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บทคัดย่อ 
 

ศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้ข้าพเจ้าได้รับแรงบันดาลใจจากผู้กำกับโครงการและเพ่ือนร่วมโครงการรวมถึงตัวข้าพเจ้า
เองที่ได้พบเห็นข่าวเกี่ยวกับการกลั่นแกล้งกันของทั้งเด็กและผู้ใหญ่ในสังคมของไทยอยู่บ่อยครั้ง ซึ่งทำให้ข้าพเจ้าคิด
ว่าผู้คนในสังคมนั้นขาดความเห็นอกเห็นใจกันอย่างมาก จึงทำให้ข้าพเจ้าอยากทำภาพยนตร์แอนิเมชันที่ชวนได้
คิดถึงจิตใจผู้อ่ืนเพ่ือที่จะเป็นกำลังใจให้แก่ผู้ที่ถูกกลั่นแกล้งและคาดหวังให้ผู้คนเหล่านั้นสามารถยืนหยัดต่อสู้กับสิ่ง
เหล่านี้โดยการถ่ายทอดผ่านตัวละครและบรรยากาศภายในภาพยนตร์์แอนิิเมชันเรื่องนี้ และหวังว่าผู้ชมที่ได้รับชม
จะสามารถตระหนักได้ถึงปัญหาเหล่านี้  
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กิตติกรรมประกาศ 
 
 ในการจัดทำศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้ข้าพเจ้าจะไม่สามารถทำสำเร็จลุล่วงไปได้หากไม่มีผู้คนช่วยเหลือและคอย
สนับสนุนข้าพเจ้า 
 ประการแรก ขอขอบคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์สุวรรณณี สุรเชษฐคมสัน อาจารย์ที่ปรึกษาผู้คอยช่วยให้
คำปรึกษา และแนะนำแนวททางในการพัฒนาศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้ให้แก่ข้าพเจ้าและนอกเหนือจากนี้ก็ยังเป็นผู้ที่คอย
ให้กำลังใจตลอดในการทำศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้ 
 ประการทีส่อง ขอขอบคุณ นางสาว พลอยจันทร์ เปลี่ยนสายสืบ เพ่ือนร่วมสมาชิกซึ่งเป็นผู้ที่ออกความ
คิดเห็นในการคิดหัวข้อของเรื่องราวทั้งหมด คอยนำคำแนะนำมาพัฒนาเรื่องราวให้ดีจนกลายมาเป็นผลงานปัจจุบัน 
ขอขอบคุณ นางสาว พิมพ์ลภัส เกลาแก้ว และผู้คนอีกหลายคนที่เป็นเพ่ือนร่วมสมาชิกที่เป็นผู้พัฒนาและสร้างงาน
ภาพเคลื่อนไหวให้ออกมาสำเร็จอย่างสุดความสามารถ 
 ในท้ายที่สุดข้าพเจ้าได้เรียนรู้หลายสิ่งหลายอย่างในการทำศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้ ข้าพเจ้าได้รับรู้ถึงข้อบกพร่อง
ของตนเองอย่างสุดซึ้งและในสถานการณ์ครั้งนี้ทำให้ข้าพเจ้าจะเก็บไว้พิจารณาและพัฒนาตนเองให้ดียิ่งขึ้นกว่าเดิม 
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บทที่ 1 
บทนำ 

 
ความเป็นมาและความสำคัญของโครงการ  

ศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้ข้าพเจ้าได้รับแรงบันดาลใจจากผู้กำกับโครงการและเพ่ือนร่วมโครงการรวมถึงตัวข้าพเจ้า
เองที่ได้พบเห็นข่าวเกี่ยวกับการกลั่นแกล้งกันของทั้งเด็กและผู้ใหญ่ในสังคมของไทยอยู่บ่อยครั้ง ซึ่งทำให้ข้าพเจ้าคิด
ว่าผู้คนในสังคมนั้นขาดความเห็นอกเห็นใจกันอย่างมาก จึงทำให้ข้าพเจ้าอยากทำภาพยนตร์แอนิเมชันที่ชวนได้
คิดถึงจิตใจผู้อ่ืนเพ่ือที่จะเป็นกำลังใจให้แก่ผู้ที่ถูกกลั่นแกล้งและคาดหวังให้ผู้คนเหล่านั้นสามารถยืนหยัดต่อสู้กับสิ่ง
เหล่านี้โดยการถ่ายทอดผ่านตัวละครและบรรยากาศภายในภาพยนตร์์แอนิิเมชันเรื่องนี้ และหวังว่าผู้ชมที่ได้รับชม
จะสามารถตระหนักได้ถึงปัญหาเหล่านี้  

ข้าพเจ้าและทีมงานได้ตัดสินใจหยิบเรื่องราวของเด็กและวิญญาณท่ีถูกแกล้งร่วมมือกันล้างแค้นคนที่
แกล้งพวกเขาเป็นเรื่องราวสะท้อนการบูลลี่และการแก้ปัญหาผ่านเรื่องราวเด็กและวิญญาณท่ีถูกแกล้ง การบูลลี่
ผู้อื่นไม่ใช่เรื่องดีแม้ว่าจะทำเพ่ือความอยู่รอดในสังคมก็ตามและเรื่องราวที่ไม่ควรเกิดขึ้นเหล่านี้เกิดข้ึนในทุกสังคม
ทุกที่ทุกวัยหรือแม้ภายในครอบครัวก็เกิดได้เช่นกัน ข้าพเจ้าและทีมงานจึงนำเสนอเรื่องราวของเด็กท่ีถูกแกล้งมา
พบกับวิญญาณท่ีเหมือนกับเขาร่วมมือกันแก้แค้นคนที่กลั่นแกล้งพวกเขาทำให้เรื่องราวเริ่มเลยเถิด  

  
วัตถุประสงค์ของโครงการ  

1. เพ่ือให้ผู้ชมได้เห็นความสำคัญของจิตใจผู้อื่นและได้ตระหนักถึงความรุนแรงของการกลั่นแกล้ง  
2. เพ่ือสร้างความบันเทิงในรูปแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ  
3. ศึึกษาการออกแบบตัวละคร ฉาก องค์ประกอบในภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ  

  
ขอบเขตโครงการ  

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

ลักษณะของโครงการ  
 ภาพยนตร์อนิเมชันสั้น 2 มิติแนวแอคชั่น ดราม่า โดยดําเนินเรื่องราวผ่านตัวละครหลัก 2 ตัว
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วิธีดำเนินงาน   
1. PRE-PRODUCTION  
 1.1. เขียนเรื่องราวให้เข้ากับรูปแบบที่จะนำเสนอ  
 1.2. ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับหัวข้อที่นำเสนอ  
 1.3. ออกแบบตัวละครหลักและฉาก  
2. PRODUCTION  
 2.1. ดูแลการจัดวางองค์ประกอบของภาพ  
 2.2. ตรวจดูการลงสีตัวละครและพ้ืนหลัง รายละเอียดในแต่ละฉาก  
 2.3. ตรวจสอบภาพรวมของแอนิเมชัน  
3. POST-PRODUCTION  
 3.1. Compositing  
 3.2. นำภาพมาต่อเรียงลำดับภาพตาม Animatic  
 3.3. Fine Cut การใส่เสียงประกอบและตัดต่อเป็นภาพยนตร์ฉบับสมบูรณ์ 
   
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  
1. สามารถถ่ายทอดเนื้อหาและใจความสำคัญให้ผู้ชมได้เข้าใจถึงปัญหาการใช้ความรุนแรง  
2. ได้เรียนรู้และเข้าใจในกระบวนการคิดการทำงานในตำแหน่งผู้กำกับศิลป์  
3. ผู้ชมได้รับความบันเทิงในรูปแบบภาพยนตร์ 
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บทที่ 2   
การค้นคว้าและวิเคราะห์หาข้อมูล  

  
 ในการกำกับศิลป์ในภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ ข้าพเจ้าได้เริ่มจากการค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูล โดย
แบ่งการค้นคว้าออกเป็น 2 ส่วนดังนี้ 
 
 1. ศึกษาข้อมูลจริงเพ่ือนํามาใช้ประกอบการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน 
 2. ศึกษาเทคนิคการกํากับศิลป์ 
 
1. ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการบูลลี่เพื่อนำมาใช้ประกอบการออกแบบในภาพยนตร์แอนิเมชัน  

 
1.1. การบูลลี่ (bullying) เป็นพฤติกรรมก้าวร้าวประเภทหนึ่ง ซึ่งหมายถึงการ กระทำให้บุคคลที่อ่อนแอกว่า

ได้รับอันตรายทางร่างกายหรือรู้สึกเจ็บปวดทางจิตใจจากการกระทำอย่างซ้ำ ๆ ด้วยความตั้งใจ โดย
จุดเริ่มต้นของการกลั่นแกล้งมักเกิดขึ้นจากความแตกต่างระหว่างบุคคล เช่น เพศ เชื้อชาติ และรูปลักษณ์
ภายนอก ในปัจจุบันการกลั่นแกล้งแบ่งออกเป็น 4 ประเภทหลัก ได้แก่ การกลั่นแกล้งทางร่างกาย การ
กลั่นแกล้งทางวาจา การกลั่นแกล้งทางสังคม และการกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ (cyberbullying) ซ่ึง
หากการกลั่นแกล้งนั้นเกิดข้ึนในหมู่เยาวชนจะยิ่งมีผลกระทบทางลบที่รุนแรงทั้งต่อผู้ถูกกระทำและ
ผู้กระทำ สำหรับผู้ถูกกระทำ การกลั่นแกล้งอาจทำให้พวกเขาขาดสมาธิในการเรียนรู้ ไม่อยากมาโรงเรียน 
จนส่งผลกระทบต่อผลการเรียนรู้ รวมถึงเกิดปมด้อยภายในจิตใจที่อาจส่งผลในระยะยาวทำให้พวกเขามี
ปัญหาในการดำเนินชีวิตเมื่อเติบโตเป็นผู้ใหญ่ ในขณะที่ผู้กระทำเองก็มีแนวโน้มที่จะเติบโตไปเป็นผู้ใหญ่ที่
มีพฤติกรรมไม่เหมาะสมในอนาคต  ซึ่งสิ่งที่น่ากังวลก็คือ ขณะนี้เยาวชนทั่วโลกต่างกำลังเผชิญกับปัญหา
การกลั่นแกล้งในโรงเรียน  
 

1.2. ลักษณะของคนที่กลั่นแกล้ง ผู้กลั่นแกล้งมักแสดงออกให้ตนเองอยู่เหนือกว่าผู้ที่ถูกแกล้งเสมอ ไม่ว่าจะ
ผ่านท่าทาง วาจา สายตา บุคลิกภาพภายนอกเช่น การทำตัวให้สูงใหญ่ การไปไหนมาไหนเป็นกลุ่มใหญ่ 
อาจแสดงอาการก้าวร้าวเพ่ือข่มขวัญผู้อื่นให้ยอมทำตามสิ่งที่ตนเองต้องการแม้อีกฝ่ายจะไม่เต็มใจ เช่น
การขู่ทำร้ายหากไม่ให้เงิน ทำให้คนถูกแกล้งอยู่ในอาการหวาดกลัว หวาดระแวงหรือถูกทำให้ตนรู้สึกไม่มี
คุณค่าอย่างตั้งใจ 
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1.3. ลักษณะห้องเก็บของ 
 มีการศึกษาและหาดูภาพตัวอย่างของห้องเก็บของในโรงเรียนในไทยและมีการหาสิ่งของประกอบ
ฉากตามสภาพในโรงเรียนไทย โดยห้องเก็บอุปกรณ์ควรเลือกจากวัสดุที่มีความทนทาน ต้องแบ่งพ้ืนที่
สำหรับเก็บตามประเภทของสิ่งของ ของที่จำเป็นต้องใช้บ่อยๆควรเก็บไว้ใกล้ประตูทางเข้า หรือบริเวณท่ี
สามารถเข้าถึงได้ง่าย ควรแยกประเภทของสิ่งของที่ต้องการเก็บออกเป็น ของที่จำเป็นต้องใช้, ของที่ต้อง
ซ่อม, ของที่ต้องทิ้ง 
 

 
 

ภาพที ่2.1 ภาพห้องเก็บของจากโรงเรียนฮั่วเคี้ยววิทยาลัย 
 

 
 

ภาพที ่2.2 ภาพห้องเก็บของจากรงเรียนมะขามสรรเสริญ 
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2. ศึึกษาเทคนิิคการกำกัับศิิลป์ 
2.1 เทคนิิคการออกแบบ Character 

การออกแบบตัวละครจะต้องสื่อถึง บุุคลิก อาชีพ ส่่งเสริมด้้วยวิธีการออกแบบที่่มีหลากหลายเพ่ือดึงดูดผู้ชม 
2.1.1 Shape Theory  

วงกลม สี่เหลี่ยม และสามเหลี่ยมเป็นรูปทรงพ้ืนฐานสามแบบที่สามารถใช้เพ่ือออกแบบตัวละครได้ โดย
จิตสำนึกของคนเราทำให้มองว่ารูปทรงแต่ละรูปแบบมีความหมายในตัวของมัน เช่น ทรงกลมให้ความรู้สึกไร้
เดียงสา ไม่ม่ันใจ ทรงสี่เหลี่ยมให้ความรู้สึกเป็นตัวละครที่แข็งแกร่ง มั่นใจ ไว้วางใจได้ อวดดี มีพลัง เป็นต้น  

 

  
ภาพที ่2.3 ภาพตัวอย่างการออกแบบโดยใช้ Shape  

 
   

 

ภาพที ่2.4 ภาพการออกแบบตัวละครในเรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม (Wind’s Spirit)” โดยการใช้ shape 

   
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.1.2 Color Theory 
 นอกจากนี้ในการออกแบบตัวละครยังมีการใช้ทฤษฎีเข้ามาในการออกแบบตัวละครต่าง ๆ ในเรื่อง โดยตัว
เอกใช้สีน้ำเงินเข้มทำให้รู้สึกถึงความสุภาพเรียบร้อย เงียบสงบ วังเวง และเศร้า ตัววิญญาณเป็นสีฟ้าอ่อน ให้
ความรู้สึกสงบเยือกเย็น เป็นอิสระ สบายใจ และตัวเด็กเกเรใช้สีโทนร้อนออกทางสีแดงให้ความรู้สึก กระตุ้น
เร่งเร้า รุนแรง เร้าใจ มีอำนาจ ซึ่งเป็นการสะท้อนถึงลักษณะนิสัยของตัวละครออกมาอย่างดี 
 

 
 

ภาพที ่2.5 ภาพตัวอย่างของสีที่ส่งผลต่อจิตใจ 
 

 
ภาพที ่2.6 ภาพการออกแบบตัวละครในเรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม (Wind’s Spirit)” โดยการใช้ Color 

Theory 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.2 เทคนิคการออกแบบฉาก 

2.2.1 Mood and Tone 

 Mood หมายถึง อารมณ์ของภาพที่แสดงออกมาให้เราเห็น ไม่ว่าจะเป็นความสงบ ความสุข ความเศร้า 

หรือแม้ความหวาดกลัว ส่่วน Tone หมายถึงสีที่ใช้ จะเข้ามาช่วยให้เราสามารถออกแบบผลงานโดยสื่ออารมณ์ได้

ชัดเจนมากยิ่งขึ้น ซึ่งจะแบ่งออกเป็น 2 โทนได้แก่ โทนร้อนและโทนเย็น โดยสรุปแล้ว Mood and Tone สามารถ

มิติให้แอนิเมชัน อีกท้ังยังสื่อถึงอารมณ์และความรู้สึกในเหตุุการณ์นั้น สามารถถ่ายทอดออกมาเป็นรูปแบบการใช้

เส้นหรือฉากตามความเหมาะสม 

 

ภาพที่ 2.7 ภาพตัวอย่าง Mood and Tone 

 

 
 

ภาพที่ 2.8 ภาพตัวอย่างการทดลองใช้ Mood and Tone ที่ต่างกัน 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 3   
บทภาพยนตร์ 

 
1. ประเด็น (Concept) 

เมื่อเด็กหนุ่มที่โดนแกล้งถูกวิญญาณปลอบในห้องเก็บของ  
 

2. แก่นของเรื่อง (Theme) 
         จิตใจที่มีเมตตาจะยืนหยัดได้ทุกท่ี 
 

3. ประโยคขาย (Log line) 
เมื่อเด็กกับวิญญาณท่ีถูกเด็กเกเรกลั่นแกล้งร่วมมือกันแก้แค้นจนถึงข้ันเอาชีวิต 
 

4. ตัวละคร (Character)  
 วิน นักเรียนดีเด่นเรียนเก่ง มีนิสัยอ่อนไหว ขี้อาย รักความถูกต้อง ตรงไปตรงมา เข้ากับคนอ่ืนไม่
 ค่อยเก่ง อยู่ในกรอบมีระเบียบเสมอ  
 ซัน วิญญาณในห้องเก็บของ มักคอยปลอบวินที่แอบมาร้องไห้ในห้องเก็บของ ตอนมีชีวิตโดนกลั่น
 แกล้งจนถึงชีวิต มีนิสัย ร่าเริง สดใส เป็นตัวของตัวเองสูง  
 เฮง เด็กอันธพาลที่แกล้งคนอ่ืนไปท่ัวและคนเป็นคนที่วินกับซันด้วย เฮงมีขนาดตัวที่ใหญ่กว่า
 เพ่ือนและลูกน้องจึงกร่างไปทั่ว  

 
5. โครงเรื่อง (Plot)  

 วินกําลังถูกเพ่ือนเกเรกลั่นแกล้งจึงหนีมาถึงห้องเก็บของทําให้ได้พบกับซันเด็กชายที่เคยโดนแกล้ง
จนตายไปกลายเป็นผีอยู่ที่นี่ เด็กเกเรตามมาแกล้งถึงห้องเก็บของทําให้ซันสิงร่างวินแล้วต่อยเด็กเกเรจน 
เริ่มรุนแรงจนถึงขั้นเอาชีวิต วินมีเมตตายั้งมือไว้ทันปล่อยเด็กเกเรรอดไปและทําให้ซันปล่อยวางได้ไปสู่สุคติ 
 

6. โครงเรื่องขยาย (Treatment)  
 เด็กชายคนหนึ่งกําลังโดนกลั่นแกล้ง เขาถูกขังในห้องเก็บของแห่งหนึ่งในโรงเรียนมัธยม เขา 
พยายามเปิดประตูและส่งเสียงร้องขอความช่วยเหลือแต่ก็ไม่อาจมีใครได้ยิน เวลาผ่านไปทุกคนพบเห็น
เด็กชายคนั้นได้เพียงบนหนังสือพิมพ์ที่แจ้งว่าเขาเสียชีวิตแล้วเท่านั้น ณ ที่ลับตาคนวินโดนรุมแกล้งอย่าง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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สาหัส เขาทนไม่ได้จึงวิ่งหนีมาร้องไห้ที่ห้องเก็บของทําให้เขาได้พบกับ ซันวิญญาณในห้องเก็บของแห่งนี้ ที
แรกวินตกใจกลัวแต่กลัวที่จะถูกแกล้งมากกว่ากลายเป็นว่าทุกครั้งที่โดนแกล้งเขาจะวิ่งหนี 
มายังห้องเก็บของนี้ แต่ทว่าเหล่าเด็กเกเรแอบตามมาแกล้งเขาถึงห้องเก็บของ ซันเห็นดังนั้นจึงเข้าไปช่วย
วินโดยการสิงร่างเด็กหนุ่มที่กําลังโดนแกล้งแล้วใช้ร่างกายเด็กหนุ่มอัดเด็กเกเรจนน่วม ในขณะนั้นพวกเขา
กําลังได้ใจที่ได้เป็นฝ่ายเอาคืนจู่ ๆ ภาพซ้อนตัววินที่กําลังโดนแกล้งซ้อนขึ้นมาทําให้วินได้สติหลับมาก็
พบว่าบาดแผลตามร่างกายที่เขาสร้างไว้ให้เด็กเกเรมันเลวร้ายเกินกว่าจะเรียกป้องกันตัว ซันที่กําลังจะลง
มือกับเด็กเกเรก็ถูกชะงักไว้ด้วยเจ้าของร่าง ซันแม้จะไม่เข้าใจแต่ด้วยท่าทางของวินที่ฝืนอย่างสุดตัวทํา
ให้ซันยอมออกจากร่างตัวของเด็กหนุ่ม เมื่อวินได้ร่างเขาคืนเขาก็เข้าไปปลอบซันที่พ่ึงอาละวาดซันที่เป็น
วิญญาณตายเพราะการโดนแกล้งเมื่อได้รับการปลอบโยนจากเพ่ือนอย่างวินและเอาคืนเด็กเกเรทําให้เขา
ปล่อยวางไปสู่สุขติ 
 

7. บทภาพ (Storyboard)  
  

 

ภาพที ่3.1 บทภาพ เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม (Wind’s Spirit)” หน้าที่ 1 
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ภาพที ่3.2 บทภาพ เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม (Wind’s Spirit)” หน้าที่ 2 

 
ภาพที ่3.3 บทภาพ เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม (Wind’s Spirit)” หน้าที่ 3 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที ่3.4 บทภาพ เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม (Wind’s Spirit)” หน้าที่ 4 

  

ภาพที ่3.5 บทภาพ เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม (Wind’s Spirit)” หน้าที่ 5 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที ่3.6 บทภาพ เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม (Wind’s Spirit)” หน้าที่ 6 

  

ภาพที ่3.7 บทภาพ เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม (Wind’s Spirit)” หน้าที่ 7 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที ่3.8 บทภาพ เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม (Wind’s Spirit)” หน้าที่ 8 

  

ภาพที ่3.9 บทภาพ เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม (Wind’s Spirit)” หน้าที่ 9 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที ่3.10 บทภาพ เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม (Wind’s Spirit)” หน้าที่ 10 

  

ภาพที ่3.11 บทภาพ เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม (Wind’s Spirit)” หน้าที่ 11 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที ่3.12 บทภาพ เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม (Wind’s Spirit)” หน้าที่ 12 

  
   

8. บทภาพยนตร์ (Screenplay)  
 

ฉากที่ 1 / ภายนอก / สวนในโรงเรียน/บ่าย 
วินวิ่งหนีใครบางคนพร้อมกับภาพตอนโดนแกล้งเข้ามาในหัวเป็นบางครั้ง  
 
ฉากที่ 2 / ภายใน / ห้องเก็บของ / บ่าย 
วินวิ่งหนีมาแอบในห้องเก็บของ มีเด็กเกเรกำลังตามหาอยู่ข้างนอก  
 
ฉากที่ 3 / ภายใน / ห้องเก็บของ / บ่าย 
ใครบางคนเล่นบาสเสียงดังจนเด็กเกเรข้างนอกเริ่มสงสัย วินพบว่าเขาอยู่กับวิญญาณและถูกชักชวนให้

 ร่วมมือกับวิญญาณ  
 
ฉากที่ 4 / ภายใน / ห้องเก็บของ / บ่าย 
เด็กเกเรบุกเข้ามาในห้องเก็บของ ฝนเริ่มตก วินหันหน้ามาไม่ใช่คนเดิมอีกต่อไป  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ฉากที่ 5 / ภายใน / ห้องเก็บของ / บ่าย 
วินกับซันเริ่มหลอกหลอนเอาคืนเด็กเกเร  
 
ฉากที่ 6 / ภายใน / ห้องเก็บของ / บ่าย 
วินเริ่มจัดการเด็กเกเรคนสุดท้ายแต่คราวนี้เขากะจะลงมือฆ่า ทำให้วินถอดร่างเข้ามาห้ามไว้ก่อน  
 
ฉากที่7 / ภายใน / นิมิตของวินและซัน/ กลางวัน 
วินปลอบประโลมวิญญาณซันและส่งเขาไปสู่สุขติ   
 
ฉากที่ 8 / ภายในนอก / ห้องเก็บของ / กลางวัน 
วินกลับมายังปัจจุบันพร้อมความสงบสุข  

  
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทที ่4   
ขั้นตอนการทำงาน  

   
1. ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre – production) 
 1.1 การเขียนบทภาพยนตร์ (Screenplay) โดยขั้นตอนในการเขียนบทมีดังนี้ 
  1.1.1 แก่นของเรื่อง (Theme) 
  1.1.2 โครงเรื่อง (Plot) 
  1.1.3 โครงเรื่องขยาย (Treatment) 
  1.1.4 บทภาพยนตร์ (Screenplay) 
 
 1.2 หาข้อมูลเพ่ือพัฒนาบท โดยการหาภาพยนตร์และแอนิเมชั่นที่มีข้อมูลการเล่าและข้อมูลตัวละคร 
เรื่องท่ีเข้ากับอนิเมชันที่ทํา รวมไปถึงสถิติและข่าวของการบูลลี่ 
 
 1.3 เขียน Storyboard โดยการวางโครงเรื่องท้ังหมดและลําดับเหตุการณ์ต่าง ๆ แล้วกําหนดมุมกล้อง 
และการเล่าเรื่อง 
 
 1.4 หาข้อมูลการสร้างภาพเคลื่อนไหว Animatic 
 
 1.5 การทดลองใช้โปรแกรมเพ่ือตัดต่อ Composite 
 
2. Environment- World setting 
 เรื่องราวเกิดขึ้นในโรงเรียนเป็นส่วนใหญ่ เป็นโลกปัจจุบันที่เราอยู่ทุกวันนี้ 
 
3. การออกแบบศิลป์ 

 
 3.1 Concept Design 
  แนวคิดของภาพยนตร์อนิเมชัน 2 มิติเรื่องนี้มีแนวความคิดมาจากความต้องการจะสะท้อนภาพ
 การกลั่นแกล้งกันภายในโรงเรียนของเด็กไทยจึงมีการออกแบบตัวละครและสถานที่อ้างอิงจากลักษณะ 
 สิ่งแวดล้อมในประเทศไทยเพ่ือให้สามารถเข้าถึงได้ง่ายต่อผู้ชม 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 4.1 Concept Design เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม (Wind’s Spirit)” 
 

 
 

ภาพที ่4.2 Concept Design เรื่อง “จิตวิญญาณแห่งสายลม (Wind’s Spirit)” 
 

   
 

ภาพที ่4.3 ตัวอย่างห้องเก็บของโดยอิงจากสภาพแวดล้อมและสิ่งของในโรงเรียนไทย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 3.2 Art Direction 
 เนื่องจากต้องการนำเสนองานให้ออกมาในลักษณะของภาพแอนิเมชันที่สามารถเข้าถึงได้ง่ายต่อผู้ชม
ในช่วงวัยมัธยมต้นจนถึงบุคคลทั่วไปจึงมีการกำหนดให้ภาพลักษณ์ของตัวละครและงานให้ออกมาในรูปแบบที่ดูง่าย
และแสดงเอกลักษณ์ของแต่ละตัวละครได้อย่างชัดเจน  
 

 
 

ภาพที ่4.4 ภาพตัวอย่างลักษณะแนวความคิดการออกแบบตัวละครจากแอนิเมชันเรื่อง “Amphibia” 
 

 
 

ภาพที ่4.5 ภาพตัวอย่างลักษณะแนวความคิดการออกแบบตัวละครจากแอนิเมชันเรื่อง “Steven Universe” 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 นอกจากการนี้เนื่องตัวในแอนิเมชั่นเรื่องนี้เล่นกับอารมณ์จิตใจของตัวละครเป็นหลักจึงมีการใช้ภาพพ้ืน
หลังแสดงถึงความบิดเบี้ยวในจิตใจและอารมณ์ของตัวละครที่ให้ความรู้สึกหม่นหมองและสิ้นหวังออกมาโดนการใช้
แสงและบรรยากาศที่บิดเบี้ยวแสดงให้เห็นอารมณ์ของตัวละคร โดยในส่วนใหญ่จะใช้สีหม่น ๆ ประกอบในฉาก 
 

 
 

ภาพที ่4.6 ตัวอย่างภาพ mood&tone จากแอนิเมชันเรื่อง “Wolfwalkers”, 2020 
 

 
 

ภาพที่ 4.7 ภาพฉากในเรื่องแสดงถึงความกลัวและหดหู่ของตัวละคร 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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3.3 การออกแบบตัวละคร  
  วิน เด็กนักเรียนมัธยมที่ถูกกลั่นแกล้ง ไม่ค่อยมีเพ่ือน เป็นนักเรียนตัวอย่างและมักมีนิสัยปวกเปียก 
ด้วยความที่วินเป็นนักเรียนตัวอย่างจึงเป็นคนที่แต่งตัวเรียบร้อยตามระเบียบและด้วยความเป็นขี้กลัวทำให้วินมัก
จะยืนด้วยลักษณะที่ไม่มั่นใจอยู่เสมอ วินมีร่างกายท่ีเล็กและผอมแห้งกว่าคนอ่ืนทำให้ถูกเป็นเป้าหมายในการกลั่น
แกล้งบ่อย ๆ  

 
ภาพที ่4.8 ภาพการออกแบบวินในหลากหลายแบบ 

 
 

  นอกจากนี้ในการออกแบบตัวละครยังมีการใช้ทฤษฎีเข้ามาในการออกแบบตัวละครในเรื่อง โดย
วินใช้ สีน้ำเงินเข้มทำให้รู้สึกถึงความสุภาพเรียบร้อย เงียบสงบ วังเวง และเศร้า จากลักษณะนิสัยของวินที่เป็นเด็ก
เรียบร้อย ขี้กลัวและไม่ค่อยพูด 

  
ภาพที ่4.9 ภาพการออกแบบวินใน draft 1  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที ่4.10 ภาพการแสดงออกทางสีหน้าของวิน 

 

  ซัน วิญญาณรุ่นพ่ีที่ยังไปผุดไปเกิดไม่ได้ ชอบวนเวียนในห้องเก็บของ ในอดีตเคยเป็นเด็กโดน

แกล้งเหมือนวินมาก่อน ด้วยความท่ีเมื่อก่อนซันเป็นเด็กกิจกรรมที่เล่นกีฬาบ้างร่างกายเขาเลยมีกล้ามเนื้อมากกว่า

วิน ใบหน้ามีรอยยิ้มท่ีสะท้อนถึงความม่ันใจในตัวเอง เนื่องด้วยซันเป็นวิญญาณสีผิวจึงออกไปทางซีดจาง 

  นอกจากนี้ในการออกแบบตัวละครยังมีการใช้ทฤษฎีเข้ามาในการออกแบบตัวละครในเรื่อง โดย

ตัวซันเป็นสีฟ้าอ่อน ให้ ความรู้สึกสงบเยือกเย็น เป็นอิสระ สบายใจ 

 

ภาพที ่4.11 ภาพการออกแบบซันใน draft 1  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 4.12 ภาพการออกแบบซันร่างกะโหลกและมือมีดใน draft 1  

 

  
ภาพที ่4.13 ภาพการแสดงออกทางสีหน้าของซัน 

 
  เฮง เด็กนักเรียนเกเรที่ชอบแกล้งคนอ่ืน ไม่มีใครกล้าท้าทายเขา มีพรรคพวกลูกสมุน เฮงเป็นเด็ก
ที่มีร่างกายใหญ่โตจึงใช้สิ่งนี้เป็นข้อได้เปรียบในการไปชกต่อยและรังแกคนที่อ่อนแอกว่าตน 
  นอกจากนี้ในการออกแบบตัวละครยังมีการใช้ทฤษฎีเข้ามาในการออกแบบตัวละครในเรื่อง โดย
ตัวเฮงและเหล่าลูกสมุนใช้สีโทนร้อนออกทางสีแดงให้ความรู้สึก กระตุ้นเร่ง เร้า รุนแรง เร้าใจ มีอำนาจ ซึ่งเป็นการ
สะท้อนถึงลักษณะนิสัยของตัวละครออกมาอย่างดี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 4.14 ภาพการออกแบบเฮงในหลากหลายแบบ 

 

 
ภาพที่ 4.15 ภาพการออกแบบเฮงใน draft 1  

  
ภาพที่ 4.16 ภาพการแสดงออกทางสีหน้าของเฮง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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  เด็กลูกสมุน 1 และ 2  เป็นคนที่คอยตามเฮงไปรุมรังแกและชกต่อยเด็กคนอ่ืน ๆ  
  

  

 
ภาพที ่4.17 ภาพร่างการออกแบบตัวละคร 

 

 
ภาพที่ 4.18 ภาพการออกแบบตัวละครลูกสมุนใน draft 1  

  
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 3.4  การออกแบบสถานที่  
  
 ห้องเก็บของ  
 ออกแบบให้ดูรก อึมทึมและวังเวง พ้ืนเป็นปูนซีเมนต์ทาด้วยสีเขียว มีอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ยังสามารถใช้ได้เก็บ
เอาไว้ในนี้ แต่ยังมีพ้ืนที่ว่างให้ผู้คนสามารถเข้า-ออกมาหยิบสิ่งของที่ต้องใช้ได้ ซ่ึงในการจัดห้องเก็บของจึงมีกล่อง
กระดาษท่ีใช้เก็บของที่ไม่ค่อยสำคัญ มีชั้นวางของเพื่อจัดเก็บของให้เป็นระเบียบยิ่งขึ้น 
  

เื  
ภาพที ่4.19 ภาพร่างฉากห้องเก็บของ 

  
ภาพที่ 4.20 ภาพการออกแบบฉากห้องเก็บของใน draft ที่ 1 
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ภาพที่ 4.21 ภาพการออกแบบฉากห้องเก็บของใน draft ที่ 1 
 

 
  

ภาพที ่4.22 ภาพฉากห้องเก็บของในมุมต่าง ๆ  
  

  

ภาพที ่4.23 ภาพตัวอย่างห้องเก็บของโรงเรียนบ้านโคกงู  
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4. Character Analysis 

ตัวละครหลักท้ังหมดมี 3 ตัว 

 4.1 วิน เด็กนักเรียนมัธยมที่ถูกกลั่นแกล้ง ไม่ค่อยมีเพ่ือน เป็นนักเรียนตัวอย่างและมักมีนิสัย 

 ปวกเปียก 

 4.2 ซัน วิญญาณรุ่นพ่ี ที่ยังไปผุดไปเกิดไม่ได้ ชอบวนเวียนในห้องเก็บของ ในอดีตเคยเป็นเด็กโดน 

 แกล้งเหมือนวินมาก่อน 

 4.3 เฮง เด็กนักเรียนเกเรชอบแกล้งคนอ่ืน ไม่มีใครกล้าท้าทายเขา มีพรรคมีพวกลูกสมุน 

 

5. Location Scout, Scene-Set 

สถานที่เกิดขึ้นที่โรงเรียนและห้องเก็บของในโรงเรียน 
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บทที ่5  
บทสรุปและข้อเสนอแนะ  

   
1. บทสรุปจากการทํางาน  
 

1.1 ศึกษาการกํากับศิลป์ในภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น 2 มิติ  
ข้าพเจ้าได้ตระหนักถึงความสําคัญของหน้าที่การกํากับศิลป์ในภาพยนตร์แอนิเมชันในการทำ

ให้ผู้ชมและสมาชิกได้เข้าใจและมองเห็นถึงภาพโดยรวมในเรื่องและการออกแบบเพ่ือให้เหมาะสมกับ
จำนวนสมาชิกและการทำงาน  

 
1.2 สามารถถ่ายทอดเนื้อหาและใจความสำคัญให้ผู้ชมได้เข้าใจถึงปัญหาการใช้ความรุนแรง  

ข้าพเจ้าได้เรียนรู้หลักการถ่ายทอดเรื่องราวเพ่ือที่จะให้ผู้ชมได้สามารถรับรู้ถึงปัญหาการใช้
ความรุนแรงในโรงเรียน โดยการถ่ายออกมาจากสีหน้าท่าทางของตัวละครและต้องการให้ผู้ชมได้รับรู้ถึง
จิตใจของผู้ที่ถูกกระทำให้เรื่องนี้  

  
2. ข้อเสนอแนะ  

 
ข้าพเจ้าได้เข้าใจถึงความสำคัญของการสื่อสารเนื่องจากเป็นการทำงานกันหลายคนและแต่ละคนต่าง

แยกกันไปทำส่วนของตนเองโดยมิได้มีการคุยปรึกษากันในส่วนเล็ก ๆ หรือทำให้บางคนมีส่วนหลงลืมในการแก้งาน
บางจุดไปบ้างและเนื่องด้วยสมาชิกแต่ละคนมีธุระส่วนตัวจากปัจจัยภายนอกมากทำให้ต้องทำงานกันอย่างกระชั้น
ชิดและมีงานบางส่วนคุณภาพไม่เป็นไปตามที่คาดหวังเอาไว้ อีกท้ังในการทำงานนั้นมีอุปสรรคปัญหาจากปัจจัย
ภายนอกที่หลากหลายทำให้ตัวข้าพเจ้าเองไม่สามารถที่จะรับผิดชอบงานในส่วนของตนเองได้อย่างดีเท่าท่ีควรและ
สร้างปัญหาให้แก่สมาชิกทำให้งานสำเร็จลุล่วงออกมาได้ช้านั้นทำให้ข้าพเจ้าได้ตระหนักถึงความสำคัญของการ
จัดการเวลาและการพูดคุยสื่อสารกับผู้อ่ืนให้มากยิ่งขึ้น 
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ภาคผนวก 
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สื่อประชาสัมพันธ์ภาพยนตร์ 
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