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บทคัดย่อ 

ศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้ข้าพเจ้าได้รับแรงบันดาลใจจากเพื่อนซึ่งเป็นผู้กำกับ และเพื่อนอีกคนรวมถึงตัวข้าพเจ้า

เองท่ีมีประสบการณ์ร่วม ทำให้เกิดความสนใจท่ีจะนำเสนอภาพการเคล่ือนไหวในรูปแบบกึ่งแฟนตาซี นำเสนอ

ความเหนือจริงบนความเรียบง่ายของใจความ การใส่สัญญะบางอย่างลงไปให้ตรงตามความหมายของผู้กำกับ

ผ่านตัวละคร การสร้างอารมณ์และสีหน้า เพื่อให้ผู้ชมตระหนักถึงความเลวร้ายของกล่ันแกล้งท่ีอาจจะ

หลีกเล่ียงได้ หรือไม่ได้ในบางสถานการณ์ ท้ังนี้จึงมีการนำเสนอทางเลือกของตัวละครท่ีกล้าจะต่อสู้เพื่อตนเอง 

รวมทั้งผลของการกระทำของตัวละครท่ีทำให้อิ่มเอมใจผ่านอนิเมชันเรื่องนี ้
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กิตติกรรมประกาศ 

 

ศิลปนิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ท้ังหมดจะสำเร็จไปไม่ได้หากขาดคนท่ีสนับสนุน

ข้าพเจ้า ขอขอบคุณ นางสาว พลอยจันทร์ เปล่ียนสายสืบ ผู้กำกับท่ีช่วยสนับสนุนและปรับแก้บท 

รวมทั้งรายละเอียดยิบย่อยต่าง ๆ รวมทั้งความเข้าใจ ความใส่ใจในงานและความเป็นห่วง ท่ีทำให้

ข้าพเจ้ามีแรงผลักดันหลักเพื่อให้งานนี้สำเร็จให้ได้ 

ขอขอบคุณเพื่อนร่วมชั้นของข้าพเจ้า นางสาว พีชญา วรรณสวาท ท่ีช่วยสละเวลามาดูแล

ข้าพเจ้าเรื่องการปรับยาและการเข้าพบกับจิตแพทย์ ขอบคุณเพื่อนไม่ประสงค์ออกนามคนอื่นอีกสาม

คน ท่ีช่วยเก็บรายละเอียดของงานท่ีข้าพเจ้าไปพลาดพล้ังไป และคอยย้ำเตือนเรื่องความจำของ

ข้าพเจ้า ขอบคุณอาจารย์ท่ีปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สุวรรณณี  สุรเชษฐคมสัน ท่ีคอยให้คำปรึกษา 

และช่วยอุดช่องโหว่ของเนื้อเรื่อง ทำให้ผลงานท้ังหมดสำเร็จออกมาได้ด้วยดี ขอบคุณอาจารย์ ดลชนก 

วรางคมาตา ท่ีให้คำแนะนำเกี่ยวกับการวางเนื้อเรือ่งและเสนอแนะแนวทางการแก้ปัญหาสำหรับอนิเม

ชัน ขอบคุณตัวข้าพเจ้าเอง ท่ีทำอนิเมชันเรื่องนี้ออกมาให้ได้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 
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บทที่ 1 บทนำ 

ความเป็นมาและความสำคัญของโครงการ 

ศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้ข้าพเจ้าได้รับแรงบันดาลใจจากเพื่อนซึ่งเป็นผู้กำกับ และเพื่อนอีกคนรวมถึงตัวข้าพเจ้า

เองท่ีมีประสบการณ์ร่วม ทำให้เกิดความสนใจท่ีจะนำเสนอภาพการเคล่ือนไหวในรูปแบบกึ่งแฟนตาซี นำเสนอ

ความเหนือจริงบนความเรียบง่ายของใจความ การใส่สัญญะบางอย่างลงไปให้ตรงตามความหมายของผู้กำกับ

ผ่านตัวละคร การสร้างอารมณ์และสีหน้า เพื่อให้ผู้ชมตระหนักถึงความเลวร้ายของกล่ันแกล้งท่ีอาจจะ

หลีกเล่ียงได้ หรือไม่ได้ในบางสถานการณ์ ท้ังนี้จึงมีการนำเสนอทางเลือกของตัวละครท่ีกล้าจะต่อสู้เพื่อตนเอง 

รวมทั้งผลของการกระทำของตัวละครท่ีทำให้อิ่มเอมใจผ่านอนิเมชันเรื่องนี ้

ข้าพเจ้าและทีมงานจึงนำเสนอเรื่องราวของเด็กท่ีถูกแกล้งมาพบกับวิญญาณตามติดในห้องเก็บของ 

ร่วมมือกันล้างแค้นเด็กเกเรจนเรื่องราวเลยเถิด แต่ยุติลงได้ด้วยความเมตตา 

 

วัตถุประสงค์ของโครงการ 

1. เพื่อให้ผู้ชมได้เห็นความสำคัญของจิตใจผู้อื่น และความถูกต้องในสังคม 

2. เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างภาพเคล่ือนไหว 

3. เพื่อสร้างความบันเทิงในรูปแบบภาพยนตร์อนิเมชัน 2 มิติ 

4. เพื่อศึกษาเทคนิคการเล่าเรื่องผ่านภาพยนตร์อนิเมชัน 2 มิติ 

 

ขอบเขตโครงการ 

ภาพยนตร์อนิเมชันส้ัน 2 มิติ ความยาว 3 นาทีโดยประมาณ อัตราส่วน 16:9 ความละเอียด 1080p 

ลักษณะของโครงการ 

 ภาพยนตร์อนิเมชันส้ัน 2 มิติ แนวแอคช่ัน ดราม่า โดยดำเนินเรื่องราวผ่านตัวละครหลัก 2 ตัว  

 

วิธีดำเนินงาน  

1. Pre-production 

1.1. ศึกษาเกี่ยวกับหัวข้อ ความเป็นไปได้ของการเคล่ือนไหวจากตัวละครหลัก 

1.2. ศึกษาเทคนิคการเคล่ือนไหว เพื่อนำไปปรับใช้อย่างเหมาะสม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.3. ศึกษาการใช้โปรแกรมสร้างบรรยากาศภาพให้ได้ตามท่ีต้องการ 

1.4. วางแผนและการจัดการตารางเวลาการทำงาน 

2. Production 

1.1. ดำเนินการทำภาพยนตร์อนิเมชัน 2 มิติตามแผนงาน 

1.2. ทำการสร้างภาพเคล่ือนไหวด้วยโปรแกรม Clip Studio Paint 

1.3. ทดลองสร้างภาพเคล่ือนไหว ตามท่ีได้เลือกไว้เพื่อประเมินการดำเนินงาน 

1.4. มองภาพรวมแล้วปรับปรุงรายละเอียดต่าง ๆ 

3. Post-production 

1.1. Compositing 

1.2. ลำดับช็อตท่ีมีตามลำดับภาพท่ีเหมาะสมตาม animatic 

1.3. ใส่เสียงประกอบ 

1.4. Fine cut 

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. สามารถถ่ายทอดเนื้อหาและใจความสำคัญให้ผู้ชมได้เข้าใจ 

2. ได้เรียนรู้กระบวนการการทำงานอย่างเป็นขั้นเป็นตอนท่ีละเอียดยิ่งขึ้น 

3. ได้พัฒนาทักษะการสร้างภาพเคล่ือนไหว 

4. ผู้ชมได้รับความบันเทิงในรูปแบบภาพยนตร์อนิเมชัน 2 มิติ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



3 
 

บทที่ 2 

การค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ศึกษาข้อมูลเพื่อใช้ในการออกแบบภาพเคล่ือนไหวอนิเมชัน 2 มิติ  

1) การกลั่นแกล้ง (Bully) 

การกล่ันแกล้งท่ีละเมิดสิทธิของผู้อื่น พฤติกรรมรุนแรง กล่ันแกล้ง รังแกผู้อื่นท้ังทางวาจาและ

ร่างกาย หากเกิดในชีวิตจริงมักเป็นการล้อเลียนรูปร่างหน้าตา สถานะทางสังคม รวมถึงการ

ทำร้ายร่างกาย ส่วนโลกออนไลน์ส่วนใหญ่เกิดจากการประจานกันทางโซเชียลมีเดีย ซึ่งหลาย

ครั้งการบูลล่ีสร้างผลกระทบทางด้านความรู้สึกมากมายจนอาจเกิดเป็นแผลทางใจฝังลึกจน

ยากเยียวยา หรืออาจลุกลามไปจนเกิดการปะทะและสร้างบาดแผลทางกายได้ 

 

พฤติกรรมข่มขู่กับการบูลล่ี อาจแยกกันไม่ได้เด็ดขาด ด้วยส่วนใหญ่มักเกิดจากการกระทำ

ของผู้ท่ีคิดว่าตนมีอำนาจมากกว่ารังแกผู้ท่ีด้อยกว่าหรือคนตัวใหญ่ชอบรังแกคนตัวเล็ก 

พฤติกรรมเหล่านั้นอาจเกิดซ้ำ ๆ  ซึ่งหากต้องเผชิญการทำร้ายครั้งแรก ผู้ถูกกระทำอาจให้

อภัยได้ แต่ถ้าเกิดขึ้นบ่อยๆ ซ้ำๆ อาจกลายเป็นความเครียดหรือความแค้นในท่ีสุด นอกจากนี้

ผู้กระทำส่วนใหญ่มีเป้าหมายชัดเจนว่าต้องการให้ผู้อื่นอับอาย เจ็บตัว เส่ือมเสีย หรือด้อยค่า

ลง 

 

โดยสามารถจำแนกการบูลล่ีได้ ดังนี้ 

 

- ทางร่างกาย  

เป็นการทำร้ายร่างกายอีกฝ่ายให้เกิดการบาดเจ็บ มีบาดแผล ซึ่งสามารถมองเห็นได้จาก

ภายนอก บางกรณีอาจส่งผลต่อจิตใจอีกด้วย 

 

- ทางวาจา 

การพูดส่อเสียด ล้อเลียน ใส่ร้าย การประจานด้วยคำพูดให้ผู้อื่นได้ยิน นอกจากจะสร้าง

ความอับอาย วิตกกังวล อาจสร้างความเครียด เก็บกด ส่งผลถึงขั้นเป็นโรคซึมเศร้า หรือ

หวาดกลัวสังคม ถือเป็นบาดแผลทางใจท่ีเจ็บปวดไม่น้อย 

 

- ทางสังคม 

เป็นการสร้างกระแสสังคมรอบข้างให้โหมกระหน่ำมายังเหยื่อ เสมือนการยืมมือคนรอบ
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ข้างให้ร่วมกันทำร้ายบุคคลเพียงคนเดียว  เช่น การปล่อยคลิปของเหยื่อ  หรือการสร้าง

ข่าวลือ จนผู้เสพหลงเช่ือและพร้อมจะแชร์และกระพือข่าวให้ไปในวงกว้างขึน้ จนกว่า

ผู้ถูกกระทำไม่มีท่ียืนทางสังคม 

 

2) ลักษณะของคนที่กลั่นแกล้ง 

ผู้กล่ันแกล้งมักแสดงออกให้ตนเองอยู่เหนือกว่าผู้ท่ีถูกแกล้งเสมอ ไม่ว่าจะผ่านท่าทาง วาจา 

สายตา บุคลิกภาพภายนอกเช่น การทำตัวให้สูงใหญ่ การไปไหนมาไหนเป็นกลุ่มใหญ่ อาจ

แสดงอาการก้าวร้าวเพื่อข่มขวัญผู้อื่น ให้ยอมทำตามส่ิงท่ีตนเองต้องการแม้อีกฝ่ายจะไม่เต็ม

ใจ เช่นการขู่ทำร้ายหากไม่ให้เงิน ทำให้คนถูกแกล้งอยู่ในอาการหวาดกลัว หวาดระแวง หรือ

ถูกทำให้ตนรู้สึกไม่มีคุณค่าอย่างต้ังใจ ยิ่งสภาพแวดล้อมส่งเสริมผู้กล่ันแกล้งก็มักแสดงออกถึง

อาการพึงพอใจ ชอบใจในการกระทำนั้น รู้สึกสนุก 

 

2. ศึกษาเทคนิคการสร้างภาพยนตร์อนิเมชัน 2 มิติ 

1) Squash and Stretch 

การยืดและการหดเพื่อให้วัตถุเคล่ือนไหวอย่างมีชีวิตชีวา เช่นแรงโน้มถ่วง มวล น้ำหนัก ท่ี

สัมพันธ์กับทิศการเคล่ือนท่ีของน้ำหนักวัตถุ เช่นน้ำหนักท่ีกดทับ ความยืดหยุ่นของส่ิงของ ท่ี

อาจเป็นไปได้จริงหรือไม่จริงกไ็ด้ เพื่อให้ความมีชีวิตชีวาแก่วัตถุนั้น 

 
ภาพท่ี 2.1 ตัวอย่าง Squash and Stretch 

2) Timing and Space 

จังหวะเวลาเป็นส่ิงท่ีสำคัญมากในงานอนิเมชัน จังหวะเวลาสามารถทำให้อารมณ์และ

ความรู้สึกของคนดูต่างกันขึ้นอยู่กับการจัดวางและการออกแบบความเร็วความช้าของการ

เคล่ือนท่ีในงานอนิเมชัน เช่นแอคช่ันท่ีมีช่วงเวลาระหว่างเฟรมต่อเฟรมท่ีอาจจะเร็ว ถ่ี และ

กระช้ันมากกว่าการเคล่ือนไหวแบบช้าท่ีมักใช้ในการดึงอารมณ์เศร้ามากกว่า 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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                               ภาพท่ี 2.2 ตัวอย่าง Timing and Space 

 

3) Arc 

เส้นโค้งของการเคล่ือนไหวท่ีให้ความรู้สึกเป็นธรรมชาติในงานอนิเมชันเพื่อให้ได้ความ

สวยงาม ไม่ว่าจะเป็นทุกส่วนหรือแค่บางส่วนของวัตถุหรือส่ิงมีชีวิตท่ีเคล่ือนไหว สัมพันธ์กับ

ความเร็วช้าของวัตถุ เช่นกระป๋องตกแล้วกล้ิง การหันหน้าของคน 

 
ภาพท่ี 2.3 ตัวอย่าง Arc เส้นโค้งของการเคล่ือนไหว 

 

 

4) Anticipation 

เป็นท่าเตรียม ก่อนจะเกิดการเคล่ือนไหว เช่นการย่อตัวก่อนกระโดด การเดินถอยหลังเตรียม

ก่อนวิ่ง การง้างมือก่อนตบลงมา เป็นการใบ้ให้ผู้ชมทราบว่าอาจจะเกิดอะไรขึ้นได้บ้างต่อจาก

นี้ ทำให้ผู้ชมสามารถคาดเดาได้คร่าวๆ และเป็นธรรมชาติมากขึ้น 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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                                  ภาพท่ี 2.4 ตัวอย่าง Anticipation 

5) Staging 

การวางองค์ประกอบการเคล่ือนไหวเพื่อการนำสายตาของผู้ชม ท่าทางหลักของตัวละครต้อง

ชัดเจน นำสายตาของผู้ชมภายในตัวอนิเมชัน และลดทอนส่วนไม่จำเป็นออกไป 

 

   
ภาพท่ี 2.5 ตัวอย่าง Staging  

 

6) Follow Through and Overlapping Action 

การเคล่ือนไหวท่ีเป็นเอกลักษณ์ ของตัวละคร หรือวัตถุต่างๆ เช่นจุดท่ีเช่ือมกันของข้อต่อ

ส่ิงมีชีวิต การเหวี่ยงแขนก็อาจทำให้หัวไหล่ขยับตามด้วย ซึ่งจะเริ่มจากท่าหลักก่อนแล้วส่งไป

ยังส่วนอื่นๆ ของร่างกาย ส่วนท่ีติดกับร่างกายเช่นหางของสัตว์เมื่อเดิน เส้ือผ้าท่ีขยับตาม ผม 

แขนที่ขยับตอนเดิน การกระเพื่อมของพุงเมื่อตัวละครอ้วนกลมเดิน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 2.6 ตัวอย่าง Follow Through and Overlapping Action 

 

7) Secondary Action 

การเคล่ือนไหวรองท่ีนอกเหนือจากการเคล่ือนไหวหลัก ใช้เพื่อการแสดงบุคลิกเฉพาะของตัว

ละคร เช่นตัวละครท่ีกำลังเดินเป็นหลักแต่ก็อ่านหนังสือไปด้วย ตัวละครท่ีกำลังวิ่งแต่ก็กำลัง

เค้ียวกินขนมปังไปด้วย เพื่อให้งานดูมีชีวิตแต่ไม่รบกวนการเล่าเรื่องหลัก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที่ 3 

บทภาพยนตร์ 

1.   Concept  

การแก้ปัญหาเมื่อถูกรังแก 

2.   Theme 

จิตใจท่ีมีเมตตาจะยืนหยัดได้ทุกท่ี 

3. Logline 

เมื่อเด็กกับวิญญาณท่ีถูกเด็กเกเรกล่ันแกล้งร่วมมือกันแก้แค้นจนถึงขั้นเอาชีวิต 
 

4. Character 

1) วิน นักเรียนดีเด่นเรียนเกง่ มีนิสัยอ่อนไหว ข้ีอาย รักความถูกต้อง ตรงไปตรงมา เข้ากับคนอื่น

ไม่ค่อย เก่ง อยู่ในกรอบมีระเบียบเสมอ 

2) ซัน วิญญาณในห้องเก็บของ มักคอยปลอบวินท่ีแอบมาร้องไห้ในห้องเก็บของ ตอนมีชีวิตโดน

กล่ัน แกล้งจนถึงชีวิต มีนิสัย ร่าเริง สดใส เป็นตัวของตัวเองสูง  

3) เฮง เด็กอันธพาลท่ีแกล้งคนอื่นไปท่ัวและคนเป็นคนท่ีวินกับซันด้วย เฮงมีขนาดตัวที่ใหญ่กว่า

เพื่อน และลูกน้องจึงกร่างไปท่ัว  

 

5. Plot 

วินกำลังถูกเพื่อนเกเรกล่ันแกล้ง จึงหนีมาถึงห้องเก็บของทำให้ได้พบกับซัน เด็กชายท่ีเคยโดนแกล้งจน

ตายไปกลายเป็นผีอยู่ท่ีนี่ เด็กเกเรตามมาแกล้งถึงห้องเก็บของ ทำใหซ้ันสิงร่างวินแล้วต่อยเด็กเกเรจน

เริ่มรุนแรงจนถึงขัน้เอาชีวิต วินมีเมตตายั้งมือไว้ทัน ปล่อยเด็กเกเรรอดไป และทำให้ซันปล่อยวางได้

ไปสู่สุคติ 

6. Treatment 

เด็กชายคนหนึ่งกำลังโดนกล่ันแกล้ง เขาถูกขังในห้องเก็บของแห่งหนึ่งในโรงเรียนมัธยม เขา 

พยายามเปิดประตูและส่งเสียงร้องขอความช่วยเหลือแต่ก็ไม่อาจมีใครได้ยิน เวลาผ่านไปทุกคนพบเห็น 

เด็กชายคนนั้นได้เพียงบนหนังสือพิมพ์ท่ีแจ้งว่าเขาเสียชีวิตแล้วเท่านั้น ณ ท่ีลับตาคนวินโดนรุมแกล้ง 

อย่างสาหัส เขาทนไม่ได้จึงวิ่งหนีมาร้องไห้ท่ีห้องเกบ็ของทำให้เขาได้พบกับ ซันวิญญาณในห้องเก็บ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ของแห่งนี้ ทีแรกวินตกใจกลัวแต่กลัวที่จะถูกแกล้งมากกว่ากลายเป็นว่าทุกครั้งท่ีโดนแกล้งเขาจะวิ่งหนี 

มายังห้องเก็บของนี ้

แต่ทว่าเหล่าเด็กเกเรแอบตามมาแกล้งเขาถึงห้องเก็บของ ซันเห็นดังนัน้จึงเข้าไปช่วยวินโดย

การสิง ร่างเด็กหนุ่มท่ีกำลังโดนแกล้งแล้วใช้ร่างกายเด็กหนุ่มอัดเด็กเกเรจนน่วม ในขณะนั้นพวกเขา

กำลังได้ใจ ท่ีได้เป็นฝ่ายเอาคืน จู่ ๆภาพซ้อนตัววินท่ีกำลังโดนแกล้งซ้อนขึ้นมา ทำให้วินได้สติหลับมา 

ก็พบว่า บาดแผลตามร่างกายท่ีเขาสร้างไว้ให้เด็กเกเรมันเลวร้ายเกินกว่าจะเรียกป้องกันตัว ซนัท่ีกำลัง

จะลงมือ กับเด็กเกเรก็ถูกชะงักไว้ด้วยเจ้าของร่าง ซันแม้จะไม่เข้าใจ แต่ด้วยท่าทางของวินท่ีฝืนอย่าง

สุดตัว ทำให้ซันยอมออกจากร่างตัวของเด็กหนุ่ม เมื่อวินได้ร่างเขาคืนเขาก็เข้าไปปลอบซันท่ีเพิ่ง

อาละวาด 

ซันท่ีเป็นวิญญาณตายเพราะการโดนแกล้งเมื่อได้รบัการปลอบโยนจากเพื่อนอย่างวิน และเอา

คืนเด็ก เกเร ทำให้เขาปล่อยวางไปสู่สุขติ 

 

7. Scenario/ Storyboard  
 

 
                        ภาพท่ี 3.1  Storyboard เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม” 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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                          ภาพท่ี 3.2  Storyboard เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม”  
 

 
                           ภาพท่ี 3.3  Storyboard เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม” 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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                             ภาพท่ี 3.4  Storyboard เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม”  
 

 
                            ภาพท่ี 3.5  Storyboard เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม” 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



12 
 

 
                              ภาพท่ี 3.6  Storyboard เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม”  
 

 
                               ภาพท่ี 3.7  Storyboard เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม” 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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                              ภาพท่ี 3.8  Storyboard เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม”  
 

 
                              ภาพท่ี 3.9  Storyboard เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม” 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



14 
 

 
                               ภาพท่ี 3.10  Storyboard เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม” 
 

 
                                ภาพท่ี 3.11  Storyboard เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม” 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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                                ภาพท่ี 3.12  Storyboard เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม” 

  
 

8. Screenplay  
 

ฉากที่ 1 / ภายนอก / สวนในโรงเรียน/บ่าย 

 วินว่ิงหนีใครบางคนพรอ้มกบัภาพตอนโดนแกลง้เขา้มาในหวัเป็นบางครัง้ 

 

 ฉากที่ 2 / ภายใน / หอ้งเก็บของ / บ่าย 

 วินว่ิงหนีมาแอบในหอ้งเก็บของ มีเด็กเกเรก าลงัตามหาอยู่ขา้งนอก 

 

 ฉากที่ 3 / ภายใน / หอ้งเก็บของ / บ่าย 

 ใครบางคนเล่นบาสเสียงดงัจนเด็กเกเรขา้งนอกเร่ิมสงสยั วินพบว่าเขาอยู่กบัวิญญาณและถกูชกัชวนให้ 

รว่มมือกบัวิญญาณ 

 

 ฉากที่ 4 / ภายใน / หอ้งเก็บของ / บ่าย 

 เด็กเกเรบุกเขา้มาในหอ้งเก็บของ ฝนเร่ิมตก วินหนัหนา้มาไม่ใช่คนเดิมอีกต่อไป 

 

 ฉากที่ 5 / ภายใน / หอ้งเก็บของ / บ่าย 

 วินกบัซนัเร่ิมหลอกหลอนเอาคืนเด็กเกเร 
 

  
ฉากที่ 6 / ภายใน / หอ้งเก็บของ / บ่าย 

 วินเร่ิมจดัการเด็กเกเรคนสดุทา้ยแต่คราวนีเ้ขากะจะลงมือฆ่า ท าใหวิ้นถอดรา่งเขา้มาหา้มไวก้่อน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ฉากที่7 / ภายใน / นิมิตของวินและซนั/ กลางวนั 

วินปลอบประโลมวิญญาณซนัและส่งเขาไปสู่สขุติ 
 

ฉากที่ 8 / ภายในนอก / หอ้งเก็บของ / กลางวนั 

วินกลบัมายงัปัจจุบนัพรอ้มความสงบสขุ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 4   
ขั้นตอนการทำงาน  

  
 1 ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre – production)   
         1.1 การเขียนบทภาพยนตร์ (Screenplay) โดยข้ันตอนในการเขียนบทมีดังนี้  
                     1.1.1 แก่นของเรื่อง (Theme)  
                     1.1.2 โครงเรื่อง (Plot)   
                     1.1.3 โครงเรื่องขยาย (Treatment)   
                     1.1.4 บทภาพยนตร์ (Screenplay)   
  
         1.2 หาข้อมูลเพื่อพัฒนาบท โดยการหาภาพยนตร์และอนิเมชันท่ีมีข้อมูลการเล่าและข้อมูลตัวละคร
เรื่องท่ีเข้ากับอนิเมชันท่ีทำ รวมไปถึงสถิติและข่าวของการบูลล่ี  
 

         1.3 เขียน Storyboard โดยการวางโครงเรื่องท้ังหมดและลำดับเหตุการณ์ต่างๆ แล้วกำหนดมุมกล้อง
และการเล่าเรื่อง 

 

         1.4 หาข้อมูลการสร้างภาพเคล่ือนไหว Animatic 
 

         1.5 การทดลองใช้โปรแกรมเพื่อตัดต่อ Composite  
 

 
2. Environment- World setting   

เรื่องราวเกิดข้ึนในโรงเรียนเป็นส่วนใหญ่ เป็นโลกปัจจุบันที่เราอยู่ทุกวันนี้  
  
3. Concept Design- Production Design, Art Direction  

Concept Design  
แนวคิดของภาพยนตร์อนิเมชัน 2 มิติเรื่องนี้มีแนวความคิดมาจากความต้องการจะสะท้อนภาพการ
กล่ันแกล้งกันภายในโรงเรียนของเด็กไทยจึงมีการออกแบบตัวละครและสถานท่ีอ้างอิงจากลักษณะ
ส่ิงแวดล้อมในประเทศไทย  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 4.1  Concept Design  เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม” 

 

นอกจากนี้ในการออกแบบตัวละครยังมีการใช้ทฤษฎีเข้ามาในการออกแบบตัวละครต่างๆในเรื่อง โดย
ตัวเอกใช้สีน้ำเงินเข้มทำให้รู้สึกถึงความสุภาพเรียบร้อย เงียบสงบ วังเวง และเศร้า ตัววิญญาณเป็นสีฟ้าอ่อน 
ให้ความรู้สึกสงบเยือกเย็น เป็นอิสระ สบายใจ และตัวเด็กเกเรใช้สีโทนร้อนออกทางสีแดงให้ความรู้สึก กระตุ้น
เร่งเร้า รุนแรง เร้าใจ มีอำนาจ ซึ่งเป็นการสะท้อนถึงลักษณะนิสัยของตัวละครออกมาอย่างดี  

 

  
ภาพท่ี 4.2  Concept Design  เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม” 

  

 

ภาพท่ี 4.3  ตัวอย่างห้องเก็บของโดยอิงจากสภาพแวดล้อมและส่ิงของในโรงเรียนไทย 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Art Direction   
เนื่องจากต้องการนำเสนองานให้ออกมาในลักษณะของภาพอนิเมชันท่ีสามารถเข้าถึงได้ง่ายต่อผู้ชม
ในช่วงวัยมัธยมต้นจนถึงบุคคลท่ัวไปจึงมีการกำหนดให้ภาพลักษณ์ของตัวละครและงานให้ออกมาใน
รูปแบบท่ีดูง่ายและแสดงเอกลักษณ์ของแต่ละตัวละครได้อย่างชัดเจน  

 

 

  ภาพท่ี 4.4  ตัวอย่างลักษณะแนวความคิดการออกแบบตัวละครจากอนิเมชันเรื่อง Amphibia  
  

นอกจากการนี้เนื่องตัวในอนิเมชันเรื่องนี้เล่นกับอารมณ์จิตใจของตัวละครเป็นหลักจึงมีการใช้ภาพพื้น
หลังแสดงถึงความบิดเบ้ียวในจิตใจและอารมณ์ของตัวละครท่ีให้ความรู้สึกหม่นหมองและส้ินหวัง
ออกมาโดนการใช้แสงและบรรยากาศท่ีบิดเบ้ียวแสดงให้เห็นอารมณ์ของตัวละคร โดยในส่วนใหญ่จะ
ใช้สีหม่นๆประกอบในฉาก  

  

  
ภาพท่ี 4.5  ตัวอย่างภาพ mood & tone จากอนิเมชันเรื่อง Wolfwalkers 2020  

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 4.6  ตัวอย่างภาพฉากแสดงถึงความกลัวและหดหู่ของตัวละคร เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม” 

  
4. Character Analysis   
ตัวละครหลักท้ังหมดมี 3 ตัว  

4.1 วิน เด็กนกัเรียนมธัยมท่ีถกูกลั่นแกลง้ ไม่ค่อยมีเพื่อน เป็นนกัเรียนตวัอย่างและมกัมีนิสยั
ปวกเปียก  
4.2 ซนั วิญญาณรุน่พี่ ท่ียงัไปผดุไปเกิดไม่ได ้ชอบวนเวียนในหอ้งเก็บของ ในอดีตเคยเป็นเด็กโดน

แกลง้เหมือนวินมาก่อน   

4.3 เฮง เด็กนกัเรียนเกเรชอบแกลง้คนอื่น ไม่มีใครกลา้ทา้ทายเขา มีพรรคมีพวกลกูสมนุ  
 

5. Location Scout, Scene-Set  
สถานท่ีเกิดขึ้นที่โรงเรียนและห้องเก็บของในโรงเรยีน  

  
6. การตัดต่อ (Editing)  

การทำ Animatic   
นำ storyboard ท้ังหมดมาจัดเรียงด้วยกันเป็นวิดิโอ โดยมีการจัดเรียงเพิ่มมุม เพิ่มตัวอย่างการ
เคล่ือนไหวและการกระทำต่างๆ เพื่อความมีชีวิตชีวา แสดงเสน่ห์ของงานอนิเมชัน ความชัดเจนของ
ความหมายท่ีจะส่ือผ่านมุมมองและการตีความเพื่อส่ืออารมณ์ เช่น ต้องเคล่ือนไหวแบบใด จังหวะ
อย่างไร จำนวนเฟรมต่อวนิาทีต่อเนื่องกันแค่ไหน ขยับอะไรได้บ้าง ด้วยการวาดทีละภาพ เรียงภาพ
ต่อเนื่องกันและแยกทำเป็นแต่ละ shot เพื่อนำไปไล่เรียงต่อกันในโปรแกรมอีกที  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 4.7 ตัวอย่างการอนิเมทแบบแยก shot เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม” 
 

 
ภาพท่ี 4.8 ตัวอย่างการอนิเมทแบบแยก shot เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม” 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 4.9 ตัวอย่างการอนิเมทแบบแยก shot เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม” 

 

 

 
     ภาพท่ี 4.10 ตัวอย่างภาพ animatic ท่ีต้องมีแสงเงาเล่าบรรยากาศ 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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การสร้างภาพเคลื่อนไหวและทดลองเทคนิค  
 

1. Animatic  
การวาดแบบ frame by frame ต่อเนื่องกันจนเกิดการเคล่ือนไหว ประกอบกันเป็นอนิเมชัน 
บาง shot จะใช้โปรแกรมต่างกัน เช่น Clip Studio Paint EX แต่เมื่อทดลองทำพบว่าการ
วาดใน Procreate เส้นจะนิ่งกว่า ดังนั้นภาพ animatic และการอนิเมทจะใช้ Procreate 
เพื่อตัดเส้นลงสีตัวละครแยกกับฉาก  

                                  
                        ภาพท่ี 4.11 ตัวอย่างการแยกส่วนท่ีต้องอนิเมทกับฉาก  

2. Image sequences  
ท่ีอนิเมทแยกในส่วนต่างๆ ไปตัดต่อใน Clip Studio Paint หรือ Adobe Premiere Pro 
สำหรับบาง Shot เพื่อผ่อนระยะเวลา หรือบาง Shot ท่ีไม่ได้มีความซับซ้อนก็จะจบงานใน 
Procreate ได้เลยเช่นกัน 
 

              
                         ภาพท่ี 4.12 ตัวอย่างงาน Image sequences 
 

3. ระหว่างการทำงาน มีการปรับแก้ Art Direction ในรูปแบบต่าง ๆ โดยผู้กำกับได้รับแรง
บันดาลใจมากจากอนิเมชันเรื่อง scott pilgrim ซึ่งมีสีสันฉูดฉาด และลายเส้นอันเป็น
เอกลักษณ์ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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                  ภาพท่ี 4.13 ตัวอย่างอนิเมชันเรื่อง scott pilgrim 
 

 
 

 
ภาพท่ี 4.14 ตัวอย่างการปรับเปล่ียนและเปรียบเทียบลายเส้น 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 4.15 ตัวอย่างการทดลอง composite เพื่อให้ได้ key visual 

 

 
ภาพท่ี 4.16 ตัวอย่างการทดลองลายเส้นอื่น เพื่อให้ได้ key visual 

 
โดยได้ข้อสรุปท่ีใช้ลายเส้นเดิม แต่ปรับสีใหม่ เช่นรูปแบบท่ี 3 และ 4 ซึ่งมีการเทียบความต่างระหว่าง
พื้นหลังกับลายเส้นท่ีอนิเมทอยู่หลายครั้ง เพื่อให้ได้ผลงานท่ีดีท่ีสุด เมื่อได้ key visual จึงทำ guide 
คร่าว ๆ เพื่อให้สะดวกในขั้นตอนงานอนิเมท 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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                                        ภาพท่ี 4.17 ตัวอย่างการทำ guide 
 

 Production   
1. Animatic  

การวางแผนวาดขยับตัวละคร ก่อน และในขั้นตอนการตัดเส้นจะแยกเป็นสีต่างๆ เพื่อความสะดวก
ในการแยกส่วนท่ีต้องเคล่ือนไหว โดยอ้างอิง Art direction ใหม ่ 
ในขั้นตอนนี้จะทำ key animation เอาไว้ก่อนแล้วค่อยเพิ่ม inbetween ทีหลังเพื่อให้ทำงานได้
รวดเร็วขึ้นพร้อมกับมองภาพรวมของงานและแก้ไขตามบทปัจจุบันได้ทันตามระยะเวลาท่ีกำหนด  

 

 ภาพท่ี 4.18 ตัวอย่างการอนิเมทวาดเส้น แยกเส้นด้วยการจำแนกสีของแต่ละส่วน  
 

 
ภาพท่ี 4.19 ตัวอย่างการร่างอนิเมทก่อนการตัดเส้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2. Composite 
ขั้นตอนสุดท้ายของการจัดองค์ประกอบภาพมารวมกันในหนึ่งฉาก โดยการนำตัวละครท่ีอนิเมทสีเบส
แล้วมาใส่แสงบรรยากาศและเงาเพื่อให้เข้ากับตัวงานและดึงอารมณ์ออกมาให้มากท่ีสุด โดยบาง 
Shot ท่ีไม่มีตัวดีไซน์อธิบายใหก้็จะเปิด storyboard ควบคู่กับการสลับกับคุยปรึกษาผู้กำกับเพื่อเพิ่ม
รายละเอียด ให้บอกเล่าเรื่องราวของงานตรงตามความเหมาะสม 

 

 
ภาพท่ี 4.20 ตัวอย่างการ Composite ใน Clip Studio Paint 

 

 
 

ภาพท่ี 4.21 ตัวอย่างการ Composite ใน Clip Studio Paint 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



28 
 

   

ภาพท่ี 4.22 ตัวอย่างก่อนการ composite และหลัง (1) 

 

พื้นหลังส่วนใหญ่จะมีสีสันท่ีสดใส แต่โทนอนิเมช่ันเป็นแบบหดหู่ จึงต้องทำให้ภาพดูหม่นลง 
 

   
ภาพท่ี 4.23 ตัวอย่างก่อนการ composite และหลัง (2) 

 

 
ภาพท่ี 4.24 นำฉากมา edit เพ่ิมความยาวเพ่ือให้ได้ลูปว่ิงที่ยาวข้ึน 

 

 
ภาพท่ี 4.25 ทำการ blur ให้เหมือนการว่ิงเร็ว ๆ 
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ภาพท่ี 4.26 ใส่เสียงประกอบ composite อีกครั้งใน Adobe Premiere Pro 

 
Sound 

 

  1. งานเสียง (Sound Design)  
 

        1.1 Sound Scape-Scoring- Ambient- Music   
        มีการเลือกใช้เพลงประกอบ หลอนๆในตอนต้นเรื่องเพราะการปรากฏตัวของซันนั้นลึกลับและ
ชวนให้ผู้ชมคิดว่ามาดีหรือร้ายกันแน่  และในตอนท้ายเรื่องมีการใช้เพลงประกอบท่ีแตกต่างจาก
ตอนต้นเรื่องอย่างมาก เพราะตอนท้ายเรื่องเป็นช่วงท่ีวิญญาณซันต้องปล่อยวางและไปเกิดตัวเพลงจะ
แฝงความเศร้าไว้เล็กน้อย  
 

 

        1.2 Soundtrack- Sound Effects  
       เสียงประกอบส่วนใหญ่เป็นเสียงท่ีเตรียมไว้อยู่แล้วแต่บางเสียงมีการเปล่ืยนแปลงเมื่อสังเกตว่า
เสียงท่ีเตรียมไว้อาจตรงกับอริยาบทในบทแต่ไม่ตรงกับภาพเคล่ือนไหวทำให้คุณภาพงานตกลง  
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2. Screentest 

 

  
 

  
 

  
 

ภาพท่ี 2.27 ตัวอย่าง Screentest เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม” 
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บทที่ 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

บทสรุปจากการทำงาน 

 บทสรุปของการทำงานในส่วนของแนวทางท่ีกำหนดไว้ในวัตถุประสงค์และประโยชน์ท่ีคาดว่า

จะได้รับ สรุปได้ดังนี้ ข้าพเจ้าได้ดำเนินการสร้างภาพยนตร์อนิเมชันเพื่อให้ผู้ชมตระหนักถึงความสำคัญ

ของการมีเมตตาต่อผู้อื่น และสะท้อนให้เห็นผลกระทบจากการกล่ันแกล้งว่าส่งผลเลวร้ายอย่างไร ท้ัง

ต่อตัวเหยื่อและผู้กระทำการกล่ันแกล้งผู้อื่นเอง โดยนำเสนอผ่านภาพยนตร์อนิเมชันท่ีข้าพเจ้าและทีม

ของข้าพเจ้าต้องการนำเสนอ 

 การทำศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้ทำให้ข้าพเข้าเกิดการเรียนรู้และพัฒนาเพิ่มเติมมากมายจากการ

ทำงานต้ังแต่ต้นจนจบงาน ทำให้สามารถกำหนดเวลาและแก้ไขสถานการณ์ได้และได้ศึกษาทดลอง

เทคนิคเครื่องมือต่างๆ ทำให้มีความรวดเร็ว ในการทำงาน  ได้รับรู้ถึงพัฒนาการของตัวเอง ได้ความรู้

เพิ่มเติมว่าการรักษาวินัยในความตรงต่อเวลาเพื่อท่ีคนท่ีทำงานต่อจากเราจะได้ทำงานและวางแผน

งานได้นัน้จำเป็นต่อการทำงานเป็นทีมมากสำหรับภาพยนตร์อนิเมชัน 

 

อุปสรรคในการทำงาน 

 การประสานงานกันอย่างไม่เพียงพอระหว่างทีมงานด้วยกันเอง ส่งผลให้งานในส่วนของ

ทีมงานอนิเมชันมีความล่าช้ากว่ากำหนดอยู่หลายครั้ง เนื่องจากไม่ได้รับการส่งต่องานภายในกำหนด

และใช้เวลานาน จึงมีหลายส่วนท่ีจำเป็นต้องทำการอนิเมทไปก่อนได้รับบรีฟ โดยคำนวณจากการ

ประมาณระยะเวลาทำงานด้วยแล้วอาจจะไม่ทันเวลาท่ีกำหนด การทำงานล่าช้าทำให้ทีมงานส่วนอื่น

ต้องเข้ามาแทรกช่วงงานแทน ส่งผลให้ทำหน้าท่ีของตนเองได้ไม่เต็มท่ี อีกท้ังยังต้องแก้ไขงานหลายครั้ง

ท้ังจากส่วนของหน้าท่ีตนเองและของส่วนอื่นในเรือ่งท่ีเกิดความล่าช้า ความไม่เข้าใจ ความละเอียดใส่

ใจท่ีไม่มากเพียงพอ ระยะเวลางานมากแต่ได้รับงานส่งต่อท่ีไม่สมกับระยะเวลาท่ีได้ใช้ไป และความไม่

เอาแน่เอานอนของงาน Art Direction ท่ีทำให้ต้องปรับแก้มากเกินควร โดยในทีมของข้าพเจ้ามีการ

แก้ Art Style ไปแล้วถึง 3 ครั้ง ทำให้ต้องรื้ออนิเมทใหม่ไปเกือบท้ังหมด และมี shot ท่ีทำไปอย่าง

เสียเปล่าอยู่ค่อนข้างมากแต่ไม่ได้ปรากฏอยู่ในงาน 

 นอกจากนี้ยังมีเครื่องมือและอุปกรณ์ในการทำงานท่ีมีข้อจำกัด รวมข้อจำกัดของทีมงานแต่

ละคน การติดต่อท่ียาก ส่งผลให้เกิดความกังวลความเครียดจากงาน รวมทั้งโรคประจำตัวที่ทำให้

ความจำไม่ปะติดปะต่อส่งผลเสียต่องาน พ่วงปริมาณงานท่ีมากเกินไปและไม่มีวันหมดส้ินเพราะไม่

ทราบว่ายังมีส่วนไหนต้องเพิ่มเติมหรือขาด หรือทำส่วนใดส่วนหนึ่งไม่สมบูรณ์ก็ทำให้ใช้ระยะเวลางาน
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มากขึ้นกว่าท่ีควร น่าเศร้าท่ีการประสานงานต่าง ๆ ไม่ได้ทำให้ข้าพเจ้าทำงานได้อย่างคล่องแคล่วขึ้น

เลยแม้ว่าทีมงานท้ังหมดจะรับรู้ปัญหาเรื่องโรคประจำตัวข้าพเจ้าแล้วก็ตาม แต่ทีมงานไม่ได้ทำหน้าท่ี

ในส่วนของตนอย่างเต็มท่ี ในส่วนของการตัดต่อข้าพเจ้าจึงต้องช่วยปรับแก้อยู่ค่อนข้างมากหากเทียบ

กับประสบการณ์ท่ีเคยฝึกงาน การอนิเมท และ composite มาท้ังหมด 

 ในส่วนของอนิเมชัน มีปัญหาเรื่องการตัดเพิ่มและลดทอน shot หลายครั้งจนทำให้ shot ท่ี

แสดงถึงช่ือเรื่องท่ีเป็นพายุกับสายลมถูกนำออก และภาพรวมของตัวอนิเมชันมีการกล่าวถึงผีซัน ตัว

ละครร้ายท่ีเป็นผี ช่ือเรื่องของ “Wind’s Spirit” จึงถูกเปล่ียนมาเป็น “Wild Spirit” เพื่อให้

สอดคล้องกันกับเนื้อเรื่องมากกว่า 

 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้าพเจ้ามีความคิดเห็นว่าในทีมงานควรมีความรับผิดชอบ ความแม่นยำ และต้ังใจในหน้าท่ี

ของตนเองมากกว่านี้ ความต้ังใจของคน ๆ เดียวหรือสองคนไม่สามารถทำให้งานสำเร็จออกมาด้วยดี

ได้หากขาดความสามัคคีของทีมงานทุกคนในกลุ่ม ไม่ควรมีใครเงียบหายไป ไม่ควรมีใครใช้ข้ออ้างเดิม

ทุกครั้งท่ีขอความคืบหน้างาน ไม่ควรมีใครต้องมาทวงงานใคร และทุกคนควรรู้หน้าท่ีของตนเองเพื่อ

ไม่ให้เป็นภาระผู้อื่น หรืออย่างน้อยก็ควรคำนวณศักยภาพของตนเองและแจ้งให้ทีมงานทราบ ข้าพเจ้า

เช่ือว่าทุกคนย่อมมีเบ้ืองหลังและภาระหน้าท่ีของตนเองท่ีไม่อยากบอกใคร แต่ก็ควรให้เกียรติผู้อื่นด้วย

เช่นกัน ข้าพเจ้าจะไม่มีความขุ่นเคืองใจอะไรเลยหากทีมงานล่าช้าเพราะติดปัญหา แต่มีความเคารพ

ผู้อื่นและต้ังใจรับผิดชอบในส่วนของตนเองให้ถึงท่ีสุด ซึ่งไม่ใช่กับการปัดภาระและไม่รับผิดชอบ ไม่

คิดถึงส่วนรวมหรืองานท่ีต้องส่งมอบดังท่ีกลุ่มของข้าพเจ้าได้เผชิญ 

 การทำงานด้วยความตึงเครียดและความกังวลส่งผลเสียต่อสุขภาพกายและสุขภาพจิต ย่อม

ทำให้ประสิทธิภาพของงานลดลงมากเช่นกัน ดังนัน้ ข้าพเจ้าจึงมองว่าการมีความรับผิดชอบ และต้ังใจ

ทำในหน้าท่ีของตนเองให้ดีท่ีสุด ย่อมเป็นส่ิงท่ีสมควรทำ 
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ภาคผนวก 
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ประวัติผู้เขียน 

 

ช่ือ-นามสกุล  

วัน เดือน ปีเกิด 

ท่ีอยู่  

 

ประวัติการศึกษา  

2558 

2563 

2566 

 

 

 

ประสบการณ์การทำงาน  

2564  

 

ผลงาน  

2565  

 

 

 

 

 

นางสาว พิมพ์ลภัส เกลาแก้ว 

17 เมษายน 2544 

36/3 หมู่ท่ี 4 ต.ย่านตาขาว อ.ย่านตาขาว จ.ตรัง 

92140 

 
 

โรงเรียนย่านตาขาว 

โรงเรียนวเิชียรมาตุ 

ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิตสาขาวิชาภาพยนตร์และ

ดิจิทัล มีเดีย ภาควิชานิเทศศิลป์ คณะ

สถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอม

เกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  

 

 

ฝึกงานตำแหน่ง 2D animator  

DIN Animation Studio 

 
 

ผู้กำกับ, ผู้กำกับศิลป์, ออกแบบภาพเคล่ือนไหว,  

และตัวละคร อนิเมชันส้ัน เรื่อง “Fly Away” 

ผู้ออกแบบตัวละคร, ออกแบบภาพเคล่ือนไหว, ตัด

ต่อ อนิเมชันส้ัน เรื่อง “Witch Hunting” 

ผู้ออกแบบตัวละคร, ออกแบบภาพเคล่ือนไหว 

อนิเมชันส้ัน เรื่อง “คืนหลอน” 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้




