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บทคัดย่อ 

 การผลิตภาพยนตร์ศิลปนิพนธ์นี้ถูกจัดทำขึ้นเพราะความสนใจในด้านแอนิเมชันสามมิติของตัวข้าพเจ้าและ
สมาชิกในกลุ่ม พวกเราเลยตัดสินใจที่จะสร้างงานแอนิเมชันสามมิติที่เล่าสะท้อนถึงเรื่องประเด็น Generation Gap 
ที่เป็นปัญหาที่หลายครอบครัวน่าจะเคยพบเจอกัน ด้วยความต่างระหว่างช่วงวัยในครอบครัว อาจจะก่อให้เกิด
ความขัดแย้งทางความคิดหรือการเข้ากันไม่ได้ เพราะอายุช่วงวัยมีความต่างมากเกินกว่าที่ความสนใจจะตรงกันด้วย  

ที่กล่าวมาข้างต้น ข้าพเจ้าได้เริ่มศึกษาหาข้อมูลเกี่ยวกับ Generation Gap และได้นำความรู้ทักษะ
ทางด้านการสร้างภาพเคลื่อนไหวออกมารังสรรค์ข้ึนมาเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันสั้นเรื่องนี้ เพ่ือที่จะสามารถสื่อ
ข้อความของประเด็นนี้ให้ผู้ชมได้เข้าใจและได้รับข้อมูลที่เราต้องการจะสื่อผ่านแอนิเมชันเรื่องนี้โดยนำเสนอ
เรื่องราว ผ่านกระบวนการออกแบบสร้างภาพเคลื่อนไหวที่จะช่วยส่งเสริมการเล่าเรื่องในส่วนของความแตกต่าง
ทางบุคลิกภาพและด้านความคิดระหว่างคน Gen X และ Gen Z โดยเหล่านี้ไม่แม้แต่จะช่วยให้งานออกมาสมบูรณ์
แล้วยังช่วยให้ตัวข้าพเจ้าได้พัฒนาทักษะของข้าพเจ้าให้ดียิ่งขึ้นหรือเรียนรู้สิ่งใหม่ใหม่เพ่ือนำไปต่อยอดได้ในอนาคต
อีกด้วย   
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กิตติกรรมประกาศ 

ความสำเร็จในการทำศิลปนิพนธ์ในครั้งนี้เกิดขึ้นได้จากการได้ร่วมงานกับบุคคลจำนวนมาก ทั้งคณะ
ผู้จัดทำและผู้ที่มีส่วนช่วยสนับสนุนการเป็นที่ปรึกษาให้คำแนะนำทางด้านความคิดและเทคนิคแง่มุมใน
กระบวนการทำงานต่าง ๆ 

 ขอขอบคุณอาจารย์ดลชนก วรางค์มาตา อาจารย์ที่ปรึกษาที่คอยชี้แนะแนวทาง หรือแนะนำเทคนิคต่าง ๆ 

และคอยอดทนคอยช่วยเหลือมาตลอดการทำศิลปนิพนธ์นี้ 

 ขอขอบคุณ นางสาวขวัญพิชชา หนูทอง และ นายพีรพัฒน์ แนวทอง สมาชิกกลุ่มของข้าพเจ้าที่ตั้งใจ

ทำงานและช่วยกันมา ไม่ว่าจะเป็นทั้งด้านการทำงานร่วมกันหรือการเป็นเพ่ือนคุยให้กำลังใจกันมาตลอด ทำให้ตัว

ข้าพเจ้าไม่เครียดหรือท้อกับการทำศิลปนิพนธ์นี้ ส่งผลให้สามารถทำผลงานชิ้นนี้สร็จสมบูรณ์ได้ 

 ขอขอบคุณ นายชาคริส ปัญจะเทวคุปต์ และ นายจักรกฤษณ์ ชูศิลป์กิจเจริญ ที่คอยแนะนำข้อมูลและ

เทคนิคที่ข้าพเจ้าไม่รู้หรือไม่เข้าใจในการทำงานเกี่ยวกับโปรแกรม Blender และยังคอยหาแนวทางใหม่ ๆ ที่เป็น

ประโยชน์ต่องานให้อีกด้วย  

 ขอขอบคุณเพ่ือน ๆ และรุ่นน้องชาวลาดกระบัง ที่มาช่วยเหลือเติมเต็มในส่วนที่ต้องการทำให้ผลงานชิ้นนี้

ออกมาเสร็จสิ้นสมบูรณ์ได้  

 ขอขอบคุณทุก ๆ คน ที่มีส่วนร่วมทำงานหรือส่งกำลังใจมาให้ฝ่าฟันอุปสรรค แก้ไขปัญหาจนทำงานเสร็จ

ลุล่วงได้ 

 และสุดท้ายนี้ขอขอบคุณตัวข้าพเจ้าเอง ที่อดทนตั้งใจทำงานอย่างไม่ย่อท้อ รับผิดชอบหน้าที่ของตนเองได้

อย่างดีมาโดยตลอด จนทำให้ผลงานชิ้นนี้เสร็จสมบูรณ์ตามระยะเวลาที่กำหนดไว้ได้ 

ภีม ประสพดี  

30 เมษายน 2567 
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บทท่ี 1 

 

 บทนำ 
 

1.1) ความเป็นมาและความสำคัญของโครงการ  
  
        ศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้จัดทำขึ้นมาจากความสนใจของข้าพเจ้าที่มีต่อการสร้างภาพเคลื่อนไหว และความชอบในสื่อ
แอนิเมชัน ข้าพเจ้าจึงต้องการสร้างภาพเคลื่อนไหวที่มีความสอดคล้องกับตัวละคร และสามารถสื่ออารมณ์ของตัว
ละครในเรื่องกับผู้ชมสื่อภาพยนตร์แอนิเมชันนี้ให้ได้มากท่ีสุด ข้าพเจ้าและสมาชิกในกลุ่มได้มีการเลือกที่จะหยิบ
ประเด็นปัญหาเรื่อง Generation Gap ที่อาจจะเกิดข้ึนในหลายๆ ครอบครัวมานำเสนอเป็นสื่อแอนิเมชันสั้น 3 
มิต ิ แนวไซไฟ/ดราม่า เรื่องราวของการไม่เข้าใจลงรอยกันระหว่างสองพ่อลูก โดยเนื้อหาในภาพยนตร์ต้องการ
นำเสนอเรื่องราวของปัญหาที่เกิดความคิดเห็นไม่ตรงกัน อาจจะเกิดจากช่องว่างระหว่างวัยหรือความไม่เข้าใจกัน
ของคนในครออบครัว 
 
  

1.2) วัตถุประสงค์ของโครงการ  
1. เพ่ือศึกษาออกแบบการเคลื่อนไหวที่สามารถบ่งบอกได้ถึงลักษณะนิสัยของตัวละคร  
2. ศึกษาเรื่องการออกแบบภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิให้ได้ความรู้สึกเหมือนภาพเคลื่อนไหว 2 มิต ิ 

1.3) ขอบเขตโครงการ  
  
    การออกแบบภาพเคลื่อนไหวให้กับภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น 3 มิต ิความยาวไม่เกิน 4 นาที ด้วยโปรแกรม 
Blender, Tv Paint , Clip Studio Paint  
  

1.4) ลักษณะโครงการ  
  
    ภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น 3 มิต ิแนว ไซไฟ/ดราม่า ที่เล่าถึงปัญหา Generation Gap ในครอบครัวโดยดำเนิน
เรื่องผ่าน 2 ตัวละครหลัก พ่อและลูกสาว  
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1.5) วิธีดำเนินงาน  
 
1.5.1) PRE-PRODUCTION  

1. ศึกษาเรื่องจังหวะการเคลื่อนไหวในแอนิเมชัน 3 มิติ 
2. เขียน Storyboard ร่วมกับผู้กำกับแอนิเมชัน เพ่ือกำหนดการลำดับภาพของตัวแอนิเมชัน   

 
1.5.2) PRODUCTION  

1. ทำการ Rigging โมเดลตัวละครของผู้สร้างเทคนิคพิเศษ 3 มิต ิ 
2. วาง Layout การเคลื่อนไหวของตัวละครในฉากตาม Animatic  
3. ออกแบบท่าทาง Blocking Key Pose ตัวละครให้มีความต่อเนื่อง  
4. ทำการ Polished ตัวแอนิเมชันทั้งหมดให้ดูสวยงาม  
5. ทำการ Bake Keyframe ในช็อตแอนิเมชัน และลดหรือเพ่ิมจำนวนเฟรมให้เหมาะสม เพ่ือให้การ
เคลื่อนไหวไม่ลื่นไหลเกินไป 
  

1.5.3) POST-PRODUCTION  
1. ช่วยดูแลการใส่เสียง และเพลงประกอบของแอนิเมชัน  

 

1.6)  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ   
 
1. ได้ศึกษาและเข้าใจการแสดงสีหน้าท่าทางในการสื่ออารมณ์ที่แตกต่างกันในแต่ละตัวละคร 
2. ได้ศึกษาการออกเคลื่อนไหวที่มีความแตกต่างกันของแต่ละตัวละคร 
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บทท่ี 2  

การค้นคว้าและวเิคราะห์หาข้อมูล  
 

ในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิต ิข้าพเจ้าได้เริ่มจากการค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนที่ได้รับมอบหมาย
โดยจะแบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี้  
 

1. การศึกษาเทคนิคเพ่ือใช้ในการออกแบบภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชัน 3 มิต ิ 
2. ศึกษาการวางองค์ประกอบภาพที่ใช้ในงานแอนิเมชัน 
 

1. การศึกษาเทคนิคเพื่อใช้ในการออกแบบภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชัน 3 มติ ิ 
   1.1 Timing/Spacing   
        พ้ืนฐานที่เป็นสิ่งสำคัญสำหรับการออกแบบภาพเคลื่อนไหว Timing และ Spacing นั้นเป็นเรื่องของเวลา
และจังหวะในการเคลื่อนไหวของสิ่งของและสิ่งมีชีวิต Timing และ Spacing ที่แตกต่างนั้นสามารถส่งผลให้การ
เคลื่อนไหวหรือความรู้สึกที่ได้จากตัวแอนิเมชันนั้นแตกต่างกันออกไปและมีความน่าสนใจมากยิ่งข้ึน เช่นวัตถุที่
หนักกกำลังตกลงจากท่ีสูง เราจำเป็นต้องใช้ Timing ที่เร็ว และ Spacing ของเฟรมที่แคบ นั่นจะทำให้ตัววัตถุดู
หนักและเหมือนได้รับผลกระทบจากแรงดึงดูดที่ตัววัตถุตกลงมาด้วยความเร็ว รวมถึงการเคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิต
หรือการแสดงออกทางท่าทางต่าง ๆ เช่นกัน โดยการออกแบบ Timing ที่หลากหลาย ๆ จะช่วยให้ตัวงานมีความ
น่าสนใจมากขึ้น เช่น จังหวะ ช้า - ช้า - ช้า - ช้า - ช้า  
นั้นอาจจะดูมีความน่าสนใจน้อยกว่างานที่มีมี Timing ที่หลากหลายเช่น  
ช้า - เร็ว - เร็ว - ช้า - ช้า เป็นต้น  
 

 
รูปที่ 2.1 Timing/Spacing : NobleFrugal Studio 
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 1.2 Arcs  
       ในการเคลื่อนไหวของสิ่งต่าง ๆ นั้นจะมีการเคลื่อนที่ที่มีลักษณะเป็นเส้นโค้งอยู่ การเคลื่อนที่แบบเป็นเส้นโค้ง
นั้นจะทำให้ตัววัตถุดูมีชีวิตชีวามากขึ้น ไม่ดูมีความเป็นหุ่นยนตร์ที่เคลื่อนที่ตามแบบแผน และการใช้ Arcs ในงาน
ออกแบบแอนิเมชันนั้นช่วยในเรื่องทำให้วัตถุดูมีการเคลื่อนที่ถูกต้องสมจริงมากขึ้น Arcs ยังช่วยทำให้งาน
แอนิเมชันมีความสวยงามมากขึ้นอีกด้วย และ การนำ Arcs มาช่วยในการออกแบบให้ท่าทางตัวละครจะช่วยให้ตัว
ละครมีลักษณะนิสัยที่แตกต่างกันได้ด้วย  
 

  
ภาพที่ 2.2 Arcs : New Frame Plus/AlanBeckerTutorials 

 
 1.3 Slow In/Slow Out  
       ในงานการออกแบบแอนิเมชันนั้นการที่เราไม่มี Slow In หรือ Slow Out นั้นจะทำให้งานเราน่าเบื่อและขาด
ความน่าสนใจ เพราะถ้าเราไม่มี Slow In หรือ Out การเคลื่อนไหวจะกลายเป็นการเคลื่อนที่แบบ Linear ที่ดูมี
ความเป็นหุ่นยนตร์และไม่เป็นธรรมชาติ  

 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2.3 Slow In/Slow Out : Learn 2 Animate (YouTube) 
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1.4 Linear Graph Movement   
          ในแอนิเมชัน 3 มิติเรื่องนี้นั้น มี Setting อยู่ในอวกาศดังนั้นตัวละครจึงจะต้องเคลื่อนไหวในสภาวะไร้
แรงโน้มถ่วงซึ่งการเคลื่อนไหวในสภาพไร้แรงโน้มถ่วงนั้นถ้าไม่มีปัจจัยอื่นเข้ามาเกี่ยวข้อง อย่าง แรงถีบตัว นั้นการ
เคลื่อนไหวในสภาวะนี้จะเคลื่อนที่ด้วยความเร็วที่เท่าเดิมตลอด ซึ่งการใช้ Linear Graph นั้นจะช่วยในการให้ได้
การเคลื่อนที่ที่มีความเร็วเท่ากันแบบสม่ำเสมอ  
  

  
ภาพที ่2.4 Linear Movement :  AlanBeckerTutorials / VideoFromSpace 

 

1.5 Follow Through/Overlapping Action/Offset  
   การเคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิตนั้นทั้งหมดจะมีการเคลื่อนไหวที่ไม่เท่ากัน แต่จะถูกถ่ายพลังไปยังข้อต่อต่างๆ
เป็นลักษณะขั้นบันได ยกตัวอย่างเช่น การออกหมัด การเคลื่อนไหวจะเริ่มจากการขยับ ลำตัว > ไหล่ > แขน เป็น
ต้น สังเกตุว่าการตัวอย่างข้างต้นทุกส่วนของร่างกาย จะไม่ได้เคลื่อนไหวพร้อมกัน แต่จะมีลำดับขั้นของมัน ซึ่งการ
ใช้เทคนิคนี้จะช่วยทำให้ตัว แอนิเมชันมีการเคลื่อนไหวที่สวยงานและเป็นธรรมชาติมากข้ึนไม่แข็งท่ือเหมือนกับหุ่น
ยนตร์  
    

 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2.5 Follow Through/Offset : Doodley (YouTube)  
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 1.6 Exaggerate  
     การ Exaggerate ช่วยเน้นการออกท่าทางหรืออารมณ์ของตัวละครให้เห็นได้ชัดเจนขึ้น ไม่ว่าจะเป็น
ท่าทางโพสของตัวละครที่มี Dynamic มากขึ้น หรือ การแสดงออกทางสีหน้าที่เห็นได้ชัดเจนเข้าใจได้ชัดเจน   
 
1.7 การ Animate On 2 และการ Modulate Frame  
       เทคนิค Animate on 2 นอกจากจะช่วยให้ตัวงานแอนิเมชันมีความน่าสนใจมากข้ึน โดยการทำให้ตัว
แอนิเมชัน 3 มิตินั้นมีความดูคล้ายและให้ความรู้สึกเหมือนกับ แอนิเมชัน 2 มิต ิแล้วยังช่วยให้มู้ดของงานมีความ
คล้ายคลึงกับความเป็นการ์ตูนมากขึ้นด้วย จากนั้นเราทำการตัดถอนเฟรมภาพด้วยการ Modulate Frame เพ่ือ
ช่วยให้ Timing และ Spacing ของงานเรามีความน่าสนใจขึ้นไปอีก  

  
ภาพที ่2.6 Modulate Frame : Guilty Gear Strive   

 

 

2. ศึกษาการวางองค์ประกอบภาพที่ใช้งานแอนิเมชัน  

 2.1 สัดส่วนของภาพในภาพยนตร์  
     สัดส่วนภาพในงานแอนิเมชันหรือหนังต่าง ๆ มีอยู่หลายสัดส่วนไม่ว่าจะเป็นสัดส่วน 4:3 , 16:9 , 21:9 
นั่นเอง ไม่แม้แต่ส่วนส่วนพวกนี้จะต่างกันที่ขนาดภาพหรือจุดประสงค์ในการใช้ในแต่ละยุค ขนาดภาพที่แตกต่าง
กันยังสามารถให้ความหมายในงานภาพเราได้อีกด้วย เช่น ขนาดภาพ 4:3 อาจจะทำให้ได้รู้สึกถึงความเก่า 16:9 ให้
ความกว้างขวาง เป็นต้น  

โดยในงานแอนิเมชัน 3 มิติช่วงแรกจะใช้สัดส่วนภาพ 21:9 เพ่ือให้เห็นถึงความอึดอัดของตัวจูนที่อู่ซ่อมซ่ึง
เป็นที่ ๆ เธอไม่สามารถเป็นตัวของตัวเองได้ ก่อนภาพจะขยายเป็น 16:9 ในตอนที่เธอได้ออกไปในอวกาศท่ีกว้าง
ใหญ่ที่เธอสามารถทำตามใจของเธอโดยไม่มีพ่อมาห้ามได้  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที ่2.7 สัดส่วนของภาพในภาพยนตร์ : Oz The Great and Powerful 

 
 2.2 ทิศทาง Direction ของตัวละคร  
        โดยในเรื่องจูนจะเดินทางไปในทิศทางขวาเสมอเหมือนเธอจะไปข้างหน้าเผื่อหนีจากพ่อที่ไม่ยอมให้เธอ
ทำในสิ่งที่เธอต้องการ ก่อนที่ในองค์สุดท้ายที่ทิศการเดินทางของตัวละครจูนจะเดินกลับมาในทางซ้ายเหมือนการ
เดินทางกลับอู่ไปหาพ่อในช่วงสุดท้ายของเรื่อง  
 
    
    
    
    
    
          

 
  ภาพที่ 2.8 ทิศทาง Direction ของตัวละคร : Overwatch Animated Short “The Last Bastion 

 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทท่ี 3 

บทภาพยนตร์ 

3.1 ประเด็น (Theme) 

 การยอมรับความแตกต่าง ช่วยสร้างความเข้าใจให้กับคน 2 วัย 

3.2  ประโยคขาย (Logline) 

             จูน เด็กสาวผู้ดื้อรั้นไม่ฟังความคิดเห็นของใคร ได้ปรับแต่งยานโดยไม่สนวิธีการที่พ่อสอน เธอนำยานที่
ปรับแต่งออกไปขับบินทดสอบ จนทำให้ต้องพบกับอันตรายที่ไม่คาดคิด 
 
3.3  เรื่องย่อ (Synopsis) 

 ณ อู่กลางอวกาศ มี จูน เด็กสาววัย 13 ปี ที่ไม่เห็นด้วยกับวิธีการแต่งยานบินแบบคนรุ่นเก่าของพ่อ เธอจึง
ปรับแต่งยานโดยการใช้มือถือตั้งค่าเครื่องยนต์และแอบเอายานออกไปบินทดสอบ สุดท้ายยานเกิดอุบัติเหตุ เธอ
พยายามซ่อมด้วยวิธีการของตัวเองแต่ไม่สำเร็จ จูนจึงยอมกลับไปซ่อมตามที่พ่อสอนจนเอาตัวรอดจากอันตรายและ
กลับมาหาพ่อได้ สุดท้ายทั้งคู่ก็เข้าใจและยอมรับกัน ก่อนมาช่วยซ่อมยานด้วยกันอย่างอบอุ่นและใกล้ชิดกันมากข้ึน 

3.4 รายละเอียดตัวละคร (Character Profile) 

 ตัวละครหลัก 

ชื่อ : จูน 

อายุ : 13 ปี 

ส่วนสูง : 145 เซนติเมตร  

ลักษณะภายนอก : เด็กสาวตัวเล็ก มัดผมแกละสองข้าง ดูโผงผางไม่ค่อยมีความเป็นกุลสตรีเท่าไหร่ เพราะ 
อยู่กับพ่อที่เป็นช่างเครื่อง 2 คน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ลักษณะภายใน : ดื้อรั้น มีความมุ่งม่ัน ชอบความท้าทาย ทิฐิ มีอีโก้ไม่แพ้พ่อ ไม่ยอมใครแม้กระทั่งคนใกล้ชิดอย่าง
พ่อ 

 ตัวละครสมทบ 

พ่อ 

อายุ : 45 ปี  

ส่วนสูง : 188 เซนติเมตร 

อาชีพ : ช่างเครื่องยนต์  

ลักษณะภายนอก : ชายตัวใหญ่ ไว้หนวดเครา หน้าดุ ท่าทางทะมัดทะแมง  

ลักษณะภายใน : เข้มงวด จริงจัง ทิฐิในตัวเอง แต่ลึก ๆ ก็ห่วงใยลูกสาวมาก 

3.5  โครงเรื่องขยาย (Treatment) 

 

Sequence  A (Intro)  

 ท่ามกลางอวกาศอันกว้างใหญ่และเงียบสงบ มีอู่ซ่อมยานลอยเคว้งอยู่ ภายในนั้นมียานลำเล็กอยู ่ตรง
ส่วนกลาง พร้อมกับที่จูนและพ่อแยกกันอยู่คนละฝั่ง ขณะที่พ่อนั่งซ่อมยานอยู่ ส่วนจูนก็จิ้มตั้งค่าหน้าจอโฮโลแพ
ตของตัวเองเสร็จแล้ว จูนลุกขึ้นเดินมาหาพ่ออีกฝั่งและโชว์วิธีการ ใช้โฮโลแพตกดฉายภาพโฮโลแกรมขึ้นมาและ
เชื่อมต่อระบบยาน ทำให้เครื่องยนต์ติดแทนการซ่อม เธอหันไปเก๊กโชว์พ่อด้วยความมั่นใจแต่พ่อส่ายหน้าและชู
ประแจขึ้นมา ทั้งสองแย่งกันชูอุปกรณ์ของตัวเองให้อีกฝ่ายไปมา จนพ่อหน้าบึ้งถึงขีดสุด เขากันมือของจูนให้หลบ
ไปและใช้ประแจขันซ่อมท่อวาร์ลอย่างใจเย็น ตบท้ายด้วยยื่นประแจให้จูนทำต่อและเดินออกไปจากห้องด้วยท่าที
โมโห   

Sequence B (Action)  

 จูนมองตามและทำท่าล้อเลียนพ่อ ก่อนฉวยโอกาสนี้กลับไปกดจิ้มเซ็ตติ้งระบบด้วยโฮโลแพตเพื่อสตาร์จ

เครื่อง เธอวิ่งไปหยิบหมวกนักบินที่วางอยู่และเข้าไปในยาน ประตูโรงจอดค่อย ๆ เปิดออก เผยให้เห็นอวกาศอัน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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กว้างใหญ่ จูนไม่รอช้ารีบขับยานพุ่งออกไปอย่างรวดเร็วเพื่อบินทดสอบ พ่อที่กลับเข้ามาในโรงซ่อมยานอีกครั้งก็

ตกใจ ก่อนเขาจะหันไปเห็นคอมของจูนเปิดอยู่ จูนขับยานมาหยุดตรงจุดที่มีป้ายเตือนสีเหลืองบอกถึงเขตอันตราย 

ไม่ว่าจะสัญลักษณ์อุกกาบาตและดวงอาทิตย์ โดยเฉพาะสัญลักษณ์รูปอุกกาบาตที่ทำให้ตาของเธอเป็นประกายและ

ขับพุ่งไป จูนขับฝ่าหลบดงอุกกาบาตซ้ายขวา ขณะนั้นพ่อก็มองตำแหน่งยานของเธอผ่านจอคอม จูนเพิ่มความเร็ว

ขึ้นเรื่อย ๆ บนจอก็ส่งเสียงเตือนขึ้น เพราะพ่อโทรเข้ามา จูนจิ๊ปากและกดตัดสาย กระทั่งเครื่องยนต์ทำงานหนักจน

ระเบิด ทำให้ตัวยานเสียการทรงตัวไปชนกับอุกกาบาตลูกใหญ่ที่พุ่งมาและปลิวไปกระแทกอุกกาบาตอีกหลายลูก 

พ่อที่ดูจออยู่ก็ตกใจที่ตำแหน่งยานหายไป เขาพยายามพิมพ์คีย์บอร์ดตัวคอมด้วยความที่ทำไม่เป็น ยานของจูน

เสียหายและหลุดมาอยู่ใกล้ดวงอาทิตย์ที่สว่างจ้า จูนจะขับยานออกไปแต่พลังงาน ไม่เพียงพอ เพราะ โฮโลแพต

ขัดข้อง แถมยานถูกแรงดึงดูดจากดวงอาทิตย์ดูดเข้าไปเรื่อย ๆ อุณหภูมิในยานเริ่มร้อนระอุขึ้น เธอนั่งฟุบหน้ากอด

เข่าด้วยความสิ้นหวัง ในขณะนั้นเอง ก็มีบางอย่างมากระแทกหมวกกันน็อคของเธอ จูนลืมตาข้ึนพบกับประแจของ

พ่อที่ลอยขึ้นมาและค่อย ๆ เอื้อมไปหยิบมัน จูนเพ่งมองด้วยความตั ้งใจจากที่ไม่เคยสนใจสิ่งนี้มาก่อน ภาพ

เหตุการณ์ย้อนไปท่ีก่อนหน้านี้ พ่อพยายามสอนถึงวิธีการใช้ประแจ แต่จูนก็โบกมือปฏิเสธทุกครั้ง จูนนั่งจ้องประแจ

พลางย้อนคิดได้ว่าตัวเธอที่เมินเฉยและไม่ยอมรับต่อวิธีการของพ่อตั้งแต่แรก จูนกำประแจแน่นและใช้มันเปิดแผง

คอนโซลด้านซ้ายขึ้นพบกับแผงท่อวาร์ลท่อหนึ่งที่พัง พ่อคิ้วขมวดหรี่ตามองหน้าจอคอมด้วยความเคร่งเครียดเพราะ

ใช้ไม่เป็น เขานึกย้อนถึงตอนที่จูนเคยชูโฮโลแพตให้ดูด้วยรอยยิ้มและเหตุการณ์ที่พวกเขาทะเลาะกัน พ่อเลยเสี่ยง

กดปุ่มคอมต่อเพื่อจะติดต่อหาจูนให้ได้ เขาเบิกตาขึ้นด้วยความตกใจ เพราะหน้าจอคอมขึ้นหน้าโหลด ตัดมาที่จูน

ขันท่อไม่ได้ ถึงแม้จะใช้ทั้งสองมือแล้วยิ่งไขก็ยิ่งทำให้ไฟฟ้าช็อตเป็นประกายไฟออกมา จนกระทั่งพ่อโทรเข้ามา จู

นรีบกดรับ ภาพวิดีโอคอลแสดงท่าทีของเขากำมือเหมือนถือบางอย่างและทำท่าทางไขวนอย่างช้า ๆ ก่อนสัญญาน

จะขัดข้อง จูนเข้าใจแล้วจากการรับฟังพ่อ จึงฮึดขึ้นไปขันตัวท่อวาร์ลอีกครั้งจนมันลงล็อคและใช้มืออีกข้างจิ้ม

หน้าจอโฮโลแพตของตัวเองย้ำ ๆ เพิ่มความเร็ว และแล้วเครื่องยนต์ก็กลับมาติดอีกครั้ง จูนหันมองข้างหลังและ

หลับตาปี๋ด้วยความกลัวเพราะใกล้ถึงดวงอาทิตย์แล้ว เพียงเสี้ยววินาทียานก็พุ่งทะยานออกจากเขตดวงอาทิตย์ด้วย

ความเร็ว Hyperspeed ในที่สุดยานก็กลับเข้าเส้นทางหลักได้ จูนขับบินหลบหลีกอุกกาบาตต่อเนื่องเพ่ือกลับไปหา

พ่อ  

Sequence C (Resolution)  

 พ่อที่กระวนกระวายอยู่ในอู่ ก็ต้องสะดุ้งตกใจจากเสียงดังโครมคราม จากที่ยานของจูนพุ่งเข้ามาในโรงจอด
ด้วยสภาพยับเยิน เขาเดินเข้าไปหาอย่างไม่พอใจ ซึ่งจูนก็ลงจากยานที่มีควันโขมงมายืนยอมรับผิด เธอโดนเขาเอา
มือเคาะหัวไปหนึ่งทีก่อนจะย่อตัวลงมาอยู่ในระดับเดียวกับจูนและยิ้มให้ จูนสวมกอดพ่อด้วยความซาบซึ้ง หลังจาก

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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นั้นภาพเผยถึงการที่จูนและพ่อมาช่วยกันซ่อมยานอีกครั้ง พ่อลองจิ้มใช้โฮโลแพตแต่มันขึ้น Error ทำให้เขาสะดุ้ง
ตกใจ จูนที่ยืนไขประแจอยู่หน้ายานเลยเดินมาช่วยกดแก้ไขให้มันกลับเป็นปกติ ทั้งคู่ยิ้มหัวเราะออกมา บรรยากาศ
ที่จูนกับพ่อช่วยกันซ่อมยานด้วยกันเต็มไปด้วยความอบอุ่นและความเข้าใจ 

3.6  บทภาพยนตร์ (Screenplay)   

 

Screenplay 
Sequence 1 
 
ฉากที่ 1 ภายใน / กลางคืน / โรงซ่อมยาน 
 ท่ามกลางอวกาศอันกว้างใหญ่และเงียบสงบ มีอู่ซ่อมยานลอยเคว้งอยู่ ภายในนั้นมียานลำเล็กอยู่ตรง
ส่วนกลาง จูนและพ่อแยกกันอยู่คนละฝั่ง ขณะที่พ่อนั่งซ่อมยานอยู่ ส่วนจูนก็จิ้มตั้งค่าหน้าจอโฮโลแพตของตัวเอง
เสร็จแล้วก็ลุกข้ึนเดินไปหาพ่ออีกฝั่ง จูนใช้โฮโลแพตกดฉายภาพโฮโลแกรมข้ึนมาและเชื่อมต่อระบบทำให้
เครื่องยนต์ติดแทนการซ่อม เธอหันไปเก๊กโชว์พ่อด้วยความมั่นใจ แต่พ่อชูประแจขึ้นมา จูนขมวดคิ้วส่วนมือยังดื้อดึง
ชูตัวโฮโลแพตต่อ ทั้งสองยืนโต้แย้งโดยชูอุปกรณ์ของตัวเองให้อีกฝ่ายแข่งกันไปมา จนพ่อหน้าบึ้งถึงขีดสุด เขาตีมือ
ของจูนให้หลบไปและใช้ประแจขันซ่อมท่อวาร์ลอย่างใจเย็น ตบท้ายด้วยยื่นประแจให้จูนทำต่อและเดินออกไปจาก
ห้องด้วยท่าทีโมโห  

 ต่อเนื่อง 
 

 จูนมองตามและทำท่าล้อเลียนพ่อ ก่อนฉวยโอกาสนี้กลับไปเซ็ตติ้งระบบด้วยโฮโลแพตเพ่ือสตาร์จเครื่อง 
เธอวิ่งไปหยิบหมวกนักบินที่วางอยู่และเข้าไปในยาน ประตูโรงจอดค่อย ๆ เปิดออก เผยให้เห็นอวกาศอันกว้างใหญ่ 
จูนไม่รอช้ารีบขับยานพุ่งออกไปอย่างรวดเร็วเพ่ือบินทดสอบ พ่อที่กลับเข้ามาในโรงซ่อมยานอีกครั้งก็ตกใจยกใหญ่
ที่ยานหายไปแล้ว ก่อนเขาจะหันไปเห็นคอมของจูนเปิดอยู่และรีบไปดูที่จอคอม 
 

CUT TO 
 

Sequence 2 
 
ฉากที่ 2 ภายนอก / กลางคืน / อวกาศ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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  จูนขับยานมาหยุดตรงจุดที่มีป้ายเตือนสีเหลืองบอกถึงเขตอันตราย ไม่ว่าจะสัญลักษณ์อุกกาบาตและดวง
อาทิตย์ โดยเฉพาะสัญลักษณ์รูปอุกกาบาตที่ทำให้นัยน์ตาของเธอเป็นประกาย จูนขับพุ่งออกไปหลบดงอุกกาบาต
ซ้ายขวาด้วยความตื่นเต้น  
 ขณะนั้นพ่อก็กำลังมองตำแหน่งยานผ่านจอที่อู่ซ่อม จูนเพิ่มความเร็วยานของเธอ จอยานก็ขึ้นเตือนว่ามี
สายจากพ่อโทรมา จูนจิ๊ปากและกดตัดสาย ทันใดนั้นเครื่องยนตร์ที่ทำงานจนถึงขีดสุดก็ระเบิดออกมา ทำให้ยาน
กระเด็นไปชนเข้ากับอุกกาบาตลูกใหญ่ จูนพยายามจะดึงการควบคุมของตัวยานกลับมาอย่างสุดความสามารถ แต่
ยานของเธอก็กระเด็นเข้าไปกระแทกกับอุกกาบาตอีกหลายลูก จนทำให้เธอสลบไปจากแรงกระแทก พ่อที่เห็น
ตำแหน่งยานของจูนหายไปจากจอก็ตกใจจนทำอะไรไม่ถูก  
 

 CUT TO 
 

 ฉากที่ 3 ภายนอก / ตอนกลางคืน / อวกาศ  
 จูนที่ได้สติค่อย ๆ ลืมตาขึ้นมาบนยานที่เสียหาย เบื้องหน้าของเธอมีดวงอาทิตย์ขนาดใหญ่ที่กำลังดูดกลืน
ยานของเธอเข้าไป เธอพยายามจะขับยานออกไปแต่เครื่องยนต์ของเธอไม่ทำงาน ในขณะนั้นตัวยานก็ถูกดวง
อาทิตย์ดูดเข้าไปเรื่อย ๆ เธอพยายามจะสตาร์ทเครื่องยนต์ใหม่ด้วยโฮโลแพต แต่หน้าจอก็ขึ้นข้อความล้มเหลว จูน
นั่งกอดเข่าด้วยความสิ้นหวัง 
 ขณะที่จูนกำลังหมดหวัง ก็มีบางอย่างมาสะกิดโดนหัว เธอเงยหน้าลืมตาขึ้นพบกับประแจของพ่อลอย
ขึ้นมาอยู่ตรงหน้าในสภาวะไร้แรงโน้มถ่วง เธอค่อย ๆ เอื้อมมือไปคว้ามันมา จูนเพ่งมองด้วยความตั้งใจจากที่ไม่เคย
สนใจสิ่งนี้มาก่อน  
 

ต่อเนื่อง 
 

 ภาพเหตุการณ์ในอดีตย้อนไปตอนที่ยานพังก่อนหน้านี้ เห็นพ่อยื่นประแจให้กับเธอเพ่ือจะสอนซ่อม แต่จูน
ก็โบกมือปฏิเสธทุกครั้ง จูนจ้องมองประแจด้วยสีหน้าเศร้าพลางย้อนคิดได้ว่า เธอเลือกที่จะเมินเฉยและไม่ยอมรับ
วิธีการของพ่อมาตลอดเอง จูนกำประแจแน่นและใช้มันเปิดแผงคอนโซลด้านซ้ายขึ้น พบกับแผงท่อวาร์ลท่อหนึ่งที่
พัง 

 
 

CUT TO 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ฉากที่ 4 ภายนอก / ตอนกลางคืน / อวกาศ 
พ่อคิ้วขมวดหรี่ตามองหน้าจอคอมด้วยความเคร่งเครียดเพราะกดใช้ไม่เป็น เขานึกย้อนถึงตอนที่จูนเคยชู

โฮโลแพตให้ดูด้วยรอยยิ้ม แต่เขาก็เป็นฝ่ายปฏิเสธ พ่อพยายามกดปุ่มคอมต่อเพื่อจะติดต่อหาจูนให้ได้ กระทั่งเบิก
ตาขึ้นด้วยความตกใจ เพราะหน้าจอขึ้นเป็นหน้าโหลดบางอย่าง ตัดกลับมาที่จูนขันท่อไม่ได้ ยิ่งไขก็ยิ่งทำให้ไฟฟ้า
ช็อตเป็นประกายไฟออกมา จนพ่อโทรเข้ามาบนหน้าจอยาน จูนรีบกดรับสาย พ่อพยายามใช้มือห้ามปรามให้จูนใจ
เย็นลง ก่อนภาพวิดีโอคอลจะแสดงท่าทีของเขากำมือเหมือนถือบางอย่างและทำท่าทางไขวนอย่างช้า ๆ จูนมอง
ด้วยสีหน้าไม่ม่ันใจ ขณะที่พ่อก็มองตอบให้กำลังใจ ก่อนสัญญานจะขัดข้องไป 

 
ต่อเนื่อง 

 
 หลังจากรับฟังที่พ่อสอนแล้ว จูนกลับมาทำหน้ามุ่งมั่นพร้อมที่จะซ่อมต่อ จูนเสี่ยงขันตัวท่อวาร์ลอีกครั้ง 

จนมันลงล็อคและใช้มืออีกข้างจิ้มหน้าจอโฮโลแพตของตัวเองย้ำ ๆ เพื่อเพิ่มความเร็ว จูนหันมองข้างหลังและ
หลับตาปี๋ด้วยความกลัวเพราะใกล้ถึงดวงอาทิตย์แล้ว แต่เพียงเสี้ยววินาทียานก็กลับมาทำงานได้และพุ่งทะยานออก
จากเขตดวงอาทิตย์ไปด้วยความเร็ว Hyperspeed จนยานของเธอหลุดจากวงโคจรดวงอาทิตย์กลับมาเข้าเส้นทาง
หลักได้ แลกกับตัวยานที่เสียหายไปบ้าง จูนขับบินหลบหลีกอุกกาบาตต่อเนื่องเพ่ือกลับไปหาพ่อ 

 

CUT TO 
 

Sequence 3 
 

ฉากที่ 5 ภายใน / ตอนกลางคืน / ห้องซ่อมแซม 
 พ่อที่กระวนกระวายอยู่ในโรงซ่อมก็ต้องสะดุ้งตกใจจากเสียงดังโครมครามดังขึ้น ก่อนหันไปมองตามเสียง
นั้น เขาเห็นยานเข้ามาในโรงซ่อมด้วยสภาพยับเยินและไม่รอช้าเดินเข้าไปหาอย่างไม่พอใจ ซึ่งจูนก็ลงจากยานที่มี
ควันโขมงมายืนยอมรับผิด  

ต่อเนื่อง 
 

 ทั้งสองยืนประจันหน้ากัน พ่อเอามือเคาะหัวจูนไปหนึ่งทีก่อนจะย่อตัวลงมาอยู่ในระดับเดียวกับเธอพร้อม
ยิ้มออกมาและอ้าแขนให้ จูนยืนอึ้งมองตาปริบ ๆ เธอกระโดดกอดพ่อด้วยรอยยิ้ม ส่งผลให้พ่อยิ้มตามออกมา  

CROSS DISSOLVE 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 หลังจากนั้น เผยภาพภายในโรงซ่อมที่ทั้งสองคนมาซ่อมยานด้วยกันอีกครั้ง พ่อลองจิ้มใช้โฮโลแพตแต่มัน
ขึ้น Error ทำให้เขาสะดุ้งตกใจ จูนที่ยืนไขประแจอยู่เลยเดินมาช่วยกดแก้ไขให้มันกลับเป็นปกติ บรรยากาศที่ทั้ง
สองพ่อลูกร่วมมือช่วยกันซ่อมยานเต็มไปด้วยความอบอุ่นและใกล้ชิดกันมากข้ึน 
  

จบ 
 
 

3.7  บทภาพ (Storyboard) 

 
ภาพที่ 3.1  Storyboard ภาพที ่1 โดย นาย ภีม ประสพดี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 3.2 Storyboard ภาพที่ 2 โดย นาย ภีม ประสพดี 

 
ภาพที่ 3.3 Storyboard ภาพที่ 3 โดย นาย ภีม ประสพดี 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 3.4 Storyboard ภาพที่ 4 โดย นาย ภีม ประสพดี 

ภาพที่ 3.5 Storyboard ภาพที่ 5 โดย นาย ภีม ประสพดี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 3.6 Storyboard ภาพที่ 6 โดย นาย ภีม ประสพดี 
 

ภาพที ่3.7 Storyboard ภาพที่ 7  โดย นาย ภีม ประสพดี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 3.8 Storyboard ภาพที่ 8 โดย นาย ภีม ประสพดี 

 
 

 
 

 
 
 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทท่ี 4  

การสร้างสรรค์แอนิเมชัน 
 
การสร้างภาพเคลื่อนไหวให้กับแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง “จูนอัพ” แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอนใหญ่ 

4.1  ขั้นตอนการวางแผนก่อนการผลิต (Pre-production) 
4.2  ขั้นตอนการผลิต (Production) 
 

4.1) ขั้นตอนการวางแผนก่อนการผลิต (Preproduction) 
4.1.1 ศึกษาการลดถอนเฟรมภาพเพ่ือให้ความรู้สึกของแอนิเมชัน 3 มิต ิคล้ายกับแอนิเมชัน 2 มิต ิ
4.1.2 ลงมือทำ Storyboard ร่วมกับผู้กำกับแอนิเมชันเพ่ือกำหนดลำดับภาพของตัวแอนิเมชัน 3 มิต ิ

  ลงมือวาด storyboard และออกแบบงานภาพให้เรื่อง เพ่ือที่จะส่งต่อไปให้ฝ่ายตัดต่อดำเนินการ
ทำ animatic ต่อไป 
 

4.2) ขั้นตอนการผลิต (Production) 
4.2.1) การ Rigging ตัวละคร 

โดยขั้นตอนการ Rig เบื้องต้นจะแบ่งเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้ 
- การวางกระดูก (Bone Placing) 
- Weight Painting 
- การสร้าง Controller (Generate Rig Controller) 
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4.2.1.1) การวางกระดูก (Bone Placing) 
  หลังจากได้รับตัวโมเดล 3 มิติจากฝ่ายโมเดลแล้ว เราจะนำเริ่มทำการวางกระดูกให้กับตัวโมเดล
ในข้อต่อต่างๆ ด้วยโปรแกรม Blender เพ่ือที่กระดูกเหล่านั้นจะทำหน้าที่เป็นเป็นข้อต่อและจุดขยับให้กับตัวโมเดล
และสามารถนำไปแอนิเมตต่อได้ภาพที่  

 
ภาพที่ 4.1 แสดงการจัดวางกระดูก 

 
4.2.1.2) Weight Painting 

  หลังจากการวางกระดูกแล้ว เราก็จะทำการ Weight Painting หรือการเพ้นท์น้ำหนักลงไปในแต่
ละกระดูก การ Weight Painting จะช่วยบอกตัวโปรแกรมให้รู้ว่าส่วนไหนของโมเดลตัวละครจะถูกขยับเมื่อ
กระดูกข้อนั้น ๆ ได้รับการขยับ 

 
ภาพที่ 4.2 แสดงการ Weight Painting 
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4.2.1.3) การสร้าง Controller ให้กับกระดูก (Generate Rig Controller) 

  การสร้าง Controller จะช่วยให้เราขยับกระดูกในแต่ละส่วนได้ง่ายขึ้นและลดเวลาการทำงาน
ของเราได้มากข้ึน เพราะการวาง Keyframe ในแต่ละส่วน Controller จะจัดการและบังคับได้ง่ายขึ้น 
 

 ภาพที่ 4.3 แสดงการ การสร้าง Controller ให้กับกระดูก 
 
4.2.2) Blocking / Layout 
 4.2.2.1) การวางตำแหน่งกล้อง 
  เริ่มทำการเซ็ตตำแหน่งกล้องจัดวางองค์ประกอบตาม Storyboard และ Animatic ที่ได้ทำไว้
ก่อนหน้า 

 
 ภาพที่ 4.4 แสดงการวาง Blocking กล้อง 
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4.2.2.2) การวาง Blocking ตัวละคร 
  หลังจากได้ตำแหน่งและมุมกล้องแล้ว ก็นำโมเดลตัวละครมาจัด Blocking คร่าวๆ ให้รู้ตำแหน่ง
และท่าทางของตัวละคร 

 
ภาพที่ 4.5 แสดงการวาง Blocking ตัวละครในฉาก 

 
4.2.3) Keypose/Inbetween 

  4.2.3.1) Keypose 
   พอเราได้ตำแหน่งของตัวละครในฉากนั้นๆแล้ว เราก็เริ่มทำการ Blocking ท่าทาง 
Keypose ให้กับตัวละครในแต่ช็อตเพ่ือให้เห็นการเคลื่อนไหวว่าตัวละครนั้นทำอะไรอยู่ 
 

4.2.3.2) Inbetween 
พอเราได้ Keypose หลักของท่าทางนั้นๆแล้วเราก็จะทำการใส่ Frame การเคลื่อนที่

ระหว่างที่ถ่ายผ่านระหว่าง Keypose หนึ่งไปอีก Keypose หนึ่งซึ่งเรียกว่าการ Inbetween  

 
 

 ภาพที่ 4.6 แสดงการวาง Keypose และ Inbetween 
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4.2.4) Timing/Polishing 

  4.2.4.1) Timing  
หลังจากได้เห็นการเคลื่อนไหวหลัก ของตัวละครแล้วเราก็มาทำการจัด Timing เพ่ือให้ตัวงานแอนิเมชันของเรา 
น่าสนใจมากขึ้น 

 
ภาพที่ 4.7 แสดงการปรับแต่ง Timing ใน Timeline 

 
  4.4.4.2) Polishing 

หลังจากได้เห็นท่าทางการเคลื่อนไหวคร่าว ๆ ของตัวละครแล้ว เราก็จะทำการ Polishing ด้วยการเพ่ิม 
Offset ในจุดต่าง ๆ ในส่วนต่าง ๆ ในบริเวณของร่างกายให้การขยับของตัวละครนั้นมีความสวยงามมากข้ึน 

 
 

ภาพที่ 4.8 การ Polished ตัวงาน 
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4.2.5) Modulate Frame  
 ขั้นตอนสุดท้ายเพื่อให้งานได้ Look เหมือนการ์ตูน 2 มิตินั้นเราจะทำการ Modulate Keyframe 

เพ่ือดัน Timing ให้มีความน่าสนใจขึ้นไปอีก โดยเราจะทำการ Bake Action นั้นและลบ Keyframe ให้ห่างในส่วน
ที่ช้า และปล่อยถี่ในส่วนที่การเคลื่อนไหวเร็วตามเห็นสมควร 

  
ภาพที่ 4.9 Modulate Keyframe 
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บทท่ี 5  

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
 

ศิลปนิพนธ์นี้ถือว่าเป็นผลงานที่สามารถดึงทักษะและศักยภาพการทำงานของข้าพเจ้าออกมาได้เป็นอย่าง
ดี ไมใ่ช่แค่เพียงทกัษะการแอนิเมทหรือการศึกษาเรียนรู้เทคนิคต่างๆเพ่ือนำมาใช้ในงาน และสิ่งสำคัญที่สุดก็คือการ
ทำงานเป็นทีมและการวางแผนที่ดีเยี่ยม เพราะงานแอนิเมชันนั้นการจะทำทุกตำแหน่งด้วยตัวคนเดียวนั้นเป็นเรื่อง
ที่ยาก การวางแผนและการแจกงานในทีมถึงเป็นเรื่องที่สำคัญไม่แพ้กับทักษะเฉพาะตัวเลย ซึ่งตัวศิลปนิพนธ์นี้ก็ทำ
ให้ข้าพเจ้าได้ใช้ทักษะที่มีในหลาย ๆ ด้านมาใช้ทำงานชิ้นนี้อย่างเต็มที่ในระยะเวลาที่กำหนด ซึ่งผลลัพธ์ที่ออกมาก็
ถือว่าน่าถึงพอใจ แต่หากมีการเตรียมงานวางแผนดีกว่านี้ภาพรวมก็จะดีเพ่ิมข้ึน 

 
5.1 อุปสรรคในการทำงาน 
 1) เวลาที่ไม่สอดคล้องกับจำนวนงาน ด้วยงานแอนิเมชันนั้นต้องการจำนวนคนค่อนข้างเยอะ 

และเวลาในการวางแผนที่นาน แต่เวลาที่ได้มากับงานศิลปนิพนธ์นี้นั้นค่อนข้างน้อยเลยทำให้งานอาจจะไม่ได้ตาม
เป้าที่ตั้งไว้ตั้งแต่ตอนแรก แต่เราก็สามารถปรับลดตัดทอนบางอย่างออกไปไดเ้พ่ือให้ตัวงานออกมาสมบูรณ์ท่ีสุดใน
ระยะเวลาที่มี 

 2) ข้าพเจ้าคิดว่าควรให้ความสำคัญกับการวางแผนในช่วง Storyboard และ Animatic เพราะ
ด้วยเวลาที่กระชั้นชิดทำให้การทำงานช่วงนี้นั้นค่อนข้างที่จะรีบและวางแผนไม่ค่อยรอบคอบนัก ทำให้งาน 
ในช่วงต่อ ๆ ไปนั้นค่อนข้างที่จะส่งผลกระทบไปด้วย เช่น งานภาพดูไม่ต่อเนื่อง หรืออาจปรับปรุงการออกแบบงาน
ภาพให้ดีกว่านี้ได้ หากมีเวลาเพ่ิมข้ึน 

 3) การทำงานและประสบการณ์ยังน้อย เลยทำให้การทำงานบางส่วนยังออกมาไม่ดี เช่นการ 
Rigging ด้วยตัวข้าพเจ้าไม่ได้มีความรู้ในส่วนนี้และเป็นครั้งแรกท่ีได้ทำการศึกษา Rigging และลงมือทำเอง  
เลยทำให้ผลงานออกมาไม่ดีเท่าไหร่ในส่วนนี้ แต่สุดท้ายก็สามารถนำไปแอนิเมทและทำให้งานจบได้ ถือว่าน่าพึง
พอใจ 

 4) ด้วยตัว Storyboard ไม่ได้วาด Action มาให้ละเอียดตั้งแต่แรกทำให้ต้องมาคิด Action เอง
ในช่วงอนิเมท ทำให้เสียเวลาไปโดยใช่เหตุและทำให้ใช้เวลาในการทำงานมากข้ึน และยังต้องโดนแก้งานหลายรอบ
เพราะ Action ไม่ตรงกับท่ีตัวผู้กำกับคิดไว้ 

 5) คิดงานไว้ใหญ่เกินโดยไม่สอดคล้องกับความสามารถของตนเองและคนในกลุ่ม ทำให้อาจจะมี
บางอย่างที่เกินความสามารถหรือมีข้อจำกัดในการทำ  
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5.2 ข้อเสนอแนะ 
 1) ควรพิจรณาถึงความสามารถของตนและทีมก่อนที่จะเริ่มทำงาน เพราะบางทีการวางงานที่

ใหญ่ไปแล้วเราไม่สามารถทำไปถึงเป้าหมายได้ งานมักจะออกมาแย่กว่างานทีค่าดหวังไว้ 
 2) ถ้ารู้ว่ามีเวลาจำกัด ควรจัดการทำการวางแผนขั้นตอนและแบ่งส่วนให้เริ่มงานได้เร็วกว่านี้ จะ

ไดม้ีเวลามากข้ึน และทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
3) ควรศึกษาพัฒนาการอนิเมทให้ดีกว่านี้ เพื่อให้การเคลื่อนไหวที่ลงตัวและสวยงามของตัวละครที่จะช่วย

ให้ดูมีเสน่หน์่าสนใจต่อผู้ชมมากกว่านี้ แต่จุดนี้ก็มีผลมาจากออกแบบ Storyboard แต่แรกด้วย ซึ่งก็ควรปรับปรุง
ในจุดนี้เช่นกัน 

4) หากมีปัญหาอะไรในทีมควรรีบบอกจะได้รีบแก้ปัญหากันทันที การที่เราไม่บอกแล้วกลับมาบอกทีหลัง
จะทำให้งานล่าช้าและจะลำบากในช่วงที่ต้องกลับมาแก้ไขปัญหาในภายหลังอีกด้วย  

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



27 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
ภาคผนวก 
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ภาพจากภาพยนตร์แอนิเมชัน เรื่อง “TUNE UP”  
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ภาพใบปิดภาพยนตร์แอนิเมชัน เรื่อง “TUNE UP” 
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https://www.youtube.com/watch?v=lOzgxMgAnxQ&ab_channel=NewFramePlus 
Alan Becker.(2017) 7. Arcs - 12 Principles of Animation เข้าถึงได้จาก : 
https://www.youtube.com/watch?v=I1_tZ9LhJD4&ab_channel=AlanBeckerTutorials 
Learn 2 Animate.(2020) 12 Principles of Animation; 06 Slow in Slow out เข้าถึงได้จาก : 
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=yvOJgPMJUjM&ab_channel=Learn2Anim
ate 
Alan Becker.(2017) 12 Principles of Animation. เข้าถึงได้จาก : 
https://www.youtube.com/watch?v=uDqjIdI4bF4&ab_channel=AlanBeckerTutorials 
VideoFromSpace.(2021) astronauts show off 'synchronized space swimming' skills on space 
station. เข้าถึงได้จาก : 
https://www.youtube.com/watch?v=Yso7ga84NMQ&ab_channel=VideoFromSpace 
Doodley.(2022) Animating ARMS (FK vs. IK) – Doodley. เข้าถึงได้จาก : 
https://www.youtube.com/watch?v=JnkAlwMjalc&ab_channel=Doodley 
ArcSystemWorks.(2022) Guilty Gear -Strive- - Bridget Announcement Trailer. เข้าถึงได้จาก : 
https://www.youtube.com/watch?v=3GYL5FVpjG4&ab_channel=PlayStation 
Oz The Great and Powerful.(2013) เข้าถึงได้จาก : 
https://www.amazon.com/Oz-Great-Powerful-James-Franco/dp/B00CLZ48FA 
Blizzard – Overwatch.(2016) Overwatch Animated Short | "The Last Bastion" เข้าถึงได้จาก : 
https://www.youtube.com/watch?v=to8yh83jlXg&ab_channel=PlayOverwatch 
 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล   ภีม ประสพดี 

ที่อยู่    144/2 ถนนพระราม 6 สามเสนไน พญาไท กรุงเทพ 10400 
    Email : peam.sg@gmail.com 

 
 
ประวัติการศึกษา    
พศ. 2551   โรงเรียนเซนต์คาเบรียล ฝ่ายประถม 
พศ. 2557   โรงเรียนเซนต์คาเบรียล ฝ่ายมัธยมต้น 
พศ. 2560   โรงเรียนเซนต์คาเบรียล ฝ่ายมัธยมปลาย แผนการเรียนสหศิลป์-ศิลปะ 
พศ. 2563   สาขาภาพยนตร์และดิจิทัล มีเดีย ภาควิชานิเทศศิลป์ 

คณะสถาปตัยกรรม ศิลปะ และการออกแบบ 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

ประสบการณ์การทำงาน  
พศ. 2566   ฝึกงานตำแหน่ง 3D Animator ที่บริษัท Bit Egg Inc. 
 
ผลงาน 
พศ. 2564   ผู้กำกับและอนิเมเตอร์ แอนิเมชันสั้น 2 มิติเรื่อง “Wasteland” 
พศ. 2565   ผู้กำกับและอนิเมเตอร์ แอนิเมชันสั้น 2 มิติเรื่อง “Lost” 
    เทคนิคพิเศษภาพยนตร์สั้นเรื่อง “Ohm bi wan” 
    เทคนิคพิเศษภาพยนตร์สั้นเรื่อง “Star wars : Hunter” 

พศ. 2566   อนิเมเตอร์แอนิเมชันสั้น 3 มิติเรื่อง “Tune Up” 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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