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บทคัดย่อ 

          ภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น เทคนิคสตอปโมชัน เรื่อง “ดินแดนแห่งความหวัง” ได้รับแรงบันดาล
ใจมาจากประเด็นเรื่อง Fast Fashion ทีไ่ดร้ับการกล่าวถึงในโซเชียลมีเดียอย่างแพร่หลาย รวมถึง
ประเด็นการกดข่ีแรงงานในระบบอุตสาหกรรม จากประเด็นนี้เองข้าพเจ้ามองเห็นถึงความน่าสนใจ
และได้นำมาสะท้อนเป็นเรื่องราวการกดขี่และความเจ็บปวดของผู้ใช้แรงงานผ่านความคิดของตนเอง 
โดยนำมาเล่าในรูปแบบ ภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น เทคนิคสตอปโมชัน 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

      ภาพยตร์แอนิเมชันสั้น เทคนิคสตอปโมชัน เรื่อง“ดินแดนแห่งความหวัง” จะไม่สามารถสำเร็จ
ลุล่วงได้ หากขาดการสนับสนุนจากหลายฝ่าย ที่ให้ความสนับสนุนทางด้านความคิดและจิตใจต่อ
ข้าพเจ้า ทั้งกระบวนการ กำลังใจ และทรัพยากรที่ทำให้ศิปนิพนธ์ฉบับนี้สมบรูณ์ 
      ขอขอบคุณอาจารย์ จรรยา เหตะโยธิน ที่คอยให้คำปรึกษาและคำแนะนำ อีกท้ังความเชื่อม่ันใน
ตัวข้าพเจ้าและสมาชิก ซึ่งเป็นสิ่งสำคัญในการผลักดันให้ข้าพเจ้าและสมาชิกสามารถดำเนินโครงการ
ต่อไปได้ 
      ขอขอบคุณ ณัฐฐามาศ เนตรสาลี สมาชิกในโครงการ ที่ให้ความไว้วางใจในตัวข้าพเจ้าและร่วมฝ่า
ฟันอุปสรรคระหว่างการทำงานไปด้วยกัน 
      ขอขอบคุณ พี่เล็ก ที่ให้ความช่วยเหลือในด้านทรัพยากรและคอยชี้แนะให้คำปรึกษา 
      ขอขอบคุณเพ่ือนๆ ซีน 38 ทุกคนที่คอยให้กำลังกันและกันเสมอมา 
      ขอขอบคุณครอบครัวที่คอยเป็นแรงผลักดันและให้การสนับสนุนทุกค่าใช้จ่ายตลอดการทำงาน 
      สุดท้ายนี้ขอขอบคุณตัวข้าพเจ้าเองที่ไม่ย่อท้อและยอมแพ้ต่อความยากลำบาก อดทนและฝ่าฟัน
มาจนทำให้ศิลปนิพนธ์นี้สำเร็จไปได้ด้วยดี 
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บทที่ 1 
บทนำ  

 
ความเป็นมาและความสำคัญของโครงการ 
 ภาพยนตร์ศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้เกิดจากความสนใจส่วนตัวเกี่ยวกับการออกแบบงานสร้างและการ
กำกับศิลป์ ด้วยเทคนิคสตอปโมชัน ในรูปแบบของการออกแบบฉาก ตัวละคร และสิ่งของประกอบ
ฉาก ข้าพเจ้าต้องการศึกษาและทดลองกระบวนการออกแบบงานสร้างแบบเต็มรูปแบบให้มีความ
เหมาะสมกับเรื่องราว จึงได้หยิบยกประเด็นทางสังคมเรื่อง Fast Fashion มาต่อยอดไปถึงการกดขี่
แรงงานและการไม่ได้รับความเป็นธรรมของผู้ใช้แรงงาน ด้วยเหตุนี้เมื่อศึกษาลึกลงไปนั้นกลับพบว่า
นอกจากการกดข่ีแรงงานที่เกิดขึ้น ในบางประเทศเองยังมีการใช้แรงงานเด็กเกิดขึ้นด้วย และเพ่ือ
สะท้อนถึงปัญหาและความเจ็บปวดของผู้ใช้แรงงานที่เกิดข้ึน ข้าพเจ้าจึงนำประเด็นทั้งสองมาตีความ
และสร้างเรื่องราวให้เอ้ือประโยชน์ต่อการออกแบบงานสร้าง เพ่ือนำเสนอในรูปแบบที่ข้าพเจ้าและ
สมาชิกในกลุ่มถนัดและมีความสนใจ 
 จากประเด็นที่ได้กล่าวมาข้างต้น จึงนําไปสู่การพัฒนาต่อยอดเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น 
เทคนิคสตอปโมชัน เรื่อง Factory of Everything (ดินแดนแห่งความหวัง) เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับ 
เด็กชายคนหนึ่งที่ทำงานในโรงงานเย็บผ้าตั้งแต่จำความได้ เขาอาศัยอยู่ในโรงงาน ไม่เคยได้ออกไปเจอ
โลกภายนอก คืนหนึ่งเด็กชายพบว่าภายในโรงงานแห่งนี้มีเรื่องประหลาดซ่อนอยู่ ทำให้เขาได้พบกับ
จักรเย็บผ้าพูดได้ และแล้วเรื่องราวมหัศจรรย์ที่ได้เกิดขึ้นก็นำพาเขาไปสู่ความหวังที่จะเป็นอิสระจาก
ขุมนรกแห่งนี้ 

 
วัตถุประสงค์ของโครงการ 
          1. สะท้อนถึงเรื่องราวเกี่ยวกับสภาพจิตใจของเยาวชนผู้ใช้แรงงานจากการถูกกดขี่แรงงาน 
          ใน ระบบอุตสาหกรรม 

2. ศึกษาการกำกับศิลป์ภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น เทคนิคสตอปโมชัน แนวดราม่า แฟนตาซี  
 
ขอบเขตโครงการ 
          ภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น เทคนิคสตอปโมชัน แนวดราม่า แฟนตาซี ความยาวไม่ต่ำกว่า  
3 นาท ีถ่ายทำและลำดับภาพด้วยระบบดิจิทัลในอัตราส่วน 16 : 9 ความละเอียด 1080p 
 
ลักษณะของโครงการ 
          ภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น เทคนิคสตอปโมชัน แนวดราม่า แฟนตาซี นำเสนอเรื่องเกี่ยวกับเด็ก
ที่ถูกใช้แรงงานในโรงงานเย็บผ้าแห่งหนึ่ง ผ่านตัวละคร 2 ตัวละคร 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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วิธีดำเนินงาน 
1.PRE-PRODUCTION 
 1.1 รวบรวมข้อมูลที่ศึกษาไว้มาเขียนบทภาพยนตร์ และปรับปรุงบทภาพยนตร์ 
 1.2 ค้นหาตัวอย่างหรือแรงบันดาลใจของ Mood and Tone, Concept art ,  
 ในเทคนิค Stop Motion และออกแบบงานสร้างทั้งหมดให้เข้ากับบทภาพยนตร์ 
 1.3 ศึกษาความเป็นไปได้และวิธีการทำงานสร้างฉากและสร้างตัวละคร  
 เพ่ือนำมาใช้ใน  เทคนิค Stop Motion 
 1.4 ออกแบบ Concept Art และพัฒนาต่อเป็น Art direction เพ่ือให้เห็นภาพรวมของงาน 
 1.5 เขียน Storyboard เพ่ือให้เห็นลําดับของการดําเนินเรื่องราว และมุมกล้อง 
 1.6 สำรวจ และจัดเตรียมพ้ืนที่ในการถ่ายทำ 
 1.7 ทํา Animatic เพ่ือให้เห็นความต่อเนื่องของงาน 
 1.8 วางแผนการถ่ายทำ จัดตารางการถ่ายทำ 
2. PRODUCTION 
 2.1 ถ่าย Reference การเคลื่อนไหวและอัดเสียงพากย์เพ่ือนําไปใช้เป็นแนวทางในการ 
           Animate ท่าทาง การแสดงสีหน้า และการพูดของตัวละครในเทคนิค Stop Motion 
 2.2 เริ่มงานสร้างฉากและตัวละครให้เป็นไปตามทิศทางของ Concept Art ที่ได้วางแผนไว้  
 2.3 เตรียมอุปกรณ์สำหรับถ่ายทำ 

2.4 ถ่ายทํา Test scene เพ่ือตรวจเช็คภาพรวมของงานแอนิเมชัน 
2.5 เริ่มถ่ายทำตามตารางการถ่ายทำท่ีได้วางแผนไว้ 

3. POST-PRODUCTION 
 3.1 ลำดับภาพโดยเรียงตามลำดับ Animatic  
 3.2 ตรวจสอบการลำดับภาพและเก็บรายเอียดของในแต่ละภาพ  

3.3 ปรับแต่งสี 
 3.4 ทำการใส่เสียงและดนตรีประกอบ  

3.5 รวมไฟล์ส่ง Rough cut 
3.6 รวมไฟล์ส่ง Final cut 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1ผู้ชมได้รับแง่คิดและตระหนักรู้ถึงปัญหาการถูกกดขี่แรงงานและความเจ็บปวดของผู้ใช้
แรงงาน  
 2. ผู้ชมได้รับความบันเทิงในรูปแบบภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น เทคนิคสตอปโมชัน แนวดราม่า 
แฟนตาซี 
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บทที่ 2 

การค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูล 
 

         ข้าพเจ้ามีความสนใจในเทคนิคด้านการออกแบบและกำกับศิลป์ของภาพยนตร์แอนิเมชัน 
เทคนิคสตอปโมชัน เริ่มจากการค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูล โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนดังนี้ 
         1. ศึกษาข้อมูลจริงเพ่ือนำมาใช้ประกอบการออกแบบในภาพยนตร์แอนิเมชัน  
         2. ศึกษาการกำกับศิลป์แอนิเมชันเทคนิคสตอปโมชัน  
 

1. ศึกษาข้อมูลจริงเพื่อนำมาใช้ประกอบการออกแบบในภาพยนตร์แอนิเมชัน 

         1.1 ฟาสต์แฟชั่นและผลกระทบ  
         ฟาสต์แฟชั่น คือ ระบบอุตสาหกรรมการผลิตเสื้อผ้าขนาดใหญ่ที่มีกำลังการผลิตสูงและรวดเร็ว 
เพ่ือตอบสนองความต้องการของตลาดด้วยราคาที่ต่ำ และวัฏจักรที่เกิดขึ้นซ้ำเดิมนี้ก่อให้เกิดขยะ
เสื้อผ้าตามมามากมาย ซึ่งนอกจากจะส่งผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมแล้ว เมื่อได้ศึกษาลึกลงไปนั้น กลับ
พบว่ายังมกีารใช้แรงงานที่ไม่มีความยุติธรรมต่อผู้ใช้แรงงาน อีกท้ังในบางประเทศยังมีการใช้แรงงาน
เด็กเกิดขึ้นด้วย 
         1.2 การใช้แรงงานเด็กในอุตสาหกรรมเสื้อผ้า 
         จากรายงานขององค์กรณ์แรงงานระหว่างประเทศในปี 2018 จัดอันดับ 10 ประเทศทั่วโลกที่
ใช้แรงงานเด็ก โดยเอเชียติดอันดับ 4 ประเทศ ได้แก่ บังกลาเทศ อินเดีย เมียนมาร์ ปากีสถาน ซึ่ง
สาเหตุส่วนใหญ่มาจากความยากจน ขาดโอกาสด้านการศึกษา และกฏหมายที่ไร้ประสิทธิภาพ 
          ซึ่งในระบบอุตสาหกรรมเสื้อผ้าในปัจจุบัน แม้ว่าจะมีกฏหมายเข้าไปคุ้มครองเด็กจากการใช้
แรงงานแล้ว นั่นก็ไม่ได้หมายความว่าจะไม่มีเด็กท่ีถูกบังคับใช้แรงงานอยู่ เหตุผลบางประการของการ
ใช้แรงงานเด็กในอุตสาหกรรมเสื้อผ้า อันเนื่องมาจากงานบางประภทไม่จำเป็นต้องใช้ทักษะมากนัก 
เช่นการเก็บฝ้าย นายจ้างบางรายมองว่านิ้วเล็กๆของเด็กมีโอกาสน้อยกว่าที่จะทำลายพืชผล เด็กจะถูก
มองว่าเชื่อฟังมากกว่า และบางครั้งก็ถูกล่อลวงด้วยคำสัญญาจอมปลอม และในประเทศที่กำลังพัฒนา
เมื่อครอบครัวของเด็กเหล่านี้มองว่าไม่สามารถอยู่รอดด้วยค่าจ้างเพียงทางเดียวจากพ่อแม่ จึงน่าเศร้า
ที่พวกเขาไม่มีทางเลือกอ่ืนนอกจากส่งลูกๆของตนเองเข้าไปอยู่ในระบบอุตสาหกรรม 
 
        
 
 
 
 

ภาพที่ 1 การใช้แรงงานเด็กในอุตสาหกรรมเสื้อผ้า 
https://www.projectcece.com/blog/559/child-labor-in-the-fashion-industry/ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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         1.3 สภาพแวดล้อมและความเป็นอยู่  
          สภาพแวดล้อมของโรงงานที่แม้ภายนอกจะดูเหมือนโรงงานทั่วไป แต่ภายในโรงงานนั้นกลับมี
สภาพแวดล้อมที่น่าตกในเป็นอย่างมาก ทั้งความปลอดภัยและสุขอนามัยของผู้ใช้แรงงานที่ได้รับการ
ละเลย ไม่ว่าจะเป็นฝุ่นของผ้า การวางระบบไฟฟ้าที่ดูไม่ได้มาตราฐาน และความเป็นอยู่ที่ไร้
มนุษยธรรม พวกเขากินนอนภายในโรงงานเปรียบเสมือนบ้าน ไม่ได้รับการศึกษา ไม่ได้ใช้ชีวิตอย่างที่
เด็กคนหนึ่งควรได้ใช้ อีกท้ังได้รับการกดขี่จากนายจ้าง ไม่ว่าจะเป็นค่าแรง และการใช้กำลัง  

ภาพที่ 2 สภาพแวดล้อมในโรงงานเย็บผ้า             ภาพที่ 3 เด็กชายที่ทำงานในโรงงานเย็บผ้า 

ภาพที่ 4 ระบบไฟในโรงงานที่ไร้มาตรฐาน            ภาพที่ 5 เด็กท่ีกำลังอาบน้ำภายในโรงงาน 
 

ภาพที่ 6 ผู้คุมหรือนายจ้างกำลังทำท่าทางที่สื่อ     ภาพที่ 7 ความแออัดของโรงงาน 

ไปถึงการใช้ความรุนแรง 

https://www.publicpostonline.net/6090 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://www.publicpostonline.net/6090
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2. ศึกษาการกำกับศิลป์แอนิเมชันเทคนิคสตอปโมชัน  
          2.1 เทคนิคการออกแบบตัวละครสำหรับสตอปโมชัน 
           การออกแบบตัวละครในแอนิเมชัน ควรมีเอกลักษณ์โดยคำนึงถึงองค์ประกอบจากการสร้าง
รูปลักษณ์หรือบุคลิกหน้าตา เพ่ือให้เกิดลักษณะเฉพาะ เป็นที่จดจำและมีความโดดเด่น โดยจะต้อง
คำนึงถึงเรื่องความสอดคล้องกันของตัวละครและบทภาพยนตร์  
           2.1.1 ขนาด  
              ขนาดมีความสำคัญในแง่ของการให้ความรู้สึกที่แตกต่างกัน ขนาดที่ใหญ่จะให้ความรู้สึก
แข็งแรง มั่นคง ให้ความรู้สึกที่มีอำนาจมากกว่าขนาดเล็กที่จะให้ความรู้สึก อ่อนแรง ไม่มีอำนาจ มี
ลักษณะของการตกเป็นเบี้ยล่าง  
 

               
 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 8 เปรียบเทียบขนาดของตัวละคร 
https://www.deviantart.com/luigil/art/Character-Body-Shapes-1-672935146 

             
              2.1.2 รูปร่าง  
           ในการออกแบบตัวละคร การสร้างรูปร่างและสัดส่วนให้ออกมาผิดเพ้ียนไปจากความเป็นจริง
มากเท่าไหร่ ก็จะยิ่งสร้างเอกลักษณ์เฉพาะตัวและการเป็นที่จดจำให้กับตัวละครมากยิ่งขึ้น ซึ่งสามารถ
ทำได้หลายวิธี ไม่ว่าจะเป็นการขยายให้ใหญ่ขึ้น ยืดให้ยาว บีบให้เล็ก  
       
             
 
 
 
 
 
 
                                         

ภาพที่ 9 Sketch ทดลองปรับรูปร่างตัวละคร เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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            2.1.3 การข้ึนแบบสามมิติ 
                ในการทำแอนิเมชัน เทคนิคสตอปโมชัน การข้ึนแบบจำลองสามมิติมีความจำเป็นอย่างมาก
ต่อการนำตัวละครที่ออกแบบมาใช้ เพราะการข้ึนแบบจำลองสามมิติจะทำให้เห็นถึงภาพรวมและ
รูปร่างของตัวละครชัดเจนขึ้น  
 
 

                
 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 10 ทดลองขึ้นแบบสามมิติขณะพัฒนาตัวละคร 

 
                2.1.4 การทำ mock up 3D print เพ่ือเป็นแม่พิมพ์สำหรับตัวละคร             
            การทำ mock up ของตัวละครจะเอ้ือประโยชน์ต่อการทำงานมากยิ่งขึ้นเพราะการ mock 
up ตัวละครเท่าขนาดจริงมาเป็นแม่พิมพ์จะทำให้การสร้างตัวละครที่จะนำไปใช้ในการอนิเมทมี
มาตรฐาน โดยการทำแอนิเมชันเทคนิคสตอปโมชันจะต่างจากการทำแอนิเมชันเทคนิคอ่ืนๆ เพราะ
การเคลื่อนไหวของตัวละครจะต้องทำด้วยมือทั้งหมด รวมถึงการแสดงออกทางสีหน้าของตัวละคร 
และการ mock up จะทำให้ง่ายต่อการสร้างใบหน้าที่สื่ออารมณ์ของตัวละครมากยิ่งขึ้น  
 
          
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 11 3D print ตัวละคร 

https://www.artstation.com/artwork/3owamv เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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           2.1.5 RIg 
           การใส่ Rig เป็นการใส่โครงเหล็กที่มีข้อต่อต่างๆจำลองแทนกระดูกของมนุษย์หรือสิ่งมีชีวิตที่
จะใช้เคลื่อนไหวในงานแอนิเมชัน เทคนิคสตอปโมชัน 
 
           
 
 
 
 
 

ภาพที่ 12 การใส่ Rig ตัวละคร 
https://all3dp.com/3d-printed-stop-motion 

           
           2.2 การออกแบบฉาก  
           การออกแบบฉากสำหรับงานแอนิเมชัน ทำหน้าที่บอกเล่าบรรยากาศ สถานที่ ทำให้เห็นถึง
สภาพแวดล้อมและส่งเสริมเรื่องราว 
           2.2.1 สถานที่ 
           กำหนดช่วงเวลา ยุคสมัย และสถานที่ของเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นในแอนิเมชัน เพ่ือใช้ใน
การศึกษาหาข้อมูล และเป็นการสร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบฉากที่จะเกิดข้ึน โดยอาจนำ
สถานที่จริง มาออกแบบเพ่ือให้มีความสมเหตุสมผลและสอดคล้องกับเรื่องราวในบทภาพยนตร์  
           2.2.2 เทคนิคการสร้างฉากสำหรับสตอปโมชัน  
          การสร้างฉากสำหรับสตอปโมชันคือการจำลองสถานที่ ที่ได้ออกแบบมาด้วยวัสดุต่างๆเพื่อให้
มีความสมจริง สอดคล้องกับเรื่องราว โดยจะต้องทำให้ฉากแต่ละฉากสามารถเคลื่อนย้ายได้ หรือถอด
ประกอบชิ้นส่วนต่างๆได้ เพ่ือเอ้ือประโยชน์ต่อการถ่ายทำ  
 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 13 ฉากสำหรับถ่ายทำสตอปโมชัน ในภาพยนตร์แอนิเมชัน เรื่อง “Cropse Bride 2005” 

https://www.pinterest.com/pin/375346950204132250/ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://www.pinterest.com/pin/375346950204132250/
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           2.2.3 Mood and Tone 
           Mood คือ อารมณ์ สื่อถึงอารมณ์ความรู้สึกต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น เศร้า สนุกสนาน กลัว 
และ Tone คือสีที่ใช้โดยภาพรวมซึ่งผ่านการออกแบบให้สื่ออารมณ์ออกมาตามโทนสี ดังนั้น 
การสร้าง mood and tone จึงสามารถสื่อถึงอารมณ์ความรู้สึกของเหตุการณ์ในฉากนั้นๆ โดย 
ใช้สีและการออกแบบให้มีความเหมาะสมกับงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 14 ตัวอย่างการใช้สีเพ่ือสร้าง mood and tone 
https://www.artstation.com/artwork/oQ8Jq 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://www.artstation.com/artwork/oQ8Jq
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บทที่ 3 
บทภาพยนตร์ 

 
1. แนวความคิด (Theme) 
           ทุกคนสมควรที่จะมีความหวัง ที่จะฝันถึงวันที่งดงามกว่าในชีวิต 
 
2. ประโยคขยาย (Log Line) 
          เอวิค ทำงานในโรงงานเย็บผ้าตั้งแต่จำความได้ เขาอาศัยอยู่ในโรงงานไม่เคยได้ออกไปเจอโลก
ภายนอก คืนหนึ่งเอวิคพบว่าภายในโรงงานแห่งนี้มีเรื่องประหลาดซ่อนอยู่ ทำให้เขาได้พบกับจักรเย็บ
ผ้าพูดได้ และแล้วเรื่องราวมหัศจรรย์ที่ได้เกิดข้ึนก็นำพาเขาไปสู่ความหวังที่จะเป็นอิสระจากขุมนรก
แห่งนี้ 
 
3. เรื่องย่อ (Synopsis) 
         เอวิค เด็กชายตัวผอมที่ทำงานในโรงงานเย็บผ้าตั้งแต่จำความได้ เขาใช้ชีวิตอยู่ในโรงงาน
ภายใต้การควบคุมของผู้คุมใจร้าย แต่แล้วคืนหนึ่งเอวิคค้นพบว่าภายในโรงงานแห่งนี้มีเรื่องประหลาด
ซ่อนอยู่ เขาได้พบกับจักรเย็บผ้าพูดได้ การพบกันของทั้งสอง ทำให้เอวิคได้เรียนรู้เรื่องราวของโลก
ภายนอกที่เขาไม่เคยรู้จัก และเรื่องราวของจักรเย็บผ้านี้เองที่ทำให้เอวิคมีจุดมุ่งหมายใหม่ คือการหนี
ออกไปจากโรงงานนรกแห่งนี้ให้ได้ 
 
4. รายละเอียดตัวละคร (Character Profile) 
   ตัวละครหลัก 

ชื่อ : เอวิค 
เพศ : ชาย  
เชื้อชาติ : เอเชีย 
อายุ :  8 ปี 
ส่วนสูง 115 เซนติเมตรน้ำหนัก 20 กิโลกรัม 
ไม่เคยเรียนหนังสือ ทำงานในโรงงานเย็บผ้าตั้งแต่จำความได้ 

   
  ตัวละครหลัก 

จักรเย็บผ้า 
ก่อนจะมาอยู่ที่โรงงานแห่งนี้ เคยได้ไปอยู่มาหลายที่ มีประสบการณ์ชีวิตมากมาย  
และถูกขายทอดมาท่ีโรงงานแห่งนี้ในที่สุด 

 
    เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตัวละครหลัก 
ชื่อ  : โอฮาน  
เพศ : ชาย  
เชื้อชาติ : เอเชีย  
อายุ :  35-40 ปี  
ส่วนสูง 170 เซนติเมตร  น้ำหนัก 80 กิโลกรัม ผู้ 
คุมคนงานภายในโรงงานเย็บผ้า  
นิสัย อารมณ์ร้อน เสียงดัง ไม่มีความเมตตา มีอาวุธคู่กายคือไม้กระบอง 

 
 
5. เนื้อเรื่อง (Treatment) 
        ภายในโรงเย็บผ้าแห่งหนึ่ง มีเด็กต่าง ๆ มากมายอาศัยและทำงานอยู่ที่นี่ พวกเขาถูกใช้แรงงาน
อย่างหนัก เกินกว่าที่เด็กจะสามารถทำได้ แต่เพ่ือความอยู่รอด พวกเขาจึงต้องทนทำงานเสมือน
เครื่องจักรต่อไปเรื่อย ๆ จนเป็นกิจวัตรประจำวัน เมื่อถึงเวลาพลบค่ำ เสียงกริ่งจะแจ้งเตือนเพื่อเป็น
สัญญาณบ่งบอกถึงเวลาเข้านอน ผู้คุมจะเดินมารออยู่ทางเดินด้านหน้าของห้องนอนเพ่ือให้เด็กๆยืน
เรียงแถวรอเช็คชื่อ  
     
    ในเวลากลางคืนที่เด็กทุกคนกำลังหลับไหลไปพร้อมกับความเหนื่อยล้าตลอดวันที่ผ่านมา รวมถึง 
เด็กชายตัวผอมอย่าง “ เอวิค ”  เอวิคก็กำลังจะนอนเหมือนกับเด็กคนอื่น ๆ แต่ในตอนนั้นเอง เอวิค
ได้ยินเสียงร้องเพลงจากใครคนหนึ่งที่อยู่ด้านนอก เป็นเสียงที่เขาไม่คุ้นเคยและด้วยความสงสัยใคร่รู้  
เอวิคจึงค่อย ๆ ลุกขึ้นจากฟูกที่นอน และแอบย่องออกมาจากห้องอย่างเงียบ ๆ เอวิคเปิดประตู
ห้องนอนออกพร้อมกับชะโงกหน้าออกไปตามหาต้นเสียง เอวิคเดินออกมาเรื่อย ๆ ผ่านโถงทำงานที่
ด้านบนของโถงเป็นชั้นลอยซึ่งเป็นห้องของผู้คุม เอวิคเดินออกมา แต่แล้วต้องหยุดชะงัก เขาเงยหน้า
ขึ้นไปมองห้องของผู้คุมก็พบว่าไฟในห้องยังคงเปิดอยู่ เขาหยุดนิ่งไปสักพักแต่แล้วไฟในห้องผู้คุมก็ดับ
ลง เอวิคแสดงท่าทีโล่งใจ เขาเดินตามเสียงไปยังห้องเก็บของห้องหนึ่ง เอวิคแอบเข้าไปในห้องอย่าง
เงียบ ๆ แต่แล้วเขาก็พบเข้ากับจักรเย็บผ้าตัวหนึ่งกำลังร้องเพลงอยู่ที่สุดมุมห้อง เอวิคแสดงท่าที
หวาดกลัวเล็กน้อย เขาพยายามจะออกไปจากห้องอย่างเงียบ ๆ แต่จักรเย็บผ้าก็หันมาหาเขาพอดี จักร
เย็บผ้าเคลื่อนตัวมาหาเขาพร้อมกับเอ่ยทักทาย เอวิคยังคงแสดงท่าทีกล้า ๆ กลัว ๆ เล็กน้อย จักรเย็บ
ผ้าเห็นอย่างนั้น เขาจึงหันกลับและไถลตัวไปทำอะไรบางอย่าง เอวิครู้สึกประหลาดใจ เขาก้มลงไปมอง
เท้าของตัวเองก็เห็นว่าเขานั้นกำลังเหยียบชายผ้าของจักรเย็บผ้าอยู่ เอวิคยกขาขึ้น ชายผ้านั้นปลิว
สะบัดไปตามทิศทางที่จักรเย็บผ้าอยู่ เอวิคแสดงท่าทีสงสัย ว่าจักรเย็บผ้ากำลังทำอะไรอยู่ แต่แล้ว
ความสงสัยก็คลี่คลายลงเมื่อเขาเห็นว่าบนร่างกายของเค้าถูกสวมด้วยเสื้อที่จักรเย็บผ้าทำให้เมื่อครู่นี้ 
แตท่ั้งคู่กลับหัวเราะออกมา เพราะเสื้อที่เขาได้เป็นเสื้อที่ตัวใหญ่มาก ๆ แล้วและทั้งคู่ก็ได้สานสัมพันธ์
และเริ่มสนิทกัน ต่อมาในทุก ๆ คืน เอวิคก็จะแอบออกมาหาจักรเย็บผ้า มาเล่นสร้างเสียงหัวเราะให้เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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กัน จนวันนึงเอวิคได้สงสัยและอยากรู้เรื่องราวของจักรเย็บผ้าเขาจึงถามจักรเย็บผ้าไป จักรเย็บผ้าจึง
เล่าเรื่องของตัวเองให้ฟังว่าตัวเขานั้น ได้ไปท่องเที่ยวมาหลายที่ มีผู้คนผ่านเข้ามาใช้งานเขามากมาย
และผู้คนเหล่านั้นก็ดูแลเขาดีราวกับเขาเป็นคนในครอบครัว เขาได้รับการดูแลเอาใจใส่และได้รับความ
รัก เอวิคได้ยินดังนั้นก็เกิดตั้งคำถามขึ้นมาในใจว่าทั้งท่ีเขาก็ทำงานเหมือนกับจักรเย็บผ้าแต่ทำไมเขาไม่
เคยได้รับความรู้สึกแบบนั้นบ้าง เรื่องเล่าของจักรเย็บผ้าทำให้เอวิครู้สึกสงสัยและอยากรู้ว่าโลกภาย
นอกนั้นเป็นอย่างไร จักรเย็บผ้าเมื่อเห็นอย่างนั้นเขาก็บอกกับเอวิคว่าเขาสามารถพาเอวิคออกไปได้  
ในวันต่อมาเอวิคเห็นเพ่ือนรุ่นราวคราวเดียวกันทำด้ายเข้าไปติดในเครื่อง ทำให้เครื่องชำรุดเสียหาย 
เอวิคเห็นเด็กชายคนนั้นถูกผู้คุมใช้ไม้กระบองฟาดเขาต่อหน้าต่อตา ตกกลางคืนเอวิคนอนอยู่บนฟูกท่ี
นอนของเขาและคิดถึงเรื่องราวที่ผ่านมาทั้งเรื่องของจักรเย็บผ้าที่เขาและจักรเย็บผ้ามีความสุขด้วยกัน
แต่แล้วภาพของผู้คุมก็แทรกข้ึนมา ไม่ว่าเขาจะคิดหรือนึกถึงเรื่องท่ีเขามีความสุขมากเท่าไหร่ก็มักจะ
ถูกแทนที่ด้วยภาพผู้คุมที่ฟาดเด็กคนนั้น จนเขานึกถึงคำพูดของจักรเย็บผ้า 
 
    เอวิคจึงตัดสินใจแอบออกมาหาจักรเย็บผ้าเหมือนอย่างเคย แต่แล้ววันนี้ไฟห้องผู้คุมที่ถูกปิดลงก็ได้
เปิดขึ้นในระหว่างที่กำลังจะเดินไปยังห้องเก็บของ เอวิควิ่งไปหลบอยู่หลังจักรเย็บผ้า ค่อย ๆ คลาน
เพ่ือไม่ให้ผู้คุมจับได้เวลาผ่านไปไม่นานเอวิคตัดสินใจวิ่งลัดไปยังห้องเก็บของ แต่ผู้คุมหันมามองเขา
พอดี ทำให้ทั้งคู่วิ่งไล่กัน เอวิควิ่งนำมายังประตูห้องเก็บของ เขาพยายามจะเปิดประตู ในขณะนั้นเอง 
ผู้คุมก็ได้วิ่งเข้ามาใกล้เขา เอวิครีบเปิดประตูเข้าห้องพร้อมกับผู้คุมที่วิ่งมาพอดีแต่ไม่ทัน ทำให้ทั้งสอง
อยู่ห่างกันเพียงประตูกั้น เสียงเคาะประตูจากด้านนอกดังกึกก้องไปทั่วห้องเก็บของ เอวิคดันไว้ประตู
ด้วยความตื่นกลัว เขาหันไปมองจักรเย็บผ้า ทั้งคู่วิ่งเข้าหากัน พร้อมกับหันหน้าไปยังประตูที่ซึ่ง
ด้านหลังของประตูนั้นมีผู้คุมใจร้ายกำลังจะพังประตูเข้ามาหาเขา เอวิคกลัวจนตัวสั่น จักรเย็บผ้าหันมา
มองเด็กน้อยและบอกจะช่วยเอวิคให้ออกไปจากท่ีนี่ จักรเย็บผ้าเตรียมเดินเครื่องจักร ผ้าต่าง ๆ 
มากมายบินว่อนสะพัดออกมาจากตู้ล็อคเกอร์ในห้องเก็บของ ผ้าปลิวไสวทั่วทุกมุมห้องล้อมตัวเอวิค ไว้
ราวกบัมีเวทมนตร์ จนกระทั่งผ้าเหล่านั้นกลายเป็นกระโจมขนาดใหญ่คับห้อง เอวิคมองผ้าพวกนั้น
อย่างมีความหวัง เอวิคไดค้ลานเข้าไปยังกระโจม แต่แล้วทันใดนั้น ผู้คุมก็ได้พังประตูเข้ามา ผู้คุมถึงกับ
ชะงักเมื่อสิ่งที่เขาเห็นตรงหน้าเป็นเพียงเด็กน้อยที่กำลังพูดพึมพำกับตัวเองในห้องพร้อมกับเอาเศษผ้า
มาคลุมตัวเองไว้  

 
 
 
 
 
 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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6.บทภาพยนตร์ ( Screenplay ) 
 

Scene 1 / ภายใน / โรงงานเย็บผ้า / กลางวัน 
    ภายในโรงเย็บผ้าแห่งหนึ่ง มีเด็กต่าง ๆ มากมายอาศัยและทำงานอยู่ที่นี่ เกินกว่าที่เด็กจะสามารถ
ทำได ้แต่เพ่ือความอยู่รอด พวกเขาจึงต้องทนทำงานเสมือนเครื่องจักรต่อไปเรื่อย ๆ จนเป็นกิจวัตร
ประจำวัน เมื่อถึงเวลาพลบค่ำ ผู้คุมก็จะออกมาตรวจดูความเรียบร้อย พร้อมกับเช็คชื่อเพ่ือส่งเด็กเข้า
ห้องนอนรวมไปถึงเอวิค  

             cut 
 
Scene 2 / ภายใน / ห้องนอน / กลางคืน 
   เอวิคกำลังจะหลับ ทันใดนั้นเขาก็สะดุ้งตื่นขึ้นมา เพราะเขาได้ยินเสียงร้องเพลงจากใคร 
คนนึงที่อยู่ด้านนอก เอวิครู้สึกสงสัยและอยากรู้ เขาจึงค่อย ๆ ลุกออกจากที่นอนพร้อมกับย่องออกไป
อย่างเงียบ ๆ เพ่ือไม่ให้ใครรู้  

        cut 
Scene 3 / ภายใน / โรงงานเย็บผ้า / กลางคืน 
   เอวิคค่อย ๆ เดินตามเสียงที่ได้ยินไป แต่เขาถึงกับหยุดชะงักเมื่อเขาเงยหน้าไปเห็นว่าภายในห้องผู้
คุมมีไฟเปิดอยู่แต่แล้วก็ดับไป เอวิครู้สึกโล่งใจ  

       cut 
Scene 4 / ภายใน / ห้องเก็บของ/ กลางคืน 
   เอวิคค่อย ๆ เปิดประตูเข้ามาในห้องเก็บของอย่างเงียบ ๆ เขามองไปเห็นจักรเย็บผ้าตัวหนึ่งกำลัง
หันหลังให้เขาพร้อมกับร้องเพลง เอวิคกล้า ๆ กลัว พร้อมคิดที่จะออกไป แต่แล้วจักรเย็บผ้าก็หัน
กลับมา ด้วยสีหน้าที่ยิ้มแย้มและเป็นมิตร เขาสไลด์ตัวเข้าไปหาเอวิคด้วยล้อของจักรเย็บผ้า พร้อมกับ
เอ่ยทักทาย  

 
จักรเย็บผ้า 

“ไง เจ้าหนู ไม่ต้องตกใจ ฉันจักรเย็นผ้า แล้ว….” 
(น้ำเสียงตื่นเต้นดีใจ) 

 
เอวิค 

“ไง ผมเอวิค...” 
(เอวิคทักทายจักรเย็บผ้าด้วยความกล้า ๆ กลัว) 

 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จักรเย็บผ้า 

“อ่า…. อะเดี๋ยวก่อนนะ ” 
(จักรเย็บผ้าเห็นว่าเอวิคมีความกล้า ๆ กลัว ใส่เขา เขาจึงคิดอะไรบางอย่างออกท่ีทำให้ 

เอวิคไม่ต้องกลัวเขา) 

 
     จักรเย็บผ้าหมุนตัวกลับไปเพื่อทำอะไรบางอย่าง เขาค่อย ๆ ไถลตัวไปยังกองผ้าที่อยู่ด้านหลัง 
แล้วค่อย ๆ เย็บมัน เอวิคยืนมองจักรเย็บผ้าจากด้านหลังอย่างมึนงง เอวิคก้มลงไปมองใต้เท้าก็เห็นว่า
มีผ้าส่วนนึงถูกเขาเหยียบอยู่ เอวิคยกขาข้ึน ผ้าใต้เท้าของเขาสะบัดไหลไปหาจักรเย็บผ้า จักรเย็บผ้าได้
เย็บผ้าอย่างสนุกสนานจนกลายเป็นเสื้อขนาดใหญ่และสวมมันให้เอวิค จักรเย็บผ้ายิ้มให้เอวิค พร้อม
กลับอุทาน “ ทาดา ” แสดงให้เห็นถึงความอัศจรรย์และเป็นมิตรกับเอวิค เอวิคมองที่เสื้อผ้าของ
ตัวเองพร้อมกับหัวเราะ   

Cut 
 

Scene 5 / ภายใน / ห้องเก็บของ/ กลางคืน 
   เอวิคค่อย ๆ บรรจงวางหลอดด้าย แต่ก็ล้มไม่เป็นท่า เอวิคและจักรเย็บผ้าหัวเราะให้กัน  ภาพตัด
สลับไปยังห้องของผู้คุมที่ไฟดับ พร้อมกับเอวิคท่ีกำลังย่องออกมาและภาพก็ตัดไปยังห้องเก็บของอีก
ครั้ง เอวิคถูกปิดตาด้วยผ้าผืนหนึ่ง เขาเดินโซซัดโซเซไปตามจักรเย็บผ้าพวกเขาเดินไปสักพัก จักรเย็บ
ผ้าก็หยุดนิ่งและไม่ได้พูดอะไรเป็นสัญญาณให้เด็กน้อยอย่างเอวิคเปิดผ้าปิดตาออกได้ เอวิคมีสีหน้าที่
ชวนประหลาดใจพร้อมกับตะลึงกับสิ่งที่อยู่ตรงหน้าของเขา นั่นคือกระโจมผ้าขนาดใหญ่ที่อยู่ในห้อง
ต่อมาเอวิคก็ได้เข้าไปนั่งในกระโจมและเริ่มคุยกันถึงเรื่องราวของจักรเย็บผ้า  

 
เอวิค 

“คุณจักรเย็บผ้า… คุณช่วยเล่าเรื่องของคุณให้ผมฟังได้มั้ย?” 

 
จักรเย็บผ้า 

        “เรื่องของฉันน่ะเหรอ ได้สิ ฉันน่ะได้ไปท่องเที่ยวมาหลายที่เลยแหละ สร้างชื่อเสียงให้กับคนอ่ืน
ด้วยนะ มีผู้คนผ่านเข้ามาใช้งานฉันมากมายเลย และคนเหล่านั้นก็ดูแลฉันอย่างดีราวกับฉันเป็นคนใน
ครอบครัวของพวกเขาเลย ทั้งคอยหยอดน้ำมัน เอาผ้ามาบังแดดไม่ให้ฉันมีแม้แต่รอยขีดข่วน ฉันรู้สึก
เหมือนได้รับความรักความเอาใจใส่ ฉันน่ะมีความสุขมากเลยล่ะ” 

(จักรเย็บผ้าพูดอย่างภาคภูมิใจด้วยสีหน้าที่เปี่ยมสุข) 

 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เอวิค 
“โห อย่างงั้นเลยหรอ….” 

 
เอวิค 

“     ………………………    ” 
เอวิคนิ่งไปสักพักหลังจักรเย็บผ้าพูดจบ เขาคิดกับตัวเองว่าเขาเองก็ถูกใช้งานเหมือนกันแต่ทำไมเขาถึง
ไม่ได้รับความรู้สึกเหมือนที่จักรเย็บผ้ารู้สึกบ้างเลย  

 
เอวิค 

“ผมอยากออกไปจากท่ีนี่บ้างจัง” 
(เอวิคพูดพร้อมกับมองไปยังหน้าต่างด้วยสีหน้าที่สิ้นหวัง) 

 
จักรเย็บผ้า 

“อยากออกไปมั้ยเจ้าหนู ฉันพาออกไปได้นะ ถ้าอยากออกไปเมื่อไหร่ก็บอกฉันละกัน” 
 

เอวิคหันไปยิ้มให้กับจักรเย็บผ้าทั้งคู่หยอกล้อกันไปพร้อมกับเสียงหัวเราะ 

         cut 
 
Scene 6 / ภายใน / โรงงานเย็บผ้า / กลางวัน 
     ในขณะที่เอวิคทำงานอยู่มีเด็กชายหัวโล้นคนนึงเผลอทำด้ายเข้าไปติดในเครื่อง ทำให้เครื่องจักรส่ง
เสียงร้องดังขึ้นมา เด็กคนนั้นทำตัวไม่ถูกเขารู้สึกหวาดกลัวในขณะนั้นเองผู้คุมก็ได้เดินมายังโต๊ะของ
เด็กคนนั้นพร้อมกับฟาดเขาด้วยไม้กระบองอย่างจัง  

Cut 
 
 
Scene 7 / ภายใน / หน้าห้องนอน / กลางคืน  
    ผู้คุมให้เด็กต่อแถวเช็คชื่อเพ่ือส่งเด็กเข้านอน เอวิคหันไปมองเด็กชายหัวโล้นคนนั้นด้วยความรู้สึก
สงสารและหวาดกลัวกับการกระทำของผู้คุม 

Cut 
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Scene 8 / ภายใน / ห้องนอน / กลางคืน  
    เอวิคไม่สามารถข่มตาลงนอนได้เขาคิดถึงเรื่องราวต่าง ๆ ที่ผ่านมา ภาพในหัวของเขามันมีทั้ง
ความสุขที่ได้ใช้เวลากับจักรเย็บผ้า แต่มันก็ถูกซ้อนทับด้วยภาพของผู้คุมที่ตีเพ่ือนของเขาซ้ำแล้วซ้ำเล่า
สลับกันไปจนสุดท้ายเขาก็ได้นึกถึงคำพูดของจักรเย็บผ้าที่เขาสามารถพาเอวิคออกไปได้ เขาสูดหายใจ
เข้าอย่างแรงพร้อมกับดีดตัวเองขึ้นจากเตียงและค่อย ๆ ย่องออกมาเหมือนอย่างเคยด้วยความเงียบ  

Cut 
 

Scene 9 / ภายใน / โรงงานเย็บผ้า / กลางคืน  
   ประตูห้องนอนถูกเปิดออกด้วยความเงียบเขาเดินไปเช็คห้องผู้คุมเหมือนอย่างเคยเมื่อไฟถูกปิดลง
เขาก็สามารถเดินต่อไปได้ ในขณะที่เอวิคกำลังจะเดินออกไป จู่ ๆ ไฟในห้องผู้คุมก็เปิดข้ึน เอวิคหันไป
มองอย่างตกใจ ทำให้เขาวิ่งไปหลบอยู่หลังจักรเย็บผ้า เขาย่อตัวลงให้ต่ำที่สุดเพ่ือไม่ให้ผู้คุมจับได้หลัง
จากนั้นเอวิคก็ได้เข้าไปหลบอยู่หลังกองผ้าพร้อมกับยื่นหน้าออกมาเพ่ือเช็คว่าเขาจะวิ่งหลบไปได้
หรือไม ่เอวิคตัดสินใจวิ่งลัดออกมา แต่แล้วผู้คุมก็ได้หันไปเห็นเข้าพอดี ทำให้เกิดการวิ่งไล่ล่ากัน เอวิค 
วิ่งมายังหน้าห้องเก็บของ เขาพยายามจะเปิดประตูในขณะนั้นเองผู้คุมก็ได้วิ่งเข้ามาใกล้เขา เอวิครีบ
เปิดประตูเข้าห้องพร้อมกับผู้คุมที่วิ่งมาพอดีแต่ไม่ทัน ทำให้ทั้งสองอยู่ห่างกันเพียงประตูกั้น เสียงเคาะ
ประตูจากด้านนอกดังกึกก้องไปทั่วห้องเก็บของ  

Cut 
Scene 10 / ภายใน / หอ้งเก็บของ / กลางคืน  
   เสียงเคาะประตูจากด้านนอกดังกึกก้องไปทั่วห้องเก็บของเอวิคดันประตูด้วยความตื่นกลัว เขาหันไป
มองจักรเย็บผ้า ทั้งคู่วิ่งเข้าหากัน พร้อมกับหันหน้าไปยังประตูที่ซึ่งด้านหลังของประตูนั้นมีผู้คุมใจร้าย
กำลังจะพังประตูเข้ามาหาเขา เอวิคกลัวจนตัวสั่น จักรเย็บผ้าหันมามองเด็กน้อย แล้วเอ่ยว่า  

 
จักรเย็บผ้า 

" ไม่ต้องกลัวนะเจ้าเด็กน้อย  ฉันจะปกป้องนายเอง " 
(จักรเย็บผ้าพูดด้วยสีหน้าที่ไร้กังวลและดูใจเย็น) 

 
   จักรเย็บผ้าเตรียมเดินเครื่องจักร ผ้าต่าง ๆ มากมายบินว่อนสะพัดออกมาจากตู้ล็อคเกอร์ในห้อง
เก็บของผ้าปลิวไสวทั่วทุกมุมห้องล้อมตัวเอวิคไว้ราวกับมีเวทมนตร์ จนกระทั่งผ้าเหล่านั้นกลายเป็น
กระโจมขนาดใหญ่คับห้อง เอวิคมองผ้าพวกนั้นอย่างมีความหวัง จักรเย็บผ้าเอ่ยกับเอวิค 

 
จักรเย็บผ้า 

" เข้ามาหลบเร็ว " 
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    เอวิคได้ยินดังนั้นจึงคลานเข้าไปยังกระโจม แต่แล้วทันใดนั้น ผู้คุมก็ได้พังประตูเข้ามา ผู้คุมถึงกับ
ชะงักเมื่อสิ่งที่เขาเห็นตรงหน้าเป็นเพียงเด็กน้อยที่กำลังพูดพึมพำกับตัวเองในห้องพร้อมกับเอาเศษผ้า
มาคุมตัวเองไว้  

เอวิค 
" เราปลอดภัยแล้วคุณจักรเย็บผ้า เราปลอดภัยแล้ว  เราออกมาได้แล้ว "   

(เอวิคพูดด้วยน้ำเสียงที่โล่งอกซ้ำไปซ้ำมา พร้อมกับนั่งกอดเข่าโยกตัวไปมาอยู่ใต้ผ้า) 
 

จบ 
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6.บทภาพ ( Storyboard ) 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

บทภาพหน้าที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทภาพหน้าที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทภาพหน้าที่ 3 
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บทภาพหน้าที่ 4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทภาพหน้าที่ 5 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
บทภาพหน้าที่ 6 
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บทภาพหน้าที่ 7  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทภาพหน้าที่ 8 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทภาพหน้าที่ 9 
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บทภาพหน้าที่ 10 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

บทภาพหน้าที่ 11 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทภาพหน้าที่ 12 
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บทภาพหน้าที่ 13 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทภาพหน้าที่ 14 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทภาพหน้าที่ 15 
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บทภาพหน้าที่ 16 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทภาพหน้าที่ 17 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทภาพหน้าที่ 18 
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บทภาพหน้าที่ 19 
 

          

            บทภาพยนตร์เรื่องนี้ต้องการสะท้อนถึงระบบอุตสาหกรรมที่ไม่มีความเป็นธรรมและการกดข่ี 

แรงงานที่เกิดข้ึนกับเด็ก รวมไปถึงสภาพจิตใจ ความคิด และความเป็นอยู่ของเด็กท่ีถูกกดขี่จากการใช้ 
แรงงาน โดยเล่าเรื่องผ่าน เอวิค เด็กชายตัวผอมที่ถูกใช้แรงงาน และความรุนแรงที่เกิดขึ้นจากผู้คุมใจ 

ร้าย ข้าพเจ้าจึงได้เลือกการกำกับศิลป์ในรูปแบบของการจัดองค์ประกอบภาพในฉากต่างๆ เพื่อแสดง 

ให้เห็นถึงสภาพแวดล้อมและความเป็นอยู่ที่ส่งผลต่อสภาพจิตใจ อีกท้ังยังเลือกใช้สีในการบอกเล่า 

อารมณ์และความรู้สึกของตัวละคร เพ่ือช่วยส่งเสริมให้ภาพยนตร์มมีความสมบรูณ์ยิ่งขึ้น ดังที่จะได้ 
นำเสนอในกระบวนการสร้างสรรค์ในบทต่อไป 
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บทที่ 4 
ขั้นตอนการทำงาน 

 
1.ขั้นตอนการเตรียมงานกำกับศิลป์ 
     1.1 ขั้นตอนการเตรียมงานเบื้องต้น  
           โดยวางแผนการดังนี้  
           1.1.1 แนวคิด 
           1.1.2 โครงเรื่อง 
           1.1.3 เรื่องย่อ 
           1.1.4 โครงเรื่องขยาย 
     1.2 ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร 
           1.2.1 ผู้คุมใจร้าย  
           ตัวละครของผู้คุมใจร้ายเป็นตัวละครที่เป็นผู้ควบคุมและคอยกำกับเด็กๆภายในโรงงาน ด้วย
การใช้อำนาจที่มีกดขี่ เมื่อเด็กๆทำงานผิดพลาดก็จะมีผู้คุมใจร้ายคอยทำโทษด้วยอาวุธประจำการของ
เขา นั่นก็คือไม้กระบอง ลักษณะนิสัยเฉพาะตัวของผู้คุมใจร้ายจึงมีความดุร้าย ขี้โมโห ชอบใช้เสียงดัง
และกำลังเข้าข่ม มีหน้าตาที่เคร่งเครียดตลอดเวลา และมีร่างกายที่ใหญ่โตแต่ในขณะเดียวกันก็มีความ
อุ้ยอ้าย เนื่องจากอาศัยอยู่ในโรงงานอยู่แล้ว ตัวผู้คุมใจร้ายจึงไม่ได้ดูแลตัวเองมากนัก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 15 การออกแบบตัวละครผู้คุมใจร้าย Draft ที่ 1 
การออกแบบตัวละครผู้คุมใจร้ายใน Draft ที่ 1 ไม่สามารถสื่อถึงความใหญ่โตของรูปร่างได้เพราะมี

เพียงแค่ส่วนบน 
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ภาพที่ 16 การออกแบบตัวละครผู้คุมใจร้าย Draft ที่ 2 
การออกแบบตัวละครผู้คุมใจร้ายใน Draft ที่ 2 เพ่ิมความหลากหลายของรูปร่างและความ

หลากหลายทางหน้าตา แต่ Shape ยังไม่มีความน่าสนใจมากพอและขัดกับลักษณะรูปร่างที่กล่าวไป
ข้างต้น 

 
ภาพที่ 17 การออกแบบตัวละครผู้คุมใจร้าย Draft ที่ 3 

        
        การออกแบบตัวละครผู้คุมใจร้ายใน Draft ที่ 3 เพ่ิมความหลากหลายของรูปร่างด้วยการใช้
หลักการ ยืด หด ขยาย โดยใน Draft ที่ 3 ตัวละครแรกในภาพมีความแตกต่างจากทั้งหมด เพราะขา
ที่ดูเล็กแต่ในขณะเดียวกันนั้นก็มีความขัดแย้งกับส่วนด้านบนที่มีความใหญ่ จึงทำให้ตัวละครตัวนี้มี
ความน่าสนใจ และสอดคล้องไปกับลักษณะของตัวละครผู้คุมใจร้ายที่กล่าวไปข้างต้น  
       ข้าพเจ้าจึงได้นำไปพัฒนาต่อเป็นในรูปแบบของหุ่นสามมิติเพ่ือให้เห็นถึงความชัดเจน และง่ายต่อ
การนำไปใช้ในขั้นตอนของการพัฒนาตัวละครจริงสำหรับ Stop motion 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 18 การพัฒนาตัวละครผู้คุมใจร้ายจากภาพสองมิติสู่หุ่นสามมิติ  
 

 

 
 
        
 

 
 

 
 

 
 

 
ภาพที่ 19 การพัฒนาตัวละครผู้คุมใจร้ายในรูปแบบหุ่นสามมิติ Final 

 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.2.2 เด็กชายตัวผอม   
                เด็กชายตัวผอมเป็นตัวละครที่อยู่ในช่วงอายุ 8 ปี เขาทำงานที่งานโรงงานแห่งนี้มาตั้งแต่
จำความได้ เนื่องจากอาศัยอยู่แต่ในโรงงานไม่เคยออกไปพบเจอผู้คนภายนอก เวลาทำงานก็ไม่ได้รับ
อนุญาตให้พูดคุยกับเด็กคนอ่ืนๆ เด็กชายตัวผอมจึงมีลักษณะนิสัยที่ขี้อาย ไม่กล้าแสดงออก เพราะ
ขาดการเข้าสังคม อีกทั้งยังไม่เคยได้รับการดูแลเอาใจใส่เท่าที่เด็กคนหนึ่งพึงได้รับ เด็กชายตัวผอมจึงมี
ร่างกายที่ผอมแห้ง หัวโต แคระแกรน อ่อนแอ ดูไม่มีเรี่ยวแรง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 20 การออกแบบตัวละครเด็กชายตัวผอม Draft ที่ 1 

ในการออกแบบ Darft ที่ 1 ไม่สามารถสื่อถึงช่วงอายุของตัวละครได้ อีกท้ังยังไม่มีความน่าสนใจและ
เอกลักษณ์มากพอ 

ภาพที่ 21 การออกแบบตัวละครเด็กชายตัวผอม Draft ที่ 2 
ในการออกแบบ Darft ที่ 2 ในส่วนของรูปร่างและสัดส่วนยังคงไม่สามารถสื่อสารสอดคล้องไปกับ

ลักษณะของตัวละครที่กล่าวไปข้างต้น เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 22 การพัฒนาตัวละครเด็กชายตัวผอมในรูปแบบสามมิติ Darft ที่ 1 
       จากการออกแบบที่ผ่านมา ข้าพเจ้าเล็งเห็นว่าการวาดเป็นภาพสองมิติทำให้ข้าพเจ้าเองไม่
สามารถเห็นถึงความชัดเจนและภาพรวมของตัวละครได้ชัดเจนมากพอ ข้าพเจ้าจึงได้นำตัวละคร
เด็กชายตัวผอมจาก Darft ที่  2 มาพัฒนาต่อในรูปแบบของการขึ้นหุ่นจำลองสามมิติ  

 
 

 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 23 การพัฒนาตัวละครเด็กชายตัวผอมในรูปแบบสามมิติ Darft ที่ 2 
       ในการพัฒนาตัวละครในรูปแบบสามมิติ Darft ที่ 2 นี้ ได้มีการทดลองนำในส่วนของใบหน้าตัว
ละครมายืด หด ขยาย เพื่อเปรียบเทียบถึงความน่าสนใจของตัวละคร  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ภาพที่ 24 การพัฒนาตัวละครเด็กชายตัวผอมในรูปแบบสามมิติ Darft ที่ 3 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 25 การพัฒนาตัวละครเด็กชายตัวผอมในรูปแบบสามมิติ Darft ที่ 4 Final 
        ใน Darft ที่ 4 ข้าพเจ้าได้นำตัวละครมาพัฒนาต่อโดยใช้หลักการ ยืด หด ขยาย เพ่ือให้รูปร่าง
และตัวละครมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวมากขึ้น อีกท้ังยังสอดคล้องกับลักษณะตัวละครและสื่อถึงนิสัย
ภายในของตัวละครที่กล่าวไปข้างต้น 

 
1.2.3 จักรเย็บผ้าพูดได้  
        จักรเย็บผ้าพูดได้ เป็นตัวละครที่ออกแบบมาจากลักษณะของจักรเย็บผ้าในอุตสาหกรรม
เนื่องจาก ตัวละครจักรเย็บผ้าพูดได้เองนั้นเป็นตัวละครที่เกิดจากจินตนาการของเด็กชายตัวผอมเอง 
เพราะเด็กชายตัวผอมที่อาศัยอยู่แต่ในโรงงานนั้น เขาก็ไม่เคยได้รู้จักกับจักรเย็บผ้าแบบอ่ืนๆ 
เพราะฉะนั้นรูปทรงของจักรเย็บผ้าที่เกิดขึ้นจึงออกมาจากความคิดของตัวเด็กชาย และลักษณะนิสัย
ของจักรเย็บผ้าที่เกิดข้ึนจึงมีความใจดี โอบอ้อมอารี ร่าเริง มีประสบการณ์ชีวิตมากมาย ได้เห็นโลก
ภายนอก ท่องเที่ยวมาหลากหลายที่ ก่อนที่จะมาอยู่ในโรงงานแห่งนี้นั่นเอง 
 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 26 การออกแบบตัวละครจักรเย็บผ้าพูดได้ในรูปแบบสามมิต ิDarft ที่ 1 Final 

 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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     1.3 ขั้นตอนการออกแบบฉากหลัง 
          1.3.1 ภายนอกโรงงาน  
                ในการออกแบบโรงงานเย็บผ้า ข้าพเจ้าออกแบบให้มีความใหญ่โต กว้างขวาง เพ่ือให้
สอดคล้องกับลักษณะโรงงานเย็บผ้าที่มีอยู่จริงในปัจจุบัน ที่ถึงแม้จะมีความใหญ่โตมากเพียงใด แต่ก็
ยังคงไร้มาตราฐาน  

 
ภาพที่ 27 การออกแบบภายนอกโรงงาน Draft ที่ 1  

 
 

 
 
 
 

 
ภาพที่ 28 การออกแบบภายนอกโรงงานในรูปแบบสามมิติ Darft ที่ 1 Final 

         ในการพัฒนารูปแบบของโรงงานออกมาในรูปแบบสามมิติและเปรียบเทียบสัดส่วนกับตัวละคร 
จะทำให้เห็นว่าโรงงานเย็บผ้ามีความใหญ่โต กว้างขวาง สอดคล้องกับสิ่งที่กล่าวไปข้างต้น   
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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          1.3.2 ภายในโรงงาน  
           ภายในโรงงานเย็บผ้าข้าพเจ้าต้องการให้มีความรู้สึกเหมือนโรงงานแห่งนี้เป็นคุกที่คอยกักขัง
เด็กๆไว้ จึงออกแบบมาให้มีลักษณะเพดานสูงโปร่ง มีระเบียงล้อมรอบที่ผู้คุมสามารถออกมายืนมอง
เด็กๆทำงานได้ตลอดเวลา อีกทั้งลักษณะของ Mood and Tone ของสีที่ให้อารมณ์หมองหม่น และมี
ความอึมครึม มีการใช้สีสดที่ให้ความรุนแรงเข้ามาตัด เช่นสีแดงของประตูที่เป็นห้องผู้คุม  
 

ภาพที่ 29 การออกแบบภายในโรงงานช่วงกลางวันในรูปแบบสามมิติ Final 

 
ภาพที่ 30 การออกแบบภายในโรงงานช่วงกลางคืนในรูปแบบสามมิติ Final 

 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.3.3 ห้องเก็บของ 
        ห้องเก็บของเป็นห้องที่อยู่ชั้นล่างของโรงงาน เป็นห้องที่ใช้เก็บอุปกรณ์ท่ีใช้ไม่ได้แล้ว เช่นหุ่น
ลองเสื้อท่ีหัก หรือเศษผ้าที่เหลือจากการตัดเย็บ และเป็นสถานที่ท่ีเด็กชายตัวผอมกับจักรเย็บผ้าพูดได้ 
พบกันและได้มีกิจกรรมต่างๆด้วยกันภายในห้องนี้  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 31 การออกแบบภายในห้องเก็บของช่วงกลางคืนในรูปแบบสามมิติ Final 

 
1.3.3 ฉากภายในจิตใจของเด็กชายตัวผอม  
        ในฉากนี้ ห้องเก็บของได้ถูกแปรเปรี่ยนเป็นสถานที่ที่ให้ความรู้สึกอบอุ่นใจ ปลอดภัย ของ
เด็กชายตัวผอมเอง ซึ่งภาพจินตนาการท่ีออกมาจะเป็นการละเล่นกันของจักรเย็บผ้าพูดได้ที่สรรค์
สร้างกระโจมผ้าขนาดใหญ่ไว้ให้เด็กชายตัวผอม ทำให้ห้องเก็บของที่จากเดิมมีความอึมครึม หมอง
หม่นถูกเปลี่ยนไป ให้ความรู้สึกอบอุ่นใจ เป็นการเปลี่ยงแปลงทางด้านอารมณ์ของเด็กชายตัวผอมท่ี
จากเดิมไม่มีความสุข กลายเป็นเริ่มรู้จักความสุขและความสนุกสนานในชีวิต  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 32 การออกแบบภายในห้องเก็บของในจินตนาการของเด็กชายตัวผอมในรูปแบบสามมิติ Final เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 1.4 ขั้นตอนการทำตัวละครสำหรับ Stopmotion 
       1.4.1 การออกแบบสีหน้าของตัวละครสำหรับ Stopmotion 
        การทำ Stopmotion จำเป็นต้องมีการเตรียมในส่วนของการแสดงสีหน้าและอารมณ์ของตัว
ละครที่จะใช้ในการถ่ายไว้ ข้าพเจ้าจึงได้ออกแบบการแสดงสีหน้าของตัวละครให้สอดคล้องกับบท
ภาพยนตร์ และเพ่ือทำตัวละครจริงขึ้นสำหรับการถ่ายในขั้นตอนต่อไป 
 

ภาพที่ 33 การออกแบบการแสดงสีหน้าและอารมณ์ของเด็กชายตัวผอม  
         
         1.4.2  การเตรียมใบหน้าละครสำหรับการถ่าย Stopmotion  
         ในส่วนของการเตรียมตัวละครสำหรับถ่ายทำ ข้าพเจ้าได้ใช้ 3D Printer เข้ามาช่วยเพื่อให้งาน
ที่ออกแบบไว้มีความแม่นยำ และได้มีการแบ่งครึ่งของใบหน้าตัวละคร เพ่ือให้มีตัวเลือกในการ
แสดงออกทางสีหน้ามากยิ่งข้ึน อีกท้ังยังเอ้ือประโยชน์ต่อการ Animate ตัวละครมากที่สุด  

 
ภาพที่ 34 3D Print ใบหน้าส่วนบนและล่าง         ภาพที่ 35 3D Print ใบหน้าของตัวละครผู้คุม 
ของตัวละครเด็กชายตัวผอม  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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               1.4.3 การเตรียมตัวละครสำหรับการถ่าย Stopmotion  
              1.4.3.1 การใส่ Rig  
               ตัวละครที่จะใช้ในงาน Stopmotion จำเป็นจะต้องมีข้อต่อซึ่งจำลองมาจากกระดูกของ
มนุษย์ ในที่นี้ก็คือการใส่ Rig ที่เป็นเหล็กท่ีมีข้อต่อข้างในตัวละครเพื่อที่จะสามารถ Animate ให้ตัว
ละครสามารถขยับและเคลื่อนที่ได้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 36 การใส่ Rig ให้กับตัวละครเด็กชายตัวผอม 
           
                1.4.3.2 การสร้างร่างกายของตัวละครโดยใช้เทคนิคหล่อซิลิโคน  
                ส่วนของร่างกายตัวละคร ข้าพเจ้าเลือกใช้เทคนิคการหล่อซิลิโคนโดยเลือกใช้ยางซิลิโคน
นิ่มที่มีความยืดหยุ่นสูงมาหล่อหุ้ม Rig อีกทีเพ่ือให้ยังคงสามารถหักงอ Rig ได้ปกติ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 37 การทำร่างกายของตัวละครโดยใช้เทคนิคหล่อซิลิโคน 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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                1.4.3.3 การทำตัวละครจักรเย็บผ้าพูดได้  
                จักรเย็บผ้าพูดได้เป็นตัวละครมีชีวิตที่มีข้อจำกัดในการเคลื่อนไหว ข้าพเจ้าจึงเลือกการ
ใส่ข้อต่อของจักรเย็บผ้าที่ส่วนของขาจักร เพ่ือให้จักรเย็บผ้าพูดได้สามารถขยับขึ้นลง และใส่ล้อเล็กที่
ปลายขาเพ่ือให้สามารถเคลื่อนที่ได้เหมือนการเดิน โดยตัวจักรเย็บผ้าได้อ้างอิงขนาดจากตัวละคร
เด็กชายตัวผอมเพ่ือให้สัดส่วนของตัวละครสัมพันธ์กัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 38 การทำตัวละครจักรเย็นผ้าพูดได้โดยใส่ข้อต่อสำหรับการเคลื่อนไหว 
 
             1.4.3.4 การทำตัวละครจักรเย็บผ้าพูดได้สำหรับถ่าย Close Up 
             ด้วยขนาดของจักรเย็บผ้าพูดได้ที่มีการอ้างอิงขนาดจากเด็กชายตัวผอม ทำให้มีขนาดเล็ก
และมีความลำบากในการถ่ายทำเม่ือตัวละครต้องแสดงสีหน้า ข้าพเจ้าจึงได้ทำให้ในส่วนหัวจักรของตัว
ละครจักรเย็บผ้าพูดได้มีขนาดใหญ่ขึ้นเพ่ือเอ้ือประโยช์ต่อการถ่าย Close Up โดยใช้เทคนิค 3D Print  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 39 การทำตัวละครจักรเย็นผ้าพูดได้โดยทำให้ขนาดใหญ่ขึ้นสำหรับถ่าย Close Up เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.5 ขั้นตอนการเตรียมพร๊อพหลักสำหรับการถ่าย Stopmotion  
        1.5.1 จักรเย็บผ้า 
         จักรเย็บผ้าในภายในโรงงาน ข้าพเจ้าได้นำรูปแบบของจักรเย็บผ้าที่ใช้ในอุตสาหกรรมแฟชั่น
ปัจจุบันมาใช้ เพ่ือให้มีความสอดคล้องไปกับความเป็นจริงที่สุด โดยใช้เทคนิค 3D Print ที่ส่วนหัวจักร 
และขาจักร ในส่วนของโต๊ะ ข้าพเจ้าได้ใช้แผ่นไม้ เพ่ือให้ขาจักรรับน้ำหนักได้ จากนั้นจึงเสริมความ
หนาด้วยอะคริลิคโป๊ว ซึ่งเป็นวัสดุที่หาง่ายและขึ้นรูปได้ดีตามที่ต้องการ  
 
         
         
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 40 การประกอบส่วนต่างๆของจักรเย็บผ้าเข้าด้วยกัน 
 
        1.5.2 รถเข็นผ้า 
         รถเข็นผ้าเป็นรถที่เด็กภายในโรงงานต้องใช้ในการทำงาน โดยเป็นรถ4ล้อ วัสดุทำมาจากเหล็ก 
ข้าพเจ้าจึงได้ใช้เทคเทคนิค 3D Print เพ่ือให้มีความใกล้เคียงกับรถเข็นเหล็กของจริง และใส่ล้อสำหรับ
เคลื่อนที่ โดยมีขนาดที่ใกล้เคียงกับตัวละครเด็ก  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 41 การทำรถเข็นผ้าโดยใส่ล้อสำหรับการเคลื่อนที่ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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         1.5.4 ตู้ในห้องเก็บของ 
         ตู้ในห้องเก็บของเป็นตู้ไม้เก่า โดยในท้ายเรื่องของภาพยนตร์ตู้หลังนี้จะเปิดออกได้โดยพลังของ
จักรเย็บผ้าพูดได้ จึงได้มีการใส่บานพับตัวเล็กท่ีประตู  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 42 ตู้ในห้องเก็บของโดยใส่บานพับสำหรับการเปิดและปิด 
          
         1.5.4 กระโจม 
         กระโจมหลังนี้เป็นกระโจมที่เกิดจากพลังของจักรเย็บผ้าพูดได้ ซึ่งเป็นจินตนาการของเด็กชาย
ตัวผอม ข้าพเจ้าได้นำลวดมาขึ้นเป็นโครงสร้างของกระโจมและนำผ้าที่มีลวดลายสีสันสดใส เพ่ือแสดง
ถึงความสดใส และความสุขของเด็กชายตัวผอมที่ได้เกิดขึ้นเมื่ออยู่หลังกระโจมหลังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 43 กระโจมผ้าสีสันสดใส เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.6 ขั้นตอนการเตรียมฉากสำหรับการถ่าย Stopmotion  
        1.6.1 การออกแบบขนาดฉากเพื่อใช้สำหรับการถ่าย 
        ในการสร้างฉากสำหรับถ่าย Stopmotion ข้าพเจ้าต้องการให้ฉากทุกด้านสามารถถอดและ
ประกอบเข้าด้วยกันได้ เพ่ือเอ้ือประโยชน์แก่การถ่ายทำที่จะสามารถถ่ายเฉพาะมุมได้โดยที่ไม่ต้อง
สร้างฉากแยกข้ึนเพ่ิมเติม  โดยขนาดและสัดส่วนข้าพเจ้าได้ใช้ขนาดที่อ้างอิงมาจากขนาดความสูงของ
ตัวละครมาเป็นที่ตั้ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 44 การวางแผนการสร้างฉากสำหรับถ่ายทำ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 45 การขึ้นฉากจริงสำหรับถ่ายทำ            
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 46 การขึ้นฉากจริงสำหรับถ่ายทำ 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
ภาพที่ 47 การขึ้นฉากจริงสำหรับถ่ายทำ            

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 48 การขึ้นฉากจริงสำหรับถ่ายทำ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 49 การประกอบฉากต่างๆเข้าด้วยกันสำหรับถ่ายทำ Stopmotion 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
          หลังจากข้าพเจ้าได้ดำเนินโครงการภาพยนตร์แอนิเมชัน เทคนิคสตอปโมชัน ข้าพเจ้าได้
พัฒนาทักษะที่ได้เรียนรู้จากการดำเนินโครงการตลอดปีการศึกษา อาทิเช่น ทักษะการออกแบบตัว
ละครและฉากสำหรับเทคนิคสตอปโมชัน การกำหนดทิศทางของ Mood and Tone เพ่ือช่วยส่งเสริม
ให้ภาพยนตร์มีความสมบรูณ์มากยิ่งขึ้น และการจัดการเวลาวางแผนงานเพื่อให้บรรลุเป้าหมายตาม
กำหนด จากการทำงานทำให้ข้าพเจ้าได้เรียนรู้ถึงข้อบกพร่องของตนเอง แต่เนื่องด้วยระยะเวลาและ
จำนวนสมาชิกก็เป็นดั่งที่ข้าพเจ้าประสงค์ไว้ 
 
1.บทสรุปจากการทำงาน 
          

1.1 ศึกษาการกำกับศิลป์ในภาพยนตร์แอนิเมชัน เทคนิคสตอปโมชัน 
        ข้าพเจ้าได้ตระหนักและเรียนรู้ถึงความสำคัญของการกำกับศิลป์ ซึ่งประกอบไปด้วยการมอง
ภาพรวมองค์ประกอบของภาพยนตร์ และมองลึกลงไปในแต่ละซีนหรือช๊อตนั้นๆ อีกท้ังยังมีการวาง
แบบแผนของงานก่อนเริ่มโครงการ เช่น การออกแบบฉากที่สามารถถอดประกอบเพ่ือเอ้ือประโยชน์
ในการถ่ายทำ การออกแบบตัวละครให้สัมพันธ์กับ Rig เพ่ือใช้สำหรับเคลื่อนไหวตัวละครในเทคนิค 
สตอปโมชัน  
 
        1.2 ศึกษาเก่ียวกับกับการออกแบบ Concept Art 
        จากการดำเนินโครงการที่ผ่านมา ทำให้ข้าพเจ้าได้เรียนรู้ว่านอกจากความสวยงามของการ
ออกแบบแล้วนั้น ยังมีเรื่องของการให้ความหมายและการแทนค่าลงไปในการออกแบบ เช่น การ
ออกแบบตัวละครเพ่ือให้ผู้ชมเข้าใจถึงลักษณะนิสัยของตัวละคร การออกแบบ Mood and Tone 
เพ่ือให้ผู้ชมเข้าใจถึงความรู้สึกในฉากนั้นๆที่เกิดขึ้น 
 
2.ข้อเสนอแนะ 
 
       2.1 พื้นที่เพื่อรองรับการดำเนินโครงการ 
       ข้าพเจ้าและสมาชิกประสบปัญหาในการจัดหาพื้นที่ในการดำเนินโครงการ เนื่องด้วยการถ่ายทำ
ภาพยนตร์แอนิชัน เทคนิคสตอปโมชันใช้เวลาในการทำงานเป็นเวลานาน และจำเป็นต้องใช้พื้นที่ใน
การถ่ายทำที่กว้าง ด้วยข้อจำกัดส่วนตัวของข้าพเจ้าและสมาชิก จึงได้มีการขอใช้สถานที่ของคณะ แต่
เนื่องจากสถานที่นั้นไม่เอ้ือต่อการถ่ายทำมากเท่าท่ีควร เช่นมลภาวะทางเสียงที่รบกวนต่อการทำงาน 
จึงอยากให้ทางคณะพิจารณาจัดการให้มีห้องเพ่ือนักศึกษาแอนิเมชัน 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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