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บทคัดย่อ 

  ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง “เคี่ยวฝนัในเกลยีวคลื่น” สร้างขึ้นจากแรงบันดาลใจ 

จากการทำเมนูไข่พะโล้ที่มีขึ้นตอนที่หลายขึ้นตอนและใชเ้วลานานในการเคี่ยวให้น้ำพะโล้เข้าเนื้อ  

ศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้เกิดจากความสนใจส่วนตัวของข้าพเจ้าเกี่ยวกับการออกแบบเสียง  

โดยวัตถุประสงค์คือ 1) ออกแบบเสียงเพื่อสร้างความบันเทิงในภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิต ิ“เรื่อง 
เคี่ยวฝันในเกลยีวคลื่น” 2) เพื่อให้การออกแบบเสียงในงานแอนิเมชันสามารถสื่อสาร  

และสร้างอารมณ์ได้ตามบทภาพยนตร ์ 

  ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้สามารถทำให้ข้าพเจ้าได้เรื่องรู้การออกแบบเสียง ร่วมกับ
แอนิเมชัน 2 มติิ ถ่ายทอดอารมณ์ของเสียงออกมาเพื่อทำให้ผู้ชมเกิดความบันเทิงก่อให้เกิด
อารมณ์ร่วมกับแอนิเมชัน 
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 ศิลปนิพนธ์ฉบับนี้สามารถสำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ข้าพเจ้าขอขอบพระคุณ ผศ.ดร.เขมพทัธ์  
พัชรวิชญ์  ที่ให้ความอนุเคราะห์รับเป็นอาจารย์ที่ปรึกษา ให้คำปรึกษา แนะนำ และให้การช่วยเหลือในการ 
ทำศิลปนิพนธ์รวมถึงสอนวิธีการทางานที่ดีทำให้ผู้วิจัยรู้จักพัฒนาตนเองในด้านการทำงานให้ดียิ่งขึ้น 

ขอขอบคุณคณะกรรมการสอบศิลปนิพนธ์ที่ให้คำแนะนาและแนวทางในการปรับปรุงศิลปนิพนธ์ให้มี
ความสมบูรณม์ากขึ้น ขอขอบคุณคณะอาจารย์คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังทุกท่าน ที่สั่งสอนวิชาความรู้ถ่ายทอดประสบการณ์ต่างๆ และ 
นำความรู้เหล่านั้นมาใช้ในการทำวิจัยนี ้
 ขอขอบคุณบิดามารดา นายจิรายุทธ เลี่ยมทอง นางบุหลัน เลี่ยมทอง และครอบครัวที่ 
คอยสนับสนุนทุนทรัพย์ ส่งกำลังใจ อำนวยความสะดวกเสมอมา ภาพยนตร์สั้นเรื่องนี้จึงสำเร็จลุล่วงไป 
ด้วยดี 
 ขอขอบคุณนางสาวณัฎฐณิชา โอกาสรัตน์ ผู้กำกับ ผู้ออกแบบตัวละคร ผู้ทำบทภาพ ผู้จัดวาง
องค์ประกอบภาพฉากและตัวละคร ผู้ทำการเคลื่อนไหวตัวละคร จนทำงานภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้สำเร็จ 
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บทที่ 1 

บทนำ 
 
 

ความเป็นมาและความสำคญัของโครงการ 
 ศิลปนิพนธ์เรื่องนี้เริ่มต้นจากการที่ข้าพเจ้ามีความสนใจเรือ่งการออกแบบเสียง 
ในงานภาพยนตร์แอนิเมชัน ด้วยตัวลักษณะการตัวแอนิเมชันที่ต้องออกแบบเสียงต้ังแต่เริ่มแรก  
การทำ Sound Guide Animatic จวบจนการทำ Mixer และได้ความประทับใจในการทำเสียงแอนิเมชันเรื่อง 
Ratatouille ในส่วนของการทำซุปและ อาหารที่ได้แสดงถึงรสชาติ อารมณ์ของตัวอาหาร 
 ในการทำแอนิเมชันของข้าพเจ้าได้รับแรงบันดาลใจมาจากการอาหาร ชื่อ พะโล้ ซึ่งกระบวนการทำ
ต้องใช้เวลาอย่างมากในการเคี่ยวน้ำเครื่องเทศให้เข้าไปในเนื้อหมูสามช้ันและ ไข ่แสดงถึงความพยายามจน
ประสบความสําเร็จ ผ่านตัวละครที่กำลังท้อแท้จากการฝึกฝนว่ายน้ำจนก้าวผ่านตัวเองจนกระทั่งชนะโอลิมปิก
ไดข้้าพเจ้าได้มองเห็นถึงความน่าสนใจของความคิดในการให้กำลังใจผู้คน จึงอยากเป็นส่วนหนึ่งในการออกแบบ
เสียงแอนิเมชันนี้ให้ผู้ชมได้เข้าถึงอารมณ์และ ให้กำลังใจแก่ผู้ที่กำลังท้อแท้ในการก้าวผ่านอุปสรรค เฉกเช่น
เรื่องราวแอนิเมชัน เรื่อง “เคีย่วฝันในเกลี่ยวคลื่น” 
 
 

วัตถุประสงค์ของโครงการ 
1. ออกแบบเสียงเพื่อสร้างความบันเทิงในภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ 

“เรื่อง เคี่ยวฝนัในเกลียวคลืน่” 
 2. เพื่อให้การออกแบบเสียงในงานแอนิเมชันสามารถสื่อสาร และสร้างอารมณ์ 
ได้ตามบทภาพยนตร์ 
 

ขอบเขตโครงการ 
 การออกแบบเสียงในแอนิเมชัน 2 มิติ ประกอบด้วย Dubbing , Music Score , Sound Effect , 
Foley , Ambience ในความยาวไม่เกิน 5 นาท ี
 

ลักษณะของโครงการ 
 ภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ ผ่านทำนองเพลงที่แสดงช่วงอารมณ์ตัวละครได้ชัดเจน 
การออกแบบเสียง ให้เข้าถึงชนิดของตัวอาหารและอารมณ์ของแอนิเมชัน 
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วิธีดำเนินงาน 
1.PRE-PRODUCTION 
 1.1 อ่านบทภาพยนตร์ 
 1.2 ศึกษาแหล่งอ้างอิงภาพยนตร์และแอนิเมชัน 
 1.3 ศึกษาการทำเสียงในแอนิเมชัน  
 1.4 ออกแบบเสียงใน Animatic, Sound Guide 
  
2. PRODUCTION 
 2.1 ปฏิบัติงานทำ Foley ประกอบแอนิเมชัน 
 2.2 บันทึกเสียง Dubbing 
 2.3 บันทึกเสียง Ambience 
 
3. POST-PRODUCTION 
 3.1 Sound Editor 
 3.3 Clean up Dubbing , Foley , Ambience 
 3.4 ประพันธ์เพลง 
 3.5 Sound Mixer 
 3.6ส่งงานให้ผู้กำกับตรวจ 
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. ผู้ชมได้รับความบันเทิงจากการออกแบบเสียงในแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องเคี่ยวฝันในเกลีย่วคลื่น 
 2. ผู้ชมสามารถเข้าใจ และรบัรู้อารมณ์ในเรื่องราวได้ผ่านเสียงในแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง เคี่ยวฝันใน
เกลี่ยวคลื่น 
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บทที่ 2  

การค้นคว้าข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 2.1 การค้นควา้ข้อมูล 
 ในกระบวนการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ ในครัง้นี้ได้มีการศึกษาค้นคว้าข้อมูลการออกแบบเสียง เพื่อเข้าสู่
กระบวนการวิเคราะห์ข้อมูล และสรุปผล เพื่อเป็นแนวทางในการผลิต ซึ่งเป็นส่วนสำคัญที่ใชใ้นการอ้างอิงก่อน
ไปสู่ขั้นตอนการผลิต 
 ข้าพเจ้าจึงได้เริ่มค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการการออกแบบเสียง ผ่านการอัดเสียง และหาขอ้มูลเชิง
เทคนิคตัวอย่างมาประยุกต์ใช้ในการสร้างแอนิเมชัน แบ่งออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ 
 

2.1.1 ศึกษาขอ้มูลส่วนเนื้อหาบทแอนิเมชัน 
ขั้นตอนการทำพะโล้ 
การประกอบอาหารเป็นหน่ึงในส่วนสำคัญในแอนิเมชันเรื่องนี้ จึงได้เริ่มจากการทำพะโล้ เข้าใจ
กระบวนการในการทำเมนูนี้ อุปกรณ์ที่ใช้งาน ส่วนผสมทีใ่ช้ปรุง เสียงน้ำที่เกิด บรรยากาศโดยรอบของ
สถานที ่

วิธีทำ 
1. ตั้งน้ำใส่เกลือนิดหน่อย ต้มไข่ด้วยไฟกลางประมาณ 10 นาที แล้วยกลงจากเตา เอาไข่ออกมาแช่น้ำให้

เย็นแล้วปอกเปลือกแล้วพักไว ้
2. นำ รากผักชี กระเทียม และพริกไทย โขลกให้ละเอียด 
3. เมื่อรากผักชี กระเทียม และพริกไทยละเอียดแล้ว ตั้งกระทะใช้ไฟปานกลาง ใส่น้ำมนัลงไป 
นำลงไปผัด 
4. เมื่อสามเกลอเริ่มหอมแล้วให้ใส่น้ำตาลปี๊บลงไปผัด และเคี่ยวจนนำ้ตาลสีเข้มจัด เมื่อได้สีน้ำตาลเข้ม
จัดอย่างที่ต้องการใส่หมูสามชั้นลงไปผัดแค่พอสุก 
5. ใส่ไข่ต้มและน้ำเปล่า ลงไปตามด้วยโป๊ยกั๊กและอบเชย 
6. ปรุงรสด้วยเกลือเล็กน้อย พอน้ำซุปเดือดแล้วให้เบาไฟลงโดยใช้ไฟอ่อน 
7. ค่อยๆ เคี่ยว จนน้ำซุปส่วนผสมเข้าเนื้อ  
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เสียงของพะโล้ที่เป็นปัญหาและยากที่จะทำคือเสียงของการตุ๋นที่ปราศจากเสียงรบกวนคือเสียงของน้ำ
ที่ถูกโดนความร้อนไปพร้อมกับน้ำมันแล้วเนื้อ ตุ๋นด้วยไฟอ่อนทำให้เสียงมีโทนที่ต่ำ และ เสียงของน้ำมัน 
ที่ค่อยๆ ดันตัวเองจนความหนกัแน่นของตัวเอง  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ท่าว่ายน้ำ 
ท่าที่เลือกใช้ในแอนิเมชันเรื่องนี้เป็นท่าฟรีสไตล ์คือท่าทีเ่ราสามารถว่ายได้อย่างอิสระ แต่โดยสากล 
นักว่ายน้ำมืออาชีพจะใช้ท่ารูปแบบ front crawl เนื่องจากเป็นท่าที่ทำให้เร็วที่สุดและมีประสิทธิภาพ

มากที่สุด มากกว่าท่าใดๆ ( Andrew Sheaff 2567 ) 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.2 ท่าว่าย front crawl 

ภาพที่ 2.1 ศึกษาการทำพะโล้ 
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 การว่าย front crawl  
 ตำแหน่งของร่างกาย : เหยียดแขนออกไปข้างหน้า คว่ำหน้าลง และขาอยู่ด้านหลัง เมื่อเริ่มว่ายตัวของ
คุณจะหมุนไปมาเนื่องจากการตีแขนสลับกนั  

การเคลื่อนไหวของแขน : จังหวะแขนของ front crawl แบ่งออกเป็น 4 รูปแบบ คือกวาดลง,กวาดเข้า
,กวาดขึ้น และการฟื้นตัว จากตำแหน่งเริ่มต้นที่เหยียดแขนออกจากตำแหน่งเริ่ม เหยียดแขนออกเพื่อให้นิ้วโป้ง
นำกวาดลง รักษาข้อศอกให้สูงเมื่อถึงจุดนี้ให้หลีกเลี่ยงการใช้กำลัง ต่อไปเตรียมตัวกวาดเข้า เมื่อปลายแขนของ
คุณลงไปในน้ำลึกขึ้น ให้ดึงไปข้างหลัง ตอนนี้ใช้แรงผลักดนัร่างกาย เมื่อมือของคุณอยู่ในระดับเดียวกับท้อง ให้
เปลี่ยนการเคลือ่นไหวจากการดึงเป็นการผลักนี่คือการกวาดขึ้น การฟื้นตัวจะเกิดขึ้นเมื่อคุณยกแขนกลับไป
ข้างหน้า ผ่อนคลายแขนและข้อมือของคุณ  

จากท่าที่ถูกต้องเสียงที่กระทบน้ำคือส่วนของแขนในการดันน้ำ ผลักออกเพื่อให้ร่างกายพุ่งไปข้างหน้า 
ส่วนเท้าจะค่อยเป็นเครื่องมือเหมือนใบพัดจากใต้น้ำ 
  

ภาพที่ 2.3 สระว่ายน้ําการกีฬาประเทศไทย 
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  เสียงใตน้้ำ 
 เป็นคลื่นที่เกิดจากการสั่นสะเทือน การสั่นสะเทือนเหล่านี้สร้างพื้นที่ที่มีอนุภาคหนาแน่นมาก
ขึ้นเรื่อยๆ เสียงจึงจำเป็นต้องมีตัวกลางในการเดินทาง เช่น อากาศ น้ำ หรือแม้แต่ของแข็ง  
 
คลื่นเสียงเดินทางได้เร็วกว่าในสสารที่มีความหนาแน่นมากกว่า เนื่องจากอนุภาคข้างเคียงจะชน
กันได้ง่ายขึ้น ยกตัวอย่างน้ำ ขวดน้ำมีอนุภาคมากกว่าอนุภาคในขวดเดียวกันที่บรรจุอากาศ
ประมาณ 800 เท่า ดังน้ันคลื่นเสียงจึงเดินทางในน้ำได้เร็วกว่าในอากาศมาก ตัวอย่างเช่น ในน้ำ
จืดที่อุณหภูมิหอ้ง เสียงเดินทางเร็วกว่าอากาศที่อุณหภูมิเดียวกันประมาณ 4.3 เท่า 
( SCIENCE BUDDIES และ SABINE DE BRABANDERE , 2562 ) 

 
การแพร่กระจายของคลืน่เสียง 

ในน้ำ เสียงเดินทางด้วยความเร็วประมาณ 1,500 เมตรตอ่วินาที ซึ่งเร็วกว่าอากาศเกือบห้าเท่า
ความเร็วนี้ไม่คงที่และอาจเปลี่ยนแปลงได้ขึน้อยู่กับปัจจัยหลายประการ: 
อุณหภูมิ: น้ำเย็นมีความหนาแน่นมากกว่า ทำให้เสียงเดินทางช้าลงเมื่อเทียบกับน้ำอุ่น 
ความเค็ม: ปรมิาณเกลือที่สูงขึ้นสามารถเพิ่มความเร็วของเสียงได้เล็กน้อย 
ความดัน: ด้วยความลึก ความดันจะเพ่ิมขึ้น ส่งผลให้ความเร็วเสียงเร็วขึ้น 
การแข่งขันในแอนิเมชันเป็นแบบว่ายน้ำมาราธอนในพื้นที่ทะเล   

การลดทอนและการดูดซึม 
เมื่อคลื่นเสียงเดินทางผ่านมหาสมุทร พวกมนัไม่ไดก้ักเก็บพลังงานทั้งหมดไว้ พวกมันถูกลดทอนลง 

ความเข้มลดลงเนื่องจากการกระเจิงและการดูดกลืน เสียงความถี่ที่สูงกว่าจะเบาลงเร็วกว่าความถี่ที่ต่ำกว่า ซึ่ง
เป็นเหตุผลว่าทำไมเพลงของปลาวาฬขนาดใหญ่ซึ่งมีความถี่ต่ำจึงสามารถเดินทางข้ามแอ่งมหาสมุทรทั้งหมดได้ 

( coralgranddivers , 2566 ) 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพที ่2.4 Men's Open Water 10km Marathon 
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  ratatouille กำกับโดย Brad Bird , Jan Pinkava 
 เสียงจัดทำโดย Randy Thom และ Michael Silvers  

เรื่องของหนูที่ใฝ่ฝันที่จะเป็นเชฟชาวฝรั่งเศสผู้ยิ่งใหญ ่แม้วา่อาชีพเชฟจะมีปัญหาเกรียดหนูอยู่แล้วก็
ตามโชคชะตาทำให้เรมีต้องอยู่ในท่อระบายน้ำของปารีส จนมาเจอร้านผู้ที่ตนชื่นชอบ เรียกได้ว่าเป็นวีรบุรุษ
แห่งการทำอาหารของเรมี่เองคือ ออกุสต์ กุสโต แต่ความหลงใหลในการทำอาหารของเรมีก็กลายเป็นการ
แข่งขันน่าตื่นเต้นจนทำให้โลกแห่งการทำอาหารในปารีสต้องพลิกผัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพยนตร์พยายามทำให้หนูทีช่ื่อเรมี่มีความคิดเป็นมนุษย์ แต่เรมี่มีความสามารถพิเศษ 
ในการรับรสรบักลิ่นได้ดีเป็นพิเศษ ฉากที่ทำให้เกิดเป็นแรงบันดาลใจเป็นฉากที่เรมี่กินอาหารแต่ละชิ้น  
มีเสียงลักษณะเฉพาะของตัวของมันทำให้เกิดอารมณ์ที่หลากหลาย 
 

 

 

ภาพที่ 2.5 Ratatouille 2007 

ภาพที่ 2.6 Ratatouille Shot 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.1.2 ศึกษาทฤษฎีเสียง 
 

เสียงทีจ่ะปรากฏในแอนิเมชันเรื่องนี้จะมีอยู่ด้วยกัน แบบ คือ Sound Effect, Ambience , 
Music Score 

1. Sound Effect  
นักออกแบบเสียงคือผู้มีความรู้ในการทำงานเกี่ยวกับเครื่องมือและอุปกรณ์ต่างๆ ตลอดจนเทคนิคใน

การสร้างเสียง นักออกแบบเสียงจะต้องคำนึงถึงผู้ฟัง และรักษาสมดุลของแต่ละส่วนของเสียง  
มีหลายประเภทได้แก่ Spot Effects, Pre-Recorded Effects , Foley 
1.1 Spot Effects 
 เป็นเสียงเฉพาะจุดที่เกิดขึ้นมาเป็นสิ่งที่ผู้ออกแบบเสียงตั้งใจเพื่อความหมาย หรือเน้นย้ำทิศทาง

ภาพยนตร์ให้เปน็ไปตามจุดมุ่งหมาย ให้ผู้รับชมได้เกิดอารมณ์ร่วม 
1.2 Pre-Recorded Effects  
ในการออกแบบที่มีระยะเวลาและ งบประมาณเป็นจำกัด ในสถานการณ์เร่งรีบ การซื้อจ่ายลิขสิทธิ์

เสียงก็เป็นทางออก และความต้องการของผู้ออกแบบเสียงได้เช่นเดียวกัน 
1.3 Foley 
ในงานแอนิเมชันงาน Foley จำเป็นอย่างมากในการผลิตเสียงทั้งหมดออกมาเพราะโดยเนื้องาน

แอนิเมชันไม่มีเสียงตั้งต้นหรือเสียงไกด์เหมือนกับภาพยนตร์ เสียงที่ถูกทำขึ้นโดยเทคนิคพิเศษ หรือ 
 Pre-Recorded อาจไม่ตอบโจทย์การเคลือ่นไหวที่จำเพาะ การออกแบบเสียงด้วยมือก็เป็นทางออกเพื่อที่จะ
ได้งานที่ตรงกับความต้องการได้เช่นเดียวกัน  ( University of Silicon Valley,2566 ) 
 
  2. Ambience  
 บรรยากาศในภาพยนตร์เป็นส่วนสำคัญของการเล่าเรื่องที่สามารถเปลี่ยนโครงเรื่องที่เรยีบง่ายให้
กลายเป็นประสบการณ์การชมภาพยนตร์ที่น่าหลงใหล เสียงบรรยากาศในสถานที่ต่างๆ เช่นเสียงลม เสียงแอร์ 
หรือเสียงบรรยากาศความเป็นชนบท นก แมลง ใบไม้ เสียงต่างๆที่มาผสมกันให้กลายเป็นสถานที ่หรอืเสียง
ผู้คน เสียงห้องความกว้างของห้องก็ส่งผลให้เสียงที่ออกมาเป็นไปได้ ผู้สร้างภาพยนตร์ตั้งใจสร้างขึ้นเพื่อสร้าง
น้ำเสียงที่เฉพาะเจาะจงและนำทางผู้ชมไปสู่การตอบสนองทางอารมณ์หรืออารมณ์ที่ต้องการ ถือได้ว่า
สถาปัตยกรรมทางอารมณ์ของภาพยนตร์ 
 บรรยากาศในภาพยนตร์เชื่อมโยงกับโทนของเรื่อง โดยพ้ืนฐานแล้วเสียงสะท้อนถึงทัศนคติหรือ
แนวทางของผู้กำกับที่มีต่อเนื้อหา บรรยากาศทำหน้าที่เป็นโครงสร้างประสาทสัมผัสทีห่อ่หุ้มโทนเสียง สร้างขึ้น
จากการเลือกองค์ประกอบภาพและเสียงอย่างพิถีพิถัน ตั้งแต่การถ่ายภาพยนตร์ การออกแบบเสียง ไปจนถึง
ดนตรีและการจัดแสง องค์ประกอบเหล่านี้ทำงานสอดคล้องกัน ซึ่งผู้ชมสามารถเข้าถึงอารมณ์ได้ 
( KYLE DEGUZMAN , 2567 ) 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  3. Music Score 
ตั้งแต่สมัยแห่งภาพยนตร์เงียบ ดนตรีมีบทบาทสำคัญในภาพยนตร์ เดิมทีใชก้ารเล่นสดโดยนักดนตรี 

ดนตรีประกอบกับการเล่าเรื่องของภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ เมื่อเทคโนโลยีก้าวหน้าไปและความสามารถใน
การซิงโครไนซ์เสียงกับเซลลลูอยด์ก็พัฒนาขึ้น บทบาทของผู้แต่งภาพยนตร์ก็กลายเป็นสว่นสำคัญ และดนตรีก็
ได้รับการปรับแต่งให้เข้ากับภาพยนตร์ ดนตรีประกอบภาพยนตร์จึงเกิดขึ้น 

ดนตรีประกอบภาพยนตร์เป็นเพลงต้นฉบับที่เขียนและปรับแต่งสำหรับภาพยนตร์เรื่องใดเรื่องหนึ่ง
โดยเฉพาะ ดนตรีประกอบภาพยนตร์ได้รับการเรียบเรียงเพ่ือเสริมเรื่องราวและอารมณ์ของภาพยนตร์ ผู้แต่ง
เพลงประกอบภาพยนตร์สร้างเพลงสำหรับภาพยนตร์ตามทิศทางที่กำหนดจากผู้กำกับ  

เป็นส่วนสำคัญที่ช่วยเพ่ิมอารมณ์ให้กับหนัง ในหน้าที่ของคนทำ Music Composer ในการสร้างสรรค์
บททำนองเพลงให้กับภาพยนตร์ให้สื่อถึงอารมณ์ จังหวะ และเพ่ิมความเข้มข้นให้กับเรือ่งราว 
และมีส่วนช่วยสำคัญในการเปลี่ยนทัศนคตขิองคนดูได้เลย  ( KYLE DEGUZMAN ,2564 ) 
 
  4. Mixing Music 
 การผสมดนตรเีป็นกระบวนการนำเสียงหลายๆ เสียงมารวมกันและทำให้เกิดเสียง มารวมกัน ใน 
DAW โดยทั่วไปคุณจะทำงานกับช่องเสียงต่างๆ เพื่อให้เสียงทั้งหมดเข้ากัน ต้องทำการเปลี่ยนแปลงและปรับให้
เหมาะสมเพื่อให้เสียงเข้ากันได้ ด้วย VST ทีแ่ตกต่างกัน ทักษะในการมิกซ์ที่จำเป็น 
 Balance : เปา้หมายของการผสมผสานดนตรีคือความสมดุล หากเพลงสดุท้ายของคุณมีเพียงเสียง
เบสและมีเสียงระดับไฮเอนด์เพียงเล็กน้อย เสียงนั้นก็จะดังขึ้น และถ้าคุณใส่ดีเลย์และรีเวิร์บให้กับทุกสิง่ คุณจะ
ไม่สามารถสมดุลของความลึกที่เหมาะสมได้ ความละเอียดอ่อนและความสมดุล นั่นคือวิธีการผสมผสาน 
 Excitement : การผสมผสานยังเป็นเรื่องของความตื่นเต้นส่วนสำคัญที่ทำให้ผู้คนฟังเพลง เอฟเฟกต์ที่
น่าสนใจ การแพนการจัดเรียงที่น่าตื่นตาตื่นใจ เอฟเฟกต์แปลกๆ ทั้งหมดนี้เป็นส่วนหนึ่งของการสร้างความ
ตื่นเต้น คุณมีเครื่องมือมากมายให้เลือกใช้ คุณจึงทำอะไรได้มากมาย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพที่ 2.7 Effect Filter 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 Depth : การใส่รีเวิร์บลงใน MIDI หรือช่องสัญญาณเสียงโดยตรงอาจดูน่าดึงดูด แต่ก็ไม่ใช่สิ่งที่คุณ
ต้องการทำทุกครั้ง วิธีที่ดีกว่าคือการใช้เสียงสะท้อนเพ่ือรับสัญญาณ 2 สัญญาณ สัญญาณหนึ่งแห้งสนิทและ
สัญญาณเปียกซึ่งคุณสามารถประมวลผลแยกกันได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Dynamics : การผสมผสานที่ยอดเยี่ยม มีเสียงสูงและต่ำ หากเสียงทั้งหมดของคุณเล่นด้วยพลังงาน
เท่ากันตลอดทั้งเพลง เสียงน้ันจะน่าเบื่ออย่างรวดเร็ว พวกเขาต้องการการเปลี่ยนแปลงด้านพลัง ความรู้สึก 
และเสียง และนั่นคือสิ่งที่เป็นส่วนสำคัญของกระบวนการ ( Pelle Sundin , 2566) 
  

ภาพที่ 2.8 Mixing Effect 

ภาพที่ 2.9 Mixing Time line 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Auto Pan  
การแพนอัตโนมัติเป็นเอฟเฟกต์ที่เปลี่ยนการแพน ซึ่งหมายถึงความสัมพันธ์ของเสียงระหว่างลำโพง

ซ้ายและขวา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Beat Repeat 
 ให้คุณเล่นซ้ำและวนซ้ำบางส่วนของเสียงของคุณตามจังหวะและการตั้งค่าที่คุณเลือก 
ตัวอย่างเช่น คุณสามารถตั้งค่าจังหวะซ้ำกับเสียงร้องของคุณและให้ทำซ้ำทุกๆ 1/4 บาร ์นี่จะทำให้วลบีางวลี
อยู่ในเสียงร้องของคุณซ้ำ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.10 Auto Pan 

 

ภาพที่ 2.11 Beat Repeat 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 Chorus 
 เอฟเฟ็กต์คอรัสจะนำเสียงของคุณไปผสมกับเสียงสำเนาที่มีการหน่วงเวลาและปรับระดับเสียงสูงต่ำ
ของตัวเอง กล่าวอีกนัยหนึ่ง มันทำให้เสียงเดียวกลายเป็นหลายเสียง โดยเล่นในระดับเสียงและจังหวะที่
แตกต่างกันเล็กน้อย คล้ายกบัคณะนักร้องประสานเสียง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Compression 
การบีบอัดเป็นเทคนิคที่ใชใ้นการ: 
- เพิ่มระดับเสียงที่ต่ำลงในเสียง 
- ลดระดับเสียงสูงสุดที่สูงขึ้นในเสียง 
ผลลัพธ์ที่ได้คือเสียงที่สมดุลมากขึ้น โดยมีระดับเสียงที่สม่ำเสมอทั่วทั้งเสียง 

ตัวอย่างเช่น สมมติว่าคุณบันทึกเสียงนักกีตาร์โปร่งคนหนึ่งที่เล่นโน้ตที่มีพลังน้อยกว่าคนอื่นๆ ในกรณนีั้น 
สามารถใช้การบีบอัดเพ่ือทำให้โน้ตทั้งหมดมีประสิทธิภาพเท่ากันได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.12 Chorus 

ภาพที่ 2.13 Compression 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



13 
 

Delay 
การหน่วงจะนำเสียงของคุณไปเล่นตามจังหวะ เช่นเดียวกับที่เสียงสะท้อนกลับในพื้นทีข่นาดใหญ่ 

ความแตกต่างที่สำคัญของความล่าช้าคือการประมวลผลเสียงตอบรับหรือเสียงสะท้อน และเวลาที่สญัญาณจะ
ทำซ้ำ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  Filter 
 ฟิลเตอร์มีหลายรูปทรงและหลายรูปแบบ เราใช้สามประเภทนี้เป็นหลักในการผลิตเพลง 
- Low pass 
- High pass 
- Bandpass 
ตัว กรองความถี่ ต่ำผ่านจะตัดความถี่สูง ตัวกรอง ความถี่สงูผ่านจะตัดความถี่ต่ำ พาสจะตัดทั้ง 
ความถี่ต่ำและสูง      

ภาพที่ 2.14 Delay 

ภาพที่ 2.15 Filter 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.1.3 ศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชนัที่เปน็แรงบัลดาลใจ 
 QUAND J'AI REMPLACÉ CAMILLE  กำกบัโดย Nathan OTAÑO/ Rémy CLARKE/ 

Leïla COURTILLON  
 

  

ภาพที่ 2.16 QUAND J'AI REMPLACÉ CAMILLE | Animation Short Film 2017 - GOBELINS 

บรรยากาศการฝึกซ้อมที่กดดันการแข่งขัน กับอดีตของเพื่อนร่วมที่เสียชีวิต การออกแบบ
เสียงในตัวละครจากความกดดัน การเครื่องไหวของน้ำทั้งบนบก และในน้ำ 

ใช้เสียงว่ายน้ำในเรื่องเป็นตัวอย่างในการออกแบบเสียงว่ายน้ำทั้งบนผิวน้ำ และเสียงใตน้้ำ 
รวมถึงเสียงของสระน้ำ และงานแข่งขัน เสียงที่เกิดจากการกดดันของสภาพแวดล้อมทั้งโค้ชและเพื่อน
ร่วมทีม การถกูความคาดหวังกัดกินจิตใจ 

Gudetama: An Eggcellent Adventure กำกับโดย Motonori Sakakibara 

ไข่ที่ต้องออกเดินทางกับลูกเจี๊ยบในโลกกวา้งเพื่อตามหาแม่ไก ่
 ไข่ขี้เกียจที่หดหู่ กับลูกเจี๊ยบไฟแรง เสียงที่ออกแบบให้แตกต่างกัน 
 ลักษณะเฉพาะตัวของเสียงตัวละครที่ถูกสร้างขึ้นท่ามกลาง 
โลกความเป็นจริงลักษณะของเสียง สร้างตัวตนใหม่ขึ้นมา 

ภาพที่ 2.17 Gudetama: An Eggcellent Adventure 2022 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 3 

บทภาพยนตร์  
 

1. Title  
 Lifetime เคี่ยวฝันในเกลียวคลื่น 
 

2. Concept 
 การนำจุดเด่นของการทำไข่พะโล้ที่ยากและนานมาเปรียบเทียบกับเส้นทางสู่ความสำเร็จของคน 
 

3. Theme  
 คนจะสำเร็จไดต้้องเคี่ยวให้นาน 
 

4. Logline 
 เมื่อนิววัย 10 ปีท้อแท้กับการฝึกซ้อมว่ายนำ้ ได้กินไข่พะโล้มื้อกลางวันที่แม่ทำให้และได้เห็นไข่ที่ถูก
นำมาปรุงเป็นพะโล้ ในแต่ละขั้นตอนของการทำทำให้นิวได้เรียนรู้สิ่งสำคญัและนำเธอกลับไปฝึกซ้อมจนประสบ
ความสำเร็จได ้
 

5. Plot 
นิวสาวน้อยวัย 10 ปีกลังฝึกซ้อมว่ายน้ำ แต่ทำเวลาได้ไม่ดีเท่าที่ต้ังเป้าไว้จนท้อแท้ใจ ในตอนกลางวัน

ขณะที่นิวกำลังร้องไห้และกินข้าวไปด้วย นิวได้กินไข่พะโล้ไปทั้งฟองและได้ย้อนกลับไปเห็นพวกไข่ที่กำลังจะ
กลายเป็นไข่พะโล้ สิ่งต่าง ๆ ไข่ต้องไปเจอทำให้นิวเกิดการเปรียบเทียบและย้อนนึกถึงตัวเองต้ังแต่วัยเด็กที่เธอ
ยังว่ายน้ำไม่เป็นจนปัจจุบัน ไข่ที่กลายเป็นพะโล้ที่สมบูรณท์ำให้นิวได้เรียนรู้กับคำว่าคนจะสำเร็จได้ต้องเคี่ยวให้
นาน และกลับเริ่มพยายามฝึกซ้อมต่อ จนสุดท้ายนิวได้เข้าแข่งขันโอลิมปกิและคว้าชัยชนะมาได้ในที่สดุ 
  

6. Treatment 
 Act 1 
 สระว่ายน้ำในกรุงเทพเวลาใกล้เที่ยงกับอากาศที่ร้อนจัดเต็มไปด้วยผู้คนครึกครื้นเพราะในอีกไม่กี่วันจะ
มีการจัดแข่งขนัเพื่อคัดตัวนักกีฬาทีมชาติ นิวเด็กสาววัย 10 ปีกำลังซ้อมว่ายน้ำอย่างหนัก ด้วยความเหนื่อย
จากการว่ายมาเป็นเวลานานนิวเริ่มอ่อนล้าเกือบว่ายไม่ไหว นิวโผล่ขึ้นจากผิวหน้าบริเวณขอบสระเงยหน้าขึ้น
มองโค้ชของเธอ แต่สีหน้าของเขากลับแสดงออกถึงความผิดหวัง มันคือสีหน้าที่นิวเคยชินและรู้ได้ในทันทีว่าเธอ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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นั้นทำเวลาไม่ถงึเป้าที่ควรจะเป็น สีหน้าเหน่ือยล้าบ่งบอกถึงการซ้อมที่หนักหน่วงของนิวกำลังมองโค้ชที่เดิน
จากไปอย่างช้าๆ  
Act 2 

เวลาพักกลางวันมาถึงนิวนั่งกินอาหารกลางวันพร้อมกับร้องไห้ไปด้วย ขณะที่พยายามเอาชั้นตัดไข่
พะโล้ในกล่องข้าว ช้อนก็หักงอ ทำให้นิวยิ่งเศร้ากว่าเดิมและใช้ช้อนนั้นตักไข่ขึ้นมากินทัง้ใบ รสชาติของไข่ทำให้
นิวเห็นภาพไข่มีหน้ามีตาที่แม่ของเธอกำลังนำมาทำอาหารในครัวที่บ้านของเธอ แม่ของนิวเทไข่ลงในหม้อน้ำต้ม 
เมื่อนาฬิกาจับเวลาดังแจ้งเตือนจึงตักไข่ออกมารอในน้ำเย็น พวกไข่ตัวสั่นเพราะความเย็นและแรงสั่นจากแรงที่
แม่ของนิวกำลังตำเครื่องเทศอยู่ข้าง ๆ จากนั้นแม่ก็ตั้งกระทะและนำเครือ่งทั้งหมดลงไปผัด พวกไข่วิ่งวนรอบ
กระทะหนีตะหลิวที่ไล่ตามหลังมา ก่อนจะตัวลอยขึ้นในอากาศอย่างต่ืนเต้นและลงสู้หม้อ ตอนนั้นเองที่นิวนึก
ถึงตัวเองวัยเด็กที่เคยโดนพ่อแกล้งดำน้ำขณะที่นิวขี่คออยู่ด้วย จากน้ันเธอจึงเริ่มหัดว่ายน้ำ ในตอนแรกนิวยัง
ว่ายอย่างทุลักทุเลเหมือนกับไข่ที่อยู่ในหม้อตอนนี้ที่ปวกเปียก จนเธอเริ่มโตขึ้นและได้แขง่ขันว่ายน้ำแต่ก็ไม่ได้
รับชัยชนะ ทำให้นิวกลายเป็นนักกีฬาและฝึกฝนตัวเองอย่างหนัก มีทั้งเวลาที่เธอท้อแท้และร้องไห้แต่สุดท้ายก็
ต้องกลับซ้อมต่อ เวลาค่อยๆดขีึ้น ในขณะเดียวกันกับที่ไข่ในหม้อเองเริ่มแข็งตัวมากขึ้น นิวเริ่มโตขึ้นและซ้อม
ว่ายน้ำมากขึ้น ไข่เริม่แข็งขึ้น จนในที่สุดไขใ่นหม้อก็สำเร็จออกมาและพุ่งขึ้นสู่ผิวน้ำจากแรงดันของน้ำเดือด 

 
Act 3 

ผู้หญิงผิวแทนรูปร่างสันทัดที่โผล่ขึ้นมาจากผิวน้ำทะเลสีฟ้านั่นคือนิวในตอนนี้ที่กำลังแขง่ขันโอลิมปิก
เกม ประเภทว่ายน้ำมาราธอนอยู่ว่ายนำคนอื่นมาอย่างทิ้งห่าง เธอมองเห็นเส้นชัยอยู่อีกไม่ไกลแล้ว  
แต่แล้วการว่ายน้ำที่ยาวนานทำให้กำลังเริม่ถดถอยจนมีคู่แข่งขันคนอ่ืนว่ายเข้ามาจนเกือบตีเสมอ นิวเกิดความ
วอกแวกในใจก่อนต้ังสมาธิและว่ายไปข้างหน้าต่ออย่างสุดแรงจนสุดท้ายเธอก็เข้าสู่เส้นชัยในที่สุดและมองเห็น
พ่อแม่ของเธอมาร่วมยินดีด้วย สุดท้ายนิวได้ขึ้นรับรางวัลอันดับหนึ่ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Screenplay Draft 2 
 
Scene 1A: ภายใน /สระว่ายน้ำ /กลางวนั 
 ภาพสระว่ายน้ำที่เต็มไปด้วยคน  
 นิวกำลังว่ายซ้อมว่ายน้ำอยู่ในสระ 
 ภาพนิวกำลังค่อยๆไหลไปพรอ้มกับน้ำ 
 โค้ชกดนาฬิกาจับเวลา 
 นิวหยุดที่ขอบสระและเงยหน้าขึ้นมองโค้ชด้วยท่าทางเหนื่อยล้า 
 โค้ชมองนาฬิกาสลับกับมองตารางสถิติของนิวด้วยสีหน้าหนักใจแล้วเดินจากไป 
 นิวมองตามโค้ชด้วยสีหน้าเศร้าหมอง 
 
Scene 1B: ภายใน /อัฒจนัทร์ /กลางวัน 
 นิวกินข้าวกลางวันพร้อมกับร้องไห้ไปด้วย 
 นิวพยายามใช้ช้อนหั่นไข่พะโล้ในกล่องแต่ชอ้นงอ 
 นิวมองช้อนที่ที่งอก่อนใช้ช้อนนั้นตักไข่ขึ้นมากินทั้งฟอง 

 ต่อเนื่อง  
  
 ภาพรีแอคชั่นนิวตอนกินไข่เข้าไป 
 
 
Scene 2: ภายใน /Dream scene /กลางวัน 

  
 ภาพหม้อที่ถูกวางลงบนเตาแก๊ส 
 แม่ของนิวกำลังเทไข่ลงหม้อ ไข่แต่ละใบกำลงัร้องไห้ต่ืนกลัว 
 นาฬิกาจับเวลาดัง 

 Match cut. 
 ไข่ในหม้อกำลงัร้องไห้มีกระบวยเข้ามาตักไข่ออกจากน้ำ ไข่หยุดร้องน้ำตาคลอ 
 ภาพไข่กำลังถูกตักออกจากหม้อไปใส่ในชามใส่น้ำเย็น 
 แมใ่ส่เครื่องเทศลงครกและตำ 

ต่อเนื่อง 
 แม่กำลังตำเครื่องเทศด้านข้างมีพวกไข่กำลังลอยอยู่ในน้ำเย็น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



18 
 

 แม่กำลังตั้งใจตำจนเหงื่อตก 
 เปิดเตาแก๊ส 
 วางกระทะผัดเครื่องเทศที่ตำเสร็จ 
 แม่เร่งไฟขึ้น 
 ผัดวัตถุดิบต่างๆในกระทะ 
 พวกไข่ในกระทะที่กำลังว่ิงวนรอบกระทะ 
 ภาพผัดวัตถุดิบต่างๆ 
 พวกไข่ลอยขึ้นกลางอากาศ 
 ภาพตอนกำลังผัดหมูกับเครื่องปรุงต่างๆน้ำค่อย ๆ ดำขึ้น 
 
Scene 3: ภายนอก /Morph /กลางวัน 
 นิววัยเด็กโดนพ่อแกล้ง 
 ไข่ที่กำลังโดนต้มในน้ำพะโล้มกีระบวยลงมาคน 
 นิวกำลังหัดตีเท้า 
 นิวพยายามว่ายอย่างทุลักทุเล 
 นิวเริ่มโตขึ้นว่ายน้ำคล่องขึ้น 
 นิวกำลังสวมแว่นว่ายน้ำเตรียมแข่ง 

 ต่อเนื่อง 
 นิวเตรียมตัวกระโดดน้ำแข่งขัน 
 ภาพเหรียญทองแดง 
 ภาพมือโค้ชถือนาฬิกาจับเวลา 
 นิวกำลังร้องไห้ 
 นิวฝึกซ้อมว่ายน้ำ 
 ไข่เริ่มดำขึ้นและแข็งขึ้น 
 นิวโตขึ้นกำลังว่ายน้ำ 
 ภาพนาฬิกาจับเวลาของโค้ช เวลาดีขึ้น 
 ไข่ดำสมบูรณ์เกือบทั้งฟองดูเนื้อแข็งแน่น 
 นิวว่ายน้ำ 
 ไข่พะโล้สมบูรณ์กำลังพุ่งขึ้นสู่ผิวน้ำ 
  
  

Match cut. 
Scene 4A: ภายนอก /กลางทะเล /กลางวัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 นิวพุ่งตัวขึ้นจากน้ำ 
 นิวกำลังว่ายน้ำแข่งกับคนอื่นด้วยความเร็ว 
 ภาพบรรยากาศการแข่งขันว่ายน้ำมาราธอน 
 ภาพใต้น้ำเห็นนิวกำลังว่ายน้ำอยู่กลางทะเล 
 นิวเริ่มหมดแรงมีคนเริ่มว่ายเข้ามาตีเสมอ 
 นิวมองเห็นจุดหมายอยู่อีกไม่ไกล 
 นิวต้ังสมาธิ ว่ายน้ำสุดแรงเกิด 
 นิวว่ายเข้าแตะป้ายเส้นชัยได้เป็นคนแรก 
 ภาพกว้างเส้นชัย 
 พ่อกับแม่ของนิวที่อยู่ริบทะเลดีใจ 
 นิวมองไปที่พ่อแม่และยิ้มอย่างดีใจ 
 
Scene 4B: ภายนอก /ชายทะเล /กลางวนั 
 นิวขึ้นรับรางวัล 
  

 End. 
  
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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7. Storyboard  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 4 

การทำเสียงในแอนิเมติก (Animatic) 
 
 การออกแบบเสียงในภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง เคีย่วฝันในเกลียวคลื่น กระบวนการทำงาน
ออกแบบเสียงในแอนิเมติกให้ออกมาเป็นเสียง 
4.1 ออกแบบเสียงแอนิเมติก 
4.1.1 Scene 1A 

 
 
Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่โดยรอบ  
               เสยีงเมืองโดยรอบ 
 
 
 

 
 

 
Foley  : เสียงว่ายใต้น้ำ เสียงกระแทกม้วนตัว   
           ฟองอากาศ 
Ambient : เสียงใต้น้ำ เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู ่
               โดยรอบ  
 
 

 
 

 
Foley  : เสียงว่ายใต้น้ำ 
Ambient : เสียงใต้น้ำ เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู ่
               โดยรอบ  
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Foley  : เสียงว่ายน้ำ ฟองอากาศใต้น้ำ 
Ambient : เสียงใต้น้ำ เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู ่ 
               โดยรอบ  
 
 

 
 

 
 
Foley  : เสียงว่ายน้ำ ฟองอากาศใต้น้ำ 
Ambient : เสียงใต้น้ำ เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู ่ 
               โดยรอบ  
 
 

 
 

 
Sound : สำลกัน้ำ 
Foley  : เสียงว่ายน้ำ ฟองอากาศใต้น้ำ 
Ambient : เสียงใต้น้ำ เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู ่ 
               โดยรอบ  
 

 
 

 
Sound : สำลกัน้ำ  
Foley  : เสียงน้ำและมือกระแทกขอบสระ  
Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่  
               โดยรอบ เสียงเมืองโดยรอบ 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Sound : ถอนหายใจสิ้นหวัง  
Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่  
               โดยรอบ เสียงเมืองโดยรอบ 
 
 
 

 
 
 

 
Foley  : เสียงวางนาฬิกาและกระดาน  
Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่  
               โดยรอบ เสียงเมืองโดยรอบ 
 
 

 
 

 
 
Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่  
               โดยรอบ เสียงเมืองโดยรอบ 
 
 
 

 
 
4.1.2 Scene 1B 

 
Sound : เสียงสะอึกสะอ้ืน 
Foley  : เสียงเปิดกล่องอาหาร  
Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่  
               โดยรอบ เสียงเมืองโดยรอบ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Sound : สะอกึสะอื้น 
Foley  : เสียงตักพะโล้  
Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่  
               โดยรอบ เสียงเมืองโดยรอบ 
 
 

 
 

 
Sound FX : ตอกหิน เสียงงอ 
Foley  : เสียงตักพะโล้  
Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่  
               โดยรอบ เสียงเมืองโดยรอบ 
 
 

 
 

 
Sound : สะอกึสะอื้น 
Foley  : กัดช้อน 
Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่  
               โดยรอบ เสียงเมืองโดยรอบ 
 
 

 
 

 
Sound FX : ฟองน้ำ คลื่นน้ำเข้าไปในตา 
Foley  : เคี้ยวข้าว 
Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่  
               โดยรอบ เสียงเมืองโดยรอบ 
Music : เสียงดนตรซีึ้ง คิดถึงวันวาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Ambient : เสียงฟองใต้น้ำ เริ่มได้ยินเสียงต้มน้ำ 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 
 

4.1.3 Scene 2 
 
 
Foley  : เสียงวางหม้อน้ำลงเตาแก๊ส  
Ambient : ชนบทยามเช้าพร้อมเสียงนก 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 

 
 
Sound FX : เสียงไข่ทารกร้อง 
Foley  : เทไขล่งหม้อ  
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 

 
 
Foley  : นาฬกิาจับเวลาดังขึ้น 
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



29 
 

 
Sound FX : ไขส่ะอึกสะอ้ืน 
Foley  : ตักไข่ใส่ถ้วยน้ำแข็ง 
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 

 
 

 
Foley  : เสียงใส่รากผักช ีกระเทียม และ
พริกไทย และเสียงตำให้เป็นสามเกลอ 
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 

 
 
Foley  : เสียงตำสามเกลอ 
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 
 

 
 
Foley  : เสียงเช็ดเหงือที่หน้า 
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Foley  : เสียงเปิดเตาแก๊ส 
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 

 
 

 
Foley  : เสียงผัดสามเกลอในกระทะ 
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 

 
 

 
Foley  : เสียงเร่งไฟเตาแก๊ส 
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 

 
 
Foley  : เสียงผัดหมูและไข่เข้ากับสามเกลอและ 
            น้ำตาล 
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Sound FX : เสียงไข่เด็กกร๊ีด 
Foley  : เสียงผัดหมูและไข่เข้ากับสามเกลอ
และ 
            น้ำตาล 
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 

 
 

 
Foley  : เสียงผัดหมูและไข่เข้ากับสามเกลอและ 
            น้ำตาล เสียงไฟแรงขึ้นลงตาม 

  การยกกระทะ  
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 

 
 
Sound FX : เสียงไข่เด็กกร๊ีด  
                เสียงลมตกจากที่สูง 
Foley  :  เสียงผัดหมูและไข่เข้ากับสามเกลอ 
            และ น้ำตาล เสียงไฟแรงขึ้นลงตาม 

  การยกกระทะ  
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 

 
 
Foley  : เสียงเทเครื่องปรุงใส่หม้อน้ำ 
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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4.1.4 Scene 3 Morph 
 Sound FX : คลื่นใต้น้ำ เสียงนาฬิกา 
  

Music : เสียงดนตรีให้ความเป็นวังวนความฝัน 
4.1.5  Scene 4 

 
Sound FX : ลมพุ่ง 
Foley : ว่ายพุ่งขึ้นผิวน้ำ 
Ambient : เสียงทะเลคลื่นโหมกระหน่ำ  
        นกนางนวล ผู้ชมตะโกนเชียร ์
Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 

 
 
Foley : เสียงว่ายน้ำในทะเล 
Ambient : เสียงคลื่นและลมทะเล 

     ผู้ชมตะโกนเชียร ์
Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 
 
 
Ambient : เสียงคลื่นและลมทะเล 

     ผู้ชมตะโกนเชียร ์
Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Foley : เสียงใต้น้ำว่ายในทะเล ฟองน้ำ 
Ambient : เสียงคลื่น ผู้ชมตะโกนเชียร์ 
Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 
 

 
 

 
Ambient : เสียงคลื่นและลมทะเล 

     ผู้ชมตะโกนเชียร ์
Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 
 

 
 

 
Foley : เสียงว่ายพุ่งใต้น้ำ 
Ambient : เสียงคลื่น ผู้ชมตะโกนเชียร์ 
Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 

 
 
Foley : เสียงว่ายพุ่งใต้น้ำ 
Ambient : เสียงคลื่น ผู้ชมตะโกนเชียร์ 
Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Ambient : เสียงคลื่นและลมทะเล 

     ผู้ชมตะโกนเชียร ์
Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 

 
 

 
Foley : เสียงว่ายพุ่งจากน้ำ  
Ambient : เสียงคลื่น ผู้ชมตะโกนลุ้น และ 
               ตืน่เต้น 
Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 

 
 

 
Foley : เสียงว่ายพุ่งจากน้ำ เสียงตบป้าย 
Ambient : เสียงคลื่น ผู้ชมตะโกนแสดงความ 

    ตกใจ และดีใจ 
Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 
 
 
Ambient : เสียงคลื่น ผู้ชมตะโกนแสดงความ 

    ตกใจ และดีใจ 
Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Ambient : ผู้ชมตะโกนแสดงความ 

    ตกใจ และดีใจ 
Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 

 
 
 
Ambient : ผู้ชมตะโกนแสดงความยินดี 
       เสียงตบมือ 
Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 5 

ขั้นตอนการทำเสียงแอนิเมชัน 
 

 การออกแบบเสียงแอนิเมชัน ข้าพเจ้าได้ทำหน้าที่ควบคุมเสียง ออกพื้นที่เพ่ือเก็บเสียงตามกำหนดการ
ในช่วงเตรียมการทำแอนิเมชัน ให้เป็นไปตามแบบแผนในการทำงาน ทั้งเรื่องอุปกรณ์และการอัดเสียง 
 

 5.1. Ambience 

5.1.1 สระว่ายน้ำในตึกปิด 
ฉากสระว่ายน้ำ ข้าพเจ้าได้บันทึกเสียงบรรยากาศให้เป็นสระที่มีโดมครอบมีเสียงที่ก้อง พร้อมกับเสียง

น้ำ เครื่องปั้มน้ำ บรรยากาศโดยรอบของผู้ที่มาใช้พ้ืนที่สระน้ำ บรรยากาศของการสอนว่ายน้ำ  
เสียงว่ายน้ำของคนในสระเสียงรถและถนนสัญจร เมืองทีอ่ึมครึม สภาพความเป็นเมือง ที่มีผู้คนเมือง 

ที่แออัดเพ่ือสร้างสถานการณ์ให้เกิดในเมืองความกดดันและอึดอัด 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 5.1 Scene 1 สระว่ายน้ำในตึกปิด 
 
 

 
 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5.1.2 บา้นแถบชนบท 
 ฉากห้องครัวบรรยากาศ ที่บนัทึกเสียงจะเป็นสวนสาธารณะแทน บ้านในชนบทเสียงที่จะได้ก็จะเป็น
เสียงต้นไม้ ใบไม้ ลมที่พัด แตก่็ยังมีความเป็นชุมชน โดยอัดเสียงรถแยก และเสริมด้วยเสียงนกลงไปทำให้เป็น
บ้านในชนบท ริมถนนที่ยังมีความสดชื่นอยู่บรรยากาศที่บางเบา 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5.3 Scene 2 บ้านชนบท 
 

ภาพที่ 5.2 บันทึกเสียงบรรยากาศ ที่ อบจ.ชลบุร ี  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 5.1.3 สนามแข่งโอลิมปิกทะเล 
ฉากการแข่งขนักลางทะเล มาพร้อมกับเสียงลมที่แรง ข้าพเจ้าใช้ขนแมวกนัลมเพื่อเก็บเสียงของน้ำ 

และถอดออกเพ่ือเก็บเสียงของลมแยก ข้าพเจ้าได้บันทึกเสียงนกนางนวล เพื่อมาใช้ประกอบเสียงทะเล 
เพื่อให้เสียงของนกนางนวลช่วยบอกคนดูว่า ได้เปลี่ยนซีนมาอยู่กลางแข่งขันบนทะเลแล้ว 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 5.4 Scene 3 สถานที่แข่งว่ายน้ำ 

 
 

 

  

ภาพที่ 5.5 บันทึกเสียงนกนางนวล ที่สะพานปลาบางป ู  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 5.6 บันทึกเสียงคลื่นนอกฝั่ง ที่สะพานปลาบางแสน   

ภาพที่ 5.7 บันทึกเสียงคลื่นกระทบฝั่ง ที่หาดบางแสน   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5.2 Foley 

 5.2.1 เสียงว่ายน้ำ 
ฉากว่ายน้ำถูกบันทึกเสียงในกล่อง ใช้ผ้าเป็นตัวกวาดน้ำเพื่อให้เป็นเสียงว่ายน้ำ เสียงความหนักเบา
ของตัวน้ำจะขึ้นอยู่กับความหนาและชนิดของผ้า จึงได้มีการลองใช้ผ้าและปริมาณในหลายๆแบบ 
ก่อนที่จะออกมาเป็นเสียงว่ายในซีน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 เสียงว่ายน้ำในทะเล จะเป็นแบบที่หนักขึ้นเพราะด้วย น้ำทะเลมีความหนาแน่นที่มากกว่า 
เสียงจึงมีความเข้มที่มากขึ้น ข้าพเจ้าจริงใช้แรงที่เพ่ิมขึ้นและเพ่ิมจำนวนผ้า และเปลี่ยนชนิดผ้าให้เป็นแบบ 
ที่หนาขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5.9 Scene 3 ว่ายแขง่กลางทะเล  

ภาพที่ 5.8 Foley เสียงว่ายน้ำ   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5.2.2 เสียงเครื่องครัว 
ฉากในห้องครวั ซีนนี้จึงได้บันทึกเสียงการทำอาหาร ขั้นตอนการทำพะโล้ เสียงน้ำที่มไีขมันจำนวนมาก 

กำลังเดือด เสียงสามชั้นที่ได้ทีไปพร้อมกับน้ำพะโล้ เสียงของการใช้เครื่องเทศบดวัตถุดิบ การใช้กระทะผัด 
ทุกๆ เสียงที่เกดิในห้องครัว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5.11 Scene 2 ผัดสามเกลอ 
 
 

ภาพที่ 5.10 Foley ทำอาหาร   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5.3 Walla Sound 
ข้าพเจ้าไปบันทึกเสียงหมู่เพ่ือใช้ในกลุ่มผู้ชมในงานแข่งขนั ให้เป็นแบบเป็นเสียง 

เชียร์ของคนไทยในงานแข่งขันโอลิมปิกว่ายนำ้มาราธอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5.12 บันทึกเสียงหมู่ เสียงแวดล้อม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 6 

ขั้นตอนหลังการทำเสียงในแอนิเมชัน 
 ขั้นตอนหลังจากบันทึกเสียงทัง้หมดเสร็จสิ้นและได้แอนิเมชันที่เคลื่อนไหวเสร็จลงตัวแล้ว 
ข้าพเจ้าที่ได้รับหน้าที่ดูแลในเรื่องเสียง จึงต้องนำเสียงทั้งหมดมาเรียบเรียงเข้าไว้ด้วยกัน 
ในขั้นตอนการทำเสียงมีดังนี ้
 6.1 ตัดต่อเสียงทั้งหมดเพื่อดภูาพรวม 
 6.2 ออกแบบเสียง Foley 
 6.3 ออกแบบเสียง Sound Effect 
 6.4 ออกแบบเสียง Ambience 
 6.5 ออกแบบเสียง Music Score 
 6.6 Final Mix   

6.1 ตัดต่อเสียงทั้งหมดเพื่อดภูาพรวม 
 เสียงที่ Guide ออกมาต้องอัดใหม่ทั้งหมด เพื่อให้เข้ากับภาพที่ขยับของแอนิเมชันที่พ่ึงขยับจังหวะลง
ตัว หลังจากบันทึกเสร็จ ก็นำเสียงทั้งหมดมารวมกับภาพในโปรแกรมตดัต่อ เพื่อดูภาพรวม และประมาณความ
คลาดเคลื่อนขาดหาย  
  

ภาพที่ 6.1 ภาพรวมเสียงที่ถูกบันทึก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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6.1.1 Sound List 
 

 

Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่โดยรอบ  
               เสยีงเมืองโดยรอบ 
 
 
 
 

 
 

 

Foley  : เสียงว่ายใต้น้ำ เสียงกระแทกม้วนตัว   
           ฟองอากาศ 
Ambient : เสียงใต้น้ำ เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู ่
               โดยรอบ  
 
 

 
 
 

Foley  : เสียงว่ายใต้น้ำ 
Ambient : เสียงใต้น้ำ เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู ่
               โดยรอบ  
 
 
 

 
 
 

 

Sound : สำลกัน้ำ  
Foley  : เสียงน้ำและมือกระแทกขอบสระ  
Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่  
               โดยรอบ เสียงเมืองโดยรอบ 
 
 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Sound : ถอนหายใจสิ้นหวัง  
Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่  
               โดยรอบ เสียงเมืองโดยรอบ 
 
 
 

 
 
 

 

Foley  : เสียงวางนาฬิกาและกระดาน  
Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่  
               โดยรอบ เสียงเมืองโดยรอบ 
 
 
 

 
 
 

 

Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่  
               โดยรอบ เสียงเมืองโดยรอบ 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

Sound : สะอกึสะอื้น 
Foley  : เสียงเปิดกล่องอาหาร  
Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่  
               โดยรอบ เสียงเมืองโดยรอบ 
 
 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Sound : สะอกึสะอื้น 
Foley  : เสียงเช็ดหน้า  
Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่  
               โดยรอบ เสียงเมืองโดยรอบ 
 
 

 
 

 

Sound FX : ตอกหิน เสียงงอ 
Foley  : เสียงตักพะโล้  
Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่  
               โดยรอบ เสียงเมืองโดยรอบ 
 
 

 
 
 

Sound : สะอกึสะอื้น 
Foley  : กัดช้อน เสียงปากงับเนื้อ 
Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่  
               โดยรอบ เสียงเมืองโดยรอบ 
 
 

 
 

 

Sound FX : ฟองน้ำ คลื่นน้ำเข้าไปในตา 
Ambient : เสียงสระว่ายน้ำที่มีคนอยู่  
               โดยรอบ เสียงเมืองโดยรอบ 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Ambient : ชนบทยามเช้าพร้อมเสียงนก 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 
 

 
 

 
 

Foley  : เทไขล่งหม้อ  
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 

 
 
 

 

Foley  : เสียงหยิบและใส่รากผักช ีกระเทียม และ
พริกไทย เสียงตำให้เป็นสามเกลอ 
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 

 
 
 

 

Foley  : เสียงเช็ดเหงือที่หน้า 
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Foley  : เสียงต้มน้ำ เสียงตำเครื่อง 
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 

 
 
 

Foley  : เสียงเทหม้อต้มไข่ลงชาม  
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 

 
 
 

 

Foley  : เสียงเปิดเตาแก๊ส 
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 

 
 
 

 

Foley  : เสียงผัดสามเกลอในกระทะ 
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Foley  : เสียงเร่งไฟเตาแก๊ส เทไข่รวมกับสามเกลอ 
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 

 
 

 
 

Sound FX : เสียงไขเ่ด็กร้องตื่นตกใจ 
Foley  : เสียงผัดหมูและไข่เข้ากับสามเกลอและ 
            น้ำตาล 
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 

 
 
 

Sound FX : เสียงไข่เด็กกร๊ีด 
Foley  : เสียงผัดหมูและไข่เข้ากับสามเกลอและ 
            น้ำตาล เสียงไฟแรงขึ้นลงตาม 

  การยกกระทะ  
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 

 
 
 

 

Sound FX : เสียงไข่เด็กกร๊ีด 

Foley  :เสียงผัดจากกระทะ 

Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Foley  : เสียงเทเครื่องปรุงใส่หม้อน้ำ  
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 
 

 
 
 

 

Sound FX : เสียงคลื่นใต้น้ำผุดขึ้น 

Foley  : เสียงตุ๋นพะโล้จนน้ำมันออก 
Ambient : ชนบทยามเช้าที่ร่มเย็นสบาย 
Music : เสียงดนตรีซึ้ง คิดถึงวันวาน 
 
 

 
 

Sound FX : ลมพุ่ง 
Foley : ว่ายพุ่งขึ้นผิวน้ำ เสียงตุ๋นพะโล้จนน้ำมันออก 
Ambient : เสียงทะเลคลื่นโหมกระหน่ำ  
        นกนางนวล ผู้ชมตะโกนเชียร ์
Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 

 
 

 

Ambient : เสียงคลื่นและลมทะเล 
     ผู้ชมตะโกนเชียร ์

Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 
 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Foley : เสียงใต้น้ำว่ายในทะเล ฟองน้ำ 
Ambient : เสียงคลื่น ผู้ชมตะโกนเชียร์ 
Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 
 

 
 
 

Foley : เสียงว่ายพุ่งใต้น้ำ 
Ambient : เสียงคลื่น ผู้ชมตะโกนเชียร์ 
Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 
 

 
 
 

Ambient : เสียงคลื่นและลมทะเล 
     ผู้ชมตะโกนเชียร ์

Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 
 

 
 

 

Ambient : เสียงคลื่นและลมทะเล 
     ผู้ชมตะโกนเชียร ์

Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Foley : เสียงว่ายพุ่งจากน้ำ  
Ambient : เสียงคลื่น ผู้ชมตะโกนลุ้น และ 
               ตืน่เต้น 
Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 

 
 

 

Foley : เสียงว่ายพุ่งจากน้ำ เสียงตบป้าย 
Ambient : เสียงคลื่น ผู้ชมตะโกนแสดงความ 

    ตกใจ และดีใจ 
Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 

 
 
 

Ambient : เสียงคลื่น ผู้ชมตะโกนแสดงความ 
    ตกใจ และดีใจ 

Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
 
 
 

 
 

Ambient : ผู้ชมตะโกนแสดงความยินดี 
       เสียงตบมือ 
Music : เสียงดนตรีงานการแข่งขัน 
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6.2  ออกแบบเสียง Foley 
 เสียง Foley ทีไ่ดถู้กบันทึกนำมาเรียบเรียงแล้ว จงึนำมาใส่ Effect DeNoise เพื่อทำให้เสียงที่ออกมา
มีเสียงรบกวนที่น้อยลง ตั้งค่า Presets ให้เป็น Light Noise Reduction และ ปรับ Amount  
ที่เป็นตัวจุดปรับความแรกของตัว Effect DeNoise ให้ลดลง เพื่อให้ Effect DeNoise ไม่ทำลายตัวเนื้อเสียง 
ที่มากจนเกินไปเพียงพอให้เสียงรบกวนหายไปให้ได้มากทีสุ่ด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เสียงใต้น้ำ แอนิเมชันของเรื่องนี้มีฉากว่ายน้ำอยู่เป็นส่วนใหญ่ และมฉีากที่เป็นมุมใต้น้ำเสียงให้ต้อง
ออกมาจึงต้องมีความจำเพาะ เสียงย่านความถี่สูงที่ถูกลดทอน และความเร็วของเสียงเพิ่มขึ้น 
Effect ที่จำเป็นเพื่อนำมาใช้เปลี่ยนคือ Parametric Equalizer และ Pitch Shifter 
  

ภาพที่ 6.2 Effect DeNoise 

ภาพที่ 6.3 Parametric Equalizer 
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 ใช ้Effect Parametric Equalizer เพื่อปรบัลดค่าความถี่เสียงสูงที่ถูกลดไปในน้ำ 
 และมีการใช้ Effect Pitch Shifter เพื่อให้เสียงมีความทุ้มขึ้นเพื่อทำให้เสียงดูมีความหนาแน่น 
ตามสภาพของพื้นที ่
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

6.3 ออกแบบเสียง Sound Effect 
ฉากเคาะไข่ต้มที่ถูกเคี่ยวมาอย่างยาวนาน เปรียบเทียบให้แข็งด่ังหิน จึงต้องทำให้เสียงเคาะไข่ธรรมดา

ให้เสียงเหมือนกำลังเคาะหิน จึงเลือกใช่ Parametric Equalizer และ Pitch Shifter ปรับให้เสียงมีความหนา
และแข็งขึ้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 6.4 Pitch Shifter 

ภาพที่ 6.5 Track Sound Effect 
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6.4 ออกแบบเสียง Ambience 
 ฉากแรกของแอนิเมชัน ฉากของเรื่องจะอยู่ในโรงว่ายน้ำในที่ปิดขนาดกว้าง จึงต้องทำให้เสียงมีความ
ก้องออกมา เพื่อที่จะทำให้สิ่งทีบ่ันทึกสามารถเข้ากับภาพได ้จึงต้องใช้ Effect Surround Reverb 
เพื่อปรับให้เสียง Foley มีความก้อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เพื่อสร้างโลกของแอนิเมชันขึ้นมาใหม่ เสียงบรรยากาศจึงต้องมีความหลากหลายในช่วงเวลาเดียว 
จึงต้องใส่เสียงโดยรอบให้มีหลายรูปแบบเพ่ือสร้างความหลากหลาย และความเป็นธรรมชาติเสียงมีหลายจุด
กำเนิดเสียงโดยธรรมชาติอยู่แล้ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6.6 Effect Surround Reverb 

ภาพที่ 6.7 Timelines Ambience 
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6.5  ออกแบบเสียง Music Score 
เพลงในแอนิเมชันเรื่องนี้ถูกแบ่งเป็นสองช่วงได้แก่เสียงเพลงในฉากที ่2 และฉากที ่3 ซึ่งแบ่งอารมณ์ได้

ชัดเจนโดยซีนที่สองเพลงที่ออกแบบมาจะเป็นความรู้สึกอบอุ่นคิดถึงแม่คิดถึงบ้าน และซีนที่ 3 เป็นฉากงาน
แข่งโอลิมปิก เพลงจึงดูสนุกและดูเป็นฟังแล้วเป็นการแข่งขัน ข้าพเจ้าได้เลือกใช้โปรแกรม FL Studio เป็น
โปรแกรมในการสร้างเพลงออกมา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6.6  Final Mix   
หลังจากรวบรวมทุกองค์ประกอบของเสียงหมดทุกขั้นตอน ต้องปรับทุกอย่างให้เข้ากันได้ เพื่อจะได้ไม่

มีเสียงที่ผิดเพ้ียนออกมา และใส่ Constant Power เพื่อให้ทุกเสียงดลูื่นไหลมากยิ่งขึ้น 
  

ภาพที่ 6.8 Fl Studio 2 Music Composer 

ภาพที่ 6.9  Sound Guide 
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บทที่ 7  

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
สรุป 

1.ข้าพเจ้าได้สร้างความบันเทิงในรูปแบบการออกแบบเสียงภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ“เรื่อง เคี่ยวฝนั
ในเกลียวคลื่น ข้าพเจ้าสามารถสร้างความบันเทิงโดยการออกแบบเสียงที่ครบสมบูรณ์ไม่มีช่วงขาดหาย แต่ไม่มี
ความระเอียดในการจัดการพอที่จะทำให้เสียงออกมาไพเราะเพื่อเพิ่มความบันเทิง ข้าพเจ้ายังมีข้อผิดพลาด
หลายจุดที่ยังต้องแก้ไข เนื่องจากประสบการณ์และความเข้าใจยังน้อย ข้าพเจ้าควรศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะเพิ่ม
ก่อนการดำเนินงาน เพื่อทำให้ผลงานมีศักยภาพมากขึ้น 
 2. ข้าพเจ้าออกแบบเสียงในงานแอนิเมชันสามารถสื่อสาร และสร้างอารมณ์ ได้ตามบทภาพยนตร์  
จากการได้จัดฉายในห้องตรวจวิทยานิพนธ์นั้นผลตอบรับจากคณะกรรมการและเพื่อนนักศึกษาที่อยู่ร่วมกันใน
ขณะนั้น ผลตอบรับยังไมเ่ป็นที่น่าพอใจสำหรับการสร้างความบันเทิง ยังสร้างอารมณ์สื่อสารออกมาให้เกิด
อารมณ์ร่วมกับภาพยนตร์แอนิเมชันออกมายังไม่เติมที่ เนื่องจากข้าพเจ้าจัดสรรเวลาในการดำเนินงาน 
ยังไม่ดีพอ และประสบการณ์ในการทำงานที่ยังไม่มากพอจนทำให้ชิ้นงานไม่ออกมาเป็นไปตามแบบแผน 
 
 ข้าพเจ้าในฐานะผู้ออกแบบเสียงภาพยนตร์เรื่อง “เคี่ยวฝันในเกลียวคลื่น” เรื่องนี้ ภาพรวมออกมาของ
ข้าพเจ้ายังคงเป็นความน่าภาคภูมิใจอย่างยิ่งถึงแม้จะเจอกับอุปสรรคมากมาย ปัญหาที่ไม่คาดคิดรุมล้อม การ
สร้างเสียงจากผลงานที่ยังไม่เป็นไปตามที่ตั้งเป้าหมายไว้ทั้งหมดก็ตาม แตส่ามารถทำออกมาให้เสร็จและ
สำหรับสิ่งที่ออกแบบออกมาไม่สูญเปล่า ข้าพเจ้าตระหนักไดถ้ึงความอ่อนประสบการณ์ถึงกระนั้น สิ่งที่ได้จาก
การเริ่มต้นสร้างแอนิเมชันเรื่องนี้ออกมาได้สร้างความรู้ให้กับข้าพเจ้าอย่างมาก  

งานสร้างสรรค์งานออกแบบเสียงเรื่องนี้จะเกิดขึ้นอย่างยากลำบากหาขาดการสนับสนุนจากทีมงาน
ที่มาช่วยกันผลักดันทั้งอุปกรณ์และโปรแกรม รวมถึงการเดินทางออกตามหาเสียง ค่อยช่วยอำนวยความ
สะดวกให้งานสำเร็จลุล่วง 
 

 ข้อเสนอแนะ 
1. ขั้นตอนเตรียมการถ่ายทำ (Pre-production) สำคญัเป็นอย่างมากในการเตรียมตัวและ สร้างแผนผัง

ที่จะทำให้งานสำเร็จลุล่วงเหมือนเป็นแผนที่นำทาง และเป็นจุดสำคัญในการคิดงานตั้งแต่ต้นเพราะ
หลายๆปัจจัยเราไม่สามารถแก้ไขงานให้ออกมาตามที่คิดได้ทันทีหากขาดการวางแผนงานต้ังแต่ต้น  

2. ปัญหาที่ไม่คาดฝันมักเกิดขึ้นได้เสมอ และไม่ทันได้ต้ังตัวการวางแผนเผื่อช่วงเวลาเพื่อแก้ปัญหาเป็น
ทางออกอย่างดี และควรจะว่างแผนแก้ไว้ตั้งแต่ต้น 

3. การถามหาผู้รู้จากบุลคลที่เคยมปีระสบการณ์การทำงานมีส่วนช่วยอย่างมากในกระบวนการคิด และ
การแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นได้ดีกว่าการจมกับปัญหาด้วยตัวคนเดียว 
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ภาคผนวก ก 
Poster 
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2562   โรงเรยีนเทพศิรินทรร์่มเกล้า 
 
2567   สาขาภาพยนตร์และดิจิทัลมีเดีย ภาควิชานิเทศศิลป์  

คณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้




