
 
 

 
บทที ่2 

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 

ในการวิจัยเร่ืองกระบวนการพากยในอุตสาหกรรมภาพยนตร กรณีศึกษา การพากยเสียงไทย
ในภาพยนตรการตูนอเมริกันนี้ ผูวิจัยไดรวบรวมแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของมาใชเปน
กรอบแนวคิดสําหรับการศึกษา โดยแบงเปนสวนตางๆ ดังนี้ 

2.1  พัฒนาการการพากยภาพยนตรในประเทศไทย 
2.2  แนวคิดภาพยนตรการตูนอเมริกันและการพากยภาพยนตรการตูน 
2.3  แนวคิดอุตสาหกรรมวัฒนธรรม  
2.4  แนวคิดจักรวรรดินิยมส่ือและวัฒนธรรม  
2.5  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 

2.1 พัฒนาการการพากยภาพยนตรในประเทศไทย 
การพากยเปนศิลปะในการออกเสียงคําพูดหรือการออกเสียงสนทนาลงบนเสนบันทึกเสียง 

เปนกระบวนการเทียบเสียงคําสนทนาใหตรงกับปากตามฟลมภาพยนตรท่ีไดถายทําไปแลว การพากย
ภาพยนตรในประเทศไทยมีตนกําเนิดและพัฒนาการมาจากการพากยโขน หนังใหญ หนังตะลุง ซ่ึงตัว
ละครไมไดออกเสียงสนทนาเองแตมีบุคคลท่ีทําหนาท่ีใหเสียงสนทนาโดยเฉพาะ (ม่ิงขวัญ                
เจียประเสริฐ, 2542) 

ม่ิงขวัญ เจียประเสริฐ (2542) ไดแบงยุคของการพากยภาพยนตรตามรูปแบบของเทคโนโลยี
ภาพยนตรและเทคโนโลยีท่ีนํามาใชในการพากย ดังนี้ 

1. ยุคภาพยนตรเงียบ (พ.ศ. 2440-2469) 
2. ยุคภาพยนตรเสียง (พ.ศ. 2469-ปจจุบัน) 
3. ยุคกําเนิดโทรทัศน (พ.ศ. 2498-ปจจุบัน) 
4. ยุคการบันทึกเสียง (พ.ศ. 2512-ปจจุบัน) 
5. ยุคการบันทึกเสียงโดยการคัดเลือกเสียง (พ.ศ. 2535-ปจจุบัน) 
1) ยุคภาพยนตรเงียบ (พ.ศ. 2440-2469) 
ภาพยนตรถูกนําเขามาฉายในประเทศไทยเปนคร้ังแรกโดยนายเอส.จี. มารคอฟสกี (S.G. 

Marchovsky) และคณะ เม่ือวันท่ี 10 มิถุนายน พ.ศ. 2440 หลังจากนั้นก็มีการสรางโรงภาพยนตรท้ัง
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แบบถาวรและแบบช่ัวคราวและมีพอคาชาวตางประเทศหลายรายนําภาพยนตรเขามาฉายเพ่ือเก็บคาเขา
ชม ดวยเหตุท่ีพอคาชาวญ่ีปุนเปนผูนําภาพยนตรเขามาฉายอยางแพรหลาย ทําใหคนไทยในสมัยนั้น
เรียกกันติดปากวา “หนังญ่ีปุน” แทจริงแลวชาวญ่ีปุนเปนเพียงผูรับซ้ือมาฉายเทานั้น (โดม สุขวงศ และ 
สวัสดิ์ สุวรรณปกษ, 2545) 

ในเดือนธันวาคม พ.ศ. 2447 คณะฉายภาพยนตรชาวญ่ีปุนท่ีใชช่ือวา The Grand 
Cinematographic Exhibition of The Russo-Japanese War ไดนําภาพยนตรสงครามระหวางญ่ีปุนกับ
รัสเซียเขามาฉาย เพื่อเปนการแสดงแสนยานุภาพอันเกรียงไกรและชัยชนะอันใหญหลวงของกองทัพ
ญ่ีปุนท่ีมีตอรัสเซียใหนานาประเทศไดช่ืนชม โดยต้ังโรงกระโจมเปดฉายเปนการช่ัวคราวท่ีเวิ้งหนาวัด
ตึก (เวิ้งนาครเกษมในเวลาตอมา) (โดม สุขวงศ, 2526: 137) การฉายภาพยนตรในสมัยนั้นยังไมมีการ
พากยเนื่องจากเปนภาพยนตรเงียบ จะมีก็เพียงแตการบรรเลงแตรวงที่หนาโรงภาพยนตรเพื่อเรียกรอง
ความสนใจจากผูชม การแสดงลิเกสลับฉากและการทําเสียงประกอบในขณะท่ีฉายภาพยนตร เชน ใช
กะลามะพราวมาโขกกันใหเกิดเสียงเหมือนมาวิ่ง การใชทรายสาดลงบนแผนสังกะสีเพื่อใหเกิดเสียง
คลายเสียงคล่ืน เปนตน ซ่ึงสรางความต่ืนเตนใหแกผูชมเปนอยางมากเนื่องจากเปนส่ือใหความบันเทิง
รูปแบบใหม 

เม่ือส่ือภาพยนตรเร่ิมไดรับความนิยมมากข้ึนทําใหมีการสรางโรงภาพยนตรแบบถาวรในเขต
กรุงเทพมหานครเปนจํานวนมาก โรงภาพยนตรแตละแหงไดคิดหากลยุทธในการดึงดูดใจผูชมดวย
การจัดพิมพใบปลิวแจงโปรแกรมการฉายภาพยนตรและเลาเร่ืองยอของภาพยนตรเพื่อแจกหรือ
จําหนายในท่ีชุมนุมชนตางๆ (โดม สุขวงศ, 2526: 141) 

ตอมาเม่ือประมาณป พ.ศ. 2470 พอคาชาวสิงคโปรไดเร่ิมนําภาพยนตรท่ีมีเสียงพูดพรอมกับ
อุปกรณการฉายเขามาฉายในกรุงเทพฯ ซ่ึงไดรับการตอนรับและกลาวขวัญถึงอยางคึกคักในฐานะของ
แปลกประหลาด ทําใหเจาของโรงภาพยนตรท้ังหลายริเร่ิมกิจกรรมประกอบการฉายภาพยนตร นั่นคือ 
การจัดใหมีผูคอยบรรยายเร่ืองหรือเลาเร่ืองอยูหนาจอภาพยนตร ความคิดนี้เกิดจากการเสนอแนะของ
ตวน ยาวะประภาษ ซ่ึงขณะนั้นเปนผูชวยบรรณาธิการหนังสือพิมพขาวภาพยนตรของบริษัท
ภาพยนตรพัฒนากร ตวนไดเคยพบเห็นการแสดงเชนนี้ท่ีประเทศญ่ีปุนท่ีเรียกวา เบนชิ1 อยางไรก็ตาม
ขอเสนอแนะนี้ไดถูกปฏิเสธในคราวแรกแตในภายหลังก็ไดรับความเห็นชอบจากผูบริหารของบริษัท
ภาพยนตรพัฒนากร ตวนไดรับมอบหมายใหเปนคนทดลองกิจกรรมการเลาเร่ืองนี้โดยเร่ิมจาก
ภาพยนตรเงียบเร่ือง คาแหงความรัก (His Lady) ของบริษัทวอรเนอร ฉายท่ีโรงภาพยนตรยานฝงธน

                                                 
1 เบนชิ เปนผูอธิบายหรือผูบรรยายภาพยนตรเงียบในประเทศญ่ีปุน ทําหนาที่แนะนําและบอกเคาโครงเร่ืองภาพยนตรใหแกผูชมกอน
เร่ิมฉาย เมื่อภาพยนตรมีความยาวและมีความซับซอนขึ้น เบนชิทําหนาท่ีอธิบายแตละฉากและใหเสียงตัวละครในภาพยนตรดวย 
(Hiroshi Komatsu ใน “Japan: Before the Great Kanto Earthquake” อางใน Geoffrey Nowell-Smith (editor), 1997) 
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และชานเมือง ปรากฏวาเปนท้ังท่ีช่ืนชอบและไมสบอารมณของผูชม แตดูเหมือนวาท่ีช่ืนชอบจะมีเสียง
ขางมากโดยเฉพาะในหมูผูชมระดับชาวบานรานตลาด ซ่ึงเปนขาประจําของโรงภาพยนตร ทางบริษัท
จึงยินยอมใหนายตวนจัดกิจกรรมนี้ตอไปอีกเปนคร้ังคราว (โดม สุขวงศ, 2526: 155-156) 

ในปพ.ศ. 2474 มีการนําเขาภาพยนตรเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอน ไมยราพณ สิน สีบุญเรือง หรือทิด
เขียว ผูไดรับการยกยองวาเปนบิดาแหงวงการพากยไทยและชาวคณะไดคิดวิธีการพากยข้ึนมาใหม
แทนการเลาเร่ืองราวหรือการบรรยายแบบเดิม โดยประยุกตใชวิธีการพากยแบบการพากยโขน คือ การ
เจรจาเปนบทกลอนท้ังบทบรรยายเร่ืองและบทเจรจาของตัวละครตางๆ ในฉากท่ีไมมีบทเจรจาก็มีการ
บรรเลงดนตรีปพาทยสลับกันไป ท้ังนี้การพากยภาพยนตรเร่ืองนี้ ทิดเขียวไดรับหนาท่ีในการพากยคน
เดียวตลอดท้ังเร่ืองและทุกรอบที่ฉาย (ม่ิงขวัญ เจียประเสริฐ, 2542) ปรากฏเปนท่ีถูกอกถูกใจผูชมเปน
อยางมาก เนื่องจากทิดเขียวเปนผูมีพื้นฐานการแสดงละครรองและรูจักวิธีการเขาถึงรสนิยมและจิตใจ
ของผูชมเปนอยางดี สงผลใหทิดเขียวมีช่ือเสียงโดงดังในฐานะนักพากยและทําใหคําวา “พากย” ได
กลายมาเปนคําท่ีใชเรียกกันติดปากสําหรับการบรรยายหรือการเลาเร่ืองภาพยนตรตั้งแตบัดนั้นเปนตน
มา (โดม สุขวงศ, 2526: 160) 

การพากยในยุคภาพยนตรเงียบมีลักษณะสําคัญดังนี้ 
1.1 วัตถุประสงคของการพากย มุงใหผูชมภาพยนตรเขาใจเร่ืองราวหรือเนื้อเร่ืองใน

ภาพยนตรและสรางความสนุกสนานแปลกใหมในการชมภาพยนตรในฐานะท่ีเปนส่ือใหม 
1.2 กระบวนการพากย เจาของโรงภาพยนตรจัดหานักพากย นักพากยเปนผูจัดทําบทพากย

เองหรือใหผูเช่ียวชาญภาษาตางประเทศเปนผูแปลบทและนักพากยเรียบเรียงเปนบทพากย จากนั้นนัก
พากยจะออกไปยืนหนาเวทีเพื่อพากยสดพรอมกับการฉายภาพยนตร 

1.3 รูปแบบและวิธีการพากย เปนการพากยสดพรอมกับการฉายภาพยนตรทุกรอบ นักพากย 
(ชาย) สวมเส้ือราชปะแตนสีขาวและนุงผามวง สวมถุงนองรองเทาครบเคร่ือง ยืนถือโทรโขงคอยเลา
เร่ืองราวตามภาพและแปลขอความท่ีปรากฏบนจอใหผูชมฟงอยูหนาจอภาพยนตร มีผูชวยคอยทําเสียง
ประกอบอยูดานหลังจอและมีวงดนตรีบรรเลงสดอยูดานลางเวที นักพากยสามารถสรางสรรคหรือ
พัฒนาวิธีการพากยไดอยางอิสระ ยกตัวอยางเชน การพากยในรอบแรกอาจเกิดขอผิดพลาดหรือยังไม
คุนเคย แตในการพากยคร้ังหลังๆ ก็สามารถแกไขขอผิดพลาดได เม่ือมีความชํานาญมากข้ึนอาจมีการ
ใสลูกเลนในการพากย มุขตลกตางๆ หรือปรับเปลี่ยนคําพูดในบทพากยใหมีความสนุกสนานเขากับ
สถานการณเฉพาะหนาได เปนตน 

1.4 ลักษณะของการพากย เปนการบรรยายหรือเลาเร่ืองเหตุการณตามภาพในภาพยนตร ยัง
ไมมีการแทนเสียงพูดของตัวละครเชนการพากยในยุคปจจุบัน นักพากยจะพากยตามบทพากยท่ีได
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จัดเตรียมไวเปนหลัก แตก็อาจมีการเสริมบทบางข้ึนอยูกับสถานการณและความสามารถสวนตัวของ
นักพากย 

2) ยุคภาพยนตรเสียง (พ.ศ. 2470-ปจจุบัน) 
เม่ือภาพยนตรเสียงในฟลมเขามาฉายแพรหลายในประเทศไทย การพากยในลักษณะของการ

บรรยายหรือการเลาเร่ืองในภาพยนตรเงียบไดพัฒนามาเปนการพากยแบบใหเสียงแทนตัวละครเพราะ
ภาษาพูดในภาพยนตรสวนใหญเปนภาษาอังกฤษ ผูชมชาวไทยสวนใหญในขณะน้ันยังไมอาจฟงได
เขาใจ ในปพ.ศ. 2476 ทิดเขียวไดทดลองพากยเสียงพูดและรองเพลงเปนภาษาไทยใหกับภาพยนตร
เร่ือง อาบูหะซัน เปนเร่ืองแรก ฉายท่ีโรงภาพยนตรบานหมอ โดยพากยแทนเสียงตัวละครเองท้ังหมด 
ท้ังเสียงผูชาย ผูหญิง คนแกและเด็ก ปรากฏวาเปนท่ีช่ืนชมของผูชมเปนอยางมาก การพากยเสียงไทย
ใหกับภาพยนตรตางประเทศจึงเกิดข้ึนนับแตนั้นเปนตนมาและเติบโตอยางรวดเร็ว (โดม สุขวงศ, 
2526: 161) ตอมาเจาของกิจการโรงภาพยนตรตางๆ ไดกั้นหองไวสําหรับนักพากยอยูติดกับหองฉาย
และมีการนําไมโครโฟนและเคร่ืองขยายเสียงมาใชในการพากย นักพากยจึงไมตองออกไปยืนถือโทร
โขงคอยพากยอยูหนาจออีกตอไป แตการพากยก็ยังคงเปนการพากยสดทุกรอบเชนเดิม 

ในยุคภาพยนตรเสียงนี้ไดกอใหเกิดนักพากยข้ึนเปนจํานวนมาก นักพากยท่ีมีช่ือเสียง ไดแก 
ทิดเขียว, เพ็ญ ปญญาพล, หมอมหลวงรุจิรา อิศรางกูร, พันคํา (พรอมสิน สีบุญเรือง บุตรชายของทิด
เขียว), เสนห โกมารชุน เปนตน ในระยะแรกๆ การพากยภาพยนตรเปนงานของผูชายเทานั้นและพากย
คนเดียวท้ังเร่ือง (พากยเดี่ยว) นักพากยจึงตองสามารถดัดเสียงไดหลากหลาย ขณะเดียวกันก็ตอง
สามารถตรึงความสนใจของผูชมเนื่องจากยังเปนการพากยสด  ภายหลังจึงมีการนํานักพากยหญิงเขา
มารวมพากยดวย (พากยคู) เชน ศรี ปญญาพล, มารศรี อิศรางกูร ณ อยุธยา, จุรี โอศิริ เปนตน ซ่ึงก็ตอง
ชวยกันพากยเสียงตัวละครท้ังหมดที่ปรากฏในเร่ือง นักพากยชายพากยเสียงตัวละครท่ีเปนผูชาย
ท้ังหมดสวนนักพากยหญิงก็จะพากยเสียงตัวละครท่ีเปนผูหญิงและเด็ก นักพากยแตละคนมักมีลีลา
และนํ้าเสียงในแบบเฉพาะตัวท่ีทําใหผูชมคลอยตามแบบไมรูตัววานั่นคือการพากย ผูชมมักตัดสินใจ
เลือกชมภาพยนตรโดยดูวาใครเปนคนพากยดวย โรงภาพยนตรบางแหงถึงกับเขียนโฆษณาช่ือนัก
พากยตัวโตกวาช่ือภาพยนตรก็มี (สมาคมนักพากยภาพยนตรแหงประเทศไทย, 2544) 

เนื่องจากในสมัยนั้นส่ือโทรทัศนยังไมถือกําเนิดข้ึนมา ภาพยนตรจึงเปนส่ือบันเทิงหลักของ
ผูคนทุกหัวระแหง จากศูนยกลางในกรุงเทพมหานครก็มีการกระจายตัวออกไปยังชานเมือง จังหวัด
ใกลเคียง จนถึงตางจังหวัดท่ีไกลออกไปท่ัวประเทศ ในตัวจังหวัดหรืออําเภอขนาดใหญเทานั้นจึงจะมี
โรงภาพยนตรแบบถาวร การท่ีนักพากยจากกรุงเทพฯ จะเดินทางไปพากยก็เปนเร่ืองยากลําบาก จะมีก็
แตในโอกาสพิเศษเทานั้น นักพากยตามตางจังหวัดจึงเกิดข้ึนเปนจํานวนมาก ซ่ึงลวนมีลีลาการพากย
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และเอกลักษณท่ีแตกตางกันไปตามแตละภูมิภาค เชน การพากยในภาคอีสานจะเนนความตลกแบบ
สองแงสามงาม การพากยในภาคใตเนนความจริงจังตามเน้ือเร่ืองของภาพยนตร เปนตน  

ผูคนท่ีอยูหางไกลออกไปก็มีโอกาสไดชมภาพยนตรบางในลักษณะของหนังกลางแปลงหรือ
หนังเร ผูท่ีตองการนําภาพยนตรไปฉายในท่ีตางๆ จะวาจาง บริการหนัง2 หรือผูจัดหาภาพยนตรใหนํา
ภาพยนตรไปฉาย โดยมีนักพากยไปพรอมกับภาพยนตรเร่ืองละ 1 คน เรียกวานักพากยเดินสาย ซ่ึงตอง
พากยคนเดียวท้ังเร่ือง บางคร้ังภาพยนตรท่ีนําไปฉายไมมีบทพากยหรือบทพากยมีไมครบหรือหลน
หายระหวางการเดินทาง นักพากยเดินสายก็ตองพากยนอกเร่ืองเพ่ือแกปญหาเฉพาะหนา ถาพากยสนุก
ผูชมก็ปรบมือชอบใจ ถาพากยไมสนุกผูชมก็ปาขาวของบาง โหไลบาง บางคร้ังผูชมท่ีไปชมหนัง
กลางแปลงหรือหนังเร ไมไดสนใจตัวภาพยนตรแตกลับสนใจลีลาการพากยของนักพากยก็มี  

สวนภาพยนตรท่ีเรียกกันวา “หนังขายยา” เปนประเภทหน่ึงของหนังเร ซ่ึงบริษัทหางราน
ตางๆ เปนผูสนับสนุนหลักในการจัดหาภาพยนตรไปฉายในสถานท่ีตางๆ เพ่ือประชาสัมพันธและขาย
สินคาของตน ในสมัยนั้นมีบริษัทโอสถสภาเตกเฮงหยูเปนผูริเร่ิม และมีบริษัทอ่ืนๆ ตามมาภายหลัง 
เชน เบอรล่ียุกเกอร, ยูนิลิเวอร, ซิลเวอร เปนตน ซ่ึงสวนใหญจะขายยาหรือเคร่ืองสําอาง (ไมตรี เกษร 
อางใน ม่ิงขวัญ เจียประเสริฐ, 2542) ในการพากยหนังขายยานั้น นักพากยมักเปนเจาหนาท่ีของบริษัท
หรือนักพากยสังกัดของบริษัทนั้นๆ รูปแบบและวิธีการพากยจะคลายๆ กับการพากยเดี่ยวท่ัวไป แต
แตกตางกันตรงท่ีพอฉายภาพยนตรจบ 1 มวนก็จะหยุดเพ่ือโฆษณาขายสินคาและทําเชนนี้จนกวา
ภาพยนตรจะจบ 

การพากยในยุคภาพยนตรเสียงมีลักษณะสําคัญดังนี้ 
2.1 วัตถุประสงคของการพากย มุงสรางความสนุกสนานบันเทิงใหแกผูชมภาพยนตรเปน

หลักและใหผูชมไดเขาใจเนื้อเร่ืองของภาพยนตร เร่ิมใหความสําคัญกับเสียงพากยและการขยับปาก
ของตัวละคร แตยังไมเครงครัดมากนัก เพียงพากยข้ึนตนและจบประโยคใหพรอมกับตัวละคร สวน
การใหเสียงพากยตัวละครแตละตัวนั้นเปนการดัดเสียงเพ่ือใหเขากับบทบาทและบุคลิกของตัวละคร 
เชน เสียงพระเอกจะเปนเสียงหลอเขมแข็ง เสียงนางเอกเปนเสียงไพเราะออนหวาน เสียงตัวโกงมักจะ
หาวและรายกาจ เสียงนางรายหรือตัวอิจฉามักจะแหลมเล็ก เปนตน 

2.2 กระบวนการพากย เจาของโรงภาพยนตรจัดหานักพากย สวนในกรณีของการพากยหนัง
เรหรือหนังกลางแปลง ผูจัดบริการใหเชาภาพยนตรจะเปนผูจัดสรรนักพากยใหไปพรอมกับมวนฟลม
ภาพยนตรและบทพากย นักพากยจะมีการซอมหนังหรือซักซอมกันกอนพากยจริง เพื่อใหทราบ
อารมณของภาพยนตรและแบงวรรคตอนของบทพากย เม่ือถึงเวลาพากยจริงนักพากยในโรงภาพยนตร

                                                 
2 บริการหนัง เปนผูใหบริการเชาฟลมและอุปกรณการฉายภาพยนตร เพื่อนําไปฉายในลักษณะของหนังเรหรือใหบริการแกสายหนัง
เพื่อนําไปฉายในตางจังหวัด 
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จะนั่งอยูในหองพากยท่ีอยูติดกับหองฉาย สวนนักพากยหนังเรหรือหนังกลางแปลงจะทําหนาท่ีฉาย
ภาพยนตรและพากยเสียงไปพรอมกัน 

2.3 รูปแบบและวิธีการพากย เปนการพากยสดพรอมกับการฉายภาพยนตรทุกรอบ นักพากย
ในโรงภาพยนตรจะนั่งพากยอยูในหองพากยท่ีสรางข้ึนมาโดยเฉพาะ คอยพากยเสียงผานไมโครโฟน
และอาจทําหนาท่ีทําเสียงประกอบและวางแผนเสียงดนตรีประกอบบางในกรณีท่ีไมมีผูชวย 
นอกจากนี้นักพากยในโรงภาพยนตรตองทําการตัดเสียงสนทนาตนฉบับหรือ Cut Sound3 เพ่ือไมให
ผูชมไดยิน การพากยมีท้ังการพากยเดี่ยวและพากยคู สวนนักพากยหนังกลางแปลงหรือหนังเรยังคง
เปนการพากยเดี่ยว นักพากยจะนั่งอยูกับเคร่ืองฉายภาพยนตรเพราะตองทําหนาท่ีท้ังการพากย การฉาย 
การทําเสียงประกอบ อยางไรก็ตามนักพากยยังตองมีความสามารถในการดัดเสียงไดหลากหลายและ
สามารถตรึงความสนใจของผูชมใหไดตลอดระยะเวลาการฉายภาพยนตร 

2.4 ลักษณะของการพากย การพากยมีความจริงจังมากข้ึนโดยใหความสําคัญกับบทพากย
และความสัมพันธระหวางเสียงพากยและการขยับปากของตัวละคร อยางไรก็ตามนักพากยยังคงมี
อิสระในการใชความสามารถสวนตัวและการสรางสรรคการพากยใหเขากับกลุมผูชมแตละกลุมและ
สถานการณ ลักษณะท่ีโดดเดนของการพากยในยุคนี้คือมีการเลือกรับหรือดัดแปลงเนื้อหาสาระใน
ภาพยนตรซ่ึงเปนของวัฒนธรรมอ่ืนแลวปรับผสมผสานใหเขากับวัฒนธรรมทองถ่ิน ยกตัวอยางเชน 
การพากยในทองถ่ินภาคอีสานมักนิยมใชภาษาทองถ่ินในการพากยและสอดแทรกมุขตลก การพากย
ในทองถ่ินภาคใตนักพากยมักพากยสอดแทรกการวิพากษวิจารณเหตุการณบานเมือง เปนตน (ศิริชัย 
ดวงพัตรา ใน “ขุนพลนักพากยแดนดามขวานไทย” อางใน บุคคลวันนี้ ปท่ี 6 ฉบับท่ี 77, เดือนธันวาคม 
2535: 102-110) 

3) ยุคกําเนิดโทรทัศน (พ.ศ. 2498-ปจจุบัน) 
การเกิดข้ึนของส่ือโทรทัศนนับเปนกาวหนึ่งท่ีทําใหการพากยภาพยนตรมีความจริงจังมากข้ึน 

จากการริเร่ิมของจํานง รังสิกุล หัวหนาสถานีโทรทัศนชอง 4 บางขุนพรมในขณะนั้น ท่ีดําริใหมีการ
เปดรับสมัครนักพากยและคัดเลือกบุคลากรของสถานีท่ีมีความสามารถในการพากย เขามาพากย
ภาพยนตรตางประเทศท่ีส่ังเขามาฉายเปนจํานวนมากในระยะเร่ิมตนการดําเนินงานสถานี นอกจากนี้
ยังมีการเช้ือเชิญนักพากยท่ีมีประสบการณสูงเขามารวมงานดวย เชน อุดม สุนทรจามร นักพากยอาชีพ 
วิวัฒน เศวตนันท นักพากยหนังขายยาสังกัดบริษัทโอสถสภา เปนตน (ทฉัตรีย พิลึกภควัต, 2545) 
                                                 
3 การตัดเสียงสนทนาตนฉบับ หรือ Cut Sound เปนการตัดสลับระหวางเสียงพากยกับเสียงดนตรีและเสียงประกอบ โดยใชเคร่ืองมือ
ที่มีลักษณะเหมือนเคร่ืองตัดไฟ มีปุมหรือคันโยกเพ่ือตัดเสียง เม่ือโยกไปทางหนึ่งจะมีเสียงสนทนาตนฉบับ เสียงดนตรีและเสียง
ประกอบ เมื่อโยกไปดานตรงขามเสียงทั้งหมดจะเงียบลง นักพากยจะตองพากยเสียงทับลงบนภาพชวงท่ีไมมีเสียงนั้น และเม่ือจบบท
สนทนานักพากยจะโยกคันโยกไปอีกทางเพื่อปลอยเสียงดนตรีและเสียงประกอบ ดังนั้นเม่ือผูชมไดยินเสียงพากยมักจะไมไดยนิ
เสียงดนตรีหรือเสียงประกอบเลย มักพดูกันติดปากวา “ยกดับ-สับดัง” 
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ภาพยนตรตางประเทศทางโทรทัศนเปนท่ีนิยมอยางแพรหลายโดยเฉพาะทางสถานีโทรทัศน
ชอง 3 การพากยในขณะน้ันยังคงเปนการพากยสด จึงตองใชวิธีการผลัดเปล่ียนทีมพากยสองชุดเพื่อให
สอดคลองกับนโยบายการปรับปรุงการพากยท่ีตองการใหนักพากยแตละคนใหเสียงแทนตัวละครให
นอยท่ีสุดเพื่อไมใหเกิดการซํ้าซากของเสียง นอกจากนี้ยังมีการสรางกฎเกณฑในการเลือกเสียงพากย
และปรับเปล่ียนวิธีการพากยใหม กลาวคือมีการเลือกตัวนักพากยใหเหมาะสมกับตัวละครและใหมี
การพากยตามบทและอางอิงเสียงตนฉบับใหมากท่ีสุด การพากยในยุคกําเนิดโทรทัศนมีลักษณะสําคัญ
ดังนี้ 

3.1 วัตถุประสงคของการพากย มุงสรางความเขาใจในเนื้อเร่ืองภาพยนตรและสรางความ
สนุกสนานในการชมภาพยนตร ใหความสําคัญกับบทพากย เนนความละเอียดและพิถีพิถันในการ
พากยมากกวาการพากยในโรงภาพยนตร 

3.2 กระบวนการพากย การพากยภาพยนตรตางประเทศในชวงยุคกําเนิดโทรทัศนเปนการ
พากยแบบเปนทีม ทําใหตองมีการกําหนดตัวพากยหรือการกําหนดวาจะใหนักพากยคนไหนพากย
เสียงตัวละครใดบาง หัวหนาทีมพากยหรือหัวหนาสถานีโทรทัศนจะเปนผูทําหนาท่ีนี้ จากนั้นนัก
พากยจะทําการซอมพากยรวมกันและเม่ือถึงเวลาพากยก็จะนั่งอยูในหองพากยเพ่ือพากยสดตามตาราง
ท่ีสถานีโทรทัศนไดจัดวางไว  

3.3 รูปแบบและวิธีการพากย ในระยะเร่ิมตนยังเปนการพากยสด นักพากยเพิ่มจํานวนข้ึนเปน
เร่ืองละ 5-6 คน เพื่อไมใหเสียงซํ้ากัน นักพากยนั่งพากยอยูในหองพากยท่ีมีไมโครโฟน เคร่ืองฉาย และ
หูฟงซ่ึงนักพากยสามารถฟงเสียงตนฉบับเพื่อใหพากยข้ึนตนและจบประโยคพรอมกับเสียงตนฉบับ  

3.4 ลักษณะของการพากย การพากยภาพยนตรทางส่ือโทรทัศนขาดบรรยากาศหรืออารมณ
รวมระหวางการพากย ทําใหนักพากยไมสามารถดึงเอาอารมณของผูชมมาชวยในการพากยใหมี
รสชาติและสนุกสนานดังเชนการพากยในโรงภาพยนตร แตการพากยทางส่ือโทรทัศนไดให
ความสําคัญกับบทพากยและเนนความพิถีพิถันในการพากย ทําใหการพากยมีลักษณะจริงจังและ
คลายคลึงกับตนฉบับมากข้ึน 

4) ยุคการบันทึกเสียง (พ.ศ. 2512-ปจจุบัน) 
เม่ือมีการนําระบบการบันทึกเสียงเขามาใชในการพากยไดสงผลกระทบตอท้ังการพากยใน

โรงภาพยนตรและการพากยในส่ือโทรทัศนและท่ีสําคัญไดสงผลกระทบตอตัวนักพากยโดยตรง 
กลาวคือ นักพากยภูธรตามโรงภาพยนตรในตางจังหวัดตองตกงาน เนื่องจากเจาของโรงภาพยนตร
หลายแหงหันมาใชเทปเสียงพากยท่ีมีการสงมาจากสวนกลางมากข้ึนเพื่อเปนการลดตนทุน นักพากย
บางคนตองหันเหไปทําอาชีพอ่ืนหรือไมก็เดินทางเขาสูกรุงเทพฯ เพื่อเปนนักพากยในสังกัดบริษัท
หรือสถานีโทรทัศน 
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ภาพยนตรตางประเทศในยุคการบันทึกเสียงนี้ เปนภาพยนตร 35 ม.ม. มีการแยกรอง
เสียงดนตรีและเสียงประกอบ (M&E Track) ออกจากรองเสียงสนทนา (Dialogue Track) นักพากยจึงมี
หนาท่ีพากยเสียงเพียงอยางเดียว ไมตองทําเสียงประกอบหรือตัดเสียงสนทนา เพราะหองบันทึกเสียง
จะรวมรองเสียงท้ังหมดเขาดวยกันในภายหลัง นักพากยยังคงพากยพรอมกันท้ังหมดและใชเทคนคิการ
เลนไมค4 เชน การทําเสียงระยะใกลไกลโดยการเขาใกลหรือออกหางจากไมโครโฟน การใชมือปอง
ปากเพื่อทําเสียงพูดผานโทรศัพท เปนตน 

การพากยในยุคการบันทึกเสียงมีลักษณะสําคัญดังนี้ 
4.1 วัตถุประสงคของการพากย เนนการใชเทคโนโลยีเพื่อใหงานพากยมีความใกลเคียงกับ

เสียงตนฉบับและสรางอารมณของภาพยนตรใหเหมือนกับตนฉบับ โดยการคงเสียงดนตรีและเสียง
ประกอบดั้งเดิมไวใหสมบูรณท่ีสุด นอกจากนี้ในการพากยยังใหความสําคัญกับการความสัมพันธ
ระหวางเสียงพากยและการขยับปากของตัวละครมากข้ึน  

4.2 กระบวนการพากย ในยุคของการบันทึกเสียง การพากยภาพยนตรตางประเทศเปนการ
พากยแบบทีมท้ังหมด ผูนําเขาหรือตัวแทนจัดจําหนายภาพยนตรรวมถึงสถานีโทรทัศนตางๆ เปนผู
สรรหาทีมพากย ซ่ึงภายในทีมพากยจะมีหัวหนาทีมพากยเปนผูแบงตัวพากยใหแกนักพากยแตละคน
ตามความเหมาะสม เม่ือไดรับบทพากยแลวนักพากยแตละคนก็จะอานทําความเขาใจและศึกษาอารมณ
ของตัวละครตางๆ และมีการซอมพากยรวมกันกอนการบันทึกเสียง เม่ือเร่ิมทําการบันทึกเสียง นัก
พากยแตละคนจะนั่งอยูในหองพากยซ่ึงอาจมีการกั้นฉากแยกนักพากยแตละคนออกจากกันเพื่อไมให
เสียงรบกวนกันหรืออาจนั่งรวมกันอยูในหองเดียวก็ได นักพากยพากยไปพรอมกับดูภาพยนตรในจอ
เพื่อใหภาพและเสียงพากยมีความสอดคลองกัน หากเกิดขอผิดพลาดในการพากยก็สามารถแกไขเสียง
ไดโดยการหยุดเทปแลวบันทึกเสียงใหมหรืออาจแกไขเฉพาะจุดเฉพาะเสียงในภายหลังได 

4.3 รูปแบบและวิธีการพากย เปนการพากยแบบบันทึกเสียง นักพากยจะนั่งพากยพรอมกัน
ในหองพากย ใหเสียงพากยเพียงอยางเดียวโดยไมตองทําเสียงประกอบหรือตัดเสียงสนทนา เมื่อพากย
ผิดสามารถแกไขไดใหมจนกวาจะถูกตองสมบูรณ  

4.4 ลักษณะของการพากย ลักษณะของการพากยในยุคบันทึกเสียงมีลักษณะตายตัว คือ ตอง
พากยตามบทพากยท่ีมีการแปลมาแลวอยางถูกตองและสอดคลองกับการขยับปากของตัวละคร การ
สอดแทรกมุขตลกหรือการพากยนอกบทจึงมีขอบเขตท่ีจํากัด 

 
 

                                                 
4 การเลนไมค คือการกะระยะหางจากไมโครโฟนเพื่อสรางมิติของเสียง  
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5) ยุคการบันทึกเสียงโดยการคัดเลือกเสียง (Voice Casting) (พ.ศ. 2535-ปจจุบัน) 
กอนหนาท่ีจะเขาสูยุคการบันทึกเสียงโดยการคัดเลือกเสียงนี้ การกําหนดเสียงพากยใหแกตัว

ละครจะใชเกณฑการแบงตามลักษณะบุคลิกแบบเหมารวม (Stereotype) เชน คนตัวใหญ อวน เสียงจะ
ใหญหาว คนตัวเล็กผอมบางเสียงจะเล็กแหลม เปนตน แตเม่ือเขาสูยุคนี้การกําหนดเสียงพากยจะ
อางอิงเสียงจริงของตัวละครเปนหลัก ดังนั้นจึงตองอาศัยผูท่ีมีความชํานาญพิเศษดานเสียงเปน             
ผูคัดเลือก ทําใหเกิด “ผูกํากับเสียงพากยหรือผูควบคุมเสียงพากย” (Voice Director, Dialogue Director) 
ข้ึนมาทําหนาท่ีนี้โดยเฉพาะ ท้ังนี้การคัดเลือกเสียงพากยเกิดจากความตองการของบริษัทผูผลิต
ภาพยนตรท่ีตองการใหเสียงพากยภาษาตางๆ มีความใกลเคียงกับเสียงตนฉบับมากท่ีสุด เพื่อใหผูชม
ภาพยนตรท่ีมีการพากยไดรับอรรถรสและรับรูอารมณของภาพยนตรเชนเดียวกับการชมภาพยนตร
ตนฉบับ นอกจากนี้ยังมีการนําระบบการบันทึกเสียงแบบดิจิทัลท่ีมีหลายรองเสียงทําใหสามารถบันทึก
ไดทีละเสียงแลวนํามาผสมกันภายหลังได 

การพากยในยุคการบันทึกเสียงโดยการคัดเลือกเสียงมีลักษณะสําคัญดังนี้ 
5.1 วัตถุประสงคของการพากย เนนการถอดเสียงและการแสดงอารมณของนักพากยให

ใกลเคียงกับเสียงตนฉบับมากท่ีสุด รวมถึงใหความสําคัญกับความสัมพันธของเสียงพากยและการขยับ
ปากของตัวละคร ดังนั้นในบทพากยภาพยนตรจึงเนนความถูกตองของความหมายบทสนทนา จํานวน
คํา และการเลือกสรรคําข้ึนตนและลงทายประโยคใหสอดคลองกับการขยับปากของตัวละคร 

5.2 กระบวนการพากย เจาของภาพยนตรหรือผูจัดจําหนายภาพยนตรทําหนาท่ีจัดหาผูกํากับ
เสียงพากยและหองบันทึกเสียงสําหรับการบันทึกเสียงพากย จากนั้นจึงทําการคัดเลือกเสียงพากย เม่ือ
ไดรับการอนุมัติเสียงพากยจากบริษัทตนสังกัดภาพยนตรแลว ผูกํากับเสียงพากยจะใหบทพากยแกนัก
พากยและช้ีแจงรายละเอียดของภาพยนตรและตัวละครที่จะพากยเปนรายบุคคล การบันทึกเสียงพากย
ใชระบบดิจิทัล (Digital System) นักพากยแตละคนจึงไมจําเปนตองมาพากยพรอมกันทั้งหมด ผูกํากับ
เสียงอาจนัดบันทึกเสียงพากยทีละคนหรือทีละคูข้ึนอยูกับความประสงคของบริษัทตนสังกัด เสียง
พากยแตละเสียงจะถูกนํามาผสมรวมกันและสงไปยังบริษัทตนสังกัดเพื่อเขาสูกระบวนการฉายตอไป 

5.3 รูปแบบและวิธีการพากย นักพากยจะพากยเสียงทีละคนโดยยืนสวมหูฟงเพื่อฟงน้ําเสียง 
อารมณและจังหวะการพูดของตัวละคร มีจอภาพแสดงภาพแตละฉากและตัวเลขบอกเวลาเพื่อให
เร่ิมตนและจบประโยคใหพรอมกับตัวละคร กอนเร่ิมการบันทึกเสียงจริงผูกํากับเสียงพากยจะเลาโครง
เร่ืองภาพยนตรและบุคลิกลักษณะของตัวละครที่นักพากยตองพากย จากนั้นนักพากยจะฝกซอมพากย
ทีละประโยคโดยมีผูกํากับเสียงพากยคอยใหคําแนะนําเร่ืองการใชเสียงและการแสดงอารมณให
สอดคลองกับเสียงตนฉบับ เม่ือนักพากยพรอมจึงเร่ิมทําการบันทึกเสียงโดยพยายามพากยใหได
น้ําเสียงและอารมณใกลเคียงกับเสียงตนฉบับมากท่ีสุด หากนักพากยพากยผิดหรือไมสามารถถายทอด
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อารมณของตัวละครได ผูกํากับเสียงพากยก็จะใหพากยใหมจนกวาจะไดเสียงพากยท่ีเหมาะสมที่สุด 
เม่ือบันทึกเสียงพากยเสร็จทุกเสียงแลว วิศวกรเสียงจะนําเสียงพากยท้ังหมดมารวมกันและรวมเขากับ
เสนเสียงดนตรีและเสียงประกอบ (M&E Track)  

5.4 ลักษณะของการพากย เนื่องจากการบันทึกเสียงพากยโดยการคัดเลือกเสียงมีการควบคุม
การผลิตจากบริษัทเจาของภาพยนตรโดยเฉพาะในข้ันตอนของการคัดเลือกเสียงพากยท่ีตองไดรับการ
อนุมัติจากบริษัทตนสังกัด ทําใหเสียงพากยไทยมีความคลายคลึงกับเสียงตนฉบับ นอกจากนี้การใช
เทคโนโลยีการบันทึกเสียงระบบดิจิทัลยังสามารถผสมเสียงพากย เสียงดนตรีและเสียงประกอบเขาไว
ดวยกันทําใหภาพยนตรเสียงพากยไทยสามารถรักษาความสมบูรณของภาพยนตรตนฉบับไวได       
(ม่ิงขวัญ เจียประเสริฐ, 2542) 

จะเห็นไดวาการพากยภาพยนตรในประเทศไทยมีพัฒนาการมาอยางตอเนื่องยาวนาน โดยมี
ปจจัยท่ีกอใหเกิดความเปล่ียนแปลงท่ีสําคัญ คือ ปจจัยทางดานเทคโนโลยีท้ังเทคโนโลยีของภาพยนตร
และเทคโนโลยีท่ีนํามาใชในการผลิตเสียงพากยและปจจัยทางดานการตลาด สงผลใหรูปแบบ วิธีการ
และลักษณะของการพากยในแตละยุคสมัยมีความแตกตางกันไป อยางไรก็ตามปจจัยท่ีมีความสําคัญ
และสงผลอยางเปนรูปธรรมตอพัฒนาการการพากยในปจจุบันก็คือ การเขามาควบคุมดูแลการพากย
ของบริษัทผูผลิตหรือเจาของภาพยนตรซ่ึงปรากฏใหเห็นในยุคการบันทึกเสียงโดยการคัดเลือกเสียง 
ทําใหเกิดการเปล่ียนแปลงตอระบบการพากยของไทยท้ังระบบ กลาวคือ บริษัทผูผลิตหรือเจาของ
ภาพยนตรสามารถกําหนดรูปแบบและวิธีการพากย ตลอดจนสามารถควบคุมคุณภาพของผลงานพากย
ใหมีมาตรฐานตามที่ไดกําหนดไว  

จากการศึกษาแนวคิดนี้ทําใหผูวิจัยไดทราบถึงพัฒนาการการพากยภาพยนตรในประเทศไทย
และปจจัยท่ีทําใหเกิดการเปล่ียนแปลง ผูวิจัยสามารถนําแนวคิดนี้ไปเปนแนวทางในการอธิบาย
ลักษณะของการพากยไทย (แบบเดิม) และวิเคราะหเปรียบเทียบกับลักษณะของการพากยใน
อุตสาหกรรมภาพยนตรตอไป 
 
2.2 แนวคิดภาพยนตรการตูนอเมริกันและการพากยภาพยนตรการตูน 

ภาพยนตรการตูนเปนประเภทหนึ่งของภาพยนตรซ่ึงทํารายไดใหกับอุตสาหกรรมภาพยนตร
ของสหรัฐอเมริกาเปนอยางมากเนื่องจากมีตลาดขนาดใหญกวาภาพยนตรประเภทอ่ืนคือเปนกลุมเด็ก
และครอบครัว นอกจากนี้ตลาดภาพยนตรการตูนนับเปนตลาดท่ีมีศักยภาพในการเติบโตสูงเพราะ
นอกจากรายไดจากภาพยนตรแลว ผูผลิตยังสามารถวางแผนการตลาดเพ่ือจัดจําหนายสินคาท่ี
เกี่ยวเนื่องกับภาพยนตรไดอีก เชน การขายสินคาท่ีระลึก การขายลิขสิทธ์ิภาพยนตรในรูปแบบแผนวี
ซีดีและดีวีดี การผลิตการตูนส้ัน การทําภาคตอของภาพยนตรการตูนเร่ืองนั้นๆ เปนตน (อัจฉรา        
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กิจกัญจนาสน อางใน “แอนิเมช่ัน ธุรกิจแหงอนาคต คนไทยก็ทําได ไปถึงตลาดโลก ทะลุ 4 พันลาน
แลว” ใน SMEs today ตุลาคม, 2551: 43-44) 

ภาพยนตรการตูนอเมริกันเร่ิมเกิดข้ึนในชวงยุคภาพยนตรเงียบ (ค.ศ.1896 – 1929) เปน
ภาพยนตรการตูนขนาดส้ันเพียง 1-2 นาที สรางจากภาพการตูนชุด (Comic Strip) ท่ีไดรับความนิยมใน
หนังสือพิมพหรือนิตยสาร แลวนําไปฉายในโรงภาพยนตรเพื่อเปนการโหมโรงกอนการฉายภาพยนตร
จริง (Geoffrey Nowell-Smith, 1997: 4) ในสมัยนั้นภาพยนตรการตูนยังไมไดรับความสนใจจากผูชม
มากนักเนื่องจากขอจํากัดของเทคนิควิธีในการวาดภาพการตูนท่ีเปนเพียงภาพลายเสนสีขาวดําธรรมดา
และการเคล่ือนไหวของตัวละครที่ไมตอเนื่อง แตเทคนิควิธีการสรางภาพยนตรการตูนก็ไดมีการ
เปล่ียนแปลง เม่ือนักวาดการตูนหลายคนไดพัฒนาวิ ธีการเลาเร่ืองท่ีมีเอกลักษณและสราง
บุคลิกลักษณะใหแกตัวการตูน เชน Walter Lantz ไดสรางภาพยนตรการตูนตลกเร่ือง Dinky Doodle 
(ค.ศ. 1924) มีตัวละครเด็กผูชายช่ือ ดิงกี้ และสุนัขผูซ่ือสัตย วีกฮารท โดยไดรับแรงบันดาลใจจาก
นักแสดงตลกท่ีมีช่ือเสียงในยุคนั้นอยาง Charlie Chaplin, Harry Langdon และ Chester Conklin ใน
ขณะเดียวกัน Walt Disney ก็ไดเลาเร่ืองราวในนิทานผานการผสมผสานภาพยนตรการตูนกับ
ภาพยนตรท่ีใชคนแสดงเขาไวดวยกันในเร่ือง Alice Comedies (ค.ศ. 1924) โดยมี Virginia Davis 
นักแสดงเด็ก รับบทเปน อลิซ และมีตัวการตูนหลากหลายเขารวมฉาก เปนตน (Jeff Lenburg, 2009) 

ชวงทศวรรษ 1930 มีการสรางตัวการตูนข้ึนมาเปนจํานวนมากและมีบุคลิกลักษณะ
หลากหลาย นักวาดการตูนไดทําใหตัวการตูนเหลานั้นเหมือนมีหัวใจและจิตวิญญาณ ในขณะเดียวกัน
ก็สามารถดึงดูดความสนใจของผูชม (Jeff Lenburg, 2009) ตัวการตูนสวนใหญเปนสัตวหรือคน โดยมี
การออกแบบตัวละคร (Character Design) ใหมีความนารักนาเอ็นดูเหมือนเด็ก โดยใชสัดสวนของเด็ก
ทารกเปนตนแบบ เชน รูปรางอวนกลม หัวโต ตาโต จมูกเล็ก แขนขาอวบอวน มือและเทาเล็ก เปนตน 
(Charles Solomon, 1994)  

Walt Disney ผูไดช่ือวาเปนผูนําในการพัฒนาภาพยนตรการตูนอเมริกัน ไดพัฒนาภาพยนตร
การตูนจากท่ีเปนเพียงส่ิงใหความบันเทิงท่ีไมมีความประณีตบรรจง กลายมาเปนศิลปะแขนงหนึ่งและ
ยังพัฒนาเทคนิคการถายทําท่ีทําใหภาพวาดธรรมดาดูมีมิติมากข้ึนอันเปนพื้นฐานและแรงบันดาลใจ
ใหกับผูสรางภาพยนตรการตูนในรุนหลังตอมา (นิพนธ คุณารักษ, 2539)  

ภาพยนตรการตูนในสหรัฐอเมริกาไดรับความนิยมอยางแพรหลายต้ังแตในยุคภาพยนตรเสียง
เปนตนมา (ตั้งแตประมาณป ค.ศ. 1930)  ในปจจุบันบริษัทผูผลิตภาพยนตรรายใหญหลายรายหันมาให
ความสนใจที่จะผลิตภาพยนตรการตูนมากข้ึน ในขณะเดียวกันก็มีผูผลิตรายยอยและนักวาดการตูน
เกิดข้ึนมากมาย ทําใหการสรางภาพยนตรการตูนกลายเปนอุตสาหกรรมขนาดใหญท่ีใชเงินลงทุน
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จํานวนมหาศาลและมีการแขงขันกันสูง ผูผลิตภาพยนตรการตูนจึงจําเปนตองสรางจุดขายท่ีโดดเดน
เพื่อดึงดูดความสนใจของตลาดผูชมท่ัวโลก 

องคประกอบสําคัญท่ีทําใหภาพยนตรการตูนอเมริกันสามารถดึงดูดความสนใจจากผูชมเปน
อยางแรกคือภาพ การสรางภาพในภาพยนตรการตูนเปล่ียนจากการใชภาพที่วาดดวยมือ มาเปนการใช
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ทําใหภาพดูมีมิติ มีสีสันสวยงาม เคล่ือนไหวเปนธรรมชาติและเหมือนจริง
มากข้ึน นอกจากนี้ในการออกแบบตัวการตูนยังมีการใสบุคลิก ลักษณะนิสัย ทําใหตัวการตูนนั้นๆ 
เหมือนมีชีวิตจริง ซ่ึงถือวาเปนคุณลักษณะสําคัญของตัวการตูนอเมริกัน  

อีกองคประกอบหน่ึงท่ีมีความสําคัญไมแพองคประกอบทางดานภาพก็คือเสียง เสียงใน
ภาพยนตรการตูนส้ันในยุคแรกมีเพียงเสียงดนตรีและเสียงประกอบท่ีสรางข้ึนจากอุปกรณงายๆ เชน 
เสียงลมพายุเกิดจากการทําเล่ือยใหบิดงอแลวปลอย เสียงไฟไหมเกิดจากการขยํากระดาษตะกั่ว เปนตน 
(ศุภาศิริ สุพรรณเภสัช, 2546) เม่ือมีการสรางภาพยนตรการตูนเร่ืองยาวจําเปนท่ีจะตองใหตัวละครมี
บทพูดและบทรอง ผูสรางภาพยนตรจึงจําเปนท่ีจะตองคัดเลือกเสียงจากคนจริงๆ เพ่ือพากยเสียงตัว
การตูน โดยมีหลักเกณฑการคัดเลือกเสียงพากย คือ นักพากยตองสามารถใชเสียงเพื่อส่ือถึง
บุคลิกลักษณะและอารมณของตัวละครไดเปนอยางดี ซ่ึงอาจคัดเลือกจากนักพากย ดารา นักแสดงท่ีมี
บุคลิกลักษณะใกลเคียงกับตัวละคร ยกตัวอยางเชน ภาพยนตรการตูนของ Walt Disney เร่ือง Alice in 
Wonderland (ค.ศ.1951) ไดเลือก Kathryn Beaumont นักแสดงเด็กหญิงชาวอังกฤษมาพากยเสียงตัว
ละคร อลิซ (Darlene Gies (editor), 1978) Beaumont มีวัยใกลเคียงกับตัวละครและมีสําเนียงการพูด
แบบอังกฤษ ซ่ึงผูสรางภาพยนตรตองการใหเสียงและสําเนียงของตัวละครนี้ถายทอดเร่ืองราวเทพ
นิยายยอดนิยมของอังกฤษ อยางไรก็ตามในทางกลับกันเม่ือไดตัวผูพากยเสียงแลว นักวาดการตูนจะดึง
เอาบุคลิกหรือลักษณะเดนของผูพากยเสียงไปวาดตัวละครเชนกัน เชนในกรณีของภาพยนตรการตูน
เร่ือง Alice in Wonderland นั้น ผูพากยเสียงตัวละครตางๆ ตองแตงกายและแสดงสีหนาทาทางเพื่อเปน
ตนแบบใหแกนักวาดการตูนดวย (Kathryn Beaumont อางใน Renata Joy ใน “An Interview with 
Kathryn Beaumont”, ระบบออนไลน เขาถึงเม่ือ 25 พฤษภาคม 2553)  

ภาพยนตรการตูนอเมริกันยังใหความสําคัญกับการพากยเปนภาษาทองถ่ินของประเทศที่นํา
ภาพยนตรไปฉายดวย เนื่องจากกลุมเปาหมายหลักของภาพยนตรการตูนอเมริกันเปนกลุมเด็กท่ีมี
ขอจํากัดทางดานภาษาท้ังทักษะการฟงและทักษะการอาน การพากยเปนภาษาทองถ่ินทําใหเด็ก
สามารถชมภาพยนตรไดอยางสนุกสนานและสามารถเขาใจเนื้อเร่ืองในภาพยนตรไดโดยผานภาษาของ
ตนเอง 

การพากยภาพยนตรการตูนใหความสําคัญกับเสียงพากยท่ีตองมีลักษณะใกลเคียงกับเสียง
ตนฉบับและความสัมพันธระหวางเสียงพากยกับจังหวะการขยับปากของตัวละครเปนหลัก ดังนั้น
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บริษัทผูผลิตภาพยนตรจึงมีการคัดเลือกเสียงและกําหนดกระบวนการผลิตอยางมีแบบแผนเชนเดยีวกบั
การผลิตเสียงพากยตนฉบับ  

กระบวนการพากยภาพยนตรการตูนในเสียงตนฉบับเร่ิมจากการนําบทพากยไปใหบุคคลท่ีจะ
มาคัดเลือกเสียงพากยไดทดลองพากย เม่ือไดเสียงพากยท่ีเหมาะสมแลวก็จะใหนักพากยพากยเสียงตัว
ละครพรอมไปกับการฉายบทภาพ (Storyboard) ในลักษณะตอเนื่องเพื่อกําหนดชวงจังหวะของเสียง
สนทนา การขยับปาก และอารมณของตัวละครในการวาดหรือสรางภาพตัวละครจากคอมพิวเตอร 
(Tony White, 1986) เนื่องจากเทคโนโลยีในการบันทึกเสียงพากยแบบดิจิทัล (Digital System) ทําให
สามารถแยกเสียงพากยแตละเสียง รวมท้ังเสียงประกอบและเสียงดนตรีออกจากกันได นักพากยอาจไม
จําเปนท่ีจะตองมายืนพากยพรอมกันท้ังหมดในเวลาเดียวกันและสามารถปรับแตงเสียงและแกไข
ขอผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนไดโดยงาย กระบวนการพากยเสียงภาษาทองถ่ินก็คลายคลึงกับการพากยเสียง
ตนฉบับ แตแตกตางกันท่ีไมตองพากยเสียงกับบทภาพ เม่ือคัดเลือกเสียงพากยไดแลวนักพากยแตละ
คนก็จะทําการพากยเสียงจริงพรอมกับการฉายภาพยนตรเลย ผูกํากับเสียงพากยจะทําหนาท่ีแนะนํานัก
พากยในการใชเสียงและการแสดงอารมณผานเสียง เม่ือรวมเสียงพากยตางๆ เขาดวยกันแลว ผูกํากับ
เสียงพากยจะแกไขปญหาตางๆ ท่ีเกิดข้ึนเชน เสียงพากยจบไมตรงกับจังหวะการงับปากของตัวละครก็
อาจยืดเสียงใหยาวข้ึนหรือส้ันลงเพื่อใหเสียงตรงกับปาก การปรับแตงระดับเสียง เปนตน จากนั้นจึงสง
ใหบริษัทตนสังกัดพิจารณาเห็นชอบและอนุมัติฉายตามโรงภาพยนตรตางๆ ตอไป 

ภาพยนตรการตูนอเมริกันบางเร่ืองมีความโดดเดนในเร่ืองของเพลงประกอบภาพยนตร 
โดยเฉพาะอยางยิ่งภาพยนตรการตูนของ Walt Disney ท่ีใหความสําคัญกับเพลงประกอบภาพยนตร
และถือเปนจุดขายหน่ึงของภาพยนตรดวย ยกตัวอยางเชน ภาพยนตรการตูนเร่ือง Tarzan มีเพลง
ประกอบภาพยนตรถึง 5 เพลง ประพันธและขับรองโดย Phil Collins นักรอง นักดนตรีช่ือดัง ผูมีความ
ถนัดในเครื่องดนตรีประเภทเคาะ (Percussion Instrument) ซ่ึงสามารถสรางบรรยากาศของบทเพลงให
เปนแบบปาดงพงไพรเพ่ือใหเขากับอารมณของภาพยนตรและสรางความประทับใจใหแกผูชม ซ่ึง
เพลง You’ll be in my heart หนึ่งในเพลงประกอบของภาพยนตรเร่ืองนี้ยังไดรับรางวัล Academy 
Award for Best Original Song  ในปค.ศ. 1999 อีกดวย (จุฑาภา ยศสุนทรากุล, 2543) 

อีกองคประกอบท่ีเปนจุดขายสําคัญของภาพยนตรการตูนอเมริกันคือ เนื้อเร่ืองและการเลา
เร่ือง เนื่องจากกลุมเปาหมายหลักของภาพยนตรการตูนอเมริกันเปนกลุมเด็กและครอบครัว เนื้อเร่ือง
ของภาพยนตรจึงมักกระตุนการสรางสรรคและจินตนาการของเด็ก อาจกลาวไดวาเทคโนโลยีในการ
สรางภาพยนตรการตูนแพรขยายไปท่ัวโลก ผูสรางภาพยนตรการตูนสามารถใชเทคโนโลยีนี้ไดอยาง
เทาเทียมกันแลว แตอยูท่ีวาใครจะสามารถคิดสรางสรรคเนื้อเร่ืองและมีวิธีการเลาเร่ืองท่ีแตกตางและ
โดนใจผูชมไดมากกวากัน เนื้อเร่ืองและการเลาเร่ืองของภาพยนตรการตูนอเมริกันมักแสดงใหเห็น
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มุมมองท่ีตางออกไปจากมุมมองในชีวิตประจําวันและแฝงไวซ่ึงขอคิดและคานิยมสากล ยกตัวอยาง
เชน ภาพยนตรการตูนเร่ือง Toy Story ท่ีผลิตโดย Pixar Studio ไดนําเสนอมุมมองของของเลนท่ีเด็กๆ
มักจะเลนเปนประจํา ในเร่ืองนี้ของเลนไมไดเปนเพียงแคส่ิงของธรรมดา แตเปนของเลนท่ีมีชีวิตจิตใจ
เชนเดียวกับมนุษย แสดงใหเห็นถึงความกลาหาญ ความมีน้ําใจ และมิตรภาพในหมูของเลน ภาพยนตร
การตูนเร่ือง Horton Hears a Who ของ Blue Sky Studio ไดนําเสนอภาพของส่ิงมีชีวิตเล็กๆ ในโลก
หนึ่งท่ีไดรับผลกระทบจากการกระทําของผูท่ีอยูอาศัยในโลกท่ีใหญกวา ซ่ึงสะทอนใหเห็นถึงปญหา
ส่ิงแวดลอมและนิเวศวิทยา ตลอดจนแสดงใหเห็นถึงคุณคาของการพ่ึงพาอาศัยและการชวยเหลือ
เกื้อกูลกัน เปนตน  

การผลิตภาพยนตรการตูนอเมริกันแตละเร่ืองในปจจุบันตองใชเวลาแรมปและใชงบประมาณ
จํานวนมหาศาลในการพัฒนาเทคโนโลยีการสรางภาพเคล่ือนไหว แสง สี และความสมจริงของภาพ 
บริษัทผูผลิตภาพยนตรการตูนอเมริกันแตละรายจึงมีภาพยนตรการตูนออกฉายเพียง 1-2 เร่ืองตอป
เทานั้น แตดังท่ีไดกลาวไวขางตนวาตลาดภาพยนตรการตูนมีศักยภาพในการเติบโตสูงและมี
กลุมเปาหมายขนาดใหญ ภาพยนตรการตูนอเมริกันจึงถูกกระจายไปยังตลาดท่ัวโลก 

ภาพยนตรการตูนอเมริกันเขามาบุกเบิกตลาดในประเทศไทยเม่ือประมาณ 50 ปกอน โดยการ
นําของบริษัทผูผลิตภาพยนตรการตูนรายใหญและมีช่ือเสียงมายาวนานอยาง Walt Disney (สุปราณี   
คงนิรันดรสุข, “การตูน: ธุรกิจหม่ืนลาน “พูดเปนหนังการตูนไปได!!”, ผูจัดการรายเดือน, ปท่ี 12 ฉบับ
ท่ี 133, ตุลาคม 2537) ดวยคุณภาพของภาพยนตรและการทําการตลาดอยางจริงจังประกอบกับ
ภาพลักษณท่ีดีของท้ังองคกรผูผลิตและตัวภาพยนตรเอง ทําใหภาพยนตรการตูนอเมริกันไดรับความ
นิยมอยางแพรหลายในประเทศไทย (จุฑาภา ยศสุนทรากุล, 2543) ดังจะเห็นไดจากภาพยนตรการตูน
อเมริกันท่ีฉายในปพ.ศ. 2551 ท้ังหมด 5 เร่ือง ในจํานวนนี้มีถึง 3 เร่ืองท่ีมีรายไดสูงกวา 20 ลานบาท คือ 
วอลล-อี หุนจิ๋ว หัวใจคับโลก (WALL-E) 41.03 ลานบาท จอมยุทธพลิกล็อก ช็อคยุทธภพ (Kung Fu 
Panda) 36.51 ลานบาท และมาดากัสการ 2 ปวนปาแอฟริกา (Madagascar: Escape 2 Africa) 24.10 ลาน
บาท (สตารพิกส ปท่ี 44 ฉบับท่ี 7 ปกษแรก เดือนเมษายน, 2552: 85)    

 
2.3 แนวคิดอุตสาหกรรมวัฒนธรรม  

Theodor Adorno และ Max Horkheimer (1991) นักคิดจากสํานักแฟรงเฟรต (Frankfurt 
School) ไดมองเห็นปรากฏการณของระบบทุนนิยมในตนศตวรรษท่ี 20 ท่ีนอกจากจะสรางสายพาน
การผลิตและการบริโภควัตถุในแบบอุตสาหกรรมแลว แมแตในมิติการผลิตและการเสพวัฒนธรรมก็
ไดเขาสูวงจรสายพานของระบบอุตสาหกรรมไมแตกตางกัน ในการทําความเขาใจปรากฏการณ
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ดังกลาว Adorno และ Horkheimer ไดเช่ือมประสานมิติทางเศรษฐกิจและวัฒนธรรมเขาไวดวยกันและ
เรียกปรากฏการณเชนนี้วาอุตสาหกรรมวัฒนธรรม (Culture Industry) (กาญจนา แกวเทพ, 2551) 

Adorno และ Horkheimer ไดตั้งขอสังเกตเก่ียวกับกระแสความนิยมวัฒนธรรมมวลชนของ
ชาวอเมริกันในชวงทศวรรษท่ี 1940 วาวัฒนธรรมในแงของศิลปะ เชน การรองรําทําเพลง การแสดง
มหรสพ รวมถึงรูปแบบการส่ือสารตางๆ ลวนถูกแปรรูปใหกลายเปนสินคาท่ีมีมูลคาแลกเปล่ียนทาง
เศรษฐกิจ (Exchange Value) โดยนายทุนอุตสาหกรรม แลวสงกลับไปขายใหแกมวลชนไดบริโภคใน
ยามพักผอน มวลชนจึงเปนเพียงผูรับไมใชผูสรางวัฒนธรรม แทนท่ีจะเรียกส่ิงเหลานี้วาเปน 
“วัฒนธรรมมวลชน” ควรเรียกวาเปน “อุตสาหกรรมวัฒนธรรม” มากกวา เนื่องจากกระบวนการผลิต
สินคาวัฒนธรรมนี้มีลักษณะเยี่ยงอุตสาหกรรม หรือคลายการผลิตสินคาจากระบบสายพานการผลิตท่ี
สามารถผลิตสินคาจากตนแบบเดียวไดคร้ังละจํานวนมหาศาล (Mass Production) แพรกระจายไปในวง
กวาง (Mass Distribution) และบริโภคกันแบบเปนลํ่าเปนสัน (Mass Consumption) และในท่ีสุดคุณคา 
ความหมาย สุนทรียะแหงวัฒนธรรมเหลานั้นก็จะถูกลิดรอนลง (กาญจนา แกวเทพ, 2549) 

Adorno ไดวิพากษมโนทัศน “อุตสาหกรรมวัฒนธรรม” วามีความแตกตางไปจากมโนทัศน 
“วัฒนธรรมมวลชน” (Mass Culture) หรือ “วัฒนธรรมสมัยนิยม” (Popular Culture) กลาวคือ ท้ัง
วัฒนธรรมมวลชนและวัฒนธรรมสมัยนิยมลวนจํากัดนัยไวท่ี “คน” หรือ “วิถีและลีลาในการดําเนิน
ชีวิตของคน” เปนศูนยกลางในการอธิบายลักษณะทางวัฒนธรรม ในขณะท่ีอุตสาหกรรมวัฒนธรรมจะ
เกี่ยวของกับพลังการผลิตและเทคโนโลยี ซ่ึงเปนแรงขับเคล่ือนกระบวนการผลิตทางวัฒนธรรมผาน
การสรางมายาคติทางอุดมการณและการครอบงําสังคมไวกับสินคาและการบริโภค จนนําพาสังคม
ไปสูภาวการณท่ีผูคนตางตกอยูในกับดักของ “การลอลวงมวลชน” (Mass Deception) ท่ีคุณลักษณะ
ของอุตสาหกรรมวัฒนธรรมหลอหลอมใหไมรูสึกรูสาตอการบริโภคสินคาและรูปแบบในการดําเนิน
ชีวิต นอกจากนี้ Adorno ยังไดยืนยันคุณลักษณะของอุตสาหกรรมวัฒนธรรมวาสามารถเกิดข้ึนได 2 
ประการ คือ (เกษม เพ็ญภินันท, 2550) 

หนึ่ง กระบวนการผลิตภาพลักษณเกี่ยวกับวิถีและลีลาในการดําเนินชีวิตในส่ือตางๆ เชน 
ภาพยนตร โทรทัศน ไดขยายรูปแบบทางวัฒนธรรมจนสามารถกํากับวิถีชีวิตของผูคนไปในทิศทางท่ี
ความเสมือนจริงระหวางภาพลักษณทางวัฒนธรรมอันเกิดจากการบริโภคสินคาและชีวิตจริงนั้นแยก
ไมขาดจากกัน  

สอง กระบวนการผลิตสินคามวลชนดวยการใชเทคโนโลยีและเคร่ืองจักรกล โดยมุงผลิต
สินคาเปนจํานวนมาก มีลักษณะท่ีเหมือนกัน มีมาตรฐานเดียวกันและลอกเลียนแบบกัน ดังนั้นความ
เปนอุตสาหกรรมวัฒนธรรมจึงเปนส่ิงท่ีหลอมรวมความสัมพันธระหวางสินคาและลักษณะทาง
วัฒนธรรมท่ีผูคนสามารถซึมซับการครอบงําดวยส่ือและความบันเทิงโดยไมรูตัว ส่ิงนี้ไมเพียงแตทํา
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ให “วัฒนธรรม” ในความหมายเกี่ยวกับ “ความเจริญงอกงาม ส่ิงท่ีสรางสรรคข้ึนมาเพื่อจรรโลงคุณคา
ทางดานศิลปวิทยาการ” เส่ือมลงเทานั้น แตยังทําใหความบันเทิงของส่ือกลายเปนเร่ืองประเทืองปญญา 
ส่ิงท่ี Adorno และ Horkheimer เนนเกี่ยวกับแนวคิดนี้คือ การสะทอนใหเห็นถึงหนาตาของสินคา
วัฒนธรรมท้ังหลายท่ีถูกทําใหมีมาตรฐานเดียวกัน (Standardization) การจัดองคกรแบบอุตสาหกรรมท่ี
แยกคนกับงานออกจากกันอยางเด็ดขาดตามหลักการแบงงานกันทํา (Division of Labor) รวมถึงเทคนิค
วิธีในการกระจายสินคาตามหลักเหตุผลนิยม (Rationalization of Distribution Technique) และการผลิต
ซํ้าเชิงกลไก (Mechanical Reproduction) (Theodor W. Adorno, 1991) 

อุตสาหกรรมวัฒนธรรมถือวาเปนผลลัพธของการครอบงําสังคมท่ีทําใหเกิดความเปนมิตเิดยีว
ของสังคม ซ่ึงกลืนกินรูปแบบในการดําเนินชีวิตท้ังหลายท้ังมวลของมวลชน จนในท่ีสุดวัฒนธรรม
ท้ังหมดไดถูกทําใหเปนมาตรฐานเดียวกัน ถูกจัดการและบริหารโดยมีจุดมุงหมายเดียวกันคือการรับใช
นายทุน และน่ันก็เปนเคร่ืองมือในการควบคุมทางสังคม การควบคุมทางสังคมกลายเปนส่ิงท่ีมีลักษณะ
เบ็ดเสร็จภายในวงจรของการหาผลประโยชนจากการครอบงํา ระบบดังกลาวไดเติบโตและแข็งแกรง
ข้ึน อุตสาหกรรมวัฒนธรรมก็คือเผด็จการแบบเบ็ดเสร็จนั่นเอง (ดุษฎี วรธรรมดุษฎี, 2552)  

กาญจนา แกวเทพ (2551) ไดสรุปคุณลักษณะสําคัญของอุตสาหกรรมวัฒนธรรมโดยแบงแยก
ออกเปน 3 มิติ ไดแก มิติการผลิตวัฒนธรรม มิติตัวบท/ช้ินงานวัฒนธรรม และมิติการบริโภค
วัฒนธรรม ดังรูป 2.1 ดังนี้ 

 
มิติการผลิตวัฒนธรรม    มิติตัวบท     มิติการบริโภควัฒนธรรม 
 
 
 

- ถูกทําใหเปนอุตสาหกรรม  - มีลักษณะเปนมาตรฐานเดียวกัน - ทําลายคุณคาความเปนมนุษย 
- เนนเทคโนโลยีในการผลิต  - มีสถานะเปนสินคาชนิดหน่ึง - มีสถานะเปนปจเจกชนกํามะลอ 
- ยึดผลกําไรเปนตัวต้ัง  - เปาหมายเพ่ือครอบงํามวลชน - เปนเหย่ือของระบบทุนนิยม 

 
รูป 2.1 คุณลักษณะสําคัญของอุตสาหกรรมวัฒนธรรม 

 
ผลงานของส่ือมวลชนสมัยใหมถูกผลิตโดยองคกรส่ือตางๆ ท่ีมีความชํานาญเฉพาะดาน 

ความคิด ความเช่ือ คานิยม รวมถึงวัฒนธรรมตางๆ ถูกนํามาใชเปนตนทุนในการผลิตสินคาวัฒนธรรม 
เพื่อจําหนายไปยังมวลชน ผลงานของส่ือมวลชนสมัยใหมจึงมิไดสรางสรรคผลงานทางศิลปะออกมาสู
สายตาประชาชน หากแตผลิตส่ิงท่ีเปนมาตรฐาน (Standardization) และเปนการผลิตคราวละเปน
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จํานวนมาก (Mass Production) ไมตางไปจากสินคาประเภทอ่ืน ท้ังนี้เพ่ือเพิ่มพูนอํานาจของระบบทุน
นิยมผูกขาด โดยอางวาเปนการผลิตตามความตองการของผูบริโภค (อุบลรัตน ศิริยุวศักดิ์, 2542) ซ่ึง
สอดคลองกับ Adorno ท่ีกลาววา ในระบบทุนนิยม การผลิตท้ังหมดมักเกิดข้ึนเพื่อตลาด สินคาไมได
ถูกผลิตข้ึนเพื่อความตองการและความปรารถนาของมนุษย แตผลิตข้ึนมาเพื่อการส่ังสมทุนใหเพิ่มมาก
ข้ึน ดังนั้นส่ิงท่ีเกิดข้ึนตามมาก็คือกระบวนการผลิตสินคาเนนหนาท่ีกลไกตลาดในการแลกเปล่ียน
สินคา (Exchange Value) มากกวาการใหความสําคัญเร่ืองคุณคาของการใชสอย (Use Value) การผลิต
สินคาคือที่มาของการสรางวัฒนธรรม และความเปนอุตสาหกรรมวัฒนธรรมก็เกิดข้ึนเพื่อกระบวนการ
ทําใหเปนสินคาทางวัฒนธรรมดวยส่ือตางๆ ท่ีมีอิทธิพลตอการดําเนินชีวิตของผูคนในสังคม (เกษม 
เพ็ญภินันท, 2550) 

ภาพยนตรเปนส่ือท่ี Adorno นํามาวิพากษตามแนวคิดอุตสาหกรรมวัฒนธรรมมากท่ีสุด 
เพราะวาส่ิงท่ีปรากฏในภาพยนตรคือการยอยสลายรอยแยกระหวางศิลปะการแสดงและชีวิตจริงของ
ผูคนใหหายไปในขณะท่ีชมภาพยนตร นอกจากนี้ภาพยนตรยังบังคับใหผูชมเห็นวาส่ิงท่ีแสดงใหเห็น
นั้นคือ “ความเปนจริง” จนไมมีท่ีวางสําหรับจินตนาการและการไตรตรองเนื้อหาในส่ิงท่ีชม (เกษม 
เพ็ญภินันท, 2550) 

อุตสาหกรรมภาพยนตรนับเปนภาคสวนสําคัญของอุตสาหกรรมวัฒนธรรม ในฐานะท่ีเปน
ภาคการผลิตท่ีมีการขยายตัวอยางตอเนื่องและนํารายไดจํานวนมหาศาลใหแกสังคมทุนนิยม
อุตสาหกรรม โดยเฉพาะอยางยิ่งอุตสาหกรรมภาพยนตรอเมริกันท่ีมีการขยายฐานการผลิตและตลาด
ไปท่ัวโลก จนกลายเปนผูนําท่ีโดดเดนในตลาดภาพยนตรของหลายประเทศและมีอิทธิพลอยางมากตอ
การดําเนินชีวิต จิตใจและความรูสึกนึกคิดของผูชม (กาญจนา แกวเทพ, 2549)  

อุตสาหกรรมภาพยนตรอเมริกันประกอบดวยองคประกอบ 3 ประการ ไดแก การผลิต 
(Production) การกระจายหรือจัดจําหนาย (Distribution) และการฉายทางโรงภาพยนตร (Exhibition) 
ในภาคการผลิต ดวยการที่มีขอไดเปรียบในการประหยัดเนื่องจากการขยายขนาดการผลิต (Economies 
of Scale) ทําใหผูผลิตภาพยนตรอเมริกันสามารถผลิตภาพยนตรไดหลายเร่ืองในคราวเดียวกันโดยการ
ใชทรัพยากรการผลิตรวมกัน ซ่ึงสงผลใหตนทุนในการจัดจําหนายภาพยนตรแตละเร่ืองลดต่ําลงดวย
เม่ือเทียบกับคูแขงอ่ืนๆ นอกจากนี้การรวมกลุมกันของผูผลิตภาพยนตรอเมริกันในช่ือของสมาคม
ภาพยนตรแหงอเมริกา (Motion Picture Association of America: MPAA) ยังกอใหเกิดความรวมมือ
ระหวางกันในการจัดจําหนายภาพยนตรในตางประเทศท่ีสมาชิกจะไมนําภาพยนตรออกฉายชนกัน
หรือฉายในชวงเวลาเดียวกัน ซ่ึงแสดงใหเห็นถึงการการรวมศูนยและนําไปสูการผูกขาดในท่ีสุด 
(Douglas Gomery อางใน John Hill and Pamela Church Gibson (editor), 1998: 245-254) 
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อยางไรก็ตาม กลยุทธสําคัญท่ีทําใหอุตสาหกรรมภาพยนตรอเมริกันสามารถสรางรายได
จํานวนมหาศาลและครอบครองสวนแบงทางการตลาดในตลาดภาพยนตรท่ัวโลกก็คือ การให
ความสําคัญกับการจัดจําหนาย ซ่ึงถือเปนอาวุธท่ีสําคัญและทําหนาท่ีในการเช่ือมโยงระหวางผูผลิต
และผูชม (Nicholas Garnham อางใน มณฑิรา ธาดาอํานวยชัย, 2544) ซ่ึงสอดคลองกับ Adorno ท่ี
กลาวถึงลักษณะของอุตสาหกรรมวัฒนธรรมวาไดใหความสําคัญกับกระบวนการจําแนกแจกจาย การ
สงเสริมการขายและการตลาดของผลิตภัณฑมากกวาระบบการผลิต ซ่ึงก็เทากับเปนเทคนิคข้ันสูงใน
การผลิตนั่นเอง (Theodor W. Adorno, 1991) 

การพากยถือเปนเคร่ืองมือทางการตลาดอยางหนึ่งท่ีผูผลิตภาพยนตรอเมริกันใชในการจัด
จําหนายภาพยนตรไปสูผูบริโภคท่ัวโลกท่ีมีความแตกตางทางภาษา การควบคุมดูแลการผลิตงานพากย
จากบริษัทตนสังกัดเปนส่ิงท่ีแสดงใหเห็นวาการพากยไดถูกนําเขาไปเปนสวนหนึ่งของสายพานการ
ผลิตสินคาภาพยนตร ซ่ึงกอใหเกิดผลกระทบตอวิถีการผลิตงานพากยแบบดั้งเดิมซ่ึงข้ึนอยูกับความ
พรอมของแตละทองถ่ิน รวมถึงสงผลตอการบริโภคงานพากยท่ีจะถูกจํากัดใหมีเพียงรูปแบบเดียวซ่ึงก็
คือรูปแบบมาตรฐานท่ีบริษัทตนสังกัดเปนผูกําหนดเทานั้น 

 
2.4 แนวคิดจักรวรรดินิยมส่ือและวัฒนธรรม  
  แนวคิดจักรวรรดินิยมส่ือและวัฒนธรรมมีรากฐานมาจากการศึกษาประวัติศาสตรการเมือง
โลกท่ีพบวา ในอดีตการลาอาณานิคมไดใชรูปแบบของกองกําลังทหาร อาวุธสงคราม การเมืองและ
กฎหมายเขาไปยึดครองพื้นท่ีทางภูมิศาสตร และบังคับเอาทรัพยากรธรรมชาติและแรงงานจากประเทศ
ท่ีตกเปนอาณานิคม แตเม่ือหลังสงครามโลกคร้ังท่ี 2 ประเทศเจาอาณานิคมไดตระหนักวาการลาอาณา
นิคมรูปแบบเดิมไมสามารถดําเนินตอไปได เนื่องจากถูกตอตานจากประเทศท่ีตกเปนอาณานิคม จึงได
เปล่ียนแปลงกลไกแบบเดิมจากการใชกองทัพและการเมืองการปกครองมาเปนการใชกลไกทาง
เศรษฐกิจการเมืองและวัฒนธรรมโดยผานผลงานดานการส่ือสารมวลชนสมัยใหมและมีเปาหมายเพื่อ
การครอบครองพ้ืนท่ีทางวัฒนธรรมและจิตสํานึกของประชาชน (กาญจนา แกวเทพ, 2549)  

R. William (1983) ไดกลาวถึงรูปแบบของจักรวรรดินิยมวามี 2 แบบ คือ ในชวงศตวรรษท่ี 19 
เปนรูปแบบของจักรวรรดินิยมทางการเมือง (Political Imperialism) สวนในชวงศตวรรษท่ี 20 นั้น เปน
รูปแบบของจักรวรรดินิยมทางเศรษฐกิจ (Economic Imperialism) ซ่ึงสํานักจักรวรรดินิยมทาง
วัฒนธรรมมีความเห็นสอดคลองกับ R. William และไดเสริมคําอธิบายวาลัทธิจักรวรรดินิยมและการ
ลาอาณานิยมยังคงดํารงอยู แตไดเปล่ียนแปลงกลไกจากการใชกองทัพและการเมืองการปกครองใน
การครอบงํามาเปนการครอบงําทางดานเศรษฐกิจและวัฒนธรรม (กาญจนา แกวเทพ, 2549) 
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Tomlinson (1991) ไดใหความหมายของการครอบงําทางวัฒนธรรม (Cultural Domination) วา
หมายถึงการใชอํานาจทางการเมืองและเศรษฐกิจเพื่อแพรกระจายคานิยม การปฏิบัติของวัฒนธรรม
จากภายนอกสังคมนั้นๆ เพื่อเขาไปแทนท่ีคานิยมและการปฏิบัติของสังคมที่เคยมีอยูเดิม โดยผาน
บรรดาผลงานทางดานการส่ือสาร อยางไรก็ตามจากคํานิยามดังกลาวมีนัยยะวาปจจัยดานเศรษฐกิจจะ
เปนตัวผลักดันปจจัยดานวัฒนธรรมอยูตลอดเวลา แต Herbert I. Schiller กลับเห็นวาแมวาปจจัย
ทางดานเศรษฐกิจจะเปนเหตุผลพื้นฐานใหประเทศเจาอาณานิคมเขาไปมีอิทธิพลในสังคมตางๆ แต
ควรจะตองมีการวิเคราะหผลกระทบทางวัฒนธรรมท่ีเกิดข้ึนดวย เพราะผลงานทางดานการส่ือสารนั้น
ถือเปนสินคาทางวัฒนธรรมท่ีมีผลตอจิตสํานึกของบุคคลและสังคมท่ีคอยๆ สะสมและกอใหเกิดการ
เปล่ียนแปลงในระยะยาว (เฮอรเบิรต ไอ. ชิลเลอร ใน อุบลรัตน ศิริยุวศักดิ์, 2533) จึงอาจเปนไปไดวา
ท้ังปจจัยทางดานเศรษฐกิจและปจจัยทางดานวัฒนธรรมตางเปนปจจัยท่ีสงเสริมกันและกัน 

Herbert I. Schiller (1976) ไดเช่ือมโยงแนวคิดนี้กับทฤษฎีระบบโลกสมัยใหม (World System 
Theory) ของ Immanuel Wallerstein ท่ีจําแนกระบบโลกออกเปนสองข้ัว ไดแก ศูนยกลาง (Center) 
และชายขอบ (Periphery) ประเทศท่ีเปนศูนยกลางพยายามท่ีจะเขาไปครอบงําหรือมีอิทธิพลเหนือ
ประเทศชายขอบในดานตางๆ ท้ังทางเศรษฐกิจ การเมืองและวัฒนธรรม โดยผานระบบตลาดเพียง
ตลาดเดียวในระบบโลก เง่ือนไขและลักษณะของการผลิตถูกตัดสินใจจากศูนยกลางของตลาดแลว
กระจายออกสูรอบนอก ในสวนของสินคาทางวัฒนธรรมและการส่ือสารก็อยูภายใตกฎของระบบ
ตลาดแบบเดียวกันนี้ แตเนื่องจากสินคาทางวัฒนธรรมและขาวสารมีลักษณะพิเศษตางจากสินคา
อุปโภคบริโภคสวนตัว เพราะเปนเคร่ืองหมายทางอุดมการณของระบบทุนนิยมโลก การที่สินคา
ดังกลาวถูกผลิตและถูกกําหนดเนื้อหาจากประเทศศูนยกลางเพียงไมกี่ประเทศและถูกสงไปบริโภคยัง
ประเทศตางๆ ท่ัวโลก ทําใหเกิดความไมเทาเทียมกันของปจเจกบุคคลในการไดรับหรือเขาถึงขาวสาร
ขอมูล ความรู อันเปนปจจัยพ้ืนฐานในการดํารงชีวิตในปจจุบัน (เฮอรเบิรต ไอ. ชิลเลอร ใน อุบลรัตน 
ศิริยุวศักดิ์, 2533) 

Hamelink (อางใน กาญจนา แกวเทพ, 2549) ไดอธิบายไวคลายคลึงกันโดยใชทฤษฎีการพึ่งพา 
(Dependency Theory) วา ระบบเศรษฐกิจทุนนิยมใหมไดแบงโลกออกเปน 2 สวนคือ ทุนนิยม
ศูนยกลาง (Central Capitalism) ไดแก ประเทศอุตสาหกรรมตะวันตกท่ีพัฒนามากอน และทุนนิยมรอบ
นอก (Peripheral Capitalism) ไดแก ประเทศโลกท่ีสามท้ังหลาย ความสัมพันธระหวางท้ังสองกลุม
เปนไปในลักษณะท่ีประเทศทุนนิยมรอบนอกจําเปนตองพึ่งพาและข้ึนตอประเทศทุนนิยมศูนยกลาง
ในทุกดาน ท้ังดานเศรษฐกิจ การเมืองและวัฒนธรรม  

Schiller (อางใน กาญจนา แกวเทพ, 2551) ยังไดศึกษาวิเคราะหโครงสรางเศรษฐกิจและการ
ส่ือสารของสหรัฐอเมริกาในชวงทศวรรษท่ี 1970 พบวา การเติบโตของการผลิตขนานใหญทําใหตลาด
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อุตสาหกรรมสินคาและบริการในประเทศคอนขางอ่ิมตัว จึงจําเปนตองแสวงหาและบุกเบิกตลาดใหม
ในประเทศโลกท่ีสาม เพื่อขยายขนาดของกําไรใหมากข้ึน  ดวยการเรงพัฒนาและกระจายเทคโนโลยี
การส่ือสารและสารสนเทศใหมๆ การเขาไปยึดเวทีการส่ือสารมวลชนของรัฐและประเทศโลกท่ีสาม
โดยการปรับเปล่ียนโครงสรางและการจัดการใหเปนแบบอเมริกัน โดยอาศัยเคร่ืองมือสําคัญก็คือ
บรรษัทขามชาติดานส่ือ (Transnational Media Corporations) การเขาไปสรางตลาดในพ้ืนท่ีดังกลาว
เปนกลยุทธการขยายอํานาจเหนือพื้นท่ีทางวัฒนธรรมของประเทศน้ันๆ เพื่อธํารงรักษาไวซ่ึงคานิยม
และอุดมการณแบบทุนนิยมอันมีสหรัฐอเมริกาเปนศูนยกลาง ซ่ึงสงผลใหพฤติกรรมทางสังคมและ
โลกทัศนของประชาชนในประเทศเหลานั้นเปล่ียนแปลงไป (วิภา อุตมฉันท, 2541) 

แนวคิดจักรวรรดินิยมส่ือและวัฒนธรรมมีความเกี่ ยวโยงกับคําว า  “โลกาภิวัตน” 
(Globalization) กลาวคือเม่ือทุกประเทศในโลกสามารถเช่ือมถึงกันไดดวยความกาวหนาของ
เทคโนโลยีการส่ือสาร ทําใหเกิดกระบวนการเช่ือมรอยผูคน วัฒนธรรม เศรษฐกิจ การเมืองและ
ขาวสารตางๆ เขาไวดวยกันจนมีความรูสึกใกลชิดและกลายเปนหนึ่งเดียว ซ่ึง McLuhan ไดใหคําจํากัด
ความลักษณะความเปนหนึ่งเดียวกันนี้วาเปนหมูบานโลก (Global Village) อยางไรก็ตามในมุมมอง
ของสํานักจักรวรรดินิยมทางวัฒนธรรมเห็นความเปนหมูบานโลกหรือปรากฏการณโลกาภิวัตนนี้เปน
ความพยายามของประเทศทุนนิยมศูนยกลางท่ีตองการนําเอาผลผลิตทางวัฒนธรรมในรูปแบบของ
ส่ือมวลชนสมัยใหมโดยผานกระบวนการ รูปแบบและกลไกตางๆ ของสังคมใหเขาไปแทนท่ีและ
ทําลายวัฒนธรรมทองถ่ิน เพราะบรรดาส่ือสมัยใหมเหลานี้ลวนบรรจุคานิยมและอุดมการณของระบบ
ทุนนิยมท้ังส้ิน ดังนั้นคานิยมและอุดมการณของทองถ่ินตองหลีกทางใหแกคานิยมและอุดมการณของ
ระบบทุนนิยม (กาญจนา แกวเทพ, 2549) 

ผลผลิตทางวัฒนธรรมและการส่ือสารท่ีแพรกระจายอยูท่ัวโลกสวนใหญเปนผลผลิตจาก
ประเทศสหรัฐอเมริกา สหรัฐอเมริกาไดเขามามีบทบาทในฐานะเปนเจาอาณานิคมยุคใหมดวยการ
อาศัยการส่ือสารและการสงออกสินคาส่ือสารมวลชนไปยังประเทศตางๆ ท่ัวโลก ท้ังในรูปของ
เคร่ืองจักร เทคโนโลยีสมัยใหม วิทยาการ องคความรู สินคาอุปโภคบริโภคและสินคาวัฒนธรรม
ประชานิยม (Popular Culture) เชน ภาพยนตร ดนตรี รายการโทรทัศน นิตยสาร เปนตน (กาญจนา แกว
เทพ, 2549) ท้ังนี้รูปแบบของการครอบงําทางวัฒนธรรมท่ีมีอิทธิพลอยางสูงรูปแบบหน่ึงก็คือผลผลิต
ของอุตสาหกรรมภาพยนตรอเมริกัน (เฮอรเบิรต ไอ. ชิลเลอร ใน อุบลรัตน ศิริยุวศักดิ์, 2533)  

Antonio Gramsci นักมารกซิสตแนวมนุษยนิยมชาวอิตาลีไดกลาวถึงภาพยนตรอเมริกันวา
เนื่องจากสหรัฐอเมริกาเปนประเทศท่ีเกิดข้ึนใหมหรือเปนชาติสมัยใหม (New Modern Nation) ท่ีไมมี
ความม่ังค่ังและประวัติศาสตรความเปนมาท่ียาวนานและสลับซับซอนเชนประเทศมหาอํานาจในยโุรป 
ประกอบกับความตองการเปนผูนําในโลกใหม (New World) ภาพยนตรอเมริกันจึงนําเสนอภาพของ
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คานิยมและอุดมการณของระบบทุนนิยมท่ีไมซับซอนและผูคนท่ัวโลกสามารถเขาใจไดงาย เชน ความ
สะดวกสบายจากการใชเคร่ืองจักรกลทันสมัย ความสนุกสนานในงานเล้ียงฉลอง ความยิ่งใหญตระการ
ตาของตึกระฟา ความมีอิสรเสรีของผูคน เปนตน (อางใน Yuji Tosaka, 2003)  

การครอบครองตลาดภาพยนตรในประเทศตางๆ ของอุตสาหกรรมภาพยนตรอเมริกันสะทอน
ใหเห็นถึงการครอบงําทางวัฒนธรรมท่ีหลอหลอมผูคนท่ีไมวาจะอยูท่ีใดในโลกใหมีรสนิยมและช่ืน
ชมวัฒนธรรมแบบเดียวกัน ดังนั้นยิ่งอุตสาหกรรมภาพยนตรอเมริกันขยายขอบเขตมากข้ึนเทาใด ยิ่งทํา
ใหวัฒนธรรมทุนนิยมแบบอเมริกันขยายตัวมากข้ึนเทานั้น สงผลใหความหลากหลายทางวัฒนธรรม
ลดนอยลงท้ังยังทําใหผูคนรังเกียจวัฒนธรรมทองถ่ินของตนเอง อยางไรก็ตามทําใหสหรัฐอเมริกาใน
ฐานะเปนผูสงออกสินคาวัฒนธรรมมีความมั่งค่ังทางเศรษฐกิจจนกลายเปนมหาอํานาจของโลกใน
ท่ีสุด (กาญจนา แกวเทพ, 2549) 

กาญจนา แกวเทพ (2551) ไดกลาววา จักรวรรดินิยมส่ือและวัฒนธรรมแบบใหมนั้นไม
เพียงแตสงออก “ตัวผลผลิตทางวัฒนธรรม” เทานั้น หากทวาประเทศทุนนิยมศูนยกลางยังไดมีการ
สงผานคานิยมและอุดมการณของระบบทุนนิยมผานทางโครงสรางองคกร การจัดระบบคานิยม การ
วางรูปแบบความสัมพันธระหวางบุคคลโดยผานกลไกของบรรษัทขามชาติดานส่ืออีกดวย ท้ังนี้ผูวิจัย
สามารถนําแนวคิดนี้ไปเปนกรอบในการศึกษากระบวนการพากยเสียงไทยในภาพยนตรการตูน
อเมริกันท้ังในแงของกระบวนการผลิตท่ีถูกควบคุมจัดการจากบริษัทผูผลิตและสามารถนําไปเปน
กรอบรวมกับแนวคิดอุตสาหกรรมวัฒนธรรมในการวิเคราะหความสัมพันธของลักษณะกระบวนการ
พากยท่ีเปนแบบอุตสาหกรรมและการครอบงําทางวัฒนธรรมของบริษัทผูผลิตภาพยนตร 

 
2.5 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

จุฑาภา ยศสุนทรากุล (2543) ไดศึกษาเร่ืองกลยุทธการส่ือสารการตลาดภาพยนตรอเมริกัน
ของบริษัทผูจัดจําหนายภาพยนตรตางประเทศในประเทศไทย โดยเจาะจงศึกษาภาพยนตรการตูนเร่ือง
ทารซาน พบวาการพากยเสียงเปนหนึ่งในจุดขายของภาพยนตร  ท้ังการพากยเสียงตนฉบับ
ภาษาอังกฤษและการพากยเสียงภาษาไทย เนื่องจากมีการคัดเลือกเสียงพากยใหเขากับบุคลิกของตัว
ละคร การคัดเลือกเสียงพากยไทยไดคัดเลือกดารานักแสดงท่ีมีน้ําเสียงใกลเคียงกับเสียงตนฉบับและ
สามารถแสดงอารมณของตัวละครไดเปนอยางดี รวมถึงการแปลเพลงประกอบภาพยนตรใหเปน
ภาษาไทยและใหนักรองไทยท่ีมีช่ือเสียงเปนผูขับรอง ท้ังนี้บริษัท วอลต ดิสนีย พิกเจอรส ผูผลิต
ภาพยนตรมีนโยบายใหภาพยนตรของบริษัทท่ีไปฉายในประเทศท่ีไมไดใชภาษาอังกฤษเปนหลัก
จะตองมีการพากยเสียงทองถ่ินทุกประเทศ โดยตองไดรับความเห็นชอบท้ังเสียงพากยและเสียงรอง
จากทางบริษัทตนสังกัดกอนเสมอ 
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ม่ิงขวัญ เจียประเสริฐ (2542) ไดทําการวิจัยเร่ืองพัฒนาการการพากยภาพยนตรในประเทศไทย 
ผลการศึกษาแสดงใหเห็นถึงปจจัยท่ีมีผลตอพัฒนาการของการพากยคือ เทคโนโลยี บทพากย ประเภท
ของภาพยนตร ประเภทของสื่อ นักพากย และปจจัยอ่ืนๆ เชน การครอบงําทางวัฒนธรรม และปจจัย
ทางดานการตลาด ซ่ึงสงผลใหรูปแบบ วิธีการพากยและคุณภาพของงานพากยเปล่ียนแปลงไป ในสวน
ของการพากยภาพยนตรการตูนนั้นม่ิงขวัญพบวาเปนจุดเร่ิมตนของยุคการบันทึกเสียงพากยโดยการ
คัดเลือกเสียง (Voice Casting) โดยการริเร่ิมของบริษัท วอลต ดิสนีย พิกเจอรส ท่ีตองการใหมีการ
คัดเลือกเสียงพากยท่ีเหมาะสมกับตัวละครในภาพยนตรการตูนเร่ือง Oliver and Company เหมียวนอย
โอลิเวอรกับเพื่อนเกลอ จึงเปดโอกาสใหบุคคลท่ัวไปเขามาคัดเลือกเสียงเชนเดียวกับการคัดเลือกตัว
แสดง โดยทดสอบท้ังเสียงพูดและเสียงรองเพื่อคัดเลือกเสียงท่ีใกลเคียงกับเสียงตนฉบับมากท่ีสุด 
นอกจากนี้ยังมีการปรับเปล่ียนวิธีการพากย จากท่ีเคยใหนักพากยนั่งพากยพรอมกันหมดเปนการยืน
พากยเพื่อใหการเปลงเสียงมีประสิทธิภาพมากท่ีสุดและใหแยกพากยทีละเสียงเพื่อความสะดวกในการ
ตัดตอและแกไข นอกจากนี้ยังริเร่ิมใหมีผูกํากับเสียงพากยซ่ึงเปนบุคคลท่ีคอยควบคุมอารมณของเสียง
พากยใหเปนไปตามเสียงตนฉบับ ในกระบวนการพากยไดมีการนําเทคโนโลยีท่ีกาวหนามากข้ึนมาใช
ในการบันทึกเสียงและการปรับแตงเสียง โดยนักพากยไมจําเปนตองใชความสามารถพิเศษสวนตัวอีก
ตอไป  

จากงานวิจัยท้ังสองเร่ือง ผูวิจัยไดทราบวากระบวนการพากยเสียงไทยในภาพยนตรการตูน
อเมริกันมีการจัดการอยางเปนระบบและมีแบบแผนการทํางานอยางชัดเจนโดยอยูภายใตนโยบายและ
การควบคุมของบริษัทผูผลิตภาพยนตรซ่ึงบริษัทผูผลิตไดกําหนดใหมีการปฏิบัติแบบเดียวกันทุก
ประเทศท่ีนําภาพยนตรไปฉาย ท้ังนี้ไดกอใหเกิดการผลกระทบตอระบบการพากยของไทยโดยเฉพาะ
ในมิติการผลิตงานพากย เนื่องจากมีการเปล่ียนแปลงรูปแบบและวิธีการพากยไปจากการพากย
แบบเดิมของไทยอยางส้ินเชิง ซ่ึงผูวิจัยเห็นวาเม่ือมิติการผลิตถูกกําหนดใหเปนมาตรฐานแลวยอม
สงผลถึงตัวผลงานพากยและการบริโภคภาพยนตรเสียงพากยไทยใหมีลักษณะเปนแบบเดียวกันดวย 
ผูวิจัยจะนําไปใชเปนแนวทางในการศึกษากระบวนการพากยเสียงไทยในภาพยนตรการตูนอเมริกัน
และตอยอดไปสูการวิเคราะหผลกระทบของกระบวนการพากยในอุตสาหกรรมภาพยนตรตอการพากย
เสียงไทยในภาพยนตรการตูนอเมริกัน 


