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บทคัดย9อ 
  

ภาพยนตร,แอนิเมชันส้ัน 2 มิติ แนวดราม9า เร่ือง “หมาป@าหัวเน9า” ไดeรับแรงบันดาลใจจาก
ประสบการณ,การเผชิญหนeากับความป@วยไขeทางจิตใจ ดeวยโรคอารมณ,สองข้ัวและภาวะซึมเศรeา หลังจาก
ไดeรับการรักษามาเปpนระยะเวลาหน่ึง ทำใหeขeาพเจeามีโอกาสไดeทบทวนตนเอง ไดeเรียนรูeและทำความเขeาใจ
สภาวะอารมณ,ของมนุษย,และการรับมือกับความเศรeา และไดeตระหนักรูeว9า เม่ือมนุษย,เจอเร่ืองเจ็บปวด
ย9อมโศกเศรeาเปpนธรรมดา และเม่ือมนุษย,ตeองเจ็บปวดซ้ำแลeวซ้ำเล9า ย9อมติดอยู9ในความเศรeาส้ินหวังเปpน
ธรรมดา เม่ือเรายอมรับความเศรeาอย9างตรงไปตรงมาโดยไม9กล9าวโทษและดeอยค9าตัวเอง จะทำใหeเราคeนพบ
คุณค9าของตนเองและมองเห็นความงดงามของชีวิต จากท่ีไดeกล9าวมาขeางตeน ขeาพเจeาจึงไดeนำมานำเสนอ
เปpนภาพยนตร,ส้ัน 2 มิติ ดeวยสไตล,นิทานภาพ ท่ีมีโทนหม9นหมอง เพ่ือแทนค9าอารมณ,ความรูeสึกโศกเศรeา
อย9างตรงไปตรงมา โดยมุ9งหวังว9าผลงานน้ีจะสามารถบรรเทาความเศรeาและเยียวยาจิตใจของผูeชมไดe 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



 

 

II 

กิตติกรรมประกาศ 
 
 ภาพยนตร,แอนิเมชันส้ัน 2 มิติ แนวดราม9า เร่ือง “หมาป@าหัวเน9า” ขeาพเจeาขอขอบคุณความ
อนุเคราะห,จาก ผูeช9วยศาสตราจารย, ดร.แข มังกรวงษ, และคณะกรรมการทุกท9าน ผูeคอยใหeคำปรึกษาและ
ช้ีแนะแนวทางในกระบวนการสรeางสรรค,ผลงาน ตลอดจนใหeการช9วยเหลือทางดeานสภาพจิตใจของขeาพเจeา  
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ธัญญาท่ีคอยรักษาอาการป@วยไขeของขeาพเจeา รวมถึงไดeสรeางความเขeาใจต9อสภาวะซึมเศรeา วิธีการจัดการ
กับอารมณ,ความรูeสึกของตอนเอง จนทำใหeขeาพเจeาสามารถนำมาต9อยอดเปpนผลงานออกมาไดe 
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ขeาพเจeา ท้ังยังคอยประคับประคองอยู9เคียงขeางขeาพเจeาเสมอมา ทำใหeขeาพเจeามีความกลeาท่ีจะเผชิญหนeา
กับปaญหา และมีกำลังใจในการใชeชีวิตต9อไป จนกระท่ังสามารถทำศิลปนิพนธ,สำเร็จลุล9วงไปไดeดeวยดี 
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บทที่ 1 

 
บทนำ 

 
 
1.1  ความเปiนมาและความสำคัญของโครงการ  

 
ภาพยนตร,ศิลปนิพนธ,ฉบับน้ีสรeางข้ึนจากความสนใจส9วนตัวของขeาพเจeา เก่ียวกับสภาวะความ

เศรeาท่ีเขeามามีผลกระทบต9อสภาพจิตใจ ไปจนถึงการใชeชีวิตประจำวัน การท่ีบุคคลไม9สามารถจัดการกับ
ความรูeสึกดeานลบเหล9าน้ันไดe เปpนผลใหeจมอยู9กับความเศรeา การดeอยค9าตนเอง และสูญเสียเปvาหมายในการ
ดำเนินชีวิต แมeในปaจจุบันสังคมมีการตระหนักรูeและการทำความเขeาใจเก่ียวกับภาวะความซึมเศรeา แต9การ
รับมือและการจัดการกับความเศรeายังคงเปpนเร่ืองส9วนบุคคลท่ีตeองปฏิบัติดeวยตนเอง การปรึกษากับนักจิต
บำบัดเปpนหนทางหน่ึงในการเยียวยาและหลุดพeนจากสภาวะซึมเศรeา ถึงกระน้ันแลeวการเอาชนะความป@วย
ไขeทางใจใหeไดeน้ันไม9ใช9เร่ืองง9าย บางคร้ังเราทำไดeเพียงบรรเทา โดยอาศัยเวลาและความเขeาใจท้ังจากคน
รอบขeางและตนเอง เพ่ืออยู9ร9วมกับมันใหeไดe จากประสบการณ,ของขeาพเจeาท่ีเคยเขeารับการรักษาภาวะ
ซึมเศรeากับนักจิตบำบัด รวมถึงไดeพูดคุยกับนักศิลปะบำบัดแขนงต9าง ๆ ทำใหeขeาพเจeาไดeเรียนรูeเทคนิคแนว
ทางการจัดการกับสภาพจิตใจท่ีนำมาปรับใชeในชีวิตประจำวันของตัวเอง ซ่ึงไดeจุดประกายความสนใจ
เก่ียวกับการท่ีศิลปะไดeเขeามามีส9วนในการเยียวยาจิตใจและเปpนเคร่ืองมือในการถ9ายทอดอารมณ,ความรูeสึก 
และในช9วงเวลาท่ีขeาพเจeาเผชิญหนeากับความเศรeา ขeาพเจeาไดeคeนพบส่ิงท่ีเขeามาเยียวยาจิตใจของขeาพเจeา 
ส่ิงน้ันก็คือ หนังสือภาพประกอบสำหรับผูeใหญ9 หรือนิทานสำหรับผูeใหญ9 ดeวยภาพวาดท่ีเรียบง9าย แต9กลับ
สะทeอนความจริงอันโหดรeายต9างจากนิทานเด็กท่ีเสริมสรeางจินตนาการและความฝaน นิทานสำหรับผูeใหญ9
ถ9ายทอดความเศรeาท่ีมนุษย,ตeองเผชิญ ความเจ็บปวดส้ินหวังท่ีไม9อาจหลีกหนี แต9เร่ืองราวท่ีหม9นหมองกลับ
เขeาไปเยียวยาถึงส9วนลึกภายในหัวใจของผูeคน สรeางการยอมรับตัวเอง รวมถึงช้ีใหeเห็นความเปpนจริงของ
ชีวิต 

จากท่ีมาดังกล9าวจึงนำมาซ่ึงการผลิตภาพยนตร,แอนิเมชันส้ันสองมิติ แนวดราม9า สะทeอนสภาวะ
ซึมเศรeา และแนวทางในการเยียวยารักษาจิตใจดeวยตนเอง ผ9านเร่ืองราวของหมาป@าหัวเน9าท่ีเกิดมาใน
ครอบครัวของหมาธรรมดา เพราะแตกต9างทำใหeมันโดดเด่ียวและถูกทอดท้ิง หมาป@าหัวเน9าตeองออก
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เดินทางเพ่ือหาท่ีอยู9ใหม9 มันคิดจะกลับสู9แสงสว9าง แต9แมeอยู9ท9ามกลางคนอ่ืนมันยังคงรูeสึกเดียวดาย ยามมี
คนย่ืนมือมามันกลับรูeสึกหวาดกลัว หมาป@าหัวเน9าดeอยค9าตัวเอง มันหลบหนีและจมด่ิงอยู9กับความเศรeาท่ี
ตามหลอกหลอน หมาป@าเกลียดชังตัวเอง แต9เม่ือมองยeอนกลับไป มีเพียงตัวมันท่ีคอยอยู9เคียงขeางมันใน
วันท่ีเดียวดาย กระต9ายเก็บกูeซากของหมาป@าข้ึนมา คอยดูแลอย9างทะนุถนอม ใหeมันไดeอาบอุ9นไอแดด รอ
วันท่ีหมาป@าจะฟùûนฟูแลeวยืนข้ึนไดeดeวยตัวเอง อาจตeองใชeเวลานานในการฟùûนตัว แต9แลeววันหน่ึงหมาป@าก็กeาว
ออกมาจากกล9องใบน้ัน พรeอมกับปüศาจวัยเยาว, เม่ือเขาเร่ิมออกเดินทาง ปüศาจก็ไดeกeาวออกมาจากความ
ทรงจำอันเจ็บปวดเช9นกัน  

การศึกษาศิลปนิพนธ,คร้ังน้ี มุ9งหวังท่ีจะสะทeอนสภาวะความซึมเศรeาภายในซ่ึงไม9สามารถอธิบาย
ดeวยคำพูดผ9านนิทานภาพ ทำใหeตระหนักว9าความเศรeาไม9ไดeเปpนส่ิงเลวรeายเสมอไป ถeาเรารูeจักทำความ
เขeาใจและใหeเวลากับมันมากพอ เราจะคeนพบวิธีอยู9ร9วมกับความเศรeาไดeโดยท่ีไม9ตeองทำรeายตนเอง  
 
1.2  วัตถุประสงค,  

 
1. เพ่ือศึกษาขeอมูลเก่ียวกับการผลิตภาพยนตร,ส้ันแอนิเมชัน 2 มิติ แนวดราม9า ว9าดeวยเร่ืองปมในใจ ท่ี

ส9งผลกระทบต9อสภาวะอารมณ, สุขภาพจิตและพฤติกรรมการแสดงออกของบุคคล  
2. เพ่ือกำกับภาพยนตร,แอนิเมชัน 2 มิติ แนวดราม9า ท่ีมีเร่ืองราวเก่ียวกับการเผชิญหนeากับความเศรeา 
3. เพ่ือทบทวนจิตใจของตนเอง และปลอบประโลมจิตใจของผูeชมใหeสามารถใชeชีวิตประจำวันไดeอย9าง

มีความสุข 
 

1.3  ขอบเขตของโครงการ 
 

         การกำกับภาพยนตร,แอนิเมชันส้ัน 2 มิติ ความยาวไม9เกิน 5 นาที โดยใชeโปรแกรม Procreate, 
Adobe Premiere Pro และ Adobe After Effects อัตราส9วนภาพ 16:9 ความละเอียด 1080p 
 
1.4  ลักษณะของโครงการ 

 
 ภาพยนตร,แอนิเมชันส้ันสองมิติ แนวดราม9า สะทeอนสภาวะจิตใจ และนำเสนอประเด็นการขบคิด
และการต้ังคำถามเก่ียวกับตนเอง เพ่ือเปpนการปลอบประโลมจิตใจ 
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1.5  แนวทางบรรลุเปmาหมาย  
 

1. Pre Production  
     1.1 เร่ิมเขียนและพัฒนาบท 

1.2 ศึกษา วิจัย รวบรวมขeอมูลและปaจจัยต9าง ๆ ท่ีเก่ียวขeอง เพ่ือนำมาเขียนและปรับปรุง
บทภาพยนตร,    

   1.3 คeนหา Reference ท่ีเหมาะสมกับภาพยนตร,แอนิเมชัน เพ่ือศึกษาวิธีการเล9าเร่ือง 
1.4 คeนควeาและออกแบบตัวละคร, สถานท่ี, Mood And Tone, ดนตรี และการ 

Animate 
1.5 ออกแบบ Concept Art และพัฒนาต9อเปpน Art Direction เพ่ือใหeเห็นภาพรวมของ

งาน 
1.6 ศึกษาลักษณะของดนตรี เสียงจากเคร่ืองดนตรีท่ีมีผลต9ออารมณ,ความรูeสึกและ

เหมาะสมกับงาน 
1.7 เขียน Storyboard เพ่ือใหeเห็นลำดับของการดำเนินเร่ืองราว และมุมกลeองทำ 

Animatic เพ่ือใหeเห็นความต9อเน่ืองของงาน 
1.8 ทำ Animatic เพ่ือใหeเห็นความต9อเน่ืองของงาน 

2.Production  
2.1 เร่ิมสรeางภาพผ9านโปรแกรม Procreate โดยอาศัยแนวทางจาก Animatic  
2.2 ออกแบบ Music Score  

 2.3 ทำ Test Scene เพ่ือตรวจเช็กภาพรวมของงานแอนิเมชัน 
3. Post Production  

3.1 นำตัวละครกับพ้ืนหลังมาจัดวางรวมกัน 
3.2 นำมาตัดต9อเรียงลำดับภาพตาม Animatic ท่ีวางไวe 
3.3 ทำการใส9เสียงและดนตรีประกอบ 
3.4 รวมไฟล,ส9ง Rough cut 
3.5 รวมไฟล,ส9ง Final cut 
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1.6  ประโยชน,ที่คาดว9าจะได]รับ 
 

1. ผูeสรeางเกิดความรูeความเขeาใจต9อสภาวะอารมณ, สุขภาพจิตและพฤติกรรมการแสดงออกของ
บุคคลต9อความเศรeา 

2. สามารถใชeการเล9าเร่ืองดeวยภาพยนตร,ส้ันแอนิเมชัน 2 มิติ ส่ือสารประเด็นสำคัญและถ9ายทอด
อารมณ,ความรูeสึกแก9ผูeชมไดe 

3. สามารถปลอบประโลม และช9วยบำบัดเยียวยาจิตใจของผูeชม 
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บทที่ 2 

  
การคEนควEาและวิเคราะห,ขEอมูล 

  
ภาพยนตร,เร่ืองน้ีนำเสนอประเด็นของการคล่ีคลายปมภายในใจของตัวละคร ท่ีส9งผลกระทบต9อ

การใชeชีวิตโดยศึกษาเร่ืองราวเก่ียวกับการท่ีบุคคลเผชิญกับเหตุการณ,ท่ีเขeามากระทบกระเทือนบุคคลน้ัน ๆ 
ท้ังทางกายภาพหรือทางจิตใจ แลeวมีผลกระทบหลงเหลือต9อไปในอนาคต ขeาพเจeาจึงไดeทำการคeนควeา
เก่ียวกับพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนจากการเล้ียงดูในวัยเด็ก กลไกการทำงานของร9างกายท่ีตอบสนองต9อ
สภาพแวดลeอม เพ่ือใหeสามารถทำความเขeาใจต9อบุคลิกและกระบวนการคิดของตัวละคร และคeนหา
แนวทางรับมือกับปaญหาอย9างถูกตeองใหeกับตัวละคร โดยมีหัวขeอในการคeนหา ดังน้ี 

 
1. แอนิเมชัน 2 มิติ (2D Animation) 
2. ศิลปะบำบัด (Art Therapy) 
3. นิทานบำบัด (Therapeutic Story) 
4. ศิลปéนท่ีสรeางแรงบันดาลใจ  

4.1 จิมม่ีเล่ียว (Jimmy Liao) 
4.2 ซัมซัน (Jamsan) 

5. วรรณกรรมกรณีศึกษา  
5.1 หมาป@าผูeโดดเด่ียว (Steppenwolf) 

6. ภาพยนตร,แอนิเมชันกรณีศึกษา 
6.1 มหัศจรรย,อารมณ,อลเวง (Inside Out) 
6.2 เจeาหมาในวันใบไมeผลิ (Spring Dogs) 
6.3 EYE 

7. การออกแบบตัวละคร 
8. การใชeสีในการส่ืออารมณ, 

8.1 การเล9าเร่ืองดeวยภาพขาว-ดำ 
9. นิยามของหมาป@าหัวเน9า 
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10. การใชeดนตรีในการส่ืออารมณ, 
10.1 ทำนอง 
10.2 จังหวะ 

11. ดนตรีกรณีศึกษา  
11.1 In My Breath (Aska Matsumiya) 
11.2 The Bastard (Hualun) 

12. บทสรุป 
 

1. แอนิเมชัน 2 มิติ (2D Animation)1 
 

แอนิเมชัน 2 มิติ หมายถึง การสรeางภาพในรูปแบบ 2 มิติ แลeวนำมาเรียงต9อกันทีละภาพโดยหลัก
ภาพติดตา จนเกิดเปpนการเคล่ือนไหว เม่ือไดeภาพท่ีมีความต9อเน่ืองกันแลeวก็เอามารeอยเรียงต9อกันจนเปpน
เร่ืองราว โดยวัตถุประสงค,ของการสรeางแอนิเมชันก็เพ่ือสรeางความบันเทิง หรือนำเสนอสาระแง9คิด
บางอย9างแก9ผูeชม โดยมาตรฐานในงานเคล่ือนไหวแอนิเมชันอยู9ท่ี 24 เฟรม ต9อวินาที ซ่ึงหมายถึงการสรeาง
ภาพท่ีแตกต9างกันจำนวน 24 ภาพมาประกอบเปpนการเคล่ือนไหวเพียง 1 วินาที แต9จำนวนเฟรมก็ข้ึนอยู9
กับรูปแบบและความตeองการของผูeสรeาง อาจมากหรือนeอยต9างกันไป ซ่ึงหัวใจของแอนิเมชันก็คือการแอนิ
เมท (Animate) ซ่ึงหมายถึงการเคล่ือนไหวท่ีมอบชีวิตใหeกับภาพน่ิงเหล9าน้ัน  
 

1.1 พ้ืนฐานการสรPางแอนิเมชันแบบ 2 มิติ 
1.1.1 Drawing การวาดเสeนเปpนพ้ืนฐานสำคัญในเกือบทุกข้ันตอนการสรeางแอนิเมชัน ท้ัง

การออกแบบตัวละคร, ฉาก, ภาพ และเปpนไกด,สำหรับการแอนิเมทอีกดeวย 
1.1.2 Solid Drawing คือการตัดเสeน ลงสี ทำใหeภาพมีมิติและแสงเงาท่ีสมจริงมากย่ิงข้ึน 

การทำใหeเห็น Outline ท่ีชัดเจนจะมีส9วนช9วยใหeงานมีความสมบูรณ,มากย่ิงข้ึน 
1.1.3 Keyframe เปpนการกำหนดตอนตeนและตอนจบของการเคล่ือนไหวของวัตถุ รวมถึง

การจัดวางตำแหน9งองค,ประกอบต9าง ๆ ใหeมีความเหมาะสม 

 
1 Animationafrica, พ้ืนฐานการสรeาง Animationแบบ 2D[ออนไลน,], 21 ธันวาคม 2561. แหล9งท่ีมา  
https://www.animationafrica.org/พ้ืนฐานการสรeาง-animationแบบ-2d/ 
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1.1.4 In Between ทำหนeาท่ีสรeางความเคล่ือนไหวระหว9าง Keyframe โดยอาจมีการยืด 
บิด เพ่ือใหeการเคล่ือนไหวมีความล่ืนไหล เปpนธรรมชาติ  

 
2. ศิลปะบำบัด (Art Therapy) 
 

มนุษย,มีความรูeสึกท่ีซับซeอนเกินกว9าจะอธิบายใหeเขeาใจไดe ความรูeสึกเศรeา เจ็บปวด หวาดกลัว หาก
ถูกเก็บสะสมไวeไม9ไดeระบายออกมา จะส9งผลต9อสภาพจิตใจของบุคคลน้ัน ๆ ศิลปะคือส่ืออย9างหน่ึงท่ีช9วย
ถ9ายทอดความรูeสึกของเราออกมาโดยไม9ตeองใชeคำพูด ในปaจจุบันจึงมีการใชeศิลปะเพ่ือเยียวยารักษาอาการ
ป@วยไขeทางใจ หรือเรียกกันว9า ศิลปะบำบัด (Art Theraphy) โดยรูปแบบของการบำบัดไม9ไดeจำกัดอยู9แค9
การวาดภาพเท9าน้ันแต9รวมไปถึง ดนตรี การเคล่ือนไหวร9างกาย การหัวเราะ การน่ังสมาธิ เปpนตeน 

จากการพูดคุยกับนักศิลปะบำบัด ชนิสรา วาจาสิทธ์ิ เจeาของ Cha บำบัด ถึงบทบาทของศิลปะใน
การเยียวยาจิตใจ ผลงานหรือช้ินงานเปpนองค,ประกอบสำคัญ เพราะการปรากฏตัวของผลงานน้ันมัน
เหมือนเปpนหลักฐานของความคิด หลักฐานของความรูeสึกของเรา ณ เวลาน้ัน ๆ ไม9ว9าจะเปpนบวกหรือลบก็
ตาม มันเปpนหลักฐานของประสบการณ,ท่ีเราไดeพบเจอมา ไม9ว9าจะดีหรือไม9ดี มันคอยย้ำเตือนเรา ว9าฉันมี
ความกลeาหาญแค9ไหนท่ีฉันผ9านมันมาไดe และก็เปpนหลักฐานท่ีแสดงความปรารถนา ว9าเราตeองการอะไร 
เช9นตeองการเปล่ียนแปลง ตeองการพัฒนา ตeองการไดeรับความรัก ตeองการท่ีจะโกรธ 

ศิลปะเขeามามีบทบาทในการระบายอารมณ,และตอบสนองความตeองการของคนคนน้ันอย9าง
ตรงไปตรงมา แลeวมันก็สามารถทำหนeาท่ีแทนเจeาของอารมณ,น้ันไดe อย9างเช9นคนคนหน่ึงกำลังเผชิญกับ
ความเครียด ความกดดัน ความปรารถนาลึก ๆ ของเขาคือการตะโกนออกไปดัง ๆ อยากท่ีจะกระแทก
อะไรบางอย9าง เพ่ือท่ีจะระเบิดแรงกดดันน้ันออกไป เขาก็สามารถสรeางสรรค,ผลงานเพ่ือตอบสนองความ
ปรารถนาของตัวเองออกมาผ9านฝüแปรง ผ9านการกระแทกฝüแปรง หรือจะตวัดฝüแปรง แลeวก็ใชeสีท่ีจะส่ือถึง
ความรุนแรงของระเบิดท่ีอยากจะ ทุกอย9างมันจะมีกระบวนการอยู9ในตัว เปpนการระบายอารมณ,อย9างหน่ึง
ดeวย อีกขeอหน่ึงท่ีมันทำหนeาท่ีแทนคือ ถeามีคนคนหน่ึงเสียใจแลeวเศรeามาก ๆ เศรeาจนรeองไหe รeองไหeจนมัน
ไม9มีน้ำตาแต9ก็ยังอยากรeองอยู9 แลeวเขาดันไปเดินแกลลอร่ี จนไดeเจอกับภาพท่ีมันบ9งบอกถึงความเศรeาเสียใจ 
เขาอาจจะไปยืนตรงหนeารูปภาพน้ันแลeวรำพึงรำพันในใจว9ามันตรงกับความรูeสึกของเขาตอนน้ีจริง ๆ ถeาเขา
มีน้ำตา ภาพของเขาคงออกมาเปpนแบบน้ีแหละ น่ีคือศิลปะไดeทำหนeาท่ีแทนตัวเขาแลeว 
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3. นิทานบำบัด (Therapeutic Story)2 

 
Milton Erickson จิตแพทย,ชาวอเมริกัน เปpนคนแรกท่ีสนับสนุนการใชeเร่ืองราวและคำ

อุปมาอุปไมย (Metaphor) ในการบำบัดและเยียวยาจิตใจใหeกับเด็กและผูeใหญ9 เขาเช่ือว9าจิตใตeสำนึก 
(Unconscious) ของมนุษย,เรามีพลังงานทางบวก แต9การจะทำใหeจิตใตeสำนึกข้ึนมาทำงานไดe ตeองอาศัย
เร่ืองเล9าหรือนิทานบำบัด เพราะนิทานบำบัดเปpนเสมือนโลกคู9ขนานซ่ึงมีสัญลักษณ,ต9าง ๆ แทนส่ิงท่ีอยู9ใน
ชีวิตจริง เม่ือเราฟaง เราจะเกิดการเปรียบเทียบข้ึนมาภายในใจเรา ย่ิงเร่ืองราวสอดคลeองกับเราเท9าไหร9 เรา
จะย่ิงเช่ือมโยงกับเร่ืองราวดังกล9าวไดeมากข้ึนเท9าน้ัน 

นิทานจะส9งผลต9างกันไปในแต9ละช9วงวัย ดังน้ันนิทานในวัยเด็กจะถูกเก็บประทับไวeกับตัว แลeว
นำพามันผ9านไปสู9ชีวิตในวันขeางหนeาไดeน้ัน แลeวกลายเปpนส่ิงท่ีเรียกว9าเจตจำนง ในวันท่ีมีบางส่ิงบางอย9างมา
สะกิดใจ แลeวตeองลุกข้ึนมาเพ่ือเลือกทำอะไรบางอย9างในชีวิต ดังน้ัน นิทานหรือเจตจำนงท่ีถูกปลูกฝaงไวeก็
จะทำงาน 
 
4. ศิลป�นที่สร]างแรงบันดาลใจ  
 

4.1 จิมม่ี เล่ียว (Jimmy Liao)3 
นักวาดภาพประกอบชาวไตeหวัน ผูeใหeกำเนิด ‘หนังสือภาพสำหรับผูeใหญ9’ ผลงานของเขาสะทeอน

ความเปpนจริงของชีวิตดeวยลายเสeนท่ีเปpนเอกลักษณ, สีสันสดใส แต9เน้ือหากลับมีกล่ินอายของความโศกเศรeา 
เหล9าตัวละครท่ีเขาสรeางข้ึนมาสะทeอนสภาพจิตใจท่ีหลากหลาย บางคร้ังเปpนการต้ังคำถาม บางคร้ังเปpนการ
ปลอบโยน ก9อนท่ีจะมาเปpนนักเขียนท่ีมีช่ือเสียงอย9างในปaจจุบันน้ัน จิมม่ีเคยป@วยเปpนโรคมะเร็งในเม็ดเลือด 
ในตอนน้ันอาการของเขาแย9มากถึงข้ันเตรียมใจท่ีจะตายแลeว เขาใชeชีวิตร9วมกับความเศรeา ความกลัวท่ีจะ
สูญเสียทุกส่ิงไป ความกลัวท่ีจะถูกลืมลบหายไปจากใจของผูeคน และมีความต้ังใจเปpนคร้ังแรกว9าจะท้ิง
ผลงานไวeใหeผูeคนท่ียังอยู9จดจำเขาไวe เปpนช9วงน้ันเองท่ีผลงานของจิมม่ีเร่ิมมีการเปล่ียนแปลง  

 
2 เมริษา ยอดมณฑป, นิทานบำบัด (Therapeutic story)[ออนไลน,], 20 มีนาคม 2562. แหล9งท่ีมา
https://web.facebook.com/followpsychologist/posts/399933927466034?_rdc=1&_rdr  
3 วิชิตา คะแนนสิน, ณัฐมน สุนทรมีเสถียร, จิมม่ี เล่ียว[ออนไลน,], 25 สิงหาคม 2564, แหล9งท่ีมา 
https://becommon.co/people/people-jimmy-liao/ 
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ภาพวาดท่ีเกิดจากการระบายความเศรeาและการปลอบโยนตัวเองของจิมม่ีมีพลังในการเยียวยา
จิตใจของผูeอ9าน ตัวละครของจิมม่ีมีความเปpนมนุษย,สูงมาก น่ันคือมีความอ9อนไหว อ9อนแอ และ
เดียวดาย การไม9ลืมว9ายังคงมีความเศรeาอยู9แมeในวันท่ีเต็มไปดeวยเสียงหัวเราะ ความเหงาท่ีเต็มไปดeวยความ
อบอุ9น การหยิบเอาประสบการณ,เลวรeายมาถ9ายทอดเปpนภาพวาดท่ีสามารถเยียวยาจิตใจของผูeคนไดeกลาย
มาเปpนแรงบันดาลใจของขeาพเจeา 

 
ภาพท่ี 2.1, 2.2 ภาพจากหนังสือความปวดรeาวอันงดงาม 

 
4.2 ซัมซัน (Jamsan)4 
ขeาพเจeามีโอกาสไดeชมซีรีส,จิตบำบัดเร่ือง It’s Okay to not be Okay ท่ีใชeการเล9าเร่ืองดeวย

เทคนิคไลฟ_แอ็กชันผสมผสานกับเทคนิคแอนิเมชัน ผ9านตัวละครท่ีเปpนนักเขียนนิทานสายมืดมน โดยผูeท่ี
วาดนิทานใหeกับซีรีส,เร่ืองน้ีก็คือ ซัมซัน ตัวนิทานมีลายเสeนเรียบง9าย โทนภาพหดหู9หม9นหมอง ท้ังยังมีฉาก
เก่ียวกับเลือดและความตาย เน้ือหาเต็มไปดeวยความจริงอันโหดรeาย ตัวอย9างเช9น เด็กนeอยซอมบ้ีท่ีแม9มอบ
ร9างกายของตัวเองใหeเขากินจนตัวตาย ท้ังท่ีความจริงแลeวเด็กนeอยไม9ไดeตeองการอาหาร เขาแค9ตeองการ
ความอบอุ9นจากแม9เท9าน้ันเอง ในโลกนิทานน้ันไดeสะทeอนใหeเห็นความเปpนจริง ความเศรeาและความ
เจ็บปวดถูกถ9ายทอดผ9านตัวละครในนิทาน ความจริงไดeถูกเล9าผ9านนิทานเหนือจริง  

 
 

 
4 ศรัณยู นกแกeว, Jamsan[ออนไลน,], แหล9งท่ีมา https://www.sarakadeelite.com 
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ภาพท่ี 2.3 หนังสือนิทาน เด็กนeอยซอมบ้ี 
 
5. วรรณกรรมกรณีศึกษา 
 

5.1 หมาปwาผูPโดดเด่ียว (Steppenwolf) 
 เร่ืองราวของ แฮร่ี ฮัลเลอร, ชายผูeใชeชีวิตอย9างโดดเด่ียว ผูeซ่ึงมีสองดวงวิญญาณในร9างเดียว ตัวตน
หน่ึงคือธรรมชาติของความเปpนมนุษย, สูงส9ง น9านับถือ และมีศีลธรรม อีกตัวตนคือหมาป@า มีอิสระและป@า
เถ่ือน ตัวตนสองแบบเปéดฉากต9อสูeกันภายใน ทำใหeเขาตeองพบความลำบากและทุกข,ทรมานไม9ส้ินสุด หมา
ป@าจะหัวเราะเยาะดeานท่ีเปpนมนุษย, ส9วนตัวตนของมนุษย,ก็ดูถูกเหยียดหยามหมาป@า  

แฮร่ีตeองทนทุกข,กับการดูถูกเกลียดชังตนเอง ไม9ไวeวางใจคนอ่ืน ตeองหลีกเล่ียงการคบคeาสมาคม 
มันทำใหeแฮร่ีรูeสึกทรมานจนถึงข้ันอยากหลุดพeนดeวยความตาย ในวันท่ีเต็มไปดeวยความไม9ไดeด่ังใจ การ
พบปะเพ่ือนเก9าประสบความลeมเหลวจนเขeาหนeากันไม9ติด คืนวันน้ันแฮร่ีตัดสินใจท่ีจะกลับหeองไปปาดคอ
ตัวเอง เขาไดeพบกับ เฮอร,มีน ในรeานเหลeา หญิงสาวท่ีมองทะลุตัวเขาอย9างปรุโปร9ง เม่ือพบเฮอร,มีน แฮร่ีไดe
เรียนรูeวิธีการเตeน เรียนรูeวิธีหาความสุขใหeตัวเอง  

ประโยคหน่ึงท่ีเฮอร,มีนไดeพูดกับแฮร่ี “เราขาดผูeท่ีจะคอยช้ีทางใหe เคร่ืองนำทางอย9างเดียวท่ีเรามี 
คือการคิดถึงอดีต คิดถึงบeาน” ทำใหeขeาพเจeาไดeมีโอกาสไดeขบคิดใหeลึกซ้ึงมากย่ิงข้ึน ว9าในช9วงเวลาท่ีบุคคล
ตeองเผชิญหนeากับความจริงท่ีโหดรeายและมองไม9เห็นหนทางท่ีจะเดินต9อไป เรามักจะหวนคิดถึงอดีต เช9น 
นึกถึงไอศกรีมท่ีเคยทานในตอนเด็ก นึกถึงการเล9นชิงชeา กระท่ังนึกถึงเร่ืองท่ีเคยทำใหeเราเจ็บปวด นอกจาก
จะช9วยปลอบประโลมจิตใจแลeว มันยังเปpนการเตือนสติว9าเราผ9านอะไรมาบeาง และไดeเดินมาไกลแค9ไหน
แลeว บทสรุปของหนังสือเร่ืองน้ีคือการท่ีแฮร่ีเผชิญหนeากับใบหนeาท่ีแทeจริงของตัว ยอมรับหมาป@าและ
ใบหนeาอ่ืน ๆ ของตัวเอง เม่ือทำเช9นน้ันไดeก็จะสามารถมองเห็นคุณค9าของการมีชีวิตอยู9 
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ภาพท่ี 2.4 หนังสือสเตปเปนวูล,ฟ 
 
6. ภาพยนตร,แอนิเมชันกรณีศึกษา 
  

6.1 มหัศจรรย)อารมณ)อลเวง (Inside Out) 
ภาพยนตร,แอนิเมชัน 3 มิติ แนวดราม9า คอมเมด้ี ดำเนินเร่ืองผ9านตัวละคร ไรลีย, แอนเดอร,สัน 

เด็กสาววัยรุ9นท่ีอยู9ในช9วงอ9อนไหว และเหล9าอารมณ,ท้ัง 5 ของเธอ ไดeแก9 ล้ัลลา (Joy), กล๊ัวกลัว (Fear), 
ฉุนเฉียว (Anger), หยะแหยง (Disgust) และเศรeาซึม (Sadness) ความซับซeอนของจิตใจถูกตีความออกมา
ใหeดูน9ารัก เขeาถึงง9ายดeวยตัวละครเหล9าน้ี พวกเขาตeองเผชิญหนeากับความเปล่ียนแปลงคร้ังใหม9ของชีวิต 
การยeายบeานในช9วงหัวเล้ียวหัวต9อทำใหeไรลีย,รูeสึกโดดเด่ียว เธอสูญเสียเพ่ือนสนิทจากโรงเรียนเก9า 
หวาดกลัวท่ีจะไม9ไดeรับการยอมรับจากเพ่ือนใหม9 เหตุการณ,ท่ีไม9ไดeด่ังใจตามมามากมาย ในขณะเดียวกัน 
เหล9าอารมณ,ท้ังหeาท่ีอยู9ภายในก็คอยประชุมวางแผนว9าจะทำอย9างไรเพ่ือช9วยไรลีย, โดยพ้ืนฐานอารมณ,เดิม
ท่ีเด9นชัดท่ีสุดของเธอก็คือ ล้ัลลา เธอพยายามทุกวิถีทางเพ่ือใหeไรลีย,มีแต9ความสุข และปฏิเสธเศรeาซึมอย9าง
ชัดเจน แต9เม่ือไรลีย,เผชิญหนeากับสถานการณ,ในปaจจุบันมันทำใหeหลีกเล่ียงไม9ไดe ลูกแกeวความทรงจำสีฟvา
ของเศรeาซึมมีแต9จะเพ่ิมข้ึนทุกวัน เม่ือสูญเสียสมดุลทางอารมณ, บุคลิกของไรลีย,ก็เร่ิมพังทลาย ประเด็น
เด9นชัดท่ีเร่ืองน้ีนำเสนอก็คือการไม9ปฏิเสธความเศรeา เพราะเราไม9สามารถมีชีวิตอยู9ไดeโดยปราศจากความ
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เศรeา การรeองไหeคือการปลอบโยนอย9างหน่ึง การยอมรับมันจะทำใหeเราจัดการกับอารมณ,ไดeดีข้ึน หลังจาก
การพังทลาย เราสามารถเร่ิมตeนและสรeางสรรค,ตัวตนใหม9ข้ึนมาไดe เร่ืองน้ีช้ีใหeเห็นถึงสมดุลและความหมาย
ของอารมณ,ต9าง ๆ ไม9ใช9แค9ความสุขเพียงอย9างเดียวท่ีเราควรใหeค9า ความกลัวช9วยปกปvองเราจากอันตราย 
ความรังเกียจช9วยคัดกรองส่ิงต9าง ๆ ท่ีจะมามีผลกระทบต9อชีวิตเรา ความโกรธเปpนการแสดงออกอย9าง
ตรงไปตรงมายามท่ีเราไม9ไดeรับความยุติธรรม บางคร้ังความอดทนเพียงอย9างก็ใหeผลลัพธ,ท่ีไม9ดี เราสามารถ
แสดงความโกรธออกไปบeาง แลeวมันยังช9วยทำใหeเราไดeปรับความเขeาใจกันมากข้ึนอีกดeวย และความเศรeาท่ี
มักถูกมองในแง9ทางลบเสมอ กลับเปpนเพ่ือนท่ีอยู9เคียงขeางเราตลอดเวลา เม่ือเราเปpนมิตรกับความเศรeา ก็
เท9ากับการท่ีเราใจดีกับตัวเอง 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 2.5 ภาพยนตร,แอนิเมชัน Inside Out 
 

6.2 เจPาหมาในวันใบไมPผลิ (Spring Dogs) 
 เปpนผลงานแอนิเมชัน 2 มิติ หน่ึงในผลงานนิทานจากซีรีส, It’s Okay to not be Okay มีความ

แตกต9างนิทานเร่ืองอ่ืน ๆ ในชุดเดียวกัน โดย เจeาหมาในวันใบไมeผลิ จะมีโทนภาพท่ีอบอุ9น มีทุ9งหญeาและ
ดอกไมeสีสันสดใส ในขณะท่ีเน้ือหากลับชวนเศรeา โดยเปpนเร่ืองราวของเจeาหมาท่ีถูกล9ามเชือกไวeใตeตeนไมe ใน
ตอนกลางวันมันจะกระโดดอย9างสนุกสนานร9าเริง แต9ในตอนกลางคืนมันจะแอบนอนรeองไหe เพราะความ
ปรารถนาท่ีแทeจริงของเจeาหมาคือการไดeออกไปว่ิงเล9นในทุ9งหญeาอย9างอิสระ แต9มันกลับลืมวิธีปลดเชือก 
ตeองติดอยู9ใตeตeนไมeและเฝvารอใหeสักคนมาช9วยเหลือ วันหน่ึงหัวใจไดeกระซิบบอกกับเจeาหมา ว9าเขาไม9ไดeลืม
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วิธีตัดเชือก แต9ลืมว9าตัวเองมีฟaนท่ีแหลมคมอยู9ต9างหาก บางคร้ังท่ีคนเราจมอยู9กับความเศรeา เรามักหลงลืม
คุณค9าท่ีเรามีอยู9ในตัวเอง คนท่ีจะปลดปล9อยเราออกจากความเศรeาไดeก็มีเพียงตัวเราเท9าน้ัน 

 
ภาพท่ี 2.6, 2.7 แอนิเมชันเจeาหมาในวันใบไมeผลิ 

 
6.3 EYE 

 ภาพยนตร,แอนิเมชัน 2 มิติ ว9าดeวยเร่ืองการเปpนส9วนหน่ึงของสังคมท่ีทุกคนต9างใส9หนeากากเขeาหา
กัน แมeในสายตาของตัวละครจะมองว9าเร่ืองน้ีมันไม9ปกติ มีเพียงตัวเขาเองท่ียังคงความปกติไวe แต9เม่ือเขา
กลายเปpนความปกติเพียงหน่ึงเดียวในความไม9ปกติ เช9นน้ันแลeวเขายังจะเปpนคนปกติอยู9ไหม เพ่ือท่ีจะเขeา
กับผูeอ่ืนและกลมกลืนเปpนส9วนหน่ึงของสังคมไดe เขาเองก็จำเปpนตeองทำลายตัวตนของตนเองและหยิบ
หนeากากข้ึนมาสวมบeาง ก9อนจะพบว9าทุกคนต9างก็มีบาดแผลจากการทำลายตัวตนของตัวเองเช9นกัน 
 ภาพยนตร,แอนิเมชันเร่ืองน้ีใชeการเล9าเร่ืองดeวยภาพสีขาว-ดำ ซ่ึงสามารถดึงเอาอารมณ,ความรูeสึก
ดeานลบของตัวละครออกมาไดeอย9างทรงพลัง เน่ืองจากตลอดท้ังเร่ืองเปpนภาพสีขาว-ดำ สีแดงท่ีถูกใส9เขeาไป
ในฉากสำคัญของเร่ืองจึงถูกขับเนeนใหeโดดเด9นข้ึนมา  
 

 
ภาพท่ี 2.8, 2.9 แอนิเมชัน EYE 
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7. การออกแบบตัวละคร5 

 ตัวละครเปpนตัวแทนในการขับเคล่ือนเร่ืองราว ใหeผูeชมสามารถรับรูeและเขeาใจประเด็นสำคัญและ
อารมณ,ท่ีผูeสรeางตeองการจะส่ือ โดยลักษณะของตัวละครน้ันเกิดจากการวิเคราะห,และทำความเขeาใจในบท
และจุดมุ9งหมายในการเล9าเร่ือง ซ่ึงจะทำใหeตัวละครน้ันมีอัตลักษณ,เฉพาะตัวและเปpนท่ีน9าจดจำ โดย
ประกอบข้ึนจากบุคลิกนิสัย สภาพแวดลeอมท่ีอยู9 ประสบการณ,ท่ีไดeพบเจอ และองค,ประกอบทางกายภาพ
อย9างสัดส9วน รูปร9าง หนeาตา สีสัน   

8. การใช]สีในการสื่ออารมณ,6 

สีเปpนองค,ประกอบท่ีส9งผลต9ออารมณ,ความรูeสึกของมนุษย,โดยธรรมชาติ ประสบการณ,การเรียนรูe
ของมนุษย,ต้ังแต9เกิด ตลอดจนความเช่ือทางศาสนาลeวนมีผลต9อความหมายของสี และดeวยเทคนิคการใชe
เฉดสี ความสว9าง ความเขeมขeน ท่ีเหมาะสมจะช9วยถ9ายทอดและสรeางความรูeสึกร9วมกับผูeชมไดe ตัวอย9างเช9น 

1. สีแดง ใหeความรูeสึกถึงพลังงาน ต่ืนเตeน รุนแรง กลeาหาญ มีอํานาจ ความเขeมแข็งและมุ9งม่ัน 
2. สeม ใหeความรูeสึกถึงการมองโลกในแง9ดี ร9าเริง เปpนอิสระ ความคิดสรeางสรรค, อบอุ9นใจดี  
3. สีเหลือง ใหeความรูeสึกถึงการมองโลกในแง9ดี ร9าเริง กระตือรือรeน สนุกสนาน ความม่ันใจ  
4. สีเขียว ใหeความรูeสึกถึงการเจริญเติบโต ความมีชีวิตชีวา การฟùûนฟู การพ่ึงพา ความน9าเช่ือถือ 

ความไวeเน้ือเช่ือใจ ความฉลาดอารมณ, ความสมดุล ความสงบ ธรรมชาติและครอบครัว  
5. สีน้ำเงิน ใหeความรูeสึกถึงความไวeวางใจ ความน9าเช่ือถือ ความรับผิดชอบ ความเพียร การดูแล

เอาใจใส9 ความห9วงใย ความสงบ และยังแสดงถึงความโศกเศรeาส้ินหวัง ตัวอย9างเช9นคำว9า 
Feel Blue ก็มีความหมายถึงความโศกเศรeา หรือบุคคลน้ันกำลังตกอยู9ในหeวงของความเศรeา  

6. สีม9วง ใหeความรูeสึกแปลกใหม9 ความคิดสรeางสรรค, มนุษยธรรม ความเสียสละ ไรeขีดจํากัด 
ลึกลับ และจินตนาการ 

 
5 สุธาทิพย, หอมสุวรรณ, การออกแบบตัวละครและกระดานภาพน่ิง[ออนไลน,], ธันวาคม 2563. แหล9งท่ีมา 
http://graphic.bsru.ac.th 
6 โสภณ ศุภม่ังมี, ทำไม “สีและแสง” ในแอนิเมชันของ Pixar ถึงมีผลกับเร่ืองเล9าและเขeาถึงความรูeสึกคน
ดู?[ออนไลน,], 18 มิถุนายน 2564. แหล9งท่ีมา https://thematter.co/thinkers/pixar-color-
script/146275 
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8.1 การเล/าเร่ืองดPวยภาพขาว-ดำ 
ในขณะท่ีสีสันคือองค,ประกอบสำคัญในการส่ือสารอารมณ,ความรูeสึกท่ีหลากหลาย แต9เม่ือภาพไรeสี

กลายเปpนภาพขาว-ดำ ส่ิงท่ีเด9นชัดข้ึนมาก็คือ คอนทราสต, ซ่ึงเปpนปaจจัยหลักท่ีส9งผลต9อมิติของภาพ ย่ิงภาพ
มีมิติก็ย่ิงส9งผลต9ออารมณ,ความรูeสึกไม9ว9าจะเปpนพลัง หรือการขับเคล่ือน การใชeสีขาว-ดำ จึงเปpนหน่ึงใน
กลวิธีการเล9าเร่ืองอย9างมีจุดประสงค, ไม9ว9าจะเปpนการใหeความรูeสึกหวนถึงอดีต หรือการถ9ายทอดอารมณ,
ความหดหู9ส้ินหวัง เน่ืองจากภาพขาว-ดำจะใหeการรับรูeถึงความรูeสึกดeานลบไดeมากกว9า เช9น ความเหงา 
ความเศรeา วeาเหว9 ความเย็นชา ความหดหู9 ในขณะเดียวกัน เม่ือมีการเล9าเร่ืองโดยใชeสีขาวดำมาตลอด การ
ท่ีอยู9 ๆ ก็มีการปรากฏของสีสันข้ึนมาจะย่ิงสรeางความแตกต9าง ทำใหeเห็นการเปล่ียนแปลงและขับเนeน
อารมณ,ใหeเด9นชัดย่ิงข้ึน ตัวอย9างเช9น เร่ืองราวของมนุษย,เงินเดือนท่ีชีวิตไรeสีสันเต็มไปดeวยความส้ินหวัง แต9
เม่ือวันหน่ึงเขาไดeพบความรัก โลกของเขาก็เปล่ียนเปpนมีสีสันข้ึนมา   

 
9. นิยามของหมาป@าหัวเน9า 
 

หมาป@าเปpนส่ิงมีชีวิตท่ีอยู9รวมกันเปpนฝูง มีสังคมคลeายกับมนุษย, จึงถูกนำมาใชeเปรียบเทียบกับ
มนุษย,อยู9บ9อยคร้ัง อย9างเช9น หมาป@าเดียวดาย7 ใชeเรียกบุคคลท่ีไม9ตรงตามขนบของสังคม อาจเพราะ
บาดแผลในใจ หรือเปpนเพียงความสบายใจ คนประเภทน้ีจะชอบอยู9คนเดียว ชอบใชeชีวิตและทำส่ิงต9าง ๆ 
เพียงลำพัง ซ่ึงแตกต9างกับ หมาหัวเน9า8 ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 หมาหัวเน9า 
หมายความว9า คนซ่ึงเปpนท่ีรังเกียจของคนอ่ืนจนไม9สามารถเขeากับใครไดe คนท่ีไม9มีใครรักหรือคบหา และ
บ9อยคร้ังคำเรียก หมาหัวเน9า ถูกเอาไปใชeในเชิงหยอกลeอ อาทิเช9น การพูดกับพ่ีคนโตท่ีกำลังจะมีนeองว9าเขา
จะกลายเปpนหมาหัวเน9า เด๋ียวพ9อแม9จะไม9รักเขาและจะรักนeองมากกว9า กระท่ังการบอกว9าเก็บมาจากถัง
ขยะ ถeาไม9ทำตัวใหeดีจะเอากลับไปท้ิง คำพูดท่ีบางคร้ังถูกพูดออกมาอย9างสนุกปากไดeบ่ันทอนความรูeสึก 
และกลายเปpนปมฝaงใจของเด็กคนหน่ึง  

ตัวละครหมาป@าหัวเน9า จึงเปpนตัวแทนของบุคคลท่ีรูeสึกแปลกแยกจากสังคมตeองเผชิญหนeากับ
ความโดดเด่ียวและการดeอยค9าตนเอง เน่ืองจากเขาเกิดในครอบครัวของหมาบeาน แม9ของหมาป@าหัวเน9ามี
ขนสีสว9าง พ่ีนeองของมันต9างมีหนeาตาน9ารัก ต9างจากหมาป@าหัวเน9าท่ีมีคนสีดำและมีเข้ียวคมน9ากลัว เขาไม9

 
7 TOIISAN, LONE WOLF หรือหมาป@าเดียวอาจเปpนหมาป@าจนตรอกท่ีไปไม9รอดในสังคม[ออนไลน,], 18 
กุมภาพันธ, 2563. แหล9งท่ีมา https://www.unlockmen.com/the-profiles-what-is-lone-wolf/ 
8 พจนานุกรมราชบัณฑิตยสถาน 2564,หมาหัวเน9า[ออนไลน,], แหล9งท่ีมา https://dictionary.orst.go.th 
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อาจกลมกลืนไปกับครอบครัวไดe และตeองทนทุกข,กับการอยู9เพียงลำพังไม9เหมือนกับพวกหมาป@าเดียวดาย 
อีกท้ังไม9เพียงแค9เขาจะถูกหมางเมินจากโลกท่ีเขาอยู9 ยังเปpนตัวของหมาป@าหัวเน9าเองทอดท้ิงและไม9รูeจักรัก
ตัวเอง 
 
10. การใช]ดนตรีในการสื่ออารมณ, 
 

ดนตรีมีผลกับอารมณ,ของมนุษย, ไม9ว9าจะทางตรงหรือทางอeอม เช่ือมโยงต9อระบบการคิด ระบบ
อารมณ, ระบบการรับรูeและการเคล่ือนไหว ระบบความจำ และระบบตอบสนองต9อความเครียด ดนตรี
ตอบสนองต9อจินตนาการของมนุษย, มันจึงมีความสามารถในการสรeางความสุข ระบายความโกรธ รวมถึง
การเยียวยาความเศรeา เสียงดนตรีมีองค,ประกอบสำคัญสองส9วน ไดeแก9 ทำนอง และจังหวะ 
 

10.1 ทำนอง  
เปpนปaจจัยแสดงอัตลักษณ,และทำใหeเสียงดนตรีมีความสมบูรณ, ประกอบข้ึนดeวยส9วนต9าง ๆ ดังน้ี 
- ระดับเสียง คือ ความถ่ีของรอบในการส่ันสะเทือนของวัตถุ ทำใหeเกิดความแตกต9างของเสียงสูง

ต่ำ โดยเสียงสูงจะใหeความรูeสึกสดใส ส9วนเสียงใหeความรูeสึกในเชิงลบไดeมากกว9า  
- ธรรมชาติของเสียง คือ ลักษณะของเสียงท่ีเกิดข้ึนจากการส่ันสะเทือนของวัตถุต9างชนิดกัน โดย

การดีด การสี การตี การเป@า หรือเขย9าวัตถุต9าง ๆ โดยมนุษย,สามารถใชeประสบการณ,ท่ีไดeเรียนรูeในการ
แยกแยะท่ีมาของเสียง  

- ความเขeมของเสียง คือ ความหนัก-เบา ข้ึนอยู9กับความแรงความค9อยในการสรeางเสียงดนตรี 
ความเขeมของเสียงมีความสัมพันธ,กับอารมณ,ไดe เช9น เสียงเบาจะทำใหeอารมณ,อ9อนหวานหรือเสียงดังทำใหe
อารมณ,รูeสึกกeาวรeาวหรือโกรธไดe 
 

10.2 จังหวะ 
ความส้ันยาวของเสียง ทำใหeเกิดท9วงทำนองท่ีสามารถสะทeอนความรูeสึกไดeอย9างหลากหลาย 

เกิดข้ึนจากจินตนาการท่ีลอกเลียนแบบพฤติกรรมของมนุษย, เม่ือมนุษย,โศกเศรeาหมดกำลังใจจะทำอะไร
เช่ืองชeา จึงใชeจังหวะชeามาบ9งบอกอารมณ, ในขณะท่ีอารมณ,สดใสมีชีวิตชีวา จะใชeจังหวะเร็ว กระชับในการ
ลอกเลียนแบบ โดยจังหวะมีลักษณะดังน้ี 

- จังหวะปกติ สม่ำเสมอ ใหeอารมณ,ท่ีเรียบง9าย สบาย  
- จังหวะท่ีไม9ปกติ  ใหeอารมณ,ท่ีอึดอัด สะดุด คับขeองใจ 
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- จังหวะหนัก ใหeอารมณ,ท่ีหนักแน9น ม่ันคงสง9างาม 
- จังหวะเบาใหeความรูeสึกท่ีอ9อนไหว โอนเอน ไม9ม่ันคง 
- จังหวะยาว ใหeความรูeสึกท่ีเนeนย้ำ จมด่ิง 
- จังหวะส้ันท่ีใหeความรูeสึกท่ีร9าเริง สดใส 
 

11. ดนตรีกรณีศึกษา 
 

11.1 In My Breath (Aska Matsumiya) 
ดนตรีประกอบภาพยนตร,ไซไฟเร่ือง After Yang โดยศิลปéน Aska Matsumiya ภาพยนตร,เร่ืองน้ี

เนeนการดำเนินเร่ืองดeวยบทสนทนา ดนตรีมีจังหวะเนิบชeา ไม9เร9งรีบ โนeตมีความเรียบง9าย เนeนท9วงทำนอง
จากเปüยโนเปpนหลัก ผสมผสานกับเคร่ืองสังเคราะห,เสียง ใหeความรูeสึกเหมือนความฝaน อบอุ9นและอ9อนโยน 
แต9สามารถทำใหeผูeฟaงดำด่ิงไปกับอารมณ,ในเร่ือง ชักจูงใหeผูeฟaงทบทวนความทรงจำและความรูeสึกภายใน
จิตใจของตนเอง 
 

11.2 The Bastard (Hualun) 
 ดนตรีประกอบภาพยนตร,อาร,ต เร่ือง An Elephant Sitting Still โดยศิลปéน Hualun เร่ืองราวใน
ภาพยนตร,เก่ียวกับกลุ9มคนต9างเพศต9างอายุท่ีพบกับความส้ินหวังและตeองการจะออกไปจากเมืองท่ีอาศัยอยู9 
เร่ืองราวเต็มไปดeวยความจริงอันโหดรeายท่ีแต9ละคนตeองเผชิญ แต9ในบทสรุปก็ไดeมอบความหวังในการกeาว
ต9อไปใหeกับทุกคน ดนตรีประกอบในภาพยนตร,เร่ืองน้ีมีความโดดเด9นมาก  

การใชeเสียงกีตาร,ทำใหeรูeสึกเควeงควeางไรeจุดหมาย ใชeเสียงสังเคราะห,เพ่ือส่ือถึงความไม9จริง รวมถึง
การวนลูปทำนองเศรeาและส้ินหวังซ้ำ ๆ เพ่ือบ9งบอกว9าส่ิงท่ีเหล9าตัวละครกำลังเผชิญอยู9มันคือเร่ืองธรรมดา
ท่ีจะเกิดซ้ำแลeวซ้ำเล9าในขณะท่ีเรามีชีวิตอยู9 โดนรวมแลeวดนตรีจะใหeความรูeสึกอึดอัดเหมือนถูกกดทับจาก
ความทุกข,อันหนักหนา เหมือนกับถูกชeางตัวใหญ9น่ังทับอยู9 
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12. บทสรุป 
  

จากขeอมูลท่ีไดeศึกษาคeนควeาจากแหล9งอeางอิงต9าง ๆ มาท้ังหมดสามารถนำมารวบรวมสรุปของส9วน
ท่ีนำมาประยุกต,ใชeใหeเขeากับภาพยนตร,ส้ันไดeดังน้ี 

  
1. แอนิเมชัน 2 มิติ คือ การนำภาพวาดรูปแบบ 2 มิติ มาเรียงต9อกันดeวยหลักภาพติดตาจนเกิด

เปpนภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความต9อเน่ืองกัน นำมารeอยเรียงเปpนเร่ืองราวท่ีนำเสนอความบันเทิงหรือ
สาระสำคัญแก9ผูeชม 

 
2. ในปaจจุบันมีเร่ืองมากมายท่ีเปpนปaจจัยใหeเกิดความทุกข, ไม9ว9าจะความเหงา ความโกรธ ความ

เสียใจ อารมณ,เหล9าน้ีบางคร้ังก็ทับถมกันจนยากท่ีอธิบายไดeดeวยคำพูด ศิลปะสามารถเขeามาแทนค9า
ความรูeสึกเหล9าน้ัน และเปpนคนทางระบายความเศรeาใหeเบาบางลงไดe 
  

3. นิทานเปรียบเสมือนโลกคู9ขนานท่ีเกิดจากการแทนค9าดeวยสัญลักษณ,ต9าง ๆ ท่ีมีความเรียบง9าย 
สัญลักษณ,และเร่ืองราวเหล9าน้ีเช่ือมโยงกับประสบการณ,ท่ีเราพบเจอ เม่ือเราไดeเห็นตัวละครท่ีมีความ
คลeายคลึงกับตัวเองเราจะเกิดความรูeสึกร9วม และมองเห็นภาพของตัวเองชัดข้ึน ทำใหeเกิดความเขeาใจต9อ
ตัวเอง และการยอมรับตัวเองจะทำใหeเราเห็นคุณค9าของชีวิต 
  

4. จิมม่ี เล่ียว และ ซัมซัน เปpนศิลปéนผูeสรeางสรรค,ผลงานภาพประกอบสำหรับผูeใหญ9 หรือ นิทาน
สำหรับผูeใหญ9 ดeวยภาพวาดลายเสeนท่ีเรียบง9าย แต9กลับมีโทนภาพมืดมน และเน้ือหาท่ีสะทeอนโลกความ
จริงท่ีไม9สวยงาม แต9กลับจับใจของผูeอ9าน และช9วยปลอบประโลมจิตใจของผูeคนไดeเปpนอย9างดี 

 
5. วรรณกรรมเร่ือง หมาป@าผูeโดดเด่ียว (Steppenwolf) กล9าวถึงบุคคลท่ีมีสองวิญญาณในร9าง

เดียวกัน วิญญาณหมาป@าและวิญญาณมนุษย,ของเขาขัดแยeงกันเองตลอดเวลา ทำใหeเขาตeองทนทุกข,กับการ
เกลียดชังตัวเองและรูeสึกแปลกแยกจากสังคม แต9เขาค9อย ๆ เปล่ียนแปลงไปหลังจากไดeพบกับเฮอร,มีน เขา
ไดeลองเรียนรูeชีวิต เรียนรูeการหัวเราะอย9างสบาย ๆ ท่ีสำคัญท่ีสุดคือเขาไดeรูeจักการยอมรับตัวเอง มันทำใหe
เขามองเห็นคุณค9าของชีวิตและมีเปvาหมายในการกeาวต9อไป 
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6. ภาพยนตร,แอนิเมชันตัวอย9างเร่ือง มหัศจรรย,อารมณ,อลเวง (Inside Out) ใชeการเล9าเร่ืองโดย
การแทนค9าความซับซeอนของจิตใจใหeเขeาใจง9ายดeวยตัวการ,ตูนหนeาตาน9ารัก และสัญลักษณ,ต9าง ๆ ท่ีถูกแปล
ความหมายใหeเขeาถึงง9าย เช9น เกาะแห9งบุคลิกภาพ ปé¥งป@อง ลูกแกeว เปpนตeน และยังช้ีใหeเห็นถึงความสำคัญ
ของความรูeสึกของตนเอง ว9าทุกอย9างลeวนมีความสำคัญแมeแต9ความเศรeาก็มีส9วนในการรักษาสมดุลของ
จิตใจ และเปpนส9วนหน่ึงของตัวเรา 

เจeาหมาในฤดูใบไมeผลิ แอนิเมชัน 2 มิติ เร่ืองราวของเจeาหมาท่ีถูกล9ามเชือกไวeใตeตeนไมe ไดeแต9รอใหe
ใครสักคนมาช9วยแกะเชือกใหe จนวันหน่ึงเจeาหมาคุยกับหัวใจของตน แลeวตระหนักไดeว9าตัวมันเองมีฟaนท่ี
แหลมคมพอจะตัดเชือกออกไดe มันคeนพบคุณค9าของตน และปลดปล9อยตัวเองใหeเปpนอิสระ 

EYE แอนิเมชัน 2 มิติ ถ9ายทอดเร่ืองราวของการเปpนส9วนหน่ึงของสังคม โดยการเล9าเร่ืองดeวยโทน
ภาพสีขาว-ดำ สะทeอนหeวงอารมณ,ความรูeสึกหดหู9ส้ินหวังของมนุษย,ไดeอย9างทรงพลัง 

 
7. ตัวละครเกิดจากการวิเคราะห,และทำความเขeาใจจุดมุ9งหมายของการเล9าเร่ือง เพ่ือเปpนตัวแทน

ในการขับเคล่ือนเร่ืองราว โดยการออกแบบตัวละครน้ันเกิดจากองค,ประกอบต9าง ๆ เพ่ือใหeตัวละครน้ันมี
เอกลักษณ,เฉพาะตัวและเปpนท่ีน9าจดจำ 

 
8. สีมีอิทธิพลต9ออารมณ,ความรูeสึกของมนุษย,เปpนอย9างมาก นอกจากน้ี สียังมีความเช่ือมโยงกับ

ธรรมชาติ ความเช่ือ และการใชeชีวิตของมนุษย, การเลือกท่ีเหมาะสมจะช9วยถ9ายทอดและสรeางความรูeสึก
ร9วมกับผูeชมไดe  
 

9. หมาป@าหัวเน9า เกิดจากนิยามของคำว9า หมาป@าเดียวดายและหมาหัวเน9า หมาป@าหัวเน9าจึงเปpน
ตัวแทนของบุคคลซ่ึงถูกทอดท้ิง แปลกแยกจากสังคม ดeอยค9าตัวเอง และเปpนทุกข,จากการท่ีตeองอยู9ตัวคน
เดียว  

 
10. ดนตรีมีผลกับอารมณ,ของมนุษย,ท้ังทางตรงและทางอeอม ไม9ว9าจะเปpนเร่ืองของสารเคมีใน

สมอง หรือการเยียวยารักษาจิตใจ ลักษณะของดนตรีเกิดจากการเลียนแบบพฤติกรรมของมนุษย,มันจึงมี
ความสามารถในการเช่ือมโยงเขeากับจิตใจของมนุษย, สามารถสรeางความสุข กระตุeนใหeเกิดความต่ืนเตeน 
ระบายความโกรธ และเยียวยาความเศรeา 
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11. เพลง In My Breath และ The Bastard มีการเลือกใชeเคร่ืองดนตรีผสมผสานกับเคร่ือง
สังเคราะห,เสียง โดยใชeทำนองท่ีเรียบง9าย มีจังหวะชeา แต9สามารถส่ือถึงอารมณ,ความรูeสึกภายในจิตใจของ
มนุษย,ไดeอย9างลึกซ้ึง 
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บทที่ 3 
 

บทภาพยนตร, 
 
1. ประเด็น (Theme)  
 

การยอมรับตัวเองจะทำใหeเรามองเห็นคุณค9าของชีวิต  
 

2. ประโยคขยาย (Logline)  
 
หมาป@าตัวหน่ึงเกิดมาแตกต9างจากเหล9าพ่ีนeองท่ีเปpนหมาบeาน มันจึงถูกทอดท้ิงและตeองเดินทาง

เพียงลำพัง ในตัวของหมาป@ามีเงาปüศาจอยู9ตัวหน่ึง มันคอยหลอกหลอนทำใหeหมาป@าหัวเน9าติดอยู9ในหeวง
แห9งความทุกข, หนทางเดียวท่ีจะหลุดพeนคือการเผชิญหนeากับปüศาจเงา 

 
3. โครงเรื่องขยาย (Treatment) 

 
 ลูกหมาตัวหน่ึงเกิดมาแตกต9างจากเหล9าพ่ีนeองท่ีลืมตาดูโลกมาพรeอมกัน ในขณะท่ีเหล9าพ่ีนeองมีขน
สีสว9าง หนeาตาก็น9ารักน9าเอ็นดู ท้ังทุกตัวยังหนeาเหมือนแม9ไม9มีผิดเพ้ียน มีเพียงมันเท9าน้ันท่ีมีขนสีดำสนิท 
และมีเข้ียวคมน9าสยดสยอง นอกจากไม9น9ารักมันยังหนeาตาเหมือนหมาป@าทุกประการ ดังน้ันต9อใหe
ครอบครัวจะอยู9กันพรeอมหนeา แต9ลูกหมากลับไม9เปpนท่ีตeอนรับ ตeองโดดเด่ียวอยู9เสมอ  
  จนกระท่ังวันหน่ึง หมาป@าลืมตาข้ึนมาท9ามกลางความมืดมิด มองซeายขวาก็ไม9เห็นอะไร สายลม
พัดผ9านมาทำใหeฝากล9องเหนือหัวของหมาป@าเปéดออก เม่ือไดeโผล9หัวออกมามองเห็นทัศนียภาพเบ้ืองหนeา มี
เพียงตัวมันท่ีถูกจับใส9กล9องนำมาท้ิงและความว9างเปล9าสุดลูกหูลูกตา นับแต9ตอนน้ันมันจึงกลายเปpน หมา
ป@าหัวเน9า เพราะมันไม9เหมือนหมาป@าเดียวดายท่ีอยู9ไดeดeวยตัวเอง มันทนทุกข,กับการอยู9คนเดียว และ
ตeองการไดeรับความรักย่ิงกว9าใคร ยามท่ีหมาป@ามองใบหนeาของตัวเองจากผิวน้ำ เม่ือเห็นเงาดำน9าเกลียดน9า
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กลัวสะทeอนกลับมา มันจะรูeสึกเกลียดชังเงาน้ันและตัวเองอย9างหeามไม9ไดe มันคิดนeอยใจอยู9เสมอว9าทำไมตน
ถึงไม9เกิดมาเหมือนกับคนอ่ืน ๆ  
 หมาป@าออกเดินทางเพียงลำพัง ยังคงฝaนว9าจะไดeพบท่ีอยู9ท่ีเปpนของตน ไดeพบใครสักคนท่ียอมรับ
ในส่ิงท่ีมันเปpน มันจึงกeาวเขeาไปหาเหล9าสัตว,ท่ีรeองเล9นเตeนรำอยู9บนทุ9งหญeา กระต9าย แพนดeาแดง และนก
นeอย ทุกตัวตeอนรับมันและพากันหัวเราะอย9างสนุกสนาน หมาป@าหัวเน9าอยากจะเพลิดเพลินไปกับ
บรรยากาศตรงหนeา แต9ภายในใจกลับรูeสึกเดียวดายข้ึนมา ความรูeสึกเปpนส9วนเกินท่ีเกิดข้ึนมาอย9างฉับพลัน
น้ี ทำใหeมันตeองหนีหัวซุกหัวซุน การกลับไปหลบอยู9ในมุมมืดทำใหeมันรูeสึกปลอดภัย ในค่ำคืนมืดมิด หมาป@า
หัวเน9ายืนอยู9เพียงลำพังท่ีริมผา กระต9ายว่ิงตามมาดูดeวยความเปpนห9วง แต9ในตอนท่ีหมาป@าหัวเน9าเต็ม
ความคิดลบ สายตาจึงไม9อาจมองเห็นความจริงใจของกระต9าย มองเห็นเพียงรอยย้ิมท่ีดูเปpนของปลอมน9า
สยดสยอง หมาป@าหัวเน9าถอยร9นจนร9วงหล9นจากหนeาผา  
 ในตอนท่ีจมน้ำ หมาป@าหัวเน9าไดeจมลงไปในหeวงความคิดของตัวเอง ความทรงจำและปมในใจวาบ
ผ9านเปpนภาพกะพริบติด ๆ ดับๆ เม่ือร9วงหล9นลงไปจนสุดกeนบ้ึงของจิตใจ ส่ิงท่ีอยู9ตรงหนeาของหมาป@าหัว
เน9าก็คือปüศาจเงา ปüศาจตัวสีดำขนาดมหึมา เม่ือสบตากันหมาป@าหัวเน9ามีแต9ความต9อตeานต9อปüศาจเงา ทำ
ใหeมีหนามแหลมคมก็ท่ิมแทงปüศาจเงา ปüศาจเงาเจ็บปวดจนน้ำตาอาบแกeม หมาป@าหัวเน9าสับสน เหตุใดการ
ท่ีตนปฏิเสธอีกฝ@ายถึงทำใหeปüศาจเจ็บปวด อีกท้ังปüศาจเงายังไม9ไดeทำรeายตนเองดeวย ความทรงจำในวัยเยาว,
ของหมาป@าหัวเน9าหวนกลับมา ตอนท่ีมันยังเปpนแค9เด็กก็ถูกกีดกันใหeตeองอยู9เพียงลำพังแลeว ในตอนน้ันลูก
หมาป@ามองเงาของตัวเองท่ีทอดทับบนกำแพง อีกฝ@ายมีขนสีดำเหมือนตัวเองการมีใครสักคนท่ีเหมือน
ตัวเองช9วยคลายความเหงาในตอนน้ันใหeหมาป@า หมาป@าหัวเน9าจึงไดeรูeว9าเปpนปüศาจเงาตัวน้ีก็คือตัวของมัน
เอง เปpนตัวตนท่ีมันเกลียดและเปpนตัวตนท่ีคอยอยู9เคียงขeางมันมาตลอด  
 กระต9ายไดeช9วยเก็บร9างของหมาป@าหัวเน9ามาดูแล หมาป@าหัวเน9าท่ีบาดเจ็บขดตัวอยู9ในกล9องไม9มี
ว่ีแววว9าจะฟùûนตัว กระต9ายไม9ไปเร9งใหeเขาต่ืนข้ึนมา แต9พาร9างของหมาป@าไปอาบอุ9นใตeไอแดด คอยอยู9เคียง
ขeางเฝvารอวันท่ีหมาป@าหัวเน9าจะกeาวออกมาดeวยตนเอง จวบจนวันหน่ึงท่ีหมาป@าหัวเน9าแงeมกล9องใบน้ัน
ออกมา ทัศนียภาพท่ีมันมองเห็นน้ันแตกต9างอย9างส้ินเชิงจากวันท่ีมันเคยเห็นตอนท่ีถูกท้ิง ทุ9งหญeาสีเขียว 
ดอกไมeผลิบาน หมาป@าหัวเน9ากeาวออกมาจากกล9อง มันสบตาก็ปüศาจเงาท่ีร้ังอยู9ในกล9องราวกับไม9ยอมกeาว
ออกมา แต9เม่ือหมาป@าหัวเน9ากeาวเดินไปขeางหนeาทีละนeอย ปüศาจเงาก็เคล่ือนตัวตามหมาป@าหัวเน9าไป 
ปüศาจเงาหลุดพeนจากกล9องท่ีกักขังมันไวe มันไดeทอดตัวลงบนทุ9งหญeาเขียวขจีเช9นเดียวกับหมาป@าหัวเน9า  
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4. บทภาพ (Storyboard)  

ภาพท่ี 3.1 Storyboard หนeาท่ี 1 

ภาพท่ี 3.2 Storyboard หนeาท่ี 2 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.3 Storyboard หนeาท่ี 3 

ภาพท่ี 3.4 Storyboard หนeาท่ี 4 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.5 Storyboard หนeาท่ี 5 

 
ภาพท่ี 3.6 Storyboard หนeาท่ี 6 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 3.7 Storyboard หนeาท่ี 7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 4 
 

ขั้นตอนการทำงาน 
 

1 ขั้นตอน Pre Production  
 
1.1 เขียนบทภาพยนตร) 
คeนควeาหาขeอมูล วิเคราะห,ขeอมูลและนำขeอมูลมาใชeประกอบเปpนบทภาพยนตร,ส้ัน 
 
1.2 ออกแบบตัวละคร 
แอนิเมชันของขeาพเจeาน้ันคือการเล9าเร่ืองของตัวผูeสรeางผลงานผ9านตัวละครท่ีถูกสรeางข้ึนมาในโลก

หeวงความคิด ดังน้ันในการออกแบบตัวละครจึงตeองมีลักษณะท่ีมีความเช่ือมโยงกับตัวผูeสรeางผลงานดeวย
โดยอeางอิงจากตัวขeาพเจeาเอง  

1.2.1 หมาปwาหัวเน/า เปpนตัวแทนของคนท่ีประสบพบเจอกับความทุกข, ติดอยู9ในสภาวะ
ซึมเศรeา และการดeอยค9าตัวเอง หมาป@ามีขนสีดำสนิท หางตาตก ใบหนeาอมทุกข,ตลอดเวลา 
แตกต9างจากพ่ีนeองท่ีหนeาตาน9ารักและมีขนสีสว9าง  

 
 
 

 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 4.1 ภาพร9างตัวละครหมาป@าหัวเน9า 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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1.2.2 เงา อีกหน่ึงตัวตนท่ีอยู9ภายในจิตใจของหมาป@าหัวเน9า สะทeอนภาพความคิดท่ีหมา
ป@ามีต9อตัวเอง เกิดจากการดeอยค9าและเกลียดชังตัวเอง ท้ังน9าเกลียดและน9าหวาดกลัว  

ภาพท่ี 4.2 ภาพร9างตัวละครเงา 
 

1.2.3 กระต/าย เพ่ือนใหม9แสนใจดี ผูeเขeาอกเขeาใจผูeอ่ืน กระต9ายปรากฏตัวตอนท่ีหมาป@า
เต็มไปดeวยความหวาดระแวงผูeอ่ืนจนถูกผลักออกมา ถึงกระน้ันก็ยังช9วยเหลือหมาป@าหัวเน9าเอาไวe 
กระต9ายไม9ไดeบีบบังคับใหeหมาป@าหัวเน9าออกมาจากกล9อง (ความเศรeา) แต9ใหeเวลา คอยอยู9เคียง
ขeางใหeความอบอุ9น รออยู9เปpนเพ่ือนขeางๆ จนกระท่ังหมาป@าหัวเน9าสามารถลุกข้ึนยืนไดeดeวยตัวเอง 

ภาพท่ี 4.3 ภาพร9างตัวละครกระต9าย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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1.3 ออกแบบฉากและสถานท่ี  
1.3.1 บPานสุนัข บeานสุนัขหลังเล็ก คับแคบจนไม9สามารถอยู9ร9วมกันไดeหลายตัว เปpน

สถานท่ีหลบซ9อนตัวของหมาป@าหัวเน9า ในขณะท่ีเหล9าพ่ีนeองออกไปว่ิงเล9นท9ามกลางแสงแดด หมา
ป@าหัวเน9าจะขดตัวอยู9ในบeานท่ีมืดทึบหลังน้ีเพียงตัวเดียว 

 
ภาพท่ี 4.4 ภาพร9างบeานสุนัข 

 
ภาพท่ี 4.5 ภาพร9างบeานสุนัขภายในป@า 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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1.3.2 ปwาทึบ เสeนทางเดินหลังจากหมาป@าหัวเน9าถูกทอดท้ิง ตeนไมeสูงไรeใบข้ึนสับหว9างกัน 
ใหeความรูeสึกวังเวงพิศวง แม9น้ำเปpนกระจกสะทeอนใบหนeาอ่ืนท่ีหมาป@าหัวเน9าอยากจะเปpน และ
สะทeอนใบหนeาท่ีแทeจริงของมันดeวย 

 
ภาพท่ี 4.6, 4.7 ภาพร9างป@าทึบ 

 
1.3.3 สวน เล9าความรูeสึกของการไดeพบเพ่ือนใหม9 มีความหวังว9าตนจะสามารถเร่ิมตeน

ใหม9และเปpนส9วนหน่ึงของกลุ9มไดe ในฉากมีท้ังแสงสว9างและดอกไมeผลิบาน ส่ือถึงความสุขและ
ความหวัง แต9ดeวยนิสัยดeอยค9าตัวเองของหมาป@าหัวเน9า มันทำใหeเขารูeสึกว9าตัวเองไม9เขeาพวก ไม9
เหมาะกับความสุข กลายเปpนว9ามันยังคงโดดเด่ียวแมeจะไดeอยู9ท9ามกลางคนอ่ืน จากดอกไมeท่ีผลิ
บานกลายเปpนเถาวัลย,ท่ีมีหนามแหลม แสดงใหeเห็นว9าหมาป@าตeองเจ็บปวดเพราะความคิดของ
ตัวเอง 

 
ภาพท่ี 4.8 ภาพร9างสวนแห9งความหวัง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 4.9 ภาพร9างสวนแห9งความกลัว 

 
1.3.4 หนPาผา หนeาผาสูงในตอนกลางคืน สถานท่ีท่ีหมาป@าหัวเน9าหนีมาหลบพัก บอกเล9า

ว9าหมาป@าหัวเน9าไล9ตeอนตัวเองมาจนสุดทางแลeว และความไม9ไวeวางใจผูeอ่ืนทำใหeเขาถูกผลักลงไป
ในเหวลึก 

 

 
ภาพท่ี 4.10, 4.11 ภาพร9างหนeาผา 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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1.3.5 หPวงความคิด หมาป@าหัวเน9าตกอยู9ในหeวงความคิดลบมากมาย ทำใหeมีสภาพ
เหมือนกำลังจมน้ำ เศษเส้ียวความคิดวาบผ9านสมองเปpนพักๆ โลกท้ังหมดไรeสีสัน กลายเปpนสีขาว-
ดำ  

 

 
ภาพท่ี 4.12, 4.13 ภาพร9างหeวงความคิด 

 
1.3.6 ทุ/งดอกไมP ทุ9งหญeาสีเขียวท่ีมีแสงแดดสาดส9องและดอกไมeผลิบาน มุมมองของหมา

ป@าหัวเน9าท่ีเพ่ิงกeาวออกจากกล9องเปล่ียนไปแลeว ทัศนียภาพท่ีเขามองเห็นไม9เหมือนกับคร้ังท่ีถูกท้ิง 
หมาป@าหัวเน9ากeาวเดินไปขeางหนeาดeวยความหวังและการยอมรับตัวเอง  

 
ภาพท่ี 4.14 ภาพร9างทุ9งดอกไมe 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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1.4 Animatic  
นำภาพจากสตอร่ีบอร,ดมาเรียบเรียงใหeเห็นการเล9าเร่ือง เพ่ือใชeอeางอิงในข้ันตอน Production 

จากน้ันกำหนดอารมณ,ของดนตรีท่ีตeองการอย9างคร9าว ๆ เพ่ือนำไปสรeางดนตรีประกอบ  

 
ภาพท่ี 4.15 การทำ Animatic 

 
1.5 การออกแบบดนตรี 

 ภาพยนตร,เร่ืองน้ีเปpนเร่ืองราวการเดินทางของหมาป@าหัวเน9า ดนตรีประกอบจึงเปpนตัวแทนของ
หมาป@าหัวเน9าท่ีโศกเศรeาหม9นหมอง โดยเลือกใชeเสียงเปüยโนเปpนหลัก มีจังหวะชeา ผสมผสานกับเสียงกล9อง
ดนตรี เพ่ือใหeความรูeสึกถึงความเปpนนิทาน ใชeการเล9นวนโนeตซ้ำ ๆ เพ่ือส่ือถึงส่ิงไม9ดีท่ีกำลังคืบคลานเขeามา 
ใชeเคร่ืองสายในช9วงพีคและเพ่ิมโนeต Tremolo (การส่ันไปมาบนเคร่ืองสาย) เพ่ือส่ือถึงการส่ันกลัว และเม่ือ
หมาป@าหัวเน9าผ9านพeนความเศรeาไปไดe ดนตรีก็เปล่ียนเปpนสดใส มีความหวัง 
 
2. ขั้นตอนการผลิตภาพยนตร, Production 
 

2.1 การสรPางภาพเคล่ือนไหว 2 มิติ 
2.1.1 วาดการเคล่ือนไหวหลัก (Keyframe) อeางอิงภาพจาก Animatic มาสรeาง

ภาพเคล่ือนไหวในโปรแกรม Procreate ใหeเห็นการเคล่ือนไหวหลักของตัวละคร  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 4.16 ตัวอย9างการวาดการเคล่ือนไหวหลัก (Keyframe) 
 
2.1.2 วาดเฟรมระหว/างเฟรมหลัก (In Between) สรeางภาพเพ่ิมใหeเกิดความต9อเน่ือง และการ

เคล่ือนไหวของตัวละคร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 4.17 ตัวอย9างวาดเฟรมระหว9างเฟรมหลัก (In Between) 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2.1.3 ตัดเสPนและลงสี นำเฟรมทุกเฟรมท่ีแอนิเมทแลeวมาตัดเสeน ลงสีตัวละครและฉากหลัง โดย
อeางอิงจาก Concept Art ท่ีไดeออกแบบและกำหนดสีของแอนิเมชันเอาไวe  

 

 
ภาพท่ี 4.18 ตัวอย9างการตัดเสeนและลงสี 

 
2.1.4 การออกแบบช่ือเร่ือง ดeวยภาพยนตร,แอนิเมชันเร่ืองน้ีใชeการเล9าเร่ืองแบบนิทาน

ภาพประกอบ ท่ีใหeความรูeสึกถึงวัยเยาว,และความเรียบง9าย จึงเลือกใชeการออกแบบดeวยฟอนต,ลายมือ เสeน
โคeงของตัวอักษรจึงใหeความรูeสึกอ9อนโยนไม9แข็งกระดeาง 

 
ภาพท่ี 4.19 ตัวอย9างการออกแบบช่ือเร่ือง 
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3.ขั้นตอนหลังการผลิตภาพยนตร, (Post Production)  
3.1 นำเฟรมท้ังหมดมารวมกับฉากหลัง ลำดับภาพใหPเป-นช็อต นำไฟล,ภาพท่ีผ9านทุกกระบวน

ขeางตeนในการสรeางภาพเคล่ือนไหว 2 มิติ มาทำการเคล่ือนฉาก ปรับมุมกลeองแลeว Render ทีละช็อตใน
โปรแกรม Adobe After Effects 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 4.20 ตัวอย9างการนำเฟรมท้ังหมดมารวมกับฉากหลัง แลeวลำดับภาพใหeเปpนช็อต 
 

3.2 การลำดับภาพแบบหยาบ (Rough Cut) 
นำไฟล,ภาพเคล่ือนไหวมาตัดต9อรวมกันในโปรแกรม Adobe Premiere Pro โดยเรียบเรียงตาม 

Animatic ท่ีไดeวางไวe โดยนำดนตรีประกอบท่ีผ9านการออกแบบแลeวมาเปpนตัวต้ังตeน จึงทำใหeเขeาใจอารมณ,
ความรูeสึกและมองเห็นภาพรวมของผลงาน และคeนพบปaญหาเก่ียวกับการเคล่ือนไหวของภาพท่ีนeอยเกินไป 
ฉากบางฉากดูน่ิง และขาดมิติ ทำใหeตeองเพ่ิมการเคล่ือนไหวระหว9างเฟรมในแต9ละฉาก  
 

3.3 การลำดับภาพและการเล/าเร่ืองแบบละเอียด (Final Cut)  
หลังจากปรับแกeดeวยการเพ่ิมรายละเอียดการเคล่ือนไหวในแต9ละฉาก ก็มีการปรับการลำดับเร่ือง

และตัดฉากท่ีไม9จำเปpนต9อการเล9าเร่ืองออก รวมถึงเพ่ิม Sound Effect เพ่ือบอกเล9าการกระทำของตัว
ละคร บอกเล9าสภาพแวดลeอมรอบตัวของตัวละคร โดยใส9ใหeตรงกับจังหวะการกระทำของตัวละคร และ
ลำดับของเหตุการณ,ท่ีเกิดข้ึนในเร่ือง 
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ภาพท่ี 4.21 ตัวอย9างการนำช็อตท่ีสมบูรณ,แลeวมาตัดต9อตาม Animatic 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 4.22 ตัวอย9างการใส9ดนตรีประกอบ (Sound Track) 
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ภาพท่ี 4.23 ตัวอย9างการใส9เสียงประกอบ (Sound Effect) 
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บทที่ 5  
 

บทสรุปและขEอเสนอแนะ 
 
1. ขั้นตอนการศึกษาและรวบรวมข]อมูลเพื่อนำมาสร]างเปiนภาพยนตร,แอนิเมชันสั้น 2 มิติ 

 
การคeนควeา ศึกษา และรวบรวมขeอมูลก9อนจะเร่ิมในกระบวนการเขียนบทเปpนข้ันตอนท่ีสำคัญมาก 

นอกจากขeอมูลเบ้ืองตeนและประสบการณ,ส9วนตัวของขeาพเจeาแลeว ขeาพเจeายังไดeทำการสัมภาษณ,บุคคลใกลe
ตัวท่ีประสบปaญหาเก่ียวกับสภาวะซึมเศรeาในกรณีท่ีแตกต9างกันไป ซ่ึงขeอมูลท่ีมีหลากหลายและมากเกิน
ความจำเปpนก9อใหeเกิดความสับสนและหลงประเด็นอยู9บ9อยคร้ัง เพราะความรูeสึกของมนุษย,เปpนส่ิงท่ีมีความ
ซับซeอน ตลอดจนประสบการณ,ชีวิตของแต9ละคนน้ันมีรายละเอียดท่ีแตกต9างกันต้ังแต9พ้ืนฐานครอบครัวจน
สภาพแวดลeอมท่ีใชeชีวิต และมุมมองท่ีสะทeอนออกมาจากแต9ละคนจึงมีความเฉพาะตัวและมีความถูกตeอง
ในแบบของตนเอง เม่ือขeาพเจeาเกิดความไม9ม่ันใจในแนวคิดของตนเองและเผลอคลeอยตามขeอมูลของบุคคล
อ่ืน ทำใหeขeาพเจeาตeองถอยกลับมาทบทวนความตeองการต้ังตeนของตนเอง การรวบรวมขeอมูลเปpนการเพ่ิม
ความม่ันใจไม9ใช9การทำใหeไขวeเขว ทำใหeเห็นภาพท่ีชัดเจนของสารท่ีขeาพเจeาตeองการส่ือใหeกับผูeชม 

 
2. ขั้นตอนการผลิตภาพยนตร, 
 

เน่ืองจากปaญหาสุขภาพจิตของขeาพเจeา ทำใหeแผนงานแต9เดิมท่ีวางไวeว9าศิลปนิพนธ,ช้ินน้ีจะเปpน
ภาพยนตร,ส้ันเทคนิคไลฟ_แอ็กชันผสมผสานกับเทคนิคแอนิเมชัน 2 มิติ จำตeองลดทอนลงจนกลายเปpนการ
เล9าเร่ืองดeวยแอนิเมชัน 2 มิติ เพียงอย9างเดียว ซ่ึงส9งผลใหeมีการปรับเปล่ียนแผนงานท่ีไดeวางไวeท้ังหมด 
ในช9วงเวลาน้ันขeาพเจeายังคงเขeารับการรักษากับแพทย,และนักจิตบำบัดอย9างต9อเน่ือง ซ่ึงปริมาณและ
ผลขeางเคียงของยาน้ันส9งผลต9อการทำงานของขeาพเจeาเปpนอย9างมาก ดeวยอาการง9วงซึม เวียนหัว สมองมึน
เบลอจนสามารถคิดและตอบสนองไดeชeา ทำใหeประสิทธิภาพในการทำงานลดลงเปpนอย9างมาก แมeในช9วง
ตeนของกระบวนการทำงาน ขeาพเจeามีผูeช9วยออกแบบตัวละครและการเคล่ือนไหวของแอนิเมชัน แต9
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หลังจากอาการป@วยกำเริบจนทำใหeขeาพเจeามีปaญหากับการติดต9อส่ือสารกับผูeอ่ืน ดังน้ันหลังจากการปรับ
แผนงานท้ังหมดแลeว นอกจากการสรeางดนตรีประกอบ ขeาพเจeาไดeทำงานดeวยตัวคนเดียวท้ังหมด ซ่ึงส9งผล
ต9อประสิทธิภาพและความล9าชeาในการทำงาน 
 
3. ข]อเสนอแนะ 

 
ปaญหาเก่ียวกับสุขภาพจิตใจน้ันเปpนปaจจัยท่ีควบคุมไดeยาก ท้ังยังก9อใหeเกิดปaญหาต9อการทำงานและ

ความสัมพันธ,กับคนรอบตัวขeาพเจeา เปpนผลใหeขeาพเจeารูeสึกยอมแพeต9อมันคร้ังแลeวคร้ังเล9า แต9เม่ือขeาพเจeามี
เวลาและโอกาสในการคิดทบทวนตัวเอง ทำใหeขeาพเจeามองเห็นว9ายังมีผูeคนรอบตัวท่ีคอยเปpนกำลังใจและ
พรeอมใหeการช9วยเหลือขeาพเจeาอยู9เสมอ ทำใหeขeาพเจeามีเร่ียวแรงในการลุกข้ึนมาเผชิญหนeากับงานช้ินน้ีอีก
คร้ัง ตลอดระยะเวลาท่ีผ9านมาทำใหeขeาพเจeาไดeเรียนรูeและเติบโตข้ึนในหลาย ๆ ดeาน ในระหว9างท่ีขeาพเจeา
พยายามเขeาใจและเยียวยารักษาจิตใจของตนเองน้ัน ทำใหeขeาพเจeาคeนพบว9าส่ิงท่ีขeาพเจeากำลังเผชิญอยู9น้ีไดe
เช่ือมโยงกับแรงบันดาลใจแรกเร่ิมท่ีขeาพเจeาพยายามจะส่ือสารกับผูeชม การทำศิลปนิพนธ,ช้ินน้ีไดeมอบ
บทเรียนมากมายใหeกับขeาพเจeา และยังเปpนปaจจัยสำคัญท่ีทำใหeขeาพเจeาสามารถกeาวขeามตัวเอง และมีแรง
ขับเคล่ือนในการสรeางผลงานท่ีดีต9อไปในอนาคต  
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