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บทคัดย่อ 

           การจัดท าโครงงานครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันให้เยาวชนมีความ
ตระหนักการเลือกคบมิตรสหายไม่ใช่เรื่องที่ควรเพิกเฉย และพัฒนาสิ่งที่มีเนื้อหาสาระ โดยการ
รวบรวมความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการเลือกคบมิตรสหาย เพ่ือเป็นแนวทางของเนื้อหาและบทภาพยนตร์ 
ในวิธีการสร้างแอนิเมชันนั้นศึกษาองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับแอนิเมชัน การใช้มุมกล้ องและทฤษฏีสี
เพ่ือให้ได้ผลงานที่ออกมามีคุณภาพตามที่ต้องการโดยเครื่องที่ใช้ในการพัฒนาโครงงานใช้โปรแกรม 
Studio Paint Pro Adobe Premiere Pro CC FlimoraและMorph VOX Pro เพ่ือเป็นการน าภาพ 
เสียงเพลงเข้ามาใช้ในการประกอบการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน เรื่อง ทางเดินชีวิต  จะได้ผลงาน
แอนิเมชัน 2 มิต ิเรื่องทางเดินชีวิต 
           ผลการศึกษาพบว่าการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทางเดินชีวิต มีความยาว 2.31 นาที บอก
เล่าถึงเด็กชายมะเขือได้คบเพ่ือนไม่ดีพ่อแม่เตือนก็ไม่ฟัง ส่งผลให้เด็กชายมะเขือประสบกับปัญหาที่
อาจเกิดถึงขั้นเสียชีวิตก็เป็นได้ 

ใช้เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลก็จะมีกล้องโทรศัพท์มือถือเก็บภาพนิ่ง เพ่ือแสดงหลักฐาน
การท างานการประเมินผล 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

มนุษย์เป็นสัตว์สังคมที่ต้องอยู่ร่วมกันเป็นกลุ่ม ดังนั้นไม่ว่าอย่างไรก็ตามทุกคนจะต้องมีเพ่ือน
อย่างแน่นอน จะเพ่ือนมากเพ่ือนน้อยก็ขึ้นอยู่กับสภาพสังคมของแต่ละคน อย่างไรก็ตามจ านวนของ
เพ่ือนไม่ได้ส าคัญนัก หากเพ่ือนที่มีล้วนแต่เป็นประเภทที่ชักจูงไปในทางที่เสื่อมเสีย การเลือกคบคนที่
เป็นมิตรแท้ คอยช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และพากันไปในทางแห่งความสุขความส าเร็จ เรื่องฐานะหรือ
ระดับการศึกษาไม่ได้เกี่ยวข้องและบ่งบอกได้เลยว่าเพ่ือนที่คบจะเป็นคนที่ดี หากแต่ควรพิจารณา
อุปนิสัยใจคออย่างละเอียด 

เนื่องจากในปัจจุบันเด็กไทยส่วนใหญ่ที่โตเป็นผู้ใหญ่ตอนนี้มีการเลือกคบเพ่ือนจากประโยชน์
ที่มีร่วมกันและสิ่งของมึนเมาเพ่ือแสดงความเป็นเพ่ือนที่ดี ท าให้ปัญหานี้ส่งผลถึงอนาคตของ
ประเทศชาติในอนาคต ดังนั้นจึงท าเป็นรูปแบบแอนิเมชัน ที่ไม่น่าเบื่อส าหรับเด็กก่อน-เด็กวัยรุ่น
ตอนต้น ช่วยกระตุ้นความคิดให้มีสติมากยิ่งขึ้น 

จากความเป็นมาดังกล่าว การที่จะช่วยให้เด็กสนใจในการเลือกคบเพ่ือน จ าเป็นต้องน าสื่อ
การสอนอย่าง การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติเป็นตัวช่วยในการแนะน าของเด็กก่อน-เด็กวัยรุ่นตอนต้น 
เพราะปัจจุบันผู้ใหญ่ที่มีพฤติกรรมที่แสดงออกไม่ดี อาจเกิดจากสังคมตอนวัยเด็กที่คบเพ่ือนที่ไม่ดีโดย
ขาดการ คิดวิเคราะห์ แยกแยะ ไตร่ตรอง ถ้าหากใช้เทคโนโลยีให้เป็นประโยชน์ก็ช่วยเด็กโตมาเป็น
พลเมืองที่ดีข้ึน 
  

วัตถุประสงค์ของโครงงาน 
1.  เพ่ือสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทางเดินชีวิต 
2.  เพ่ือให้เด็กอายุ 7-12 ปี มีความรู้ความเข้าใจในการเลือกคบเพื่อนที่เป็นมิตรแท้ 

ขอบเขตของโครงงาน 
1.  สร้างแอนิเมชัน 2 มิติ ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับ การแนะเป็นคติสอนใจ ให้เลือกคบมิตรแท ้ 
2.  แอนิเมชัน 2 มิติ ที่มีความยาว 2 นาที 31 วินาที  
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3.  แอนิเมชัน ส าหรับ เด็กประถมต้น – ปลาย  อายุ 7 - 12 ปีขึ้นไป  
4.  ความละเอียดของวิดีโอ 1920 x 1080 พิกเซล 
5. ตัวละครหลัก จ านวน 5 ตัว ดังนี้ 

 5.1  มะเขือ 
 5.2  พริก 
 5.3  พ่อ 
 5.4  แม่ 
 5.5  เสี่ย 

6. ฉากละคร จ านวน 21 ฉาก ดังนี้ 
6.1   สีด าฟุ้ง 
6.2   ท้องฟ้า 
6.3   บ้านมะเขือ 
6.4   ทางไปเรียน มุมมองที่ 1 
6.5   ทางไปเรียน มุมมองที่ 2 
6.6   ทางไปเรียน มุมมองที่ 3 
6.7   ทางไปเรียน มุมมองที่ 4 
6.8   ย่านการค้า 
6.9   ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 1 
6.10  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 2 
6.11  สีด าเหลืองฟุ้ง 
6.12  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 3 
6.13  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 4 
6.14  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 5 
6.15  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 6 
6.16  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 7 
6.17  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 8 
6.18  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 9 
6.19  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 10 
6.20  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 11 
6.21  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 12
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        7. เนื้อเรื่อง 
       ณ บ้านที่มีครอบครัวเล็กๆ มีอยู่กัน 3 คน พ่อ แม่ และลูก    ลูกชายของเขาชื่อว่ามะเขือ 

มะเขือมีเพ่ือนสนิทชื่อว่าพริก พวกเขาจะสนิทจนไปไหนก็ไปด้วยกันเสมอ แต่ว่าครอบครัวของพริกมี
ประวัติการเป็นโจรมาก่อน พ่อแม่ของมะเขือเมื่อได้รู้ก็ห้ามมะเขือไม่ให้ไปยุ่งกับพริก แต่มะเขือไม่สนใจ
ท าเป็นหูทวนลม  

ตอนเช้า เสียงนกร้อง กา กา กา 
มะเขือ : มะเขือได้บอกพ่อกับแม่ว่าจะไปเรียนก่อน 
พริก : เห้....นี่แก ! 
มะเขือ : เอ๊ะ มีคนเรียกเราหรอ 
มะเขือ : อ้าว ! ว่าไงพริก 
พริก : นี่แก จะไปไหน ? 
มะเขือ : ฉันจะไปเรียนอะ 
พริก : ไม่ต้องไปเรียนหรอก ไปกับฉันดีกว่าสบายกว่าเยอะ แถมได้ค่าขนมอีกนะ ตกลงรึ

เปล่าหละ 
มะเขือ : งั้นไปกันเลย 
พริก : มะเขือ ๆ เหยื่อของเรามาแล้วนะ 
มะเขือ : แล้วฉันต้องท ายังไงบ้างหละ 
พริก : นายแค่หยิบกระเป๋ามา โดยไม่ให้เหยื่อรู้ตัวก็พอ 
พริก : เอาหล่ะเดี๋ยวเหยื่อจะเข้ามาในซอยนี้แล้วนายก็หาจังหวะหยิบกระเป๋ามา เข้าใจ

นะมะเขือ 
มะเขือ : ใจเย็นไว้มะเขือ ค่อยๆ ๆๆ 
มะเขือ : เสร็จฉันละ 
มะเขือ : หิหิ ง่ายกว่าที่คิดอีกแฮะ นึกว่าจะยากกว่านี้เสียอีก 
เสี่ย : เอ๋ กระเป๋าฉัน 
เสี่ย : เด๋วก่อน ไอ้หนู! 
มะเขือ : บ้าชิบ รู้ตัวแล้วหรอเนี่ย 
มะเขือ : เสร็จกัน จากนั้นมะเขือโดนจับกระแทกที่ก าแพง 
เสี่ย : นี่แก นั่นมันกระเป๋าของฉัน เป็นเด็กเป็นเล็ก ไม่รู้จักตั้งใจเรียน ไม่ส่งสารพ่อแม่ม่ังรึ 
เสี่ย : ลาก่อนนะ เสียใจแทนพ่อแม่แกจริง ๆ
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               มะเขือ : ไม่นะ 
มะเขือได้ตื่นขึ้นมาหลังจากสลบไป 
มะเขือ : นี่เรายังไม่ตายหรอนี่ 
มะเขือ : น่าร่างกายเราปวด ปวดไปหมดทั้งตัวเลย 
มะเขือ : เราน่าจะเชื่อพ่อแม่แต่แรก จากนั้นมะเขือก็ร้องไห้ ด้วยความรู้สึกผิด 

8.  โปรแกรมที่ใช้ในการสร้างงานแอนิเมชัน 
               8.1 การวาดตัวละคร ฉากและอุปกรณ์ ใช้โปรแกรม Paint Studio Pro Pro 
               8.2 ตัดต่อภาพและเสียง ใช้โปรแกรม Adobe Premiere Pro Wondershare Flimora    
      8.3 แปลงเสียง ใช้โปรแกรม MophVox Pro  
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  
1. ได้สื่อท าแอนิเมชัน 2 มิติเรื่อง ทางเดินชีวิต 
2. เด็ก 7 – 12 ปี ได้รับความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ การเชื่อพ่อแม่ และการคบเพ่ือน 
3. สามารถเป็นการสื่อการเรียนการสอนในนิทานสอนใจได้ 
4. สร้างความสัมพันธ์ที่ดีในครอบครัว 
5. ช่วยกระตุ้นความจ าได้ดี จากการจดจ าตัวละคร ตัวหลัก ตัวรอง และสถานที ่



    

ระยะเวลาการด าเนินงาน   
ตารางท่ี  1.1 ตารางการด าเนินงาน (Gantt  Chart) 

ขั้นตอนการท างาน 
พ.ศ. 2559 พ.ศ. 2560 

ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค.. เม.ย. พ.ค. มิ.ย. 
1.ศึกษาเบื้องต้นและขออนุมตัิ
โครงงาน 
 

                 

2.เขียนสตอรี่บอร์ด 
 

                 

3.วาดฉาก 
 

                 

4.วาดตัวละคร 
 

                 

5.ท าแอนิเมชัน 
 

                 

6.ตัดต่อเรียบเรียงฉาก 
 

                 

7.น าโครงงานแอนิเมชันไปทดสอบ
กับกลุ่มเป้าหมาย 
 

                 

8.จัดท าเอกสารประกอบโครงงาน 
 

                 

หมายเหตุ   แทนระยะเวลาตามที่วางแผน   แทนระยะเวลาที่ท างานจริง
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บทท่ี 2 
ทฤษฏี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

            การศึกษาค้นคว้าแบบอิสระเรื่องการสร้างการ์ตูนแอนิเมชันจะแสดงให้เห็นถึงการแก้ปัญหา
การคบเพ่ือนคบมิตรแท้ ทั้งนี้ผู้ศึกษาได้ศึกษาข้อมูล แนวคิดและทฤษฏี รวมถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
เพ่ือน าข้อมูลมาเป็นแนวทางการศึกษาและการออกแบบการ์ตูนแอนิเมชันเพ่ือส่งเสริม ให้คบมิตรแท้
ด้วยตัวของตัวเองอย่างมีเหตุ ผล และเชื่อฟังผู้ใหญ่อย่างบิดาและมารดา ซึ่งสามารถแบ่งปันเป็นหัวข้อ
โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
                     1. แนวคิดเก่ียวกับแอนิเมชัน 
                     2. แนวคิดเก่ียวกับมุมกล้อง 
                     3. ทฤษฏีสี 
                     4. โปรแกรมท่ีใช้ในการท าแอนิเมชัน 
                     5. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 
แนวคิดเกี่ยวกับแอนิเมชัน 
         1. แอนิเมชัน (Animation)  
           ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2552) ได้ให้ความหมายของแอนิเมชันโดย กล่าวว่า แอนิเมชัน 
หมายถึง “การสร้างภาพเคลื่อนไหว” ด้วยการน าภาพนิ่งมาเรียงล าดับกัน และการแสดงผลอย่าง
ต่อเนื่องท าให้ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา (Persistence of Vision) เมื่อ
ตามนุษย์มองเห็นภาพที่ฉายอย่างต่อเนื่องเรตินาจะรักษาภาพนี้ไว้ในระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที 
หากมีภาพอ่ืนแทรกเข้ามาในระยะเวลากล่าวสมองของมนุษย์จะเชื่อมโยงทั้งสองเข้าด้วยกันท าให้เห็น
ภาพเคลื่อนไหวที่มีความต่อเนื่องกัน แม้ว่าแอนิเมชันจะใช้หลักการเดียวกับวีดิโอ แต่แอนิเมชัน
สามารถน าไป ประยุกต์ใช้กับงานต่างๆ ได้มากมายเช่น งานภาพยนตร์ งานโทรทัศน์ งานพัฒนาเกมส์ 
งานสถาปัตย์ งานก่อสร้าง งานด้านวิทยาศาสตร์ หรืองานพัฒนาเว็บไซต์ เป็นต้น 
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         2. ประเภทของงานแอนิเมชัน 
              2.1 ดราวน์ แอนิเมชัน (Drawn Animation) คือ  แอนิเมชันที่เกิดจากการวาดภาพ
หลายๆพันภาพ แต่การ ฉายภาพเหล่านั้นผ่านกล้องอาจใช้เวลาไม่กี่นาที ข้อดีของการท าแอนเมชัน
ชนิดนี้คือ มีความเป็นศิลปะ สวยงาม น่าดูชม แต่ข้อเสีย คือ ต้องใช้เวลาในการผลิตมากต้องใช้แอนิเม
เตอร์จ านวนมากและต้นทุนก็สูงตามไปด้วย 

 

ภาพที่ 2.1 Drawn Animation 
ที่มา : www.kanlayanee.ac.th/animation/web/animation.htm 

              2.2 สต็อปโมชั่น (Stop Motion) หรือเรียกว่า Model Animation เป็นการถ่ายภาพแต่
ละขณะของหุ่นจ าลองที่ค่ายๆขยับ อาจเป็นของเล่นหรืออาจจะสร้างตัวละครจาก Plasticine วัสดุที่
คล้ายกับดินน้ ามันโดยโมเดลที่สร้างขึ้นมาสามารถใช้ได้อีกหลายครั้งและยังสามารถผลิตได้หลายตัว 
ท าให้สามารถท าได้หลายฉากในเวลาเดียวกัน แต่การท า Stop Motion นั้นต้องอาศัยเวลาและความ
ทุ่มเทมาก เช่น การผลิตภาพยนตร์เรื่อง James and the Giant Peach สามารถผลิตได้ 10  วินาที 
ต่อวันเท่านั้น วิธีนี้เป็นงานที่ต้องอาศัยความอดทนมาก 

 

ภาพที ่2.2 Stop Motion 
ที่มา : www.kanlayanee.ac.th/animation/web/animation.htm 

http://www.kanlayanee.ac.th/animation/web/animation.htm
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              2.3 คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน (Computer Animation) ปัจจุบันมีซอฟท์แวร์ที่สามารถช่วย
ให้การท าแอนิเมชันง่ายขึ้น เช่น โปแกรม Maya, Macromedia และ 3D Studio Max เป็นต้น วิธีนี้
เป็นวิธีที่ประหยัดเวลาการผลิตและประหยัดต้นทุนเป็นอย่างมาก เช่น ภาพยนตร์เรื่อง Toy Story ใช้
แอนิเมเตอร์ เพียง 110 คนเท่านั้น 

 

ภาพที่ 2.3 ตัวอย่าง Computer Animation 
ที่มา : www.kanlayanee.ac.th animation/web/animation.htm 

        3. หลักในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน 
           หลักในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน กล่าวถึงหลักในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันว่า 
สามารถแบ่งเป็นหลักการพื้นฐาน 12 ข้อคือ 
              3.1 Timing คือเรื่องของเวลา การเคลื่อนไหวทุกอย่างมีระยะเวลาหรือความเร็วของตัวมัน
เอง อย่างเช่น เรื่องของการหยิบจับ ระยะเวลาของการหยิบจับของขึ้นมาดูธรรมดา กับการหยิบ 
ของแบบฉกฉวยต้องต่างกันแน่นอน หรือกระทั่งการเดิน การก้าวแต่ละก้าว ด้วยความเร็วที่ต่างกัน
ย่อมให้ความรู้สึกท่ีต่างกัน ซึ่งในการ Animate เราจ าเป็นที่จะต้องรู้ระยะเวลาของแต่ละท่าทางว่าใช้ 
เวลากี่วินาที หรือ กี่ เฟรม ซึ่งเรื่องนี่ จะรู้ได้ด้วยการหมั่นสังเกต และอาจจะใช้อุปกรณ์เสริม เช่น 
นาฬิกาจับเวลา 
              3.2 Ease In and Out (or Slow In and Out) ก็คือ อัตราเร็วสูงสุด ลูกบอลจะค่อยๆ ลด
ความเร็ว จนเหลือ อัตราเร็วเป็นศูนย์ จากนั้นลูกบอลก็จะตกลงมา โดยแรงโน้มถ่วง จะเห็นได้ว่า ช่วง
จังหวะที่ลูกบอลวิ่งขึ้นไปบนอากาศ แต่ละวินาทีที่ผ่านไป จะวิ่งไปในระยะทางที่ไม่เท่ากัน หรือ ถ้าให้
ใกล้ตัวหน่อย ก็สังเกตแขนของคนที่เดินไปมา จังหวะที่แขนเคลื่อนที่ไปข้างหน้าสุด หรือข้างหลังสุด 
แขนจะเคลื่อนที่ช้าลง เรื่องของ ease in/ease out จะช่วยอย่างมากในเรื่องของการบอกน้ าหนักของ
ส่วนต่างๆ หรือเรื่องของแรงเหวี่ยง 
              3.3 Arcs การเคลื่อนไหวที่เกือบทุกอย่างบนโลกนี้เป็นเส้นโค้ง เช่น การเหวี่ยงแขนลอง
ถ่ายวีดิโอแล้วเอามาเข้า after effect แล้วจุดต าแหน่งปลายมือทีละเฟรม จะเห็นชัดว่าเส้นทางการ
เคลื่อนที่เป็นเส้นโค้ง บางคนอาจจะเถียงว่า การที่วัตถุเช่นลูกบอล ตกลงมาบนพ้ืนโลกมันเป็นเส้นตรง 
แต่หากมองในแง่ของ animate แล้ว การที่วัตถุตกลงมาในแนวดิ่ง ก็คือค่ากราฟแกนYซึ่งหาไป plot 
จุดการเคลื่อนทางโดยให้แกน y คือระยะทางท่ีวัตถุผ่าน แกน x คือ ระยะเวลาที่ใช้ จะเห็นว่า

http://www.kanlayanee.ac.th/
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เส้นกราฟก็ยังเป็นเส้นโค้งอยู่ดี ดังนั้นเวลา animate ใน graph editor ควรจะให้เส้นกราฟเป็น 
curve มากกว่าที่จะเป็น linear 
              3.4 Anticipation จะท าอะไรต้องมีเหตุ อย่างเช่นว่า คุณจะกระโดดเป็นไปไม่ได้ที่คุณจะ
ยืนขาตรงโดดเหยงๆ ได้ อย่างน้อยคุณต้องงอเข่า เพ่ือออกแรงถีบส่งตัวเองขึ้นไป ในการ Animate ก็
เช่นกัน ถ้าคุณท า animate ตัวละครให้ขว้างของไปให้ไกลๆ เลยเป็นไปไม่ได้ที่คุณจะหยิบของขึ้น
มาแล้วปล่อยมือ อย่างน้อยก็ต้องมีการเหยียดแขน หรือเหวี่ยงแขนไปข้างหลังก่อนเพ่ือรวบรวมแรง 
ก่อนที่จะเหวี่ยงเพ่ือส่งบอลมาข้างหน้า ลองสังเกตการณ์เคลื่อนไหวของนักกีฬาทั้งหลาย จะเห็นได้ชัด
มาก โดยเฉพาะยิมนาสติก 
              3.5 Exaggeration จะว่าเป็น Overacting ก็ได้ เป็นการกระท าอะไรแบบเกินจริง ซึ่ง
การ์ตูนนิยมใช้บ่อย เพราะจะสร้างความรู้สึกร่วมให้กับผู้ชมได้ดี สื่อสารได้ชัดเจน 
              3.6 Squash and Stretch จะคล้าย exaggeration ตัวอย่างที่นิยมใช้อธิบายเรื่องนี้ก็ลูก
บอลกระเด้ง เมื่อลูกบอลกระทบพ้ืน ลูกบอลจะถูกบี้ลง (squash) เพราะแรงอัด และเมื่อลูกบอลเด้ง
จากพ้ืนลอยขึ้นไปในอากาศ ลูกบอลจะถูกยืด(stretch) เข้าใจว่ามีแรงเฉื่อยมาฉุดรั้งไว้ท าให้ยืด หรือ
อีกตัวอย่างที่เห็นได้ชัดสุด คือ พวกหนัง action ฉากต่อสู้ต่าง หรือเวลานักมวยปล่อยหมัดชกหน้าคู่
ต่อสู้ จะเห็นว่าหมัดเวลาพุ่งแรงเหมือนเขนจะยาวขึ้นหรือหมัดโดนยืด (เพราะแรงเหวี่ยง คล้ายเวลา 
สะบัดแผ่นยาง มันก็จะยืดออก ณ จังหวะที่มันกางเต็มที่) แล้วเมื่อหมัดกระทบหน้า หมัดจะถูกบี้ 
เพราะโดนแรงอัดเข้าไป 
              3.7 Secondary Action การการะท ารอง หรือการเคลื่อนที่รอง อย่างเช่น เรา animate 
ตัวละครเดิน ขาก้าวก็คือการเคลื่อนที่หลัก แขนหรือมือที่เหวี่ยงก็อาจจะจัดเป็นการเคลื่อนที่หลักด้วย 
แต่เสื้อผ้า ผมที่ปลิวไปตามแรงเหวี่ยงของการเดิน พวกนี้คือการเคลื่อน ไหวรอง หรืออย่างใน 
incredibles ที่ Mr.Incredibles ทุบโต๊ะตอนพยายามที่จะคาดเข็มขัดให้ได้ แขนที่ทุบโต๊ะ และโต๊ะ
กระแทก ก็คือการกระท าหลัก แต่ของบนโต๊ะ ที่กระเด้งตามไปด้วย และลดหลั่นแรงกระเทือน เมื่อ
ไกลจากจุดที่เกิดแรงกระแทก ตรงนี้คือ การกระท ารอง พวกนี้จะท าให้งานดูสมจริงขึ้น จนชักจูงให้ดู
เชื่อได้ว่า ตัวละครนี้มีชีวิตจริงๆ 
              3.8 Follow Through and Overlapping Action เมื่อมีเหตุ ย่อมมีผล เมื่อมีแรงตกย่อม
มีแรงกระทบ Follow through คือการกระท าที่เป็นผลมาจากการกระท าหลัก (จะคล้ายๆการกระท า
รอง) เช่น เวลาขว้างบอล เมื่อมือปล่อยลูกบอลออกไปแล้ว มือจะไม่หยุดค้าง ณ ท่าท่ีลูกบอลออกจาก
มือ ข้อมือจะพับลง และจะกระดกกลับขึ้นมาเล็กน้อย อันเป็นผลจากแรงที่ส่งออกไป ส่วน 
Overlapping action นั้นจะคล้ายๆ กับการส่งทอดของแรง ที่จะเห็นชัดเจนสุดก็เช่น การสะบัดเชือก 
หรือ สะบัดแส้ จังหวะที่เหวี่ยงออก เส้นเชือกทั้งหมดจะไม่เคลื่อนที่ไปพร้อมกัน ส่วนที่จะเริ่มเคลื่อนที่
ก่อน คือส่วนใกล้มือ หรือจุดที่ออกแรงมากที่สุด จากนั้นก็จะส่งต่อแรงไปเรื่อย จนถึงปลาย หรืออย่าง
เวลา animate ผู้หญิงใส่ประโปรงเดิน จังหวะที่ขาข้างใดข้างหนึ่งยืดไปข้างหน้าสุด ปลายกระโปรงจะ
ยังไม่
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กระดกหรือยื่นไปข้างหน้าสูงสุด จะทิ้งช่วงประมาณ 2 -5 เฟรม ซึ่งเป็นจังหวะที่ขาเริ่มถอย 
ชายกระโปรงยังได้รับอิทธิพลจากแรงส่งอยู่ จึงท าให้เคลื่อนที่ต่อไปข้างหน้าได้อีก 
              3.9 Straight Ahead Action and Pose-To-Pose Action การท า animation ส่วนใหญ่
จะมีรูปแบบการท างานอยู่ 2 แบบ คือ straight ahead animation ซึ่งก็คือการ animate แบบท าที
ละเฟรม เดินหน้าไปเรื่อย (ซึ่งการ animate รูปแบบนี้จะเหมาะกับการท า animation การเคลื่อนที่
ของธรรมชาติ เช่น น้ า ไฟ ลม ฝน... เพราะพวกนี้จะไม่คีย์เฟรมที่แน่นอน) กับอีกรูปแบบคือ pose-
to-pose action ซึ่งก็คือการท า animation แบบใช้ key frame ที่นิยมท ากันอยู่ (ก าหนดท่าทาง
หลัก และต าแหน่งเฟรมท่ีเกิดข้ึน จากนั้นก็มาจัดการ animate in between ที่อยู่ช่วงระหว่าง 
คีย์เฟรม และคอมพิวเตอร์ค านวณการเคลื่อนที่ให้โดย animator จะควบคุมผ่านความโค้งของ
เส้นกราฟ) 
              3.10 Staging พูดง่ายๆ ก็คือ acting หรือท่าทางการแสดง animator ก็เหมือนนักแสดง
คนหนึ่ง เพียงแต่เขาไม่ได้แสดงท่าทางด้วยตัวเขาเอง เขาแสดงท่าทางผ่านตัวละคร trick หนึ่งที่ครู
สอน storyboard คอยพูดเสมอว่า staging จะดีหรือไม่ดี ก็คือให้มองทุกอย่างเป็น silhouette มอง
ตัวละครเราเป็นเงาด า ไม่เห็นรายละเอียด ถ้าเราสามารถอ่านท่าทางเงาด านั้นออกได้ แสดงว่า 
staging หรือ acting ของตัวละครเราค่อนข้างชัดเจน สามารถสื่อสารกับคนดูรู้เรื่อง 
              3.11 Appeal คือ เสน่ห์ของตัวละคร มันคือสิ่งที่คนดูอยากเห็น หรือสามารถสร้างความ
ประทับใจให้คนดูได้ 
              3.12 Personality คนบนโลกนี้ ย่อมไม่มีใครเหมือนกันโดยทั้งหมด ตัวละครก็ เช่นกัน แต่
ละตัวย่อมมีบุคลิกแตกต่างกันไป การสร้างบุคลิก นิสัยจะสร้างเอกลักษณ์ให้กับตัวละคร (เหมือนคุณมี
แมวหน้าธรรมดา หาได้ทั่วไป แต่คุณย่อมแยกได้ว่าแมวตัวนี้ของฉันนะเพราะจะมีบุคลิก หรือท่าทาง
(หรืออาจจะหน้าต่าง)ท่ีต่างจากตัวอื่นๆ) 

        4. ขั้นตอนในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน 
           ขั้นตอนในการสร้างภาพยนตร์แอนเมชัน (Process of Animation Production) หลักใน
การสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน (Principle of Animation) สารานุกรมไทยส าหรับเยาวชนฯ เล่มที่ 
๓๖ แบ่งข้ันตอนของการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันออกเป็น ๓ ขั้นตอนใหญ่ๆ คือ 
              4.1 ขั้นตอนเตรียมก่อนการท า (Preproduction)  
เป็นหัวใจส าคัญส าหรับการสร้างเนื้อหาของภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนั้นๆ ความสนุกตื่นเต้น และ
อารมณ์ของตัวละครทั้งหลาย จะถูกก าหนดในขั้นตอนนี้ทั้งหมด ดังนั้นในส่วนนี้จึงมีหลายขั้นตอนและ 
ค่อนข้างซับซ้อน หลายคนจึงมักกล่าวว่า หากเสร็จงานในขั้นตอนเตรียมการนี้แล้ว ก็เสมือนท างาน
เสร็จไปครึ่งหนึ่งแล้ว ในขั้นตอนนี้จะแบ่งเป็น ๔ ขั้นตอนย่อยด้วยกัน โดนเรียงตามล าดับดังนี้ คือ 
                    4.1.1 เขียนเรื่องหรือบท (story) เป็นสิ่งแรก เริ่มที่ส าคัญที่สุดในการผลิตชิ้นงาน
แอนิเมชันและภาพยนตร์ทุกเรื่อง แอนิเมชันจะสนุกหรือไม่ ล้วนขึ้นอยู่กับเรื่องหรือ
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                    4.1.2 ออกแบบภาพ (visual design) หลัง จากได้เรื่องหรือบทมาแล้ว ก็จะคิด
เกี่ยวกับตัวละครว่า ควรมีลักษณะหน้าตาอย่างไร สูงเท่าใด ฉากควรจะมีลักษณะอย่างไร สีอะไร ใน
ขั้นตอนนี้ อาจท าก่อน หรือท าควบคู่ไปกับบทภาพ (storyboard) ก็ได้ 
                    4.1.3 ท าบทภาพ (storyboard) คือ การน าบทที่เขียนขึ้นนั้นมาท าการจ าแนกมุม
ภาพต่างๆ โดยการร่างภาพลายเส้น ซึ่งแสดงถึงการด าเนินเรื่องพร้อมค าบรรยายอย่างคร่าวๆ ซึ่งผู้
บุกเบิกอย่างจริงจังในการใช้บทภาพ คือ บริษัท เดอะ วอลต์ดิสนีย์ ได้ริเริ่มขึ้นราว พ.ศ. ๒๔๗๓ และ
ได้น ามาใช้กันอย่างแพร่หลายจนถึงปัจจุบันซึ่งแม้แต่ภาพยนตร์ก็ต้องใช้วิธีการวาดบทภาพ ก่อนถ่าย
ท าด้วยเช่นกัน 
                    4.1.4 ร่างช่วงภาพ (animatic) คือ การน าบทภาพทั้งหมดมาตัดต่อร้อยเรียงพร้อมใส่
เสียงพากย์ของตัวละครทั้งหมด (นี่คือ ข้อแตกต่างระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ทั่วไป 
เพราะภาพยนตร์แอนิเมชันจ าเป็นต้องตัดต่อก่อนที่จะผลิต เพ่ือจะได้รู้ว่าเวลาและการเคลื่อนไหวใน
แต่ละช็อตภาพ (shot) อย่างแม่นย า ส่วนภาพยนตร์ที่ใช้คนแสดงนั้น จะตัดต่อภายหลังการถ่ายท า) 
                    4.1.5 ขั้นตอนการท า (Production) เป็นขั้นตอนที่ท าให้ภาพตัวละครต่างๆ มีความ
สมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนส าคัญที่จะก าหนดว่า ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนั้น จะ
สวยงามมากหรือน้อยเพียงใด ประกอบด้วย 
                         วางผัง (layout) คือ การก าหนดมุมภาพ และต าแหน่งของตัวละครอย่าง 
ละเอียด รวมทั้งวางแผนว่า ในแต่ละช็อตภาพนั้น ตัวละครจะต้องเคลื่อนไหว หรือแสดงสีหน้าอารมณ์
อย่างไร ซึ่งหากท าภาพยนตร์แอนิเมชันกันเป็นทีม ก็จะต้องประชุมร่วมกันว่า แต่ละฉาก จะมีอะไรบ้าง 
เพ่ือให้แบ่งงานกันได้อย่างถูกต้อง ซึ่งหลังจากเสร็จขั้นตอนนี้แล้ว จึงสามารถแบ่งงานให้แก่ทีมผู้ท า
แอนิเมชัน และทีมฉากแยกงานไปท าได้ 
                         ท าให้เคลื่อนไหว (animate) คือ การท าให้ตัวละครเคลื่อนไหวตามบทในแต่ละ
ฉากนั้นๆ ในขั้นตอนนี้ส าคัญอย่างยิ่ง เปรียบเสมือนก่ีก ากับนักแสดงว่าจะเล่นได้ดีหรือไม่ ซึ่งหาก 
ท าขั้นตอนนี้ได้ไม่ดีพอ ก็อาจท าให้ผู้ชมไม่รู้สึกมีอารมณ์ร่วมไปกับตัวละครด้วย ส่วนแอนิเมชันแบบ
ภาพแสดงมิติมีวิธีการท า โดยวาดภาพลงบนแผ่นพลาสติกโปร่งใสในแต่ละฉากของเรื่อง และเมื่อ
แบ่งย่อยลงไปอาจประกอบไปด้วยส่วนต่างๆ เช่น ตัวละคร ต้นไม้ แม่น้ า ภูเขา ดวงอาทิตย์ ตัวละคร
แต่ละตัวหรือ สิ่งของแต่ละชิ้นจะถูกน าไปวาดลงบนแผ่นใสแต่ละแผ่น เมื่อน าแผ่นใสแต่ละแผ่นมาวาง
ซ้อนกัน แล้วถ่ายภาพด้วยกล้องถ่ายภาพที่ได้รับการออกแบบเป็นพิเศษ ก็จะได้ภาพการ์ตูน ๑ ภาพ ที่ 
ประกอบไปด้วยตัวละครและฉาก ในการสร้างภาพการ์ตูนให้เคลื่อนไหว ผู้ท าแอนิเมชัน (animation) 
จะต้องก าหนดลงไปว่า ในแต่ละวินาที ตัวละคร หรือสิ่งของในฉากหนึ่งๆ จะเปลี่ยนต าแหน่งหรือ
อิริยาบถไปอย่างไร ทั้งนี้ ผู้ท าแอนิเมชันจะต้องวาด หรือก าหนดอิริยาบถหลัก หรือคีย์ภาพ (key) ของ
แต่ละวินาทีหลังจากนั้นผู้ท าแอนิเมชันคนอ่ืนๆ ก็จะวาดล าดับการเปลี่ยนแปลงอีกจ านวนหนึ่ง (ซึ่ง
โดยทั่วไปจะใช้ ๒๔ ภาพ) เพ่ือแสดงให้เห็นถึงการเคลื่อนไหวจากคีย์ภาพหนึ่ง ไปสู่อีกคีย์ภาพหนึ่ง 
ภาพวาดจ านวนมหาศาลระหว่างแต่ละคีย์ภาพเรียกว่า ภาพช่วงกลาง(in-betweens) ในการวาดภาพ 
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การ์ตูน ผู้วาดภาพที่วาดคีย์ภาพต่างๆ เรียกว่า ผู้วาดภาพหลัก (key animator) ซึ่งต้องเป็นนักวาด
ภาพที่มีฝีมือ ส่วนผู้วาดภาพอีกจ านวนหนึ่งที่ท าหน้าที่วาดภาพระหว่างภาพหลักเรียกว่า ผู้วาดภาพ
ช่วงกลาง (in-betweener) นอกจากนั้นผู้วาดภาพแล้ว ก็มีผู้ลงสี (painter) ซึ่งมีหน้าที่ลงสี หรือ
ระบายสีภาพให้สวยงาม 
                    4.1.6 ขั้นตอนหลังการท า (Postprpduction) การประกอบภาพรวม (compositing) 
คือขั้นตอนในการน าตัวละครและฉากหลังมารวมเป็นภาพเดียวกัน ซึ่ง ทั้งแอนิเมชันแบบภาพสองมิติ
และภาพสามมิติ ต่างต้องใช้กระบวนการนี้ทั้งสิ้น ในกระบวนการนี้ มีการปรับแสดงและสีของภาพให้มี
ความกลมกลืนกัน ไม่ให้สีแตกต่างกันการน าตัวละครและฉากหลังมารวมเป็นภาพเดียวกัน เป็น
กระบวนการที่จ าเป็น ส าหรับการท าแอนิเมชันแบบสองมิติ และแบบสามมิติ 
           ดนตรีและเสียงประกอบ (music and sound effects) หมายถึง การเลือกเสียงดนตรี
ประกอบ ให้เข้ากับการด าเนินเรื่อง และฉากต่างๆ ของการ์ตูน รวมทั้งเสียงประกอบสังเคราะห์ด้วย 
ซึ่งวิศวกรเสียงสามารถสร้างประกอบ ให้สอดคล้องกับการด าเนินเรื่องได้ โดยดูจากเค้าโครงเรื่อง 
ดังนั้นเค้าโครงเรื่องถือว่ามีความส าคัญอย่างยิ่ง ในอดีต การสร้างเสียงประกอบสามารถ 
ท าได้ โดยการบันทึกเสียงจากแหล่งก าเนิดเสียงจริงที่ให้เสียงได้ใกล้เคียง เช่น เสียงเคาะกะละอาจใช้
แทนเสียงม้าวิ่ง  

         5. หลักการทั่วไปเก่ียวกับการสร้างและออกแบบตัวละคร 
           หลักการทั่วไปเก่ียวกับการสร้างและออกแบบตัวละคร มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
              5.1 การเขียนรายละเอียดต่างๆ ของตัวละคร เช่น ชื่ออะไร อายุเท่าไหร่ เพศอะไร ชอบ
อะไร ไม่ชอบอะไร เป็นต้น เนื่องจากสิ่งเหล่านี้จะบอกถึงอุปนิสัยของตัวละคร ซึ่งจะส่งผลกระทบต่อ
ลักษณะของตัวละคร 
              5.2 การวาดภาพตัวละคร เพ่ือถ่ายทอดจินตนาการเหล่านั้นออกมาเป็นรูปธรรมให้ทุกคน
เข้าใจตรงกันอย่างชัดเจนยิ่งขึ้น 

 

ภาพที่ 2.4 การออกแบบตัวละคร 
ที่มา : www.ymr.ac.th/ponthip/page5

http://www.ymr.ac.th/ponthip/page5
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           ตัวละครมีส่วนส าคัญอย่างมากที่จะท าให้งานแอนิเมชันดูน่าสนใจ การออกแบบตัวละครนั้น
ต้องพยายามท าให้ตัวละครมีชีวิตจริงๆ โดยการสร้างมิติให้กับตัวละคร ความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับงาน 
แอนิเมชันหรือ แม้แต่ความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันเองระหว่างตัวละคร รวมถึงการออกแบบหน้าตา
ท่าทางการแต่งกายที่เหมาะสม และนอกจากที่กล่าวแอนิเมชันหลายๆเรื่องยังค านึงผลทางด้าน
การตลาดอีกด้วย โดยมองเป้าหมายไปที่ของเล่นและของสะสมต่างๆ ขั้นตอนในการออกแบบตัวละคร
ก็มีหลากหลายแนวทางแล้วแต่ความถนัด การออกแบบ 4 ขั้นตอน 
                  5.2.1 สร้างเรื่องราวภูมิหลังของตัวละคร ระบุนิสัย งานอดิเรกจังหวะการพูด ลักษณะ
พิเศษ การแต่งกาย จุดอ่อน จุดแข็ง ฯลฯขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ส าคัญมาก เพราะเป็นขั้นตอนที่สร้าง
มิติให้กับตัวละคร แต่ในกรณีที่มีบทอยู่แล้วต้องพยายามถอดลักษณะนิสัยของตัวละครจากบทให้ได้ 
                 5.2.2 ศึกษาตัวอย่างแบะร่างแบบคร่าวๆ ในลักษณะรูปย่อหลายๆแบบเพ่ือเป็น
ทางเลือก 
                 5.2.3 เลือกแบบที่ดีที่สุดจากข้ันตอนที่ 2 มาพัฒนาต่อหลายๆ แบบ 
                 5.2.4 เลือกแบบที่ดีที่สุดจากขั้นตอนที่ 3 น ามาพัฒนาขั้นสุดท้าย 

6. หลักการวิเคราะห์และวิจารณ์ภาพยนตร์แอนิเมชัน 
           หลักการวิเคราะห์และวิจารณ์ภาพยนตร์แอนิเมชัน (Animation Critics) หลักการวิเคราะห์
และวิจารณ์ภาพยนตร์แอนิเมชันว่าการจะวิจารณ์ภาพยนตร์แอนิเมชัน หากมีพ้ืนฐานความรู้ ความ
เข้าใจในหลักการ ทฤษฏี ระบบกระบวนการ เทคนิคและวิธีการ อย่างครบถ้วนแล้ว ยิ่งหากมีทักษะ
ความสามารถในการผลิตด้วยแล้ว ยิ่งท าให้การศึกษา วิเคราะห์ ตลอดจนการวิจารณ์นั้น ๆ มีความ
ชัดเจน ถูกต้อง แม่นย ายิ่งขึ้นด้วยองค์ประกอบหรือปัจจัยของภาพยนตร์แอนิเมชันหลัก ๆ ที่จะน ามา
วิเคราะห์วิจารณ์นั้น ประกอบด้วย 
   6.1 โครงสร้างของภาพยนตร์แอนิเมชัน (Structure) แรกเริ่มเลย เมื่อเราจะชมภาพยนตร์แอนิเมชัน 
เราก็มักจะคิดหรือถามว่า ภาพยนตร์แอนิเมชันนี้ เรื่องอะไร เรื่องเป็นอย่างไร พระเอกหรือผู้ร้ายเป็น
อย่างไร หรือ ความยาวเท่าไหร่ ฯลฯ เป็นต้น ค าถามเหล่านี้ คือ การถามถึงโครงสร้างของภาพยนตร์
แอนิเมชันทั้งหมดนั่นเอง ซึ่งในโครงสร้างของภาพยนตร์แอนิเมชัน สามารถน าความรู้ในเรื่องหลักการ
เขียนบทภาพยนตร์มาวิเคราะห์ได้เช่นกัน คือ เริ่มจากการพิจารณาถึง 
        6.1.1 แนวคิดหลักของภาพยนตร์(Concept) ว่ามีแนวคิดหลักอย่างไร เช่น “จินตนาการและ
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่เหนือจริง”  หรือ  “แวมไพร์มีอยู่จริงและแฝงตัวปะปนอยู่ร่วมกับโลกมนุษย์
ในปัจจุบัน”  ฯลฯ เป็นต้น 
        6.1.2 แก่นเรื่อง (Theme) คืออะไร เช่น “การผจญภัยไปในโลกอนาคนผ่านไทม์แมทชีนของ
เด็ก ๆ”  หรือ  “การไล่ล่าแวมไพร์เพื่อปกป้องเผ่าพันธุ์มนุษย์” ฯลฯ เป็นต้น 
        6.1.3 แนวเรื่องของภาพยนตร์(Gene) เช่น แนวตลก แนวสนุกสนาน แนวแอ็กชัน แนวสืบ
สอบสวน แนวเด็กนักเรียนมัธยม แนวสยองขวัญ ฯลฯ
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        6.1.4 รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์ ( Tone & Style ) ว่าเป็นอย่างไร เช่นรูปแบบเหมือน
จริง รูปแบบตัดทอน ยุคโบราณ ยุคอวกาศ หรือ ไม่มีกาลเวลา เป็นต้น ฯลฯ แล้วจึงไปพิจารณาดู
ภาพรวมทั้งหมดของเรื่อง 
        6.1.5 การเล่าเรื่อง(Narration) พิจารณาดูว่า ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้มีการเล่าเรื่องอย่างไร 
มีความน่าสนใจน่าติดตามมากน้อยเพียงใด มีอะไรแปลกใหม่ในเนื้อเรื่อง มีมุข( gag) มีหักมุม มี
ความหมาย(meaning) มีข้อคิด หรือประเด็นส าคัญที่เป็นประโยชน์อะไรบ้าง รวมทั้งมีการตัดต่อ
(editing) เรียบเรียงภาพยนตร์ได้น่าสนใจเพียงใด ฯลฯ เป็นต้น 
  6.2 สุนทรียศาสตร์ของภาพยนตร์แอนิเมชัน(Aesthetics)คือ การพิจารณาถึงความสวยงาม 
(beauty) เสน่ห์ความน่าสนใจ (appeal) สีสัน แสงเงาบรรยากาศ ตลอดจนการน าศิลปะต่างๆ มาใช้
ในภาพยนตร์ รวมทั้งการใช้เสียงต่างๆ ที่เหมาะสมกลมกลืน ฯลฯ เป็นต้น โดยมีปัจจัยในการพิจารณา
ดังนี้คือ  
       6.2.1 การออกแบบ (Designing) การออกแบบถือว่าเป็นหัวใจส าคัญอย่างหนึ่งของภาพยนตร์
แอนิเมชัน เช่น การออกแบบบุคลิกลักษณะ (Character Design) ของตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบฉาก 
ยานพาหนะ ฯลฯ ที่จะต้องมีการออกแบบให้โดดเด่นน่าสนใจ แปลกใหม่ หรือ การออกแบบฉากหลัง 
(Background Design) เช่น บ้านเรือน ทิวทัศน์ ฯลฯ ซึ่งต้องดูถึงในรายละเอียดของส่วนประกอบ
ต่างๆ องค์ประกอบศิลป์รวมทั้งลักษณะและมุมมองของภาพ ทั้งนี้จะต้องสัมพันธ์สอดคล้องกับแนวคิด 
แก่นของเรื่อง และผู้ชมกลุ่มเป้าหมาย ฯลฯ อีกด้วย 
       6.2.2 งานศิลป์ (Artistic) คือการน าเอาแนวคิดและรูปแบบของการออกแบบต่าง ๆ น ามา
สร้างสรรค์ และผลิตออกมาให้สมบูรณ์ เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งในภาพยนตร์แอนิเมชัน เช่น การลงสี 
(Background Painting) ซึ่งมีกระบวนการเทคนิค และ วิธีการแตกต่างกันไปตามลักษณะของ
ภาพยนตร์แอนิเมชัน เช่น ลักษณะที่เหมือนจริง ลักษณะเหนือจริง ฯลฯ เป็นต้น  
       6.2.3 การเคลื่อนไหวแสดงแสดงอารมณ์(Animate) เป็นการสร้างภาพเคลื่อนไหวเพ่ือ ถ่ายทอด
ท่าทาง อารมณ์ และความรู้สึก ตามกระบวนการและเทคนิคแอนิเมชัน โดยอาศัยหลักการทาง
ภาพยนตร์คือภาพนิ่งที่เคลื่อนไหวต่อเนื่อง (Stop Motion) สัมพันธ์กับระยะเวลาหนึ่ง (Timing) ใน
อัตราส่วน 24 ภาพต่อ 1 วินาที (Frame per Second) ซึ่งในการเคลื่อนไหว (animate) นั้น อาจจะ
ลดหรือเพ่ิมก็ได้ ขึ้นอยู่กับความต้องการในน าเสนอลักษณะภาพเคลื่อนไหวและระบบการผลิตจะได้
เห็นได้จากบางเรื่อง มีการเคลื่อนไหว (animate) นี้ จะมีลักษณะที่แตกต่างกันตามประเภทและ
เทคโนโลยีของแอนิเมชัน เช่น แอนิเมชัน แบบ 2 มิติ จะมีลักษณะที่แตกต่างจากแบบคอมพิวเตอร์
กราฟิกแอนิเมชัน 3 มิติ ฯลฯ เป็นต้น 
       6.2.4 เสียง (Sound) เสียงเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญอย่างหนึ่งที่เป็นทั้งตัวก าหนดการยากง่าย
ของการก าหนดการเคลื่อนไหว (animate) เช่น การก าหนดให้ปากขยับสัมพันธ์กับเสียงพูด เป็นต้น 
หรือเสียงอาจเป็นตัวก าหนดให้ภาพยนตร์แอนิเมชันผลิตได้ง่ายขึ้นก็ได้ เช่น ใช้เสียงบรรยาย หรือ 
เสียงเอฟเฟกต์แทนการแสดงท่าทางที่ต้องมีการขยับเคลื่อนไหวมาก ๆ การออกแบบเสียงที่ดี (sound 
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design) รวมทั้งระบบและการบันทึก เสียงที่ดี จะช่วยสร้างบรรยากาศ และอารมณ์ให้กับภาพยนตร์ 
แอนิเมชันนั้น ๆ ได้อย่างดียิ่ง 
  6.3 เทคโนโลยีของภาพยนตร์แอนิเมชัน(Technology) ความรู้และความเข้าใจในเทคโนโลยีของ
ภาพยนตร์แอนิเมชัน จะช่วยให้การวิเคราะห์วิจารณ์มีความถูกต้องและน่าสนใจ ซึ่งสามารถสรุป
จ าแนกได้เป็น 3 ลักษณะ ดังนี้คือ 
        6.3.1 ภาพยนตร์แอนิเมชันแบบดั้งเดิม (Traditional Animation) คือ ภาพยนตร์แอนิมชันที่มี
รูปแบบหรือใช้กระบวนการและเทคนิควิธีการแบบดั้งเดิม หรืออาจะจะใช้คอมพิวเตอร์มามีส่วนช่วย
ด้วยก็ได้ แต่ยังคงความเป็นรูปแบบดั้งเดิม หรืออาจจะใช้คอมพิวเตอร์มามีส่วนช่วยด้วยก็ได้ แต่ยังคง
ความเป็นรูปแบบดั้งเดิมไว้ เช่น ภาพยนตร์แอนิเมชันรูปแบบสตอปโมชัน เรื่อง “ Corpse Bride” 
ของ Tim Burton (2549) หรือ ภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ รูปแบบเซลแอนิเมชัน เรื่อง “AKIRA”  
ของ Kutsuhiro Otomo (1978) ฯลฯ เป็นต้น 
        6.3.2 ภาพยนตร์แอนิเมชันด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก ( Computer Graphic Animation ) คือ 
ภาพยนตร์แอนเมชันที่ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ทั้งระบบและโปรแกรมประยุกต์ (software) ในการ
ผลิตทั้งหมด เช่น การสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันแบบ 2 มิติ ด้วยการวาด  ลงสีและสร้างการ
เคลื่อนไหวด้วยโปรแกรม Macromedia Flash หรือ การผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันด้วยคอมพิวเตอร์
กราฟิกแอนิ เมชัน 3 มิติ  (  Computer Graphic 3D Animation )  ทั้ งหมด เช่น เรื่ อง  “The 
Incredible” (2004) หรือ เรื่อง “finding Nemo” (2003) ของบริษัท PIXAR Animation จ ากัด 
เป็นต้น 
        6.3.3 ภาพยนตร์แอนิเมชันแบบร่วมสมัย ( Contemporary Animation ) คือ ภาพยนตร์
แอนิเมชันในยุคปัจจุบันที่ผสมผสานเทคนิคต่างๆ เข้าด้วยกันทั้งเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  การวาดและ
ระบายสีด้วยมือแบบดั้งเดิม การใช้วัสดุปั้นหล่อแบบใหม่ ฯลฯ เพ่ือการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันที่ดู
แปลกใหม่ สวยงาม และน่าสนใจ เช่น ภาพยนตร์แอนิเมชันที่ผสมทั้งแบบ 2 มิติ ดั้งเดิมกับภาพยนตร์
แอนิเมชันด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิกแอนิเมชัน 3 มิติเข้าด้วยกันอย่างลงตัวยิ่ง เช่น เรื่อง “Ghost in 
The Shell : Innocence” ของ Mamoru Oshii (2004). หรือ เรื่อง “Apple Seed : 2004 Movie” 
ของshinji Aramaki.(2004) ที่สร้างด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิกแอนิเมขัน 3 มิติและท าการประมวลผล
ภาพ (rendering) ออกมาเป็นภาพการ์ตูนแบบ 2 มิติเทคนิคเซลได้สวยงามยิ่ง เป็นต้น 
          แนวทางการวิเคราะห์วิจารณ์ที่กล่าวมาทั้งหมดข้างต้นนั้น สามารถสรุปและน าไปใช้เป็น
หลักการวิจารณ์ภาพยนตร์แอนิเมชันเบื้องต้นได้ และเมื่อได้รับชมภาพยนตร์แอนิเมชันแล้ว หากได้มี
การน าหลักการวิจารณ์ภาพยนตร์แอนิเมชันนี้ไปใช้ในการศึกษา ท าความเข้าใจกับภาพยนตร์
แอนิเมชัน ทดลอง ฝึกฝนวิเคราะห์ วิจารณ์ ก็จะเป็นประโยชน์ต่อตนเองที่สามารถรู้และ 
เข้าใจ ภาพยนตร์แอนิเมชันมากขึ้นสามารถน าไปบอกกล่าว แนะน าบุตรหลานในครอบครัว เมื่อหมั่น
วิเคราะห์ วิจารณ์จนมีประสบการณ์มากเพียงพอแล้ว การวิจารณ์ภาพยนตร์แอนิเมชันก็จะยิ่งเป็น
ประโยชน์ต่อแวดวงวิชาการ และสังคมโดยรวม 
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แนวคิดเกี่ยวกับมุมกล้อง 
   1. มุมกล้อง (Camera Angles ) Moralmedias.net (2007)กล่าวถึงแนวคิดเกี่ยวกับมุมกล้องว่า 
ในภาพยนตร์บันเทิงโดยทั่วไปการตั้งกล้องมิได้วางไว้แค่เฉพาะด้านหน้าตรงของผู้แสดงเท่านั้น แต่จะ
ท ามุมกับผู้แสดงหรือวัตถุตลอดทั้งเรื่อง ยิ่งกล้องท ามุมกับผู้แสดงมากเท่าไหร่ก็ยิ่งสะดุดความสนใจ
มากขึ้นเท่านั้น และการใช้มุมกล้องต้องให้สอดคล้องกับการเล่าเรื่องด้วยเหตุผลของการเปลี่ยนมุม
กล้องให้หลากหลายเพ่ือใช้ติดตามผู้แสดง เปิดเผย/ปิดบัง เนื้อเรื่อง หรือตัวละคร เปลี่ยนมุมมอง บอก
สถานที่ เน้นอารมณ์หรืออ่ืน ๆ อีกมากมายที่ต้องการสื่อความหมายบางอย่างของแอ็กชัน ที่เกิดขึ้นใน
ฉากนั้นของผู้ก ากับมุมกล้องเกิดขึ้นจากการที่เราวางต าแหน่งคนดูให้ท ามุมกับตัวละครหรือวัตถุ ท าให้
มองเห็นตัวละครในระดับองศาที่แตกต่างกัน จึงแบ่งมุมกล้องได้ 5 ระดับ คือ 
     1.1 มุมสายตานก ( Bird’s-eye view ) มุมชนิดนี้มักเรียกทับศัพท์ท าให้เข้าใจมากกว่า เป็นมุม
ถ่ายมาจากด้านบนเหนือศีรษะ ท ามุมตั้งฉากเป็นแนวดิ่ง 90 องศากับผู้แสดงเป็นมุมมองที่เราไม่
คุ้นเคยในชีวิตประจ าวัน จึงเป็นมุมที่แปลก แทนสายตานกที่อยู่บนท้องฟ้าหรือผู้ก ากับบางคน เช่น 
Alfred Hitchcock ใช้แทนความหมายเป็นมุมของเทพเจ้าเบื้องบนที่ทรง 
อ านาจ มองลงมาหาตัวละครที่ห้อยอยู่บนสะพาน ตึก หน้าผา เพ่ิมความน่าหวาดเสียวมากขึ้น มุม
กล้องที่คล้ายกับมุม Bird’s-eye view คือ aerial shot ซึ่งถ่ายมาจากเฮลิคอปเตอร์หรือเครื่องบินบ้าง
ก็เรียกว่า helicopter shot หรือ airplane shot เป็นช็อตเคลื่อนไหวถ่ายมาจากด้านบนทั้งสิ้น 
     1.2 มุมสูง (High-angle shot) คือมุมสูงกล้องอยู่ด้านบนหรือวางไว้บนเครน(crane) ถ่ายกดมาที่
ผู้แสดง แต่ไม่ตั้งฉากเท่า Bird’s-eye view ประมาณ 45 องศา เป็นมุมมองที่เห็นผู้แสดงหรือวัตถุอยู่
ต่ ากว่า ใช้แสดงแทนสายตามองไปเบื้องล่างที่พ้ืน ถ้าใช้กับตัวละครจะให้ความรู้สึกต่ าต้อย ไร้ศักดิ์ศรี 
ไม่มีความส าคัญ หรือเพ่ือเผยให้เห็นลักษณะภูมิประเทศหรือความกว้างใหญ่ไพศาลของภูมิทัศน์เมื่อใช้
กับภาพระยะไกล (LS) 
     1.3 มุมระดับสายตา (Eye-level shot) เป็นมุมที่มีความหมายตรงตามชื่อที่เรียก คือคนดูถูกวาง
ไว้ในระดับเดียวกับสายตาของตัวละครหรือระดับเดียวกับกล้องที่วางไว้บนไหล่ของตากล้อง โดยผู้
แสดงไม่เหลือบสายตาเข้าไปในกล้องในระหว่างการถ่ายท า มุมระดับสายตานี้ถึงแม้จะเป็นมุมที่เรา ใช้
มองในชีวิตประจ าวัน  แต่ก็ถือว่าเป็นมุมที่สูงเล็กน้อย เพราะโดยปกติมักใช้กล้องสูงระดับหน้าอก ซึ่ง
เรียกว่า a chest high camera angle หรือเป็นมุมปกติ (normal camera angle)ไม่ใช่มุมระดับ
สายตา ซึ่งเป็นมุมที่คนดูคุ้นเคยกับการดูหนังบนจอใหญ่ที่ถ่ายดาราภาพยนตร์ให้ดูใหญ่เกินกว่าชีวิต
จริง larger-than-lifeในความหมายอ่ืนของมุมระดับสายตาในหนังคาวบอย(Western) หมายถึง เป็น
มุมของลูกผู้ชาย (standing male adults) จึงวางต าแหน่งของผู้แสดงที่ดูสง่างาม แต่ผู้ก ากับหญิงชาว
ฝรั่งเศสชื่อ Chantal Akerman เป็นคนรูปร่างค่อนข้างเตี้ย ใช้มุมกล้องระดับสายตาเดียวกับเธอแทน
ความเป็น “ผู้หญิง” ในมุมมองของกล้องถ่ายท าหนังส่วยใหญ่ของเธอ ในขณะที่ Yasujiro Ozu ผู้
ก ากับชาวญี่ปุ่น ปฏิเสธที่จะใช้กล้องท ามุมกับผู้แสดง แต่ใช้กล้องระดับสายตามีความสูง ประมาณ 3-4 
ฟุต สูงจากพ้ืนเป็นระดับเดียวกับรูปแบบการนั่งแบบญี่ปุ่นในบ้านของตัวละคร Ozu ให้เหตุผลว่า “เขา 
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ต้องการให้ตัวละครนั้นมีความเท่าเทียมกัน เป็นแค่คนธรรมดาคนหนึ่งไม่ว่าจะเป็นคนดีหรือเลว โดน
จะให้ตัวละครเปิดเผยตัวเอง ไม่ใช้มุมกล้องอธิบายให้รู้สึกอย่างใดอย่างหนึ่งโดยเป็นตัวกลาง ไม่มีอคติ 
เท่ากับเป็นการให้คนดูได้ตัดสินใจเอาเองว่าตัวละครนั้นเป็นคนอย่างไรในหนัง” 
    1.4 มุมต่ า (Low-angle shot) คือมุมที่ต่ ากว่าระดับสายตาของตัวละคร แล้วเงยกล้องขึ้นประมาณ 
70 องศาท าให้ผลทางด้านความลึกของซับเจ็คหรือตัวละคร มีลักษณะเป็นสามเหลี่ยมรูปทรง
เรขาคณิตให้ความั่นคง น่าเกรงขาม ทรงพลังอ านาจ ความเป็นวีรบุรุษ เช่น ช็อตของคิงคอง ยักษ์ ตึก
อาคารสิ่งก่อสร้าง สัตว์ประหลาด พระเอก เป็นต้น 
           ในภาพยนตร์เรื่อง citizen Kane (1941) ที่ต้องการเน้นความร่ ารวยของ Kane จึงใช้กล้อง
มุมต่ าเพ่ือให้เห็นพื้นหลังที่เป็นเพดาน บอกถึงความโออ่า มั่งค่ังของเจ้าของคฤหาสน์ การถ่ายท า 
ต้องรื้อฟ้ืนเอาบางส่วนของฉากออกมาเพ่ือสามารถวางกล้องได้มุมต่ าตามท่ีต้องการ 
    1.5 มุมสายตาหนอน(Worm’s-eye view) คือมุมที่ตรงข้ามกับมุมสายตานก(Bird’s-eye view) 
กล้องเงยตั้งฉาก 90 องศากับตัวละครหรือซัพเจ็ค บอกต าแหน่งของคนดูอยู่ต่ าสุด มองเห็น 
พ้ืนหลังเป็นเพดานหรือท้องฟ้า เห็นตัวละครมีลักษณะเด่น เป็นมุมที่แปลกนอกเหนือจาก
ชีวิตประจ าวันอีกมุมหนึ่งลักษณะของมุมนี้ เพ่ือใช้กับซัพเจ็คที่ตกลงมาจากที่สูงสู้พ้ืนดิน เคลื่ อนบัง
เฟรม อาจน าไปใช้เป็นตัวเชื่อมระหว่างฉาก (transition) คล้ายการเฟดมืด (fade out) 
    1.6 มุมเอียง ( Oblique angle shot ) เป็นมุมที่มีเส้นระนาบ (Horizontal line) ของเฟรมไม่อยู่
ในระดับสมดุล เอียงไปด้านใดด้านหนึ่งเข้าหาเส้นตั้งฉาก (Verticle line) ความหมายของ 
มุมชนิดนี้คือ ความไม่สมดุลลาดเอียงของพ้ืนที่ บางสิ่งบางอย่างที่อยู่ในสภาพไม่ดี เช่น ในฉากชุลมุน
โกลาหล แผ่นดินไหว ถ้าใช้แทนสายตาตัวละคร หมายถึงคนที่เมาเหล้า หกล้ม สับสน ให้ความรู้สึกที่ 
ตึงเครียด มุมเอียงเป็นมุมที่ไม่ค่อยใช้บ่อยนัก ส่วนใหญ่ใช้ตามความหมายที่อธิบายในภาพยนตร์และมี
ชื่อเรียกหลายอย่าง เช่น Dutch angle,Tilted shot หรือ Canted shot เป็นต้น 
    1.7 มุมเฝ้ามอง (Object Camera Angle) คือ มุมแอบมองหรือเฝ้ามองตัวละคร แอ๊กชันและ
เหตุการณ์ที่ก าลังเกิดข้ึนในหนัง เป็นมุมเดียวกับกล้องแต่มองไม่เห็นคนดู ซึ่งคนดูจะอยู่หลังกล้อง 
 โดยผ่านสายตาของตากล้อง หรือบางทีเป็นการถ่ายโดยคนแสดงไม่รู้ตัวเรียกว่า การแอบถ่าย 
(candid camera) 
    1.8 มุมแทนสายตา (Subjective Camera Angle) เป็นมุมมองส่วนตัว หรือเรียกว่ามุมแทนสายตา 
ซึ่งเป็นการน าพาคนดูเข้ามามีส่วนร่วมในภาพด้วย เช่นผู้แสดงมองมาที่กล้องซึ่งจะให้ความรู้สึกเหมือน
มองไปที่คนดูหรือพูดกับกล้อง เช่น การอ่านข่าวการรายงานข่าวในทีวี เป็นต้น ลักษณะของมุมกล้อง
ชนิดนี้ เป็น ความสัมพันธ์กันระหว่างสายตาต่อสายตา (eye-to-eye relationship)มุมแทนสายตา 
แบ่งเป็น 
         1.8.1 แทนสายตาคนดู เป็นการก าหนดต าแหน่งคนดูให้เป็นส่วนหนึ่งของฉากนั้น เช่น คนดูถูก
พาให้เข้าชมโบราณสถาน พาเที่ยว คนดูจะได้เห็นเหตุการณ์ของแต่ละฉาก หรือ กล้องอาจถูกทิ้ง  มา
จากที่สูง แทนสายตามาจากที่สูง แทนคนดูตกลงมาจากท่ีสูง ภาพแทนสายตาของนักบิน รถแข่ง
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         1.8.2 กล้องแทนสายตาตัวละคร เป็นการเปลี่ยนสายตาของคนดูจากการเฝ้าแอบมองมาเป็น
แทนสายตาในทันที ซึ่งคนดูก็ได้เห็นร่วมกันกับตัวละครหรือผู้แสดง เช่น ตัวละครมองออกไปนอก
กรอบภาพ จากนั้นภาพตัดไปเป็นมุมแทนสายตาของตัวละคร การแพนช็อตหรือ traveling shot ใน
ภาพยนตร์สารคดีส่วนใหญ่ กล้องมักท าหน้าที่แทนสายตาของคนดู 
         1.8.3 มุมมองใกล้ชิด (Point-of-view Camera Angles) มุมมองใกล้ชิดนี้มักเรียกง่าย ๆ ว่า 
มุมพีโอวี (POV)เป็นมุมกึ่งระหว่าง มุม objective และมุม subjective แต่อย่างไรก็ตาม เราก็ถือว่า
เป็นมุม objective หรือมุมแอบมอง และส่วนใหญ่ขนาดภาพ 
ที่ใช้มักเป็นภาพระยะใกล้ กับ ระยะปานกลาง เพ่ือให้สามารถมองเห็นภาพแสดงออกของใบหน้าตัว
ละคร เห็นรายละเอียดชัดเจน 
           การใช้มุมพีโอวีนี้ อาจใช้ส าหรับกรณีที่ต้องการให้คนดูเข้าไปมีส่วนในเหตุการณ์ด้วย
นอกจากนี้การใช้มุมพีโอวียังตามหลังช็อตผ่านไหล่ หรือ over-the-shoulder (OS) คือเมื่อผู้แสดงคน
หนึ่งจะเห็นด้านหลังเป็นพื้นฐานหรือ อาจใช้ก่อนมุมแทนสายตาของนักแสดง เป็นต้น        
           การใช้มุมกล้องต้องค านึงถึงพ้ืนที่ (space) และมุมมอง (viewpoint) ซึ่งต าแหน่งของกล้อง
เป็นตัว ก าหนดพื้นที่ว่าจะมีขอบเขตเพียงใดจากท่ีซึ่งคนดูมองเห็นเหตุการณ์ ซึ่งต้องสัมพันธ์กันทั้งหมด 
ทั้งขนาดภาพ มุมมอง และความสูงของกล้อง 
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ทฤษฏีสี 

           สี (COLOUR) หมายถึง ลักษณะกระทบต่อสายตา ให้เห็นเป็นสีมีผลถึงจิตวิทยา คือ มีอ านาจ
ให้เกิดความเข้มของแสงที่อารมณ์และความรู้สึกได้ การที่เห็นสีจากสายตาสายตาจะส่งความรู้สึกไปยัง
สมองท าให้เกิดความรู้สึก ต่างๆตามอิทธิพลของสี เช่น สดชื่น ร้อน ตื่นเต้น เศร้า สีมีความหมายอย่าง
มากเพราะศิลปินต้องการใช้สีเป็นสื่อสร้างความประทับใจในผลงานของศิลปะและสะท้อนความ
ประทับใจนั้นให้บังเกิดแก่ผู้ดูมนุษย์เกี่ยวข้องกับสีต่างๆ อยู่ตลอดเวลาเพราะทุกสิ่งที่อยู่รอบตัวนั้นล้วน
แต่มีสีสันแตกต่างกันมากมาย สีเป็นสิ่งที่ควรศึกษาเพ่ือเป็นประโยชน์กับตนเองและ ผู้สร้างงาน
จิตรกรรมเพราะ เรื่องราวองสีนั้นมีหลักวิชาเป็นวิทยาศาสตร์จึงควรท าความเข้าใจวิทยาศาสตร์ ของสี 
จะบรรลุผลส าเร็จในงานมากขึ้น ถ้าไม่เข้าใจเรื่องสีดีพอสมควร ถ้าได้ศึกษาเรื่องสีดีพอแล้ว งานศิลปะ
ก็จะประสบความสมบูรณ์เป็นอย่างยิ่ง 

      1. ค าจ ากัดความของสี 
         1.1 แสงที่มีความถ่ีของคลื่นในขนาดที่ตามนุษย์สามารถรับสัมผัสได้ 
         1.2 แม่สีทีเป็นวัตถุ (PIGMENTARY PRIMARY) ประกอบด้วย แดง เหลือง น้ าเงิน 
         1.3 สีที่เกิดจากการผสมของแม่สี 
      2. คุณลักษณะของสี 
          2.1 สีแท้(HUE) คือ สีที่ยังไม่ถูกสีอ่ืนเข้าผสม เป็นลักษณะของ 
แท้ท่ีมีความสะอาดสดใส เช่น แดง เหลือง น้ าเงิน 
          2.2 สีอ่อนหรือสีจาง (TINT) ใช้เรียกสีแท้ท่ีถูกผสมด้วยสีขาว เช่น สีเทา, สีชมพู 
          2.3 สีแก่ (SHADE) ใช้เรียกสีแท้ท่ีถูกผสมด้วยสีด า เช่น สีน้ าตาล 
      3. สีสามารถแยกออกเป็น 2 ประเภทคือ 
         3.1 ธรรมชาติ เป็นสีที่เกิดขึ้นเองธรรมชาติ เช่น สีของแสงอาทิตย์ สีของท้องฟ้ายามเช้า เย็น สี
ของรุ้งกินน้ า เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นเองธรรมชาติ ตลอดจนสีของ ดอกไม้ ต้นไม้ พ้ืนดิน ท้องฟ้า น้ าทะเล 
         3.2 ที่มนุษย์สร้างขึ้น หรือได้สังเคราะห์ขึ้น เช่น สีวิทยาศาสตร์ มนุษย์ได้ทดลองจากแสงต่างๆ 
เช่น ไฟฟ้า น ามาผสมโดยการทอแสงประสานกัน น ามาใช้ประโยชน์ในด้านการละคร การจัดฉากเวที 
โทรทัศน์ การตกแต่งสถานที่วรรณะของสี คือสีที่ให้ความรู้สึกร้อน-เย็น ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และ
สีเย็น 7 สี ซึ่งแบ่งท่ี สีม่วงกับสีเหลือง ซึ่งได้เป็นได้ท้ังสองวรรณะ แบ่งออกเป็น 2 วรรณะ 
           วรรณะสีร้อน (WARM TONE) ประกอบด้วยสีเหลือง สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง สีม่วงแดง
และสีม่วง สีใน วรรณะร้อนนี้จะไม่ใช่สีสดๆ ดังที่เห็นในวงจรสีเสมอไป เพราะสีในธรรมชาติย่อมมีสี
แตกต่างไปกว่าสีในวงจรสีธรรมชาติอีกมากถ้าหากว่าสีใดค่อนข้างไปทางสีแดงหรือสีส้มกว่าสีเช่น สี
น้ าตาลหรือสีเทาอมทอง ก็ถือว่าเป็นสีวรรณะร้อน 
           วรรณะสีเย็น(COOL TONE) ประกอบด้วย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวน้ าเงิน สีน้ า 
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เงิน สีม่วงน้ าเงิน และสีม่วง ส่วนสีอ่ืน ๆ ถ้าหนักไปทางสีน้ าเงินและสีเขียวก็เป็นสีวรรณะเย็นดังเช่น สี
เทา สีด า สีเขียวแก่ เป็นต้น จะสังเกตได้ว่าสีเหลืองและสีม่วงอยู่ทั้งวรรณะร้อนและวรรณะเย็น ถ้าอยู่
ในกลุ่มสีวรรณะ ร้อนก็ให้ความรู้สึกร้อนและถ้า อยู่ในกลุ่มสีวรรณะเย็นก็ให้ความรู้สึกเย็นไปด้วย สี
เหลืองและสีม่วงจึงเป็นสีได้ทั้งวรรณะร้อนและวรรณะเย็น 
 
โปรแกรมท่ีใช้ในการท าแอนิเมชัน 
    1. โปรแกรม Clip Studio Paint  
           เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในการออกแบบกราฟิก เพ่ือน าไปใช้ร่วมกับงานในด้านต่างๆ 
มีคุณสมบัติคล้ายคลึงกับกราฟิกทั่วไปเช่น Photoshop  ชุดเครื่องมือ Clip Studio Paint ได้รับการ
เน้นและเหมาะส าหรับการสร้าง การ์ตูนและมังงะ มีเครื่องมือ 
ส าหรับสร้างแผง,เส้นมุมมอง,ร่างภาพ,เฉดสีและพ้ืนผิว การระบายสี,การสร้างค าอธิบาย,สนับสนุนการ
สร้างบิตแมปและเวกเตอร์ และการการน าเข้า โมเดล 3 มิติ รองรับการป้อนข้อมูลด้วยเมาส์และ
กราฟิกแท็บเล็ต 
    2. โปรแกรม Wondershare Flimora  
      เป็นหนึ่งในโปรแกรมแกรมตัดต่อวีดิโอแบบมืออาชีพสามารถ สร้าง,แก้ไข,ตัด,และแปลงวีดิโอได้
ทุกแบบ ด้วยWondershare Flimora เครื่องมือจะท าให้การตัดต่อเป็นเรื่องง่ายส าหรับคุณ โดย 
ฟีเจอร์ปรับแต่งภาพวีดิโอได้แบบมืออาชีพ ฟังก์ชั่นต่างๆเช่น ได้แก่ ความสว่าง ,ตัด,เฉด,สี,สัดส่วน,
รวมเข้าด้วยกัน,หมุน และอ่ืนๆ อีกมายมาย นอกจากนี้ผู้ใช้ยังสามารถส่งออกวีดิโอได้หลายรูปแบบไป
ยังเครื่อง PC และอุปกรณ์พกพาเพ่ือแชร์หรือท าการเบิร์นเป็นแผ่น DVD ได้เช่นกันโปรแกรมแกรมนี้
ยังให้ผู้ใช้ท าการอัพโหลดวีดิโอที่ตัดต่อเสร็จแล้วไปยังบัญชี Social Media ฟีเจอร์ที่สร้างสรรค์ได้ท าให้
โปรแกรมนี้ง่ายส าหรับทุกคน ไม่ว่ามือสมัครเล่นหรือมืออาชีพสามารถใช้โปรแกรมนี้ได้ภายในไม่กี่
วินาที การติดตั้งก็ง่ายดาย 
    3. โปรแกรม MophVox Pro เป็นโปรแกรมที่จะช่วยให้คุณสามารถเปลี่ยนเสียง ส าหรับการเล่น
เกมออนไลน์ด้วยเสียงพูดคุย,โปรแกรมสนทนาเสียง หรือกิจกรรมอ่ืนๆ ที่จ าเป็นต้องใช้ไมโครโฟน คุณ
สามารถเลือกระหว่างความหลากหลายของโปรไฟล์ของเสียง มีทั้งผู้หญิง,ผู้ชาย หรือ เสียงของเด็กรวม
ไปถึงตัวละครต่างๆ โปรแกรมท างานร่วมกับไมโครโฟนโดยอัตโนมัติและจะเปลี่ยนเสียงของคุณเพ่ือตัว
ละครที่เลือกเมื่อคุณเริ่มโปรแกรมประยุกต์ เสียงที่ได้จากการตั้งค่าเริ่มต้นอาจไม่สมจริงเท่าไหร่นัก คุณ
สามารถปรับแต่งการตั้งค่าเสียงโดยการปรับระดับเสียงและลักษณะของเสียงร้องหรือเสียงจากเครื่อง
ดนตรี นอกจากการแปลงเสียง Effect แบบ Streaming แล้วโปรแกรมนี้ยังสามารถใส่ Effect ให้ใน
การ Streaming ได้อย่างหลากหลายสามารถแทรกเสียงพ้ืนหลังต่างๆ ลงในการสนทนาของคุณ  
โดยโปรแกรมสามารถ สร้าง Effect จ าลองว่าคุณอยู่ในสถานที่ต่างๆ อย่างเช่น บนถนน,ในถ้ า,หรือ
ห้างสรรพสินค้า และอ่ืนๆ 
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       4. โปรแกรม Adobe Premiere Pro cs6 เป็นซอฟแวร์โปรแกรมตัดต่อวีดิโอและบันทึกตัดต่อ
เสียงที่แพร่หลายที่สุด สามารถผลิตผลงานได้ในระดับมืออาชีพจนถึงการน าไปออกอากาศทาง
สถานีโทรทัศน์(BroadcastingSystem)มีการท างานที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อนมากนัก สามารถจับภาพและ
เสียงมาวาง(Drag&Drop) ลงบนไทม์ไลน์(Time line) เคลื่อนย้ายอิสระ โดยไม่จ ากัดจ านวนครั้ง และ
ไม่มีการสูญเสียของสัญญาณภาพและเสียงเพียงผู้ผลิตรายการ ต้องมีทักษะที่ดีในการใช้โปรแกรมกับ
ความคิดสร้างสรรค์เท่านั้น 
           Adobe Premiere เป็นโปรแกรม ที่ใช้ตัดต่อภาพ ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ซึ่งเป็น
ภาพมาจากวีดิโอ หรือดีวีดี แม้กระทั่งการท างาน เกี่ยวกับเสียง หรือหากมีข้อมูลรูปภาพจากกล้อง 
ดิจิตอลอยู่แล้ว ก็สามารถน าภาพท่ีได้ถ่าย ไว้มาตัดต่อเพ่ือสร้างเป็นภาพยนตร์ส่วนตัวได้ 
           ในการสร้างโครงงาน “แอนิเมชัน 2 มิติเรื่องทางเดินชีวิต” ทางผู้จัดท าได้ใช้โปรแกรม Clip 
Studio Paint Pro ในการสร้างฉากและตัวละคร โดยใช้ขนาดของภาพ 1920*1080 พิกเซล สาเหตุที่
ใช้โปรแกรม Clip Studio Pro เพราะ ผู้จัดท าคุ้นเคยและชื่นชอบการท างานที่หลากหลายของ
โปรแกรมท่ีมีฟังก์ชั่นการท างานที่ครบอย่างมาก ขั้นตอนสุดท้าย น าฉากต่างๆมาเรียงต่อกัน รวมทั้ง  
เสียงต่าง ๆ ทั้ง เสียงพากย์ เสียงเอฟเฟกต์ และแบล็กกราวน์ เข้ากับแอนิเมชัน โดยใช้โปรแกรม 
Adobe Premiere Pro cc ท าการเรียงเรื่องราวและใส่เสียงตามต้องการ ก็จะได้ผลงานแอนิเมชัน 2 
มิติ เรื่อง ทางเดินชีวิต 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
   1. ความหมายของเพ่ือน 
          ธรรมธาน (2555) ได้กล่าวไว้ว่าเพ่ือน คือ ผู้ที่รักใครชอบพอกัน แล้วกระท าความดีต่อกัน 
เพ่ือให้อยู่ร่วมกันได้ ไม่เลือกเพศวัย ความรู้ ชาติ ศาสนา ผู้ร่วมธุระ ผู้อยู่ในสภาพ ลักษณะเดียวกัน 
          1.1 มิตร คือ เพื่อนผู้รักใคร คุ้นเคยกัน ผู้มีไมตรีเยื่อใยต่อกัน 
          1.2 สหาย คือ ผู้มาด้วยกันไปด้วยกัน กระท าร่วมกัน 
          1.3 กัลยาณมิตร คือ เพื่อนที่ดี มิตรที่ดีงาม 
          1.4 เพ่ือนที่ดี คือ ผู้ที่สามารถอยู่ร่วมกันได้ด้วยความสุขสวัสดี 
   2 ประเภทของเพ่ือน 
          เพ่ือนบ้าน เพ่ือนเล่น เพ่ือนเที่ยว เพ่ือนรู้จักกัน เพ่ือนแท้ เพ่ือนร่วมสถาบัน เพ่ือนสนิท เพ่ือน
เทียมคนที่จะคบหา มิตรแท้ – มิตรเทียม 
          การคบเพ่ือนเป็นสิ่งส าคัญ มีผลต่อความเจริญก้าวหน้า และความเสื่อมของชีวิตอย่างมาก จึง
ควรทราบหลักธรรมเกี่ยวกับเรื่องมิตรที่เป็นข้อส าคัญ ๆ ไว้ ในที่นี้จะแสดงเรื่องคนที่ควรคบ คนที่ไม่ 
ควรคบ และหลักปฏิบัติต่อกันระหว่างมิตรสหาย ดังต่อไปนี้ 
          2.1 มิตรเทียม พึงรู้จักมิตรเทียม หรือศัตรูผู้มาในร่างของมิตร 
 



23 
  

  

              2.2.1 คนปอกลอก คนประเภทนี้ไม่ใช่มิตรแต่แสดงตัวว่าเป็นมิตร ซึ่งหวังผลประโยชน์จาก
คนที่คบด้วย  

      ก) คิดเอาแต่ได้ฝ่ายเดียว 
      ข) เป็นคนเสียให้น้อย แต่คิดเอาให้ได้มาก 

                      ค) มีภัยเห็นแก่ตัวไม่ยอมช่วยเหลือใคร แต่เมื่อตนประสบปัญหาแล้วจึงมาแกล้ง
แสดงตัวเป็นมิตร 

      ง) เป็นคนคบเพ่ือนเพราะเห็นแก่ประโยชน์ตัว 
             2.2.2 คนดีแต่พูด ในสิ่งที่ไม่เป็นประโยชน์ 
                     ก) เก็บของล่วงแล้วมาพูด ส่วนใหญ่คือพวกท่ีคอยเรียกร้องความสนใจ ส่วนใหญ่แล้ว
จะเอาเรื่องที่เกิดขึ้นในอดีตมาพูด 
                     ข) อ้างเอาของที่ยังไม่มีมาปราศรัย คือ พวกที่ชอบพูดในเรื่องของอนาคต พูดใน
ท านองการพยาการณ์ ท าตัวเป็นผู้รอบรู้ 
                     ค) สงเคราะห์ด้วยสิ่งที่หาประโยชน์มิได้ คือ ถ้าช่วยเหลือคนที่คบกันอยู่ก็จะ
ช่วยเหลือแบบเล่นให้สิ่งที่ไม่มีประโยชน์ 
                     ง) ออกปากพ่ึงได้ เมื่อเพ่ือนต้องการพ่ึงเพราะมีความเดือดร้อนบางอย่าง ก็บ่ายเบี่ยง
แบ่งรับแบ่งสู้ 
             2.2.3 คนหัวประจบ เป็นคนที่คอยตามใจเพ่ือน ให้เพ่ือนเป็นผู้น าส่วนตนนั้นท าตัวเป็นผู้
ตาม เพราะหวังผลประโยชน์ไม่ว่าสิ่งใดก็สิ่งหนึ่ง 

     ก) จะท าชั่วก็เออ 
     ข) จะท าดีก็เออ 

                    ค) ต่อหน้าสรรเสริญ 
     ง) ลับหลังนินทา 

             2.2.4 คนชวนฉิบหาย คบเพ่ือนเพื่ออาศัยเพ่ือนเป็นเครื่องมือหาความสนุกเพลิดเพลิน 
     ก) ชักชวนให้ดื่มน้ าเมาคือสุราและเมรัยอันเป็นที่ตั้งแห่งความประมาท 
     ข) ชักชวนเที่ยวกลางคืน 
     ค) ชักชวนมัวเมาในการเล่น 
     ง) ชักชวนการเล่นพนัน 

        มิตรแท้ เพ่ือตายที่คอยช่วยเหลือเพ่ือนอย่างจริงใจโดยไม่หวังสิ่งใดตอบแทน เป็นมิตรที่หวังดี 
มีสิ่งดีๆให้กันด้วยความจริงใจ 
             2.2.5 มิตรอุปการะ คอยคุ้มครองป้องกันเพ่ือนของตน ทั้งเป็นที่พ่ึงของเพ่ือนได้ แลเพ่ือนก็
พ่ึงได ้

     ก) ป้องกันเพ่ือนผู้ประมาท 
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     ข) ป้องกันทรัพย์สมบัติของผู้ประมาท 
     ค) เมื่อมีภัย เป็นที่พ่ึงพ านักได้ 
     ง) มีธุระ ช่วยออกทรัพย์ให้เกินกว่าที่ออกปาก แม้แต่ชีวิตเราก็ยังสละได้ 

             2.2.6 มิตรร่วมสุขร่วมทุกข์ เพ่ือนสนิทเหมือนญาติ ไว้วางใจกัน คอยช่วยเหลือเกื้อกูล 
                     ก) บอกความลับแก่เพ่ือน ต่างฝ่ายต่างเผยความลับของตนแก่เพ่ือน ถ้าความลับนั้น
มีจุดอ่อนหรือปมด้อยก็ช่วยกันแก้ไข และ เป็นการให้ความไว้วางใจซึ่งกันและกัน 
                     ข) ปิดความลับของเพ่ือน ไม่ให้ผู้อื่นรู้ 

      ค) ไม่ละท้ิงยามวิบัติ เมื่อเวลาที่เพื่อนตกทุกข์ได้ยากก็คอยช่วยเหลือไม่ละท้ิง 
      ง) แม้ชีวิตก็อาจสละแทนให้ได ้

             2.2.7 มิตรแนะน าประโยชน์ เพ่ือนที่คอยแนะน าแต่ในทางที่ดี มีลักษณะเหมือนครู 
      ก) ห้ามไม่ให้ท าชั่ว 
      ข) แนะน าให้ท าแต่ความดี 
      ค) ให้ได้ฟังได้รู้สิ่งที่ไม่เคยได้รู้ได้ฟัง 
      ง) บอกทางไปสู่อนาคตอันสดใส ด้วยการแสวงหาความรู้หรือปัญญา 

     2.2.8 มิตรมีความรักใคร่ ได้แก่ เพ่ือนประเภทสหาย มี ลักษณะส าคัญ 4 ประการคือ 
      ก) เพ่ือนมีทุกข์ ทุกข์ด้วย หรือ ไม่ยินดีด้วยกับความเสื่อมของเพ่ือน 
      ข) เพ่ือนมีสุข สุขด้วย หรือ ยินดีด้วยความเสื่อมของเพ่ือน 

                    ค) โต้เถียงผู้ที่ติเตียนเพื่อน หมายถึง เมื่อเห็นคนอื่นติเตียนเพื่อนของเรา ไม่ว่าต่อหน้า
และลับหลัง ก็ช่วยพูดจาชี้แจงให้เข้าใจกันและกัน เพ่ือไม่ให้เพ่ือนเสียหาย 
                    ง) รับรองคนพูดสรรเสริญเพ่ือน หมายถึง เมื่อเห็นคนพูดจาชมเชยเพ่ือนก็พูดจา
สนับสนุน 
   3. การแก้ปัญหาการคบมิตร (พ่อแม่) 
      นพ.อนุพงศ์ สุธรรมนิรันดร์ (2548) ได้กล่าวไว้ว่า การแก้ปัญหาการคบมิตร ดังต่อไปนี้     
      3.1 คุยกับลูกว่าเพ่ือนคนนี้เป็นอย่างไร มีข้อดีของเสียตรงไหน เพ่ือฝึกให้ลูกหัดแยกแยะ และชัก
จูงให้พิจารณาให้เห็นข้อเสียของพฤติกรรมของเพื่อน ว่าถ้าคบต่อควรระวังตัวอย่างไร 
      3.2 อย่าด่วนไปแจกแจงความไม่ดีของเพ่ือนลูกก่อนเพราะจะท าให้เข้ารู้สึกว่าคุณไม่ชอบเพ่ือน
เขา ไม่ควรบอกลูกตรงๆว่าเพ่ือนลูกคนนี้ ไม่ดี แม่ไม่ชอบ ไม่ให้คบกัน เพราะจะท าให้เกิดการต่อต้าน 
หรือท าในทิศทางตรงข้าม คือ แอบไปหากัน ยกเว้นว่าคุณให้เวลากับเพ่ือนลูกมากพอและลูกคุณก็เห็น
ปัญหาที่เพ่ือนจะท าให้เขาเสียหายเหมือนกัน 
            3.2.3 ช่วยกันหาทางป้องกันปัญหากับลูก เท่ากับช่วยฝึกให้ลูกเรียนรู้จักคนเพิ่มขึ้น 
            3.2.4 เป็นเป็นที่ปรึกษา เพราะเวลาที่ลูกคบกับเพ่ือนคนนี้ก็อาจเกิดปัญหาขึ้นเป็นระยะ รับ
ฟังความรู้สึก ฟังความคิดเห็นให้วัยรุ่นมีโอกาสคิดแก้ไขหาทางออก มากกว่าจะคิดแทน เพราะเด็กยัง
ขาดประสบการณ์และความม่ันใจในการแก้ปัญหาการปรับตัวใจทางเข้าสังคม 
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            3.2.5 วางขอบเขตการคบเพ่ือนที่เหมาะ ถึงแม้ว่าเด็กต้องการความอิสระแต่ก็ต้องอยู่ใน
ความเหมาะสมควบคู่กัน เช่น ไม่ฟุ่มเฟือย ไม่รบกวนการเรียนซึ่งเป็นหน้าที่หลัก ไม่อันตรายต่อตนเอง
และผู้อ่ืน อยู่ในกรอบกฏเกณฑ์ทางสังคมและกฏหมาย ไม่รบกวน 
หรือท าให้ผู้อ่ืนเดือดร้อน เป็นต้น แต่ถ้าเกินเลยก็ต้องพูดคุยและรักษาขอบเขตให้ชัดเจนเสมอ จะง่าย
ถ้ามีความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน 
          พ่อแม่ที่รักลูกอยากให้ลูกคบกับมิตรที่ดี แต่ว่าต้องอธิบายความต้องการเพ่ือสื่อให้ลูกเข้าใจ 
ถึงเหตุผลความหวังดีเด็กทุกคนเมื่อมีเพ่ือนที่เหมือนๆกันก็มักจะเชื่อเพ่ือนโดยที่ ไม่ได้คิดอะไรมาก 
และยิ่งมีความชอบที่หลายๆอย่างยิ่งท าให้เชื่อใจอย่างเต็มที่ ถ้าพ่อแม่ท าตัวเป็นแบบอย่างและเข้าใจ 
เหมือนเป็นเพื่อนของเด็ก เมื่อเราสั่งสอนก็จะไม่ท าให้เกิดปัญหาตามมา  
          ดังนั้นเพ่ือนที่ไม่ต้องหาที่ไหนและดีที่สุดนั่นคือพ่อกับแม่พ่อและแม่แค่มาเป็นเพ่ือนของเด็ก
คอยอยู่ข้างๆตลอดและเด็กก็จะ รู้ว่า “มิตรแท ้คือ ” พ่อและแม่ 



 
   

  

 

 

บทท่ี 3 

วิธีการออกแบบและด าเนินโครงงาน 

 
เรื่องย่อ (Synopsis) 

     ณ บ้านที่มีครอบครัวเล็กๆ มีอยู่กัน 3 คน พ่อ แม่ และลูก  ลูกชายของเขาชื่อว่ามะเขือ 
มะเขือมีเพ่ือนสนิทชื่อว่าพริก พวกเขาจะสนิทจนไปไหนก็ไปด้วยกันเสมอ แต่ว่าครอบครัวของพริกมี
ประวัติการเป็นโจรมาก่อน พ่อแม่ของมะเขือเมื่อได้รู้ก็ห้ามมะเขือไม่ให้ไปยุ่งกับพริก แต่มะเขือไม่สนใจ
ท าเป็นหูทวนลม และได้ออกไปกับพริกโดยไม่เชื่อฟังพ่อแม่ท าให้ มะเขือต้องเจอกับเรื่องที่ท าให้เค้า
ส านึกผิดที่ไม่เชื่อฟังพ่อแม่  

 
โครงเรื่องขยาย (Treatment) 
          ณ บ้านที่มีครอบครัวเล็กๆ มีอยู่กัน 3 คน พ่อ แม่ และลูก    ลูกชายของเขาชื่อว่ามะเขือ 
มะเขือมีเพ่ือนสนิทชื่อว่าพริก พวกเขาจะสนิทจนไปไหนก็ไปด้วยกันเสมอ แต่ว่าครอบครัวของพริกมี
ประวัติการเป็นโจรมาก่อน พ่อแม่ของมะเขือเมื่อได้รู้ก็ห้ามมะเขือไม่ให้ไปยุ่งกับพริก แต่มะเขือไม่สนใจ
ท าเป็นหูทวนลม  
             ตอนเช้า เสียงนกร้อง กา กา กา 
             มะเขือ : มะเขือได้บอกพ่อกับแม่ว่าจะไปเรียนก่อน 
             พริก : เห้....นี่แก ! 
             มะเขือ : เอ๊ะ มีคนเรียกเราหรอ 
             มะเขือ : อ้าว ! ว่าไงพริก 
             พริก : นี่แก จะไปไหน ? 
             มะเขือ : ฉันจะไปเรียนอะ 
               พริก : ไม่ต้องไปเรียนหรอก ไปกับฉันดีกว่าสบายกว่าเยอะ แถมได้ค่าขนมอีกนะ ตกลงรึ
เปล่าหละ 
             มะเขือ : งั้นไปกันเลย 
             พริก : มะเขือ ๆ เหยื่อของเรามาแล้วนะ 
             มะเขือ : แล้วฉันต้องท ายังไงบ้างหละ
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             พริก : นายแค่หยิบกระเป๋ามา โดยไม่ให้เชื่อรู้ตัวก็พอ 
             พริก : เอาหล่ะเด๋วเหยื่อจะเข้ามาในซอยนี้แล้วนายก็หาจังหวะหยิบกระเป๋ามา เข้าใจนะ
มะเขือ 
             มะเขือ : ใจเย็นไว้มะเขือ ค่อยๆ ๆๆ 
             มะเขือ : เสร็จฉันละ 
             มะเขือ : หิหิ ง่ายกว่าที่คิดอีกแฮะ นึกว่าจะยากกว่านี้เสียอีก 
             เสี่ย : เอ๋ กระเป๋าฉัน 
             เสี่ย : เด๋วก่อน ไอ้หนู! 
             มะเขือ : บ้าชิบ รู้ตัวแล้วหรอเนี่ย 
             มะเขือ : เสร็จกัน จากนั้นมะเขือโดนจับกระแทกที่ก าแพง 
             เสี่ย : นี่แก นั่นมันกระเป๋าของฉัน เป็นเด็กเป็นเล็ก ไม่รู้จักตั้งใจเรียน ไม่ส่งสารพ่อแม่ม่ังรึ 
             เสี่ย : ลาก่อนนะ เสียใจแทนพ่อแม่แกจริง ๆ 
             มะเขือ : ไม่นะ 
             มะเขือได้ตื่นขึ้นมาหลังจากสลบไป 
             มะเขือ : นี่เรายังไม่ตายหรอนี่ 
             มะเขือ : น่าร่างกายเราปวด ปวดไปหมดทั้งตัวเลย 
             มะเขือ : เราน่าจะเชื่อพ่อแม่แต่แรก จากนั้นมะเขือก็ร้องไห้ ด้วยความรู้สึกผิด 

 
ออกแบบตัวละคร (Character Design) 
          ออกแบบตัวละครแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทางเดินชีวิต ที่ผู้จัดท าออกแบบมีทั้งหมด 5 ตัว คือ 
พ่อ แม่ มะเขือ พริก และเสี่ย ดังนี้ 

     1. ตัวละคร 5 ตัวเรียงต่อกันเพื่อเปรียบเทียบขนาดความสูงระหว่างตัวละครด้วยกัน 

 

ภาพ 3.1 ภาพรวมตัวละคร 
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          2. ตวัละคร มะเขือ รูปร่าง ผิวตัวละครจะสีเขียว เหมือนมะเขือที่เป็นผัก และท่ีสีเขียวเพราะ
เป็นวรรณะสีเย็นหมายถึงฝ่ายดี มะเขือมีอุปนิสัยก็ตรงๆ ปมในชีวิต เมื่อเขาจะท าอะไร ถ้าในสายตา
พ่อแม่คิดว่าผิดก็จะถูกห้าม ห้ามโดยไม่บอกเหตุผล อายุ 10 ปี สูง 150 เซนติเมตร 

 

ภาพที่ 3.2 ออกแบบตัวละคร มะเขือ 

          3. ตัวละคร พริก ผิวตัวละครจะแดง  เหมือนพริกที่สีแดงก็เพราะเป็นวรรณะสีร้อนหมายถึง
ฝ่ายไม่ดี พริกมีอุปนิสัยเจ้าเล่ห์ แกล้งท าดี เพ่ือหลอกล่อให้ตามความต้องการตัวเอง ปมในชีวิต บ้านไม่
มีเงินทอง อยากได้ก็หาเอาเอง อายุ 10 ปี สูง 155 เซนติเมตร 

 

ภาพที่ 3.3 ออกแบบตัวละคร พริก 

          4. ตัวละคร พ่อ ผิวตัวละครสีเขียวก็เป็นสีมาจากวรรณะสีเย็น เข้มกว่ามะเขือเพราะ ตามอายุ  
อุปนิสัย เงียบๆ ไม่ค่อยดุมากแต่คิดว่า ที่ท าไม่ดี จะคอยย้ าห้าม ไม่ให้ ไม่ดี เพราะเป็นห่วง  ปมในชีวิต 
ตอนเด็ก ๆ มีประสบการณ์ผ่านอะไรไม่ดีมาเยอะ  อายุ 35 ปี สูง 180 เซนติเมตร 

 

 

 

 

ภาพที่ 3.4 ออกแบบตัวละคร พ่อ 
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          5. ตัวละคร แม่  ผิวตัวละครสีเหลืองก็เป็นสีวรรณร้อนที่อยู่กลางๆ อุปนิสัยเป็นคนร่าเริง แต่
เวลาเห็นสิ่งไม่ดีจะเปลี่ยนเป็นคนต่อต้านสิ่งไม่ดี ก็คือ  โลกสวย ปมในชีวิต อยู่กับครอบครัวที่ ต้องท า
ทุกอย่างเพ่ือครอบครัวอายุ35ปีสูง165เซนติเมตร 

 

ภาพที่ 3.5 ออกแบบตัวละคร แม่ 

          6. ตัวละคร เสี่ย  เหตุผลผิวตัวละครสีเทาหมายสีบุคคลทั่วไปที่ผ่านประสบการณ์ท่ีโหดร้ายมา
เยอะ อุปนิสัย ก็จะเป็นคนดีแต่ถ้ามีเจอคนท าตัวไม่ดีก็จะสั่งสอน และพูดปมให้คิด ปมในชีวิต เป็นคน
ที่สู้ทุกอย่างด้วยตัวคนเดียว สิ่งที่ตัวเองหามาเองส าคัญที่สุด อายุ 40 สูง 185เซนติเมตร 

 
 

 

ภาพที่ 3.6 ออกแบบตัวละคร เสี่ย 

ออกแบบฉากและอุปกรณ์ (Environment Design) 
           ออกแบบฉากและอุปกรณ์ของแอนเมชัน เรื่อง ทางเดินชีวิต ที่ผู้จัดท าออกแบบมีทั้งหมด 21 
ฉากดังนี้ 
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           1. ฉาก สีด าฟุ้ง เป็นภาพพ้ืนหลังที่ไม่ใช่สถานที่ หรือสภาพแวดล้อม บรรยากาศภาพมืดมน
ไม่แสดงฤดูกาล ยุสมัยปัจจุบัน และไม่แสดงเวลากลางวันกลางคืนเป็น แนวคิดเพียงฉากที่เกริ่น
เรื่องราวก่อนเริ่มเรื่องเพ่ือเล่าความเดิมก่อนเปิดเรื่อง จึงมีพ้ืนหัลงสีด าปนฟุ้งๆ ดังภาพที่ 3.7 

 

ภาพที่ 3.7 ออกแบบฉาก สีด าฟุ้ง 

           2. ฉาก ท้องฟ้า เป็นภาพสถานที่ท้องฟ้าบริเวณบ้านมะเขือ บรรยากาศยามเช้า ไม่แสดง
ฤดูกาล ยุคสมัยปัจจุบัน เวลาตอนวัน ฉากตอนเช้าที่มีอีการ้องบินผ่าน แนวคิดแค่ต้องการฉากแสดง
เวลาตอนเช้าจึงมีพ้ืนหลังฟ้าและก่อนเมฆ ดังภาพที่ 3.8 
 
  

 

 

ภาพที่ 3.8 ออกแบบฉาก ท้องฟ้า 

           3. ฉาก บ้านมะเขือ เป็นภาพสถานที่หน้าบ้านมะเขือ สภาพแวดล้อมบ้านเดี่ยว มีสนามหญ้า
และปลูกต้นไม้หน้าบ้าน บรรยากาศอากาศสบาย ยุคสมัยปัจจุบัน ไม่มีฤดูกาล เวลากลางวัน เป็นฉาก
ที่ต่อจากตอนเช้าฉากท้องฟ้า ซึ่งมะเขือบอกพ่อแม่ว่าก าลังจะไปเรียน แนวคิดต้องการฉากที่แสดงว่า
มะเขือบอกพ่อแม่ตอนไปเรียน  ดังภาพที่ 3.9 

 

ภาพที่ 3.9  ออกแบบฉาก บ้านมะเขือ
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           4. ฉาก ทางไปเรียน มุมมองที่ 1 เป็นสถานที่ทางเดินที่มีรั้วบ้านบ้านหลังอ่ืน สภาพแวดล้อม
รั้วบ้านหลังอ่ืน บรรยากาศเงียบมีแค่มีแค่มะเขือกับพ่อแม่ ยุคสมัยปัจจุบัน ไม่มีฤดูกาล เวลากลางวัน
ซึ่งมะเขือก าลังเดินไปเรียนและพริกวิ่งมาเรียก แนวคิดคือต้องการบรรยากาศภาพทางตอนก าลังเดิน  
ดังภาพที่ 3.10 

 

ภาพที่ 3.10  ออกแบบฉาก ทางไปเรียน มุมมองที่ 1 

           5. ฉาก ทางไปเรียน มุมมองที่ 2 เป็นสถานที่ทางเดินที่มีรั้วบ้านบ้านหลังอ่ืน สภาพแวดล้อม 
รั้วบ้านหลังอ่ืน บรรยากาศเงียบมีแค่มะเขือกับพริก ยุคสมัยปัจจุบัน ไม่มีฤดูกาล เวลากลางวัน ซึ่ง
มะเขือหันมาหาพริก แนวคิดคือสถานที่เดิมแต่เปลี่ยนบรรยากาศตอนก าลังคุย  ดังภาพที่ 3.11 

 

ภาพที่ 3.11  ออกแบบฉาก ทางไปเรียน มุมมองที่ 2 

           6. ฉาก ทางไปเรียน มุมมองที่ 3 เป็นสถานที่ทางเดินที่มีรั้วบ้านบ้านหลังอื่น สภาพแวดล้อม 
รั้วบ้านหลังอ่ืน บรรยากาศเงียบมีแต่มะเขือกับพริก ยุคสมัยปัจจุบัน ไม่มีฤดูกาล เวลากลางวัน ซึ่ง
มะเขือก าลังคุยพริก แนวคิดคือสถานที่เดิมแต่เปลี่ยนบรรยากาศตอนก าลังคุย  ดังภาพที่ 3.12 

 

ภาพที่ 3.12  ออกแบบฉาก ทางไปเรียน มุมมองที่ 3
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           7. ฉาก ทางไปเรียน มุมมองที่ 4 เป็นสถานที่ทางเดินที่มีรั้วบ้านบ้านหลังอ่ืน สภาพแวดล้อม 
รั้วบ้านหลังอ่ืน บรรยากาศเงียบมีแค่มะเขือกับพริก ยุคสมัยปัจจุบัน ไม่มีฤดูกาล เวลากลางวัน ซึ่ง
มะเขือก าลังคุยพริก แนวคิดคือสถานที่เดิมแต่เปลี่ยนบรรยากาศตอนก าลังคุย  ดังภาพที่ 3.13 

 

ภาพที่ 3.13  ออกแบบฉาก ทางไปเรียน มุมมองที่ 4 

           8. ฉาก ย่านการค้า เป็นสถานที่ทางเดินที่มีร้านต่างๆมากมาย สภาพแวดล้อม ร้านค้าและ
ชุมชน บรรยากาศเงียบร้านค้าเริ่มใกล้เปิดร้าน ยุคสมัยปัจจุบัน ไม่มีฤดูกาล เวลากลางวัน ซึ่งพริกเรียก
มะเขือเพ่ือให้มะเขือไปวิ่งราวก แนวคิดคือถ้าจะขโมยร้านค้าเป็นแหล่งรวมคนหลายประเภท ดังภาพที่ 
3.14 

 

ภาพที่ 3.14  ออกแบบฉาก ย่านการค้า 

           9. ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่  1  เป็นสถานที่ทางเดินที่มี ร้ านต่ างๆมากมาย 
สภาพแวดล้อม ร้านค้าและชุมชน บรรยากาศเงียบร้านค้าเริ่มใกล้เปิดร้าน ยุคสมัยปัจจุบัน ไม่มีฤดูกาล 
เวลากลางวัน ซึ่งมะเขือก าลังคุยพริก แนวคิดคือสถานที่เดิมแต่เปลี่ยนบรรยากาศตอนก าลังคุย  ดัง
ภาพที่ 3.15 

 

ภาพที่ 3.15  ออกแบบฉากซอย ย่านการค้า มุมมอง 1
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          10. ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่  2 เป็นสถานที่ทางเดินที่มีร้านต่างๆมากมาย
สภาพแวดล้อม ร้านค้าและชุมชน บรรยากาศตอนเช้า ยุคสมัยปัจจุบัน ไม่มีฤดูกาล เวลากลางวัน ซึ่ง
มะเขือก าลังเดินตามเสี่ย แนวคิดคือสถานที่ซอยเปลี่ยวเหมาะกับการวิ่งราว  ดังภาพที่ 3.16 

 

ภาพที่ 3.16  ออกแบบฉาก ย่านการค้า มุมมอง 2 

           11. ฉาก สีด าเหลืองฟุ้ง เป็นสถานทีฉ่ากในซอย สภาพแวดล้อม ซอยเปลี่ยว บรรยากาศเงียบ
และมืด ยุคสมัยปัจจุบัน ไม่มีฤดูกาล เวลากลางวัน ซึ่งมะเขือก าลังจะแอบหยิบกระเป๋าเสี่ย แนวคิดคือ
ภาพด าสนิทที่เน้นให้เห็นมือก าลังหยิบให้ชัดเจน  ดังภาพที่ 3.17 

 

ภาพที่ 3.17  ออกแบบฉาก สีด าเหลืองฟุ้ง 

          12. ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 3 เป็นสถานที่ทางเดินหน้าปากซอย สภาพแวดล้อม ซอย
เปลี่ยว ไม่มีคนเดิน บรรยากาศตอนเงียบ ยุคสมัยปัจจุบัน ไม่มีฤดูกาล เวลากลางวัน ซึ่งมะเขือได้หยิบ
กระเป๋าเสี่ยมาได้  แนวคิดคือสถานที่ซอยเปลี่ยวเหมาะกับการวิ่งราว  ดังภาพที่ 3.18 

 

ภาพที่ 3.18 ออกแบบฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 3
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          13. ฉาก ทางไปเรียน มุมมองที่ 4 เป็นสถานที่หน้าปากซอยตรอกย่านการค้า สภาพแวดล้อม
เงียบเริ่มมีแสงไฟชุมชน บรรยากาศเงียบ ยุคสมัยปัจจุบัน ไม่มีฤดูกาล เวลากลางวัน ซึ่งมะเขือก าลังวิ่ง
หนีเสี่ยและถูกจับได้ แนวคิดคือสถานที่ซอยเปลี่ยวเหมาะกับการวิ่งราว  ดังภาพที่ 3.19 

 

ภาพที่ 3.19  ออกแบบฉากซอยย่านการค้า มุมมองที่ 4 

          14. ฉาก ซอยย่านการค้า  มุมมองที่  5 เป็นสถานที่หน้าปากซอยตรอกย่านการค้า 
สภาพแวดล้อม ร้านค้าและชุมชน บรรยากาศเงียบ ยุคสมัยปัจจุบัน ไม่มีฤดูกาล เวลากลางวัน ซึ่ง
มะเขือดโดนเสี่ยจับกระแทกที่ก าแพง แนวคิดคือสถานที่ซอยเปลี่ยวเหมาะกับการวิ่งราว  ดังภาพที่ 
3.20 

 

ภาพที่ 3.20  ออกแบบฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 5 

          15. ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 6 เป็นสถานที่ตรอกซอยมืดไม่มีคนเดิน สภาพแวดล้อม 
ร้านค้าและชุมชน บรรยากาศตอนเช้า ยุคสมัยปัจจุบัน ไม่มีฤดูกาล เวลากลางวัน ซึ่งมะเขือโดนเสี่ยจับ
อยู่ แนวคิดคือสถานที่ซอยเปลี่ยวเหมาะกับการวิ่งราว  ดังภาพที่ 3.21 

 

ภาพที่ 3.21  ออกแบบฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 6
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          16. ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 7 เป็นสถานที่ตรอกซอยมืดไม่มีคนเดิน สภาพแวดล้อม
ร้านค้าและชุมชน บรรยากาศเงียบ ยุคสมัยปัจจุบัน ไม่มีฤดูกาล เวลากลางวัน ซึ่งมะเขือโดนเสี่ยจับอยู่
แนวคิดคือสถานที่ซอยเปลี่ยวเหมาะกับการวิ่งราว  ดังภาพที่ 3.22 

 

 

 

ภาพที่ 3.22  ออกแบบฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 7 

          17. ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 8 เป็นสถานที่ตรอกซอยมืดไม่มีคนเดิน สภาพแวดล้อม 
ร้านค้าและชุมชน บรรยากาศเงียบ ยุคสมัยปัจจุบัน ไม่มีฤดูกาล เวลากลางวัน ซึ่งมะเขือก าลังสลบอยู่
แนวคิดคือสถานที่ซอยเปลี่ยวเหมาะกับการวิ่งราว  ดังภาพที่ 3.23 

 

ภาพที่ 3.23  ออกแบบฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที ่8 

          18. ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 9 เป็นสถานที่ตรอกซอยมืดไม่มีคนเดิน สภาพแวดล้อม 
ร้านค้าและชุมชน บรรยากาศตอนเงียบจิ้งหรีดร้อง ยุคสมัยปัจจุบัน ไม่มีฤดูกาล เวลากลางคืน ซึ่ง
มะเขือก าลังเริ่มรู้สึกตัวแนวคิดคือสถานที่ซอยเปลี่ยวเหมาะกับการวิ่งราว  ดังภาพที่ 3.24 

 

ภาพที่ 3.24  ออกแบบฉากซอยย่านการค้า มุมมองที ่9 
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          19. ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที ่10 เป็นสถานที่ตรอกซอยมืดไม่มีคนเดิน สภาพแวดล้อม 
ร้านค้าและชุมชน บรรยากาศตอนเช้า ยุคสมัยปัจจุบัน ไม่มีฤดูกาล เวลากลางวัน ซึ่งมะเขือก าลังเริ่ม
รู้สึกตัว แนวคิดคือสถานที่ซอยเปลี่ยวเหมาะกับการวิ่งราว  ดังภาพที่ 3.25 

 

ภาพที่ 3.25  ออกแบบฉากซอยย่านการค้า มุมมองที่ 10 

          20. ฉาก ทางไปเรียน มุมมองที่ 11 เป็นสถานที่ตรอกซอยมืดไม่มีคนเดิน สภาพแวดล้อม 
ร้านค้าและชุมชน บรรยากาศตอนเช้า ยุคสมัยปัจจุบัน ไม่มีฤดูกาล เวลากลางวัน ซึ่งมะเขือสะดุ้งตื่น
จากที่สลบไป แนวคิดคือสถานที่ซอยเปลี่ยวเหมาะกับการวิ่งราว  ดังภาพที่ 3.26 

 

ภาพที่ 3.26  ออกแบบฉากซอยย่านการค้า มุมมองที ่11 

          21. ฉาก ทางไปเรียน มุมมองที่ 12 เป็นสถานที่ตรอกซอยมืดไม่มีคนเดิน สภาพแวดล้อม 
ร้านค้าและชุมชน บรรยากาศตอนเช้า ยุคสมัยปัจจุบัน ไม่มีฤดูกาล เวลากลางวัน ซึ่งมะเขือรู้สึก
เจ็บปวดและส านึก แนวคิดคือสถานที่ซอยเปลี่ยวเหมาะกับการวิ่งราว  ดังภาพที่ 3.27 

 

ภาพที่ 3.27 ออกแบบฉากซอยย่านการค้า มุมมองที่ 12 
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ออกแบบดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effect Design) 
ออกแบบดนตรีและเสียงประกอบแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทางเดินชีวิต ที่ผู้จัดท าออกแบบมี

ทั้งหมด 1 ซีเควน 24 ซีน ดังนี้ 
 

ตารางท่ี 3.1  ดนตรีและเสียงประกอบ 
Seq. Scene Music/Sound Concept 

1 
 

1 Sinkingship แนวคิดคือฟังแล้วแสดงถึงความจริงจังของเรื่อง 
/ใช้เพ่ือให้เกิดจินตนาการในการเข้าถึงเนื้อเรื่อง 

เสียงพากยค์วามเป็นมา พากย์เกริ่นความเป็นมาก่อนเริ่มเรื่อง/สร้างเสียงคือ
พูด 

2 Sinkingship แนวคิดคือฟังแล้วแสดงถึงความจริงจังของเรื่อง 
/ใช้เพื่อให้เกิดจินตนาการในการเข้าถึงเนื้อเรื่อง 

เสียงพากย์ความเป็นมา พากย์เกริ่นความเป็นมาก่อนเริ่มเรื่อง/สร้างเสียงคือ
พูด 

3 Sinkingship แนวคิดคือฟังแล้วแสดงถึงความจริงจังของเรื่อง 
/ใช้เพื่อให้เกิดจินตนาการในการเข้าถึงเนื้อเรื่อง 

เสียงพากย์ความเป็นมา พากย์เกริ่นความเป็นมาก่อนเริ่มเรื่อง/สร้างเสียงคือ
พูด 

4 Sinkingship แนวคิดคือฟังแล้วแสดงถึงความจริงจังของเรื่อง 
/ใช้เพื่อให้เกิดจินตนาการในการเข้าถึงเนื้อเรื่อง 

เสียงพากย์ความเป็นมา พากย์เกริ่นความเป็นมาก่อนเริ่มเรื่อง/สร้างเสียงคือ
พูด 

5 เสียงร้องอีกา แนวคิดเสียงเพ่ือให้เข้ากับสัตว์จริงๆ ใช้แสดงเสียง
อีกา/Free Effect 

6 เสียงพากยม์ะเขือ แนวคิดใช้เพื่อสื่อสารการแสดงออกของตัวละคร/วิธี
สร้างเสียงคือพูด 

7 เสียงพากย์พริกและ
มะเขือ 

แนวคิดใช้เพื่อสื่อสารการแสดงออกของตัวละคร/วิธี
สร้างเสียงคือพูด 

8 เเสียงพากย์พริกและ
มะเขือ 

แนวคิดใช้เพื่อสื่อสารการแสดงออกของตัวละคร/วิธี
สร้างเสียงคือพูด 

9 เสียงพากย์พริกและ
มะเขือ 

แนวคิดใช้เพื่อสื่อสารการแสดงออกของตัวละคร/วิธี
สร้างเสียงคือพูด 
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ตารางท่ี 3.1  ดนตรีและเสียงประกอบ (ต่อ) 
Seq. Scene Music/Sound Concept 

1 
 

10 เสียงพากยม์ะเขือ แนวคิดใช้เพื่อสื่อสารการแสดงออกของตัวละคร/วิธี
สร้างเสียงคือพูด 

11 เสียงพากย์พริกและ
มะเขือ 

แนวคิดใช้เพื่อสื่อสารการแสดงออกของตัวละคร/วิธี
สร้างเสียงคือพูด 

12 เสียงพากยพ์ริก แนวคิดใช้เพื่อสื่อสารการแสดงออกของตัวละคร/วิธี
สร้างเสียงคือพูด 

13 เสียงพากยม์ะเขือ แนวคิดใช้เพื่อสื่อสารการแสดงออกของตัวละคร/วิธี
สร้างเสียงคือพูด 

14 เสียงพากยม์ะเขือ แนวคิดใช้เพื่อสื่อสารการแสดงออกของตัวละคร/วิธี
สร้างเสียงคือพูด 

15 เสียงพากย์มะเขือและ
เสี่ย 

แนวคิดใช้เพื่อสื่อสารการแสดงออกของตัวละคร/วิธี
สร้างเสียงคือพูด 

16 เสียงพากยเ์สี่ยและ
มะเขือ 

แนวคิดใช้เพื่อสื่อสารการแสดงออกของตัวละคร/วิธี
สร้างเสียงคือพูด 

17 เสียงพากยม์ะเขือ แนวคิดใช้เพื่อสื่อสารการแสดงออกของตัวละคร/วิธี
สร้างเสียงคือพูด 

18 เสียงพากยเ์สี่ย แนวคิดใช้เพื่อสื่อสารการแสดงออกของตัวละคร/วิธี
สร้างเสียงคือพูด 

19 เสียงพากยเ์สี่ยและ 
มะเขือ 

แนวคิดใช้เพื่อสื่อสารการแสดงออกของตัวละคร/วิธี
สร้างเสียงคือพูด 

20 เสียงหัวใจ 
 

ใช้เพ่ือสื่อสารการแสดงออกของตัวละคร/ Free 
Effect 

Night ใช้เพื่อบอกเวลา/ Free Effect 
21 Night เลือกใช้เพราะบรรยากาศสถานที่/Free Effect 

22 Night ใช้เพื่อบอกเวลา/ Free Effect 

เสียงพากยม์ะเขือ แนวคิดใช้เพื่อสื่อสารการแสดงออกของตัวละคร/วิธี
สร้างเสียงคือพูด 
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ตารางท่ี 3.1  ดนตรีและเสียงประกอบ (ต่อ) 
Seq. Scene Music/Sound Concept 

1 
 

23 Night ใช้เพื่อบอกเวลา/ Free Effect 
 เสียงพากยม์ะเขือ แนวคิดใช้เพื่อสื่อสารการแสดงออกของตัวละคร/วิธี

สร้างเสียงคือพูด 

24 Night ใช้เพื่อบอกเวลา/ Free Effect 
  เสียงพากยม์ะเขือ แนวคิดใช้เพื่อสื่อสารการแสดงออกของตัวละคร/วิธี

สร้างเสียงคือพูด 

 
บทภาพยนตร์ (Screen Play) 

ออกแบบบทภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทางเดินชีวิต ที่ผู้จัดท าออกแบบมีทั้งหมด 26 
ฉาก ดังนี้ 
ตารางท่ี 3.2  บทภาพยนตร์ 

Seq. Scene Location Time Script 
1 
 

1.1 ภาพสีด าฟุ้ง - ณ บ้านที่มีครอบครัวเล็กๆ มีอยู่กัน3คน 
พ่อ แม่ และลูก ลูกชายชื่อว่ามะเขือ 
 

1.2 ภาพสีด าฟุ้ง - มะเขือมีเพ่ือนสนิท ชื่อ พริก พวกเขา
เป็นเพ่ือนสนิท และชอบไปไหนด้วยกัน
เป็นประจ า 
  

1.3 ภาพสีด าฟุ้ง 
 

- แต่ทว่าครอบครัวของพริกมีประวัติการ
เป็นโจรมาก่อน  

1.4 ภาพสีด าฟุ้ง - พ่อแม่ของมะเขือเมื่อรู้ก็ห้ามไม่ให้มะเขือ
คบกับพริก แต่มะเขือไม่เชื่อฟัง กลับท า
เป็นหูทวนลมและไม่สนใจ 

2 ท้องฟ้า เช้า อีการร้อง 3 ครั้ง 

3 บ้าน เช้า มะเขือพูด : พ่อครับแม่ครับผมไปเรียน
ก่อนนะ 
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ตารางท่ี 3.2  บทภาพยนตร์ (ต่อ) 
Seq. Scene Location Time Script 

1 
 

4.1-4.3 ทางเดินไปเรียน1 เช้าสาย พริก : เห้ นี่แก 
มะเขือ : มีคนเรียกเราหรอ 

5.1 ทางเดินไปเรียน2 เช้าสาย มะเขือ : ว่าไงพริก 
พริก : นี่นายจะไปไหน 

มะเขือ : ฉันจะไปเรียน 
5.2 ทางเดินไปเรียน3 เช้าสาย พริก : ไปต้องไปเรียนหรอกไปกับฉัน

ดีกว่า แถมได้ค่าขนมอีก ตกลงรึเปล่า
หละ 

5.3 ทางเดินไปเรียน4 เช้าสาย มะเขือ : งั้นไปกันเลย 

6 ย่านการค้า 
 

เที่ยง พริก : นี่มะเขือ เหยื่อของเรามาแล้วนะ 
มะเขือ : แล้วฉันต้องท าอะไรมั่งหละ 
พริก : แค่หยิบกระเป๋ามาโดยไม่ให้เหยื่อ
รู้ตัวก็พอ 

7 ซอยย่านการค้า 1 
 

เที่ยง พริก : เอาหละนายหลบอยู่ตรงนี้ละกัน
นะ เดี๋ยวเหยื่อจะเข้ามาในซอยนี้ และ
นายก็หาจังหวะหยิบกระเป๋ามา เข้าใจ
นะ มะเขือ  

8 ซอยย่านการค้า 2 บ่าย มะเขือ : ใจเย็นไว้มะเขือ ค่อยๆ ๆ 
9 สีด าฟุ้งเหลือง บ่าย มะเขือ : เสร็จฉันหละ 
10 ซอยย่านการค้า 3 บ่าย มะเขือ : ง่ายกว่าที่คิดอีกแฮะ 

เสี่ย : เอ๋ เกระเป๋าฉัน (หายไปไหน) 
11 ซอยย่านการค้า 4 บ่าย เสี่ย : เดี๋ยวก่อน 

มะเขือ : บ้าจริง รู้ตัวแล้วหรอนี่ 
 12.1 ซอยย่านการค้า 5 บ่าย มะเขือ : เสร็จกัน 

มะเขือโดนจับกระแทกที่ก าแพง 
 12.2 ซอยย่านการค้า 6 บ่าย เสี่ย : นี่แกนั่นมันกระเป๋าฉัน เป็นเด็ก

เป็นเล็กไม่รู้จักตั้งใจเรียนไม่สงสารพ่อแม่
แกเรอะ 
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ตารางท่ี 3.2  บทภาพยนตร์ (ต่อ) 
Seq. Scene Location Time Script 

1 
 

13.1 ซอยย่านการค้า 8 บ่าย - 
13.2 ซอยย่านการค้า 9 

 
กลางคืน มะเขือเริ่มรู้สึกตัวและขยับมือ 

13.3 ซอยย่านการค้า 10 
 

กลางคืน มะเขือสะดุ้งตื่น ร้องเสียงหลง เอ๊ะ  

13.4 ซอยย่านการค้า 11 
 

กลางคืน มะเขือคิดว่า : นี่ นี่เรายังไม่ตายหรอเนี่ย 
จากนั้ นมะเขื อรู้ สึ ก เจ็บ  และคิดว่ า 
ร่างกายเราปวด ปวดไปหมดทั้งตัวเลย 
และคิดไม่น่าเลย น่าจะเชื่อพ่อแม่แต่แรก 

13.5 ซอยย่านการค้า 12 
 

กลางคืน มะเขือร้องไห้ด้วยความที่ส านึกผิด 

13.2 ซอยย่านการค้า 9 
 

กลางคืน มะเขือเริ่มรู้สึกตัวและขยับมือ 

13.3 ซอยย่านการค้า 10 
 

กลางคืน มะเขือสะดุ้งตื่น ร้องเสียงหลง เอ๊ะ  

13.4 ซอยย่านการค้า 11 
 

กลางคืน มะเขือคิดว่า : นี่ นี่เรายังไม่ตายหรอเนี่ย 
จากนั้ นมะเขื อรู้ สึ ก เจ็บ  และคิดว่ า 
ร่างกายเราปวด ปวดไปหมดทั้งตัวเลย 
และคิดไม่น่าเลย น่าจะเชื่อพ่อแม่แต่แรก 

13.5 ซอยย่านการค้า 12 
 

กลางคืน มะเขือร้องไห้ด้วยความที่ส านึกผิด 

13.2 ซอยย่านการค้า 9 
 

กลางคืน มะเขือเริ่มรู้สึกตัวและขยับมือ 
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บทภาพ (Storyboard)  
บทภาพ แอนิเมชัน เรื่อง ทางเดินชีวิต ที่ผู้จัดท ามีท้ังหมด 13 ซีน 18 ช็อต ดังนี้ 
ตารางท่ี 3.3  บทภาพ 

รูปภาพ รายละเอียด ความเคลื่อนไหว 

 
 

 

 

เกริ่นความเป็นมา 
ฉาก: 1.1 
เวลา:  00:00:00 – 00:00:11   
มุมกล้อง: LS 
เสียง: Sinking Ship 

 
 

 

เกริ่นความเป็นมา 
ฉาก: 1.2 
เวลา:  00:00:12 – 00:00:20   
มุมกล้อง: LS 
เสียง: Sinking Ship  
 

 

เกริ่นความเป็นมา ฉาก: 1.3 
เวลา:  00:00:20 – 00:00:24   
มุมกล้อง: LS 
เสียง: Sinking Ship  

 
 

เกริ่นความเป็นมา ฉาก: 1.4 
เวลา:  00:00:25 – 00:00:37   
มุมกล้อง: LS 
เสียง: Sinking Ship  

 

 

อีการ้องตอนเช้า 
ฉาก: 2 
เวลา:  00:00:38 – 00:00:40   
มุมกล้อง: CU 
เสียง: เสียงอีกา 
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ตารางท่ี 3.3  บทภาพ (ต่อ) 
รูปภาพ รายละเอียด ความเคลื่อนไหว 

 
 

มะเขือบอกพ่อแม่จะ
ไปเรียน 

ฉาก: 3 
เวลา:  00:00:41 – 00:00:44   
มุมกล้อง: Hight-angle shot 
เสียง: เสียงมะเขือ 
 

 
 
 

มะเขือก าลังเดินไป
เรียน 

ฉาก: 4.1 
เวลา:  00:00:45 – 00:00:51   
มุมกล้อง: LS 
เสียง: เสียงพริกเรียกมะเขือ  
 

 
 

มะเขือก าลังเดินไป
เรียน 

ฉาก: 4.2 
เวลา:  00:00:45 – 00:00:51   
มุมกล้อง: LS 
เสียง: เสียงมะเขือคิดในใจ 
 

 

มะเขือก าลังเดินไป
เรียน 

ฉาก: 4.3 
เวลา:  00:00:45 – 00:00:51   
มุมกล้อง: LS 
เสียง:  - 

 

 

มะเขือหันไปหาเสียงที่
เรียกเขา 

ฉาก: 5.1 
เวลา:  00:00:52 – 00:00:55   
มุมกล้ อง : Hight-angle shot, 
MS 
เสียง : เสียงสนทนาระหว่าง
มะเขือและพริก 
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ตารางท่ี 3.3  บทภาพ (ต่อ) 
รูปภาพ รายละเอียด ความเคลื่อนไหว 

 

มะเขือกับพริกสนทนา
กัน 

ฉาก: 5.2 
เวลา:  00:00:55 – 00:00:59   
มุมกล้อง: MS 
เสียง : เสียงสนทนาระหว่าง
มะเขือและพริก 
 

 

มะเขือตอบกับพริก ฉาก: 5.3 
เวลา:  00:01:00 – 00:01:04  
มุมกล้อง: MS 
เสียง : เสียงสนทนาระหว่าง
มะเขือและพริก 

 

พริกเรียกมะเขือมาดู
เหยื่อ 

ฉาก: 6 
เวลา :  00:01:05 – 00:01:12  
มุมกล้อง : Hight-angle shot , 
CU 
เสียง: เสียงสนทนาระหว่างพริก
และมะเขือ 

 

พริกให้มะเขือดักซุ่มรอ
เหยื่อ 

ฉาก: 7 
เวลา:  00:01:13 – 00:01:20  
กล้อง: MS 
เสียง: เสียงของพริก 

 

มะเขือพยายามย่อง
ตามเสี่ยเพื่อฉก

กระเป๋า 

ฉาก: 8 
เวลา:  00:01:21 – 00:01:24   
มุมกล้อง: LS 
เสียง: เสี่ยงมะเขือ 
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ตารางท่ี 3.3  บทภาพ (ต่อ) 
รูปภาพ รายละเอียด ความเคลื่อนไหว 

 

 
 

มะเขือหยิบกระเป๋า ฉาก: 9 
เวลา:  00:01:25 – 00:01:28   
มุมกล้อง: CU , ECU 
เสียง: เสี่ยงมะเขือ 

 

มะเขือเมื่อได้กระเป๋าก็
รีบวิ่งออกมา 

ฉาก: 10 
เวลา:  00:01:29 – 00:01:36  
มุมกล้อง: LS  
เสียง: เสียงมะเขือและเสียงเสี่ย 

 

มะเขือโดนจับได้ว่า
ขโมยกระเป๋า 

ฉาก: 11 
เวลา:  00:01:37 – 00:01:40   
มุมกล้อง: CU 
เสียง: เสียงเสี่ยเจ้าของกระเป๋า
และเสียงมะเขือ 

 

มะเขือโดนจับนาบไป
กับท่ีก าแพง 

ฉาก: 12.1 
เวลา:  00:01:41 – 00:01:44   
เวลา: CU 
เสียง: เสียงมะเขือ 
 

 

เสี่ยได้พูดบางอย่างกับ
มะเขือ 

ฉาก: 12.2 
เวลา:  00:01:44 – 00:01:52   
เวลา: MS 
เสียง: เสียงพูดจากเสี่ย 
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ตารางท่ี 3.3  บทภาพ (ต่อ) 
รูปภาพ รายละเอียด ความเคลื่อนไหว 

 

เสี่ยได้พูดบางอย่างกับ
มะเขือและท าร้าย 

ฉาก: 12.3 
เวลา:  00:01:52 – 00:01:57   
มุมกล้อง: MS 
เสียง: เสียงพูดจากเสี่ย 

 

มะเขือสลบอยู่ตรอก
ซอยย่านร้านค้า 

ฉาก: 13.1 
เวลา:  00:01:59 – 00:02:03   
มุมกล้อง: LS 
เสียง: Knight 

 

มะเขือเริ่มขยับร่างกาย
หลังจากท่ีเริ่มได้สติ 

ฉาก: 13.2 
เวลา:  00:02:04 – 00:02:07   
มุมกล้อง: ECU 
เสียง: Knight  

 

มะเขือสะดุ้งตื่น ฉาก: 13.3 
เวลา:  00:02:08 – 00:02:11   
มุมกล้อง: CU 
เสียง: เสียงสะดุ้งตื่นของ มะเขือ 
,Knight 

 

มะเขือตกใจที่ตัวเองยัง
ไม่ตายและเจ็บปวดกับ
ร่างกายที่โดนท าร้าย 

ฉาก: 13.4 
เวลา:00:02:11 – 00:02:27   
มุมกล้อง: CU 
เสียง: เสียงพูดในใจของมะเขือ 
,Knight 
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ตารางท่ี 3.3  บทภาพ (ต่อ) 
รูปภาพ รายละเอียด ความเคลื่อนไหว 

 

มะเขือเสียใจและ
ร้องไห้ 

ฉาก: 13.5 
เวลา:  00:02:28 – 00:02:31   
มุมกล้อง: CU 
เสียง: เสียงมะเขือ , Knight 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



   

  

 
 

 

บทท่ี 4 
ผลการด าเนินโครงงาน 

 
ตัวละคร (Character) 

ตัวละครมะเขือ ที่มีสีเขียวเป็นการใช้ทฤษฏีสีวรรณะเย็นที่แสดงบอกถึงนิสัยของตัวละคร 
ส่วนผมของมะเขือแนวคิดแค่ใช้สีโทนร้อนมาไม่ให้ตัวละครดูจืดไป ดังภาพที่ 4.1 

 

ภาพที่ 4.1 ตัวละคร มะเขือ 

ตัวละครพริก ที่มีแดงเป็นการใช้ทฤษฏีวรรณะร้อนที่แสดงบอกถึงนิสัยของตัวละคร ส่วนผม
ของพริกแนวคิดแค่ใช้สีโทนเย็นให้ตัดสีตัวเพ่ือให้ดูแรงเกินไป ดังภาพที่ 4.2 

 

ภาพที่ 4.2 ตัวละคร พริก 
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           ตัวละครพ่อ ที่มีตัวเป็นสีเขียววรรณะเย็นแบบมะเขือ ที่แสดงบอกถึงนิสัยแต่ตัวละครพ่อจะมี
สีที่เข้มกว่า นั่นคือสีเขียวเข้มรวมทั้งผมด้วย ส่วนเนคไทที่เป็นสีเหลือง เพ่ือให้ตัดกับสีตัว แต่สีจะไม่แรง
เกินไปเพราะตัวละครเป็นผู้ใหญ่ 4.3 

 

ภาพที่ 4.3 ตัวละคร พ่อ 

ตัวละครแม่ ที่มีตัวละครสีเหลือง และสีตัวมะเขือที่เป็นเขียวอมเหลือง ก็มาจากสีตวัแม่กบัพอ่
ผสมกนั สีเหลืองเป็นกึ่งสีวรรณะร้อนแตไ่มไ่ด้ร้อนเกินไป สว่นผมกบัผ้ากนัเปือ้นเลือกจากสีที่ใกล้ๆกนัมมากที่สดุ

เพื่อไมใ่ห้ตวัละครโลง่ไป ดังภาพที่ 4.4 

 

ภาพที่ 4.4 ตัวละคร แม่ 

ตัวละครเสี่ย ที่มีสีตัวเป็นเทา ที่แสดงบอกถึงนิสัยของตัวละครเสี่ย ซึ่งที่เป็นสีเทาพระว่า 
ก่อนที่จะเป็นสีเทาจะมีหลายสีรวมๆกันผสมกัน บงบอกถึงสภาพจิตใจ ดังภาพที่ 4.5  

 

ภาพที่ 4.5 ตัวละคร เสี่ย 
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ฉากและอุปกรณ์ (Environment) 
ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้เป็นพ้ืนหลังสีด าและรวมสีเทาฟุ้ง เป็นการโชว์ภาพเกริ่นก่อนเริ่มเรื่อง

ได้อย่างชัดเจน และสี โทนมืดยิ่งชวนให้จินตนาการได้ส่วนนึง ดังภาพที่ 4.6 

 

ภาพที่ 4.6  ฉาก เกริ่นความเป็นมา 

ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้เป็นพ้ืนหลังสีฟ้าที่แสดงภาพท้องฟ้าไล่ความสว่างตั้งบนลงล่าง และมี
เมฆสีขาวลอยอยู่ทั่วท้องฟ้า ดังภาพที่ 4.7 

                                           

ภาพที่ 4.7  ฉาก ท้องฟ้า 

ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้เป็นพ้ืนหลังสีฟ้าที่แสดงภาพท้องฟ้าไล่ความสว่างตั้งบนลงล่าง และมี
เมฆสีขาวลอยอยู่ทั่วท้องฟ้าดัง ภาพที่ 4.8 

 

ภาพที่ 4.8  ฉาก บ้านมะเขือ 

ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้มีพ้ืนหลังแสดงถึงรั้วบ้านและบ้านที่เดินผ่าน โดยลงสีที่มีบ้านสีเขียว
และสีชมพู ภาพที่ 4.9 

 

ภาพที่ 4.9  ฉาก ทางเดินไปเรียน มุมมองที่ 1 
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ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้มีพ้ืนหลังเป็นทางเดินและรั้วในมุมบนและมองลงมา มีการลงสีรั้ว
ด้านนึงสีเขียวฟ้ากับสีเขียวสด ภาพที่ 4.10 

 

ภาพที่ 4.10  ฉาก ทางเดินไปเรียน มุมมองที่ 2 

ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้มีพ้ืนหลังเป็นทางเดินและรั้วในมุมบนและมองลงมา มีการลงสีรั้ว
ด้านนึงสีเขียวฟ้ากับสีเขียวสด ภาพที่ 4.11 

 

ภาพที่ 4.11  ฉาก ทางเดินไปเรียน มุมมองที่ 3 

ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้มีพ้ืนหลังสีเป็นรั้วสีเขียวฟ้า และพ้ืนเป็นสีเทาๆ ภาพที่ 4.12 

 
ภาพที่ 4.12  ฉาก ทางเดินไปเรียน มุมมองที่ 4 

ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้เป็นพ้ืนหลังสีฟ้าที่แสดงภาพท้องฟ้าไล่ความสว่างตั้งบนลงล่าง และมี
เมฆสีขาวลอยอยู่ทั่วท้องฟ้า ภาพที่ 4.13 

 

ภาพที่ 4.13  ฉาก ย่านการค้า
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          ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้เป็นพ้ืนหลังของมุมตึกท่ีหันไปทางมุมทางสว่างลงพ้ืนหลังและเงาเป็นสี
ด า ภาพที่ 4.14 

 

ภาพที่ 4.14  ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 1 

ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้เป็นพ้ืนหลังของตึกที่ที่แสดงลายละเอียดของอิฐตามก าแพงและลงสี
แสงไฟสีเหลือง ภาพที่ 4.15 

 

ภาพที่ 4.15  ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 2 

ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้เป็นพ้ืนหลังของภาพที่ลงสีเหลืองอมฟุ้งเพ่ือให้มือของมะเขือตอนเอ้ือม
หยิบกระเป๋าเด่นยิ่งขึ้น ภาพที่ 4.16 

 

ภาพที่ 4.16  ฉาก สีด าเหลืองฟุ้ง 

ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้เป็นพื้นหลังด้วยภาพรวมตรอกซอยเปลี่ยว ไล่สีลงสีเน้นด ามืดเป็นหลัก
และลงแสงไฟสว่างๆด้วยสีเหลือง ภาพที่ 4.17 

 

ภาพที่ 4.17  ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 3 
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ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้เป็นพ้ืนหลังเป็นปากทางของตรอกซอย โดยมีร้านอาหารอยู่ตรงข้าม 
และลงสีก าแพงสีเทา และร้านอาหาร มีสีเหลือง แดง ร้านขายของเป็นตู้กระจกลงด้วยสีเขียวอ่อน 
ภาพที่ 4.18 

 

ภาพที่ 4.18  ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 4 

ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้เป็นพ้ืนหลังก าแพงในตรอกซอยลงสีโทนมืดตามซอยเปลี่ยว ลงแสงไฟ
สลัวๆ สีเหลือง ภาพที่ 4.19 

 

ภาพที่ 4.19  ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 5 

ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้เป็นพ้ืนหลังก าแพงในตรอกซอยลงสีโทนมืดตามซอยเปลี่ยว ลงแสงไฟ
สลัวๆ สีเหลือง ภาพที่ 4.20 

 

ภาพที่ 4.20  ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 6 

ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้เป็นพ้ืนหลังก าแพงในตรอกซอยลงสีโทนมืดตามซอยเปลี่ยว ลงแสงไฟ
สลัวๆ สีเหลือง ภาพที่ 4.21 

 

ภาพที่ 4.21  ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 7 
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ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้เป็นพ้ืนหลังก าแพงในตรอกซอยลงสีโทนมืดตามซอยเปลี่ยว ลงแสงไฟ
สลัวๆ สีเหลือง ภาพที่ 4.22 

 

ภาพที่ 4.22  ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 8 

ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้เป็นพ้ืนหลังก าแพงและมีกองขยะในตรอกซอยลงสีโทนมืดตามซอย
เปลี่ยว ลงแสงไฟสลัวๆ สีเหลือง และสีกองขยะ ภาพที่ 4.23 

 

ภาพที่ 4.23  ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 9 

ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้เป็นพ้ืนหลังก าแพงในตรอกซอยลงสีโทนมืดตามซอยเปลี่ยว ตอนที่
มะเขือรู้สึกตัว ภาพที่ 4.24 

 

ภาพที่ 4.24  ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 10 

ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้เป็นพ้ืนหลังก าแพงและมีกองขยะในตรอกซอยลงสีโทนมืดตามซอย
เปลี่ยว ลงแสงไฟสลัวๆ สีเหลือง และสีกองขยะ ภาพที่ 4.27 

 

ภาพที่ 4.25  ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 11
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          ฉากและอุปกรณ์ภาพนี้เป็นพ้ืนหลังก าแพงและมีกองขยะในตรอกซอยลงสีโทนมืดตามซอย
เปลี่ยว ลงแสงไฟสลัวๆ สีเหลือง และสีกองขยะ ภาพที่ 4.28 

                                                         

ภาพที่ 4.26  ฉาก ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 12 
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ภาพยนตร์แอนิเมชัน (Animation) 

ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน เป็นการเกริ่นความเป็นมาก่อนการเข้าเรื่องกล่าวถึงครอบครัว 3 
คน ที่มี พ่อ แม่ และลูกชื่อว่ามะเขือ ภาพที่ 4.27 

 

ภาพที่ 4.27  เกริ่นความเป็นมา ภาพที่ 1 

ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน เป็นการเกริ่นความเป็นมาก่อนการเข้าเรื่องกล่าวถึงมะเขือมีเพ่ือน
ที่ชื่อว่า พริก พวกเขาสนิทกันมาก ภาพที่ 4.28 

                           

ภาพที่ 4.28  เกริ่นความเป็นมา ภาพที่ 2 

ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน เป็นการเกริ่นความเป็นมาก่อนการเข้าเรื่องกล่าวถึงครอบครัวของ
พริกมีประวัติการเป็นโจรมาก่อน ภาพที่ 4.29 

 

ภาพที่ 4.29  เกริ่นความเป็นมา ภาพที่ 3 

ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน เป็นการเกริ่นความเป็นมาก่อนการเข้าเรื่องกล่าวถึง เมื่อพ่อแม่
มะเขือรู้ได้ห้ามไม่ให้มะเขือเป็นเพ่ือนกับพริก ภาพที่ 4.30 

 
ภาพที่ 4.30  เกริ่นความเป็นมา ภาพที ่4 



57 
   

  

           ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพท้องฟ้าและมีอีกาบินผ่านและร้องบอกถึงตอนเช้าบ่งบอกการ
เริ่มเข้าเนื้อเรื่อง ภาพที่ 4.31 

 

ภาพที่ 4.31  ท้องฟ้า  

           ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน มะเขือก าลังจะไปเรียนได้บอกพ่อและแม่อยู่หน้าบ้าน ภาพที่ 4.32 

                            

ภาพที่ 4.32  บ้านมะเขือ 

ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพมะเขือก าลังเดินไปโรงเรียน ที่ผ่านบ้านของคนอ่ืนๆระหว่าง
ทางพริกวิ่งมาเรียก ภาพที่ 4.33 

 

ภาพที่ 4.33  ทางเดินไปเรียน มุมมองที่ 1 

ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพมะเขือก าลังเดินไปโรงเรียน ที่ผ่านบ้านของคนอ่ืนๆระหว่าง
ทางพริกวิ่งมาเรียก จากนั้นมะเขือได้คิดว่ามีคนเรียกเขา ภาพที่ 4.34 

 

ภาพที่ 4.34  ทางเดินไปเรียน มุมมองที่ 1.1 
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ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพมะเขือก าลังเดินไปโรงเรียน ที่ผ่านบ้านของคนอ่ืนๆระหว่าง
ทางพริกวิ่งมาเรียก มะเขือได้คิดว่ามีคนเรียกเขา มะเขือหยุดเพื่อที่จะหันไปทางเสียงนั้น ภาพที่ 4.35 

 

ภาพที่ 4.35  ทางเดินไปเรียน มุงมองที่ 1 

ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพมะเขือก าลังเดินไปโรงเรียน ที่ผ่านบ้านของคนอ่ืนๆระหว่าง
ทางพริกวิ่งมาเรียก หลังจากทีมะเขือหยุดเดินและก าลังจะหันไปหาเสียง ภาพที่ 4.36 

 

ภาพที่ 4.36  ทางเดินไปเรียน มุมมองที่ 2 

ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพมะเขือก าลังเดินไปโรงเรียน ที่ผ่านบ้านของคนพริกวิ่งมาเรียก 
มะเขือได้หันไปหาและรู้ว่าเป็นพริก จากนั้นพริกได้ชวนให้ไปท าสิ่งที่จะได้เงินมากินขนม ภาพที่ 4.37 

 

ภาพที่ 4.37 ทางเดินไปเรียน มุมมองที่ 3 

ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพมะเขือก าลังเดินไปโรงเรียน ที่ผ่านบ้านของคนทางพริกวิ่งมา
เรียก พริกได้ชวนให้ไปท าแบบสิ่งที่จะได้เงินมากินขนม และมะเขือได้ตอบตกลง ภาพที่ 4.38 

 

 ภาพที่ 4.38 ทางเดินไปเรียน มุมมองที่ 4 
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           ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพพริกได้พามะเขือมาทีย่านการค้า และเรียกดูคนที่ต้องการจะ
วิ่งราว ภาพที่  

 

ภาพที่ 4.39  ย่านการค้า  

ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพพริกบอกให้มะเขือหลบที่ในซอยเพราะเหยื่อจะเข้ามาซอยนี้ 
ภาพที่ 4.40 

 

ภาพที่ 4.40  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 1 

           ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพมะเขือก าลังค่อยๆ เดินตามเสี่ยเพ่ือที่จะขโมยกระเป๋าจาก 
เสี่ย ภาพที่ 4.41 

 

ภาพที่ 4.41  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 2 

ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพมะเขือก าลังยื่นมือไปหยิบกระเป๋าจากเสี่ย ระหว่างที่เสียก าลัง
เผลอ ภาพที่ 4.42 

 

ภาพที่ 4.42  สีด าเหลืองฟุ้ง  
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ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพเมื่อมะเขือหยิบกระเป๋ามาได้ก็รีบวิ่งออกมาโดยเร็วที่สุด แต่
เสี่ยกับรู้ตัวซะก่อน ภาพที่ 4.43 

                           

ภาพที่ 4.43  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 3 

ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพเสี่ยเมื่อรู้ตัวรีบจับตัวมะเขือ และดึงตัวมะเขือไว้ ภาพที่ 4.44 

 

ภาพที่ 4.44  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 4 

           ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพเสี่ยเมื่อรู้ตัวรีบจับตัวมะเขือ และดึงตัวมะเขือไว้ ภาพที่ 4.45 

 

ภาพที่ 4.45  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 5 

           ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพเสี่ยเมื่อรู้ตัวรีบจับตัวมะเขือ และล็อคตัวไว้กับก าแพง จน
มะเขือดิ้นหลุดไม่ได้ ภาพที่ 4.46 

 

ภาพที่ 4.46  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 6 
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           ภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพเสี่ยได้โมโหที่มะเขือขโมยของก็ท าร้ายร่างกายมะเขือ ภาพที่ 4.47 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.47  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 7 

          ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพมะเขือได้สลบหลังจากท่ีโดนเสี่ยซ้อมจนกระทั้งหมดสติ ภาพที่ 
4.48 

 

ภาพที่ 4.48  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 8 

           ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพมะเขือกระดิกตัว เมื่อเริ่มรู้สึกตัว ภาพที่ 4.49 

 

ภาพที่ 4.49 ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 9 

          ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพมะเขือสะดุ้งตื่นจากที่หมดสติ จนกระทั่งเวลาจากลางวันถึง
กลางคืน ภาพที่ 4.50 

 

ภาพที่ 4.50  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 10 
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          ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพมะเขือรู้สึกเจ็บปวดร่างกายที่โดน เสี่ยซ้อมและเขาก็ได้คิด
บางอย่าง ภาพที่ 4.51 

 

ภาพที่ 4.51  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 11 

        ภาพภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพมะเขือได้ส านึกผิดและเสียใจและร้องไห้ออกมา ภาพที่ 4.52 

 

ภาพที่ 4.52  ซอยย่านการค้า มุมมองที่ 12 



 
   

  

 

 
บทท่ี 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
สรุปผลการด าเนินโครงงาน 
         การจัดท าการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทางเดินชีวิต ( Walk Of Like ) โดยผู้จัดท าได้รวบรวม
ความรู้เกี่ยวข้องกับการท างาน การจัดการ การจัดท าแอนเมชัน เก็บข้อมูลการคบมิตรสหาย และน า
เนื้อหาที่หามานั้นมาท าบทภาพยนตร์ในวิธีการสร้างแอนิเมชันมาเพ่ือน าเสนอเผยแผ่ผ่านสื่อวีดิโอ ซึ่ง
ช่วยในเรื่องการด าเนินชีวิต ดังนั้นแล้วถ้าผู้ที่ได้รับชมและเข้าใจสิ่งที่ผู้จัดท าต้องการสื่อให้เข้าใจ ก็จะ
เป็นประโยชน์ที่น ามาประยุกต์ใช้กับชีวิตประจ าวัน โดยที่ไม่จ าเป็นต้องเจอด้วยกับตัวเอง ซึ่งความเป็น
จริงชีวิตของเราอาจเจอสิ่งที่ไม่คาดคิดได้ทุกเมื่อหรือไม่อาจไม่เกิดกับเรา แต่ถ้าเกิดกับกับคนใกล้ตัวก็
อาจช่วยเป็นคติช่วยก่อนจะสายไป 

ปัญหาอุปสรรคและแนวทางการแก้ไข 
         เนื่องจากมีปัญหาในการสร้างวาดตัวการ์ตูนเพ่ือน ามาสร้างตัวละครมาท าเป็นภาพเคลื่อนไหว 
สีตัวละครไม่เหมาะสมวัย,เสียง ท่าทาง และหน้าตาไม่สื่ออารมณ์ตัวละครในโครงงานการ์ตูนแอนิเมชัน 
2 มิติ เรื่อง “ทางเดินชีวิต” มีการด าเนินเรื่องที่มีระยะเวลาค่อนข้างเร็ว และมีระยะการท างานที่ช้า
เพราะมีข้อผิดพลาดหลายครั้งแล้วต้องเริ่มท าใหม่  

ข้อเสนอแนะในการพัฒนาต่อไป 
     1. หากมีผู้สนใจสามารถน าไปพัฒนาเป็นแอนิเมชัน 3 มิติ 
     2. เพ่ิมเนื้อหาเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการด าเนินเรื่องที่ละเอียด 
     3. ลายเส้นที่เป็นมาตรฐานกับความต้องการตลาด 
     4. การใส่ความเป็นธรรมชาติให้กับตัวละคร 
     5. เพ่ิมความชัดเจนเสียงของตัวละคร 
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ภาคผนวก ก 
แบบทดสอบความเข้าใจของนักเรียนที่มีต่อการรับชม 

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทางเดินชีวิต 
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ภาพที่ ก.1  ภาพการท าแบบทดสอบความเข้าใจ ที่โรงเรียนประชานุเคราะห์ 

 

ภาพที่ ก.2 1  ภาพการท าแบบทดสอบความเข้าใจ ที่โรงเรียนประชานุเคราะห์ 
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แบบทดสอบความเข้าใจของนักเรียนที่มีต่อการรับชมแอนิเมชัน 2 มิติ 
เร่ือง ทางเดินชีวิต 

จุดประสงค ์เพ่ือตรวจวัดความเข้าใจต่อการรับชม 
ค าสั่ง เขียนเคร่ืองหมายกากบาท (×) ลงในข้อต่อไปนี้ 
ตารางท่ี ก.1 หลักการการตรวจวัดความเข้าใจของนักเรียนท่ีมีต่อการรับชมแอนิเมชัน 2 
มิติ เรื่องทางเดินชีวิต 

ประเด็นค าถาม 
ความเข้าใจ 
ใช่ ไม่ใช่ 

1.ตอนจบมะเขือรู้สึกส านึกผิด   
2.พริกให้มะเขือขโมยของด้วยการวิ่งราว   
3.พริกเป็นคนมีนิสัยคบเพ่ือนเพ่ือหวังประโยชน์แก่ตน   
4.พริกเป็นคนดีเพราะชักชวนให้เพื่อนไปวิ่งราวเพ่ือขโมยของจากผู้อื่น   
5.ถ้าเราเป็นมะเขือจะเลิกคบกับพริกหรือไม่    

เฉลย 

ประเด็นค าถาม 
ความเข้าใจ 
ใช่ ไม่ใช่ 

1.ตอนจบมะเขือรู้สึกส านึกผิด ×  
2.พริกให้มะเขือขโมยของด้วยการวิ่งราว ×  
3.พริกเป็นคนมีนิสัยคบเพ่ือนเพ่ือหวังประโยชน์แก่ตน ×  
4.พริกเป็นคนดีเพราะชักชวนให้เพื่อนไปวิ่งราวเพ่ือขโมยของจากผู้อื่น  × 
5.ถ้าเราเป็นมะเขือจะเลิกคบกับพริกหรือไม่  ×  

 
 
 



 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
ผลแบบทดสอบความเข้าใจของนักเรียนที่มีต่อการรับชม 

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทางเดินชีวิต 
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การวิเคราะห์ 
1) การหาค่าเฉลี่ยแบบไม่แจกแจงความถี่ 

                          
𝑥1+ 𝑥2…+𝑥3

𝑛
 

           เมื่อ 𝑥𝑛 คือ คะแนน 

                 𝑛   คือ จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
           น าค่าเฉลี่ยมาพิจารณาระดับคะแนนของนักเรียน 
           คะแนน 1-2 ไม่เข้าใจต่อการรับชมแอนิเมชัน 
           คะแนน 3-5 เข้าใจต่อการรับชมแอนิเมชัน 
 

ผลการวิจัย 
           เพศชาย  1 คน  ร้อยละ 84 
           เพศหญิง 9 คน  ร้อยละ 84
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ผลแบบทดสอบความเข้าใจของนักเรียนที่มีต่อการรับชมแอนิเมชัน 2 มิติ เรือ่ง 
ทางเดินชีวิต 

โรงเรียนประชานุเคราะห์นครสวรรค์ ระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
จ านวน 84 คน โดยการสุ่มตัวอย่าง 10 คน 
ตารางที่ ข.1 ผลการวิเคราะห์หลักการตรวจวัดความเข้าใจของนักเรียนที่มีต่อการรับชมแอนิเมชัน 2 
มิติเรื่องทางเดินชีวิต 

ประเด็นค าถาม 
ระดับความเข้าใจ รวม 
ใช่ ไม่ใช่ N คะแนน แปลผล                                                   

1.ตอนจบมะเขือรู้สึกส านึกผิด 10 - 10 10 มีความ
เข้าใจ 

2.พริกให้มะเขือขโมยของด้วย
การวิ่งราว 

10 - 10 10 มีความ
เข้าใจ 

3.พริกเป็นคนมีนิสัยคบเพ่ือน
เพ่ือหวังประโยชน์แก่ตน 

10 - 10 10 มีความ
เข้าใจ 

4.พริกเป็นคนดีเพราะชักชวน
ให้เพ่ือนไปวิ่งราวเพ่ือขโมยของ
จากผู้อื่น 

- 10 10 10 มีความ
เข้าใจ 

5.ถ้าเราเป็นมะเขือจะเลิกคบ
กับพริกหรือไม่ 

10 - 10 10 มีความ
เข้าใจ 

สรุปผล   จากการใช้หลักการตรวจวัดความเข้าใจของนักเรียนท่ีมีต่อการรับชมแอนิเมชัน 2 
มิติ เรื่อง ทางเดินชีวิต โดยให้อ่านค าถามและตอบด้วยเคร่ืองหมายถูกเมื่อข้อนั้นถูก และ 
ตอบด้วยเคร่ืองหมายผิดเมื่อข้อนั้นผิด ดังนั้น คะแนนเฉลี่ยของแต่ละข้อ 1-5 ข้อ กับกลุ่ม
ตัวอย่าง 10 คน ได้ผลคะแนนเฉลี่ยคือ 5 มีความเข้าใจต่อการรับชมแอนิเมชัน 
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ประวัติผู้เขียน 
 
 
รหัสนักศึกษา  56113642015  
ชื่อ-นามสกุล  นายภูภัทร์   หาญเจริญพนา 
สาขาวิชา  เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
อีเมล ์   phermpoon.h@nsru.ac.th 
 
ประวัติการศึกษา 

1.  มัธยมศึกษาปีที่ 6       โรงเรียนโพฒิสารศึกษา            ปี พ.ศ.2555   
2.  ประถมศึกษาปีที่ 6     โรงเรียนอนุบาลนครสวรรค์       ปี พ.ศ.2549  
3.  อนุบาล                   โรงเรียนอนุบาลนครสวรรค์       ปี พ.ศ.2543    
                                                    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 


