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กิตติกรรมประกาศ 
 ภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น 2 มิติ เรื่อง “CATMAN ชีวิตแมว ๆ” สามารถสำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 
เนื่องจากความช่วยเหลือจากบุลคลหลายฝ่าย หลายท่าน ข้าพเจ้าต้องขอขอบคุณ อาจารย์ดลชนก วรางค์มาตา 
อาจารย์ที่ปรึกษาในการทำศลิปนิพนธ์ครั้งนี้ ซึ่งเป็นผู้ที่ซึง่คอยช่วยเหลือ และแนะนำแนวทางในการรังสรรค์
ศิลปนิพนธ์เรื่องนี้ตลอดระยะเวลาต้ังแต่วันแรกที่เริ่ม จนถึงวันที่สำเร็จลุลว่งด้วยดี ขอขอบคุณคณะกรรมการ
สอบศิลปนิพนธ์ที่ได้ให้คำแนะนำแนวทางในการปรับปรุงผลงานให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

 ขอขอบคุณ นางสาวพรประภา นามวงศ์ ผู้กำกับของโปรเจกต์นี ้และนางสาวสุภาดา ธนะเสวี ผู้กำกับ
ศิลป์ของ  ที่คอยช่วยเหลือ และให้คำแนะนำในการทำงานร่วมกัน จนสามารถทำให้การทำศิลปนิพนธ์ในครั้งนี้
สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

 อีกทั้งขอขอบคุณทีมงานทุก ๆ คน ทั้งคณะรุ่นน้อง และกลุ่มเพื่อน ๆ ต่างมหาวิทยาลัย ที่เข้ามา
ช่วยเหลือในแต่ละขั้นตอนกระบวนการสร้างแอนิเมชัน และร่วมแรงร่วมใจทำงานกันอย่างเต็มที่จนทำให้การ
ทำศิลปนิพนธ์ครั้งนี้สำเร็จลุล่วงได้ตามกำหนดเวลาที่วางไว ้ขอขอบคุณเป็นอย่างสูง  

 

 

พีชญา วรรณสวาท 

30 เมษายน 2567 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



ค 

 

สารบญั 

หน้า 
บทคัดย่อ .................................................................................................................................................. ก 

กิตติกรรมประกาศ ....................................................................................................................................ข 

สารบัญ .................................................................................................................................................... ค 

สารบัญรูป ................................................................................................................................................ ฉ 

บทที่ 1 บทนำ .......................................................................................................................................... 1 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญ ................................................................................................................... 1 

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงการ ....................................................................................................................... 1 

1.3 ขอบเขตโครงการ ..................................................................................................................................... 1 

1.4 ลักษณะของโครงการ ............................................................................................................................... 2 

1.5 ขั้นตอนของการศึกษา.............................................................................................................................. 2 

1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ ...................................................................................................................... 2 

บทที่ 2 การค้นคว้าและการวิเคราะห์ข้อมูล .............................................................................................. 3 

2.1 ศึกษาข้อมลูเพื่อใช้ในการออกแบบภาพเคลื่อนไหวในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิต ิ.................... 3 

2.1.1 ภาวะหมดไฟ .................................................................................................................................... 3 

2.1.2 ภาวะหมดไฟเกิดขึ้นกับใครได้บ้าง .................................................................................................... 3 

2.1.3 โครงสรา้งร่างกายของแมว ............................................................................................................... 4 

2.2 ศึกษาเทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชัน 2 มิติ .......................................................................... 6 

2.2.1 Squash and Stretch ..................................................................................................................... 6 

2.2.2 Anticipation ................................................................................................................................... 6 

2.2.3 Timing ............................................................................................................................................. 7 

2.2.4 Secondary Action ........................................................................................................................ 7 

2.2.5 Follow Through and Overlapping Action .............................................................................. 7 

2.2.6 Exaggeration .................................................................................................................................. 8 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



ง 
 

สารบญั(ต่อ) 
หน้า 

2.2.7 Slow In and Slow Out ................................................................................................................ 8 

2.2.8 Staging ............................................................................................................................................ 9 

2.2.9 Arc ................................................................................................................................................... 9 

2.3 ภาพยนตร์แอนิเมชันที่ใชใ้นการศึกษาเป็น References ....................................................................... 10 

2.3.1 Kitbull | Pixar SparkShorts ....................................................................................................... 10 

2.3.2 Catsing Call - Animation Short Film 2019 ............................................................................ 11 

บทที่ 3 บทภาพยนตร ์............................................................................................................................. 12 

3.1 ประเด็น (Theme) ................................................................................................................................ 12 

3.2 ประโยคขาย (Logline) ......................................................................................................................... 12 

3.3 เรื่องย่อ (Synopsis) .............................................................................................................................. 12 

3.4 โครงเรื่องขยาย (Treatment) ............................................................................................................... 12 

3.5 บทภาพยนตร์ (Screenplay) ................................................................................................................ 15 

3.6 ภาพเหตุการณ ์(Scenario) ................................................................................................................... 18 

3.7 บทภาพ (Storyboard) ......................................................................................................................... 23 

บทที่ 4 ขั้นตอนการดำเนินงาน ............................................................................................................... 31 

4.1. ขั้นตอนการเตรียมดำเนินงาน (Pre-Production) ............................................................................... 31 

4.1.1 การเขียนบทภาพยนตร์ .................................................................................................................. 31 

4.2. ขั้นตอนการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ (Production) ................................................................. 32 

4.3 ขั้นตอนหลังการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ (Post-Production) .................................................. 34 

บทที่ 5 บทสรปุและข้อเสนอแนะ ............................................................................................................ 37 

5.1 บทสรุปจากการทำงาน .......................................................................................................................... 37 

5.2 อุปสรรคในการทำงาน ........................................................................................................................... 37 

5.3 ข้อเสนอแนะ .......................................................................................................................................... 37 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



จ 

 

สารบญั(ต่อ) 
หน้า 

บรรณานุกรม .......................................................................................................................................... 38 

ประวัติผู้เขียน ......................................................................................................................................... 39 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



ฉ 

 

สารบญัรูป 
หน้า 

รูปที่  1 ภาพแสดงโครงสร้างกระดูกของแมว ..................................................................................................... 4 

รูปที่  2 ภาพแสดงการตอบสนองทางอารมณ์ที่แมวผ่านทางหู .......................................................................... 5 

รูปที่  3 ภาพแสดงอารมณ์ของแมวผ่านทางหางภาพแสดงการ .......................................................................... 5 

รูปที่  4 ภาพแสดง Squash and Stretch ........................................................................................................ 6 

รูปที่  5 ภาพแสดง timing ................................................................................................................................. 7 

รูปที่  6 ภาพแสดง Follow Through and Overlapping Action .................................................................. 7 

รูปที่  7 ภาพแสดง Exaggeration ..................................................................................................................... 8 

รูปที่  8 ภาพแสดง Slow in and Slow out .................................................................................................... 8 

รูปที่  9 ภาพแสดง Arc ...................................................................................................................................... 9 

รูปที่  10 ภาพตัวอย่างจากเรื่อง Kitbull .......................................................................................................... 10 

รูปที่  11 ภาพตัวอย่างจากเรื่อง Catsing Cal .................................................................................................. 11 

รูปที่  12 ภาพตัวอย่างจากเรื่อง Catsing Cal .................................................................................................. 11 

รูปที่  13 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หนา้ที่ 1 .............................................................................................. 23 

รูปที่  14 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หนา้ที่ 2 .............................................................................................. 23 

รูปที่  15 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หนา้ที่ 3 .............................................................................................. 24 

รูปที่  16 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หนา้ที่ 4 .............................................................................................. 24 

รูปที่  17 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หนา้ที่ 5 .............................................................................................. 25 

รูปที่  18 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หนา้ที่ 6 .............................................................................................. 25 

รูปที่  19 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หนา้ที่ 7 .............................................................................................. 26 

รูปที่  20 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หนา้ที่ 8 .............................................................................................. 26 

รูปที่  21 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หนา้ที่ 9 .............................................................................................. 27 

รูปที่  22 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หนา้ที่ 10 ............................................................................................ 27 

รูปที่  23 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หนา้ที่ 11 ............................................................................................ 28 

รูปที่  24 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หนา้ที่ 12 ............................................................................................ 28 

รูปที่  26 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หนา้ที่ 13 ............................................................................................ 29 

รูปที่  25 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หนา้ที่ 14 ............................................................................................ 29 

รูปที่  27 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หนา้ที่ 15 ............................................................................................ 30 

รูปที่  28 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หนา้ที่ 16 ............................................................................................ 30 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



ช 

 

สารบญัรูป(ต่อ) 
หน้า 

รูปที่  29 ภาพตัวอย่างการเทียบแอนิเมติกเพื่อบล็อคช็อตในโปรแกรม Clip studio paint ex ...................... 31 

รูปที่  30 ภาพตัวอย่างการใส่ sound เพื่อเทียบจังหวะการเคลื่อนไหวในโปรแกรม Clip studio paint ex .. 32 

รูปที่  31 ภาพตัวอย่างเปรียบเทียบระหว่างการกำหนดคีย์เฟรม (แถวบน) และอินบีทวีน (แถวล่าง) .............. 32 

รูปที่  32 ภาพตัวอย่างการอินบีทวีนในงาน และการใส่รายละเอียด Rough Animation ............................... 33 

รูปที่  33 ภาพตัวอย่างการใช้เครื่องมือ 2D camera folder ........................................................................... 33 

รูปที่  34 ภาพตัวอย่างแต่ละเฟรมในแอนิเมชันหลังจากลงสีเรียบร้อยแลว้ ...................................................... 34 

รูปที่  35 ภาพตัวอย่างการใส่ฉากหลังจะวัตถุประกอบฉาก ............................................................................. 34 

รูปที่  36 ภาพตัวอย่างการใช้ puppet เพื่อนสร้างการเคลื่อนไหวให้กับวัตถุในฉาก ....................................... 35 

รูปที่  37 ภาพตัวอย่างการใช้ layer mode ในโปรแกรม adobe after effects เพื่อสร้าง rim light .......... 35 

รูปที่  38 ภาพตัวอย่างการใช้ layer mode ในการคุมโทนฉาก ...................................................................... 36 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



1 
 

บทที่ 1  

บทนำ 

1.1  ความเป็นมาและความสำคญั 

ภาพยนตร์ศิลปนิพนธ์นี้ข้าพเจ้าได้รับแรงบันดาลใจความสนใจของนางสาวพรประภา นามวงค์      

ผู้กำกับศิลปะนิพนธ์เรื่องนี้ ซึ่งกล่าวถึงปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในสังคมปัจจบุัน โดยเฉพาะในวัยเรียนและวัยทำงาน 

ที่ต้องเผชิญกับความกดดัน และความเหนื่อยล้าจากการทำงานจนเกิดภาวะหมดไฟหรือที่เรียกว่าภาวะ

Burnout Syndrome จนบางครั้งทำให้เกิดการละเลยการดูแลตัวเอง และมองข้ามทุกสิ่งรอบข้างรวมถึงคนที่

ควรใส่ใจไป อกีประเด็นหนึ่งคือ ผู้คนในปัจจุบันมักนิยมเลีย้งสัตว์เลี้ยง ซึ่งหนึ่งในสัตว์เลี้ยงยอดนิยมคือ แมว ซึ่ง

เป็นสัตว์ที่ได้รับความรักอย่างมากจากเจ้าของ ได้รับการดูแลอย่างดีเสมือนเป็นคนในครอบครัวจริง ๆ จนใน

บางครั้งหลาย ๆ คนรวมถึงผูจ้ัดทำก็เกิดความรู้สึกอิจฉาชวีิตของแมวที่ไม่จำเป็นต้องทำงาน หาค่าเช่า หรือ

ทำอาหารกินด้วยตนเอง ก็มีคนพร้อมดูแลอย่างเต็มที่ 

ด้วยเหตุน้ีคณะผู้จัดทำจึงต้องการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันที่เป็นตัวแทนแสดงความรู้สึกของผู้จัดทำที่

รักในพวกสัตว์สี่ขาประเภทนี ้และในขณะเดียวกันก็อิจฉาพวกมัน หากในวันหน่ึงที่เราทำงานเป็นเวลานานจน

เกิดอาการหมดไฟ และเราได้รับโอกาสให้ได้ใช้ชีวิตแบบพวกแมวหนึ่งวัน เราจะมีความสุขแบบที่เราคาดหวังไว้

หรือไม่ เพื่อหาคำตอบเหล่านั้น ข้าพเจ้าจึงต้องการสร้างสรรค์งานภาพที่เล่าเรื่องราวเกี่ยวกับชายหนุ่มผู้ซึ่งหมด

ไฟ และได้กลายเป็นแมว และดำเนินให้เนื้อเรื่องเต็มไปด้วยกำลังใจ จินตนาการ สร้างความประทับใจ และ

สามารถมอบขอ้คิดบางอย่างให้ผู้ชมรวมถึงตัวผู้จัดทำเองอีกด้วย 

1.2 วัตถุประสงคข์องโครงการ 

1. ถ่ายทอดและนำเสนอเหตุการณ์ พฤติกรรมต่าง ๆ  ที่เกิดขึ้นกับตัวละคร เพื่อสะท้อนสิ่งทีก่ำลังเกิดขึ้นใน
สังคมปัจจุบัน ซึ่งเกิดสภาวะหมดแพสชัน ไม่มีแรงผลักดัน แรงกระตุ้นในการทำงาน 

2. เพื่อศึกษาการสร้างภาพเคลื่อนไหวที่สามารถแสดงอารมณ์ และบุคลิกภาพของตัวละครได้ 

3.  เพื่อสร้างความบันเทิงในรูปแบบของภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิต ิ

 

1.3 ขอบเขตโครงการ   

ภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ ขนาดสั้น ความยาวประมาณ 5 นาท ีจัดทำและลำดับภาพรูปแบบระบบ
ดิจิทัลในอัตราส่วน 16: 9 ความละเอียด 1080 p ด้วยโปรแกรม clip studio paint  
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1.4 ลักษณะของโครงการ 

 ภาพยนตร์แอนิเมชันขนาดสั้น 2 มิติ เกี่ยวกับพนักงานเงินเดือนที่หมดแพสชันในการทำงาน จึง
พยายามค้นหาหนทางในการสร้างแรงผลักดันในการกลับมาทำงาน และใช้ชีวิตอย่างมีความสุข นำเสนอผ่าน
เทคนิค 2D animation โดยดำเนินเรือ่งผา่นตัวละครหลกั 2 ตัว 

1.5 ขั้นตอนของการศึกษา  

1.5.1 ขัน้ตอนการวางแผนกอ่นผลิต Pre-Production   
1. ศึกษาพฤติกรรม และบุคลิกภาพของผู้ที่มีสภาวะหมดไฟ   
2. ศึกษาการเคลื่อนไหวแอนิเมชัน 2 มิต ิ

3. ศึกษาและทดลองการเคลื่อนไหวของตัวละครที่กำลังอยู่ใรสภาวะหมดไฟในการทำงาน 

4. ค้นหา Reference การเคลื่อนไหว ระหว่างคนและสัตว์  
5. แอนิเมท ตดัเส้น ลงสี และเก็บรายละเอียด 

6. ทำ animatic เพื่อให้เห็นความต่อเนื่องของเรื่องทั้งหมด 

1.5.2 ขัน้ตอนการผลิต Production   
1. สร้างภาพเคลื่อนไหว Rough Cut ทั้งเรื่อน 

2. ใส ่In-between รายละเอียดระหว่างคีย์เฟรม 

3. สร้างภาพเคลื่อนไหวแบบละเอียดบางส่วนสำหรับ Test Scene เพื่อเป็น Shot ตัวอย่างที่
เสร็จสมบูรณ ์ 
4. ตัดเส้นและลงสีตัวละคร เก็บรายละเอียดต่าง ๆ ในแตล่ะฉาก  

1.5.3 ขัน้ตอนหลังการผลิต Post-production   
1. พัฒนา Timing และช่วยเรียงลำดับภาพให้ต่อเนื่อง ในการเล่าเรื่องตาม Animatic    
2. Final Cut  

1.6 ประโยชนท์ี่คาดว่าจะไดร้ับ 

1. ผู้ชมได้เข้าใจพฤติกรรมของผู้ที่กำลังมีภาวะหมดแพสชันในการทำงาน ที่กำลังเกิดขึ้นอยู่ในสังคม

ปัจจุบัน 

2. เพื่อได้ศึกษาการสร้างภาพเคลื่อนไหวของตัวละครคน และสัตว์ในแอนิเมชัน 2 มิต ิ

3. ผู้ชมได้รับความบันเทิงในรูปแบบแอนิเมชัน 2 มิติ 
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บทที่ 2 

การค้นคว้าและการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

ขั้นตอนการสร้างภาพยนตร์อนิเมชัน 2 มิติ ผู้ทำได้เริ่มค้นคว้าหาข้อมูล เพ่ือนำมาวิเคราะห์ และปรับ
ใช้ในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้ โดยจะแบ่งการค้นคว้าเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

2.1 ศึกษาข้อมลูเพื่อใช้ในการออกแบบภาพเคลื่อนไหวในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิต ิ
2.2 ศึกษาเทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชัน 2 มิติ 
2.3 ภาพยนตร์แอนิเมชันที่ใชใ้นการศึกษาเป็น References 

 

2.1 ศึกษาข้อมูลเพื่อใช้ในการออกแบบภาพเคลื่อนไหวในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิต ิ

2.1.1 ภาวะหมดไฟ 

ภาวะหมดไฟ หรือ Burnout Syndrome เป็นภาวะอาการอ่อนล้าทางอารมณ์ ซึ่งเป็นผลมาจาก
ความเครียดจากการทำงานหนักอย่างต่อเนื่องนานเกินไป และส่งผลให้ผูท้ี่มีภาวะหมดไฟเกิดความรู้สึกว่างาน
ของตัวเองนั้นหนักเกินกำลัง ทำให้เกิดอารมณ์ร่วม และความรู้สึกอยากทำงานที่ลดลง ซึง่จะส่งผลกระทบการ
ทำงาน เช่นผลลัพธ์ออกมาได้ไม่ดี ระยะการทำงานนานขึ้น และหากเกิดภาวะหมดไฟนานเข้า จะส่งผลให้เสีย
แรงจูงใจในการทำงาน สร้างความรู้สึกด้านลบที่รุนแรงขึ้น จนสามารถเกดิอาการอื่น ๆ ตามมา ไม่ว่าจะเป็น
ภาวะซึมเศร้า หรือภาวะอารมณ์ผิดปกติ และอาจส่งผลกระทบต่อการดำรงชีวิตได้เลย 

องค์กรอนามัยโลก (WHO) ได้นิยามภาวะหมดไฟด้วยอาการหลัก 3 ประการคือ  
 1. อาการทางกาย (Exhaustion) รู้สึกสูญเสียพลังงาน ร่างกายมีภาวะอ่อนเพลีย ไม่

กระปรี้กระเปร่า ทำอะไรได้เชื่องช้าลง นอนไม่หลับ ไม่มีสมาธิ ความสามารถในการจำลดลง จนไปถึงอาการ
อาเจียน ปวดศีรษะ ปวดท้อง ไม่อยากอาหาร และภูมิตก 

 2. อาการทางอารมณ์ (Negativism) เกิดความต่อต้าน และมองหน้าทีก่ารงานในด้านลบ จะ
เกิดความรู้สึกเฉยชาต่องานที่ทำ ไม่หวังการประสบความสำเร็จ รวมไปถึงเกิดความหดหู่ และสิ้นหวัง หงุดหงิด
ง่าย มองโลกในแง่ร้าย ไม่สนใจความรู้สึกผูอ้ื่น และล่ามไปถึงภาวะซึมเศร้า 

 3. อาการทางพฤติกรรม (Professional Efficacy) รู้สึกเหินห่างจากผู้คนอื่น ๆ ทั้งเพื่อน
ร่วมงาน ลูกค้า หัวหน้างาน และขาดความผูกพันธ์ต่อสถานที่ทำงาน แยกตัวออกจากกลุ่ม ผัดวันประกันพรุ่ง 
และบริหารจัดการเวลาไม่ได้ ขาดความคิดสร้างสรรค์ 

อ้างอิง: https://www.medparkhospital.com/lifestyles/burnout-syndrome 
 

2.1.2 ภาวะหมดไฟเกิดขึ้นกับใครได้บ้าง 

ภาวะหมดไฟมักถูกเข้าใจว่าจะเกิดขึ้นกับวัยทำงานเป็นหลัก แต่ในความจริงแล้วภาวะหมดไฟสามารถ
เกินได้ในทุกวัย โดยปัจจัยหลกัคือจะเกิดกับบุคคลที่ขาดความสมดุลระหวา่งชีวิต ต้องทำงานภายใต้ความกดดัน 
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ความคาดหวัง ต้องแบกรับความเสี่ยง  ส่งผลให้เกิดทัศนคตดิ้านลบกับงานที่ทำอยู่ โดยสามารถวิเคราะห์ปัจจัย
ที่อาจส่งผลใหค้วามเสี่ยงต่อภาวะหมดไฟได้ดังนี้ 

1. ผู้ที่ทำงานหนัก ภาระงานเยอะและติดต่อกันนาน 

2. งานที่ทำมีความซับซ้อน หรือรีบเร่ง ก่อให้เกิดภาวะกดดัน 

3. ผู้ที่มีความจริงจังกับงานมากเกินไป ขาดความยืดหยุ่น 

4. งานที่ทำไม่ใช่งานที่ชอบ หรือมีความสุขที่จะทำ 

5. ขาดอำนาจในการตัดสินใจ มีปัญหาต่อการเรียงลำดับความสำคัญของงาน 

6. ไม่ได้รับของตอบแทนที่ดีมากพอ หรือไม่คุ้มค่าต่อสิ่งที่ทุม่เทไป 

7. ไม่เป็นที่เช่ือใจ ไม่ได้รับการยอมรับ หรือถูกปฏิบัติอย่างขาดความยุติธรรม 

8. เกิดความรู้สึกไม่เป็นส่วนหนึ่งของทีม  
9. ระบบบริหารงาน หรือค่านิยมองค์กรขัดต่อค่านิยม และอุดมคติของตนเอง 

10. องค์กรไมม่ั่นคง ระบบภายใน หรือการบริหารไม่ดีและไม่ชัดเจน 

อ้างอิง:  https://phyathai3hospital.com/home/burnout-syndrome/ 

 2.1.3 โครงสรา้งร่างกายของแมว 

 แมวจัดเป็นสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม ที่มีร่างกายมีความยืดหยุ่นสูงมาก ๆ แมวมีโครงสร้างกระดูกที่ซับซ้อน 
โดยแมวมีกระดูกโดยเฉลี่ยถึง 244 ชิ้น ในขณะที่มนุษย์มี 206 ทั้ง ๆ ที่มรี่างกายซึ่งเล็กกว่ามนุษย์อยู่ถึง 15 เท่า 
ซึ่งโครงสร้างกระดูกที่ซับซ้อนแบบนี้จึงทำให้แมวมีความคล่องตัวสูง ยืดหยุ่นได้ยอดเยี่ยม ซึ่งความยดืหยุ่น
เหล่านี้เอง ช่วยให้การเคลื่อนที่ของแมวรวดเร็ว และมั่นคงมากกว่า อีกทั้งยังทำให้แมวสามารถรอดชีวิตจาก
การตกจากที่สูง หรือช่วยในการปีนป่ายตามที่ต่าง ๆ ได้ดีมาก  

รูปที่  1 ภาพแสดงโครงสร้างกระดูกของแมว อ้างอิง: โครงสร้างร่างกายแมว เข้าถึงจาก:  
https://courses.lumenlearning.com/suny-oneonta-comparativeanatomy/chapter/chapter-1/ 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://phyathai3hospital.com/home/burnout-syndrome/
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หูของแมวที่มีขนพิเศษสำหรับการตรวจจับเสียง มีกล้ามเนื้อมากถึงสามสิบสองมัดต่อ 1 ใบหู แมว

สามารถขยับหไูดโ้ดยอิสระจากกัน ทำใหแ้มวเป็นสัตว์ที่มีประสาทการฟังที่ดีมาก แมวส่วนใหญ่มีหูตั้งตรงชี้ขึ้น 

และแมวเองกม็ีความสามารถในการแสงอารมณ์ออกทางใบหูเช่นเดียวกับสัตว์ตระกูลสุนัข เช่นเมื่อโกรธหรือ

เตรียมตัวเข้าการต่อสู้ หูแมวจะหันไปด้านข้าง เวลากลัวหูจะลู่ลง เพ่ือใหต้ัวเอง 

แมวเป็นสัตว์ที่ฉลาด และมีความเป็นตัวของตัวเองสูง ปกติแมวมักจะไม่ส่งเสียงเพ่ือสื่อสารกับมนุษย์ 
หรือสื่อสารกันเองเท่าไหร่ ซึ่งทำให้แมวดูเป็นสัตว์ที่เย็นชาไม่มีการตอบสนองเท่าไหร่นัก แตใ่นความเป็นจริง 
การเคลื่อนไหวของหางแมวเป็นสิ่งที่บ่งบอกอารมณ์ความรู้สึกของแมวได้อย่างชัดเจน เช่นการที่หางแมวชูขึ้น 
จะบ่งบอกถึงความสนใจสิ่งตรงหน้า ในเวลาที่ผ่อนคลายหางของแมวจะแกว่งไปมาช้า ๆ ถ้าหากระแวง หรือ
กลัว หางแมวจะสอดไประวังขา เวลาที่ต้องการแสดงอำนาจ หรือสู้ หางก็จะพองขึ้นเพ่ือทำให้ร่างกายดูใหญ่ขึ้น 

รูปที่  2 ภาพแสดงการตอบสนองทางอารมณ์ที่แมวผ่านทางหู อ้างอิง: โครงสร้างรา่งกายแมว                   
เข้าถึงจาก: https://pethelpful.com/cats/Cats-Speak 

รูปที่  3 ภาพแสดงอารมณ์ของแมวผ่านทางหางภาพแสดงการ อ้างอิง: โครงสร้างรา่งกายแมว                   
เข้าถึงจาก: https://www.quora.com 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.2 ศึกษาเทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชัน 2 มิต ิ

 2.2.1 Squash and Stretch  

 การยืดและหดในแอนิเมชัน มีเพื่อช่วยให้วัตถุสามารถเคลื่อนที่ได้เป็นธรรมชาติ และสบายตามากขึ้น 
โดยอิงจากหลักการทางฟิสิกส์ เช่น มวลของวัตถุ ขนาด น้ำหนัก และแรงโน้มถ่วง โดยความยืดหยุ่นของแต่ละ
วัตถุมีไม่เท่ากัน แต่ในแง่ของการแอนิเมชันจะต้องใส่ความเหนือจริงเข้าไป เพื่อสร้างชีวิตชีวาให้กับวัตถุนั้น ๆ 
แต่ก็ขึ้นอยู่กับสถานการณ์ และความเหมาะสมที่จะใช้ด้วย 

 
รูปที่  4 ภาพแสดง Squash and Stretch 

อ้างอิง: Squash and Stretch  เข้าถึงจาก: https://www.researchgate.net/figure/The-classic-example-squash-
stretch-a-bouncing-ball-stretching 

 2.2.2 Anticipation  

 การเคลื่อนไหวรองในแอนิเมชัน เปรียบเสมือนการเตรียมตัวก่อนที่จะแสดงให้เห็นว่าตัวละคร หรือ
วัตถุนั้น ๆ กำลังจะทำอะไร เคลื่อนไหวไปในทิศทางไหน โดยมากว่า anticipation จะเกิดในทิศทางตรงกัน
ข้ามกับทิศทางหลักที่ตัวละครกำลังจะมุ่งไป เช่นเมืิ่อตัวละครจะกระโดดขึ้น จะต้องมีการงอเข่า หรือย่อตัวก่อน 
การใส่ anticipation จะทำให้การเคลื่อนไหวในแอนิเมชันนั้นมีความเป็นธรรมชาติมากขึ้น 

 
รูปที่ 1 ภาพแสดง Anticipation: DeeDee Animation studio 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



7 
 

 2.2.3 Timing 

ในการสร้างแอนิเมชัน ระยะการเคลื่อนไหวต่างจะมีความแตกต่างกัน ซึ่งการสร้างระยะเวลาที่
แตกต่างกันจะช่วยสร้างความน่าสนใจ และอารมณ์ร่วมมากกว่า การเคลื่อนไหวรวดเร็วในช่วงเวลาหนึ่ง ๆ จะ
สามารถสร้างความรู้สึกตื่นเต้น หรืออารมณที่เร็วแรงกว่า ตรงข้ามกันการเคลื่อนไหวทีช่้าก็จะส่งผลกับอารมณ
และความรู้สึกที่นิ่งกว่า การจัดลำดับเวลาในการแอนิเมชันจึงเป็นเรื่องที่สำคัญมาก ๆ  

รูปที่  5 ภาพแสดง timing 

อ้างอิง: Timing เข้าถึงจาก: https://fullfrontal.moe/animation-fundamentals-timing-and-spacing/ 

2.2.4 Secondary Action 

การเคลื่อนไหวของวัตถุที่มีรยางค์มักจะมีการเคลื่อนไหวหลักของตัววัตถุ และการเคลื่อนไหวรองของ
รยางค์อื่น ๆ เช่นในเวลาที่ผูห้ญิงเดิน แขน ชายกระโปรง และผมจะแกว่งไปมา สิ่งนั้นคือการเคลื่อนไหวรอง ใน
การแอนิเมชันการใส่การเคลือ่นไหวรองนั้น จะช่วยให้ภาพรวมของตัวละครดูเป็นธรรมชาติมากขึ้น  

2.2.5 Follow Through and Overlapping Action 

เมื่อตัวละครหรือสิ่งใดเคลื่อนไหว จุดหลักที่เกิดขึ้นจะเป็นข้อต่อต่าง ๆ ของร่างกาย แต่เมื่อจุดหลัก
หยุดเคลื่อนไหวแล้ว สิ่งที่จะเกิดขึ้นบางส่วนของตัวละครไม่ได้หยุดตามไปด้วย เช่นในเวลาที่หยุดว่ิง ผมของตัว
ละครจะไม่หยดุทันที แต่จะแกว่งไปมา เล็กน้อย สิ่งนี้เรียกว่า follow through และในส่วนของ overlapping 
action คือเมื่อตัวละครเคลื่อนไหว ทุก ๆ ส่วนของร่างกายจะไม่ได้ขยับไปมาพร้อม ๆ กัน จะมีจุดที่
คลาดเคลื่อนกันเล็กน้อย เช่นจังหวะแกว่งแขนและขาในขณะเดิน จะมีการขยับที่ไม่ได้เท่ากันตลอด  

รูปที่  6 ภาพแสดง Follow Through and Overlapping Action 
อ้างอิง: Follow Through and Overlapping Action เข้าถึงจาก: https://animost.com/tutorials/follow-through-and-

overlapping-action/ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.2.6 Exaggeration 

การเคลื่อนไหวของตัวละคร หรือองค์ประกอบต่าง ๆ ในแอนิเมชันที่มีความเกินจริงไปบ้าง จะช่วยทำ
ให้การชมแอนเิมชันไม่น่าเบื่อ และเกิดความน่าสนใจมากขึน้ 

 

2.2.7 Slow In and Slow Out  

คือการเพิ่มเฟรมในช่วงเริ่มต้นของการเคลื่อนไหว และช่วงใกล้จบการเคลือ่นไหว จะช่วงเพิ่มความ
สมจริง และความน่าสนใจอยา่งมาก เพราะถ้าเกิดการเคลื่อนที่ของตัวละครมีความเท่ากันไปตลอดทั้งเรื่อง จะ
ส่งผลให้เกิดความเอื่อยเกินไป  

รูปที่  7 ภาพแสดง Exaggeration 
อ้างอิง: Exaggeration เข้าถึงจาก: https://dsource.in/course/principles-animation/exaggeration 

รูปที่  8 ภาพแสดง Slow in and Slow out 
อ้างอิง:  Slow in and Slow out  เข้าถึงจาก: https://animost.com/tutorials/timing-and-spacing-principle/ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.2.8 Staging 

 การจัดองค์ประกอบภาพในแอนิเมชัน จะเป็นสิ่งที่ช่วยส่งเสริมให้สามารถกำหนดได้ว่าจะให้คนดูโฟกัส
ที่ตำแหน่งไหนก่อน และสามารถช่วยในการสร้างความรู้สึกต่าง ๆ ให้กับฉากนั้น เช่นถ้าหากว่าจับให้ตัวละคร
ไปชิดขอบจอ และมีขนาดเลก็มาก ๆ จะช่วยส่งความรู้สึกอึดอัดและเปลี่ยวเหงาออกไปได้ ต่างจากการจัดให้ตัว
ละครอยู่ใกล้กลางจอ ซึ่งจะทำให้ดูผ่อนคลายกว่า 

2.2.9 Arc 

ในการเคลื่อนไหวของแอนิเมชันหลาย ๆ ส่วน จะมีลักษณะเส้นนำวิถีเป็นเส้นโค้ง การเดินแกว่งแขน 
มือของตัวละครก็จะเหว่ียงเป็นเส้นโค้ง ซึ่งถา้หากเราสามารถรักษาให้การขยับอยู่ในเสน้โค้งนี้ได้ จะสร้างความ
เป็นธรรมชาติให้กับการเคลื่อนไหวมากขึ้น  

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่  9 ภาพแสดง Arc 
อ้างอิง: Arc เข้าถึงจาก: https://www.animationmentor.com/blog/arc-the-12-basic-principles-of-animation/ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.3 ภาพยนตร์แอนิเมชันที่ใช้ในการศึกษาเป็น References 

 2.3.1 Kitbull Pixar SparkShorts 

 เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น 2 มิติ ความยาว 8.57 นาที ของค่าย Pixar เล่าเรื่องถึงตัวเอกที่เป็นลูก

แมวจรจัด กับสุนัขพิทบล ูโดยแอนิเมชันสั้นเรื่องนี้ได้เล่าเรื่องของสัตว์ที่ถูกทอดทิ้ง และถูกทารุณกรรม โดยลูก

แมวสีดำซึ่งเป็นแมวจรจัดขี้กลัว และหวาดระแวงต่อมนุษย์ ได้บังเอิญไปพบ สุนัขพิทบลูสีขาว ที่ถูกเลี้ยงให้เป็น

สุนัขต่อสู้ที่ใชใ้นการแข่งขันให้สุนัขกัดกันเอง ต่อมาหลังถูกทารุณกรรม สุนัขและลูกแมวได้พากันหนีออกไปจน

พบกับมนุษย์ผู้หญิงใจดีที่พาทั้งคู่ไปดูแลอย่างดี  

ซึ่งแอนิเมชันเรื่องนีใ้ช้การสื่อสารด้วยการแสดงออกของท่าทาง และสีหน้าของสัตว์เป็นหลักโดย

ถ่ายทอดออกมาได้อย่างมีชั้นเชิง โดยใช้ทั้งการแสดงออกเกินจริงของตัวละครหลัก และองค์ประกอบในฉาก

ต่าง ๆ ในการช่วยสบทบและสื่อถึงอารมณ์ต่าง ๆ  และแสดงความรู้สึกนึกขึ้นของแมว และสุนขัออกมาได้อย่าง

มีชั้นเชิง โดยที่ไม่มีบทพูดเลย จึงเหมาะในการใช้ศึกษาวิธีการเคลื่อนไหวของแมวที่ถูกลดทอนคาร์แลคเตอร์

ดีไซน์ให้อยู่ในลายสไตล์ที่มีรายละเอียดน้อยที่สุด  

 

รูปที่  10 ภาพตัวอย่างจากเรื่อง Kitbull เข้าถึงจาก: https://youtu.be/AZS5cgybKcI?si=R-wbDXK8bNTupG4d 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://youtu.be/AZS5cgybKcI?si=R-wbDXK8bNTupG4d
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 2.3.2 Catsing Call - Animation Short Film 2019 

 Catsing Call เป็นแอนิเมชันสั้นที่ผลิตโดย Khaliar ซึ่งเป็นแชลแนลบนแพลนฟอร์ม YouTube โดย

จะเล่าเรื่องเกี่ยวกับการแคสติงนักแสดงแมว โดยทีม่ีแมวหลายตัวเป็นผู้ที่เดินทางมาแคสบท และให้การ

สัมภาษณ์เหมอืนเวลาที่แคสนักแสดง โดยในแอนิเมชันเรื่องนี้ จะเน้นให้เห็นถึงการแสดงออกทางสีหน้า และ

ท่าทางของแมว ให้ผู้ชมเกิดอารมณ์ขบขันตามลักษณะนิสัยของตัวละครแมวที่แสดงออกมา  

 
รูปที่  11 ภาพตัวอย่างจากเรื่อง Catsing Call เข้าถึงได้จาก: https://www.youtube.com/watch?v=AgL-bb8D7mI 

 

ซึ่งสำหรับแอนเิมชันเรื่องนี้ ถึงแม้ว่าจะไม่ได้มีการเคลื่อนไหวที่หวือหวานัก แต่การสร้างการแสดงออก
ทางอารมณ์บนสีหน้าของตัวละครที่เป็นแมวให้เกิดโอเวอร์แอ๊กติ้งทำออกมาได้อย่างเข้าใจง่าย และสือ่ถึง
อารมณ์ได้ชัดเจน ซึ่งตามธรรมชาติแล้ว แมวไม่สามารถแสดงออกทางสีหน้าได้ 

 

d  

รูปที่  12 ภาพตัวอย่างจากเรื่อง Catsing Call เข้าถึงได้จาก: https://www.youtube.com/watch?v=AgL-bb8D7mI 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 3 

บทภาพยนตร์ 
 

3.1 ประเด็น (Theme) 

  ในยามที่หมดไฟหรือเจอทางตัน กำลังใจสำคัญทีสุ่ดคือคนที่เรารัก 
 

3.2 ประโยคขาย (Logline) 

  โตชินทร์ หนุ่มพนักงานออฟฟิศที่กำลังหมดไฟจากการทำงาน ได้กลายร่างเป็นแมวที่เขาเคย
อิจฉามาตลอดจนไม่อยากกลบัไปเป็นคน แต่ในท้ายที่สุดเขาก็เลือกที่จะกลับไป เพราะลูกสาวกำลังรอเขาอยู่ 
เธอคือความสุขที่แท้จริงของเขา และเป็นเหตุผลที่เขาทำงานอย่างหนักเพื่อคุณภาพชีวิตที่ดีของพวกเขาทั้งคู ่

 

3.3 เรื่องย่อ (Synopsis) 

  โตชินทร์ พนักงานออฟฟิศบริษัทโฆษณาทีก่ำลังรู้สึกกดดันเพราะใกล้ส่งโปรเจ็คโปรโมท
อาหารแมว ด้วยระยะเวลาที่ใกล้เข้ามาเรื่อย ๆ ยิ่งทำให้เขานึกงานไม่ออก หันไปก็เห็นแมวของหัวหน้าที่กำลัง
นอนหลับอย่างสบายอยู่บนโต๊ะทำงาน จึงนึกอิจฉาว่าเป็นแมวนี่สบายจังมีคนคอยดูแลตลอด แล้วก็เผลอหลับ
ไป เมื่อเขาตื่นมาก็พบว่าตัวเองได้กลายร่างเป็นแมว เขาดีใจมากและได้ออกไปผจญภัยข้างนอก เขาจึงได้ค้นพบ
ว่าแมวเองก็ลำบากที่จะต้องใช้ชีวิตเหมือนกัน แต่ก็ได้อิสระและการพักผอ่นที่ไม่ได้มีมานาน ในระหว่างทางเขา
ก็ได้ผ่านโรงเรียนประถมและได้พบกับลูกสาวของเขา จึงตระหนักได้ว่าตัวเองยังมีลูกสาวที่ต้องดูแล เขาจึง
ตัดสินใจจะกลบัไปที่บริษัทเพ่ือจะไปดูแลลูกสาวอีกครั้ง แต่เมื่อใกล้ถึงก็ไดเ้จอกับแมวหัวหน้าที่กำลังโดนแก๊ง
แมวจรรุมทำร้าย เขาตัดสินใจเข้าไปช่วยเหลือจนพวกมันกระเจิงหนีไป เมื่อทั้งคู่กลับเข้าไปในบริษัทได้แล้ว เขา
ก็พยายามหาทางกลับมาเป็นคนแต่หาไม่เจอ จนโดนแมวหัวหน้าช่วยตบจนสลบไป เมื่อรู้สึกตัวอีกทีเขาก็ต่ืน
ขึ้นมาในที่ทำงาน เมื่อสติกลบัมาแล้วเขาจึงลุยทำงานต่อจนเสร็จและสามารถไปรับได้ลูกสาวได้อย่างที่เขา
ต้องการ 

 

3.4 โครงเรื่องขยาย (Treatment) 

Sequence 1 (Intro)  
  ในห้องทำงานขนาดเล็กๆที่ตัง้อยู่ใจกลางเมืองกรุงเทพที่วุ่นวาย โตชินทร์พนักงานออฟฟิศวัย
กลางคน กำลังนั่งทำงานที่โต๊ะทำงานของตัวเอง ทั้งรกและเต็มไปด้วยกองกระดาษการวางแผนงาน กล่องข้าว
ร้านสะดวกซื้อที่ว่างเปล่า แก้วกาแฟสำเร็จรูป ปฏิทิน และ ภาพครอบครัวที่ถูกบังด้วยโพสอิทโน๊ตงานสำคัญที่
ต้องส่งก่อนวันพรุ่งนี้ ในหน้าจอคอมพิวเตอร์ที่เปิดโปรแกรมสำหรับออกแบบไว้นั้น มีเพียงหัวข้องานเท่านั้น โต
ชินทร์ได้แต่จ้องมองเส้นที่กำลังกะพริบอยู่หลังข้อความ เขาพิมพ์แล้วก็ลบอยู่หลายครั้ง ซ้ำไปซ้ำมา เป็นผลจาก
การอดนอนต่อเนื่องมาหลายวันเกิดจากความเครียดที่คิดงานไม่ได้ ทำให้เขาเริ่มจมดิ่งไปในความรู้สกึที่ว่าง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เปล่า เหมือนรอบข้างกำลังมืดสนิท มีเพียงแสงจากหน้าจอคอมพิวเตอร์ที่กำลังหลอกหลอนเขาให้รีบทำงาน 
เสียงแป้นพิมพ์ที่ดังขึ้นเรื่อย ๆ พร้อมกับเสียงของนาฬิกาบนผนังในออฟฟิศที่ดังเป็นจังหวะคงที่ ทำให้เสียงทุก
อย่างสับสนวุ่นวาย จู่ ๆก็มีเสยีงของแมวร้องดังขึ้น โตชินหลุดโฟกัสจากหน้าคอมพิวเตอร์และหันไปเห็นแมว
จอมขี้เกียจของหัวหน้ากำลังนอนขี้เกียจอยู่บนกองเอกสารของเขา เขาจ้องมองเจ้าแมวอ้วนกำลังยืดตัวพลิกไป
มาดูสบายๆ ในขณะที่เขากำลังคิดงานแทบตาย เมื่อเขามองไปรอบๆ ก็เห็นแต่ภาพเจ้าแมวในออฟฟิศกำลังใช้
ชีวิตอย่างมีความสุขนอนหลบัที่ไหนก็ได้ โตชินทร์เห็นชีวิตอันแสนสบายนั้นแล้วก็นึกอจิฉาว่าททำไมชีวิตที่
แตกต่างกันของคนกับแมว ในขณะที่ความง่วงก็กลับมาโจมตีเขาอีกครั้ง ทำให้เขาวูบหลับลงไปคาโต๊ะทำงาน 

Sequence 2 (Action) 
  เมื่อเขาลืมตามาอีกครั้งพบว่าทุกอย่างรอบตัวมีขนาดใหญ่ไปหมด เขาหันไปเห็นภาพที่
สะท้อนจากหน้าจอคอมพิวเตอร์พบว่าตัวเองได้กลายเป็นแมวไปแล้ว เขาโดดเด้งสองขาแบบคนไปมาด้วยความ
ตกใจ แต่เมื่อเขาตั้งสติได้เขาก็รู้สึกตื่นเต้นดีใจทันททีี่ตนได้กลายเป็นแมวอย่างที่หวังไว้ หางตาเขาเหลือบไปเห็น
หางเจ้าแมวอ้วนที่กวัดแกว่งอย่างสบายอารมณ์อยู่ตรงหน้าเขา โตชินทร์ควบคุมสายตาของตนเองไม่ได้มองตาม
การเคลื่อนไหวนั้น จนเผลอตระครุบเข้าใส่อย่างแรง เจ้าแมวอ้วนตื่นตกใจที่ถูกรบกวนการนอนหลับจึงว่ิงไล่
แมวโตชินทร์ด้วยความโมโห ข้าวของในออฟฟิศระเนระนาด โตชินทร์จึงตัดสินใจกระโดดออกนอกหน้าต่างตก
ลงบนกองขยะในซอยข้างบริษัท เขาหันกลบัไปยังเห็นแมวหัวหน้ายังคุมเชิงอยู่ตรงหน้าต่าง เขาตัดใจและหันมา
เห็นลูกชิ้นกลิ้งจากขยะมาหยุดตรงหน้า ด้วยความสนใจเขาจึงก้มลงดม แต่ก็มีสายตาอาฆาตมาจากฝูงแมวจรที่
กบดานอยู่ข้างถังขยะ ฝูงแมวจรวิ่งไล่เขาทันทีด้วยความมโมโหร้าย เขาจงึต้องหนีออกมากลางถนนใหญ่ โต
ชินทร์หลบรถที่เฉียวไปมาทำให้เขาว่ิงด้วยสี่ขาของแมวทีไ่ม่คุ้นเคย เขาวิ่งหนีออกมาจากถนนใหญ่ไดด้้วยความ
รวดเร็ว ระหว่างที่เขาหนีตาย นี่เป็นครั้งแรกที่เขาได้รู้สึกว่าตัวเองเป็นอิสระจากสิ่งรอบข้างอย่างแท้จริง ทำให้
เขาเริ่มที่จะลองว่ิงกระโดดไปมาในซอยอย่างสนุกสนาน เขาลองกระโดดละวิ่งไปบนกำแพง ลองตะครุบ
นกกระจิบ เจ้าแมวโตชินทร์ตกอยาในสภาพมอมแมมวิ่งไปถึงสนามเด็กเล่นขนาดเล็ก ใจกลางโรงเรียนที่
บรรยากาศสนุกสนาน ร่มรื่น ด้วยลมเย็นๆ ที่พัดโชยและความเหนื่อยล้าจากการวิ่งหนี คิดว่าปลอดภัยแล้วจึง
ล้มตัวลงกลิ้งไปมา และนอนหลับตรงข้างเครื่องเล่นเด็ก ระหว่างที่กำลังหลับสบายเขากลับมีเสียงท้องร้องดัง
ขึ้นมา เขารู้สึกหิวและหงุดหงิดขึ้นเรื่อย ๆ จนนอนไม่หลับ ในตอนนั้นเองก็มีคนยื่นลูกชิน้มาตรงหน้า เขาสะดุ้ง
หลบหลังเครือ่งเล่นทันที แตม่ือนั้นยังยื่นลูกชินรอเขาอยู่ เขาจึงตัดสินใจออกมากิน เมื่อเขาเงยหน้าขึ้นก็เจอเด็ก
น้อยน่ารักที่ยิ้มด้วยความสดใสให้เขา เป็นเดก็น้อยที่อยู่ในรูปบนโต๊ะทำงานของเขา ทำให้เขารู้ว่านี่คือลูกสาว
ของเขาเอง 

 
Sequence 3 (Resolution) 
เขาตกใจลนลานจนเผลอยืนสองขาเหมือนคน ลูกสาวเข้าใจผิดจึงยกเขาขึ้นกอดแทน โตชินทร์ได้แต่ตา 

ค้างกางอุ้งมือไว้เพราะทำตัวไม่ถูกที่ถูกลูกสาวกอดแน่น ด้วยไออุ่นจากลูกสาวเขาจึงผ่อนคลายลงและกอดตอบ 
กลับไปด้วยความคิดถึง เมื่อพวกเขาผละออกจากกันโตชินทร์จึงสังเกตเห็นลูกสาวมักจะมองไปทิศทางหนึ่ง 
ตลอด เมื่อเขามองตามถึงได้รู้ว่าตอนนี้เป็นเวลาเย็นมากแล้ว และลูกสาวมองไปที่ประตูโรงเรียนเพ่ือรอคอยให้ 
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เขามารับกลับบ้าน ท่ามกลางเด็กคนอื่นๆ ที่ต่างพากันกลับหมดแล้ว นั้นทำให้เขารู้สึกสะเทือนใจและอยาก 
กลับมาเป็นมนษุเพื่อที่จะกลับมาหาลูกสาว เมื่อลูกสาวหันกลับมาเจ้าแมวมอมแมมก็หายไปแล้ว โตชินทร์วิ่ง 
กลับไปที่บริษทัเพื่อหาทางกลับมาเป็นคน ในขณะที่กำลังจะถึงบริษัทเขาเห็นว่าแมวของหัวหน้ากำลังโดนแก๊ง 
18 แมวจรดักไว้ เขาเห็นพวกมันจู่โจมเข้าใสท่ันที เขาตัดสนิใจเข้าช่วยแมวหัวหน้า ในตอนที่เขาโดดนโต้กลับ 
ทันใด นั้น กม็ีแมวตัวหนึ่งมาช่วยเขาไว้ ซึ่งก็คือคือแมวหัวหน้า มันตบแก๊งแมวจรกระเด็น ทำให้โตชินทร์รอดมา
ได้และ ประทบัใจในตัวแมวหัวหน้าที่เขาเคยอิจฉา และทั้งคู่ก็กลายเป็นคู่หูกัน เขามาถึงโต๊ะทำงานได้อย่าง
ปลอดภัย แต่เขาไม่รู้ว่าจะทำยังไงให้กลับมาเป็นคน ทันใดนั้นแมวของหัวหน้าก็ตบหน้าเขาจนสลบไปทนัที เมื่อ
ลืมตา ขึ้นมาอกีครั้งพบว่าตัวเองได้กลับมาเป็นคนแล้ว บนหน้าเขายังมีรอยอุ้งมือแมวประทับอยู่ ซึ่งตัวการคือ
แมวของ หัวหน้าที่กำลังนอนขี้เกียจทับงานเขาอยู่ที่เดิม เขาหยิบเอารูปที่ลูกสาวกับเขากำลังหัวเราะอยู่ในบ้าน
อย่างมี ความสุขขึ้นมาดู โตชินทร์กลับมามีไฟทำงานได้อีกครั้ง และไปรับลูกสาวที่กำลังรออยู่ที่โรงเรียน
เพื่อที่จะกลับ บ้านด้วยกันอีกครั้งอย่างมีความสุข 
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3.5 บทภาพยนตร์ (Screenplay) 

1 ภายใน / บริษัทอาหารสัตว์ / กลางวัน 

 ในห้องทำงานขนาดเล็กๆที่ตัง้อยู่ใจกลาง เมืองกรุงเทพที่วุ่นวาย โตชินทร์พนักงานออฟฟิศวัย กลางคน 

กำลังนั่งทำงานที่โต๊ะทำงานของตัวเอง ทั้งรก และเต็มไปด้วยกองกระดาษการวางแผนงาน กล่อง ข้าวร้าน

สะดวกซื้อที่ว่างเปล่า แก้วกาแฟสำเร็จรูป ปฏิทิน และ ภาพครอบครัวที่ถูกบังด้วยโพสอิท งานสำคัญที่ต้องส่ง

ก่อนวันพรุ่งนี้ 

Cut To : Intro 

2 ภายใน / บริษัทอาหารสัตว์ / กลางวัน 

 ในหน้าจอคอมพิวเตอร์ที่เปิดโปรแกรมสำหรบัออกแบบไว้นั้น มีเพียงหัวข้องานเท่านั้น โตชินทร์ได้แต่

จ้องมองเส้นที่กำลังกะพริบอยู่หลังข้อความ เขาพิมพ์แล้วก็ลบอยู่หลายครั้งซ้ำไปซ้ำมา เป็นผลจากการอดนอน

ต่อเนื่องมาหลายวันเกิดจาก ความเครียดที่คิดงานไม่ได้ทำให้เขาเริ่มจมดิ่งไปในความรู้สึกที่ว่างเปล่า เหมือน

รอบข้างกำลังมืดสนิทมีเพียงแสงจากหน้าจอคอมพิวเตอร์ที่กำลังหลอกหลอนเขาให้รีบทำงาน เสียงแป้นพิมพ์ที่

ดังขึ้นเรื่อย ๆ พร้อม กับเสียงของนาฬิกาบนผนังในออฟฟิศที่ดังเป็นจังหวะ คงที่ ทำให้เสียงทุกอย่างสับสน

วุ่นวาย  

 มีเสียงของแมวร้องดังขึ้น โตชินหลุดโฟกัสจากหน้าคอมพิวเตอร์และหันไปเห็นแมวจอมขี้เกียจ ของ

หัวหน้ากำลังนอนขี้เกียจอยู่บนกองเอกสารของเขา เขาจ้องมองเจ้าแมวอ้วนกำลังยืดตัวพลิกไปมาดูสบายๆ 

เมื่อเขามองไปรอบๆ ก็เห็นแต่ภาพเจ้าแมวในออฟฟิศ กำลังใช้ชีวิตอย่างมีความสุขนอนหลับที่ไหนก็ไดโ้ตชินทร์

เห็นชีวิตที่แตกต่างกันของคนกับแมว ในขณะที่ความง่วงก็กลับมาโจมตีเขาอีกครั้ง ทำให้เขาวูบหลับลงไปคา

โต๊ะทำงาน 

 

3 ภายใน / บริษัทอาหารสัตว์ / กลางวัน / รา่งแมว 

 เมื่อเขาลืมตามาอีกครั้งพบว่าทุกอย่างรอบตัวมีขนาดใหญ่ไปหมด เขาหันไปเห็นภาพที่สะท้อนจากหน้า

จอคอมพิวเตอร์พบว่าตัวเองได้กลายเป็นแมวไปแล้ว เขาโดดเด้งสองขาแบบคนไปมาด้วยความตกใจแต่เมื่อเขา

ตั้งสติได้เขาก็รู้สึกตื่นเต้นดีใจทันทีที่ตนได้กลายเป็นแมวอย่างที่หวังไว้ 

 หางตาเขาเหลือบไปเห็นหางเจ้าแมวอ้วนที่กวัดแกว่งอย่างสบายอารมณ์อยู่ตรงหน้าเขาโตชินทร์ 

ควบคุมสายตาของตนเองไม่ได้มองตามการเคลื่อนไหวนั้น จนเผลอตระครุบเข้าใส่อย่างแรง เจ้าแมวอว้นต่ืน

ตกใจที่ถูกรบกวนการนอนหลับจึงวิ่งไล่แมวโตชินทร์ด้วยความโมโห ข้าวของในออฟฟิศระเนระนาด โตชินทร์จึง

ตัดสินใจกระโดดออกนอกหน้าต่างตกลงบน กองขยะในซอยข้างบริษัท 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4 ภายนอก / ซอยข้างบริษัท / กลางวัน 

 เขาหันกลับไปยังเห็นแมวหัวหน้ายังคุมเชิงอยู่ตรงหน้าต่าง เขาตัดใจและหันมาเห็นลูกชิ้นกลิ้งจากขยะ

มาหยุดตรงหน้า ด้วยความสนใจเขาจึงก้มลงดมแต่ก็มีสายตาอาฆาตมาจากฝูงแมวจรทีก่บดานอยู่ข้างถังขยะ 

ฝูงแมวจรวิ่งไล่เขาทันทีด้วยความมโมโหร้าย เขาจึงต้องหนีออกมากลางถนนใหญ่ 

 

5 ภายนอก / ถนนใหญ่หน้าบริษัท / กลางวนั 

 โตชินทร์หลบรถที่เฉียวไปมาทำให้เขาวิ่งด้วยสี่ขาของแมวที่ไม่คุ้นเคยเขาวิ่งหนีออกมาจากถนน ใหญ่ได้

ด้วยความรวดเร็ว 

 

6 ภายนอก / ซอยตรงข้ามบรษิัท / กลางวนั 

 ระหว่างที่เขาหนีตายเขาเริ่มที่จะลองว่ิง กระโดดไปมาในซอยอย่างสนุกสนานเขาลองกระโดดและวิ่ง

ไปบนกำแพง ลองตะครุบนกกระจิบ เจ้าแมวโตชินทร์ตกอยาในสภาพมอมแมมวิ่งไปถึงสนามเด็กเล่นขนาดเล็ก 

 

7 ภายนอก / ลานสนามเด็กเลน่ในโรงเรียน / ตอนเย็น 

 ใจกลางโรงเรียนที่บรรยากาศสนุกสนานร่มรืน่ด้วยลมเย็นๆที่พัดโชยและความเหนื่อยล้าจากการ วิ่ง

หนี เขาจึงล้มตวัลงกลิ้งไปมา และนอนหลับตรงข้างเครื่องเล่นเด็ก 

 ระหว่างที่กำลังหลับสบายเขากลับมีเสียงทอ้งร้องดังขึ้นมาเขารู้สึกหิวและหงุดหงิดขึ้นเรื่อย ๆ จนนอน

ไม่หลับในตอนนั้นเองก็มีคนยื่นลูกช้ินมาตรงหน้า เขาสะดุ้งหลบหลังเครื่องเล่นทันที แตม่ือนั้นยังยื่นลูกชิ้นรอ

เขาอยู่ เขาจึงตัดสินใจออกมากิน เมื่อเขาเงยหน้าขึ้นก็เจอเด็กน้อยน่ารักที่ยิ้ม ด้วยความสดใสให้เขา เปน็เด็ก

น้อยที่อยู่ในรูปบนโต๊ะ ทำงานของเขา ทำให้เขารู้ว่านี่คือลูกสาวของเขาเอง 

 เขาตกใจลนลานจนเผลอยืนสองขาเหมือนคนลูกสาวเข้าใจผิดจึงยกเขาขึ้นกอดแทน โตชินทร์ได้แต่ตา

ค้างกางอุ้งมือไว้ ด้วยไออุ่นจากลูกสาวเขาจึงผ่อนคลายลงและกอดตอบกลับเมื่อพวกเขาผละออกจากกันโต

ชินทร์จึง สังเกตเห็นลูกสาวมักจะมองไปทิศทางหนึ่งตลอด เมื่อเขามองตามถึงได้รู้ว่าตอนน้ีเป็นเวลาเย็นมาก

แล้ว และลูกสาวมองไปที่ประตูโรงเรียนเพ่ือรอคอยให้เขามารับกลับบ้าน ท่ามกลางเด็กคนอ่ืนๆ ที่ต่างพากัน

กลับ เมื่อลูกสาวหันกลับมาเจ้าแมวมอมแมมก็ หายไปแลว้ 
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8  ภายนอก / ซอยข้างบริษัท / ตอนเย็น 

 โตชินทร์วิ่งกลับไปที่บริษัทเพ่ือหาทางกลับมาเป็นคน ในขณะที่กำลังจะถึงบริษัทพบว่าแมวอ้วนของ

หัวหน้ากำลังถูกแก๊งแมวจรรมุ เขาตัดสินใจเข้าสู้กับพวกมัน แล้วทั้งคู่ก็กลายเป็นคู่หู่กัน  

 

9 ภายใน / บริษัทอาหารสัตว์ / ตอนเย็น 

 แต่เขาไม่รู้ว่าจะทำยังไงให้กลับมาเป็นคน ทนัใดนั้นแมวของหัวหน้าก็ตบหน้าเขาจนสลบไปทันที เมื่อ

ลืมตาขึ้นมาอีกครั้งพบว่าตัวเองได้กลับมาเป็นคนแล้ว เขาอยู่ที่เดิมเขาหยิบเอารูปที่ลูกสาวกับเขากำลังหัวเราะ

อยู่ ในบ้านอย่างมีความสุขขึ้นมาดูและลงมอืทำงานอย่างรวดเร็ว 

 

10 ภายนอก / หน้าโรงเรียน / ตอนเย็น 

 เขาไปรับลูกสาวที่กำลังรออยู่ที่โรงเรียน เพื่อที่จะกลับบ้านด้วยกันอีกครั้งอย่างมีความสุข 
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3.6 ภาพเหตกุารณ์ (Scenario) 

Scene Action Meaning 

1 

 

ภายใน / บริษัทอาหารสัตว์ / กลางวัน 

ในห้องทำงานขนาดเล็กๆ โตชินทร์กำลังนั่ง

ทำงานที่โต๊ะทำงานของตัวเอง ทั้งรกและเต็มไป

ด้วยกองกระดาษการวางแผนงาน กล่องข้าว

ร้านสะดวกซื้อที่ว่างเปล่า แก้วกาแฟสำเร็จรูป 

ปฏิทิน และ ภาพครอบครัวที่ถูกบังด้วยโพสอิ

ทโน๊ทงานสำคัญที่ต้องส่งก่อนวันพรุ่งนี้ แต่เขาก็

คิดงานไม่ออกทำให้เขาเริ่มจมดิ่งไปใน

ความรู้สึกที่ว่างเปล่า เหมือนรอบข้างกำลังมืด

สนิท มีเพียงแสงจากหน้าจอคอมพิวเตอร์ที่

กำลังหลอกหลอนเขาให้รีบทำงาน 

 

แสดงให้เห็นถึงนิสัยบ้างาน จนละเลยการ

ใส่ใจตัวเองและครอบครัว แต่เขาก็มี

อาการ Burnout 

2 

 

ภายใน / บริษัทอาหารสัตว์ / กลางวัน 

มีเสียงของแมวร้องดังขึ้น โตชินหลุดโฟกัสจาก

หน้าคอมพิวเตอร์และหันไปเห็นแมวจอมขี้เกียจ

ของหัวหน้ากำลังนอนขี้เกียจอยู่บนกองเอกสาร

ของเขา เขาจ้องมองเจ้าแมวอ้วนกำลังยืดตัว

พลิกไปมาดูสบายๆ เมื่อเขามองไปรอบๆ ก็เห็น

แต่ภาพเจ้าแมวในออฟฟิศกำลังใช้ชีวิตอย่างมี

ความสุขนอนหลับที่ไหนก็ได้ โตชินทร์เห็นชีวิต

ที่แตกต่างกันของคนกับแมว ในขณะที่ความง่วง

ก็กลับมาโจมตเีขาอีกครั้ง ทำให้เขาวูบหลับลง

ไปคาโต๊ะทำงาน 

เปรียบเทียบให้เห็นถึงความสบายของ

แมวที่สามารถนอนขี้เกียจทั้งวันได้ ต่าง

จากคนที่ยังต้องทำงาน ทำให้โตชินทร์เกิด

ความอิจฉาและอยากเกิดเป็นแมว 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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3 

 

ภายใน / บริษัทอาหารสัตว์ / กลางวัน / รา่ง

แมว 

เมื่อเขาลืมตามาอีกครั้งพบว่าทุกอย่างรอบตัวมี

ขนาดใหญ่ไปหมด เขาหันไปเห็นภาพที่สะท้อน

จากหน้าจอคอมพิวเตอร์พบว่าตัวเองได้

กลายเป็นแมวไปแล้ว เขาโดดเด้งสองขาแบบ

คนไปมาด้วยความตกใจ แต่เมื่อเขาต้ังสติได้เขา

ก็รู้สึกตื่นเต้นดีใจทันททีี่ตนได้กลายเป็นแมว

อย่างที่หวังไว้ 

โตชินทร์ดีใจที่ตัวเองได้กลายเป็นแมวแล้ว 

เพราะจะได้ทำตัวขี้เกียจอย่างที่เขา

ต้องการแล้ว 

 

4 

 

ภายใน / บริษัทอาหารสัตว์ / กลางวัน / รา่ง

แมว 

หางตาเขาเหลือบไปเห็นหางเจ้าแมวอ้วนที่กวัด

แกว่งอย่างสบายอารมณ์อยู่ตรงหน้าเขา โต

ชินทร์ควบคุมสายตาของตนเองไม่ได้มองตาม

การเคลื่อนไหวนั้น จนเผลอตระครุบเข้าใส่อย่าง

แรง เจ้าแมวอว้นต่ืนตกใจที่ถูกรบกวนการนอน

หลับจึงว่ิงไล่แมวโตชินทร์ด้วยความโมโห ข้าว

ของในออฟฟิศระเนระนาด โตชินทร์จึงตัดสินใจ

กระโดดออกนอกหน้าต่างตกลงบนกองขยะใน

ซอยข้างบริษัท 

แต่แมวก็มีความลำบากเช่นกัน ความ

ลำบากแรกคือ การคุมสัญชาตญาณของ

ตัวเองไม่ได้ ทำให้เขาต้องวิ่งหนีเพราะ

ปัญหานั้น 

5 

 

ภายนอก / ซอยข้างบริษัท / กลางวัน 

            เขาหันกลับไปยังเห็นแมวหัวหน้ายัง

คุมเชิงอยู่ตรงหน้าต่าง เขาตัดใจและหันมาเห็น

ลูกชิ้นกลิ้งจากขยะมาหยุดตรงหน้า ด้วยความ

แมวหัวหน้าทำให้เขาไม่สามารถกลับเข้า

ไปในบริษัททีแ่สนสบายได้ จนต้องออกไป

เจอกับความลำบากของการเป็นแมวจร 

แสดงให้เห็นว่าแมวเองก็น่าสงสาร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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สนใจเขาจึงก้มลงดม แต่ก็มสีายตาอาฆาตมา

จากฝูงแมวจรที่กบดานอยู่ข้างถังขยะ ฝูงแมวจร

วิ่งไล่เขาทันทีด้วยความมโมโหร้าย เขาจึงต้อง

หนีออกมากลางถนนใหญ ่

 

6 

 

ภายนอก / ถนนใหญ่หน้าบริษัท / กลางวนั 

            โตชินทร์หลบรถที่เฉียวไปมาทำให้เขา

วิ่งด้วยสี่ขาของแมวที่ไม่คุ้นเคย เขาวิ่งหนี

ออกมาจากถนนใหญ่ได้ด้วยความรวดเร็ว  

 

อันตรายของแมวจรที่ต้องใช้ชีวิต

ท่ามกลางเมืองหลวง 

7 

ภายนอก / ซอยตรงข้ามบรษิัท / กลางวนั 

            ระหว่างที่เขาหนีตาย เขาเริ่มที่จะลอง

วิ่งกระโดดไปมาในซอยอย่างสนุกสนาน เขา

ลองกระโดดละวิ่งไปบนกำแพง ลองตะครุบ

นกกระจิบ เจ้าแมวโตชินทร์ตกอยาในสภาพ

มอมแมมวิ่งไปถึงสนามเด็กเล่นขนาดเล็ก ใจ

กลางโรงเรียนที่บรรยากาศสนุกสนาน ร่ม

รื่น ด้วยลมเย็นๆ ที่พัดโชยและความเหนื่อยล้า

จากการวิ่งหนี เขาจึงล้มตัวลงกลิ้งไปมา และ

นอนหลับตรงข้างเครื่องเล่นเด็ก 

โตชินทร์ได้รู้สึกเป็นครั้งแรกว่าตัวเองเป็น

อิสระจากสิ่งรอบข้างอย่างแท้จริง ทำให้

เขาลองทำนิสัยแบบแมวดู(นสิัยแบบ

เด็กๆ) ทำให้เขารู้สึกมีความสขุ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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8 

 

ภายนอก / ลานสนามเด็กเลน่ในโรงเรียน / 

ตอนเย็น 

ระหว่างที่กำลังหลับสบายเขากลับมีเสียงทอ้ง

ร้องดังขึ้นมา เขารู้สึกหิวและหงุดหงิดขึ้นเรื่อยๆ

จนนอนไม่หลับ ในตอนนั้นเองก็มีคนยื่นลูกช้ิน

มาตรงหน้า เขาสะดุ้งหลบหลังเครื่องเล่นทันที 

แต่มือนั้นยังยื่นลูกชินรอเขาอยู่ เขาจึงตัดสินใจ

ออกมากิน 

 

แต่เขาก็เจอปัญหาเข้าอีกครัง้นั้นก็คือ 

เรื่องอาหาร 

9 

ภายนอก / ลานสนามเด็กเลน่ในโรงเรียน / 

ตอนเย็น 

เมื่อเขาเงยหน้าขึ้นก็เจอเด็กน้อยน่ารักที่ยิ้มด้วย

ความสดใสให้เขา เป็นเด็กน้อยที่อยู่ในรูปบน

โต๊ะทำงานของเขา ทำให้เขารูว้่านี่คือลูกสาว

ของเขาเอง เขาตกใจลนลานจนเผลอยืนสองขา

เหมือนคน ลูกสาวเข้าใจผิดจึงยกเขาขึ้นกอด

แทน โตชินทรไ์ด้แต่ตาค้างกางอุ้งมือไว้ ด้วยไอ

อุ่นจากลูกสาวเขาจึงผ่อนคลายลงและกอดตอบ

กลับ เมื่อพวกเขาผละออกจากกันโตชินทร์จึง

สังเกตเห็นลูกสาวมักจะมองไปทิศทางหนึ่ง

ตลอด เมื่อเขามองตามถึงได้รู้ว่าตอนนี้เป็นเวลา

เย็นมากแล้ว และลูกสาวมองไปที่ประตู

โรงเรียนเพื่อรอคอยให้เขามารับกลับบ้าน 

ท่ามกลางเด็กคนอ่ืนๆ ที่ต่างพากนักลับ

หมดแล้ว เมื่อลูกสาวหันกลบัมาเจ้าแมว

มอมแมมก็หายไปแล้ว 

 

เปิดตัวลูกสาว แสดงถึงความสำคัญที่

ตนเองต้องกลับมาเป็นคน เพราะ คนเรา

ยังมีภาระและสิ่งอ่ืนๆมากมายให้ดูแล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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10 

ภายนอก / ซอยข้างบริษัท / ตอนเย็นโต

ชินทร์ว่ิงกลับไปที่บริษัทเพื่อหาทางกลับมาเป็น

คน ในขณะที่กำลังจะถึงบริษัทพบว่าแมวอ้วน

ของหัวหน้ากำลังถูกแก๊งแมวจรรุม เขาตัดสนิใจ

เข้าสู้กับพวกมัน แล้วทั้งคู่ก็กลายเป็นคู่หู่กัน 

สื่อให้เห็นว่าโตชินทร์มีความเข้าใจในชีวิต

เกี่ยวกับแมวมากขึ้น 

11 

 

ภายใน / บริษัทอาหารสัตว์ / ตอนเย็น 

           เขากระโดดเข้าหน้าต่างมาถึงโต๊ะ

ทำงานได้อย่างปลอดภัย แต่เขาไม่รู้ว่าจะทำ

ยังไงให้กลับมาเป็นคน ทันใดนั้นแมวของ

หัวหน้าก็ตบหน้าเขาจนสลบไปทันที เมื่อลืมตา

ขึ้นมาอีกครั้งพบว่าตัวเองได้กลับมาเป็นคนแล้ว 

บนหน้าเขายังมีรอยอุ้งมือแมวประทับอยู่ ซึ่ง

ตัวการคือแมวของหัวหน้าที่กำลังนอนขี้เกียจ

ทับงานเขาอยู่ที่เดิม  

 

ให้คนดูจินตนาการเอาเองว่าเรื่องทั้งหมด

เป็นเรื่องจริง หรือแค่ฝันไป 

12 

 

ภายใน / บริษัทอาหารสัตว์ / ตอนเย็น 

          เขาหยิบเอารูปที่ลูกสาวกับเขากำลัง

หัวเราะอยู่ในบ้านอย่างมีความสุขขึ้นมาดู และ

ลงมือทำงานอย่างเรวเร็ว เขาไปรับลูกสาวที่

กำลังรออยู่ที่โรงเรียนเพ่ือที่จะกลับบ้านด้วยกัน

อีกครั้งอย่างมีความสุข 

ตอกย้ำสาเหตุที่โตชินทร์กลับมามีไฟ

ทำงานได้อีกครั้ง เพราะมีลูกสาวอยู่ 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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3.7 บทภาพ (Storyboard) 

รูปที่  13 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หน้าที่ 1 

 

 

รูปที่  14 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หน้าที่ 2 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่  15 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หน้าที่ 3 

 

 

รูปที่  16 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หน้าที่ 4 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่  17 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หน้าที่ 5 

 

รูปที่  18 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หน้าที่ 6 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่  19 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หน้าที่ 7 

 

รูปที่  20 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หน้าที่ 8 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่  21 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หน้าที่ 9 

 

รูปที่  22 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หน้าที่ 10 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่  23 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หน้าที่ 11 

 

รูปที่  24 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หน้าที่ 12 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่  26 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หน้าที่ 13 

 

รูปที่  25 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หน้าที่ 14 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปที่  27 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หน้าที่ 15 

  

 

รูปที่  28 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) หน้าที่ 16 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 4 

ขั้นตอนการดำเนินงาน 
ในกระบวนการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “CATMAN ชีวิตแมว ๆ” ได้แบง่กระบวนการ

ทำงานออกเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้ 
1. ขั้นตอนการเตรียมดำเนินงาน (Pre-Production) 
2. ขั้นตอนการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ (Production) 
3. ขั้นตอนหลังการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ (Post-Production) 
 

4.1. ขั้นตอนการเตรยีมดำเนนิงาน (Pre-Production) 

 4.1.1 การเขียนบทภาพยนตร์ 

  1. หลังระดมความคิดร่วมกับคณะผู้จัดทำแล้ว จึงเริ่มค้นคว้าหาข้อมูลเกี่ยวกับภาวะหมดไฟ
   และข้อมูลเกี่ยวกับสัตว์เลี้ยงที่นิยม 
  2. วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ทำการศึกษาไว้ เพื่อร่วมพัฒนาบทภาพยนตร์ 
  3. ค้นหาภาพยนตร์ต้นแบบ และศึกษาข้อมลูอ้างอิง 
 
 4.1.2 บล็อกช็อต (Block Shot) 
 นำภาพจากสตอรี่บอร์ด (Storyboard) และแอนิเมติก (Animatic) มาเทยีบ และลำดับเหตุการณ์เพื่อ
กำหนดการเคลื่อนไหวของช็อตนั้น ๆ เป็นการกำหนดจังหวะเวลาเกิดความเหมาะสม และเป็นการกำหนดคีย์
เฟรม (Key Frame) อย่างครา่ว ๆ ให้กับช็อตเพื่อที่จะสามารถกำหนดระยะเวลาและจำนวนภาพคร่าว ๆ ของ
การแอนิเมท รวมไปถึงใส่ดีเทลของตัวละคร และสิ่งของประกอบฉากที่ต้องมีการสร้างการเคลื่อนไหวให้ชัดเจน
ขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 รูปที่  29 ภาพตัวอย่างการเทียบแอนิเมติกเพื่อบล็อคช็อตในโปรแกรม Clip studio paint ex 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 หลังจากที่กำหนดการเคลื่อนไหวต่าง ๆ ในช็อตโดยคร่าว ๆ แล้ว ก็จะมีการนำเสียงเข้ามาใส่ เพื่อ
กำหนดให้การเคลื่อนไหวในช็อตมีความใกล้เคียงกับเสียงเอฟเฟ็กตม์ากที่สุดเท่าที่จะทำได้  

 

4.2. ขั้นตอนการผลิตภาพยนตร์แอนเิมชัน 2 มิติ (Production) 

 หลังจากขั้นตอนการเตรียมการดำเนินงานแล้ว ก็จะทำบลอ็คช็อตที่กำหนดไว้มาเป็นแนวทางในการ
ดำเนินขั้นตอนการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติต่อไป 
 
 4.2.1 นำบล็อกช็อตที่ได้กำหนดไว้ก่อนหน้ามาวาดเป็นคีย์เฟรม (Key frame) โดยต้องคุมให ้Mood 
and Tone และจังหวะเวลาของช็อตนั้น ๆ ยังคงอยู่แผนที่กำหนดเอาไว้  
  

 
รูปที่  31 ภาพตัวอย่างเปรียบเทียบระหว่างการกำหนดคีย์เฟรม (แถวบน) และอินบีทวีน (แถวล่าง) 

 

รูปที่  30 ภาพตัวอย่างการใส่ sound เพื่อเทียบจังหวะการเคลื่อนไหวในโปรแกรม Clip studio paint ex 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 4.2.2 ดำเนินการแอนิเมทต่อโดยการลงรายละเอียดอินบีทวีน (In-between) จากคีย์เฟรมให้การ
เคลื่อนไหวเป็นธรรมชาติขึ้น รวมถึงใส่ดีเทลต่าง ๆ ของตัวละครให้ชัดเจนเพ่ือที่จะสามารถนำ Rough 
Animation ไปตัดเส้นต่อได้  

 
 

 
 

4.2.3 หลังจากที่วาด Rough Animation จะทำการกำหนดมุมกล้องคร่าว ๆ ด้วยเครื่องมือ “2D 
Camera Folder” ในโปรแกรม Clip studio paint เพือ่สร้างมุมกล้องที่ชัดเจน และสร้างภาพรวมที่เข้าใจได้
ง่ายยิ่งขึ้นในการแอนิเมท 

 

 

รูปที่  32 ภาพตัวอย่างการอินบีทวีนในงาน และการใส่รายละเอียด Rough Animation 

รูปที่  33 ภาพตัวอย่างการใช้เครื่องมือ 2D Camera Folder 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 4.2.4 ดำเนินการตัดเส้นทุก ๆ เฟรม และนำเส้นที่ได้มาทำ Test Scene อีกครั้งเพื่อตรวจสอบ
ภาพรวมของแอนิเมชัน และแก้ไขจุดที่เป็นปัญหาได้อย่างรวดเร็ว 
 4.2.5 ลงสีตัวละครในแต่ละเฟรม และเช็คภาพรวมของแอนิเมชันอีกครั้ง 

 
รูปที่  34 ภาพตัวอย่างแต่ละเฟรมในแอนิเมชันหลังจากลงสีเรียบร้อยแล้ว 

 

4.3 ขั้นตอนหลังการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ (Post-Production)  

 หลังจากตัดเส้นและลงสแีต่ละเฟรม และตรวจสอบภาพ แก้ไขรวมของการเคลื่อนไหวในแอนิเมชัน
แล้ว ก็จะเข้าสูก่ารทำขั้นตอนหลังการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ 
 4.3.1 นำฉากมาประกอบกับแอนิเมชันที่เสร็จสมบูรณ์ รวมไปถึงใส่วัตถุประกอบฉากให้สมบูรณ ์

 

รูปที่  35 ภาพตัวอย่างการใส่ฉากหลังจะวัตถุประกอบฉาก 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 4.3.2 หลังจากที่นำฉากมาประกอบรวมกับแอนิเมชันแล้ว ก็จะแอนิเมทวตัถที่ต้องเคลื่อนไหวในฉาก
ด้วยเครื่องมือ Puppet ในโปรแกรม Clip Studio Paint 

  
 4.3.3 หลังจากที่สามารถแอนเิมทฉากเรียบรอ้ย และกำหนดหมุนกล้องต่าง ๆ แล้ว ก็จะเรนเดอร์
แอนิเมชันมาเป็น Image Sequence  แยกตัวละครกับฉาก และ Import เข้าโปรแกรม Adobe After 
Effects  
 โดยสำหรับตัวละครจะทำการสร้างเอฟเฟ็กต ์Rim Light ให้ตัวตัวละคร ด้วยการสร้างเลเยอร ์
Multiply, Soft Light, Screen มาซ้อนกัน เพื่อให้เกิดแสงและเงาที่ตกกระทบบนตัวละคร 

รูปที่  36 ภาพตัวอย่างการใช้ puppet เพื่อนสร้างการเคลื่อนไหวให้กับวัตถุในฉาก 

รูปที่  37 ภาพตัวอย่างการใช้ layer mode ในโปรแกรม Adobe After Effects เพื่อสร้าง Rim Light 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 4.3.4 เพิ่มแสงในภาพรวมเพื่อกำหนด Mood and Tone ให้กับช็อตต่าง ๆ และคุมให้อารมณ์ของ
แอนิเมชันเป็นไปตามแผนที่กำหนดเอาไว้ โดนการใช ้Layer Mode และเอฟเฟ็กต์มาช่วยให้สีของแสงนั้นคุม
โทนของฉากนั้น ๆ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่  38 ภาพตัวอย่างการใช้ Layer Mode ในการคุมโทนฉาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
5.1 บทสรุปจากการทำงาน 

 จากการได้ทำหน้าเป็นผู้ออกแบบภาพเคลื่อนไหวในศิลปนพินธ์เรื่อง “CATMAN ชีวิตแมว ๆ” ชิ้นนี้  
ทำให้ข้าพเจ้าได้เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ที่ต้องการจะศึกษาและสนใจ รวมถึงได้พัฒนาทักษะ และแนวคิดในการทำ
แอนิเมชันสองมิติ โดยข้าพเจ้าได้ความชำนาญ และเทคนิคเพิ่มเติม มาช่วยขัดเกลาทักษะในการทำงานให้
พัฒนายิ่งขึ้น รวมไปถึงได้ทักษะในการทำงานร่วมกับผู้อื่น การประเมินเวลา จัดลำดับความสำคัญ และแจก
แจง กระจายงานแก่สมาชิกทีเ่ข้ามาช่วยเหลือ ถึงแม้ในระยะเวลาการทำงานจะมีข้อบกพร่อง และสิ่งที่ต้อง
แก้ไขปรับปรุงอยู่มาก แต่ข้าพเจ้าก็ถือว่าผลลัพธ์ที่ได้นั้น มีความคุ้มค่าอย่างยิ่ง 

5.2 อุปสรรคในการทำงาน 

5.2.1 ในการทำงาน ข้าพเจ้าพบว่าตัวเองมีปัญหาในเรื่องของทักษะการพูดเป็นอย่างยิ่ง ทำให้ใน  
บางครั้งก็จะเกิดการโต้เถียงในทีม หรือสมาชิกในทีมไม่เข้าใจสิ่งที่ข้าพเจ้าจะสื่อ ทำใหใ้นการประชุมเกิดปัญหา 
และสร้างความยืดเยื้อในการทำงาน รวมถึงในขั้นตอนกระจายงาน ซึ่งมีปัญหาจากการเข้าใจผิด และสื่อสารไม่
ตรงกัน  

5.2.2 ในขั้นตอนการทำแอนิเมชัน ข้าพเจ้าพบปัญหาที่เกิดขึ้นจากการโหมงานหนักจนเกินไป 
เนื่องจากการวางแผนในการแอนิเมชันน้ันค่อนข้างจะเร่งรีบ ทำให้ในช่วงหนึ่งเมื่อสุขภาพทั้งร่างาย และจิตใจ
เกิดความรู้สึกเหนื่อยล้าจนเกินไป ทำให้ประสิทธิภาพและคุณภาพในการทำงานลดน้อยลง จนส่งผลให้
กระบวนการทำงานมีการหยุดชะงัก และเกิดความล่าช้าขึ้น 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ในการทำงานร่วมกันกับผู้อื่น การสื่อสาร และความกล้าในการแสดงความคิดเห็นเป็นสิ่งสำคัญ 
ไม่ควรปล่อยให้เกิดความเข้าใจผิดหรือการประชุมที่ค้างคา เพ่ือป้องกันปัญหาที่อาจจะเกิดจากการเข้าใจผิด 

5.3.2 การประเมินเวลาในการทำงานและใหค้วามสำคัญของการพักผ่อนเป็นเรื่องสำคัญ ไม่ควรหกั
โหมเกินไป ควรให้ความสำคญักับทั้งร่างกายและจิตใจ 

5.3.3 การกำหนดระยะเวลางานและเตรียมแผนรองรับ ในกรณีไม่คาดคิดก็ถือเป็นเรื่องสำคัญ อย่า
กลัวที่จะเสนอความคิดเห็น หรือขอความช่วยเหลือจากคนอ่ืน 
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