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บทคัดย่อ 

แอนิเมชันสั้นสองมิติช้ินน้ี เกิดจากความสนใจ ความถนัด และความสามารถของขmาพเจmา ในดmานการ
กำกับ การจัดการ กระบวนการสรmางสรรคSงาน และเทคนิคดmานการทำแอนิเมชันสองมิติ ที่นำมาผนวกเขmา
ดmวยกัน โดยที่ขmาพเจmาน้ันสนใจสภาวะทางอารมณSของเพื่อนของขmาพเจmาที่มักจะโทรมาปรกึษาขmาพเจmาเกี่ยวกับ
ความรัก ขmาพเจmาสนใจว$าเพือ่นของขmาพเจmาน้ันคิดอะไรในขณะที่พูด จึงเป,นทีม่าของการทำศิลปนิพนธSเรื่องน้ี 
โดยที่ขmาพเจmาใชmทัง้จินตนาการและทักษะการออกแบบตัวละคร สี และการตัดต$อ ผสมเขmาดmวยกันจนออกมาเป,น
ศิลปนิพนธSเรื่องน้ี 

บทสรุปของการศึกษาครั้งน้ีสามารถก$อประโยชนSสงูสุดแกmขmาพเจmาและผูmรับชม ทำใหmตัวขmาพเจmาน้ันไดm
พัฒนาศักยภาพของตนเองทัง้ในดmานของเทคนิค การจัดการการทำงาน และความคิดสรmางสรรคS อีกทั้งผูmชมที่
ไดmรับชมยังไดmรบัความเพลิดเพลินไปกับเน้ือเรื่องที่อาจเคยประสบเหตุการณSเดียวกับในแอนิเมชันเรื่องน้ี 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 
1. ความเป>นมาและความสำคัญของโครงการ 

ภาพยนตรSแอนิเมชันสั้นสองมิติฉบบัน้ีสรmางข้ึนจากความสนใจส$วนตัวของขmาพเจmา จากการสงัเกต
ความสัมพันธSของบุคคลรอบตัวของตัวขmาพเจmา ทำใหmขmาพเจmาเริ่มสนใจในการทีจ่ะศึกษาปúญหาความสัมพันธS
เชิงคนรักที่ไม$ไดmใหmสถานะกัน หรือที่เรียกว$า ‘คนคุย’ โดยขmาพเจmามีความคิดที่ว$าเมื่อความสมัพันธSมาถึงจุด
ที่มีใครซกัคนในความสัมพันธSตmองการความชัดเจนแต$อกีคนกลับไม$ไดmใหmคำตอบที่ชัดเจนว$าสถานะทีเ่ป,นอยู$
น้ันคืออะไร คนในความสัมพันธSมักจะมจีิตนาการที่เกินกว$าความเป,นจริง และไม$เกิดการพูดคุย หรือ แกmไข
ในความสัมพันธSจนก$อใหmเกิดความเขmาใจผิดเกิดข้ึน  

ตัวขmาพเจmาจึงสนใจที่จะถ$ายทอดเรื่องราว ณ ช$วง ๆ เวลาน้ัน และตีความ ออกมาเป,นเชิงสัญลักษณSที่
แสดงถึงความรูmสึกของผูmที่อยู$ในความหmวงสัมพันธSซึง่ขmาพเจmาตmองการใหmผูmชมไดmรับประสบการณSร$วม และ
ตระหนักถึงคุณค$าในตัวเอง 

2. วัตถุประสงค-ของโครงงาน 
   2.1 เพื่อศึกษาการกำกบัภาพยนตรSแอนิเมชัน 2 มิติ 
   2.2 เพื่อถ$ายทอดความรูmสกึคิดมากในเรื่องความสัมพันธSทีไ่ม$ชัดเจนของมนุษยSโดยใชmการอุปลักษณS 

หรือ Metaphor 
3. ขอบเขตของโครงการ 
 ภาพยนตรSแอนิเมชันสั้น ความยาวไม$เกิน 5 นาทีเทคนิคสองมิติระบบดิจิทลัในขนาด 16:9 ความละเอียด 

1080p 24 fps โดยใชmโปรแกรม Procreate, Adobe After Effects และ Adobe Premiere Pro เป,นหลัก 
4. ลักษณะของโครงการ 
 ภาพยนตรSแอนิเมชันสั้นสองมิติบอกเล$าเรื่องราวของหmวงความคิดที่สับสนของตัวละครที่อยู$ใน

ความสัมพันธSที่ไม$ชัดเจนและตmองการที่จะไดmความชัดเจนจากความสัมพันธSน้ีเพื่อตัดสินใจว$าจะหยุดพัก
ความสัมพันธSเพียงเท$าน้ี หรือไปต$อโดยใชmเทคนิคการสรmางภาพเคลื่อนไหวใหmสมัพันธSกับบทบรรยาย  
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5. แนวทางการบรรลุเปÅาหมาย 
5.1 Pre – production 
   1. ศึกษาเรื่องราว, อารมณS และความรูmสึกของบุคคลที่อยู$ในความสัมพันธSที่ไม$ชัดเจน 
   2. รวบรวมขmอมลูที่ศึกษามาเพื่อเขียนบทภาพยนตรS 
   3. คmนหาภาพยนตรS และแอนิเมชันเพื่อใชmอmางอิง 

4. ออกแบบ Concept art โดยรวมของงาน และพฒันางานสู$ Art Direction เพือ่กำหนดทิศทางของ
งาน 

   5. เขียนบทภาพ (Storyboard) 
   6. คmนหา และออกแบบเสียงเพื่อส$งเสริมการเล$าเรื่อง 
   7. ทำแอนิเมติก (Animatic) 
5.2 Production 
   1. สรmางภาพเคลื่อนไหวผ$านโปรแกรม Procreate 
   2. ทำ Screen test เพื่อตรวจสอบภาพรวมของงาน 
5.3 Post-production 
   1. นำมาตัดต$อเรียงลำดับภาพ (Compositing) 
   2. ใส$เพลงประกอบ 
   3. ลำดับภาพหยาบ (Rough Cut) 
   4. ลำดับภาพละเอียด (Fine Cut) 
   5. ผลงานสำเร็จ 
6. ประโยชน-ท่ีคาดว:าจะไดvรับ 
   1. ผูmชมไดmรับความบันเทิงในรูปแบบของภาพยนตรSแอนิเมชันสองมิติ 
   2. ไดmสรmางภาพเคลือ่นไหวที่สือ่ถึงอารมณSภายในของมนุษยS 
   3. ไดmศึกษาการกำกับภาพยนตรSแอนิเมชันสั้นสองมิติ 
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บทท่ี2 
 การคvนควvาและวิเคราะห-ขvอมูล 

 
ขmาพเจmาน้ันมีความสนใจในความสมัพันธSที่คลมุเครอื หรือที่เรียกว$า ‘คนคุย’ รวมไปถึงความคิดของคนที่

อยู$ในความสัมพันธSที่คลมุเครือ จนเกิดสิง่ที่เรียกว$า “การคิดมาก” เพราะสถานะในความสัมพันธSน้ันไม$ชัดเจน
มากพอทีจ่ะแสดงออกว$าเป,นคนรกักัน แต$ก็ไม$ใช$เพื่อนหรือคนรูmจัก เพราะการกระทำของทั้งสองคนแสดงออกใหm
เห็นว$าทั้งสองมีความรูmสึกใหmกัน ขmาพเจmาจึงสนใจที่จะนำช$วงเวลาที่คิดมากน้ันนำมาตีความและแสดงผ$าน
ภาพยนตรSแอนิเมชันใหmมีความเขmาใจไดmง$ายมากข้ึน และตระหนักถึงความสมัพันธSที่เป,นพิษ (Toxic 
relationship) 

 
1. แรงบันดาลใจและขvอมูลท่ีใชvในการเขียนบท 
  1.1 ความหมายของคำว:า คนคุย 

คำว$า คนคุย ไม$มีใครใหmความหมายทีเ่ฉพาะเจาะจง แต$เมื่อแยกออกเป,นคำว$า คน และ คุย ตาม
ความหมายจากพจนานุกรม ฉบบัราชบัณฑิตยสถานป�พ.ศ. ๒๕๕๔ น้ัน จะจำแนกไดmเป,นคำว$า คน 
หมายถึง มนุษยS และ คุย เป,นคำกริยาที่หมายถึงการพูดจา สนทนากัน เมื่อนำมารวมกันแลmวจะ
หมายถึง บุคคลท่ีไดvมีการพูดคยุสนทนา ซึ่งในปúจจุบันน้ันคำว$า ‘คนคุย’ ถูกนำมาใชmในการเรียก
ความสัมพันธSในรูปแบบหน่ึงที่ทั้งสองฝzายอยู$ในช$วงศึกษากันและกัน โดยยังไม$มีการบอกว$าทัง้สองตกลง
ปลงใจทีจ่ะพฒันาความสัมพันธSไปเป,นคำว$า ‘แฟน’ หรือ ‘คนรัก’ แต$การกระทำที่ทำใหmกันน้ัน
เหมอืนกับคู$รัก ทำใหmคำว$าคนคุยน้ันการเป,นการบ$งบอกสถานะที่ไม$ชัดเจน ซึง่ควรจะใหmเวลาที่
เหมาะสมกับสถานะคนคุย และพัฒนาไปเป,นคนรัก แต$ในทางกลบักันมีคนหลายคนที่ใชmคำว$าคนคุย
เพื่อเป,นขmออmางในการไม$พฒันาความสัมพันธSทำใหmอีกฝzายทีต่กอยู$ในสถานะคนคุยน้ันรูmสึกกลุmมใจแต$ก็ไม$
สามารถทำอะไรไดm เพราะสถานะที่ตนเป,นอยู$น้ันก็ไม$ใช$คนรกั ทำใหmไม$มสีิทธ์ิที่คนรกัสามารถทำไดmใน
ความสัมพันธS ทmายที่สุดแลmวไม$ว$าสถานะคนคุยจะใชmเวลานานเพียงใด ก็จะมีปลายทางของความสมัพันธS      
3 แบบคือ 1.ความสัมพันธSถูกพัฒนาไปเป,นคู$รัก 2.ทั้งสองเลกิรากันไป และ 3.ไม$มีใครพูดถึง
ความสัมพันธSที่เกิดข้ึน และไม$ไดmถูกพัฒนาแต$ก็ไม$ไดmเลิกรากนั จากขmอ 3 น้ัน ก$อใหmเกิดความสับสน 
และกลุmมใจ ซึง่เป,นปúญหาทีเ่ห็นไดmบ$อยในสงัคม และถูกยกข้ึนมาพูดอยู$บ$อยครั้งในสื่อบันเทิง 
ตัวอย$างเช$น เพลง, ละคร, Facebook page คำคม และภาพยนตรS 
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  1.2 คนคุย และ pop culture1 ของไทย 
  ในป�พ.ศ. 2550 ดา เอ็นโดฟ¶น ศิลป¶นสังกัดจเีอ็มเอ็ม แกรมมีไ่ดmปล$อยเพลง ไม$ตmองรูmว$า

เราคบกันแบบไหนจากอัลบั้ม My Love Songs โดยเน้ือเพลงน้ันแสดงถึงความรกัที่กล$าวถึง
ความสัมพันธSที่ไม$ชัดเจน 

“ใคร...ไม$อาจเขmาใจ 
ว$าความสัมพันธSของเราน้ันมันเป,นเช$นไร 

และใคร...อาจจะเขmาใจผิด 
และคงคิดไป 

และคงเขmาใจตามทีเ่ห็น 
คง...มเีพียงเราสองคนท$ามกลาง 

หมู$ดาวมากมาย ทีรู่mกันในใจ 
มันจำเป,นดmวยหรอืที่ตmองอยู$ในกฎเกณฑSที่ใครกำหนดว$ารักเป,นอย$างไร...” 

 
จะเห็นไดmว$า ณ เวลาน้ัน สถานะทางความรักที่ไม$ชัดเจนถูกพูดถึงในบรบิทของแง$ดีที่ทัง้สองฝzาย

รูmสึกยินดีที่อยู$ในความสัมพันธSที่ไม$ชัดเจนและไม$ตmองบอกใคร รูmกันเพียงสองคนกเ็พียงพอแลmวแต$ใน
ปúจจุบันน้ัน มีเทคโนโลยีใหม$เกิดข้ึนมากมาย และการมาถึงของ Dating app หรอืแอพพลิเคชันที่มี
วัตถุประสงคSเพื่อหาคนรักไดmอย$างง$ายดายเพียงแค$ปúดหนmาจอไปทางซmาย และขวาเท$าน้ัน ทำใหmคนรุ$น
ใหม$รูmสึกว$าความรักเป,นเรื่องง$ายข้ึน ใชmเวลาศึกษากันนmอยลง หรือบางครั้งก็เป,นการหาใครซกัคนเพื่อแกm
เหงา หลายคนจงึเลือกใชmสถานะคนคุยเพื่อศึกษาคนที่จะพฒันาเป,นคนรัก แต$เพราะความง$ายดายของ
เทคโนโลยีทำใหmหลายคนเลือกทีจ่ะใชmสถานะคนคุยกับคนหลายคน หรือเรียกว$า ‘กั๊ก’ คือการที่ไม$
พัฒนาความสัมพันธS แต$ก็ไม$ใหmคำตอบว$าสถานะของอีกคนน้ันคืออะไร จนกลายเป,นความสัมพันธSที่เป,น
พิษ ตัวอย$างเช$น ในป�พ.ศ. 2563 ศิลป¶น BOWKYLION ศิลป¶นสังกัด What The Duck ไดmปล$อยเพลง
ที่มีช่ือว$า ‘คิดถึงแต$’ โดยเน้ือเพลงไดmกล$าวว$า 

 
“คิดถึงแต$ตmองทน 
เพราะว$าเราสองคน 
ไม$ไดmเป,นอะไรกัน...” 

           
1 พัฐรัศมิ ว่องไชยกุล, “Pop Culture วัฒนธรรมฉาบฉวยที่ทรงพลัง” [ออนไลน์] Blockdit, 2022, แหล่งที่มา 

https://www.blockdit.com/posts/630d9f3671d25f835c52d481. 
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โดยที่เพลง ‘คิดถึงแต$’ มียอดผูmรับชมบน YouTube มากกว$า 18 ลmานครั้ง แสดงใหmเห็นว$าเพลงที่
มีการพูดถึงความสัมพันธSในรปูแบบไม$ชัดเจนน้ัน กำลังเป,นทีนิ่ยมในหมู$ผูmรบัฟúงเป,นอย$างมาก ใน
ขณะเดียวกันป�พ.ศ. 2564 ศิลป¶นวง KACHAIN (คเชนทรS) สงักัด BOXX MUSIC ไดmปล$อยเพลง ‘ฟ�ลก็
คลmายแฟน (Just Feel Like...)’ โดยมเีน้ือหาเกี่ยวกบัความสัมพันธSหน่ึงที่กำลังพัฒนาไปไดmในทางที่ดี
การกระทำของทั้งสองคนน้ันเหมือนกบัคนที่เป,นคู$รักกนั แต$เมื่อฝzายหน่ึงถามว$าเราเป,นอะไรกัน อีกฝzาย
กลับบ$ายเบี่ยงและบอกว$าก็เป,นเพียงแค$คลmายๆ กับแฟน โดยเน้ือเพลงไดmกล$าวว$า 

 
“ฟ�ลก็คลmายแฟน คลmายแฟน เธออยู$ทกุวัน 

เธอดีกับฉันเกินกว$าเพื่อนทั่วไป 
จนมันรกัเธอ หลงเธอ ก็ใหmไปทัง้ใจ 

ถามเธอไป เธอบอกฉันแค$ฟ�ลแฟน...” 
 

เพลง ‘ฟ�ลก็คลmายแฟน (Just Feel Like...)’ มียอดรับชมบน YouTube มากกว$า 1 ลmานครั้ง 
และในป�ใกลmเคียงกัน ก็มีเพลงที่มเีน้ือหาเกี่ยวกบัคนคุยออกมาอีกมากมายและไดmรบัการตอบรับที่ดีเป,น
จำนวนมากแต$ในทางกลับกัน เพลงจากทางตะวันตกกลบัแทบจะไม$มีการพูดถึงสถานะที่เรียกว$าคนคุย
เลย อาจจะมบีmางแต$เป,นในรปูแบบของการออกเดท หรือ Dating เสียมากกว$า อีกหน่ึงขmอมลูทีบ่อกว$า
สถานะคนคุยไดmรับความนิยมเป,นอย$างมากในประเทศไทยคือ การต้ังกระทูmในเว็บไซตSPantip.com ที่
เป,นเว็บบอรSดขนาดใหญ$ในไทย ไดmมีการต้ังกระทูmเกี่ยวกับความสัมพันธSเกี่ยวกับคนคุยมากกว$า 10,000 
กระทูm 

 
 

ภาพที่ 2 จำนวนกระทูmเก่ียวกับ ‘คนคุย’ จากเว็บไซตSพันทิป 
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1.3 บทความสนบัสนุนท่ีเก่ียวขvอง 
1.3.1 บทความ “ความสัมพันธSเอย...จงซบัซmอนข้ึน” รูmจกั dating trends 2020 โดย Warittha 

Saejia จาก The Matter ไดmกล$าวไวmว$า ‘ดังที่เห็นจากการเขmามาของเทคโนโลยีอย$างโซเชียลมเีดีย และ
แอพพลเิคชันหาคู$มากมาย หรือซรีสีSเพลง รายการโทรทัศนS ฯลฯ ที่เขmามามีอทิธิพลกับการรบัรูm และ
พฤติกรรมของผูmคนสมัยน้ี จึงเกิดคำนิยามความรัก หรือ ประสบการณSความสมัพันธSในรูปแบบใหม$ๆ ที่
แตกต$างไปจากสมัยก$อน โดยมีเรื่องของการตอบแชท การกดไลกSหรือการหายตัวไปเขmามา’ โดยจากใน
บทความน้ี2 น้ัน ไดmจำแนกศัพทSใหม$ที่แสดงถึงความสัมพันธSในยุคปúจจบุันจากทั่วโลก ไดmแก$ 

1. Ghosting หรือ การหายไปไม$ตอบแชท โดยไม$ไดmบอกว$าหายไปไหน และไม$กลบัมาอีกเลย 
2. Blue-stalling หรือ การทำทุกอย$างเหมอืนคนรัก แต$สุดทmายไม$ไดmมีความสัมพันธSทีม่ากกว$าน้ัน 
3. Breadcrumbing หรือ การแวะเวียนมาทักทายเรื่อย ๆ เพื่อใหmความรูmสึกยังคงอยู$ 
4. Peppercliping หรอื การกดถูกใจใน social media เพือ่ใหmอีกฝzายรูmถึงตัวตน 
5. Dial toning หรือ การแลกช$องทางการติดต$อกัน แต$ไม$มกีารติดต$อกลับมา 
6. Microcheating หรือ การนอกใจเล็กๆ นmอยๆ 
7. Eclipsing หรือ การแกลmงๆ เปลี่ยนตัวเองใหmอีกฝzายสนใจ 
8. Soft ghosting หรือ การกดถูกใจทmายบทสนทนาแลmวหายไป 
9. Fishing หรอื การหว$านจีบคนหลายๆ คน ในเวลาเดียวกนั 
10. Submarining หรือ การไม$ตอบแชทเป,นเวลานาน จนลมืไปแลmว แลmวจึงค$อยกลบัมา 
11. Stashing หรือ คบกันหลายเดือนแต$ไม$พาไปพบครอบครัว 
12. Orbiting หรือ การที่เมื่อเลิกรากันไปแลmว ยังคงพยายามวนเวียนอยู$ใกลmตัวอดีตคนรัก 
13. Grande-Ing มากจาก เพลง Thank you, next ของ Ariana Grande โดยในเน้ือเพลงไดmกว$าวไวmใน

 เชิงประชดประชันว$า ‘ขอบคุณที่เลิกกันค$า’ 
จากบทความน้ีจะเห็นไดmว$าไม$เพียงแต$ในประเทศไทยเท$าน้ันที่มีรปูแบบความสัมพันธSใหม$ ๆ 

เกิดข้ึน ในต$างประเทศเองกเ็ช$นกัน อันเน่ืองมาจากผลของ Social media ที่แผ$ขยายไปทั่วโลก ขmอดี
คือ เราสามารถรูmจักคนที่อยู$มุมไหนของโลกก็ไดmเพียงแค$ปลายน้ิว แต$ขmอเสียก็คือ เมื่อทกุสิง่อย$างน้ัน
เขmาถึงไดmง$ายก็สามารถหายไปไดmง$ายเช$นกัน หรือ แมmแต$การหลอกกันทางโลกออนไลนSหรอืที่เรียกว$า 
scammer 

-------------------------- 
2  Warittha Saejia, “ความสัมพันธSเอย...จงซับซmอนขึ้น” [ออนไลน์] The Matter, 2020, แหล่งที่มา

 https://thematter.co/social/dating-trends-2020/97853 
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อย$างไรก็ตามความสัมพันธSก็ยังเป,นสิง่ที่ตmองใชmเวลาในการคิดวิเคราะหSบmาง ตามสญัชาติญาณ แต$
อย$าใหmความรูmสกึชักนำความคิด เมื่อน้ันอาจนำเราเขmาไปสู$สิ่งที่เรียกว$า “หลง” มากกว$าคำว$า “รัก” ก็
ไดm  

 
1.3.2 พอดคาสตS (PODCAST) หัวขmอ ‘ความสัมพันธSกั๊กๆ ควรพักหรือไปต$อ? | LCS27’ จากช$อง 

Life CRY SIS โดย The Standard Podcast กล$าวไวmว$า ‘เวลาที่เราอยู$ในความสัมพันธSกัก๊ เราควร
บอกว$ามัน คือกั๊ก สิง่ที่คุณจะรูmสกึ ก็คือสิง่ที่มันแย$หรือสิง่ที่มนัต่ำกว$ามาตรฐานในความรักของคุณ คุณ
จะคิดว$ามันเป,นเรือ่งปกติแต$เรือ่งเป,นปกติในความสัมพนัธSคุณจะคิดว$ามันเป,นเรื่องที่ดีมากทั้ง ๆ ทีเ่ป,น
เรื่องปกติที่ควรจะพบเห็นไดmในความสัมพันธSเสียดmวยซ้ำ บางครั้งเราถูกพูดดmวยคำพูดที่สวยหรู เพือ่ดึง
เรากลับไปในความสัมพันธS จนเราลืมไปว$าตัวเรา สมควรทีจ่ะไดmรับสิง่ที่ดีกว$าน้ัน’ เรืองริน อักษรานุ
เคราะหS,2564) 

จากบทความน้ีแสดงใหmเห็นถึงว$าการกัก๊หรือการอยู$ในสถานะคนคุยที่นานเกินไป ก็อาจนำไปสู$
ความสัมพันธSที่เป,นพิษไดmทั้งต$อตัวเรา และต$อคนในความสมัพันธS สิ่งที่ควรจะแกmไขก็คือยอมรับความ
จริงว$าความสมัพันธSที่เป,นอยู$น้ันคืออะไร และเราพงึพอใจกบัสิ่งที่เป,นอยู$หรือไม$ เพื่อทีจ่ะไม$นำไปสู$
ความคิดมากหรือความกลุmมใจในอนาคต 

 
1.3.3 พอดคาสตS (PODCAST) หัวขmอ ‘หญิงสาวกับคนคุยทีห่ายไป | EP.22’ จากช$อง Theory 

of Love by นพ.ป�ยSเชษฐS โชติศักด์ิโดย Salmon Podcast กล$าวว$า ‘ในมนุษยSน้ันมีสิง่ที่เรียกว$าสารโด
พามีน หรือ ระบบรางวัล (Reward system) ที่มักจะหลัง่ออกมาเมื่อเกิดการรอสิ่งทีเ่รามีความ
คาดหวังว$าจะไดm และเมือ่เราไดmสิ่งน้ันมาทำใหmเกิดความสุข จนเกิดการเสพติดความสุขจากการรอ’ 

 
2. ภาพยนตร-ท่ีไดvรับแรงบันดาลใจ 
  2.1 The Midnight Gospel (2020) 

  The Midnight Gospel (เดอะมิดไนทSกอสเป¶ล) เป,นซีรสีSที่ไดmรับทุนสนับสนุนจาก 
Netflix กำกบัโดยPendleton Ward โดยเน้ือหาจะเกี่ยวกบั ‘แคลนซี กลิรอย’ ใหmเสียงโดย Duncan 
Trussell แคลนซี เป,นนักทำพอดคาสตSของจักรวาล โดยใชmช่ือรายการว$า ‘สเปซแคส (Space Cast)’ 
โดยเขาจะไปดวงดาวต$าง ๆ เพือ่สมัภาษณSผูmคนที่น$าสนใจ ความน$าสนใจของโทรทัศนSซีรสีSน้ีคือ การใชm
การเล$าเรื่องแบบพอดคาสตSเป,นการดำเนินเรื่อง แต$ภาพที่คนดูรับชมน้ัน มีทัง้ความเกี่ยวโยงกับบทพูด 
และบางครั้งก็ไม$เกี่ยวกันบmางโดยเลอืกใชm Symbolism มาประกอบในแอนิเมชันเรื่องน้ี จากบท
สัมภาษณSของผูmกำกับ Pendleton Ward น้ัน ไดmกล$าวไวmว$า เดอะมิดไนทSกอสเป¶ลน้ัน มีหลากหลายมิติ
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ผูmชมสามารถตีความไดmหลายแบบ และตัวเขาเองก็ต้ังใจที่ จะเป¶ดกวmางในการทำงาน เพราะสำหรบัเขา
น้ันแอนิเมชันมสีิ่งพเิศษทำไดmน่ันคือการจินตนาการที่ไม$มีทีส่ิน้ส ุ

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.1 The Midnight Gospel (2020) 
อmางอิง : Netflix เขmาถึงไดmจาก: https://www.youtube.com/watch?v=0kQWAqjFJS0 

 

 
 

ภาพที่ 2.2 ผูmกำกับ Duncan Trussell ในรายการ KFC Radio 
อmางอิง: Duncan Trussell On His New Show The Midnight Gospel and It's Symbolism - KFC Radio  

เขmาถึงไดmจาก: https://www.youtube.com/watch?v=Q9xsVPuv5go 

 
  2.2 Die Tomorrow (2017) 

  ภาพยนตรSสารคดีปลอม (Mockumentary) เรื่อง Die Tomorrow กำกบัโดย นวพล 
ธำรงรัตนฤทธ์ิ เป,นการ นำเรื่องราวที่สรmางจาก 6 เหตุการณSการเสียชีวิตอันแปลกประหลาดบนหนmา
หนังสือพิมพS มาสรmางเป,นหนังสั้นที่ ไม$มีจุดเช่ือมโยงกัน และฉายสลับกับสารคดีว$าดmวยเรื่องมมุมองการ
ตายของคนต$างวัย ในช$วงแรกของภาพยนตรSน้ัน ไดmจำลองการคุยกันของกลุ$มเพื่อนผูmหญิง ที่มาน่ัง
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รวมตัวกันคุยกันในเรือ่งต$าง ๆ ทัง้เรื่องในอดีต และอนาคตทีต่$างคนต$างวางแผนชีวิตไวm โดยช$วงน้ีน้ันไดm
เล$าผ$านเทคนิคแบบ Long take อกีทั้งภาษาที่ใชmอย$างกันเอง และการแสดงที่ดูเหมือนไม$ใช$การแสดง 
ทำใหmช$วงการจำลองเหตุการณSน้ีน้ันดูเหมือนจริงย่ิงข้ึนไปอีก อีกทั้งบทภาพยนตรSไม$ไดmเล$าถึงสิ่งที่อยู$ไกล
ตัว แต$เล$าชีวิตวัยรุ$นตอนตmนที่เกือบทุกคนตmองเคยประสบมาบmางในช$วงหน่ึงของชีวิต ย่ิงผูmชมน้ันรูmสึก
เหมอืนเขmาไปร$วมอยู$ในวงสนทนาน้ี และสามารถเขmาใจความรูmสึกของตัวละครไดmดีอีกดmวย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.3 ภาพยนตรS Die Tomorrow (2017) 
อmางอิง : DIE TOMORROW (OFFCIAL TRAILER) 

เขmาถึงไดmจาก: https://www.youtube.com/watch?v=aQZ8R7VWTfw 
 

3. ขvอมูลสนับสนนุดvานเทคนคิ 
  3.1 การใชmทัศนธาตุ (Elements of art)3 

   ทัศนธาตุ ประกอบไปดmวย 7 ส$วนประกอบ ไดmแก$ เสmน, รปูร$าง, รูปทรง, พื้นที่ว$าง, 
 พื้นผิว, น้ำหนัก และสี โดยเมือ่นำส$วนประกอบทัง้ 7 อย$างมารวมกัน หรอือาจจะเลือกแค$บาง
 ส$วนประกอบมาใชmในงาน ทำในผลงานศิลปะเกิดความหมายและอารมณS ตัวอย$างเช$น ภาพพิมพ์ Four 

 Horsemen of the Apocalypse (c. 1496 – 1498 )  ของศิลปนิ Albrecht Dürer มีการใช้เส้นตรงแนวนอน

 ด้านหลงัของภาพ ทำใหผู้้ชมรูส้ึกถึงความเคลื่อนไหวไปข้างหน้าขององค์ประกอบในภาพ อีกทั้งการใช้เส้นที่ถ่ี

 และไมเ่ป็นระเบียบ ทำใหรู้ส้ึกถึงอารมณ์ความรุนแรง ยุ่งเหยิง และความโกลาหล หรือ ภาพพิมพ์ Untitled 

 (Flying Women) (1902) ของศิลปินชาวเยอรมนั Friedrich König ได้มีการเลือกใช้เส้น, น้ำหนัก และ พื้นที-่

 ว่าง โดยศิลปินเลอืกใช้เส้นประกอบกันจนเกิดเป็นน้ำหนักของเงา สร้างมิติให้กบัผลงาน อีกทั้งเส้นที่ศิลปิน

 เลือกใช้น้ันมีลกัษณะไมเ่ป็นระเบียบ ทำใหเ้กิดเป็นอารมณ์ความไม่น่าไว้ใจและชวนสงสัยในเวลาเดียวกัน 

 

------------------------------------------------------------ 
3 Shelley Esaak, “The 7 Elements of Art and Why Knowing Them Is Important” [ออนไลน์] ThoughtCo.,        

 2019, แหล่งที่มา https://www.thoughtco.com/what-are-the-elements-of-art-182704 
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ภาพที่ 2.4 ทัศนธาตุ  

อ้างอิง: The 7 Elements of Art and Why Knowing Them Is Important – Shelley Esaak 

                       เข้าถึงได้จาก: https://www.thoughtco.com/what-are-the-elements-of-art-182704 

   
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.5 Four Horsemen of the Apocalypsez 

         อ้างอิง: Woodcut Art – Exploring the Art of Relief Printmaking 

                                                เข้าถึงได้จาก: https://artincontext.org/woodcut-art/ 

 

 

 
 

 

  
 
 
 

ภาพที่ 2.6 Untitled (Flying women) – Friedrich könig 

เข้าถึงได้จาก: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Untitled_%28flying_woman%29_-

_Friedrich_König_%28c._1902%29.jpg 
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  3.2 การใชmหลักการการเปรียบเทียบแบบอุปลักษณS (Metaphor) 
  การอุปลักษณS หรือ Metaphor น้ันเป,นเครื่องมือทางภาษาที่ช$วยแสดงความหมาย

บางประการที่ไม$อาจสรรหาถmอยคำปกติมากล$าวถึงไดmอย$างกระชับรัดกุม โดยทั่วไปอปุลักษณSสามารถ
สื่อใหmเห็นภาพไดmโดยการใชmคำที่มีความหมายรูปธรรมเพื่อบอกลักษณะของบางสิ่งที่เป,นทั้งรูปธรรม  
และนามธรรม 

ในดmานวรรณกรรม อุปลักษณSเป,นภาษาภาพพจนSรปูแบบหน่ึงซึ่ง “เป,นการนำสิง่สองสิ่งหรือ
มากกว$าที่ต$างกัน แต$มีคุณสมบัติบางประการร$วมกันมาเปรยีบเทียบกัน โดยเปรียบว$าสิ่งหน่ึงเป,นอกีสิง่
หน่ึง” (พจนานุกรมศัพทSวรรณกรรม: ภาพพจนSโวหาร และกลการประพันธS, 2539 : 138) 

ตัวอย$างเช$น ภาพยนตรSแอนิเมชันสั้นเรือ่ง Afternoon Class (2014) โดย Seoro Oh ไดm
เปรียบเทียบความง$วงในหmองเรียนยามบ$ายของเล็กนักเรียนที่กำลงัสปัหงกดmวยวัตุที่มีความแข็งและหนัก 
เพื่อถ$ายทอดใหmผูmชมความรูmสึกถึงความหนักของศีรษะเพราะความง$วง 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.7 Afternoon Class โดย Seoro Oh 
เขmาถึงไดmจาก https://vimeo.com/215498188 

 

  3.3 ทฤษฎีส4ี 

   วงลmอทฤษฎีสหีรือ Color Theory wheel แสดงผลต$างๆ ของค$าสีโดยแบ$งไดmเป,น  
3 รูปแบบ ประกอบไปดmวย 

1. แม$สหีรือ Primary Colors ม ี3 สี ไดmแก$ สีแดง, สีเหลือง, และสีน้ำเงิน 
2. สีข้ันทีส่องหรือ Secondary Colors มี 3 สี ไดmแก$ สสีmม, สีเขียว, และสีม$วง ซึ่งเกิดจากการ

ผสมกันของแม$ส ี
3. สีข้ันทีส่าม หรือ Tertiary Colors มี 6 ส ีไดmแก$ สสีmมแดง, สสีmมเหลือง, สีเขียวเหลือง, สีเขียว

น้ำเงิน, สมี$วงแดง และสีม$วงน้ำเงิน ซึ่งเกิดจากการนำสีข้ันทีส่องผสมกบัแม$สจีนทำใหmเกิดสีใหม$ 
------------------------------------------------------------ 

 4 ซูฟียา เจะอารง, “การเช่ือมโยงสีกับสภาวอารมณ์ของวัยรุ่นตอนปลายและผู้ใหญ่ตอนต้น” (ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต, 

 คณะจิตวิทยา, จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2547). 
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  ภาพที่ 2.8 วงลmอทฤษฎีสี 

 
ซึ่งสทีั้ง 12 สี ลmวนมผีลต$อความรูmสึกของมนุษยSทัง้สิ้น ตามหลักของทฤษฎีสีของคานดินสก ี

(Wassily Kandinsky) จากหนังสือ Concerning the Spiritual in Art (1911) ตัวขmาพเจmาน้ันจึงมี
ความประสงคSทีจ่ะเลือกใชmสีที่ใหmความรูmสึกของการสบัสน ความเครียด และการคิดมาก เช$น สีม$วง สี
แดง สีเหลือง และสีน้ำเงิน เป,นตmน เพื่อใหmผูmชมน้ันไดmมอีารมณSร$วมไปกับภาพยนตรS และสามารถเขmาถึง
จิตใจของตัวละครไดmง$ายข้ึน 

 
การวิเคราะห-ขvอมูล 
จากการศึกษาขmอมูลจากขmอมลูทัง้หมดขmางตmน สามารถนำมาพัฒนาการทำแอนิชันสั้นสองมิติของ

ขmาพเจmาไดmดังน้ี 
1. ดmวยความที่เน้ือหาของภาพยนตรSมีความเขmาถึงไดmง$าย ขmาพเจmาเลือกใชmบทสนทนาที่มีความ

เป,นธรรมชาติและใชmภาษากันเองในการสื่อสาร เพื่อที่ผูmรับชมจะไดmความรูmสึกร$วมไปกับวง
สนทนาของตัวละครทัง้สอง คลmายกบัการสังเกตการณSอย$างใกลmชิดราวกับมีส$วนร$วมใน
อารมณSของบทสนทนาน้ีดmวย 

2. ขmาพเจmาเลือกใชmเสmนและสี เป,นส$วนประกอบหลกัในงานเพื่อทำใหmเป,นส$วนของการจิตนาการ
ของผูmพูด ประกอบกบัการตีความความรูmสึกของตัวละครออกมาเป,นภาพและใชmการอปุ-
ลักษณS เพื่อเพิ่มอารมณSความรูmสึกของบทพูดและขัดแยmงกบับทพูดในช$วงที่ตmองการจะสื่อว$า
สิ่งที่ตัวละครคิดสวนทางกบัสิง่ที่กำลังพูดอยู$ 
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บทท่ี3 
 บทภาพยนตร- 

 
1. ประเด็น (Theme) 
อย$าลืมทีจ่ะรักตัวเอง และความสมัพันธSที่ดีควรมีการพูดคุยกันอยู$เสมอ 
 
2. ประโยคขาย (Logline) 
เรื่องราวในจินตนาการความรูmสึกของแอนนา ขณะทีเ่ธอน้ันกำลังเล$าใหmเม เพื่อนสนิทของเธอฟúง เกี่ยวกับ

ตนเอง ที่กำลังสับสนในสถานะของตนกับคนคนหน่ึง 
 
3. เร่ืองย:อ (Synopsis) 
เม และแอนนาเป,นเพื่อนสนิทกัน แต$ดmวยงานที่ทัง้สองคนกำลังทำอยู$น้ัน ทำใหmทัง้สองไม$มเีวลาไดmเจอกัน

บ$อยนัก เมือ่มีเวลาว$างที่ตรงกัน แอนนาตัดสินใจติดต$อเมเพือ่พูดคุยถึงชีวิตในช$วงที่ไม$ไดmอยู$ดmวยกัน โดยเฉพาะ
เรื่องของความรกั แอนนาจึงไดmเล$าเรื่องความรักระหว$างตน และรุ$นพี่คนหน่ึงที่รูmจักกันผ$านช$องทางออนไลนSแต$
ในสถานะของการเป,น 

‘คนคุย’ ซึ่งแอนนากำลังคิดมากในความสัมพันธSน้ีว$าจะทำอย$างไรต$อดีเมเห็นดังน้ันจงึพยายามใหm
คำแนะนำแก$แอนนา แต$แอนนาก็ย่ิงสับสนข้ึนไปอีก แต$ในทmายที่สุดแลmวแอนนาก็ไดmโทรมาบอกเมไปว$าเธอจะ
กลับไปหารุ$นพี่คนน้ันเหมือนเดิม 

 
4. โครงเร่ืองขยาย (Treatment) 
Sequence A (Intro) 
 

Voice over: แอนนาโทรหาเมที่เพือ่ปรึกษาปúญหาเรื่องความรัก 
 
แอนิเมชัน : ภาพมือของแอนนาเอื้อมไปหยิบโทรศัพทS จากน้ันหัวของเธอกเ็กิดประกายข้ึน พา
คนดูเขmาสู$ความคิดของแอนนา 
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Sequence B (Loving) 
 

Voice over: แอนนาเล$าถึงความสมัพันธSที่เธอน้ันมีใหmกบัผูmชายคนหน่ึง ผูmชายคนน้ันทำสิ่งต$าง ๆ 
ใหmกับเธอจนแอนนารูmสึกไดmว$า ความรักของตนน้ันกำลังพัฒนาไปในทางที่ดี 
 
แอนิเมชัน : ชายหญิงคู$หน่ึงกำลังน่ังรบัประทานอาหารอยู$ดmวยกัน ทั้งคู$ต$างมองหนmากันดmวย
ความรูmสึกอึดอัดกับสถานการณSในการพบกันครั้งน้ีเลก็นmอย หญิงสาวกะพริบตาเพื่อความมั่นใจ
ว$าน่ีคือคนในความทรงจำของเธอ บริกรหนุ$มเสิรSฟอาหารใหmกับหญิงสาว แต$ทันใดน้ันเองอาหาร
ตรงหนmาก็กลายเป,นกามเทพตัวนmอยยิงศรเขmาที่ใจเธอ เธอตกหลุมรักเขmาแลmว ทั้งสองมีความสุข
ร$วมกัน และเมื่อหญิงสาวเอือ้มมือออกมาชายคนน้ันจบัมือและค$อยๆ เปลี่ยนไปเป,นการรัดกัน 
และเขmาสู$ปากของหญิงสาว เธอเฝãาคิดถึงชายหนุ$มอยู$ทุกวันโดยที่ไม$รูmเลยว$าความรักของเธอน้ัน
ไม$เคยส$งถึงเขาเลย 
 

Sequence C (Confusing) 
 

Voice over: ในขณะที่แอนนากำลังรูmสึกดีกับชายคนน้ัน เขากลับไม$ไดmสรmางความมั่นใจใน
ความสัมพันธSน้ีแก$แอนนาเลย เธอกังวลว$าสุดทmายแลmวน้ันเขาอาจไม$ไดmจรงิจงัในความสัมพันธSน้ี
กับเธอมากเท$าที่เธอคาดหวังไวmหรือแทmจรงิแลmวชายคนน้ันอาจมีคนรักของตนอยู$แลmวก็ไดm 
 
แอนิเมชัน : ภาพตัดกลับไปที่บนโต¹ะอาหารอีกครั้ง ชายคนน้ันกำลังแกว$งแกmวค็อกเทลทีม่ีเชอรSรี่
ประดับอยู$ดmานบน จากน้ันเชอรSรี่ไดmกลายเป,นตัวของหญงิสาวเองทีเ่ดินอยู$บนเชือกเสmนเล็ก ๆ แต$
ทmายที่สุดแลmวเธอก็ตกลงมายังพื้น แต$กลบัไม$สามารถหนีพmนจากชายหนุ$มไดmเสียที ภาพชายหนุ$ม
ทำกิจกรรมมากมายปรากฏข้ึน แต$ผูmหญงิขmางกายเขาน้ันไม$ใช$หญิงสาวเลย 
 

Sequence D (Sadness) 
 

Voice over: แอนนารูmสึกเศรmา และอยากเอาตัวออกมาจากความสัมพันธSน้ี 
 
แอนิเมชัน : หญงิสาวแหวกหนmาอกของตนอยากเจบ็ปวดซ้ำแลmวซ้ำเล$า แต$สุดทmายแลmวเธอก็
พบว$าภายในของเธอน้ันยังมีชายคนน้ันอยู$มาเสมอ เธอดึงเขาออกมา และเธอกลบัไม$รูmสึกโกรธ
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เขาเลยแมmแต$นmอย เธอช$วยเหลอืเคmาแต$สุดทmายแลmว เธอก็ตmองยอมรบัความจริงที่ว$า ความใกลmชิด
ที่ผ$านมาไม$ใช$เรื่องจรงิเลย แทmทีจ่รงิแลmวน้ันโต¹ะทีท่ั้งสองน่ังรบัประทานอาหารดmวยกันน้ันคือคน
ละโต¹ะกันเสียมากกว$า 
 

Sequence E (Release) 
 

Voice over: เมปลอบใจแอนนาดmวยการบอกว$าถmาความรักครั้งน้ีจะไม$ใช$ก็ไม$เป,นไร ซักวันนึง
แอนนาก็ตmองมีใครซักคนในจงัหวะเวลาทีล่งตัว 

 
แอนิเมชัน : หญงิสาวเหลือบมองไปยังภาพวาดวิวขนาดใหญ$ในรmานอาหาร ก$อนจะตัดสินใจลกุ 

และเดินเขmาไปในรูปภาพน้ันพรmอมกับจานสปาเก็ตต้ีในมือ เธอน่ังลง ก$อนทีจ่ะเอือ้มหยิบรีโมท และช้ีไป
ทางดmานหนmาทันใดน้ันดวงอาทิตยSกล็ับขอบฟãาลง เธอน่ังรับประทานสปาเก็ตต้ีในมอือย$างเอร็ดอร$อย 

 
5. บทภาพยนตร-  
Scene 1 หvองของเม/ภายใน/กลางวัน 
เสียงรอสายโทรศัพทSดังข้ึนอย$างต$อเน่ือง ก$อนที่ปลายสายจะรับ 

 

  เม 
ฮัลโหล 

 
  แอนนา 
ฮัลโหล มึงงงง พร้อมฟังยัง 

 
   เม 
ได้ กูว่างละ 

 

  แอนนา 
เออ มึงจำได้ปะคนน้ันทีเ่ล่าให้ฟังว่าคุยตอนนู้น 

  (ต่อ) 
-1- 
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     เม 
ที่ช่ือซันปะวะ 

 

         แอนนา 
มึง เค้าช่ือว่าน 

ที่แบบ ย้ิมแล้วเหมือนหมาโกลเด้น 

 

      เม 
อะไรวะน่ะ สมมุติว่านึกออกแล้วละกัน แล้วทำไมวะ ช่วงน้ีเป็นไง 

 
   แอนนา 
เออ ก็วันก่อนไปเจอกันเพราะเค้าชวนไปคาเฟ่.... 

เอาจริง โคตรรู้สกึโชคดีที่ได้คุยเลย 

เค้าแบบ ชอบหนังแบบเดียวกบักู ชวนไปกินอาหารอินเดียกไ็ป  

แถมชอบฟังเพลงแนวเดียวกันอีก... 

ครบจบในคนเดียว เหมือนกูไม่ต้องพยายามไรเลย 

มึงคิดดู คนอะไรจะยอมน่ังรถมาแถวบ้านกูแล้วค่อยต่อรถไปออฟฟิสพร้อมกัน  

อย่างเว่อ ทำเหมือนอยู่ใกลก้ันอะ 

 

        เม 
(แทรก) น่ีมึงย้ิมอยู่ปะเน่ีย 

 

   แอนนา 
กูเปล่า! (หัวเราะ) 

 

              เม 
น่ีคุยกี่เดือนละนะ 

 

                                                              -2-                                                              (ต่อ) 
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แอนนา 
ถ้าหมายถึงคุยกันทุกวันกห็ก จะเจ็ดละ 

แต่มันเรียกว่าคนคุยได้หรอวะ 

 

  เม 
ทำไมจะเรียกไม่ได้วะ มึงไมเ่คยถามหรอ 

 
  แอนนา 
คือเอาจริง กูเคยแย้บๆ ไปนะ แต่บอกแค่เค้าแฮปปีก้ับทีเ่ป็นอยู่ทุกวันน้ี 

อย่างปีใหม่ทีผ่่านมาเค้ากบ็อกว่าขอบคุณทีม่าคุยด้วยกัน ปีน้ีก็ฝากตัวด้วยนะ ไรงี ้

 

  เม 
โห ชัดขนาดน้ีละ 

 

  แอนนา 
ไม่มึง คือมันเหมือนจะชัดแต่ก็แบบ... 

กูก็อยากบอกชอบเค้านะ แต่มันก็ยังมจีุดที่ไมม่ั่นใจอะ 

อย่างเน่ีย ยังไมรู่้เลยว่าเรียกว่าคุยได้มั้ยเลย ไม่เคยพูดเรื่องน้ีกันเลย 

 

แต่ถ้าไม่ได้ชอบกู แล้วมึงดูแต่ละอย่างที่เค้าทำดิ  

เป็นใครใครก็คิดปะวะ ไม่ชอบแล้วจะมาทำดีขนาดน้ีทำไม 

น่ีทั้งแบบ ไปรับไปสง่ รอกินข้าวพรอ้มกัน ไปเที่ยวก็ซื้อของมาฝากทุกรอบ 

.... 

แล้วย่ิงช่วงหลงัๆมาน้ีเค้าก็เริ่มหายเว้ย เริ่มตอบช้าลง บางวันก็ไม่ตอบเลย 

กูเลยแบบ อะ ลองไม่ตอบมั่ง กเ็ซง็ๆ อะ เกท็ปะ 

แล้วก็มาโวยวายว่ากูหายไปไหน ทำไมไม่ตอบ 

กูแบบ เอ้า ทีตัวเองหายไปกูไม่เคยถามเลยนะว่าหายไปไหน ทำไมต้องมาโมโหใส ่

ละกจูะแน่ใจได้ไงว่าเค้าไม่ได้หายไปเพราะไม่อยากคุยกบักูแล้ว               (ต่อ) 
-3-         
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ละกอูะ แอบสงสัยนิดนึงด้วยว่าเค้ามีแฟนแล้วรเึปล่า  

ไม่ก็แบบคุยหลายคนงี้ เพราะมีหลายครั้งที่กูชวนไปเที่ยว 

แล้วเค้าชอบมีข้ออ้างแปลกๆ เหมือนไมอ่ยากไปแบบ นัดฉีดวัคซีนหมาแต่ทำไมหมามัน

                                        ฉีดบ่อยจังวะ 

..... 

มีช่วงนึงกูถอดใจไปแล้วด้วยนะ กะว่าจะไม่คุยละ แต่สุดท้ายเค้าก็ทักมาชวนคุยอีก 

แล้วกูก็ใจออ่นยอมกลับไปอยู่ดีอะ 

 

   เม 
แล้วน่ียังคุยกันอยู่ปะเน่ีย 

 

   แอนนา 
น่ีไงที่เพิง่ไปเจอกันมา ก็คุยกันปกติเหมือนเดิม 

.... 

ทำไงดีวะมึง กูเหน่ือยอะ 

 

   เม 
ไม่รู้ดิ แต่ถ้าถามกู กูว่าถ้ามันจะเวิร์คแม่งเวิร์คนานละ 

อย่างน้ีโคตรเสียเวลาเลย ไม่รู้ว่าชอบจรงิหรืออะไรแต่ก็ดูไม่แคร์มึงเกิ๊น 

 

ดูดิ น่ีจนกี่เดือนมาแล้วยังไม่รูเ้ลยว่าเป็นอะไรกัน 

คนน้ีเค้าอาจจะตรงไทป์ มึงแต่กูว่ามันมีคนอื่นอีกเยอะ แถมชัดเจนกว่าด้วย 

มึงกล็องเอาไปคิดดูละกัน ยังไม่ต้องตอบกูตอนน้ีหรอก มึงตอบตัวเองให้ได้ก็พอ 

 

   แอนนา 
งั้น... กูไม่คุยละ 

     เม 
ก็บอกว่ายังไม่ต้องตอบตอนนี 

     -4- 
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6. บทภาพ (Storyboard) 
 

 
ภาพที่ 3 บทภาพ หนmาที่ 1 

 

 
ภาพที่ 3.1 บทภาพ หนmาที่ 2 
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ภาพที่ 3.2 บทภาพ หนmาที่ 3 

 

 
ภาพที่ 3.3 บทภาพ หนmาที่ 4 
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ภาพที่ 3.4 บทภาพ หนmาที่ 5 

 

 
ภาพที่ 3.5 บทภาพ หนmาที่ 6 
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ภาพที่ 3.6 บทภาพ หนmาที่ 7 

 
 

 
ภาพที่ 3.7 บทภาพ หนmาที่ 8 
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ภาพที่ 3.8 บทภาพ หนmาที่ 9 

 

 
ภาพที่ 3.9 บทภาพ หนmาที่ 10 
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ภาพที่ 3.10 บทภาพ หนmาที่ 11 

 

 
ภาพที่ 3.11 บทภาพ หนmาที่ 12 
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ภาพที่ 3.12 บทภาพ หนmาที่ 13 

 

 
ภาพที่ 2.13 บทภาพ หนmาที่ 14 
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ภาพที่ 3.14 บทภาพ หนmาที่ 15 

 

 
ภาพที่ 3.15 บทภาพ หนmาที่ 16 
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ภาพที่ 3.17 บทภาพ หนmาที่ 17 
 

 
ภาพที่ 3.18 บทภาพ หนmาที่ 18 

 
 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บทท่ี4  
ข้ันตอนการทำงาน 

 
1. ขั้นตอนก:อนการผลิต Pre-production 
1.1 เขียนบทภาพยนตร- 

1.1.1 กำหนดหัวขmอที่สนใจ 
1.1.2 เขียน และพัฒนาบท 
1.1.3 คmนควmา และศึกษา Reference  

1.2 ออกแบบตัวละคร 
เน่ืองจากเน้ือเรื่องนำเสนอภาพในจิตนาการของแอนนา จึงออกแบบใหmมลีักษณะที่ดูเรียบง$าย ไม$

ซับซmอน แต$ความเรียบง$ายน้ันก็พรmอมเปลี่ยนรปูทรงและรปูร$างไดmเสมอ ตัวละครเป,นเพศหญงิแต$ไม$ไดmมี
การใส$ส$วนโคmงเวmา ในทางกลับกัน กลบัมีความคลmายตัวละครชาย น่ันเพราะแอนิเมชันเรื่องน้ีน้ัน ไม$ไดm
สรmางมาเพือ่เพียงแค$ผูmชมเพศหญงิ ผูmชายเพศชายเองกส็ามารถเขmาถึงประสบการณSและเรื่องราวของ
แอนิเมชันเรื่องน้ีไดmอีกดmวย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4 แบบร$างตัวละคร 
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ภาพที่ 4.1 ตัวละครที่เลือกใชm 

 

 
 

ภาพที่ 4.2 ตัวละครสมทบ 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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1.3 ออกแบบ Key Sequence 
เน่ืองจากภาพยนตรSศิลปะนิพนของขmาพเจmาน้ันเล$าเรื่องผ$านความคิดตามที่ตัวละครกำลังเล$าเรื่อง ซึ่งแบ$ง

อารมณSออกไดm4 ข้ัน ไดmแก$ 1.สนใจ 2.หลง 3.สบสัน 4.ปล$อยวาง ทำใหmขmาพเจmาเลือกทีจ่ะออกแบบแต$ละอารมณS
ของตัวละครในแต$ละช$วง แลmวจึงนำมารmอยเรียงเขmาดmวยกัน 

 

 
 

ภาพที่ 4.4 แบบร$าง Key Sequence 
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1.4 Animatic 
นำลำดับภาพที่วาดใน storyboard มาตัดต$อใส$เสียงใหmเห็นจังหวะของการเล$าเรื่อง และระยะเวลา

ทั้งหมดของแอนิเมชัน เพื่อนำไปอmางอิงในการทำ Production 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.5 การตัดต$อ Animatic 

 
1.4 สีภาพรวมของแอนิเมชัน (Color Script) 

เพื่อใหmเห็นภาพรวมโดยรวมของงาน จึงไดmมีการทำ color script ข้ึน เพื่อเมื่อเขmาสู$ข้ันตอนการผลติแลmว
น้ัน สามารถร$นเวลาในการทำงานมากข้ึน และไม$เกิดความสับสนอีกดmวย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.6 สีภาพรวมของผลงานแอนิเมชัน 
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ภาพที่ 4.7 สีภาพรวมของผลงานแอนิเมชัน 

 
2. ขั้นตอนการผลิต (Production) 

 ทำการร$างภาพ และลงสีในโปรแกรม procreate ในแต$ละ frame ของแอนิเมชัน 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 4.8 กระบวนการลงสีในโปรแกรม procreate 
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3. ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-production) 
3.1 การกระกอบภาพรวม (Compositing) 

 เมื่อลงสีทุก frame เสร็จแล้ว ทำการนำภาพทัง้หมดมาจัดเรยีงให้ตรงกับ Animatic จากน้ัน

เพิ่มเสียงประกอบและ foley ใหส้อดคล้องและส่งเสริมกับแอนิเมชันและบท ด้วยโปรแกรม Adobe 

Premiere Pro 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 

ภาพที่ 4.9 ภาพกระบวนการตัดต$อ 
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3.2 การลำดับภาพ 
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บทท่ี 5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

 ศิลปนิพนธ์ช้ินน้ี ถือว่าเป็นผลงานที่ได้ดึงศักยภาพของตัวข้าพเจ้าออกมาอย่างเต็มที่ ทั้งในด้านของการ

ออกแบบ การใช้สี ข้ันตอนการทำ วิธีการแก้ไขงาน รวมไปถึงการรับมอืกับการแกป้ัญหาต่างๆ โดยเฉพาะทักษะ

การกำกบัแอนิเมชันสองมิติ ซึ่งโดยภาพรวมจากผลงานทีส่ำเร็จออกมา ข้าพเจ้ารูส้ึกพอใจเป็นอย่างมาก ถึงแม้

จะมีอปุสรรคและยังมีข้อบกพร่องที่ยังสามารถปรับปรงุแก้ไขได้อีกมากมาย แต่ด้วยทรัพยากรและเวลาทีจ่ำกัด 

ผลลัพธ์ที่ได้ถือว่าทำได้เต็มความสามารถมากที่สุดแล้ว 

 

5.1 อุปสรรคในการทำงาน 
 1. อุปสรรคในด้านของระยะเวลาโดยรวมที่ไม่ทราบวันนำเสนอครั้งต่อไปล่วงหน้า ทำให้วางแผนการ

 ทำงานไม่ได้ 

 2. ด้วยทรัพยากรอปุกรณ์ด้านการทำงานของนักศึกษามีประสิทธิภาพจำกัด ทำใหก้ารทำงานในหลาย

 ข้ันตอนมีความล่าช้ากว่าที่ควรจะเป็น เช่น อุปกรณ์ที่ใช้เกิดการค้างขณะทำงาน เป็นต้น 

 3. ข้าพเจ้าตระหนักได้ว่าบทและภาพของแอนิเมชันน้ียังสามารถพัฒนาต่อได้อีก แต่ด้วยระยะเวลาทีม่ี

 จำกัด จึงไมส่ามารถพัฒนาทัง้บทภาพยนตร์และวิธีเล่าใหม้ีความน่าสนใจมากข้ึนกว่าน้ีได้ 

 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
 1. ควรมีตารางเวลาการส่งงานที่เหมาะสมสำหรับการรองรบัการจบภาพยนตร์และแอนิเมชัน เหตุ

 เพราะแอนิเมชันน้ันใช้เวลาและข้ันตอนมากกว่าภาพยนตร์ อาจไม่จำเป็นที่จะต้องมีขอบเขตของงานที่

 ส่งในแต่ละครั้งเท่ากันและจัดสรรค์ใหเ้หมาะสมมากข้ึน 

 2. ควรจัดสรรเวลาให้ดีโดยการทำแผนงานโดยรวมต้ังแต่เริ่ม เช่น มีปฏิทินการตรวจงานของทั้งภาค

 การศึกษา ทำให้นักศึกษาสามารถทราบขอบเขตการทำงานได้และจัดสรรเวลาได้ล่วงหน้า หรือเมื่อ

 เสร็จสิ้นการนำเสนอในแต่ละครั้ง ควรระบุวันเวลาการนำเสนอครั้งต่อไปอย่างชัดเจนทันท ี

 3. ช้ีแจงขอบเขตที่กรรมการต้องการตรวจใน rough cut ของภาพยนตร์และแอนิเมชันให้ชัดเจน 
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