง 
 
คุณลักษณะ 

ผู้หญิงที่เป็นไปตามขนบ ผู้หญิงที่เข้มแข็งแต่ยังคง
ต้องการความรัก 

ผู้หญิงที่เข้มแข็งและ
แก้ไขปัญหาได้ด้วย
ตนเอง 

ภาพตัวแทน
ของผู้หญิง(ต่อ) 

3) ลักษณะนิสัยอ่อนโยน มี
เมตตา อ่อนแอ สนใจ
เรื่องความรัก ไร้เดียงสา 
เช่ือฟังค าส่ัง และเพ้อฝัน 

 
 
 
 
 
4) สถานะเป็นลูกและ

ลูกเล้ียง คนรับใช้ สถานะ
ทางสังคมเป็นเจ้าหญิง
และสามัญชน 

3) ลักษณะนิสัยมีเมตตา 
อ่อนโยน แต่ก็ไม่สนใจ
เรื่องความรักหรือสนใจ
เรื่องความรักน้อยลง 
ฉลาดมีไหวพริบ กล้า
ตัดสินใจ ไม่เช่ือฟัง
ค าส่ังหรือสามารถ
ตัดสินใจเองได้ เพ้อฝัน
แต่ไม่ใช่การเพ้อฝันถึง
ผู้ชาย 

4) สถานะเป็นลูกและ
ลูกเล้ียง คนรับใช้ 
สถานะทางสังคมเป็น
เจ้าหญิงและสามัญชน 

3) ลักษณะนิสัยมี
เมตตา อ่อนโยน 

    แต่ก็ก้าวร้าว กล้า
หาญ ไม่สนใจเรื่อง
ความรัก ฉลาดมีไหว
พริบ มั่นใจในตนเอง  
และไม่เพ้อฝัน 

 
 
4) สถานะเป็นลูก

เจ้านายและลูกน้อง 
สถานะทางสังคม
เป็นราชินี และ
สามัญชน 

 
ข้อมูลข้างต้นสะท้อนให้เห็นถึงภาพตัวแทนของผู้หญิงใน 3 รูปแบบ

ได้แก่ ผู้หญิงที่เป็นไปตามขนบ ผู้หญิงที่เข้มแข็งแต่ยังคงต้องการความรัก และผู้หญิงที่เข้มแข็งและ
แก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง โดยผู้หญิงที่เป็นไปตามขนบนั้นจะมีลักษณะนิสัยนิสัยอ่อนโยน มีเมตตา 
อ่อนแอ สนใจเรื่องความรัก ไร้เดียงสา เชื่อฟังค าสั่ง และเพ้อฝัน ซึ่งส่วนมากพบว่าเป็นตัวละครใน
ภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงดิสนีย์ยุคแรกหรือดิสนีย์คลาสสิค ขณะที่ภาพของผู้หญิงที่มีลักษณะ
เข้มแข็งส่วนใหญ่จะพบในภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงดิสนีย์ยุคกลางและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเจ้า
หญิงดิสนีย์ยุคปัจจุบัน นอกจากนี้ยังเห็นถึงความเปล่ียนแปลงของการเพิ่มการปรากฏตัวของตัวละคร
ผู้หญิงในพื้นที่สาธารณะเพิ่มเติมจากลักษณะนิสัยที่มีความแข็งแกร่ง กล้าหาญ และถึงแม้ว่าจะมีการ
น าเสนอถึงตัวละครหญิงท่ีมีความหลากหลายของเช้ือชาติท่ีเห็นได้จากสีผิวและสีผมท่ีเปล่ียนไปของตัว
ละคร อย่างไรก็ตามตัวละครหญิงส่วนมากยังคงถูกน าเสนอในรูปร่างหน้าตาที่สวยงาม ผอม หรือสม
ส่วน  
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นอกจากนี้ภาพตัวแทนของผู้หญิงที่เปลี่ยนแปลงอย่างชัดเจนที่สุดจะ
พบในโครงเรื่องประเภทผู้หญิงที่เข้มแข็งและแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง ซึ่งปรากฎในภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชัน 2 เรื ่องคือภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื ่องมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 
2014) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมู่หลาน (Mulan, 2020) โดยผู้หญิงในภาพยนตร์ท้ัง 2 เรื่องนี้
จะใกล้เคียงความเป็นจริงและมีหลายมิติมากยิ่งขึ้นคือสามารถที่จะอ่อนโยนและเข้มแข็ งได้ในเวลา
เดียวกัน นอกจากนี้ยังน าเสนอให้เห็นถึงผู้หญิงที่มีความกล้าหาญผ่านกิจกรรมที่ท า ไม่ว่าจะเป็นการ
ต่อสู้หรือการอาศัยอยู่ในพื้นที่ที่ดูไม่ได้ปลอดภัยนักอย่างพื้นที่สาธารณะ เนื่องจากตัวละครนั้นมี
ความสามารถในการปกป้องตัวเองหรือมีพลังวิเศษในการที่จะดูแลตนเอง ซึ่งแสดงให้เห็นถึงภาพ
ผู้หญิงท่ีไม่ต้องการผู้ชายมาดูแล  
 

4.2.2 อุดมการณ์ที่ก ากับการน าเสนอภาพตัวแทนผู้หญิง 
 

ภาพตัวแทนผู้หญิงที่ถูกน าเสนอผ่านภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้า
หญิงดิสนีย์ในแต่ละยุคสมัยจะมีอุดมการณ์เป็นตัวก ากับเบ้ืองหลังการน าเสนอภาพตัวแทนในลักษณะ
นั้นๆ ดังนั้นเนื้อหาในส่วนนี้จะน าเสนอให้เห็นถึงอุดมการณ์ที่เข้ามาก ากับและน าเสนอภาพตัวแทน
ผู้หญิงในภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์ 

4.2.2.1 อิทธิพลชายเป็นใหญที่กลืนกินเจ้าหญิงดิสนีย์? 
ภาพยนต์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันส่วนใหญ่นั ้นต่างสะท้อนถึง

อุดมการณ์ปิตาธิปไตยหรือชายเป็นใหญ่ที่เข้ามาก ากับหรืออยู่เบื้องหลังการน าเสนอภาพตัวแทนของ
ผู้หญิง โดยยังคงน าเสนอให้เห็นถึงภาพผู้หญิงท่ีต้องรูปร่างหน้าตางดงาม ผมยาว ผิวขาว ลักษณะนิสัย
อ่อนโยนมีเมตตา มองโลกในแง่ดี สนใจความรัก ปรากฎตัวในพื้นที่ส่วนตัวพร้อมกับการท ากิจกรรม
งานบ้าน นอกจากนี้เมื่อพิจารณาตามยุคท่ีภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์ถูกผลิตขึ้นจะเห็นได้ว่าอุดมการณ์
ปิตาธิปไตยยังครอบง าอยู่ในทุกยุค ทว่ายุคหลังอาจมีการปรับให้สอดคล้องกับยุคสมัยมากยิ่งขึ้น 
ส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชันที่ถูกผลิตในช่วงปี ค.ศ.1950 จนถึง ค.ศ.1959 หรือยุคดิสนีย์คลาสสิค 
ได้แก่ ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) พบว่าตัว
ละครผู้หญิงยังถูกจ ากัดพื้นที่ในการใช้ชีวิตรวมไปถึงการตีกรอบให้เป็นผู้ที่ได้รับการช่วยเหลือเท่านั้น 
และมีการแสดงกิจกรรมความเป็นแม่บ้านแม่เรือน ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าผู้หญิงจะไม่ท างานหาเงินนอก
บ้านจะเป็นเพียงแม่บ้านเท่านั้น อีกทั้งหากพิจารณาจากมุมมองแนวคิดสตรีนิยมจะพบว่าภาพยนตร์
แอนิเมชันเรื ่องซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และเรื ่องเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 
1959) ถูกผลิตในช่วงยุคก่อนสตรีนิยม ดังนั้นภาพผู้หญิงที่น าเสนอจึงสอดคล้องกับภาพผู้หญิงในช่วง
นั้น สะท้อนให้เห็นอุดมการณ์ปิตาธิปไตยท่ีเข้มข้น ท าให้ภาพผู้หญิงท่ีถูกน าเสนอในช่วงยุคแรกเป็นไป
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ตามวิถีท่ีผู้หญิงพึงปฎิบัติ และค่านิยมความเป็นหญิงของยุคสมัยนั้น ไม่ว่าจะเป็นรูปร่างท่ีผอม ผิวขาว 
หรือหน้าตางดงาม นิสัยท่ีอ่อนโยน เช่ือฟังค าส่ัง เป็นแม่บ้านแม่เรือน หรือท ากิจกรรมท่ีผู้หญิงควรจะ
ท าอย่างการท าความสะอาดบ้าน เป็นต้น   

ส่วนภาพยนตร์ที่ถูกผลิตออกมาในยุคปี ค.ศ. 1960 ถึงปี ค.ศ. 1999 
หรือยุคกลาง ก็ยังคงปรากฏภาพตัวแทนเดิมๆ เช่นเดียวกับภาพยนตร์ที่ถูกผลิตในช่วงก่อนหน้าไม่ว่า
จะเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991) ภาพยนตร์
แอนิเมชันอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992) ที่ตัวละครหญิงยังคงแสดงลักษณะนิสัย
อ่อนโยน มีเมตตาอย่างต่อเนื่อง รวมไปถึงยังมีการปรากฎภาพผู้หญิงที่ท าความสะอาดบ้าน ขณะท่ี
ภาพยนตร์ท่ีถูกผลิตในปี ค.ศ.2000 เป็นต้นมาหรือดิสนีย์ยุคปัจจุบันนั้น ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอ
เรลล่า (Cinderella, 2015) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the 
Beast, 2017) ตัวละครหญิงยังคงแสดงลักษณะนิสัยอ่อนโยน มีเมตตาอย่างต่อเนื่อง รวมถึงยังมีการ
ปรากฎภาพผู้หญิงที่ท าความสะอาดบ้านอยู่ นอกจากนี้ เจ้าหญิงหรือตัวละครเอกทุกตัวจะมีหน้าตา
สวยงาม แต่งหน้าตาแต่งหน้าสอดคล้องกับสถานะของตนเองรวมถึงสถานการณ์ ใบหน้าท่ีงดงามดึงดูด
ผู้ชาย ซึ่งจะเห็นได้จากตัวละครออโรร่าในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ 
(Maleficent, 2014) ท่ีถึงแม้จะไม่แต่งหน้า แต่ก็ยังสร้างความสนใจให้แก่เจ้าชายฟิลลิปท่ีพบเจอเพียง
ครู่เดียวในป่า และจุดท่ีส าคัญท่ีสุดท่ีสะท้อนภาพปิตาธิปไตยคือตัวละครยังคงพึ่งพาผู้ชายในการเข้ามา
ช่วยเหลือ รวมไปถึงยังแสดงความต้องการความรักจากผู้ชายอยู่  

แม้อุดมการณ์ปิตาธิปไตยหรือชายเป็นใหญ่จะยังแสดงให้เห็นถึงการ
ครอบง าตัวละครหญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันกลุ่มเจ้าหญิงดิสนีย์มาหลาย
ยุคหลายสมัย แต่ก็มีภาพยนตร์ที ่ถูกสร้างมาให้ท้าทายและต่อรองกับอุดมการณ์ดังกล่าว ซึ ่งเป็น
ภาพยนตร์ที ่ถูกน ามาผลิตใหม่นั ่นคือภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ 
(Maleficent, 2014) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) โดยน าเสนอด้วยการลด
บทบาทของตัวละครผู้ชายลง นอกจากนี้ตัวละครหรือภาพตัวแทนผู้หญิงที่ปรากฎอยู่ในภาพยนตร์
ดังกล่าวยังแสดงให้เห็นถึงผู้หญิงที่เข้มแข็ง ยืนหยัดได้ด้วยตนเอง ฉลาด รวมถึงสามารถปกครอง
ประเทศหรืออาณาจักรได้ ไม่สนใจความรักเหมือนตัวละครจากภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์เร ื่องอื่น      
แต่ตัวละครจากภาพยนตร์ท้ัง 2 เรื่องจะให้ความสนใจในหน้าท่ีการงานของตนเองเป็นหลัก กล้าท่ีจะ
เป็นตัวเองและหาความสุขได้โดยที่ไม่ต้องมีผู้ชาย ซึ่งสอดคล้องกับยุคสมัยที่ภาพผู้หญิงเริ่มเปลี่ยนไป 
ดังนั้นการผลิตภาพยนตร์ในยุคสมัยใหม่จึงต้องให้ทันกับความคิด ค่านิยม และความเชื่อที่เปลี่ยนไป 
โดยรวมแม้อุดมการณ์ปิตาธิปไตยยังคงซ่อนอยู่ในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันหลายเรื่อง แต่
ก็ยังแสดงให้เห็นถึงความเปล่ียนแปลง และการพยายามต่อรองกับอ านาจปิตาธิปไตย  
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4.3 ลักษณะสัมพันธบทระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชันสู่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน 
 

ลักษณะสัมพันธบทระหว่างตัวบทต้นทางที ่เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันไปสู ่ตัวบท
ปลายทางภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันของกลุ่มเจ้าหญิงดิสนีย์นั้นจะน าเสนอให้เห็นว่าการเปล่ียนแปลงผ่าน
การน าเสนอจากภาพยนตร์แต่ละประเภทส่งผลต่อการน าเสนอในลักษณะอย่างไร โดยผู้วิจัยจะ
พิจารณาทั้งในส่วนของการเล่าเรื่องและตัวละคร ทั้งนี้ในการถ่ายโอนการเล่าเรื ่องของภาพยนตร์
แอนิเมชันไปสู่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันของภาพยนตร์กลุ่มเจ้าหญิงดิสนีย์นั้นเป็นลักษณะของสัมพนัธ
บทแนวนอน (Horizontal intertextuality) ซึ่งมีลักษณะเป็นความสัมพันธ์ระหว่างตัวบทปฐมภูมิ
ด้วยกัน (Primary text) คือระหว่างฝ่ายผู้ผลิตด้วยกันท่ีจะหยิบยืมส่วนประกอบต่างๆ ของตัวบท เช่น 
การถ่ายโยงระหว่างตระกูล (genres) ไปสู่รายการอีกประเภทหนึ่งหรือตระกูลหนึ่ง ดังนั้นในการถ่าย
โยงของจากภาพยนตร์ประเภทแอนิเมชันไปยังภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันท่ีถือว่าเป็นประเภทท่ีใกล้เคียง
กันจึงง่ายต่อการถ่ายโยง  

ท้ังนี้ผลการศึกษาพบว่าสัมพันธบทระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชันสู่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันมีท้ังการคงเดิม ขยายความ ดัดแปลง และตัดทอน ดังนี้ 
 

4.3.1 การคงเดิม 
ส าหรับการคงเดิม ซึ่งหมายถึงการไม่มีการเปลี่ยนแปลงสิ่งใดจากตัวบทต้นทาง

น ั ้น จากการศ ึกษาพบว ่าม ีการคงเด ิมท ั ้ งในส ่วนของโครงเร ื ่อง แก ่นเร ื ่อง และต ัวละคร                      
โดยพบในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันท้ัง 5 เรื่อง ประกอบด้วยภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิด
นางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) 
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 2017) ภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู ่หลาน (Mulan, 2020) โดยมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

4.3.1.1 โครงเร่ือง 
ผลการศึกษาพบว่าโครงเรื่องของภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 5 เรื่อง

มีลักษณะคงเดิม โดยภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันที่โครงเรื ่องส่วนใหญ่มีการคงเดิมนั้นสามารถจ าแนก
ออกเป็น 2 กลุ่ม คือโครงเรื่องที่มีการคงเดิมเป็นส่วนใหญ่และโครงเรื่องที่มีการคงเดิมเป็นส่วนน้อย       
ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

โครงเรื่องที่มีการคงเดิมเป็นส่วนใหญ่นั้นเป็นการคงโครงเรื่องเดิมเกือบ
ท้ังหมด โดยเน้นการท่ีอ้างอิงเส้นเรื่องจากภาพยนตร์แอนิเมชันต้นทาง เพื่อให้ผู้รับชมสามารถเข้าใจได้
ง่ายและไม่ท าลายภาพจ าของการเล่าเรื่องราวในรูปแบบเก่า ซึ่งประกอบไปด้วยภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
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ชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and 
the Beast, 2017) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) ดังรายละเอียดต่อไปนี้  

• ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ที่มีตัว
บทต้นทางคือภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) มีการคงเดิมโครงเรื่องเป็นส่วน
ใหญ่ โดยมีการขยายความและดัดแปลงเพียงเล็กน้อย ภาพยนตร์ทั้งสองเรื่องมีการเปิดเรื่องท่ีซินเดอ
เรลล่าและเอลล่าสูญเสียแม่ พ่อแต่งงานใหม่กับแม่เล้ียงท่ีมีลูกติด 2 คน จากนั้นพ่อของซินเดอเรลล่า
และเอลล่าเสียชีวิต แม่เลี้ยงจึงให้ซินเดอเรลล่าและเอลล่ามาเป็นคนรับใช้ แต่ก็มีนางฟ้าแม่ทูลหัวเข้า
มาช่วยให้ซินเดอเรลล่าได้ไปงานเลี้ยงเต้นร าเหมือนกัน ท้ายที่สุดเจ้าชายออกตามหาเจ้าของรองเท้า
แก้ว และเอลล่าได้แต่งงานกับเจ้าชายและอยู่อย่างมีความสุข  

• ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the 
Beast, 2017) ท่ีมีตัวบทต้นทางคือภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The 
Beast, 1991) มีการคงเดิมโครงเรื ่องเป็นส่วนใหญ่ โดยภาพยนตร์ทั ้งสองเรื ่องมีการเปิดเรื ่องถึง
เจ้าชายนิสัยไม่ดีท่ีถูกสาปให้กลายเป็นอสูร ในหมู่บ้านมีหญิงสาวชื่อเบลล์ รักการอ่านและไม่สนใจ
ผู้ชายท่ีเข้ามาจีบ ต่อมาพ่อของเบลล์ถูกเจ้าชายอสูรจับตัวไปขังไว้ เบลล์ไปช่วยและเสนอให้ขังตนเอง
ไว้แทน อสูรปล่อยตัวเบลล์ เบลล์ช่วยพ่อท่ีจะโดนจับส่งโรงพยาบาลบ้า แต่ก็โดนจับขังไว้ด้วยกัน 
ชาวบ้านบุกไปโจมตีอสูร เบลล์พยายามช่วยอสูรที่บาดเจ็บและได้สารภาพรักกับอสูรก่อนกุหลาบร่วง
โรย และสุดท้ายเจ้าชายอสูรกลายเป็นคนและแต่งงานกับเบลล์อยู่ด้วยกันอย่างมีความสุข 

• ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) ท่ีมีตัวบทต้น
ทางคือภาพยนตร์แอนิเมชันอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992) มีการคงเดิมโครงเรื่องเป็น
ส่วนใหญ่และมีการดัดแปลงเพียงเล็กน้อย ภาพยนตร์ทั้งสองเรื่องเปิดเรื่องที่โจรหนุ่มชื่ออะลาดินมี
เพื่อนเป็นลิงช่ืออาบู ได้พบเจอกับเจ้าหญิงจัสมินท่ีตลาดและเกิดตกหลุมรัก อะลาดินเจอตะเกียงวิเศษ
ขอให้ได้เป็นเจ้าชายและกลับไปหาเจ้าหญิงจัสมิน จาฟาร์ขโมยตะเกียงและขอพรให้ตัวเอง 2 ข้อ เจ้า
หญิงจัสมินใช้เล่ห์เหล่ียมและหลอกล่อจาฟาร์ระหว่างรออะลาดินมาช่วยเหลือ อะลาดินหว่านล้อมจา
ฟาร์ให้ขอพรข้อที่ 3 และท าให้ต้องเข้าไปอยู่ในตะเกียง สุดท้ายจัสมินและอะลาดินแต่งงานและอยู่
ด้วยกันอย่างมีความสุข 

ส าหรับโครงเรื่องที่มีการคงเดิมเป็นส่วนน้อยนั้นจะพบในภาพยนตร์ที่มี
การดัดแปลงและขยายความเป็นส่วนมาก โดยจะมีการคงโครงเรื่องเดิมเพียงเล็กน้อย เพื่อให้ผู้รับสาร
อ้างอิงกลับไปยังตัวบทต้นทางได้ แต่อาจใช้กลวิธีการเล่าใหม่ผ่านตัวละครเดิมที่เคยปรากฏในตัวบท
ต้นทาง ได้แก่ ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) และ
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) 
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• ภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก  าเน ิดนางฟ้าปีศาจ 
(Maleficent, 2014) ที่มีตัวบทต้นทางคือภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 
1959) มีการคงเดิมโครงเรื่องเป็นส่วนน้อยและดัดแปลงโครงเรื่องเป็นส่วนมาก โดยในส่วนท่ีคงเดิมนั้น
มีเพียงการสาปเจ้าหญิงออโรร่าเท่านั้น นอกเหนือจากนั้นจะเป็นการดัดแปลงโครงเรื่องเพื่อน าเสนอใน
แง่มุมของตัวละครมาเลฟิเซนต์แทน นอกจากนี้ยังเน้นความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครมาเลฟิเซนต์และ
ออโรร่ามากกว่าความรักระหว่างเจ้าหญิงและเจ้าชาย 

• ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) ท่ีมีตัวบทต้นทาง
คือภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 1998) มีการคงเดิมโครงเรื่องเป็นส่วนน้อยและดัดแปลง
โครงเรื่องเป็นส่วนมาก โดยในส่วนท่ีคงเดิมนั้นมีเพียงการล้มเหลวจากการพบแม่ส่ือและการปลอมตัว
ออกรบแทนพ่อเท่านั้น  

4.3.1.2 แก่นเร่ือง 
แก่นเรื่องคือประเด็นส าคัญท่ีภาพยนตร์แต่ละเรื่องไม่ว่าจะ เป็น

ภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันต้องการท่ีจะส่ือสารไปยังผู้ชม จากการศึกษาพบว่ามีภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันเพียง 1 เรื ่องที่มีแก่นเรื่องลักษณะคงเดิม ได้แก่ ภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชันโฉมงามกับ
เจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017) ที่มีตัวบทต้นทางคือภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับ
เจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991) ที่ยังคงรักษาแก่นเรื ่องคืออย่าตีคุณค่าจากรูปกาย
ภายนอกมากกว่าความงดงามภายใน 

4.3.1.3 ตัวละคร 
ตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชันเจ้า

หญิงดิสนีย์จะถูกวิเคราะห์ใน 6 ส่วน ได้แก่ พื้นที่ที่ปรากฏตัว รูปร่างหน้าตา การแต่งหน้า การแต่ง
กาย ลักษณะนิสัย สถานะหรือบทบาท จากภาพยนตร์แอนิเมชันต้นทางและภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชัน
ปลายทางท่ีมีโครงเรื่องเดียวกัน จ านวน 10 เรื่อง ท้ังนี้จากการศึกษาพบว่าภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันท้ัง   
5 เรื่องที่มีการแสดงลักษณะการคงเดิมของตัวละครประกอบไปด้วยภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิ
เซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 
2015) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017) ภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020)   

ส าหรับการคงเดิมของพื้นท่ีท่ีปรากฎตัวนั้นพบในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
ทั้ง 5 เรื่อง โดยตัวละครยังคงปรากฏอยู่ในพื้นที่เดิมที่มีในภาพยนตร์แอนิเมชันต้นทาง ไม่ว่าจะเป็น 
บ้าน คฤหาสน์ ห้องใต้หลังคา พระราชวัง ป่า เป็นต้น นอกจากนี้ยังพบการคงเดิมในส่วนของรูปร่าง
หน้าตาในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันทั้ง  5 เรื่อง โดยมีการคงเดิมในส่วนของทรงผมและสีผิวมากที่สุด    
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ไม่ว่าจะเป็นผิวขาว ผมสีบลอนด์ หรือผิวขาวเหลือง ผมด า ซึ่งตรงตามตัวละครต้นฉบับ เนื่องจากเป็น
เรื่องของสัญชาติของตัวละครท่ียังคงเดิมตามตัวละครต้นทาง อีกท้ังยังพบการคงเดิมของการแต่งหน้า
และการแต่งกายไม่ว่าจะเป็นตัวละครนางเอกท่ียังคงแต่งหน้าอ่อน และตัวละครตัวร้ายท่ีย ังคง
แต่งหน้าเข้ม นอกจากนี้ตัวละครผู้หญิงในภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์ส่วนมากยังคงสวมใส่กระโปรง
เหมือนในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันท้ัง 5 เรื่องเช่นเดียวกัน ในส่วนของลักษณะนิสัยพบว่ายังมีการคงเดิม
เกี่ยวกับความมีเมตตา อ่อนโยน มองโลกในแง่ดี สนใจเรื่องความรัก ขณะท่ีตัวร้ายอย่างเลด้ีเทรเมนก็
ยังคงลักษณะใจร้าย โลภ และมองโลกในแง่ร้ายอยู่เช่นเดิม และในส่วนของสถานะหรือบทบาทพบว่า
ตัวละครทุกตัวในภาพยนตรไลฟ์-แอ็กชันทั้ง 5 เรื่องยังคงสถานะหรือบทบาทไว้เช่นเดิมไม่ว่าจะเป็น
สถานะเจ้าหญิง ลูกน้อง ลูก แม่ และราชินีหรือเจ้านาย เหมือนภาพยนตร์แอนิเมชันต้นทาง 
 

4.3.2 การขยายความ 
ส าหรับการขยายความ ซึ่งหมายถึงตัวบทปลายทางมีการเพิ่มเติมเนื้อหาในส่วน

ท่ีตัวบทต้นทางไม่มี นอกจากนี้การขยายความยังอาจเป็นการให้ความหมายเพิ่มเติม จากการศึกษา
พบว่ามีการขยายความท้ังในส่วนของโครงเรื่อง แก่นเรื่อง และตัวละคร โดยพบในภาพยนตร์ไลฟ์แอ็ก
ชัน จ านวน  3  เรื ่อง ประกอบไปด้วยภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) 
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 2017) ภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019)  โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

4.3.2.1 โครงเร่ือง 
ผลการศึกษาพบว่าโครงเรื่องของภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันจ านวน 2 เรื่อง

มีลักษณะการขยายความ ได้แก ่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

• ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ที่มีตัว
บทต้นทางคือภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) มีการขยายความเล็กน้อย     
ในส่วนที่เกี่ยวพันกับความสัมพันธ์ระหว่างเจ้าชายและเอลล่า นั่นคือเอลล่าได้พบเจอกับเจ้าชายท่ี
โกหกว่าตนเองชื่อ “คิด” และเกิดตกหลุมรักกัน ต่อมาเอลล่าจึงได้ทราบความจริงว่า “คิด” คือ
เจ้าชาย  

• ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the 
Beast, 2017) มีการขยายความเพียงเล็กน้อยในส่วนของเหตุการณ์หลังจากท่ีเบลล์อยู่ท่ีปราสาทและ
ได้ใช้เวลาร่วมกันมากขึ้นกับอสูรจึงเข้าใจว่าท าไมอสูรจึงมีลักษณะนิสัยเช่นนั้นและมีการเพิ่มเติม
เหตุการณ์ท่ีอสูรพาเบลล์ไปเยือนบ้านเกิดของตนเอง  
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4.3.2.2 แก่นเร่ือง 
ผลการศึกษาพบว่ามีภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 2 เรื ่องที่มีการ

ขยายความแก่นเรื ่อง ได้แก่ ภาพยนตร์ไลฟ์แอ็กชันเรื ่องซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) และ
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

• ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) แม้ว่า
จะยังคงแก่นเรื่องเดิมเหมือนภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) เกี่ยวกับการ
สนับสนุนให้กล้าท่ีจะฝันและไม่หยุดที่จะท าตามความฝันของตนเอง แต่ได้เพิ่มในส่วนของความกล้า
หาญและมีเมตตา  

• ด้านภาพยนตร ์ไลฟ์ -แอ ็กช ันอะลาด ิน (Aladdin, 2019) ใน
ภาพยนตร์แอนิเมชันนั้นมีแก่นเรื่องคือจงเป็นตัวของตนเองและควรท่ีจะมีสิทธิและอิสระในการใช้ชีวิต
ของตนเอง แต่ในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) มีการขยายความแก่นเรื่องใน
ส่วนของความกล้าท่ีจะยืนหยัดในความดีและความถูกต้อง 

4.3.2.3 ตัวละคร 
จากการศึกษาพบว่าตัวละครในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 3 เรื่อง

มีลักษณะการขยายความประกอบไปด้วยภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) 
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017) ภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019)  

• ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) มีการ
ขยายความพื้นท่ีท่ีตัวละครนั้นปรากฏตัวท้ังตัวละครเอลล่าและเลด้ีเทรเมน โดยท้ังสองตัวละครพบว่า
มีการปรากฎตัวในพื้นที่สาธารณะเพิ่มเข้ามา โดยที่เอลล่าจะเป็นการปรากฏตัวในป่า รวมถึงเลด้ี      
เทรเมนท่ีปรากฏตัวในห้องของอ ามาตย์ ซึ่งเป็นผลจากการขยายความในส่วนของโครงเรื่อง นอกจากนี้
พื้นท่ีท่ีปรากฎตัวนี้ยังสอดคล้องกับการเพิ่มลักษณะนิสัยท่ีกล้าหาญและเข้มแข็งเข้ามา โดยเห็นได้จาก
กิจกรรมที่ตัวละครกระท าในพื้นที่นั้น เช่น การที่เอลล่าขี่ม้าเข้าป่ามาคนเดียวซึ่งแสดงถึงความกล้า
หาญของเอลล่าท่ีเพิ่มเข้ามา 

• ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the 
Beast, 2017) มีการขยายความพื้นที่ที่ตัวละครปรากฏตัวในตัวละครเบลล์ โดยพบการปรากฏตัวใน
พื้นที่ส่วนตัวหรือบ้านเกิดของตนเองสอดคล้องกับการขยายความโครงเรื่องที่อสูรพาเบลล์ไปชมบ้าน
เกิดตนเอง อีกท้ังยังพบการขยายความเส้ือผ้าเครื่องแต่งกายท่ีตัวละครเบลล์นั้นสวมใส่ชุดเดิมแต่มีการ
แสดงให้เห็นกางเกงท่ีซ่อนไว้ด้านใน และมีการเพิ่มลักษณะนิสัยท่ีกล้าหาญและเข้มแข็งมากขึ้นเข้ามา 
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• ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) มีการเพิ่ม
ลักษณะนิสัยท่ีกล้าหาญและเข้มแข็งมากขึ้นเข้ามา 
 

4.3.3 การดัดแปลง 
ส าหรับการดัดแปลง ซึ่งหมายถึงในตัวบทปลายทางมีการดัดแปลงเนื้อหาจนท า

ให้แตกต่างไปจากตัวบทต้นทาง จากการศึกษาพบว่ามีการดัดแปลงใน 3 ส่วน ประกอบไปด้วยโครง
เรื่อง แก่นเรื่อง และตัวละคร โดยพบในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 4 เรื่อง ได้แก่ ภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับ
เจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) 
และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

4.3.3.1 โครงเร่ือง 
ผลการศึกษาพบลักษณะการดัดแปลงในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 

4 เรื่อง ประกอบไปด้วยมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน 
(Aladdin, 2019) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

• ภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก  าเน ิดนางฟ้าปีศาจ 
(Maleficent, 2014) เป็นการดัดแปลงโครงเรื่องเพื่อน าเสนอในแง่มุมของตัวละครมาเลฟิเซนต์แทน
แง่มุมของออโรร่า นอกจากนี้ยังเน้นความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครมาเลฟิเซนต์และออโรร่ามากกว่า
ความรักระหว่างเจ้าหญิงและเจ้าชาย 

• ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the 
Beast, 2017) มีการดัดแปลงเพียงเล็กน้อย โดยในตัวบทต้นทางเหล่าเฟอร์นิเจอร์จะช่วยเบลล์ที่โดน
ขัง เบลล์พยายามช่วยอสูรท่ีบาดเจ็บและสารภาพรักกับอสูรก่อนกุหลาบร่วงโรย แต่ในภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันนั้น เบลล์และพ่อหนีออกมาได้ส าเร็จด้วยความพยายามของเบลล์เอง เบลล์พยายามช่วยอสูร
แต่ไม่ทันจึงได้สารภาพรักกับอสูร ผู้วิเศษเห็นใจจึงได้แก้ค าสาปให้อสูร 

• ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) มีการดัดแปลง
โครงเรื่องเพียงเล็กน้อย โดยให้จัสมินพยายามใช้ค าพูดหว่านล้อมหาพรรคพวกมาต่อสู้กับจาฟาร์ และ
การท่ีสุลต่านแต่งต้ังเจ้าหญิงจัสมินให้กลายเป็นสุลต่าน รวมถึงเจ้าหญิงเปล่ียนกฎให้ตนเองแต่งงานกับ
ใครก็ได้  

• ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) มีการดัดแปลง
โครงเรื่องเป็นส่วนมาก โดยการน าเสนอว่าผู้หญิงหากมีความสามารถหรือพลังวิเศษนั้นจะดูไม่ดีและท า
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ให้ถูกกล่าวหาได้ มู่หลานที่มีพลังวิเศษจึงต้องเก็บซ่อนความสามารถนี้ไว้ นอกจากนี้ยังต้องกตัญญจึูง
ต้องทดแทนและเชิดชูเกียรติครอบครัวด้วยการแต่งงานแต่เมื่อมู่หลานท าไม่ได้ จึงได้เลือกท่ีจะมาออก
รบแทนพ่อ และท าให้มาพบกับแม่มดเซียนเหนียงที่มีความสามารถเดียวกันและได้ถูกเช้ือเชิญให้มา
เข้าร่วม แต่มู ่หลานที่ยึดมั่นในความภักดีและซื่อสัตย์จึงปฎิเสธและยืนหยัดที่จะต่อสู้จนชนะ ซึ่ง
แตกต่างจากโครงเรื่องเดิมท่ีมู่หลานนั้นไม่มีพลังวิเศษและยังมีบรรดาสัตว์วิเศษอย่างมูชูคอยช่วยเหลือ 
นอกจากนี้ยังได้ตกหลุมรักกับแม่ทัพชางซึ่งเป็นตัวละครท่ีไม่มีการปรากฏในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่
หลาน (Mulan, 2020) 

4.3.3.2 แก่นเร่ือง 
ผลจากการศึกษาพบลักษณะการดัดแปลงในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน

จ านวน 2 เรื ่อง ประกอบไปด้วยภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ 
(Maleficent, 2014) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู ่หลาน (Mulan, 2020) โดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 

• ภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก  าเน ิดนางฟ้าปีศาจ 
(Maleficent, 2014) เดิมน ั ้นภาพยนตร์แอนิเมชัน เจ ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959)           
มีแก่นเรื่องคือความรัก ความดี คุณธรรม สามารถเอาชนะความชั่วร้าย แต่ภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชัน
มาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) นั้น เนื่องจากมีการดัดแปลงโครงเรื ่องจึง
ส่งผลให้แก่นเรื่องมีการเปล่ียนแปลงตาม โดยแก่นเรื่องมุ่งเน้นว่าเรื่องราวไม่ได้เป็นเฉกเช่นท่ีเคยฟังมา       
ยังมีอีกมุมเสมอ และความรักไม่ได้มีเพียงรูปแบบเดียวแต่มีความรักท่ีมาในรูปแบบครอบครัวอีกด้วย  

• ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) เดิมแก่นเรื่องคือ
ทุกอย่างมีช่วงเวลาผลิบานของตนเอง ตอนนี้อาจจะยังไม่ถึงเวลาแต่ถ้าฤดูกาลนั้นมาถึงจะงดงามไม่แพ้
ดอกไม้ใด แต่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) นั้นมีการดัดแปลงโครงเรื ่องส่งผล
ให้แก่นเรื่องมีการเปล่ียนแปลงตาม โดยแก่นเรื่องมุ่งเน้นความกล้าหาญ ภักดี ซื่อสัตย์ และกตัญญูต่อ
ครอบครัว ตามค าสอนของกองทัพหลวงและเน้นย ้าความกล้าหาญ ความภักดีต่อประเทศจีน  

4.3.3.3 ตัวละคร 
จากการศึกษาพบลักษณะการดัดแปลงตัวละครในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันจ านวน 3 เรื่องคือ มาเลฟิ
เซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร 
(Beauty and the Beast, 2017) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) โดยมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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• ภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก  าเน ิดนางฟ้าปีศาจ 
(Maleficent, 2014) พบการดัดแปลงการแต่งหน้าของตัวละครอย่างออโรร่า โดยดัดแปลงให้ออโรร่า
นั้นไม่แต่งหน้าในบางฉาก รวมถึงมีการดัดแปลงลักษณะนิสัยตัวละครมาเลฟิเซนต์ให้มีความอ่อนโยน 
มีเมตตามากยิ่งขึ้น 

• ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the 
Beast, 2017) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) พบการดัดแปลงตัวละครจาก
ตัวละครต้นทางท่ีมีรูปร่างผอม โดยมกีารดัดแปลงให้มีรูปร่างท่ีสมส่วนขึ้น 
 

4.3.4 ลักษณะการตัดทอน 
ส าหรับการตัดทอน ซึ่งหมายถึงในตัวบทปลายทางมีการลดทอนเนื้อหาจากตัว

บทต้นทาง ท้ังนี้การตัดทอนหรือลดทอนอาจส่งผลถึงความหมายท่ีอาจจะแตกต่างไปจากตัวบทต้นทาง 
โดยผลการศึกษาพบว่ามีการตัดทอนเกี่ยวกับตัวละครในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 2 เรื่อง คือ
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 
2020) โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

• ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) ตัดทอนการ
กระท าของตัวละคร นั่นคือการท่ีจัสมินท าการยั่วยวนและจูบตัวร้ายอย่างจาฟาร์เพื่อเบี่ยงเบนความ
สนใจถูกตัดออกไป โดยการตัดฉากนี้ออกไปไม่ได้ส่งผลให้โครงเรื ่องและแก่นเรื่องเปลี่ยนแปลงไป 
เพียงแต่ส่งผลให้ภาพตัวแทนของผู้หญิงนั้นมีความรักนวลสงวนตัวเพิ่มมากขึ้น 

• ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) มีการตัดฉากท่ีตัว
ละครมู่หลานต้องตัดผมเพื่อปลอมตัวเป็นพ่อออกไป ส่งผลให้มู่หลานนั้นยังคงมีผมยาว ซึ่งในตัวบทต้น
ทางนั้นเป็นไปได้ว่าน่าจะอิงอยู่กับความเชื่อที่ว่าผมยาวสะท้อนอัตลักษณ์ความเป็นผู้หญิง ดังนั้นการ
ตัดผมส้ันในตัวบทต้นทางจึงเป็นการแสดงการตัดอัตลักษณ์ความเป็นหญิงออกไปเพื่อแสดงความเป็น
ชาย แต่ในตัวบทปลายทางที่เป็นภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันที่ถูกผลิตขึ้นใหม่นั ้นน่าจะมีการผลิตให้
สอดคล้องกับวัฒนธรรมของจีนมากยิ่งขึ้น ซึ่งถ้าพิจารณาตามยุคสมัยในช่วงนั้นของจีนจะพบว่านักรบ
ผู้ชายส่วนมากจะไว้ผมยาว มู่หลานในเวอร์ชันนี้จึงไม่จ าเป็นจะต้องตัดผมอีกต่อไป  

ท้ังนี้สัมพันธบทระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันสามารถสรุปได้
ดังตารางดังต่อไปนี้ 

Ref. code: 25656407011052QIL



151 
 

ตารางที ่4.17 
ลักษณะสัมพันธบทจากภาพยนตร์แอนิเมชันไปสู่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน (ต่อ) 

ภาพยนตร์ 
 

ลักษณะสัมพันธบท 

มาเลฟิเซนต์: ก าเนิด
นางฟ้าปีศาจ  

(Maleficent, 2014) 

ซินเดอเรลล่า  
(Cinderella, 2015) 

โฉมงามกับเจ้าชายอสูร 
(Beauty and the Beast, 

2017) 

อะลาดิน  
(Aladdin, 2019) 

มู่หลาน  
(Mulan, 2020) 

การคงเดิม - โครงเรื่องคงเดิมส่วนการสาป   
เจ้าหญิงออโรร่า  

 - ลักษณะนิสัยคงเดิมคือออโร
ร่าท่ีมีเมตตา อ่อนโยน มอง
โลกในแง่ดี สนใจเรื่องความ
รัก 

 - โครงเรื่องคงเดิมส่วนที่เอลล่า 
สูญเสียแม่ พ่อแต่งงานใหม่ 
กับแม่เลี้ยงที่มีลูกติด 2 คน  
เอลล่ากลายเป็นคนรับใช้ ม ี
นางฟ้าแม่ทูลหัวเข้ามาช่วยให้ 
ได้ไปงานเลี้ยงเต้นร า  
ท้ายที่สุดเอลล่าได้แต่งงานกับ 
เจ้าชายและอยู่อย่างมี 
ความสุข 

 - ลักษณะนิสัยคงเดิมคือมีเมตตา  
อ่อนโยน มองโลกในแง่ดี สนใจ 
เรื่องความรัก 

 - โครงเรื่องคงเดิมโดยเจ้าชาย 
นิสัยไม่ดีถูกสาปให้เป็นอสูร  
พ่อของเบลล์ถูกอสูรจับขังไว้  
เบลล์เสนอให้ขังตนเองไว้แทน  
อสูรปล่อยตัวเบลล์ เบลล์ช่วย   
พ่อ แต่ก็โดนจับขังไว้ด้วยกัน  
ชาวบ้านบุกไปโจมตีอสูร และ 
สุดท้ายอสูรกลายเป็นคนและ 
อยู่ด้วยกันอย่างมีความสุข 

- แก่นเรื่องอย่าตีคุณค่าจากรูป 
กายภายนอกมากกว่าความ 
งดงามภายใน 

- ลักษณะนิสัยมีเมตตา 
อ่อนโยน มองโลกในแง่ดี  
สนใจเรื่องความรัก 

- โครงเรื่องคงเดิมคืออะลาดิน 
  มีเพ่ือนเป็นลิงชื่ออาบู เจอกับ    
  เจ้าหญิงจัสมินและเกิดตก    
  หลุมรัก อะลาดินเจอตะเกียง 
  วิเศษขอให้ได้เป็นเจ้าชาย จา  
  ฟาร์ขโมยตะเกียงและขอพร  
  ให้ตัวเอง 2 ข้อ อะลาดิน  
  หว่านล้อมจาฟาร์ขอพรข้อ3 
  จนต้องเข้าไปอยู่ในตะเกียง   
  สุดท้ายจัสมินและอะลาดิน  
  แต่งงานและอยู่ด้วยกันอย่าง   
  มีความสุข 
- ลักษณะนิสัยคงเดิมคือ 
 มีเมตตา อ่อนโยน มองโลก 
 ในแง่ดี สนใจเรื่องความรัก 

- โครงเรื่องคงเดิมคือการ 
ล้มเหลวจากการดูตัว  
โดยแม่สื่อและการ 
ปลอมตัวออกรบแทน 
พ่อ 

- ลักษณะนิสัยคงเดิมคือม ี
เมตตา อ่อนโยน  
มองโลกในแง่ดี  
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ตารางที ่4.17 
ลักษณะสัมพันธบทจากภาพยนตร์แอนิเมชันไปสู่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน (ต่อ) 

ภาพยนตร์ 
 
ลักษณะสัมพันธบท 

มาเลฟิเซนต์: ก าเนิด
นางฟ้าปีศาจ 

(Maleficent, 2014) 

ซินเดอเรลล่า 
(Cinderella, 2015) 

โฉมงามกับเจ้าชายอสูร 
(Beauty and the 

Beast, 2017) 

อะลาดิน 
(Aladdin, 2019) 

มู่หลาน 
(Mulan, 2020) 

การขยายความ - - การขยายความเหตุการณ์ 
  ในส่วนท่ีเกี่ยวพันกับ    
  ความสัมพันธ์ระหว่าง 
  เจ้าชายและเอลล่า นั่นคือ 
  เอลล่าได้พบเจอกับเจ้าชาย 
  ท่ีโกหกว่าตนเองช่ือ “คิด”  
  และเกิดตกหลุมรักกัน เอล  
  ล่าจึงได้ทราบความจริงว่า  
  “คิด” คือเจ้าชาย  
- แก่นเรื่องในส่วนของจงกล้า 
 หาญและมีเมตตาเข้าไป 

- ลักษณะนิสัยกล้าหาญ  

- การขยายความเหตุการณ์ 
 หลังจากท่ีเบลล์ได้อยู่ท่ี 
 ปราสาทแทนพ่อ  
 อสูรและเบลล์ได้ใช้เวลา  
 ร่วมกันมากขึ้น และมีการ 
 เพิ่มเติมเหตุการณ์ท่ีอสูร 
 พาเบลล์ไปเยือนบ้านเกิด  

  ของตนเอง 
- การขยายความในส่วน
ของ 
 ลักษณะนิสัยกล้าหาญ 

- แก่นเรื่องเน้นในส่วนของ 
 ความกล้าท่ีจะยืนหยัดใน 
 ความดีและความถูกต้อง 
 

- 
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ตารางที ่4.17 
ลักษณะสัมพันธบทจากภาพยนตร์แอนิเมชันไปสู่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน (ต่อ) 

ภาพยนตร์ 
 
ลักษณะสัมพันธบท 

มาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้า
ปีศาจ 

(Maleficent, 2014) 

ซินเดอเรลล่า 
(Cinderella, 2015) 

โฉมงามกับเจ้าชายอสูร 
(Beauty and the 

Beast, 2017) 

อะลาดิน 
(Aladdin, 2019) 

มู่หลาน 
(Mulan, 2020) 

การดัดแปลง - น าเสนอในแง่มุมของตัว 
 ละครมาเลฟิเซนต์แทน  

- แก่นเร่ืองว่าเราไม่ควร 
 ตัดสินใครจากการเห็น 
 เพียงครั้งเดียว 

- การแต่งหน้าของตัวละคร 
 ออโรร่า จากแต่งหน้าอ่อน 
 กลายเป็นไม่แต่งหน้า  

- ลักษณะนสิัยตัวละคร 
 มาเลฟิเซนต์ท่ีมีความ 
 อ่อนโยน มีเมตตามาก   
 ยิ่งข้ึน 

- - ดัดแปลงใหเ้บลล์และ   
  พ่อหนีออกมาได้ส าเร็จ  
  ด้วยความพยายามของ 
  เบลล์เอง และผู้วิเศษ 
  เป็นคนแก้ค าสาปให้  
  อสูร 
- ดัดแปลงให้มีรูปร่างที่  
  สมส่วนข้ึน 

- ดัดแปลงโครงเร่ืองให ้ 
 จัสมินพยายามใช้ค าพูด 
 หว่านล้อมหาพรรคพวก 
 มาต่อสู้กับจาฟาร์และ 
 จัสมินกลายเป็นสลุต่าน  
 รวมถึงเปลี่ยนกฎให้  
 ตนเองแต่งงานกับใครก็ได้ 

- ดัดแปลงให้มีรูปร่างที่สม 
 ส่วนข้ึน 

- ลูกผู้หญิงหากมีความ 
 สามารถหรือพลัง 
 วิเศษนั้นจะดูไม่ดี  
 และท าให้ถูก 

  กล่าวหาได้ 
- ดัดแปลงแก่นเร่ืองใน 
 แง่ท่ีว่าจงกล้าหาญ  
 ภักดี ซื่อสัตย์และ 
 กตัญญูต่อครอบครัว 

การตัดทอน - - - - ฉากที่จัสมินยั่วยวนและ 
 จูบตัวร้ายอย่างจาฟาร ์
 เพื่อเบี่ยงเบนความสนใจ 

- ฉากที่ตัวละครมู่ 
 หลานนั้นต้องตัดผม 
 เพื่อปลอมตัวเป็นพ่อ 
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ในภาพรวมลักษณะสัมพันธบทที่พบนั้นมี 4 ลักษณะ ประกอบด้วยการคงเดิม ขยาย
ความ ดัดแปลง และตัดทอน โดยการคงเดิมคือการไม่มีการเปล่ียนแปลงส่ิงใดจากตัวบทต้นทาง จาก
การศึกษาพบว่ามีการคงเดิมทั้งในส่วนของโครงเรื่อง แก่นเรื่อง และตัวละคร โดยพบในภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันทั้ง 5 เรื่อง ประกอบไปด้วยภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ 
(Maleficent, 2014) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 2017) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน 
(Aladdin, 2019) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) ท้ังนี้การคงเดิมพบว่ามีท้ังการ
คงเดิมเป็นส่วนมากและการคงเดิมเป็นส่วนน้อย ส าหรับการคงเดิมเป็นส่วนมากนั้นจะพบว่าเป็นการ
คงเดิมโครงเรื่องในรูปแบบการคงแนวเส้นเรื่องในการด าเนินเรื่องไว้เหมือนเดิม ซึ่งประกอบไปด้วย 
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชาย
อสูร (Beauty and the Beast, 2017) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019)  ในขณะ
ที่การคงเดิมเป็นส่วนน้อยจะพบว่าเป็นการคงเดิมโครงเรื่องแค่ส่วนที่ส าคัญเพื่อให้ผู้ชมยังคงสามารถ
เชื่อมโยงกับตัวบทต้นทางได้ ได้แก่ ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ 
(Maleficent, 2014) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) ในส่วนของการคงเดิมแก่น
เรื่องนั้นพบในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017) ท้ังนี้
เพื ่อตอบโจทย์การน าเสนอลักษณะภาพจ าของตัวละครให้ผู ้ชมที่เคยรับชมในรูปแบบภาพยนตร์
แอนิเมชันมีความเข้าใจและเชื่อมโยงกันได้ง่าย จึงพบว่ามีการคงเดิมตัวละครในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันเจ้าหญิงดิสนีย์ทุกเรื่อง ไม่ว่าจะเป็นการคงเดิมรูปร่างหน้าตาหรือแม้แต่ลักษณะนิสัย  

ทั้งนี้เนื่องจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเป็นภาพยนตร์ที่ถูกน าแสดงโดยคนจริง ในการ
ผลิตและน าเสนอนั้นจึงต้องท าให้สมจริงมากยิ่งขึ้นและจึงพบลักษณะสัมพันธบทอย่างการขยายความ
ท่ีในตัวบทปลายทางจะมีการเพิ่มเติมเนื้อหาในส่วนที่ตัวบทต้นทางไม่มี นอกจากนี้การขยายความยัง
สามารถช่วยส่งเสริมให้ตัวละครสมจริงมากยิ่งขึ้น โดยพบลักษณะการขยายความในภาพยนตร์ไลฟ์
แอ็กชัน จ านวน  3  เรื่อง ประกอบไปด้วยภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) 
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 2017) ภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019)  ซึ่งพบว่ามีการขยายความท้ังในส่วนของโครงเรื่อง แก่นเรื่อง และ
ตัวละครเล็กน้อย อาทิเช่น ในส่วนของโครงเรื ่องมีการขยายความเพื่อให้ตัวละครด าเนินเรื ่องได้
สมเหตุสมผลมากยิ่งขึ้น เช่น ในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) จะเป็นการ
ขยายความในส่วนของการพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างเจ้าชายและเอลล่า เพื่อปูเรื่องไปสู่การตกหลุม
รักกัน โดยการขยายความให้ตัวละครเจ้าชายและเอลล่าได้เจอกันก่อนเป็นการช่วยเพิ่มความสมจริง
และท าให้ผู้ชมคล้อยตามขณะรับชมภาพยนตร์ นอกจากนี้ยังพบการขยายความในส่วนของตัวละครท่ี
มีการเพิ่มเติมนิสัยท่ีกล้าหาญและเข้มแข็งมากขึ้นเข้ามา 
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ขณะที่การดัดแปลงนั้นหมายถึงในตัวบทปลายทางมีการดัดแปลงเนื้อหาจนท าให้
แตกต่างไปจากตัวบทต้นทาง ซึ่งการศึกษาครั้งนี ้พบว่ามีการดัดแปลงโครงเรื่อง แก่นเรื่อง และตัว
ละคร ในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 4 เรื่อง ได้แก่ ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิด
นางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and 
the Beast, 2017) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน         
มู่หลาน (Mulan, 2020) การดัดแปลงดังกล่าวนั้นสืบเนื่องจากความต้ังใจท่ีจะน าเสนอภาพตัวแทนให้
มีความเข้มแข็งและกล้าหาญขึ้น ส่งผลให้เกิดการดัดแปลงโครงเรื่องให้สอดคล้องกับลักษณะนิสัยของ  
ตัวละคร รวมไปถึงในส่วนการดัดแปลงโครงเรื่องนั้นจะถูกปรับเปล่ียนให้สอดคล้องกับแก่นเรื่อง อาทิ
เช่น ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) ที่ภาพยนตร์
แอนิเมชันต้นทางนั้นมีแก่นเรื่องคือความรัก ความดี คุณธรรม สามารถเอาชนะความชั่วร้าย แต่
ดัดแปลงให้มุ่งเน้นว่าเรื่องราวไม่ได้เป็นเฉกเช่นที่เคยฟังมายังมีอีกมุมเสมอ และความรักไม่ได้มีเพยีง
รูปแบบเดียวแต่มีความรักท่ีมาในรูปแบบครอบครัวอีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับการปรับเปล่ียนโครงเรื่อง
จากการที่น าเสนอความรักระหว่างเจ้าชายและเจ้าหญิงออโรร่าเป็นหลักกลายเป็นน าเสนอเรื่องราว
ของมาเลฟิเซนต์แทน  

ในส่วนของการตัดทอนนั้นหมายถึงในตัวบทปลายทางมีการลดทอนเนื้อหาจากตัวบท
ต้นทาง ทั้งนี้ในการตัดทอนหรือลดทอนอาจส่งผลถึงเรื่องความหมายที่แตกต่างไปจากตัวบทต้นทาง  
ซึ่งลักษณะสัมพันธบทท่ีพบได้น้อยท่ีสุดในการถ่ายโยงไปสู่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน เนื่องจากภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ส่วนใหญ่ต้องการจะรักษาความเป็นต้นฉบับไว้เพื่อให้ผู้รับชมยังคงสามารถ
เข้าใจภาพยนตร์ที่น ามาผลิตใหม่ได้โดยไม่ต้องท าความเข้าใจใหม่  โดยพบว่ามีการตัดทอนเกี่ยวกับตัว
ละครในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 2 เรื ่อง คือภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 
2019) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) ซึ ่งภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน 
(Aladdin, 2019) ในส่วนของตัวละครที่ถูกตัดทอนคือที่จัสมินท าการยั่วยวนและจูบตัวร้ายอย่างจา
ฟาร์เพื่อเบี่ยงเบนความสนใจออกไป โดยการตัดฉากนี้ออกไปไม่ได้ส่งผลให้โครงเรื่องและแก่นเรื่อง
เปลี่ยนแปลงไปเพียงแต่ส่งผลให้ภาพตัวแทนของผู้หญิงนั้นมีความรักนวลสงวนตัว ขณะท่ีภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) มีการตัดฉากท่ีตัวละครมู่หลานต้องตัดผมเพื่อปลอมตัวเป็นพ่อ
ออกไป ส่งผลให้มู่หลานนั้นยังคงมีผมยาว  

จากการศึกษาลักษณะสัมพันธบทดังกล่าวพบว่ามีข้อสังเกตท่ีน่าสนใจเกี่ยวกับตัวละคร 
โดยแม้ว่าตัวละครส่วนใหญ่จะมีการคงเดิมในส่วนของรูปร่างหน้าตาและลักษณะนิสัย ทว่าการตัดทอน
ในส่วนของตัวละคร เช่น ฉาก ลักษณะนิสัยส่งผลให้แก่นเรื่องท่ีแท้จริงหรือความต้ังใจในการเล่าเรื่อง
เปลี่ยนแปลง อาทิเช่น ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) ที่มีการตัดฉากที่จัสมิน
ยั่วยวนและจูบตัวร้ายอย่างจาฟาร์เพื่อเบ่ียงเบนความสนใจ ซึ่งส่งผลต่อเนื่องไปถึงความต้องการในการ
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น าเสนอตัวละครให้มีความเป็นผู้น ามากขึ้นสอดคล้องกับความตั้งใจในการดัดแปลงโครงเรื่องให้จัสมิ
นพยายามใช้ค าพูดหว่านล้อมหาพรรคพวกมาต่อสู้กับจาฟาร์และการท่ีจัสมินได้กลายเป็นสุลต่าน 
รวมถึงเจ้าหญิงเปลี่ยนกฎให้ตนเองแต่งงานกับใครก็ได้ ซึ่งช่วยสร้างภาพลักษณ์ของจัสมินให้มีความ
เป็นผู้น ามากขึ้นและเป็นผู้หญิงท่ีใช้เพียงความงามน้อยลง นอกจากนี้ในส่วนของภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันเรื่องมู่หลาน (Mulan, 2020) มีการตัดฉากท่ีตัวละครมู่หลานนั้นต้องตัดผมเพื่อปลอมตัวเป็นผู้ชาย 
ท าให้ตัวละครมู่หลานยังคงมีผมยาวอยู่ นอกจากนี้ในตัวละครเอลล่าจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซิน
เดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ที่พบว่ามีลักษณะโดยรวมของตัวละครคงเดิมมากที่สุดและพบการ
ขยายความและดัดแปลงเพียงเล็กน้อยนั้นกลับแสดงให้เห็นว่าในเบ้ืองลึกตัวละครก็มีการเปล่ียนแปลง
ในระดับจิตใจ โดยเอลล่านั้นมีการขยายความในส่วนของแม่ที่เลี้ยงดูมาด้วยค าสอนที่ว่าจงกล้าหาญ
และมีเมตตา ท าให้เอลล่าเติบโตมาด้วยความมีเมตตา ท้ังนี้ถึงแม้ว่าเอลล่าจะได้อยู่กับแม่เพียงแค่ช่วง
วัยเด็ก แต่ก็เห็นได้ว่าตัวละครได้ยึดหลักค าสอนนั้นท าให้กล้าท่ีจะลุกขึ้นสู้และต่อต้านแม่เล้ียงอย่างเลด้ี
เทรเมน ซึ่งลักษณะการต่อต้านนั้นไม่มีปรากฏให้เห็นในภาพยนตร์แอนิเมชันต้นทางเลย และเบลล์จาก
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 2017) ที่เห็นได้ถึงการ
เปล่ียนแปลงในมุมมองท่ีเมื่อตัวละครมีความเป็นหญิงท่ีเข้มแข็งและมีเมตตามากขึ้นจึงมีความสามารถ
ในการช่วยเหลือตนเองได้ นอกจากนี้ในตอนท้ายของเรื่องจะสามารถเห็นได้ว่าเบลล์นั้นไม่ได้บอกรัก
อสูรก่อนที่กุหลาบกลีบสุดท้ายจะร่วงโรย แต่เป็นการบอกรักในขณะที่ได้เสียอสูรไปแล้ว ซึ่งเห็นได้ว่า
ในระดับจิตใจนั้นตัวละครมีความเป็นมนุษย์มากยิ่งขึ้น เห็นได้จากการลังเลและไม่ได้มั่นใจในความรู้สึก
ของตนเองในตอนแรก แต่กลับมารู้ถึงความรู้สึกตนเองในตอนท่ีเสียไปแล้วนั่นเอง 

ท้ังนี้เมื่อพิจารณายุคสมัยในการผลิตภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันกับลักษณะสัมพันธบทจะ
พบว่าในความต้องการที่จะน าภาพยนตร์แอนิเมชันมาผลิตซ ้านั้น ผู ้ผลิตมีความตั้งใจในการที่จะ
น าเสนอภาพยนตร์แอนิเมชันให้มาโลดแล่นในชีวิตจริง ดังนั้นความเปล่ียนแปลงท่ีพบในโครงเรื่องส่วน
ใหญ่นั้นยังคงเดิมอยู่เป็นส่วนมาก รวมไปถึงตัวละครหลักที่ถือว่าเป็นภาพจ าของตัวละครที่มาจาก
ภาพยนตร์แอนิเมชันที่ยังคงต้องคงเดิมเอกลักษณ์และรูปร่างหน้าตาของตัวละครเอกที่ด าเนินเรื่อง 
อย่างไรก็ตามผู้ผลิตมีการขยายความและดัดแปลงในส่วนของลักษณะนิสัยของตัวละครแทน เนื่องจาก
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเป็นภาพยนตร์ท่ีถูกผลิตในช่วงยุคหลังปี ค.ศ. 2000 (พ.ศ.2543) เป็นต้นมา ซึ่ง
เป็นช่วงท่ีสนับสนุนให้ผู้หญิงมีความเข้าใจในสิทธิเสรีภาพของตนเอง มีความเท่าเทียมกันระหว่างหญิง
กับชายส่งผลให้ความเข้มแข็งและกล้าหาญที่เป็นลักษณะนิสัยของผู้ชายนั้นสามารถมีได้ในผู ้หญิง
เช่นเดียวกัน  
 
 
 

Ref. code: 25656407011052QIL



157 
 

บทท่ี 5 
สรุปและอภิปรายผล 

 
การศึกษาเรื ่อง “ภาพตัวแทนของผู้หญิง กรณีศึกษาผู้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชัน

และไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์” มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาเปรียบเทียบภาพตัวแทนของผู้หญิงท่ี
น าเสนอผ่านเจ้าหญิงดิสนีย์ในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ ความสัมพันธ์ของ
การเปล่ียนแปลงรูปแบบการน าเสนอต่อการน าเสนอภาพตัวแทนของตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชัน
และไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ และอ านาจและอุดมการณ์ท่ีอยู่เบ้ืองหลังการนิยาม “ความเป็นหญิง”  

ส าหรับแนวคิดและทฤษฎีที ่ใช้เป็นกรอบในการศึกษาครั้งนี ้ ได้แก่  ทฤษฎีสตรีนิยม 
(Feminist Theories) ทฤษฎีการประกอบสร้างความจริงทางสังคม  (Construction of Social 
Reality) แนวคิดเกี่ยวกับภาพตัวแทน(Representation) แนวคิดเกี่ยวกับการเล่าเรื่อง (Narrative 
Theory)  แนวคิดเกี่ยวกับตัวละคร แนวคิดสัมพันธบท (Intertextuality) 

นอกจากนี้การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยใช้
รูปแบบการวิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis) เพื่อศึกษาศึกษาภาพตัวแทน “ผู้หญิง” ในภาพยนตร์
แอนิเมชันและไลฟ์-แอ๊กชันของเจ้าหญิงดิสนีย์ฉบับพากย์ภาษาไทย โดยตัวบทท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้
ประกอบด้วยภาพยนตร์แอนิเมชันจ านวน 5 เรื่อง ได้แก่ ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) เจ้าหญิง
นิทรา (Sleeping Beauty, 1959) โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991) อะลา
ดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992) และ มู่หลาน (Mulan, 1998) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันท่ีมี
โครงเรื่องเดียวกัน จ านวน 5 เรื่อง ได้แก่ มาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) ซิน
เดอเรลล่า (Cinderella, 2015) โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 2017) อะลาดิน 
(Aladdin, 2019) และมู่หลาน (Mulan, 2020)  

จากรายละเอียดข้างต้น เนื้อหาในส่วนถัดไปจะน าเสนอถึงการสรุปผลการศึกษา การ
อภิปรายผล และข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป ดังนี้ 
 
5.1 สรุปผลการศึกษา 
 

การศึกษาเรื่อง “ภาพตัวแทนของผู้หญิง กรณีศึกษาผู้หญิงในภาพยนตร์ดิสนีย์แอนิเมชัน
และไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์” สนใจศึกษาถึงภาพตัวแทนของผู้หญิงที่น าเสนอผ่านภาพยนตร์
แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน สัมพันธบทระหว่างตัวบทต้นทางที่เป็นภาพยนตร์แอนิเมชัน
ไปสู่ตัวบทปลายทางอย่างภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน และอ านาจและอุดมการณ์ท่ีอยู่เบื้องหลังการนิยาม 

Ref. code: 25656407011052QIL



158 
 

“ความเป็นหญิง”  ซึ่งการศึกษานี้จะท าให้เห็นว่าการน าเสนอภาพตัวแทนของผู้หญิงในภาพยนตร์
แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันของเจ้าหญิงดิสนีย์มีการเปล่ียนแปลงไปตามยุคสมัยหรือไม่หรือ
ยังคงรักษาภาพแบบเดิมไว้ ขณะเดียวกันการเปล่ียนรูปแบบการน าเสนอจากภาพยนตร์แอนิเมชันไปสู่
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันท าให้ภาพของผู้หญิงมีลักษณะเช่นใด ดังนั้นเนื้อหาในส่วนนี้จะน าเสนอถึง
ผลการวิจัยในแต่ละประเด็นโดยสังเขป ดังนี้ 

5.1.1 การเล่าเรื่องผู้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ 
5.1.2 ภาพตัวแทนของผู้หญิงที่น าเสนอผ่านภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้า

หญิงดิสนีย์ 
5.1.3 ลักษณะสัมพันธบทระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชันสู่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเจ้า

หญิงดิสนีย์ 
 
5.1.1 การเล่าเร่ืองผู้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ 

การเล่าเรื่องผู้หญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์ -แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์จะ
น าเสนอถึง 2 ส่วน นั่นคือโครงเรื่องและแก่นเรื่อง โดยพบรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

5.1.1.1 โครงเร่ือง 
จากการศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชันเจ้า

หญิงดิสนีย์ จ านวน 10 เรื่องพบว่าภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์ทั ้ง 2 รูปแบบ มีโครงเรื่องที่มีรูปแบบ
คล้ายกัน ซึ่งสามารถจ าแนกเป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ ผู้หญิงท่ีโดนกล่ันแกล้งและรอคอยความช่วยเหลือ
จากผู้ชาย ผู้หญิงท่ีเข้มแข็งแต่ยังคงต้องการความรักจากผู้ชาย และผู้หญิงท่ีเข้มแข็งและแก้ไขปัญหาได้
ด้วยตนเอง ดังรายละเอียดต่อไปนี้  

• ผู้หญิงที่โดนกลั่นแกล้งและรอคอยความช่วยเหลือจากผู้ชาย โครง
เรื่องในลักษณะนี้จะน าเสนอให้เห็นถึงภาพของตัวละครผู้หญิงท่ีมีรูปร่างหน้าตาสวยงาม     มีลักษณะ
นิสัยอ่อนแอ ใจดี มีเมตตา มีความเป็นแม่บ้านแม่เรือน แต่โดนกลั่นแกล้งจากตัวละครตัวร้ายที่มี
หน้าตาไม่สวยงามหรือมีหน้าตาที่น่ากลัว รวมไปถึงมีลักษณะนิสัยใจร้าย เห็นแก่ตัว ซึ่งแม้ว่าจะโดน
กล่ันแกล้งหรือเกิดความขัดแย้งใดก็ตามตัวละครผู้ชายหรือเจ้าชายจะเข้ามาช่วยเหลือและแก้ไขปัญหา
ให้ในท้ายท่ีสุด นอกจากนี้การเล่าเรื่องในลักษณะนี้นั้นมักจะมีการเล่าเรื่องในรูปแบบการเล่านิทานคือ
มีการเล่าเรื ่องที่มีความซับซ้อนค่อนข้างน้อยไม่ได้มีปมประเด็นมากมายหรืออาจจะมีเพียงปัญหา
ประเด็นเดียวภายในเรื่อง ท าให้ผู้รับชมสามารถเข้าใจได้ง่าย ซึ่งภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีมีลักษณะดังนี้ 
ได้แก่ ภาพยนตร์จ านวน 2 เรื ่องคือภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และ
ภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) 
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• ผู้หญิงที่เข้มแข็งแต่ยังคงต้องการความรักจากผู้ชาย โครงเรื ่องใน
รูปแบบนี้นั้นถึงแม้ว่าจะยังคงแสดงให้เห็นถึงการเล่าเรื่องที่คล้ายเดิมอยู่คือการเปิดเรื่องมาด้วยการ
น าเสนอตัวละครผู้หญิงที่มีร ูปร่างหน้าตาสวยงามมีลักษณะนิสัยอ่อนโยน ใจดี มีเมตตา แต่ใน
ขณะเดียวกันก็มีการน าเสนอให้ตัวละครเอกผู้หญิงนั้นได้แสดงความกล้าหาญ กล้าตัดสินใจ เข้มแข็ง
และลุกขึ้นสู ้ ทว่าถึงแม้จะมีความเข้มแข็งและกล้าหาญมากยิ่งขึ ้น  แต่ในบางสถานการณ์ก็ยังคง
ต้องการความช่วยเหลือจากผู้อื ่นอยู่ นอกจากนี้ถึงแม้ตัวละครหญิงจะถูกน าเสนอให้สนใจความรัก
น้อยลงกว่าในรูปแบบก่อนหน้านี้แต่ท้ายที่สุดก็ยังคงครองรักกับตัวละครเอกชายหรือเจ้าชายและอยู่
ด้วยกันอย่างมีความสุข นอกจากนี้การเล่าเรื่องในลักษณะนี้ยังคงเป็นการเล่าเรื่องในรูปแบบการเล่า
นิทานท่ีท าให้ผู้รับชมสามารถเข้าใจได้ง่าย ซึ่งภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันที่มีโครงเรื่องใน
ลักษณะดังนี้ประกอบไปด้วยภาพยนตร์ จ านวน 6 เรื่อง แบ่งเป็นภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 3 เรื่อง 
ได้แก ่ โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991) อะลาดินกับตะเก ียงว ิ เศษ 
(Aladdin, 1992) มู่หลาน (Mulan, 1998) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 3 เรื่อง ได้แก่ ซินเดอ
เรลล่า (Cinderella, 2015) โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017) และอะลาดิน 
(Aladdin, 2019) 

• ผู้หญิงที่เข้มแข็งและแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง ส าหรับโครงเรื่องใน
ลักษณะนี้จะมีความแตกต่างกับสองแบบแรกอย่างชัดเจน โดยถึงแม้ว่าจะยังมีการเปิดเรื่องด้วยการ
น าเสนอตัวละครผู้หญิงที่มีรูปร่างหน้าตาสวยงาม ใจดี มีเมตตา กล้าหาญ เข้มแข็งและลุกขึ้นสู้         
แต่ตัวละครผู้หญิงเหล่านี้จะไม่ได้มีความสนใจตัวละครเอกผู้ชาย ยังคงมองถึงการแก้ปัญหาของตนเอง      
มองถึงความส าเร็จมากกว่าท่ีจะสนใจความรักเชิงชู้สาว และในตอนท้ายของเรื่องตัวละครเอกผู้หญิง
จะสามารถแก้ไขปัญหาส าเร็จได้ด้วยตนเองและมีความสุขกับส่ิงท่ีตนเองเลือก อย่างไรก็ตามโครงเรื่อง
แบบนี้มักจะเปิดประเด็นด้วยการท าให้ผู้ชมรับรู ้ถึงปัญหาที่ตัวละครต้องเผชิญและด าเนินเรื ่องว่า
ท้ายที่สุดตัวละครจะแก้ปัญหาที่ตนเองพบเจอเช่นไร นอกจากนี้การเล่าเรื ่องรูปแบบนี้จะมีความ
ซับซ้อนมากกว่าการเล่าเรื่องแบบการเล่านิทาน เนื่องจากปัญหาที่ตัวละครพบเจออาจจะไม่ใช่แค่ตัว
ละครตัวร้ายที่มาท าให้เกิดอุปสรรค แต่อาจเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นภายในตนเองไม่ว่าจะเป็นทางด้าน
จิตใจหรือการแก้ปัญหาทางด้านสังคม เป็นต้น ซึ่งการเล่าเรื่องรูปแบบนี้พบในภาพยนตรไลฟ์-แอ็กชัน
จ านวน 2 เรื่อง ได้แก่ มาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) และมู่หลาน (Mulan, 
2020) 

นอกจากนี้เมื่อพิจารณาตามยุคสมัยของการผลิตภาพยนตร์ของดิสนีย์จะ
พบว่าภาพยนตร์ท่ีได้ถูกผลิตและออกฉายในแต่ละเรื่องนั้นมีความสอดคล้องกับยุคสมัยท่ีถูกผลิตขึ้นมา 
โดยภาพยนตร์ที่ถูกผลิตช่วงระหว่างปี ค.ศ. 1937-1959 (พ.ศ. 2480-2502) หรือยุคคลาสสิค ได้แก่ 
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ภาพยนตร์แอนิเมชันจ านวน 2 เรื ่อง คือซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และเจ้าหญิงนิทรา 
(Sleeping Beauty, 1959) นี้จะเริ่มด้วยการเล่าในรูปแบบนิทานว่าตัวละครเกิดมาดีพร้อม แต่ก็มีจุด
เปล่ียนท่ีท าให้ต้องพบกับอุปสรรค เมื่อถึงจุดวิกฤตตัวละครจะต้องพบเจอกับปัญหาท่ีตนเองแก้ไขไม่ได้ 
แต่ในท้ายท่ีสุดเจ้าชายก็ได้มาช่วยเอาไว้ ซึ่งจากโครงเรื่องจะเห็นได้ว่าในยุคนี้ตัวละครจะถูกน าเสนอใน
รูปแบบท่ียังคงต้องการความช่วยเหลือจากผู้อื่นและไม่สามารถช่วยเหลือตนเองได้  

ส าหรับภาพยนตร์ที่ถูกผลิตและออกฉายในช่วงระหว่างปี ค.ศ. 1989-
2000 (พ.ศ. 2532-2543) หรือยุคกลางประกอบไปด้วยภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร 
(Beauty and The Beast, 1991) ภาพยนตร์แอนิเมชันอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992) 
ภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 1998) ซึ่งโครงเรื่องท่ีปรากฏในภาพยนตร์แอนิเมชันท้ัง 3 เรื่อง
พบว่ามีการด าเนินเรื่องที่ตื่นเต้นมากยิ่งขึ้น โดยที่ตัวละครหลักผู้หญิงอย่างเจ้าหญิงหรือนางเอกจะมี
การตัดสินใจแก้ไขปัญหาด้วยตนเองมากขึ้น มีการลุกขึ้นต่อสู้หรือเอาตัวรอด รวมถึงสามารถพูดในส่ิงท่ี
ตนเองต้องการได้มากยิ่งขึ้น แต่อย่างไรก็ตามภาพยนตร์แอนิเมชันที่ถูกผลิตขึ้นในช่วงดิสนีย์ยุคกลาง
นั้นยังคงแสดงภาพของผู้หญิงท่ียังคงต้องการความรักจากผู้ชาย 

ขณะท่ีภาพยนตร์ที่ถูกผลิตในช่วงปี ค.ศ. 2000 (พ.ศ.2543) หรือดิสนีย์
ยุคปัจจุบัน ซึ ่งประกอบไปด้วยภาพยนตร์ไลฟ์ -แอ็กชันเรื ่องมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ 
(Maleficent, 2014) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 2017) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน 
(Aladdin, 2019) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื ่องมู่หลาน (Mulan, 2020) มีการน าเสนอทั้งใน
ลักษณะท่ียังคงต้องพึ่งพาคนอื่นและในลักษณะท่ียืนหยัดได้ด้วยกันเอง แต่ก็เห็นได้ว่าผู้หญิงในช่วงยุค
นี้จะกล้าหาญ เข้มแข็ง กล้าตัดสินใจ แต่ในบางโอกาสก็ยังคงสามารถให้ผู้อื่นมาช่วยเหลือได้หรือแม้แต่
จะตัดสินใจและแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเองก็ได้เช่นกัน รวมไปถึงยังคงน าเสนอภาพตัวละครหญิงท่ียังคง
ต้องการความรักอยู่ในตอนท้ายของเรื ่องที่เห็นว่ามีการแต่งงานและครองรักกัน  แต่ขณะเดียวกัน
ภาพยนตร์บางเรื่องก็น าเสนอภาพผู้หญิงท่ีสามารถเลือกคนท่ีตนเองจะรัก และแสดงภาพท่ีมีความฉุก
คิดและไม่เช่ือคนง่ายอีกต่อไป  

5.1.1.2 แก่นเร่ือง 
ส าหรับแก่นเรื่องของภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน

เจ้าหญิงดิสนีย์ จ านวน 10 เรื่องนั้นพบว่าสามารถจ าแนกได้ 3 รูปแบบ ได้แก่ การเชื่อมั่นในความดี 
ความถูกต้อง และค าสอน การเชื่อมั่นและมีความมั่นใจในตนเอง และการไม่ให้คุณค่าและตัดสินคน
จากการเจอกันเพียงครั้งเดียว ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
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1) การเช่ือมั่นในความดี ความถูกต้อง และค าสอน แก่นเรื่องในลักษณะ
นี้พบในภาพยนตร์ จ านวน 4 เรื่อง ซึ่งประกอบไปด้วยภาพยนตร์แอนิเมชัน 1 เรื่อง คือ ภาพยนตร์
แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959)  และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน 3 เรื่อง คือซินเดอ
เรลล่า (Cinderella, 2015) อะลาดิน (Aladdin, 2019) และมู่หลาน (Mulan, 2020)  ภาพยนตร์ใน
แนวนี้เน้นการส่งเสริมความดีและการปฎิบัติตัวเป็นคนดีในสังคม และสะท้อนผลตอบแทนท่ีได้รับจาก
การท าความดี สามารถเอาชนะความช่ัวร้ายได้  

2) การเชื่อมั่นและมีความมั่นใจในตนเอง แก่นเรื่องในลักษณะนี้พบใน
ภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 3 เรื่อง คือ ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) อะลาดินกับตะเกียง
วิเศษ (Aladdin, 1992) และมู่หลาน (Mulan, 1998) ภาพยนตร์ในแนวนี้เน้นการสนับสนุนให้เช่ือมั่น
ในตนเอง ความภูมิใจในส่ิงท่ีเป็นของตนเอง และการไม่ลดละความพยายาม  

3) อย่าให้คุณค่าและตัดสินใครจากการเจอกันเพียงครั้งเดียว แก่นเรื่อง
ในลักษณะนี้พบในภาพยนตร์จ านวน 3 เรื่อง ซึ่งประกอบไปด้วยภาพยนตร์แอนิเมชัน  1 เรื่อง คือ 
ภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991) และภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชัน 2 เรื่อง คือ มาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) และ โฉมงามกับเจ้าชาย
อสูร (Beauty and the Beast, 2017) ภาพยนตร์ในแนวนี้เน้นว่ารูปร่างหน้าตาหรือการเจอกันเพียง
ครั้งเดียวไม่สามารถให้ความเป็นจริงทั ้งหมด หรือแม้แต่รูปลักษณ์ก็ไม่ใช่ค าตอบของความงาม      
ความงามท่ีแท้จริงอยู่ด้านใน 
 

5.1.2 ภาพตัวแทนของผู้หญิงที่น าเสนอผ่านภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน
เจ้าหญิงดิสนย์ 

ภาพตัวแทนของผู้หญิงที่น าเสนอผ่านภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้า
หญิงดิสนีย์ในจะวิเคราะห์ตัวละครหลักผู้หญิงที่ปรากฏผ่านภาพยนตร์ที่เลือกศึกษาทั้งหมด 10 เรื่อง  
โดยแบ่งเป็นตัวละครจากภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 7 ตัวละคร และตัวละครจากภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชัน จ านวน 8 ตัวละคร ทั้งนี้เพื่อให้ทราบถึงภาพตัวแทนผู้หญิงที่ปรากฎในภาพยนตร์แอนิเมชัน
และไลฟ์แอ็กชัน การศึกษานี้จึงได้วิเคราะห์ลักษณะของตัวละครหลักผู้หญิงที่ปรากฏภายในเรื ่อง 
ได้แก่ พื้นท่ีท่ีตัวละครปรากฏตัว รูปร่างหน้าตา การแต่งหน้า การแต่งกาย ลักษณะนิสัย สถานะและ
บทบาท รวมถึงพิจารณาอุดมการณ์ท่ีมาก ากับการน าเสนอภาพตัวแทนผู้หญิง ดังนี้ 
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5.1.2.1 ภาพตัวแทนผู้หญิงที่ปรากฎในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน
เจ้าหญิงดิสนีย์ 

ภาพตัวแทนของผู้หญิงที่ถูกน าเสนอในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์ -
แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์สามารถวิเคราะห์ได้จากการศึกษาตัวละคร โดยพิจารณาถึงพื้นที่ที่ตัวละคร
ปรากฏตัว รูปร่างหน้าตา การแต่งหน้า การแต่งกาย ลักษณะนิสัย และสถานะของตัวละคร ซึ่งผล
การศึกษาพบว่าพื้นท่ีท่ีตัวละครหญิงในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ปรากฎตัว
เป็นพื้นท่ีสาธารณะมากท่ีสุด จ านวน 63 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 53.85 และพื้นท่ีส่วนตัว จ านวน 54 ครั้ง 
คิดเป็นร้อยละ 46.15 ทั้งนี้กิจกรรมที่ตัวละครส่วนใหญ่กระท าในพื้นที่ส่วนตัวมักจะเป็นกิจกรรมท่ี
สัมพันธ์กับพื้นท่ีบ้านหรือพื้นท่ีส่วนตัวนั้น เช่น การปฎิบัติกิจวัตรประจ าวัน การท างานบ้าน โดยพบใน
ตัวละครภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 3 เรื ่อง ได้แก่ ตัวละครซินเดอเรลล่าจาก
ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และเอลล่าจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) และออโรร่าจากภาพยนตร์แอนิเมชันเรื ่องเจ้าหญิงนิทรา 
(Sleeping Beauty, 1959)   

อย่างไรก็ตามยังพบตัวละครที่ท ากิจกรรมท าความสะอาดบ้านน้อยลง 
โดยพบในตัวละครเบลล์จากภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The 
Beast, 1991) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017)  
ขณะท่ีตัวละครจ านวน 10 ตัวละครไม่ปรากฏกิจกรรมการท าความสะอาด ได้แก่ ตัวละครเลด้ีเทรเมน
จากภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอ
เรลล่า (Cinderella, 2015) มาเลฟิเซนต์จากภาพยนตร์แอนิเมชันเรื ่องเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping 
Beauty, 1959) ออโรร่าและมาเลฟิเซนต์จากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้า
ปีศาจ (Maleficent, 2014) จัสมินจากภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 
1992) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) มู่หลานจากภาพยนตร์แอนิเมชันมู่
หลาน (Mulan, 1998) มู่หลานและแม่มดเซียนเหนียงจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 
2020)   

นอกจากนี้กิจกรรมที่ตัวละครส่วนใหญ่กระท าในพื้นที่สาธารณะมักจะ
เป็นกิจกรรมส่วนรวมหรือกิจกรรมที่สัมพันธ์กับพื้นที่ดังกล่าว อาทิเช่น การซื้อของ การเดินเล่น การ
เดินทาง การขี่ม้า หรือการเต้นร า ซึ่งพบว่าในภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 1998) มู่หลาน
และแม่มดเซียนเหนียงจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมู่หลาน (Mulan, 2020) นั้นมีการปรากฏตัว
ส่วนใหญ่ในสนามรบ ป่า เขา เป็นต้น ดังนั้นกิจกรรมท่ีท าส่วนใหญ่นั้นคือการรบ การต่อสู้  นอกจากนี้
ตัวละครเอลล่าจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) มีการขี่ม้าซึ ่งเป็น
กิจกรรมท่ีนับว่าเป็นกิจกรรมของผู้ชายอีกด้วย ข้อสังเกตท่ีน่าสนใจคือตัวละครบางตัวปฏิบัติกิจกรรม
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ส่วนตัวในพื้นท่ีสาธารณะ เช่น นอนหลับหรือพักผ่อนในท่ีโล่งแจ้ง การนอนในเต้นท์ หรือการนอนบน
ต้นไม้ รวมถึงอาจจะมีผู ้อ ื ่นอยู ่ด้วยขณะที่ท ากิจกรรมส่วนตัว เช่น ฉากที่มู ่หลานในภาพยนตร์
แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 1998) อาบน ้าร่วมกับเพื่อนทหาร หรือฉากที่มู่หลานในภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันเรื่องมู่หลาน (Mulan, 2020) นอนรวมกับเพื่อนทหารในค่ายทหาร รวมไปถึงมาเลฟิเซนต์จาก
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) ที่มักจะท ากิจกรรม
ส่วนตัว เช่น การนอน การพักผ่อน ทั้งนี้อาจจะเป็นเพราะตัวละครนี้มักปรากฏอยู่ในพื้นที่สาธารณะ
เป็นหลัก 

ส าหรับรูปร่างหน้าตาท่ีปรากฏในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชัน
เจ้าหญิงดิสนีย์ พบว่าตัวละครผู้หญิงจะมีรูปร่างผอม ผิวขาว ผมยาว ใบหน้างดงามไม่มีต าหนิ โดย
ลักษณะการแต่งหน้าจะสะท้อนถึงบุคลิกของตัวละครและความนิยมในพื้นที่ที่ตัวละครอาศัยอยู่อีก
ด้วย เช่น ตัวละครมู่หลานท่ีมีการแต่งหน้าเพื่อไปดูตัว ซึ่งเป็นการแต่งหน้าตามค่านิยมหรือวัฒนธรรม
ของจีนในช่วงนั้น สะท้อนให้เห็นถึงความนิยมของผู้หญิงในช่วงนั้นที่นิยมทาหน้าขาววาดคิ้วเรียวเล็ก 
ทาปากให้มีสีแดง แต่งตาและแก้มด้วยสีที่สด หรือแม้แต่การท่ีตัวละครเจ้าหญิงอย่างจัสมินแต่งหน้า
เข้มกว่าเจ้าหญิงหรือตัวละครนางเอกตัวอื่นๆ เนื่องจากจัสมินเป็นตัวละครที่มีพื้นเพ  มาจากแถบ
อาหรับหรือตะวันออกกลาง ซึ่งมีแนวโน้มท่ีจะชื่นชอบผู้หญิงท่ีมีลักษณะคมเข้ม ส่งผลให้ตัวนี้ต้อง
แต่งหน้าแต่งตาให้สวยงามตามแบบความนิยมของคนในพื้นท่ี นอกจากนี้ลักษณะนิสัยของตัวละครเจ้า
หญิงจัสมินที่มีนิสัยค่อนข้างก้าวร้าวและใจร้อน การแต่งหน้าเข้มยังเป็นการสะท้อนลักษณะที่สู้คน      
มีความมั่นใจในตนเอง และมีความน่าเกรงขามอีกด้วย นอกจากนี้ตัวละครส่วนใหญ่สวมใส่กระโปรง 
จ านวน 13 ตัวละคร ยกเว้นตัวละครจัสมินจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019 
และตัวละครแม่มดเซียนเหนียงจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมู่หลาน (Mulan, 2020) ท่ีไม่ปรากฎ
ภาพการสวมใส่กระโปรง ขณะที่ตัวละครที่ปรากฎให้เห็นว่ามีการสวมใส่กางเกงในบางฉากมีเพียง 6 
ตัวละคร นอกจากนี้ยังพบว่าตัวละครทุกตัวในภาพยนตร์แอนิเมชันมีการสวมใส่กระโปรง เช่น ตัว
ละครมู่หลานจากภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 1998) ที่ถึงแม้ว่าจะท ากิจกรรมการต่อสู้    
แต่ก็ยังต้องสวมใส่กระโปรงในฉากสุดท้าย การปรากฏในลักษณะเช่นนี้เป็นการแสดงโดยนัยว่าการเป็น
ผู้หญิงจะต้องสวมใส่กระโปรง รวมไปถึงลักษณะการแต่งกายที่พบมากที่สุดคือการสวมใส่ชุดหรูหรา
จ านวน 15 ตัวละคร อย่างไรก็ตามพบว่ามีตัวละคร 4 ตัวละครด้วยกันที่มีการสวมใส่กางเกงมากกว่า
การสวมใส่กระโปรง ได้แก ่จัสมินและมู่หลาน  

ส าหรับลักษณะนิสัยของตัวละครผู้หญิงที่พบในภาพยนตร์แอนิเมชัน
และไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์นั ้นสามารถจ าแนกลักษณะนิสัยออกเป็น 2 กลุ่ม คือตัวละครท่ีมี
ลักษณะนิสัยเป็นไปตามขนบ และตัวละครท่ีมีลักษณะนิสัยไม่เป็นไปตามขนบ โดยจากภาพยนตร์
แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันได้มีการน าเสนอภาพผู้หญิงท่ีปฎิบัติตัวตามขนบและเป็นผู้หญิง
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ท่ีไม่กล้าท่ีจะออกจากกรอบ ซึ่งมีลักษณะนิสัยตามขนบไม่ว่าจะเป็นลักษณะนิสัยสนใจเรื่องความรัก ใจ
ดีมีเมตตา อ่อนโยน มองโลกในแง่ดี เพ้อฝัน ใจเย็น โง่หรือไร้เดียงสา ขี้กลัวหรืออ่อนแอ ไม่มีความ
มั่นใจในตนเอง เชื่อฟังค าสั่ง เสียสละ ถึง 4 ตัวละคร ได้แก่ ตัวละครซินเดอเรลล่าจากภาพยนตร์
แอนิเมชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 1950) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 
2015)  ออโรร่าจากภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) และภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014)  

ขณะท่ีตัวละครท่ีมีลักษณะนิสัยไม่เป็นไปตามขนบ เช่น ลักษณะนิสัย
ก้าวร้าว ฉลาด มั่นใจในตนเอง ไม่สนใจเรื่องความรัก ไม่รักนวลสงวนตัว ไม่เชื่อฟังค าสั่ง หรือใจร้อน 
จะพบกับตัวละคร จ านวน 3 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์จากภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงนิทรา 
(Sleeping Beauty, 1959)  รวมถึงเลด้ีเทรเมนจากภาพยนตร์แอนิเมชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 
1950) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) อย่างไรก็ตามยังพบว่าตัวละคร
ส่วนใหญ่ท่ีแม้จะมีการแสดงลักษณะนิสัยท่ีไม่เป็นไปตามขนบ แต่ก็จะแสดงลักษณะนิสัยท่ีเป็นไปตาม
ขนบผสมผสานร่วมด้วย เช่นตัวละครจัสมินจากภาพยนตร์แอนิเมชันอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ 
(Aladdin, 1992) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) ที่มีลักษณะอ่อนโยน มี
เมตตา แต่ในขณะเดียวกันก็ฉลาดและเข้มแข็ง หรือตัวละครมาเลฟิเซนต์จากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
มาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) ที่มีลักษณะนิสัยที่ใจร้าย ก้าวร้าว เข้มแข็ง 
และกล้าหาญ แต่ในขณะเดียวกันก็มีการแสดงให้เห็นถึงลักษณะนิสัยที ่อ ่อนโยนและมีเมตตา
เช่นเดียวกัน นอกจากนี้ยังมีข้อสังเกตที่พบว่าภาพยนตร์ที่ถูกผลิตในช่วงยุคกลางเป็นต้นมานั้น ตัว
ละครมักจะถูกผลิตในรูปแบบตัวละครหลายมิติ (Round character) หมายถึงตัวละครหรือตัวแสดงท่ี
มีลักษณะที่หลากหลายโดยอาจมีลักษณะนิสัยในหลายๆ ด้าน ซึ่งแต่ละลักษณะอาจขัดแย้งกันและ
คาดเดาได้ยากอาจมีท้ังดีและไม่ดีในตัวละครตัวเดียว อีกท้ังตัวละครยังเปล่ียนแปลงลักษณะนิสัยหรือ
การกระท าไปตามสถานการณ์หรือหากเกิดเหตุใดที่ท าให้ปัจจัยเปลี่ยนไปก็สามารถเปลี่ยนแปลงได้
เช่นกัน  

ส าหรับสถานะหรือบทบาทของตัวละครผู้หญิง พบว่าตัวละครสว่นใหญ่
มีสถานะเป็นสามัญชน จ านวน 9 ตัวละคร จากตัวละครทั้งหมด 15 ตัวละคร คิดเป็นร้อยละ 60.00 
และมีสถานะเป็นเจ้าหญิงแต่ก าเนิดหรือเชื้อพระวงศ์ จ านวน  6 ตัวละคร คิดเป็นร้อยละ 40.00 
ส าหรับตัวละครท่ีมีสถานะเป็นสามัญชนพบในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 4 ตัวละคร ได้แก่ ซินเดอ
เรลล่า เลด้ีเทรเมน เบลล์ และมู่หลาน และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 5 ตัวละคร ได้แก่ เอลล่า 
เลดี้เทรเมน เบลล์ มู่หลาน และแม่มดเซียนเหนียง ขณะที่ตัวละครที่มีเจ้าหญิงแต่ก าเนิดหรือเช้ือ    
พระวงศ์พบในภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 3 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ ออโรร่า และจัสมิน และ
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 3 ตัวละคร ได้แก่ มาเลฟิเซนต์ ออโรร่า และจัสมิน 

Ref. code: 25656407011052QIL



165 
 

5.1.2.2 อุดมการณ์ที่ก ากับการน าเสนอภาพตัวแทนผู้หญิง 
 ภาพยนต์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันส่วนใหญ่นั ้นต่างสะท้อนถึง

อุดมการณ์ปิตาธิปไตยหรือชายเป็นใหญ่ที่เข้ามาก ากับหรืออยู่เบื้องหลังการน าเสนอภาพตัวแทนของ
เจ้าหญิงดิสนีย์ โดยยังคงน าเสนอให้เห็นถึงภาพผู้หญิงที่ต้องรูปร่างหน้าตางดงาม ผมยาว ผิวขาว 
ลักษณะนิสัยอ่อนโยนมีเมตตา มองโลกในแง่ดี สนใจความรัก ปรากฎตัวในพื้นท่ีส่วนตัวพร้อมกับการ
ท ากิจกรรมงานบ้าน ถึงแม้อุดมการณ์ปิตาธิปไตยหรือชายเป็นใหญ่จะยังแสดงให้เห็นถึงการครอบง า
เจ้าหญิงดิสนีย์มาหลายยุคหลายสมัย แต่ก็มีภาพยนตร์ที ่ถูกสร้างมาให้ท้าทายและต่อรองกับ
อุดมการณ์ดังกล่าว ซึ่งเป็นภาพยนตร์ท่ีถูกน ามาผลิตใหม่ นั่นคือภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: 
ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) โดยมี
การน าเสนอด้วยการลดบทบาทของตัวละครผู้ชายลง นอกจากนี้ตัวละครหรือภาพตัวแทนผู้หญิงท่ี
ปรากฎอยู่ในภาพยนตร์ดังกล่าวแสดงให้เห็นถึงผู้หญิงท่ีเข้มแข็ง ยืนหยัดได้ด้วยตนเอง ฉลาด รวมไปถึง
สามารถปกครองประเทศหรืออาณาจักรได้ ไม่สนใจความรักเท่าตัวละครจากภาพยนตร์เรื่องอื่น  โดย
ตัวละครจากภาพยนตร์ทั้ง 2 เรื่องให้ความสนใจในหน้าที่การงานของตนเองเป็นหลัก กล้าที่จะเป็น
ตัวเองและหาความสุขได้โดยที่ไม่ต้องมีผู ้ชาย ซึ่งสอดคล้องกับยุคสมัยที่ภาพผู้หญิงเริ ่มเปลี่ยนไป     
ดังนั้นการผลิตภาพยนตร์ในยุคสมัยใหม่จึงต้องให้ทันกับความคิด ค่านิยม และความเชื่อที่เปลี่ยนไป 
ในภาพรวมจึงข้อสะท้อนให้เห็นว่ามีอุดมการณ์ปิตาธิปไตยยังคงซ่อนอยู่ในภาพยนตร์แอนิเมชัน
และไลฟ์-แอ็กชันหลายเรื่อง แต่ก็ยังแสดงให้เห็นถึงความเปลี่ยนแปลง การรื้อถอน ซึ่งถือเป็นการ
ต่อรองกับอ านาจปิตาธิปไตย เพื่อให้สอดคล้องกับส่ิงท่ีผู้หญิงยุคใหม่ควรจะเป็นในปัจจุบัน 
 

5.1.3 ลักษณะสัมพันธบทระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชันสู่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเจ้า
หญิงดิสนีย์ 

จากการศึกษาพบว่าลักษณะสัมพันธบทที่พบนั้นมี 4 ลักษณะ ประกอบด้วยการ
คงเดิม ขยายความ ดัดแปลงและตัดทอน โดยการคงเดิมหมายถึงการไม่มีการเปลี่ยนแปลงสิ่งใดจาก
ตัวบทต้นทางนั้น จากการศึกษาพบว่ามีการคงเดิมทั้งในส่วนของโครงเรื่อง แก่นเรื่อง และตัวละคร 
โดยพบในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันท้ัง 5 เรื่อง ประกอบด้วยภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิด
นางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) 
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 2017) ภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020)  ในส่วนของ
โครงเรื่องนั้นพบว่ามีลักษณะคงเดิมท้ัง 5 เรื่อง โดยสามารถจ าแนกโครงเรื่องท่ีมีการคงเดิมเป็น 2 กลุ่ม      
คือโครงเรื่องที่มีการคงเดิมเป็นส่วนใหญ่และโครงเรื่องที่มีการคงเดิมเป็นส่วนน้อย ทั้งนี้โครงเรื่องที่มี
การคงเดิมเป็นส่วนใหญ่นั้นเป็นการคงโครงเรื่องเดิมเกือบทั้งหมด โดยเน้นการอ้างอิงเส้นเรื่องจาก
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ภาพยนตร์แอนิเมชันต้นทาง เพื่อให้ผู้รับชมสามารถเข้าใจได้ง่ายและไม่ท าลายภาพจ าของการเล่า
เรื่องราวในรูปแบบเก่า ซึ่งประกอบไปด้วยภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) 
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017) ภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) ส าหรับโครงเรื ่องที ่มีการคงเดิมเป็นส่วนน้อยนั้นจะพบใน
ภาพยนตร์ที่มีการดัดแปลงและขยายความเป็นส่วนมาก โดยจะมีการคงโครงเรื่องเดิมเพียงเล็กน้อย 
เพื่อให้ผู้รับสารอ้างอิงกลับไปยังตัวบทต้นทางได้ แต่อาจใช้กลวิธีการเล่าใหม่ผ่านตัวละครเดิม ได้แก่ 
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) และภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020)  

ขณะที่ในส่วนของแก่นเรื่องนั้นพบว่ามีภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเพียง 1 เรื่องที่มี
แก่นเรื่องลักษณะคงเดิม ได้แก่ ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the 
Beast, 2017) ที่มีตัวบทต้นทางคือภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The 
Beast, 1991) ท่ียังคงรักษาแก่นเรื่องคืออย่าตีคุณค่าจากรูปกายภายนอกมากกว่าความงดงามภายใน 
ในส่วนของตัวละครพบว่าภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันทั้ง 5 เรื่องที่มีการแสดงลักษณะการคงเดิมของตัว
ละครประกอบไปด้วยภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) 
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชาย
อสูร (Beauty and the Beast, 2017) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) และ
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020)  โดยมีการคงเดิมในส่วนของทรงผมและสีผิวมากท่ีสุด 
ไม่ว่าจะเป็นผิวขาว ผมสีบลอนด์ หรือผิวขาวเหลือง ผมด า ซึ่งตรงตามตัวละครต้นฉบับ เนื่องจากเป็น
เรื่องของสัญชาติของตัวละครที่ยังคงเดิมตามตัวละครต้นทาง เช่นเดียวกันในส่วนของลักษณะนิสัย
พบว่ายังมีการคงเดิมเกี่ยวกับความมีเมตตา อ่อนโยน มองโลกในแง่ดี สนใจเรื่องความรัก ขณะที่ตัว
ร้ายอย่างเลด้ีเทรเมนก็ยังคงลักษณะใจร้าย โลภ และมองโลกในแง่ร้ายอยู่เช่นเดิม  

ส าหรับการขยายความซึ่งหมายถึงตัวบทปลายทางมีการเพิ่มเติมเนื้อหาในส่วนท่ี
ตัวบทต้นทางไม่มีจะพบในภาพยนตร์ไลฟ์แอ็กชัน จ านวน  3  เรื่อง ประกอบไปด้วยภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty 
and The Beast, 2017) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019)  โดยพบว่าโครงเรื่อง
ของภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันจ านวน 2 เรื่องมีลักษณะการขยายความ ได้แก่ ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซิน
เดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the 
Beast, 2017) นอกจากนี้ยังพบว่ามีภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 2 เรื่องที่มีการขยายความแก่น
เรื่อง ได้แก่ ภาพยนตร์ไลฟ์แอ็กชันเรื่องซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) อีกทั้งยังมีการขยายความในส่วนของตัวละครในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชัน จ านวน 3 เรื่อง ได้แก่ ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ภาพยนตร์ไลฟ์-
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แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน 
(Aladdin, 2019) โดยมีการเพิ่มลักษณะนิสัยท่ีกล้าหาญและเข้มแข็งมากขึ้นเข้ามา 

ส าหรับการดัดแปลง ซึ่งหมายถึงในตัวบทปลายทางมีการดัดแปลงเนื้อหาจนท า
ให้แตกต่างไปจากตัวบทต้นทาง จากการศึกษาพบว่ามีการดัดแปลงใน 3 ส่วน ประกอบไปด้วยโครง
เรื่อง แก่นเรื่อง และตัวละคร โดยพบในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 4 เรื่อง ได้แก่ ภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) มีการดัดแปลงโครงเรื่องโดยเป็นการ
น าเสนอในมุมของตัวละครมาเลฟิเซนต์แทน รวมไปถึงแก่นเรื่องว่าเราไม่ควรตัดสินใครจากการเห็น
เพียงครั้งเดียว ในส่วนของตัวละครมีดัดแปลงการแต่งหน้าของตัวละครออโรร่าจากแต่งหน้าอ่อน
กลายเป็นไม่แต่งหน้าในบางฉากและลักษณะนิสัยตัวละครมาเลฟิเซนต์ท่ีมีความอ่อนโยน มีเมตตามาก
ยิ่งขึ ้น ขณะท่ีภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and the Beast, 2017) 
ดัดแปลงใหเ้บลล์และพ่อหนีออกมาได้ส าเร็จด้วยความพยายามของเบลล์เอง และผู้วิเศษเป็นคนแก้ค า
สาปให้อสูร ส่วนในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019)  ดัดแปลงโครงเรื่องให้จัสมินพ
ยายามใช้ค าพูดหว่านล้อมหาพรรคพวกมาต่อสู้กับจาฟาร์และจัสมินกลายเป็นสุลต่าน การเปลี่ยนกฎ
ให้ตนเองแต่งงานกับใครก็ได้ รวมถึงการดัดแปลงให้จัสมินมีรูปร่างที่สมส่วนขึ้น และภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) มีการดัดแปลงโครงเรื่องลูกผู้หญิงหากมีความสามารถหรือพลังวิเศษ
นั้นจะดูไม่ดีและท าให้ถูกกล่าวหาได้และดัดแปลงแก่นเรื่องในแง่ท่ีว่าจงกล้าหาญ ภักดี ซื่อสัตย์ และ
กตัญญูต่อครอบครัว 

ส าหรับการตัดทอน ซึ่งหมายถึงในตัวบทปลายทางมีการลดทอนเนื้อหาจากตัว
บทต้นทาง นั้นพบว่าการตัดทอนหรือลดทอนอาจส่งผลถึงความหมายที่อาจจะแตกต่างไปจากตัวบท
ต้นทาง โดยผลการศึกษาพบว่ามีการตัดทอนเกี่ยวกับตัวละครในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 2 
เรื่อง คือภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) ท่ีมีการ) ตัดทอนการกระท าท่ีจัสมินท า
การยั่วยวนและจูบตัวร้ายอย่างจาฟาร์เพื่อเบี่ยงเบนความสนใจออกไป โดยการตัดฉากนี้ออกไปไม่ได้
ส่งผลให้โครงเรื่องและแก่นเรื่องเปล่ียนแปลงไป เพียงแต่ส่งผลให้ภาพตัวแทนของผู้หญิงนั้นมีความรัก
นวลสงวนตัวเพิ่มมากขึ้น และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020) มีการตัดฉากที่ตัว
ละครมู่หลานต้องตัดผมเพื่อปลอมตัวเป็นพ่อออกไปรบ ส่งผลให้มู่หลานนั้นยังคงมีผมยาว 
 
5.2 อภิปรายผล 

การศึกษาเรื่อง “ภาพตัวแทนของผู้หญิง กรณีศึกษาผู้หญิงในภาพยนตร์ดิสนีย์แอนิเมชัน
และไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์” ท าให้เห็นว่าภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเจ้า
หญิงดิสนีย์เป็นพื้นที่ในการส่งผ่านความคิด ความเชื่อ และอุดมการณ์ความเป็นหญิง รวมถึงยังพบ
ข้อสังเกตท่ีน่าสนใจในการน ามาอภิปรายผลใน 3 ประเด็นดังต่อไปนี้ 
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5.2.1 ภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์กับการผลิตซ ้าอุดมการณ์ความเป็นหญิง? 
5.2.2 การเปล่ียนแปลงการน าเสนอของดิสนีย์และความคาดหวังของผู้รับชม 
5.2.3 ภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์กับการต่อสู้เรื่องเพศ 
 

5.2.1 ภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์กับการผลิตซ ้าอุดมการณ์ความเป็นหญิง? 
จากการศึกษาพบว่าภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์แต่ละเรื ่องน าเสนอภาพ

ตัวแทนผู้หญิงผ่านการเล่าเรื่องและตัวละคร โดยจะเห็นได้ว่าภาพผู้หญิงที่ถูกน าเสนอในภาพยนตร์
แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันจ าแนกได้เป็น 3 ลักษณะ คือผู้หญิงที่โดนกลั่นแกล้งและรอคอยความ
ช่วยเหลือจากผู้ชาย ผู้หญิงที่เข้มแข็งแต่ยังคงต้องการความรักจากผู้ชาย และผู้หญิงที่เข้มแข็งและ
แก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง โดยการเล่าเรื่องนี้มีการปรับเปล่ียนตามยุคสมัยของการผลิตภาพยนตร์ โดย
จะเห็นได้ว่าในช่วงยุคแรกที่ถูกผลิตช่วงระหว่างปี ค.ศ. 1937-1959 (พ.ศ. 2480-2502) หรือยุค
คลาสสิค ซึ่งเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันทั้งหมดจะมีการน าเสนอรูปแบบผู้หญิงที่ตรงกับลักษณะของ
ผู้หญิงในช่วงยุคนั้น ท าให้ภาพยนตร์แอนิเมชันท้ัง 2 เรื่องอย่างภาพยนตร์แอนิเมชัน     ซินเดอเรลล่า 
(Cinderella, 1950) และเจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) มีการน าเสนอผู้หญิงในลักษณะ
ที่โดนกลั่นแกล้งและรอคอยความช่วยเหลือจากผู้ชาย รวมไปถึงน าเสนอผ่านตัวละครที่มีลักษณะ
หน้าตางดงาม ผิวพรรณเนียน ไม่มีต าหนิ อีกคุณลักษณะหนึ่งที่ต้องมีปรากฏนั่นคือตัวละครจะตอ้งมี
ลักษณะผอม ซึ่งแสดงถึงร่างกายท่ีดูบอบบาง ประกอบกับมีลักษณะนิสัยท่ีอ่อนโยน มองโลกในแง่ดี ใจ
ดีมีเมตตา อ่อนแอ เช่ือฟังค าส่ัง ไม่สามารถช่วยเหลือตนเองได้ ต้องรอให้ผู้อื่นมาช่วยเหลือ โดยเฉพาะ
การช่วยเหลือจากผู้ชาย อีกทั้งยังปรากฏให้เห็นถึงพื้นที่ที ่ผู ้หญิงควรอยู่อาศัยซึ่งในภาพยนตร์ยุคนี้
ผู้หญิงจะปรากฏอยู่ในพื้นท่ีส่วนตัวเป็นหลัก รวมไปถึงกิจกรรมท่ีท ายังเป็นกิจกรรมท่ีเรียกว่ากิจกรรม
ของผู้หญิง ไม่ว่าเป็นการท าความสะอาดบ้าน การรับใช้ การเก็บพืชผัก เป็นต้น เพื่อเป็นการสะท้อนถึง
ผู้หญิงที่ดีและเป็นกุลสตรีหรือผู้หญิงที่ควรจะเป็นในช่วงยุคสมัยนั้น ทั้งนี้โครงเรื่องของภาพยนตร์
แอนิเมชันเจ้าหญิงดิสนีย์ส่วนใหญ่นั้นมาจากหนังสือนิทานในยุคสมัยก่อนที่ถูกแต่งขึ้นมาเพื่อสอนให้
ผู้หญิงมีความเรียบร้อย อยู่ในขนบธรรมเนียมอันควร หรือแม้แต่เป็นกุศลโลบายสอนหญิง เนื่องจาก
นิทานพวกนี้จะถูกน าไปอ่านให้เด็กๆ ฟังเพื่อสอดแทรกการสอนให้กับเด็กๆ และเมื่อดิสนีย์ได้เกิดการ
หยิบยืมตัวบทมาจากหนังสือนิทานท าให้ตัวบทปลายทางยังต้องมีส่วนท่ีคงเดิมอยู่ ส่งผลให้ยิ่งเป็นการ
ตอกย ้าว่าท าไมบุคคลิกของตัวละครหญิงในภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์ในช่วงแรกจึงต้องเรียบร้อย  

แต่ในช่วงระหว่างปี ค.ศ.1989-2000 (พ.ศ. 2532-2543) หรือยุคกลางซึ่ง
ประกอบไปด้วยภาพยนตร์แอนิเมชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991) 
ภาพยนตร์แอนิเมชันอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ (Aladdin, 1992) ภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน 
(Mulan, 1998) จะเห็นได้ว่าดิสนีย์เริ่มให้ความส าคัญกับรูปลักษณ์ภายนอกและความมั่นใจในตนเอง
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ซึ่งสามารถเห็นได้จากแก่นเรื่อง การเชื่อมั่นและมั่นใจในตนเองและรวมไปถึงการไม่ให้คุณค่าและ
ตัดสินคนจากการเจอกันเพียงครั้งเดียว อีกท้ังตัวละครหญิงท่ีถูกผลิตในช่วงนี้ก็มีความหลากหลายมาก
ยิ่งขึ้นจากแต่ก่อนที่ถูกวิพากษ์วิจารณ์ว่าไม่มีความหลากหลายและยังปลูกฝังค่านิยมความงามท่ีแคบ
ให้กับเด็กๆ ท าให้พบว่าในช่วงนี้มีตัวละครหญิงที่หลากหลายเช้ือชาติมากยิ่งขึ้นไม่ว่าเป็นจัสมินที่มา
จากแถบอาหรับ หรือมู่หลานที่เป็นสาวชาวเอเชีย อย่างไรก็ตามการหาเรื่องราวมาผลิตภาพยนตร์
แอนิเมชันของดิสนีย์นั้นก็ยังคงเป็นการน ามาจากหนังสือนิทานหรือแม้แต่วรรณกรรมจากต่างประเทศ
ซึ ่งสอดคล้องกับ J. Fiske (1987 , อ้างถึงในกาญจนา แก้วเทพ , 2553 , น.331) ท่ีระบุว ่าท้ัง
กระบวนการผลิตและโดยเฉพาะอย่างยิ่งกระบวนการบริโภคตัวบทใดบทหนึ่งนั ้นจ าเป็นจะต้อง 
“เกี่ยวข้องหรือมีความสัมพันธ์กับตัวบทอื่นๆ อยู่เสมอ” การน าเรื่องราวของดิสนีย์ในเรื่องของมู่หลาน
ที่น ามาจากต านานล าน ามู่หลาน (Ballad of Mulan) ย่อมส่งผลให้ผู้ที่ทราบเรื่องราวของสารต้นทาง
ไม่พอใจท่ีทางดิสนีย์น ามาผลิตเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันและน าเสนอในรูปแบบท่ีขัดต่อวัฒนธรรมและ
ขนบของหญิงชาวจีน อย่างไรก็ตามภาพยนตร์แอนิเมชันนั้นก็เป็นพื้นที่ในการน าเสนอและทดลองใน
การสร้างสรรค์โลกเหนือจินตนาการ เป็นพื้นที่ในการมองความสนุก และไม่จ าเป็นจะต้องอิงตามโลก
ของความเป็นจริงมากนัก แต่เมื่อเดินทางมาถึงยุคของภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันท่ีแสดงโดยคนจริงส่งผล
ให้การน าเสนอมีความเปล่ียนแปลง ซึ่งเป็นการเปล่ียนแปลงในส่วนของการเล่าเรื่องท่ีอ้างอิงความเป็น
จริงมากยิ่งขึ้นเพื่อให้สอดคล้องกับบริบทสังคมปัจจุบันและเพื่อให้ผู้ชมได้เข้าใกล้ตัวละครที่ตนเองรัก
มากยิ่งขึ้น 

ท้ังนี้เมื่อมาถึงยุคการผลิตของภาพยนตร์ดิสนีย์สมัยใหม่อย่างภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันท่ีถือว่าดิสนีย์นั้นมีโอกาสท่ีจะน าเสนอภาพผู้หญิงท่ีสอดคล้องกับยุคสมัย ซึ่งเป็นรูปแบบ
การน าเสนอที่ต่อรองกับอุดมการณ์ปิตาธิปไตย โดยพบในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันถึง 3 เรื่องด้วยกัน 
ได้แก่ มาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) อะลาดิน (Aladdin, 2019) และมู่
หลาน (Mulan, 2020) ที่มีการน าเสนอผู้หญิงในสถานะและบทบาทของผู้น า รวมไปถึงมีการลด
บทบาทผู้ชายลง ตัวละครท้ังมาเลฟิเซนต์ จัสมิน มู่หลานและแม่มดเซียนเหนียง มีหน้าท่ีและกิจกรรม
ท่ีแตกต่างจากส่ิงท่ีเรียกว่ากิจกรรมของผู้หญิง โดยมีการแสดงการบริหารปกครองบ้านเมือง การต่อสู้ 
การปกป้อง รวมไปถึงการแสดงจุดยืนในการต่อสู้กับความไม่ธรรม ดังจะเห็นได้ว่าตัวละครมาเล       
ฟิเซนต์นั้นมีศัตรูเป็นพระราชาสเตฟานซึ่งเป็นท้ังผู้ท่ีมอบความรักและสร้างความเจ็บช ้า เนื่องจากการ
มัวเมาในอ านาจจนมองข้ามความถูกต้อง รวมไปถึงใช้อ านาจในทางที่ผิด ขณะท่ีมาเลฟิเซนต์จะถูก
น าเสนอในบทบาทที่ปกครองบ้านเมืองเช่นเดียวกันรวมไปถึงมีอ านาจและพละก าลัง  ท าให้สะท้อน
ภาพตัวละครชายและหญิงท่ีมีความเท่าเทียมกัน และในท้ายท่ีสุดก็ไม่ได้มีการน าเสนอภาพของผู้หญิง
ที่ต้องการความรัก แต่สามารถยืนหยัดได้ด้วยตนเอง เน้นย ้าไปที่ความรักในรูปแบบครอบครัวที่ไม่
จ าเป็นต้องมีเจ้าชาย เพื่อให้สอดคล้องกับภาพของผู้หญิงในปัจจุบัน ซึ่งในปัจจุบันผู้หญิงมีการเรียกร้อง
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สิทธิสตรีที่ด ารงมาอย่างต่อเนื่อง แต่ในยุคนี้นั้นมีการเรียกร้องทั้งในความเท่าเทียมระหว่างชายและ
หญิง การลดการถูกกดขี่ การได้รับความไม่เป็นธรรมจากการตัดสินบุคคลผ่านเพศ รวมไปถึงการถูกตี
คุณค่าจากผู้ชายซึ่งเป็นส่ิงท่ีฝังแน่นในอุดมการณ์ปิตาธิปไตย   

แม้ว่าภาพผู้หญิงในภาพยนตร์กลุ่มเจ้าหญิงดิสนีย์จะเริ่มมีภาพท่ีท้าทาย
ต่อภาพผู้หญิงตามขนบด้ังเดิมอยู่บ้าง แต่ก็ปฎิเสธไม่ได้ว่าการผลิตซ ้าอุดมการณ์ความเป็นหญิงหรือ
ภาพตัวแทนผู้หญิงในรูปแบบเดิมๆ ภายใต้การครอบง าของอุดมการณ์ปิตาธิปไตยหรือสังคมชายเป็น
ใหญ่นั้นยังคงควบคู่ไปกับภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์มาโดยตลอด อาทิเช่นการก าหนดให้เป้าหมายท่ี
ใหญ่ท่ีสุดของการเป็นผู้หญิงท่ีพึงมีคือการมีความรัก การลงเอยด้วยการแต่งงาน ซึ่งเป็นการเหมารวม
ว่าผู้หญิงจะมีคุณค่าได้จากการถูกเป็นเจ้าของโดยผู้ชายเท่านั้น การน าเสนอตัวละครผู้หญิงในลักษณะ
ดังกล่าวท าให้ตัวละครเหล่านั้นดูด้อยค่า ไม่สามารถยืนหยัดได้ด้วยตนเอง อีกทั้งการเป็นผู้หญิงที่มี
ลักษณะนิสัยและรูปร่างหน้าตาสวยงามมีความเปราะบางถือว่าเป็นไปตามบรรทัดฐานอุดมการณ์
ปิตาธิปไตยหรือสังคมชายเป็นใหญ่ ทั้งนี้ภาพตัวละครในลักษณะนี้จะสอดคล้องกับภาพของผู้หญิง
ในช่วงยุคก่อนสตรีนิยมซึ่งถือว่าสอดคล้องกับยุคสมัยในการผลิตภาพยนตร์ดิสนีย์ในยุคแรกหรือดิสนีย์
คลาสสิคที่อยู ่ในช่วงปี ค.ศ.1950 ถึง ปี ค.ศ.1960 แต่ก็ยังเห็นภาพตัวละครลักษณะดังกล่าวใน
ภาพยนตร์ดิสนีย์ยุคถัดมาหรือยุคหลังสตรีนิยม ที่ประกอบไปด้วยภาพยนตร์แอนิเมชัน โฉมงามกับ
เจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 1991) ภาพยนตร์แอนิเมชันอะลาดินกับตะเกียงวิเศษ 
(Aladdin, 1992)และ ภาพยนตร์แอนิเมชันมู่หลาน (Mulan, 1998) ที่มีโครงเรื ่องการน าเสนอใน
รูปแบบผู้หญิงที่กล้าที่จะตัดสินใจแต่ยังคงต้องการความรักจากผู้ชาย อีกทั้งยังคงลักษณะรูปร่าง
หน้าตาที่ยังคงต้องสวยงาม ร่างกายผอมเพียว ลักษณะนิสัยอ่อนโยน มีเมตตา ถึงแม้ว่าจะได้เห็นตัว
ละครหญิงมีความฉลาด กล้าหาญ เข้มแข็งมากยิ่งขึ้น รวมถึงปรากฏตัวในพื้นที่สาธารณะมากยิ่งขึ้น 
แต่ตัวละครหญิงในดิสนีย์ยุคกลางก็ยังคงถูกน าเสนอภาพผู้หญิงที่ต้องการความรักและมีคุณค่าเป็น
เพียงแค่วัตถุทางเพศอยู่เช่นเดิม 

ภาพตัวแทนผู้หญิงที่ถูกน าเสนอผ่านภาพยนตร์ในแต่ละเรื ่องนั้นถูก
ประกอบสร้างให้ตรงกับยุคสมัยในการผลิตภาพยนตร์ รวมถึงยังน าเสนอให้สอดคล้องกับค่านิยมของ
สังคมอีกด้วย โดยภาพยนตร์ดิสนีย์ยุคแรกจะมีลักษณะท่ีสอดคล้องกับภาพของผู้หญิงท่ีควรจะเป็นใน
ยุคก่อนสตรีนิยม และดิสนีย์ยุคกลางที่ถูกผลิตมาในยุคหลังสตรีนิยมนั้นมีการน าเสนอภาพผู้หญิงท่ี
สอดคล้องกับที่กาญจนา แก้วเทพ (2544, น.479-489) ได้อธิบายถึงกลุ่มสตรีนิยมสายเสรีนิยม 
(Liberal Feminism) ท่ีมีการเรียกร้องเพื่อให้เกิดความเปล่ียนแปลงหลักใน 2 ด้าน คือด้านความเสมอ
ภาค (equality) และด้านเสรีภาพ (freedom) เพื่อให้ผู้หญิงมีบทบาท สิทธิ และโอกาสในสังคม ท า
ให้เราได้เห็นภาพตัวละครผู้หญิงในภาพยนตร์ดิสนีย์ที่ออกมาโลดแล่นในพื้นที่สาธารณะมากขึ้น แต่
ถึงแม้จะมีภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันถึง 3 เรื่องที่ต่อรองต่ออุดมการณ์ แต่ก็มีภาพยนตร์ 2 ใน 5 เรื่องท่ี
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ยังคงแสดงอุดมการณ์ปิตาธิปไตยอยู่อย่างเหนียวแน่น ผลของอุดมการณ์ปิตาธิไตยที่ซ่อนอยู่นั้นสืบ
เนื่องมาจากการน าภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงดิสนีย์ท่ีถูกผลิตในยุคก่อนสตรีนิยมน ากลับมาผลิตใหม่ 
ซึ่งในการน าภาพยนตร์แอนิเมชันมาผลิตใหม่เป็นภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันนั้นเป็นสัมพันธบทแนวนอน 
(Horizontal)  เพราะเป็นรูปแบบการเชื่อมโยงเนื้อหาเดียวกันคือมาจากโครงเรื่องเดียวกันในระนาบ
เดียวกัน มีการหยิบยืมองค์ประกอบเก่า ๆ มาใช้ ท าให้ภาพตัวแทนผู้หญิงท่ีถูกน าเสนอผ่านตัวละครใน
ยุคแรกนั้นได้ผูกติดมายังตัวละครในภาพยนตร์ฉบับคนแสดงหรือไลฟ์-แอ็กชันด้วย 

แม้ว่าดิสนีย์ดูเหมือนว่าจะมีความตั้งใจในการพัฒนาการน าเสนอภาพ
ผู้หญิงในแบบใหม่ๆ แต่จะเห็นได้ว่าสุดท้ายนั้นโครงเรื่อง แก่นเรื่อง และตัวละครนั้นมีการน าเสนอและ
ผลิตซ ้าอุดมการณ์ความเป็นหญิง โดยสังเกตได้ว่าต้ังแต่ภาพยนตร์แอนิเมชันจนถึงภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็ก
ชันยังพบการน าเสนอภาพผู้หญิงในรูปแบบเดิม ไม่ว่าจะเป็นใบหน้างดงาม รูปร่างผอม ผิวพรรณดี 
ถึงแม้ว่าในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันจะมีการปรากฏให้เห็นถึงรูปร่างสมส่วน แต่ในความเป็นจริงแล้ว
ผู้หญิงก็ไม่ได้มีรูปร่างเพียงแค่สองรูปแบบ ซึ่งถือว่าเป็นการตีกรอบรูปลักษณ์ที่ผู้หญิงควรจะเป็นผ่าน
การน าเสนอซ ้า โดยสิ่งเหล่านี้ถือว่าเป็นภาพเสนอซ ้าหรือวัฒนธรรมค่านิยมในการผลิตภาพตัวแทน
ของผู้หญิงในภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์ที่มีมาตั้งแต่ยุคแรก สอดคล้องกับแนวทางการประกอบสร้าง
ความจริงของซีโมน เดอ โบวัวร์ (อ้างถึงในกาญจนา แก้วเทพ, 2543, น.3) ท่ีระบวุ่า “คนเรานั้นไม่ได้
เกิดมาเป็นผู้หญิงหรอกหากแต่ได้กลายมาเป็นในภายหลัง” นั้นคือไม่มีสิ่งใดที่มีความหมายในตัวของ
มันเอง หากแต่ผู้สร้างหรือน าเสนอภาพตัวแทนนั้นได้ใส่ความหมายลงไปในกระบวนการน าเสนอ และ
จากการประกอบสร้างขึ้นจากวัฒนธรรมและค่านิยมทางสังคมและการน าเสนอภาพตัวแทนซ ้าๆ ท าให้
เกิดผู้หญิงขึ้นโดยผู้สร้างท่ีก าหนดความหมายและบทบาทของผู้หญิงให้เป็นไป ท าให้ภาพของผู้หญิงท่ี
จะถูกน าเสนอผ่านภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์เป็นไปตามนั้น   

ทั้งนี้เมื่อพิจารณาตามตัวละครที่ถูกน าเสนอผ่านภาพยนตร์แอนิเมชัน
และไลฟ์-แอ็กชันนั้นพบว่ามีตัวละครอยู่ 2 ลักษณะซึ่งสอดคล้องกับ Forster (1963, อ้างถงึในอิราวดี 
ไตลังคะ, 2543, น.51) ที่ได้แบ่งลักษณะตัวละครออกเป็น 2 ลักษณะ คือตัวละครมิติเดียว (Flat 
character) หมายถึงตัวละครหรือตัวแสดงที่มีลักษณะไม่ซับซ้อน มีลักษณะพฤติกรรมหรือนิสัยท่ี
สามารถสรุปได้ไม่ยากนัก และจะคงลักษณะนิสัยหรือพฤติกรรมเช่นนี้ไปตลอดทั้งเรื่อง ซึ่งผู้อ่านหรือ
ผู้ชมจะสามารถคาดเดาได้ว่าตัวละครจะคิดหรือจะท าอะไรต่อไป เช่น ตัวแสดงที่เป็นผู้ร้ายก็ต้องมี
จิตใจท่ีเห้ียมโหด ตัวละครท่ีเป็นตัวเอกต้องมีจิตใจดี ซึ่งตัวละครลักษณะนี้พบได้ในดิสนีย์ยุคแรก ไม่ว่า
จะเป็นซินเดอเรลล่า เลด้ีเทรเมน มาเลฟิเซนต์ หรือออโรร่า นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับแนวแบบฉบับ 
(Type) ท่ีเถกิง พันธุ์เถกิงอมร (2541, น. 655-707) อธิบายว่าคือตัวละครท่ีมีลักษณะคงท่ี มีอุปนิสัย
ใจคอและพฤติกรรมไม่เปล่ียนแปลง ผู้อ่านหรือผู้ชมสามารถคาดเคาได้ล่วงหน้าว่าตัวละครนั้นจะแสดง
พฤติกรรมอย่างไรหากอยู่ในสถานการณ์นั้น ซึ่งตามความหมายนี้ตัวละครแบบฉบับจะตรงกับตัวละคร
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ที่มีบุคลิกลักษณะนิสัยแบบตัวละครมิติเดียวคือมีบุคลิกเรียบง่ายไม่ซับซ้อน มองเห็นบุคลิกเพียงดา้น
เดียวหรือแง่มุมเดียว ลักษณะท่ีสองคือตัวละครหลายมิติ (Round character) หมายถึงตัวละครหรือ
ตัวแสดงท่ีมีลักษณะท่ีหลากหลายโดยอาจมีลักษณะนิสัยในหลายๆ ด้าน ซึ่งแต่ละลักษณะอาจขัดแย้ง
กันและคาดเดาได้ยากอาจมีทั้งดีและไม่ดีในตัวละครตัวเดียว อีกทั้งตัวละครยังเปลี่ยนแปลงลักษณะ
นิสัยหรือการกระท าไปตามสถานการณ์หรือหากเกิดเหตุใดที ่ท าให้ปัจจัยเปลี ่ยนไปก็สามารถ
เปล่ียนแปลงได้เช่นกัน ซึ่งตัวละครในลักษณะนี้พบได้ในตัวละครดิสนีย์ยุคกลางและดิสนีย์ยุคปัจจุบัน 
อาทิเช่น มาเลฟิเซนต์ในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 
2014) หรือแม้แต่แม่มดเซียนเหนียงในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020)  

อย่างไรก็ตามยังพบว่ามีตัวละครถึง 4 ตัวท่ีเป็นตัวละครแนวเหนือจริง 
(Surrealistic) คือตัวละครที่มีความสามารถพิเศษที่เหนือความเป็นจริงหรือมีพฤติกรรมที่ผิดปกติ
ธรรมดาของมนุษย์ท่ัวไป ซึ่งประกอบไปด้วยมาเลฟิเซนต์จากภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ไลฟ์-
แอ็กชันมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) มู่หลานและแม่มดเซียนเหนียงจาก
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันมู่หลาน (Mulan, 2020)  นอกจากนี้ยังสังเกตได้ว่าภาพตัวแทนผู้หญิงใน
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันนั้นมีการสร้างภาพตัวแทนผู้หญิงให้มีความสมจริงและคล้ายคลึงกับผู้หญิงใน
โลกความจริงมากยิ่งขึ้น โดยเห็นได้จากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน มาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ 
(Maleficent, 2014) ที่มีการด าเนินโครงเรื่องให้มาเลฟิเซนต์ได้พบเจอกับความผิดหวังจากความรัก 
หรือการเลือกที่จะไม่รักใครอีก ทั้งนี้ในโลกของความจริงนั้นผู้หญิงไม่จ าเป็นจะต้องลงเอยด้วยการ
แต่งงานและครองรักอย่างมีความสุขเหมือนกับภาพยนตร์ดิสนีย์ในยุคก่อน ตรงจุดนี้ถือว่าเป็นการ
ประกอบสร้างภาพตัวแทนในยุคใหม่ให้สอดคล้องกับความเป็นจริงมากยิ่งขึ้นท าให้ผู้รับสารหรือผู้ชม
สามารถคล้อยตามและได้น าเสนอภาพผู้หญิงในแบบใหม่ๆ  ซึ่งตรงกับที่สจ๊วร์ต ฮอลล์ (Stuart Hall, 
1997, p. 24-26) ระบถุึงแนวทางการประกอบสร้างความจริง (constructivist approach) ท่ีว่าไม่มี
ส่ิงใดท่ีมีความหมายในตัวของมันเอง หากแต่ผู้สร้างหรือน าเสนอภาพตัวแทนนั้นได้ใส่ความหมายลงไป
ในกระบวนการน าเสนอ จากแง่มุมดังกล่าวผู้สร้างจึงมีความส าคัญอย่างมาก เนื่องจากเป็นผู้ก าหนด
กรอบและให้ความหมายกับส่ิงรอบข้างท่ีไม่ได้มีความหมายในตัวมันเองตัวอย่างเช่น “ผู้หญิง” ไม่ได้มี
ความหมายในตัวมันเอง หากแต่เกิดจากการประกอบสร้างขึ้นจากวัฒนธรรมและค่านิยมทางสังคม
และการน าเสนอภาพตัวแทนซ ้าๆ ท าให้เกิดผู้หญิงขึ้นโดยผู้สร้างท่ีก าหนดความหมายและบทบาทของ
ผู้หญิงให้เป็นไป 
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5.2.2 การเปลี่ยนแปลงการน าเสนอของดิสนีย์และความคาดหวังของผู้รับชม  
การเปลี ่ยนแปลงรูปแบบการน าเสนอจากภาพยนตร์แอนิเมชันมาสู่

ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเกิดขึ้นในยุคปี ค.ศ.2000 เป็นต้นมา (พ.ศ. 2543 เป็นต้นมา) และเนื่องจาก
เป็นภาพยนตร์ที่ถูกน าแสดงโดยคนจริง ดังนั้นในการผลิตและน าเสนอนั้นจึงต้องท าให้มีความสมจริง
มากยิ่งขึ้นจึงพบว่ามีการเกิดลักษณะสัมพันธบทขึ้นใน 4 ลักษณะ ประกอบด้วยการคงเดิม ขยายความ 
ดัดแปลง และตัดทอน จากการศึกษาพบว่าการสัมพันธบทจากตัวบทต้นทางไปสู่ตัวบทปลายทางนั้น 
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์มีการน าเสนอภาพของผู้หญิงส่วนใหญ่ให้คงเดิมเหมือนกันกับ
ภาพยนตร์แอนิเมชันต้นทางเป็นส่วนมากเพื่อให้ผู้ชมสามารถเข้าใจการน าเสนอ โดยสามารถเห็นได้
อย่างชัดเจนจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
โฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 2017) และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน 
(Aladdin, 2019) ท่ีน าเสนอตัวละครและการเล่าเรื่องเหมือนกับตัวบทต้นทาง โดยภาพยนตร์ดังกล่าว
มีการคงเดิมในส่วนของการเล่าเรื่องและตัวละครเป็นส่วนมากส่งผลให้ไม่ต้องท าความเข้าใจใหม่ในการ
รับชม แต่ในกรณีของภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 
2014) ท่ีมีการดัดแปลงการเล่าเรื่องนั้นยังคงพบว่าตัวละครยังคงเดิมท้ังในส่วนของหน้าตาและช่ือ รวม
ไปถึงมีการคงเดิมโครงเรื่องบางส่วนเพื่อให้มีบางส่วนสัมพันธ์กันในการน าเสนอ ซึ่งตรงกับสิ่งท่ี A.A. 
Berger (1992, อ้างถึงในกาญจนา แก้วเทพ, 2553, น.330) ได้อธิบายถึงการสัมพันธบทว่า“สัมพนัธ
บท”เป็นการน าวัตถุดิบอื่นๆ ซึ่งเป็นตัวบทเดิมท่ีมีอยู่มาใช้หรือน ามาสร้างตัวบทใหม่ ซึ่งการสร้างใหม่
นั้นจะเป็นการสร้างจากตัวบทเดิมที่มีอยู่แล้วและบางครั้งอ้างอิงจากตัวบทต้นทาง ผู้ชมก็ควรรู้จักตัว
บทต้นทางเสียก่อน หากผู้ชมไม่รู้จักตัวบทต้นทางก็จะไม่สามารถเข้าใจตัวบทปลายทางได้เช่นกัน โดย
ในภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) นั้นยังคงกล่ิน
อายของภาพยนตร์เจ้าหญิงนิทรา (Sleeping Beauty, 1959) อยู่เพียงแต่ถูกน าเสนอในบทบาทของ
ตัวร้ายแทน รวมถึงยังคงต่อเนื่องในส่วนของการแอบแฝงค าสอนในการไม่ให้คุณค่าและตัดสินคนจาก
การเจอกันเพียงครั้งเดียวจากการน าเสนอเรื ่องราวอีกแง่มุมของมาเลฟิเซนต์ นอกจากนี้การผลิต
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) นั้นยังเกิดจาก
ความต้องการของดิสนีย์ที ่ม ีความต้องการขยายสาขาในการผลิตและน าเสนอกลุ ่มตัวร้ายของ
ทางดิสนีย์ ซึ่งก่อนหน้านี้ได้มีการเปิดตัวร้านค้าท่ีช่ือว่า Villains in Vougue ใน Walt Disney World 
Hollywood Studios โดยก่อตั้งมาตั้งแต่วันท่ี 14 กันยายน ปี ค.ศ.1998 และได้รับเสียงตอบรับที่ดี
มาโดยตลอด ท าให้ดิสนีย์เช่ือว่าจากยอดจ าหน่ายสินค้ากลุ่มตัวร้ายนั้นน่าจะเป็นจุดเริ่มต้นในการหยิบ
ยกตัวละครมาเลฟิเซนต์มาน าเสนอ  
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ขณะที่ในส่วนของภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมู่หลาน (Mulan, 2020) 
นั้นยังถูกน ามาผลิตใหม่ให้สอดคล้องกับตัวบทต้นทางมากยิ่งขึ้น ซึ่งตัวบทตัวทางในครั้งนี้คือตัวบทต้น
ทางดั้งเดิมของภาพยนตร์แอนิเมชัน นั่นคือต านานล าน ามู่หลาน (Ballad of Mulan) เนื ่องจาก
จุดมุ่งหมายในการสร้างภาพยนตร์เรื่องนี้ของดิสนีย์คือการกลับมาตีตลาดประเทศจีน ซึ่งทางดิสนีย์เคย
สร้างความไม่พอใจให้กับคนจีนจ านวนมากในช่วงของการผลิตและออกฉายภาพยนตร์แอนิเมชันมู่
หลาน (Mulan, 1998) อย่างไรก็ตามการผลิตในรูปแบบไลฟ์-แอ็กชันที่ใช้คนแสดงแม้จะดูมีความ
สมจริงมากยิ่งขึ้น แต่ก็ส่งผลให้ความแฟนซีและความบันเทิงในภาพของการ์ตูนเด็กลดน้อยลง และ
ถึงแม้จะเป็นการสร้างเพื่อเอาใจคนจีน แต่ผู้ชมท่ีเป็นแฟนคลับภาพยนตร์แอนิเมชันต้นทางกลับมองว่า
เป็นการท าลายภาพจ าของพวกเขา ส่งผลให้ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมู่หลาน (Mulan, 2020) ท่ี
เข้าฉายในโรงภาพยนตร์ท ารายได้ค่อนข้างห่างกับต้นทุน ในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นถึงการเปล่ียนแปลงท่ี
ควรที่จะเคารพในส่วนของภาพจ าและการศึกษาวัฒนธรรมให้ดีก่อนน ามาเสนอเพื่อให้สอดคล้องกับ
การหยิบยืมวัฒนธรรมของแต่ละประเทศ 

ในภาพรวมจึงเห็นได้ว่าการน าภาพยนตร์แอนิเมชันของเจ้าหญิงดิสนีย์
กลับมาน าเสนอใหม่มีความแตกต่างในหลายปัจจัย จากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน จ านวน 5 เรื่องนั้น 
พบว่าภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื ่องมาเลฟิเซนต์: ก าเนิดนางฟ้าปีศาจ (Maleficent, 2014) และ
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเรื่องมู่หลาน (Mulan, 2020) น่าจะเป็นการผลิตเพื่อขยายกลุ่มลูกค้าและเป็น
การตีตลาดกลุ ่มลูกค้าใหม่ๆ ขณะท่ีภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) 
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันโฉมงามกับเจ้าชายอสูร (Beauty and The Beast, 2017) และภาพยนตร์
ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน (Aladdin, 2019) นั้นดูเหมือนว่าเป็นการผลิตเพื่อรักษาภาพจ าของตัวบทต้น
ทาง รวมไปถึงการรักษาความสัมพันธ์อันดีระหว่างผู้ที่เป็นแฟนคลับในวัยเด็กและผู้ที่เป็นเด็กในยุค
สมัยใหม่กับดิสนีย์ อย่างไรก็ตามจากความต้องการในการขยายกลุ่มลูกค้านั้นท าให้เห็นได้ว่าภาพ
ตัวแทนผู้หญิงที่ถูกน าเสนอผ่านภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันที่ผ่านมานั้น หากมองอย่างผิวเผินจะพบว่ามี
ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันหลายเรื่องที่ไม่ได้แตกต่างมากนักจากภาพยนตร์แอนิเมชันต้นทาง ทว่าหาก
มองลึกลงไปในระดับจิตใจจะพบว่าตัวละครหลายตัวที่ถูกน าเสนอนั้นถูกสอดแทรกถึงการต่อรองต่อ
อุดมการณ์ชายเป็นใหญ่และต้องการท่ีจะเป็นต้นแบบให้กับสังคมในยุคปัจจุบัน ท าให้ตัวละครดิสนีย์ใน
ภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีเคยถูกครหาว่าเป็นตัวละครท่ีอ่อนแอและพึ่งพาแต่ผู้ชายนั้นถูกเปล่ียนแปลงให้
เป็นผู้หญิงท่ีฉลาดและเข้มแข็งมากยิ่งขึ้น อาทิเช่น ตัวละครซินเดอเรลล่าจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน
ซินเดอเรลล่า (Cinderella, 2015) น าเสนอให้ตัวละครเน้นย ้าถึงความกล้าหาญและมีเมตตาอยู่ตลอด
ทั้งเรื่อง แต่ก็ไม่ท าลายภาพจ าและสามารถเป็นซินเดอเรลล่าที่ผู้ชมรักในวัยเด็ก อีกทั้งยังเป็นซินเดอ
เรลล่าที่เติบโตมากยิ่งขึ้นเหมาะสมกับยุคสมัย หรือแม้แต่จัสมินจากภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันอะลาดิน 
(Aladdin, 2019) ที่ถือว่าได้เสียงตอบรับจากผู้ชมเป็นอย่างมากด้วยการท ารายได้จากทั่วโลกสูงถึง 
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504 ล้านเหรียญดอลลาร์สหรัฐ ก็มีการคงเดิมตามตัวบทต้นทางที่เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันเป็นส่วน
ใหญ่ หรืออาจกล่าวได้ว่าเป็นการรีเมคเหตุการณ์ในภาพยนตร์แอนิเมชันออกมาแบบฉากต่อฉาก 
ขณะท่ีส่วนของการขยายความเป็นเพียงการเพิ่มความสมจริงและท าให้สมเหตุสมผลมากยิ่งขึ้น ท าให้
ผู้ชมเข้าถึงภาพยนตร์ได้อย่างลึกซึ้งโดยท่ีไม่ต้องท าความเข้าใจใหม่ รวมไปถึงสามารถเข้าใจเรื่องราวได้
ดีมากยิ่งขึ้นอีกด้วย  

นอกจากนี ้ย ังพบว่าการเปลี ่ยนรูปแบบการน าเสนอจากภาพยนตร์
แอนิเมชันไปสู่ภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันนั้นสะท้อนให้เห็นถึงการเปล่ียนแปลงภาพตัวแทนของผู้หญิงใน
ระดับจิตใจมากกว่าในระดับกายภาพอย่างรูปร่างหน้าตา เช่นการที่ดิสนีย์เปลี่ยนแปลงลักษณะนิสัย
ของเจ้าหญิงจัสมินในเวอร์ชันภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชัน โดยดิสนีย์ได้น าเสนอให้เจ้าหญิงจัสมินเป็น
มากกว่าเจ้าหญิงจัสมินในแบบเดิมๆ ที่มีดีแค่รูปร่างหน้าตาแต่ปรับเปลี่ยนให้มีบทบาทในการแสดง
ความคิดเห็น ความสนใจในการเมืองการปกครอง รวมไปถึงขยี้ในส่วนของการไม่ยอมรับการคลุมถุง
ชนเพื่อให้ตนเองมีสิทธิในการเลือกคนท่ีตนเองรัก ท าให้ท้ังผู้ชมท่ีเคยรับชมและไม่เคยชมรับภาพยนตร์
แอนิเมชันมาก่อนสามารถเข้าใจและด่ืมด ่าการน าเสนอท่ีน ามาท าใหม่ได้โดยไม่ท าลายภาพจ า และเมื่อ
พิจารณาภาพยนตร์ของดิสนีย์ท่ีถูกผลิตและน าเสนอไปสู่สายตาประชาชนจะพบว่าท่ีผ่านมาดิสนีย์นั้น
ถือว่ามีอิทธิพลสามารถแสดงจุดยืนในการขับเคลื่อนสังคมผ่านภาพยนตร์ได้ ดังนั้นภาพตัวแทนของ
ผู้หญิงท่ีถูกน าเสนอผ่านตัวละครน าในภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์แอ็กชันอย่างเจ้าหญิงดิสนีย์นั้นจึง
ถือว่าเป็นพื้นท่ีหลักในการแสดงอุดมการณ์ สังเกตได้จากการถูกวิพากษ์โดยกลุ่มคนดูในช่วงแรกถึงการ
น าเสนอภาพลักษณ์ผู้หญิงท่ีแคบ รวมไปถึงกลุ่มผู้ชมท่ีเป็นเด็กนั้นอาจจะเลียนแบบพฤติกรรม มีความ
พึงพอใจในรูปลักษณ์ของตนเองต ่า และก่อให้เกิดซึ่งมาตรฐานความงามแบบอุดมคติที่อาจท าลาย
ความมั่นใจของผู้หญิงหลายๆ คน ท าให้ดิสนีย์มีความพยายามที่จะพัฒนาและเปลี่ยนแปลงการ
น าเสนอให้สอดคล้องกับยุคสมัยมากยิ่งขึ้น และภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันก็อาจเป็นพื้นท่ีเล็กๆ แห่งหนึ่ง
ในการน าเสนอถึงอุดมการณ์ความเป็นหญิงท่ีมีความทันสมัยสอดคล้องกับสังคมปัจจุบันมากข้ึน 

 
5.2.3 ภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์กับการต่อสู้เร่ืองเพศ 

ภาพยนตร์ถือเป็นส่ือท่ีมีอิทธิพลและเป็นพื้นท่ีในการแสดงอุดมการณ์ต่างๆ 
มาโดยตลอด โดยภาพยนตร์หลายๆ เรื่องได้สะท้อนสังคมผ่านการเล่าเรื่อง หรือแม้แต่สะท้อนภาพ
ความจริงในแง่มุมต่างๆ ผ่านการน าเสนอของตัวละคร โดยถึงแม้ว่าภาพยนตร์แอนิเมชันเจ้าหญิงดิสนีย์
นั้นจะถูกผลิตมาจากหนังสือนิทานซึ่งเป็นส่ือท่ีมีไว้เสริมสร้างการเรียนรู้ท่ีจะอยู่ในสังคม เรียนรู้ว่าเรื่อง
ใดเป็นสิ่งที ่ควรท าและเรื่องใดเป็นสิ่งที ่ไม่ควรท าได้ดี  รวมไปถึงเสริมสร้างจินตนาการให้แก่เด็กๆ 
เพื่อให้สอดคล้องกับกลุ่มผู้ชมของดิสนีย์ในช่วงแรกที่ประกอบไปด้วยเด็กและเยาวชนจ านวนมาก 
รวมถึงตัวละครหลักในเรื่องก็ยังคงเป็นเพศหญิง แต่ก็ปฎิเสธไม่ได้ว่าการน าเสนอภาพตัวแทนความเป็น
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เพศหญิงท่ีปรากฎอยู่ในภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์นั้นมีอิทธิพลต่อผู้รับชมไม่มากก็น้อย จากการศึกษาท่ี
พบว่าในช่วงแรกนั้นภาพยนตร์กลุ่มเจ้าหญิงดิสนีย์จะน าเสนอแต่ภาพของตัวละครหญิงท่ีอ่อนแอและ
ช่วยเหลือตนเองไม่ได้ มีรูปร่างใบหน้าที่งดงาม รวมถึงอ่อนแอและต้องพึ่งพาคนอื่นอยู่เสมอนั้นสร้าง
ความน่ากังวลใจให้แก่ผู้ปกครองและผู้ท่ีรับชมในการปลูกฝังค่านิยมความงามท่ีแคบและยังเป็นการท า
ให้ผู ้ที ่รับชมตั้งค าถามกับตนเองที่ไม่มีรูปร่างหน้าตาตรงตามภาพของตัวละครที่ถูกน าเสนอผ่าน
ภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์ สอดคล้องกับงานศึกษาของ Sarah M. Coyne (2016) ท่ีได้ท าการศึกษาถึง
ผลกระทบจากการเปิดรับส่ือดิสนีย์และการรับรู้เกี่ยวกับตัวละครเจ้าหญิงในเด็กหญิงวัย 2 ปี ท่ีพบว่า
ภาพลักษณ์ของเจ้าหญิงดิสนีย์อาจท าให้เด็กหญิงเติบโตขึ้นมามีทัศนคติเหมารวมต่อมาตรฐานความ
งาม โดยเฉพาะในการเป็นเพศหญิง และมีความพึงพอใจในรูปลักษณ์ของตนเองต ่า ซึ่งมาตรฐานความ
งามแบบอุดมคตินี่เองท่ีอาจท าลายความมั่นใจของผู้หญิงหลายๆ คน และอาจจะท าให้ต้องโดนต าหนิ
ในรูปร่างท่ีไม่ตรงตามมาตรฐานความงามนี้ไม่ว่าจะเป็นอ้วน ผิวคล ้า ขาส้ัน เอวหนา เป็นต้น  

เมื่อเหล่าผู้ชมต้ังค าถามและเกิดความไม่พอใจต่อการท่ีจะเสนอภาพยนตร์
เจ้าหญิงดิสนีย์แก่เด็ก ซึ่งถือว่าเป็นฐานผู้ชมหลักของดิสนีย์ การเปล่ียนแปลงเพื่อรักษาความนิยมและ
เสียงส่วนมากจึงเกิดขึ้น และท าให้เห็นได้ว่าดิสนีย์มีการน าเสนอภาพตัวแทนผู้หญิงท่ีเข้มแข็งมากยิ่งขึ้น 
สอดคล้องกับงานของ ภัทรศศิร์ ช้างเจิม (2559) ที่ท าการศึกษาภาพตัวแทนของผู้หญิงในภาพยนตร์
แอนิเมชัน 3 เรื่อง ซึ่งประกอบไปด้วยเรื่อง ราพันเซลเจ้าหญิงผมยาวกับโจรช่าจอมแสบ (Tangled, 
2010) นักรบสาวหัวใจมหากาฬ (Brave, 2012) และโฟรเซ่น ผจญภัยแดนค าสาปราชินีหิมะ 
(Frozen, 2013) ซึ่งได้สะท้อนให้เห็นว่าภาพของผู้หญิงถูกน าเสนอให้มีความเข้มแข็งมากขึ้น มีความ
กล้าหาญ มีความสามารถในปกป้องดูแลตนเอง ช่วยเหลือคนรัก ไม่ต้องการแต่งงาน รวมทั้งประกอบ
สร้างภาพผู้หญิงท่ีปกครองประเทศได้เพียงล าพัง  

นอกจากนี้การที่ดิสนีย์มีการขยายกลุ่มเป้าหมายทางการตลาดเพื่อให้
เข้าถึงเพศหญิงและเพศชายในทุกช่วงอายุ ตั้งแต่วัยเตาะแตะจนถึงวัยแก่ชราโดยเน้นไปที่เป็นกลุ่ม
ครอบครัว เนื้อหาท่ีจะถูกน าเสนออกมานั้นจึงถือว่าเป็นส่ือท่ีมีอิทธิพลและถูกจับตามองเป็นอย่างมาก
และจากระยะเวลาที่ยาวนานในวงการภาพยนตร์ของดิสนีย์ และการที่จะสร้างความน่าเชื่อถือต่อแบ
รนด์ก็ท าให้ทางวอล์ท ดิสนีย์มีความตั้งใจที่จะพัฒนาเนื้อเรื ่องและบทบาทของตัวละครให้มีความ
หลากหลายมากยิ่งขึ ้นเพื ่อเป็นต้นแบบให้กับเด็กผู้หญิงและสอดคล้องกับยุคสมัยในปัจจุบันท่ี
เปล่ียนแปลงไป 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
 

ส าหรับข้อเสนอแนะต่อการวิจัยในครั้งนี้มีดังนี้ 
1. การศึกษาในครั้งต่อไปควรมีการศึกษาเพิ่มเติมในส่วนของภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันเจ้า

หญิงดิสนีย์ท่ีจะมีการผลิตและออกฉายในอนาคตมากขึ้น เนื่องจากงานวิจัยฉบับนี้เป็นการเปรียบเทียบ
ภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์ -แอ็กชันที ่ออกฉายตั ้งแต่ป ี ค.ศ 1950 – ปี ค.ศ 2020 แต่ใน
ปัจจุบันดิสนีย์มีการผลิตภาพยนตร์ไลฟ์-แอ็กชันท่ีน่าสนใจอีกหลายเรื่อง ดังนั้นก็น่าจะท าให้ได้ข้อมูลท่ี
น่าสนใจ 

2. การศึกษาครั้งนี ้เป็นเพียงการศึกษาตัวบทภาพยนตร์เจ้าหญิงดิสนีย์ ดังนั ้นควรมี
การศึกษาในส่วนของผู้รับสารเพื่อพิจารณาว่าผู้รับสารมีการประกอบสร้างความหมายความเป็นหญิง
อย่างไร สอดคล้องกับส่ิงท่ีผู้ผลิตต้องการจะส่ือหรือไม่  

3. การศึกษาครั้งต่อไปควรมีการศึกษาถึงภาพตัวแทนผู้ชายในภาพยนตร์แอนิเมชัน
และไลฟ์-แอ็กชันเจ้าหญิงดิสนีย์ เพื ่อให้ทราบถึงการน าเสนอภาพตัวแทนผู้ชายในภาพยนตร์เจ้า
หญิงดิสนีย์เพื่อเป็นการศึกษาคู่ตรงข้ามของตัวละครหญิง 

4. การศึกษาในครั้งนี้พบว่าทั้งภาพยนตร์แอนิเมชันและไลฟ์-แอ็กชันมีการผลิตภาพ
ผู้หญิงในลักษณะรูปร่างที่สวยงาม ผอม ขาว ซึ่งเป็นการประกอบสร้างภาพตัวแทนที่อาจท าให้กลุ่ม
ผู้รับสารเกิดความเข้าใจแบบเหมารวมและยังไม่ค่อยก้าวหน้า ดังนั้นผู้ผลิตภาพยนตร์ในประเทศไทย
ควรน าผลการศึกษาในครั้งนี้ไปเป็นฐานเพื่อสร้างภาพตัวแทนผู้หญิงท่ีหลากหลายเพื่อให้สอดคล้องกับ
ความเป็นจริงในสังคม 
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