
 
 

การกำกับภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น 3 มิต ิเร่ือง “จนูอัพ” 

 DIRECTING OF 3D ANIMATION “TUNE UP” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขวัญพิชชา หนูทอง 

KWANPITCHA NUTHONG 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ศิลปนิพนธ์นี้เป�นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต  

สาขาวิชาภาพยนตร์และดิจิทัล มีเดีย ภาควิชานิเทศศิลป์  

คณะสถาป�ตยกรรมศาสตร์ 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  

ป�การศึกษา 2566 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 
 

การกำกับภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น 3 มิต ิเร่ือง “จนูอัพ” 

 DIRECTING OF 3D ANIMATION “TUNE UP” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขวัญพิชชา หนูทอง 

KWANPITCHA NUTHONG 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ศิลปนิพนธ์นี้เป�นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต  

สาขาวิชาภาพยนตร์และดิจิทัล มีเดีย ภาควิชานิเทศศิลป์  

คณะสถาป�ตยกรรมศาสตร์ 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  

ป�การศึกษา 2566 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 
 

คณะสถาป�ตยกรรมศาสตร์ 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

ใบรับรองศิลปนิพนธ์ 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 

หัวข้อศิลปนิพนธ์   การกำกับภาพยนตร์อนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง “จูนอัพ”  

DIRECTING OF 3D ANIMATED SHORT FILM  

“TUNE UP”  

นักศึกษา     นางสาวขวัญพิชชา หนูทอง 

รหัสประจำตัว     63020291  

ปริญญา     ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิชา     ภาพยนตร์และดิจิทัล มีเดีย 

ภาควิชา     นิเทศศิลป์ 

คณะ      สถาป�ตยกรรมศาสตร์ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาศิลปนิพนธ์   อาจารย์ดลชนก วรางค์มาตา 

 

 

 

 

 

 

 

                ( ดลชนก วรางค์มาตา ) 

อาจารย์ท่ีปรึกษา 

วันท่ี………….เดือน……………พ.ศ………….... 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



I 
 

 

หัวข้อศิลปนิพนธ์         การกำกับภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น 3 มิติ เรื่อง “จูนอัพ” 

                                   DIRECTING OF 3D ANIMATION “TUNE UP” 

นักศึกษา                   นางสาวขวัญพิชชา หนูทอง  

รหัสประจำตัว             63020291 

หลักสูตร                   ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิชา                     ภาพยนตร์และดิจิทัล มีเดีย  

ภาควิชา                       นิเทศศิลป์  

คณะ                            สถาป�ตยกรรมศาสตร์ 

ป�การศึกษา                2566 

อาจารย์ที่ปรึกษา         อาจารย์ดลชนก วรางค์มาตา 

 

บทคัดย่อ 

ผลงานศิลปนิพนธ์เรื ่องนี ้ได้รับแรงบันดาลใจมาจากป�ญหาเกี ่ยวกับ Generation Gap เกิดเป�น

ประเด็นป�ญหาของความขัดแย้งท่ีเกิดจากความต่างระหว่างช่วงวัยภายในครอบครัว ในป�จจุบันนี้อาจมองได้ว่า

เรื่องนี้ยังคงเป�นป�ญหาพื้นฐานท่ีอาจจะเกิดขึ้นกับหลาย ๆ ครอบครัวกับการที่มีค่านิยมและทัศนคติท่ีแตกต่าง

กันระหว่างคนในครอบครัว ซ่ึงรวมถึงตัวข้าพเจ้าเองก็เคยพบป�ญหานี้ด้วยเช่นกัน  

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น ข้าพเจ้าจึงได้นำประเด็นนี้มาสื่อสารสะท้อนเรื่องราวของป�ญหาสิ่งท่ีเกิดข้ึนในแง่

แนวทางการใช้ชีวิตต่างยุคสมัยในรูปแบบภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น 3 มิติ เรื่อง “TUNE UP” ที่สามารถสร้าง

ความบันเทิงให้กับผู้ชมและสะท้อนใหเ้ห็นแนวความคิดของคนสองวัย โดยเล่าผ่านตัวละคร จูนและพ่อ ท้ังสอง

ตัวละครนี้เป�นตัวแทนของชุดความคิดของผู้ใหญ่ยุค Gen X กับเด็ก Gen Z ซึ่งมีความคิดที่แตกต่างกัน แต่

สุดท้ายท้ังคู่ก็ต้องพยายามปรับตัวเข้าหากัน และยอมรับซ่ึงกันและกัน 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

1.1 ความเป�นมาและความสำคัญของโครงการ 

 จุดเริ่มต้นผลงานศิลปนิพนธ์ชิ้นนี้ข้าพเจ้าได้รับมาจากประสบการณ์ตรงที่เห็นอยู่บ่อยครั้ง ซึ่งก็คือคุณ

พ่อคุณแม่ของข้าพเจ้าและน้องสาวที่เพิ่งจะย่างเข้าสู่วัยรุ่น พวกเขามักจะมีป�ญหาขัดแย้งกันเรื่องความเห็นท่ี

แตกต่างกัน เพราะความแตกต่างในช่วงวัย จนนำไปสู่การที่พวกเขาเลือกที่จะเงียบและหลีกเลี่ยงการเจอหน้า

กันแทนท่ีจะเป�ดใจพูดคุยกันตรง ๆ เพ่ือจัดการป�ญหาได้ถูกจุด ซ่ึงครั้งหนึ่งข้าพเจ้าก็เคยตกอยู่ในสถานการณ์นี้

เช่นกันและได้เข้าใจถึงการจะลองเป�ดใจ แค่คำพูดนั้นฟ�งดูง่าย แต่ถึงเวลาที่ต้องเป�ดใจจริง ๆ ไม่ใช่เรื่องง่าย 

เพราะแต่ละฝ่ายต่างก็มีทิฐิ ถึงแม้ในป�จจุบันนี้ครอบครัวของข้าพเจ้าจะสามารถเป�ดใจยอมรับความเห็นต่างและ

ช่วยกันแก้ป�ญหา Generation Gap ภายในครอบครัวกันได้มากข้ึนแล้วก็ตาม  

 จากท่ีมาดังกล่าว ข้าพเจ้าจึงหยิบยกตัวป�ญหานี้มาสร้างเป�นผลงานภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น 3 มิติ แนว

ไซไฟ/ดราม่า ถ่ายทอดผ่านเรื่องราวของสองพ่อลูกที่ขัดแย้งกันในห้วงอวกาศ โดยให้ตระหนักถึงการยอมรับ

ความคิดเห็นท่ีแตกต่างกันและสามารถอยู่ร่วมกันได้ โดยไม่ละเลยคุณค่าซ่ึงกันและกัน 

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงการ 

1. เพ่ือนำเสนอป�ญหาความขัดแย้งกันในครอบครัวและให้แง่คิดการเป�ดใจยอมรับเข้าอกเข้าใจกัน 

2. เพ่ือศึกษาการกำกับภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น 3 มิติ 

3. เพ่ือศึกษาเก่ียวกับเทคนิคการออกแบบงาน Concept Art ให้กับงานแอนิเมชัน 

1.3 ขอบเขตโครงการ 

 การกำกับภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น 3 มิติ ความยาวประมาณ 4 นาที โดยใช้โปรแกรม Clip Studio 

Paint, Adobe Photoshop, Procreate  

1.4 ลักษณะโครงการ 

 ภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น 3 มิติ แนว ไซไฟ/ดราม่า ท่ีเล่าถึงเรื่องของ Generation Gap ป�ญหาท่ีมี

ความเห็นท่ีแตกต่างกันกับคนในครอบครัว โดยดำเนินเรื่องผ่าน 2 ตัวละครหลัก พ่อและลูกสาว 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.5 วิธดีำเนินงาน 

1. Pre-Production 

1.1 วางแผนงานและรวบรวมแนวคิดท่ีสนใจ 

1.2 ค้นหาภาพอ้างอิงและศึกษาจากข่าวจริงหรือป�ญหาข้อเท็จจริงท่ีเก่ียวข้อง 

1.3 เริ่มเขียนบทและพัฒนาตัวบท 

1.4 ค้นคว้าเก่ียวกับสภาพแวดล้อมในอวกาศและยานอวกาศ เพ่ือเป�นข้อมูลในการออกแบบงานอาร์ต 

1.5 ออกแบบงาน Concept Art ของทั้งเรื่อง ตัวละคร สถานที่หลัก ๆ และสิ่งของประกอบฉาก เพ่ือ

พัฒนาต่อเป�น Art Direction  

1.6 ดูแลกำกับการทำ Storyboard ร่วมกันกับผู้ออกแบบภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เพื่อกำหนดลำดับ

ภาพการเล่าเรื่องและมุมกล้อง  

1.7 ดูแลกำกับแอนิเมติก ร่วมกันกับผู้ออกแบบภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เพื่อกำหนดจังหวะการดำเนิน

เรื่อง  

1.8 ดูแลกำกับ Test Scene ร่วมกันกับผู้ออกแบบภาพเคลื่อนไหวและผู้สร้างเทคนิคพิเศษ 3 มิติ เพ่ือ

ดูภาพรวมและทิศทางของตัวแอนิเมชัน 

 

2. Production 

2.1 ดูแลกำกับในส่วนงานป��นโมเดลตัวละคร สิ่งของต่าง ๆ และสถานท่ี 

2.2 ช่วยเหลืองานในการทำตัวเทกเจอร์ ตัวละครและสิ่งของต่าง ๆ  

 

3. Post-Production 

3.1 ตรวจสอบและกำกับการตัดต่อเรียบเรียงลำดับภาพ 

3.2 ดูแลกำกับการใส่เสียงและดนตรีประกอบ 

3.3 ตรวจความเรียบร้อยของตัวงาน Final cut  

1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1. ผู้ชมได้รับประสบการณ์ร่วมและเข้าใจถึงป�ญหาความขัดแย้งช่องว่างระหว่างวัย 

2. ได้ศึกษาเรียนรู้วิธีการกำกับภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น 3 มิติ 

 3. ได้เรียนรู้และพัฒนาด้านการออกแบบงานอาร์ตให้งานแอนิเมชัน 
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บทท่ี 2 

การค้นคว้าและวเิคราะห์ข้อมูล 

 ในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น 3 มิติ เรื่อง “จูนอัพ (TUNE UP)” ท่ีว่าด้วยเรื่องราวความสัมพันธ์

ระหว่างลูกสาวกับคุณพ่อที่มีความคิดเห็นแตกต่างกัน ข้าพเจ้าจึงได้เริ่มต้นจากการค้นคว้าและวิเคราะห์

ข้อมูล โดย แบ่งออกเป�น 2 ส่วน ดังนี้  

1. ศึกษาจากข้อมูลจริงเพ่ือใช้ในการเขียนและพัฒนาบทภาพยนตร์ 

2. ศึกษาข้อมูลเพ่ือใช้ในการกำกับศิลป์ในภาพยนตรแ์อนิเมชัน 3 มิติ  

1. ศึกษาจากข้อมูลจริงเพ่ือนำมาใช้ในการเขียนและพัฒนาบทภาพยนตร์ 

 1.1 ป�ญหา Generation Gap  

 Generation Gap หรือ ช่องว่างระหว่างวัย คือ ป�ญหาขัดแย้ง เพราะความแตกต่างทางความคิดเห็น 

ความเชื่อ ค่านิยม หรือทัศนคติระหว่างคนรุ่นหนึ่งกับอีกรุ่นหนึ่ง ท่ีสามารถเกิดข้ึนได้ในทุกสังคมในป�จจุบัน 

จนถึงการปรับตัวเข้ากับคนในองค์กรการทำงาน ช่องว่างระหว่างวัยนี้ไม่ได้เกิดขึ้นจากความแตกต่างของ

อายุเป�นหลัก แต่อยู่ที่การใช้ชุดความคิดความเชื่อของตนเองมาตัดสิน เช่น พ่อแม่ใช้บริบทจากสิ่งที่ดีใน

สมัยที่อายุเท่ากันกับลูก มาตัดสินว่าเป�นสิ่งที่ดีสำหรับลูกในยุคป�จจุบันนี้ เป�นต้น ในภาพยนตร์แอนิเมชัน

สั้นเรื่องนี้จึงได้หยิบการเกิดป�ญหานี้ในสถาบันครอบครัวที่อยู่ใกล้ชิดกัน เนื่องจากนี่เป�นอีกหนึ่งป�ญหาเล็ก 

ๆ แต่เรื่องใหญ่ท่ีเกิดข้ึนในเกือบทุกครอบครัว 

 

 
 

ภาพท่ี 1 ภาพเปรียบเทียบแสดงความแตกต่างท่ีชัดเจนของ Generation ผู้ใหญ่ และ เด็ก 

ท่ีมา https://healthysenseofself.com/generation-gap-not-unavoidable/ 
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1.1.2 Generation Gap กับ เทคโนโลยี 

แม้ป�จจุบันนี้ เทคโนโลยีจะเข้ามามีบทบาทมากขึ้นในชีวิตประจำวันของเรา และก็กลายเป�น

ชนวนป�ญหา Generation Gap ถึงความไม่เข้าใจกันระหว่างวัยนี้ทำให้เหมือนความสัมพันธ์ยิ่ง

ห่างไกลกันออกไป อย่างท่ีเรามักจะมีภาพจำของเด็ก Gen Z และ Gen Alpha ว่าอยู่กับโทรศัพท์หรือ

ไอแพดตลอดเวลา จนโดนผู้ใหญ่มองว่าติดเทคโนโลยีเกินไปและเกียจคร้าน ส่วนผู้ใหญ่ Gen X อย่าง

ตัวละครคุณพ่อเองก็ยังให้ค่ากับการลงมือทำเองและความพยายามมากกว่าจะใช้เทคโนโลยีมาช่วยทุ่น

แรง อย่างภายในเรื่องที่เขามองว่าการซ่อมยานโดยใช้ประแจไขนั้นเป�นวิธีที่ดีกว่า ซึ่งในมุมมองคนรุ่น

ใหม่ ตัวละครจูนก็ไม่เข้าใจอีกฝ่ายและมองว่าวิธีนี้เก่าคร่ำครึเช่นกัน  

ความตึงเครียดระหว่างวัยรุ่นกับผู้ใหญ่เรื่องนี้เป�นเรื่องจริงในป�จจุบันท่ีทำให้เกิดช่องว่างมากยิ่งข้ึน จนอาจ

นำไปสู่ป�ญหาท่ีไม่พึงปรารถนาได้ในอนาคต  

 

  1.1.3 วิธีแก้ไขป�ญหา Generation Gap ภายในครอบครัว 

   1. Empathy (เข้าอกเข้าใจ) ทำความเข้าใจในมุมของอีกฝ่ายที่ต้องเจอกับป�ญหา

   หรือประสบการณ์ท่ีต่างกัน ไม่เอาตัวเองเป�นศูนย์กลาง 

   2. Equality (เท่าเทียมกัน) การแสดงออกทางความคิดเห็นให้เท่าเทียมกัน 

   3. Express (การเป�ดใจ) เป�ดใจถึงวิธีการแสดงออกท่ีแตกต่างกันด้วยวิธี 

   ตรงไปตรงมา 

 “ความเข้าใจและการยอมรับ” คือกุญแจของการแก้ป�ญหา Generation Gap การที่เราเข้าใจว่าแต่

ละ Gen มีความคิดแบบไหนและปรับตัวหาจุดร่วม อาจจะแก้ไขป�ญหาไม่ได้ 100 % แต่ก็สามารถทำให้

บรรยากาศการอยู่ร่วมกันดีข้ึนได้ด้วยการเป�ดใจเข้าอกเข้าใจกัน และนี่คือสิ่งท่ีข้าพเจ้าอยากจะนำมาสื่อสารให้

ผู้ชมเข้าใจผ่านตัวภาพยนตร์แอนิเมชันสั้นเรื่องนี ้

 1.2 บุคลิกภาพของเด็กวัยรุ่นตอนต้น 

ด้วยการที่ตัวละครเอกผู้ดำเนินเนื้อเรื่องในแอนิเมชันสั้นเรื่องนี้ อยู่ในช่วงวัยอายุ 13 ป� ซึ่งก็คือเด็ก

วัยรุ่นตอนต้นในช่วงอายุ 10 – 15 ป� จากการค้นคว้าและประสบการณ์ส่วนตัวที่คนในครอบครัวเคยได้เล่าให้

ข้าพเจ้าฟ�ง เด็กในช่วงวัยนี้ ถือว่าเป�นวัยท่ีมีป�ญหาเรื่องสภาวะอารมณ์มากท่ีสุดในช่วงชีวิตของมนุษย์ จากหลาย 

ๆ ป�จจัย อย่างเป�นช่วงแรกของการเข้าสู่วัยรุ่น มีการเปลี่ยนแปลงทางร่างกายทุกระบบและการเปลี่ยนแปลง

ทางสภาวะจิตใจ ทำให้วัยรุ่นมีการตอบสนองต่อสิ่งเร้าต่าง ๆ แบบอัตโนมัติ ไวต่ออารมณ์ความรู้สึก มีความคิด

ท่ีท้าทายมากข้ึนกว่าช่วงวัยเด็ก อย่างเช่น ต้องการการยอมรับ รักอิสระ จนบางครั้งบุคลิกภาพของพวกเขาเลย

อาจแสดงออกมาเป�นในแง่ลบได้ เช่น ดื้อ ไม่เชื่อฟ�ง ละเมิดกฎเกณฑ์กติกาต่าง ๆ เป�นต้น  
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ภาพท่ี 2 ลักษณะของเด็กวัยรุ่นตอนต้น 

ท่ีมา https://www.rama.mahidol.ac.th/ramamental/generaldoctor/06062014-0847 

 

 
 

ภาพท่ี 3 วัยรุ่นท่ีว้าวุ่นกับอารมณ์ 

 ท่ีมา https://we-do.medium.com/generation-gap 
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 1.3 การแต่งกายของตัวละครในเรื่อง 

           สถานท่ีหลักของเรื่อง Setting อยู่ในอวกาศ ดังนั้น ข้าพเจ้าจึงอ้างอิงการแต่งกายของตัวละครมาจาก

ชุดเสื้อผ้าสำหรับนักบินอวกาศและชุด Jumpsuit สำหรับช่างเครื่องยนต์มาผสมผสานกัน  

                                                                   

                           
 

        ภาพท่ี 4 ชุดนักบินอวกาศ         ภาพท่ี 5 ชุด Flight Suit           ภาพท่ี 6 ชุด Jumpsuit ของช่าง                          

- ตัวชุดอวกาศ ประกอบด้วย ถุงมือ รองเท้าบู๊ท หมวกนิรภัยหฉาบป้องกันแสงไม่ให้ดวงตาได้รับ

อันตราย มีอุปกรณ์ดำรงชีพ ออกซิเจนสำหรับหายใจ น้ำดื่ม อุปกรณ์ควบคุมความดัน เฮดโฟน ไมโครโฟน เพ่ือ

ติดต่อสื่อสาร มีพินป�กเสื้อบริเวณบนอกและแขนเป�นลวดลายหน่วยงานท่ีสังกัดหรือลายธงชาติประเทศของตน  

- ในชุดมีการติดตั้งเทคโนโลยีรักษาความปลอดภัย เพื่อปกป้องนักบินจากความดันและอุณหภูมิท่ี

เปลี่ยนแปลงอย่างกะทันหัน กรณีท่ียานอวกาศเกิดเหตุขัดข้อง  

- ชุดอีกแบบ คือ  Flight Suit ที่ไว้ใส่สำหรับขณะปฏิบัติหน้าที่ในสถานีอวกาศ ใช้ผ้า Whipcord ที่มี

คุณสมบัติกันความร้อนและประกายไฟ มีกระเป๋าตามจุดต่าง ๆ ของชุด เพื่อใส่เครื่องมือที่จำเป�น มีความ

คลับคล้ายกับชุด Jumpsuit ไว้ใส่ทำงานของช่างเครื่องยนต์ 

 

นอกเหนือจากข้างต้นที่กล่าวไป ได้มีการศึกษา Reference เพิ่มเติมมาจากตัวอย่างภาพยนตร์ Sci-fi 

อวกาศต่าง ๆ ท่ีเน้นไปท่ีความสวยงามและเอกลักษณ์ของตัวชุด สร้างการจดจำให้กับผู้ชม 
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ภาพท่ี 7 จาก เรื่อง Prometheus 

 

 
 

ภาพท่ี 8 จาก เรื่อง Final Space 
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2. ศึกษาเทคนิคการกำกับศิลป์และการออกแบบ 

 2.1 การออกแบบสไตล์ Retro Futurism  

 Retro Futurism คือ แนวคิดการออกแบบย้อนยุคที่นำเสนอถึงโลกในอนาคตโดยคนจากในอดีต 

เกิดขึ้นในช่วงป� ค.ศ. 1930 – 1980 โดยประมาน Retro Futurism มีหลักการออกแบบ คือการหยิบจับ

สิ่งของเก่า ความนิยมเก่า ๆ มาผสมกับเทคโนโลยีแนวคิดอนาคตท่ีล้ำสมัย ตามคีย์เวิร์ดที่ว่า “ล้ำสมัย แต่

ย้อนยุค” โดยจะมีลักษณะเฉพาะท่ีสิ่งของจะมีความโค้งมน มีสีสันท่ีหลากหลายฉูดฉาด ภาพรวมของสไตล์

นี้จึงเหมือนอยู่ก่ึงกลางระหว่างอดีตและอนาคต 
 

 
 

ภาพท่ี 9 ตัวอย่างการออกแบบสิ่งของในแบบ Retro Futurism  

ท่ีมา https://i.pinimg.com/originals/be/74/cc/be74cc4b947fb3fe225a0834f41458c1.jpg 

 

           
 

      ภาพท่ี 10 จากแอนิเมชัน เรื่อง The Jetsons         ภาพท่ี 11 จากแอนิเมชัน เรื่อง The Jetsons 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



9 
 

 
 

ภาพท่ี 12 ยานพาหนะสไตล์ Retro Futurism  

ท่ีมา https://weburbanist.com/2012/07/02/top-models-of-tomorrow-5-retro-futuristic-car-

designs/ 

 

 
 

ภาพท่ี 13 คอมพิวเตอร์สไตล์ Retro Futurism ท่ีมีความย้อนยุค 

ท่ีมา https://www.popularmechanics.com/technology/gadgets/a27437/amiga-2017-a1222-

tabor/ 
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https://www.popularmechanics.com/technology/gadgets/a27437/amiga-2017-a1222-tabor/
https://www.popularmechanics.com/technology/gadgets/a27437/amiga-2017-a1222-tabor/
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2.2 การใช้ Silhouette  

 ขั้นตอนเริ่มแรกในการออกแบบตัวละคร เป�นการใช้การถมดำขึ้นเป�นโครงร่างเพื่อกำหนดรูปร่างและ

ช่วยดันให้เห็นรูปทรงที ่ช ัดเจน มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวมากขึ ้น โดยข้าพเจ้าได้ศึกษาและทดลองใช้ 

Silhouette ท่ีคล้ายคลึงกันในการออกแบบตัวละครตัวเดิมและลองปรับเปลี่ยนเสื้อผ้าหรือรูปทรงร่างกาย 

เพ่ือเป�นตัวเลือกท่ีหลากหลายในการใช้  

 

 
 

ภาพท่ี 14 ภาพ Silhouette 

 ท่ีมา https://www.nilahmagruder.com/2020/07/18/on-character-design-and-consistency/ 

 

 
 

ภาพท่ี 15 การใช ้Silhouette ในข้ันตอน Sketch ตัวละคร จูน 

 

 
 

ภาพท่ี 16 การใช ้Silhouette ในข้ันตอน Sketch ตัวละคร พ่อ  
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2.3 Perspective  

 Perspective มีผลต่อการมองภาพรวมท่ีช่วยในการทำให้ภาพดูมีมิติมากขึ้น ข้าพเจ้าได้นำมาปรับใช้

ในการออกแบบฉากในเรื่องท่ี Setting อยู่ในอวกาศที่มีความกว้างใหญ่และกำหนดขนาดของสิ่งแวดล้อม 

รวมถึงใช้ในแง่การสื่อมุมมองในบางฉาก อย่างเช่น มุมภาพสูงที่สื ่อถึงความยิ่งใหญ่และมุมต่ำสื ่อถึง

ความรู้สึกด้อยกว่า อยู่ต่ำกว่า  

 

 
 

ภาพท่ี 17 ภาพตัวอย่างการใช้ Perspective 

ท่ีมา https://www.creativebloq.com/how-to/concept-design-tips-for-

artists?fbclid=IwAR0NgaPaIzBIphwOeKbQI8xjDSgqNRTqsAct0KFk9r4hEE4AWOr_RTtGbc8 
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https://www.creativebloq.com/how-to/concept-design-tips-for-artists?fbclid=IwAR0NgaPaIzBIphwOeKbQI8xjDSgqNRTqsAct0KFk9r4hEE4AWOr_RTtGbc8
https://www.creativebloq.com/how-to/concept-design-tips-for-artists?fbclid=IwAR0NgaPaIzBIphwOeKbQI8xjDSgqNRTqsAct0KFk9r4hEE4AWOr_RTtGbc8
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2.4 Mood and Tone 

 Mood หมายถึง อารมณ์ที่แสดงออกมาในภาพ ไม่ว่าจะเป�นความสนุก สงบ เศร้า ส่วนคำว่า Tone 

หมายถึงสีหลักในงานภาพที่จะเป�นตัวกำหนดอารมณ์ ภายในเรื ่องจะกำหนดว่าช่วงที่อยู ่ใน Interior

สถานที่ป�ดช่วงแรกจะเป�นโทนสีที่อึมครึม เพื่อแสดงถึงความอึดอัดในใจของตัวละครจูน ส่วนภายนอกใน

อวกาศจะมีสีสันท่ีสดใสกว่า สื่อถึงความอิสระและสนุกสนานระหว่างท่ีจูนออกมาบินทดสอบยาน 

 

 
 

ภาพท่ี 18 ตัวอย่างภาพ Mood and Tone ท่ีเปลี่ยนไปในสถานท่ีเดิม 

ท่ีมา https://pbs.twimg.com/media/CMQOEUpWsAAOPPH.jpg:large 
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https://pbs.twimg.com/media/CMQOEUpWsAAOPPH.jpg:large
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2.5 เสียงเพลงประกอบ 

 จะมีการกำหนด Mood and Tone ของเพลงในแต่ละช่วง เพ่ือบอกเล่าเรื่องราวตลอดท้ังเรื่องท่ีไร้บท

สนทนา โดยได้รับแรงบันดาลใจและศึกษามาจากตัวภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีอ้างอิง  

 

                                      
 

ภาพท่ี 19 จาก แอนิเมชัน เรื่อง Us Again (2021)          ภาพท่ี 20 จาก แอนิเมชัน เรื่อง Bao (2018) 

 

2.5.1 เพลงช่วงต้นจะอยู่ในช่วงท่ีสถานการณ์ปกติอยู่ มีจังหวะเบสดังคลอไปด้วยสื่อถึงความขัดแย้ง

ของจูนและพ่อท่ีมีอยู่ลึกๆ จนถึงช่วงท่ีท้ังสองคนโต้แย้งกันจะเปลี่ยนเป�นจังหวะท่ีเร็วข้ึนฟ�งดูวุ่นวายและอึดอัด 

2.5.2 ช่วงองค์สอง เพลงกลางเรื่อง จะเป�นเหตุการณ์ที่จูนเอายานออกมาบินทดสอบในอวกาศ เพลง

จะมีความสนุกสนานตื่นเต้นเร้าใจ จนไปจบท่ีความเงียบหลังยานขัดข้องและชนอุกกาบาต 

2.5.3 ช่วงวิกฤติป�ญหา ในองค์นี้ข้าพเจ้าจะเน้นที่ไปตัว Ambient ก่อนจะเป�นเสียงดนตรีที่ช่วยBuild 

up อารมณ์ให้กับตัวหนัง  

2.5.4 ในองค์สุดท้ายช่วงท้ายของเรื ่อง ดนตรีจะมีความอ่อนโยน สบาย ๆ สื่อถึงสถานการณ์และ

ความสัมพันธ์ของจูนกับพ่อเปลี่ยนไปในทางท่ีดีข้ึน  

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทท่ี 3 

บทภาพยนตร์ 

3.1 ประเด็น (Theme) 

 การยอมรับความแตกต่าง ช่วยสร้างความเข้าใจให้กับคน 2 วัย 

3.2  ประโยคขาย (Logline) 

             จูน เด็กสาวผู้ดื้อรั้นไม่ฟ�งความคิดเห็นของใคร ได้ปรับแต่งยานโดยไม่สนวิธีการท่ีพ่อสอน เธอนำยาน

ท่ีปรับแต่งออกไปขับบินทดสอบ จนทำให้ต้องพบกับอันตรายท่ีไม่คาดคิด 

 

3.3  เร่ืองย่อ (Synopsis) 

 ณ อู่กลางอวกาศ มี จูน เด็กสาววัย 13 ป� ที่ไม่เห็นด้วยกับวิธีการแต่งยานบินแบบคนรุ่นเก่าของพ่อ 

เธอจึงปรับแต่งยานโดยการใช้มือถือตั้งค่าเครื่องยนต์และแอบเอายานออกไปบินทดสอบ สุดท้ายยานเกิด

อุบัติเหตุ เธอพยายามซ่อมด้วยวิธีการของตัวเองแต่ไม่สำเร็จ จูนจึงยอมกลับไปซ่อมตามท่ีพ่อสอนจนเอาตัวรอด

จากอันตรายและกลับมาหาพ่อได้ สุดท้ายท้ังคู่ก็เข้าใจและยอมรับกัน ก่อนมาช่วยซ่อมยานด้วยกันอย่างอบอุ่น

และใกล้ชิดกันมากข้ึน 

3.4 รายละเอียดตัวละคร (Character Profile) 

 ตัวละครหลัก 

ชื่อ : จูน 

อาย ุ: 13 ป� 

ส่วนสูง : 145 เซนติเมตร  

ลักษณะภายนอก : เด็กสาวตัวเล็ก มัดผมแกละสองข้าง ดูโผงผางไม่ค่อยมีความเป�นกุลสตรี

เท่าไหร่ เพราะ อยู่กับพ่อท่ีเป�นช่างเครื่อง 2 คน  

ลักษณะภายใน : ดื้อรั ้น มีความมุ่งมั ่น ชอบความท้าทาย ทิฐิ มีอีโก้ไม่แพ้พ่อ ไม่ยอมใคร

แม้กระท่ังคนใกล้ชิดอย่างพ่อ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 ตัวละครสมทบ 

พ่อ 

อายุ : 45 ป�  

ส่วนสูง : 188 เซนติเมตร 

อาชีพ : ช่างเครื่องยนต์  

ลักษณะภายนอก : ชายตัวใหญ่ ไว้หนวดเครา หน้าดุ ท่าทางทะมัดทะแมง  

ลักษณะภายใน : เข้มงวด จริงจัง ทิฐิในตัวเอง แต่ลึก ๆ ก็ห่วงใยลูกสาวมาก 

3.5  โครงเร่ืองขยาย (Treatment) 

Sequence  A ( Intro )  

 ท่ามกลางอวกาศอันกว้างใหญ่และเงียบสงบ มีอู่ซ่อมยานลอยเคว้งอยู่ ภายในนั้นมียานลำเล็กอยู่ตรง

ส่วนกลาง พร้อมกับที่จูนและพ่อแยกกันอยู่คนละฝ��ง ขณะที่พ่อนั่งซ่อมยานอยู่ ส่วนจูนก็จิ้มตั้งค่าหน้าจอโฮโล

แพตของตัวเองเสร็จแล้ว จูนลุกขึ้นเดินมาหาพ่ออีกฝ��งและโชว์วิธีการใช้โฮโลแพตกดฉายภาพโฮโลแกรมขึ้นมา

และเชื่อมต่อระบบยาน ทำให้เครื่องยนต์ติดแทนการซ่อม เธอหันไปเก๊กโชว์พ่อด้วยความมั่นใจแต่พ่อส่ายหน้า

และชูประแจข้ึนมา ท้ังสองแย่งกันชูอุปกรณ์ของตัวเองให้อีกฝ่ายไปมา จนพ่อหน้าบึ้งถึงขีดสุด เขากันมือของจูน

ให้หลบไปและใช้ประแจขันซ่อมท่อวาร์ลอย่างใจเย็น ตบท้ายด้วยยื่นประแจให้จูนทำต่อและเดินออกไปจาก

ห้องด้วยท่าทีโมโห   

Sequence B ( Action )  

 จูนมองตามและทำท่าล้อเลียนพ่อ ก่อนฉวยโอกาสนี้กลับไปกดจิ้มเซ็ตติ้งระบบด้วยโฮโลแพตเพ่ือ

สตาร์จเครื่อง เธอวิ่งไปหยิบหมวกนักบินที่วางอยู่และเข้าไปในยาน ประตูโรงจอดค่อย ๆ เป�ดออก เผยให้เห็น

อวกาศอันกว้างใหญ่ จูนไม่รอช้ารีบขับยานพุ่งออกไปอย่างรวดเร็วเพื่อบินทดสอบ พ่อที่กลับเข้ามาในโรงซ่อม

ยานอีกครั้งก็ตกใจ ก่อนเขาจะหันไปเห็นคอมของจูนเป�ดอยู่ จูนขับยานมาหยุดตรงจุดที่มีป้ายเตือนสีเหลือง

บอกถึงเขตอันตราย ไม่ว่าจะสัญลักษณ์อุกกาบาตและดวงอาทิตย์ โดยเฉพาะสัญลักษณ์รูปอุกกาบาตท่ีทำให้ตา

ของเธอเป�นประกายและขับพุ่งไป จูนขับฝ่าหลบดงอุกกาบาตซ้ายขวา ขณะนั้นพ่อก็มองตำแหน่งยานของเธอ

ผ่านจอคอม จูนเพ่ิมความเร็วข้ึนเรื่อย ๆ บนจอก็ส่งเสียงเตือนข้ึน เพราะพ่อโทรเข้ามา จูนจิ๊ปากและกดตัดสาย 

กระทั่งเครื่องยนต์ทำงานหนักจนระเบิด ทำให้ตัวยานเสียการทรงตัวไปชนกับอุกกาบาตลูกใหญ่ที่พุ่งมาและ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ปลิวไปกระแทกอุกกาบาตอีกหลายลูก พ่อท่ีดูจออยู่ก็ตกใจท่ีตำแหน่งยานหายไป เขาพยายามพิมพ์คีย์บอร์ดตัว

คอมด้วยความที่ทำไม่เป�น ยานของจูนเสียหายและหลุดมาอยู่ใกล้ดวงอาทิตย์ที่สว่างจ้า จูนจะขับยานออกไป

แต่พลังงานไม่เพียงพอ เพราะ โฮโลแพตขัดข้อง แถมยานถูกแรงดึงดูดจากดวงอาทิตย์ดูดเข้าไปเรื ่อย ๆ 

อุณหภูมิในยานเริ ่มร้อนระอุขึ ้น เธอนั่งฟุบหน้ากอดเข่าด้วยความสิ้นหวัง ในขณะนั้นเอง ก็มีบางอย่างมา

กระแทกหมวกกันน็อคของเธอ จูนลืมตาขึ้นพบกับประแจของพ่อที่ลอยขึ้นมาและค่อย ๆ เอื้อมไปหยิบมัน จูน

เพ่งมองด้วยความตั้งใจจากที่ไม่เคยสนใจสิ่งนี้มาก่อน ภาพเหตุการณ์ย้อนไปที่ก่อนหน้านี้ พ่อพยายามสอนถึง

วิธีการใช้ประแจ แต่จูนก็โบกมือปฏิเสธทุกครั้ง จูนนั่งจ้องประแจพลางย้อนคิดได้ว่าตัวเธอที่เมินเฉยและไม่

ยอมรับต่อวิธีการของพ่อตั้งแต่แรก จูนกำประแจแน่นและใช้มันเป�ดแผงคอนโซลด้านซ้ายขึ้นพบกับแผงท่อ

วาร์ลท่อหนึ่งท่ีพัง พ่อค้ิวขมวดหรี่ตามองหน้าจอคอมด้วยความเคร่งเครียดเพราะใช้ไม่เป�น เขานึกย้อนถึงตอนท่ี

จูนเคยชูโฮโลแพตให้ดูด้วยรอยยิ้มและเหตุการณ์ที่พวกเขาทะเลาะกัน พ่อเลยเสี่ยงกดปุ่มคอมต่อเพื่อจะติดต่อ

หาจูนให้ได้ เขาเบิกตาขึ้นด้วยความตกใจ เพราะหน้าจอคอมขึ้นหน้าโหลด ตัดมาท่ีจูนขันท่อไม่ได้ ถึงแม้จะใช้

ท้ังสองมือแล้วยิ่งไขก็ยิ่งทำให้ไฟฟ้าช็อตเป�นประกายไฟออกมา จนกระท่ังพ่อโทรเข้ามา จูนรีบกดรับ ภาพวิดีโอ

คอลแสดงท่าทีของเขากำมือเหมือนถือบางอย่างและทำท่าทางไขวนอย่างช้า ๆ ก่อนสัญญานจะขัดข้อง จูน

เข้าใจแล้วจากการรับฟ�งพ่อ จึงฮึดข้ึนไปขันตัวท่อวาร์ลอีกครั้งจนมันลงล็อคและใช้มืออีกข้างจิ้มหน้าจอโฮโลแพ

ตของตัวเองย้ำ ๆ เพิ่มความเร็ว และแล้วเครื่องยนต์ก็กลับมาติดอีกครั้ง จูนหันมองข้างหลังและหลับตาป��ดว้ย

ความกลัวเพราะใกล้ถึงดวงอาทิตย์แล้ว เพียงเสี้ยววินาทียานก็พุ่งทะยานออกจากเขตดวงอาทิตย์ด้วยความเร็ว 

Hyperspeed ในท่ีสุดยานก็กลับเข้าเส้นทางหลักได้ จูนขับบินหลบหลีกอุกกาบาตต่อเนื่องเพ่ือกลับไปหาพ่อ  

Sequence C (Resolution)  

 พ่อท่ีกระวนกระวายอยู่ในอู่ ก็ต้องสะดุ้งตกใจจากเสียงดังโครมคราม จากท่ียานของจูนพุ่งเข้ามาในโรง

จอดด้วยสภาพยับเยิน เขาเดินเข้าไปหาอย่างไม่พอใจ ซ่ึงจูนก็ลงจากยานท่ีมีควันโขมงมายืนยอมรับผิด เธอโดน

เขาเอามือเคาะหัวไปหนึ่งทีก่อนจะย่อตัวลงมาอยู่ในระดับเดียวกับจูนและยิ้มให้ จูนสวมกอดพ่อด้วยความ

ซาบซึ้ง หลังจากนั้นภาพเผยถึงการที่จูนและพ่อมาช่วยกันซ่อมยานอีกครั้ง พ่อลองจิ้มใช้โฮโลแพตแต่มันข้ึน 

Error ทำให้เขาสะดุ้งตกใจ จูนที่ยืนไขประแจอยู่หน้ายานเลยเดินมาช่วยกดแก้ไขให้มันกลับเป�นปกติ ทั้งคู่ยิ้ม

หัวเราะออกมา บรรยากาศท่ีจูนกับพ่อช่วยกันซ่อมยานด้วยกันเต็มไปด้วยความอบอุ่นและความเข้าใจ 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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3.6  บทภาพยนตร์ (Screenplay)   

Sequence 1 

 

ฉากท่ี 1 ภายใน / กลางคืน / โรงซ่อมยาน 

 ท่ามกลางอวกาศอันกว้างใหญ่และเงียบสงบ มีอู่ซ่อมยานลอยเคว้งอยู่ ภายในนั้นมียานลำเล็กอยู่ตรง

ส่วนกลาง จูนและพ่อแยกกันอยู่คนละฝ��ง ขณะที่พ่อนั่งซ่อมยานอยู่ ส่วนจูนก็จิ้มตั้งค่าหน้าจอโฮโลแพตของ

ตัวเองเสร็จแล้วก็ลุกข้ึนเดินไปหาพ่ออีกฝ��ง จูนใช้โฮโลแพตกดฉายภาพโฮโลแกรมข้ึนมาและเชื่อมต่อระบบทำให้

เครื่องยนต์ติดแทนการซ่อม เธอหันไปเก๊กโชว์พ่อด้วยความมั่นใจ แต่พ่อชูประแจขึ้นมา จูนขมวดคิ้วส่วนมือยัง

ดื้อดึงชตูัวโฮโลแพตต่อ ท้ังสองยืนโต้แย้งโดยชูอุปกรณ์ของตัวเองให้อีกฝ่ายแข่งกันไปมา จนพ่อหน้าบึ้งถึงขีดสุด 

เขาตีมือของจูนให้หลบไปและใช้ประแจขันซ่อมท่อวาร์ลอย่างใจเย็น ตบท้ายด้วยยื่นประแจให้จูนทำต่อและ

เดินออกไปจากห้องด้วยท่าทีโมโห  

 ต่อเนื่อง 

 

 จูนมองตามและทำท่าล้อเลียนพ่อ ก่อนฉวยโอกาสนี้กลับไปเซ็ตติ้งระบบด้วยโฮโลแพตเพื่อสตาร์จ

เครื่อง เธอวิ่งไปหยิบหมวกนักบินที่วางอยู่และเข้าไปในยาน ประตูโรงจอดค่อย ๆ เป�ดออก เผยให้เห็นอวกาศ

อันกว้างใหญ่ จูนไม่รอช้ารีบขับยานพุ่งออกไปอย่างรวดเร็วเพื่อบินทดสอบ พ่อที่กลับเข้ามาในโรงซ่อมยานอีก

ครั้งก็ตกใจยกใหญ่ท่ียานหายไปแล้ว ก่อนเขาจะหันไปเห็นคอมของจูนเป�ดอยู่และรีบไปดูท่ีจอคอม 

 

CUT TO 

 

Sequence 2 

 

ฉากท่ี 2 ภายนอก / กลางคืน / อวกาศ 

  จูนขับยานมาหยุดตรงจุดที่มีป้ายเตือนสีเหลืองบอกถึงเขตอันตราย ไม่ว่าจะสัญลักษณ์อุกกาบาตและ

ดวงอาทิตย์ โดยเฉพาะสัญลักษณ์รูปอุกกาบาตที่ทำให้นัยน์ตาของเธอเป�นประกาย จูนขับพุ่งออกไปหลบดง

อุกกาบาตซ้ายขวาด้วยความตื่นเต้น  

 ขณะนั้นพ่อก็กำลังมองตำแหน่งยานผ่านจอท่ีอู่ซ่อม จูนเพ่ิมความเร็วยานของเธอ จอยานก็ข้ึนเตือนว่า

มีสายจากพ่อโทรมา จูนจิ๊ปากและกดตัดสาย ทันใดนั้นเครื่องยนตร์ที่ทำงานจนถงึขีดสุดก็ระเบิดออกมา ทำให้

ยานกระเด็นไปชนเข้ากับอุกกาบาตลูกใหญ่ จูนพยายามจะดึงการควบคุมของตัวยานกลับมาอย่างสุด

ความสามารถ แต่ยานของเธอก็กระเด็นเข้าไปกระแทกกับอุกกาบาตอีกหลายลูก จนทำให้เธอสลบไปจากแรง

กระแทก พ่อท่ีเห็นตำแหน่งยานของจูนหายไปจากจอก็ตกใจจนทำอะไรไม่ถูก  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 CUT TO 

 

 ฉากท่ี 3 ภายนอก / ตอนกลางคืน / อวกาศ  

 จูนที่ได้สติค่อย ๆ ลืมตาขึ้นมาบนยานที่เสียหาย เบื้องหน้าของเธอมีดวงอาทิตย์ขนาดใหญ่ที่กำลัง

ดูดกลืนยานของเธอเข้าไป เธอพยายามจะขับยานออกไปแต่เครื่องยนต์ของเธอไม่ทำงาน ในขณะนั้นตัวยานก็

ถูกดวงอาทิตย์ดูดเข้าไปเรื่อย ๆ เธอพยายามจะสตาร์ทเครื่องยนต์ใหม่ด้วยโฮโลแพต แต่หน้าจอก็ขึ้นข้อความ

ล้มเหลว จูนนั่งกอดเข่าด้วยความสิ้นหวัง 

 ขณะที่จูนกำลังหมดหวัง ก็มีบางอย่างมาสะกิดโดนหัว เธอเงยหน้าลืมตาขึ้นพบกับประแจของพ่อลอย

ข้ึนมาอยู่ตรงหน้าในสภาวะไร้แรงโน้มถ่วง เธอค่อย ๆ เอ้ือมมือไปคว้ามันมา จูนเพ่งมองด้วยความตั้งใจจากท่ีไม่

เคยสนใจสิ่งนี้มาก่อน  

 

ต่อเนื่อง 

 

 ภาพเหตุการณ์ในอดีตย้อนไปตอนที่ยานพังก่อนหน้านี้ เห็นพ่อยื่นประแจให้กับเธอเพื่อจะสอนซ่อม 

แต่จูนก็โบกมือปฏิเสธทุกครั้ง จูนจ้องมองประแจด้วยสีหน้าเศร้าพลางย้อนคิดได้ว่า เธอเลือกที่จะเมินเฉยและ

ไม่ยอมรับวิธีการของพ่อมาตลอดเอง จูนกำประแจแน่นและใช้มันเป�ดแผงคอนโซลด้านซ้ายขึ้น พบกับแผงท่อ

วาร์ลท่อหนึ่งท่ีพัง 

CUT TO 

 

ฉากท่ี 4 ภายนอก / ตอนกลางคืน / อวกาศ 

พ่อคิ้วขมวดหรี่ตามองหน้าจอคอมด้วยความเคร่งเครียดเพราะกดใช้ไม่เป�น เขานึกย้อนถึงตอนที่จูน

เคยชูโฮโลแพตให้ดูด้วยรอยยิ้ม แต่เขาก็เป�นฝ่ายปฏิเสธ พ่อพยายามกดปุ่มคอมต่อเพื่อจะติดต่อหาจูนให้ได้ 

กระทั่งเบิกตาขึ้นด้วยความตกใจ เพราะหน้าจอขึ้นเป�นหน้าโหลดบางอย่าง ตัดกลับมาท่ีจูนขันท่อไม่ได้ ยิ่งไขก็

ยิ่งทำให้ไฟฟ้าช็อตเป�นประกายไฟออกมา จนพ่อโทรเข้ามาบนหน้าจอยาน จูนรีบกดรับสาย พ่อพยายามใช้มือ

ห้ามปรามให้จูนใจเย็นลง ก่อนภาพวิดีโอคอลจะแสดงท่าทีของเขากำมือเหมือนถือบางอย่างและทำท่าทางไข

วนอย่างช้า ๆ จูนมองด้วยสีหน้าไม่ม่ันใจ ขณะท่ีพ่อก็มองตอบให้กำลังใจ ก่อนสัญญานจะขัดข้องไป 

 

ต่อเนื่อง 

 

 หลังจากรับฟ�งที่พ่อสอนแล้ว จูนกลับมาทำหน้ามุ่งมั่นพร้อมที่จะซ่อมต่อ จูนเสี่ยงขันตัวท่อวาร์ลอีก

ครั้ง จนมันลงล็อคและใช้มืออีกข้างจิ้มหน้าจอโฮโลแพตของตัวเองย้ำ ๆ เพื่อเพิ่มความเร็ว จูนหันมองข้างหลัง

และหลับตาป��ด้วยความกลัวเพราะใกล้ถึงดวงอาทิตย์แล้ว แต่เพียงเสี้ยววินาทียานก็กลับมาทำงานได้และพุ่ง

ทะยานออกจากเขตดวงอาทิตย์ไปด้วยความเร็ว Hyperspeed จนยานของเธอหลุดจากวงโคจรดวงอาทิตย์

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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กลับมาเข้าเส้นทางหลักได้ แลกกับตัวยานที่เสียหายไปบ้าง จูนขับบินหลบหลีกอุกกาบาตต่อเนื่องเพื่อกลับไป

หาพ่อ 

 

CUT TO 

 

Sequence 3 

 

ฉากท่ี 5 ภายใน / ตอนกลางคืน / ห้องซ่อมแซม 

 พ่อที่กระวนกระวายอยู่ในโรงซ่อมก็ต้องสะดุ้งตกใจจากเสียงดังโครมครามดังขึ้น ก่อนหันไปมองตาม

เสียงนั้น เขาเห็นยานเข้ามาในโรงซ่อมด้วยสภาพยับเยินและไม่รอช้าเดินเข้าไปหาอย่างไม่พอใจ ซ่ึงจูนก็ลงจาก

ยานท่ีมีควันโขมงมายืนยอมรับผิด  

ต่อเนื่อง 

 

 ทั้งสองยืนประจันหน้ากัน พ่อเอามือเคาะหัวจูนไปหนึ่งทีก่อนจะย่อตัวลงมาอยู่ในระดับเดียวกับเธอ

พร้อมยิ้มออกมาและอ้าแขนให้ จูนยืนอึ้งมองตาปริบ ๆ เธอกระโดดกอดพ่อด้วยรอยยิ้ม ส่งผลให้พ่อยิ้มตาม

ออกมา  

CROSS DISSOLVE 

 

 หลังจากนั้น เผยภาพภายในโรงซ่อมที่ทั้งสองคนมาซ่อมยานด้วยกันอีกครั้ง พ่อลองจิ้มใช้โฮโลแพตแต่

มันข้ึน Error ทำให้เขาสะดุ้งตกใจ จูนท่ียืนไขประแจอยู่เลยเดินมาช่วยกดแก้ไขให้มันกลับเป�นปกติ บรรยากาศ

ท่ีท้ังสองพ่อลูกร่วมมือช่วยกันซ่อมยานเต็มไปด้วยความอบอุ่นและใกล้ชิดกันมากข้ึน 

  

จบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



20 
 

3.7  บทภาพ (Storyboard) 

 
ภาพท่ี 21 Storyboard ภาพท่ี 1 โดย นาย ภีม ประสพดี 

 

 
ภาพท่ี 22 Storyboard ภาพท่ี 2 โดย นาย ภีม ประสพดี 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 23 Storyboard ภาพท่ี 3 โดย นาย ภีม ประสพดี 

 

 
ภาพท่ี 24 Storyboard ภาพท่ี 4 โดย นาย ภีม ประสพดี 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 25 Storyboard ภาพท่ี 5 โดย นาย ภีม ประสพดี 

 

 
ภาพท่ี 26 Storyboard ภาพท่ี 6 โดย นาย ภีม ประสพดี 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 27 Storyboard ภาพท่ี 7  โดย นาย ภีม ประสพดี 

 

 
ภาพท่ี 28 Storyboard ภาพท่ี 8 โดย นาย ภีม ประสพดี 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทท่ี 4 

ขั้นตอนการทำงาน 

1.ข้ันตอนการวางแผนก่อนการผลิต (Pre–Production)  

1.1 การเขียนบทภาพยนตร ์โดยวางแผนการดังนี้  

  1.1.1 วางแนวคิด 

  1.2.1 โครงเรื่อง 

  1.3.1 เรื่องย่อ 

  1.4.1 โครงเรื่องขยาย 

 1.2 การออกแบบศิลป์  

  1.แนวคิดการออกแบบ 

  ในแอนิเมชันเรื ่องนี้จะถูกออกแบบอยู่ภายใต้คอนเซปแนวคิด Retro Futurism หรือก็คือ

ความ “ล้ำสมัย แต่ก็ย้อนยุค” ซึ่งสอดคล้องกับประเด็นของเรื่อง Generation Gap ที่ทั้ง 2 ตัวละครในเรื่อง

เป�นตัวแทนเปรียบเทียบระหว่างความใหม่และความเก่า โดยเหตุการณ์ท้ังหมดในเรื่องจะเซ็ตติ้งอยู่กลางอวกาศ

ที่กว้างใหญ่ สื่อถึงช่องว่างระหว่างคนทั้งสอง Gen ข้าพเจ้าในฐานะผู้กำกับก็ได้หยิบยืมกลิ่นอายความเป�นไทย

บางส่วนมาผสมผสานในการออกแบบ เพื่อเพิ่มให้ตัวแอนิเมชันเรื่องนี้มีลูกเล่นที่เอกลักษณ์และแปลกใหม่มาก

ข้ึนแต่ยังคงความสากลไว้ด้วย  

 1.3 การออกแบบตัวละคร 

  1.3.1 จูน  

  จูน เด็กหญิงหัวสมัยใหม่ที่ใช้เทคโนโลยีมาช่วยในการปรับแต่งยานเพื่อความสะดวกสบาย

มากขึ้น เธอเป�นคนมั่นใจในตัวเอง ดื้อรั้นและห้าว ไม่ค่อยมีความเป�นกุลสตรีเนื่องจากอยู่กับพ่อแค่สองคน ใน

การออกแบบข้าพเจ้าได้กำหนดรูปทรงสามเหลี่ยมเป�นรูปทรงหลักประจำตัวของจูน เช่น พินเสื้อที ่เป�น

สัญลักษณ์ความชอบต่าง ๆ ของเธอ ก๊ิบติดผมและตัวซิปของชุดที่ใส่ ชุดจั๊มสูทที่จูนสวมใส่จะคล้ายกันกับพ่อ 

แต่จะมีการตกแต่งท่ีมากกว่า ตามลักษณะของเด็ก Gen Z ท่ีกล้าจะแต่งตัวฉูดฉาดตามความชอบของตน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 29 ภาพการออกแบบตัวละคร จูน Draft ท่ี 1 

 

 

ภาพท่ี 30 ภาพการออกแบบตัวละคร จูน Draft ท่ี 2 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



26 
 

 

ภาพท่ี 31 ภาพการออกแบบตัวละคร จูน Draft ท่ี 3 

 

ในDraft ที่ 3 ข้าพเจ้าได้ออกแบบเพิ่มให้จูนเป�นเด็กที่มีความแก่นและการแสดงออกที่ดูดื้อรั้นมากข้ึน 

พร้อมทั้งปรับตัวทรงผมให้ดูมีความกระฉับกระเฉง โดยให้เป�นการมัดรวบผมแกละสองข้างและติดก๊ิบทรง

สามเหลี่ยม 

 

ภาพท่ี 32 ภาพการออกแบบตัวละคร จูน Draft ท่ี 4  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 33 การออกแบบสี Color Exploration ตัวละครจูน 

 

จากการออกแบบ Draft ท่ี 4 ข้าพเจ้าพึงพอใจกับลักษณะภายนอกแล้ว แต่ต้องการให้ตัวละครของจูน

มีความโดดเด่นมากข้ึน จึงได้มีการออกแบบสี Color Exploration เพ่ือหาคู่สีใหม่ โดยปรับเปลี่ยนมาใช้สีแดงท่ี

สื่อถึงบุคลิกของจูนและเป�นคู่สีตรงข้ามกับตัวละครพ่อได้ชัดเจนข้ึน  

 

ภาพท่ี 34 ภาพ Character Sheet จูน Final  

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 35 ภาพ Model Sheet จูน 

 

1.3.2 พ่อ  

พ่อ ช่างเครื่องยนต์ที่ยึดถือวิธีการซ่อมแบบเก่า ในการออกแบบข้าพเจ้าได้กำหนดว่า เขาต้องมี

ลักษณะตรงกันข้ามกับตัวของจูน เขาจึงมีรูปทรงประจำตัวคือสี่เหลี่ยมและสีหลักเป�นสีโทนเย็น ลักษณะ

ภายนอกของเขาเป�นผู้ชายวัยกลางคน รูปร่างสูงใหญ่ มีการแสดงออกและบุคลิกภาพที่เคร่งขรึม พิถีพิถันกับ

ข้ันตอนการทำงาน สวมแว่นคาดหัว เนื้อตัวและเสื้อผ้ามีรอยเป��อนเนื่องจากการทำงาน 

 

 

ภาพท่ี 36 การออกแบบตัวละคร พ่อ Draft ท่ี 1 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 37 ภาพร่างการออกแบบตัวละคร พ่อ Draft ท่ี 2  

 

 

ภาพท่ี 38 การออกแบบตัวละคร พ่อ Draft ท่ี 3  

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 39 การออกแบบตัวละคร พ่อ Draft ท่ี 4  

การออกแบบตัวละครพ่อใน Draft ท่ี 4 นั้นดูเรียบเกินไปเม่ือไปลองเทียบข้างกันระหว่างตัวละครจูน  

 

ภาพท่ี 40 การออกแบบ Draft 5 และ Color Exploration ตัวละครพ่อ 
 

ใน Draft นี้ นอกจากการปรับคู่สีเสื้อผ้าให้มีความโดดเด่นมากขึ้น มีการปรับดีไซน์ร่างกายให้เขาดูไม่

ตันจนเกินไปและเพ่ิมพินลายเสื้อตรงบริเวณแขนซ้ายให้เป�นแบบเดียวกับจูน ถือเป�นยูนิฟอร์มแบบเดียวกันของ

พวกเขา 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 41 ภาพ Character Sheet พ่อ Final  

 

 

ภาพท่ี 42 ภาพ Model Sheet ของตัวละครพ่อ 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 43 ภาพการเทียบขนาดตัว Scale Comparison ระหว่างจูนและพ่อ 
 

 

ภาพท่ี 44 ภาพการเทียบขนาดของตัวละครกับตัวอู่ และยานบิน 

 

 
 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.4 การออกแบบสถานท่ี (Location Design) 

1.4.1 อู่  

อู่ที่จูนกับพ่ออยู่อาศัยและทำงาน ลักษณะเป�นบ้านชั้นเดียว ข้างใต้เป�นฐานเครื่องยนต์เพื่อลอยอยู่

ท่ามกลางอวกาศได้ มีการตกแต่งภายนอกติดป้ายอู่บริเวณหลังคาและป้ายท่ีบอกว่าเป�ดบริการ 

 

 

 

ภาพท่ี 45 ภาพร่างลักษณะตัวบ้านภายนอก 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.4.2 โรงซ่อม 

โรงซ่อมเป�นสถานที่หลักที่จูนกับพ่อทะเลาะขัดแย้งกันในช่วงแรกของเรื่อง ในการออกแบบมีการแบ่ง

ฝ��งชัดเจนระหว่างทั้งสองคน โดยฝ��งของจูนจะมีโต๊ะคอมกับสิ่งของที่มีการตกแต่งด้วยสีสันโทนร้อนและ

สัญลักษณ์สามเหลี่ยมประจำตัว ส่วนฝ��งของพ่อนั้นจะประกอบไปด้วยอุปกรณ์ทำงานเสียส่วนใหญ่ที่มีสีทึม ๆ 

และสีคู่ตรงข้ามกับฝ��งของจูน  

 

ภาพท่ี 46 ภาพโรงซ่อม Final  

 

 
 

ภาพท่ี 47 ภาพ Plan ห้องบอกรายละเอียดสิ่งของภายในห้องโรงซ่อม 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 48 ภาพร่าง Key Visual ภายในบ้าน  

1.4.2 อวกาศ 

 สถานที่ที่จูนเอายานบินออกมาบินทดสอบ จนไปถึงช่วงที่ยานชนกับอุกกาบาตและกระเด็นไปใกล้กับ

ดวงอาทิตย์ ภายในอวกาศจะมีสีสันที่ไล่สีจากโทนสีเข้มไปถึงส่วนที่สว่างใกล้กับดวงอาทิตย์และมีอุกกาบาต

กระจายตัวรอบ ๆ  

 

ภาพท่ี 49 ภาพร่างการออกแบบเส้นทางการบินในอวกาศ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 50 Key Visual ฉากหลังอวกาศ Draft ท่ี 1 

 

 

ภาพท่ี 51 Key Visual พ้ืนหลังโซนดวงอาทิตย์ Draft ท่ี 1 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 52 ภาพร่างการออกแบบของการบินในความเร็ว Hyper Speed Draft ท่ี 1 
 

1.5 การออกแบบภาพพ้ืนหลังอวกาศ Matte Painting 

 หลังจากมีการขึ้นภาพร่างแบบคร่าว ๆ เป�นภาพ Key Visual ข้าพเจ้าก็ได้นำตัวพื้นหลังมาออกแบบ

ต่อพร้อมกำหนดสีอวกาศแต่ละช่วงท่ีจะแตกต่างกันไปภายในเรื่อง  

 

 

ภาพท่ี 53 ภาพร่างไกด์สีอวกาศแต่ละช่วง 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 54 ฉากอวกาศในช่วงแรก Final 

พื้นหลังอวกาศในช่วงแรกบริเวณใกล้อู่ของจูนกับพ่อ ข้าพเจ้าออกแบบอวกาศส่วนนี้โดยใช้สีน้ำเงิน

เป�นหลักเพื่อให้เข้ากับ Mood and Tone ของช่วงแรกในเรื่องที่อึมครึมและแบ่งครึ่งระหว่างจุดอับแสงที่เป�น

ตำแหน่งที่อู่ลอยอยู่ กับอีกฝ��งที่สว่างและดูสวยงามกว่าเป�นเส้นทางที่จูนขับยานออกไปทดสอบ มีดวงดาวสี

เหลือง สีฟ้าและแดงประปรายรอบ ๆ เป�นตัวแทนสีประจำตัวของจูนและพ่อท่ีเป�นข้ัวตรงข้ามกัน  

 

ภาพท่ี 55 ภาพ Asset แยกตัวอู่ Final 

 

วาดแยกตัวอู่กลางอวกาศเป�น Asset แยก เพ่ือท่ีจะได้นำไป Composite กับพ้ืนหลังอีกทีในการใช้งานจริง  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 56 ฉากพ้ืนหลังอวกาศช่วงท่ีสอง แบบ Perspective Final 

 

ภาพท่ี 57 ฉากพ้ืนหลังอวกาศช่วงท่ีสอง แบบ Side View Final  

 

ฉากอวกาศช่วงท่ีสอง ตอนช่วงเหตุการณ์ท่ีจูนเอายานออกมาทดสอบ กำหนดไว้ว่าจะเป�นช่วงท่ีมีสีสัน

เยอะท่ีสุด เพราะต้องการแสดงความสนุกสนานในช่วงนี้ ข้าพจึงเลือกใช้สีม่วง แดง ฟ้า เป�นสีองค์ประกอบส่วน

ใหญ่ในฉากนี้ โดยมีอุกกาบาตรอบ ๆ ให้ขับหลบหลีก พร้อมดวงดาวสีฟ้าและแดง 

ข้าพเจ้าได้มีการคุยปรึกษากับทีมงานเพื่อความเหมาะสมในการใช้งานในเรื่อง จึงแบ่งพื้นหลังฉากนี้

ออกเป�น 2 แบบ คือ พ้ืนหลัง Perspective ท่ีแสดงความตื้นลึกและพ้ืนหลังแนวยาว  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 58 ฉากพ้ืนหลังรอบดวงอาทิตย์ Final  

 

หลังจากยานของจูนชนเข้ากับอุกกาบาตและหลุดเข้ามาในฉากนี้ที่อยู่บริเวณดวงอาทิตย์ จะมีแสง

สว่างจ้าจากดวงอาทิตย์ดวงยักษ์เพียงจุดเดียว มีออร่าสีแดงจากรอบ ๆ สื่อถึงความอันตรายและบรรยากาศ

รอบข้างท่ีดูน่ากลัว มืดมิด ส่งเสริมให้เข้ากับบริบทท่ีตัวละครจูนรู้สึกไร้หนทาง 

 

 

ภาพท่ี 59 ฉากพ้ืนหลังรอบดวงอาทิตย์ แบบ  Final  

 

พื้นหลังอวกาศอีกส่วนบริเวณรอบดวงอาทิตย์ มีเส้นรังสีจากดวงอาทิตย์ปูเป�นเส้นทางไกด์ให้ยานพุ่งตัว

ออกไปและมีดวงดาวสีชมพูกับฟ้าอยู่ข้างหน้าแสดงถึงความหวัง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.6 การออกแบบยานพาหนะ (Vehicle Design)  

 1.6.1 ยานบิน  

 ยานบินของสองพ่อลูกที่พวกเขาปรับแต่งและแก้ไขป�ญหาเรื่องตัวท่อภายในเรื่อง ลักษณะของยาน

ได้รับแรงบันดาลใจการออกแบบมาจากรถแข่งสมัยก่อนรุ่น Ferrari330 p3 มาผสมกับความเป�นยานอวกาศ

สไตล์ Retro Futurism โทนสีและการตกแต่งของตัวยานข้าพเจ้าได้ตั้งไว้ว่าจะเป�นการใช้คู่สีของจูนกับพ่อ

ร่วมกัน เพ่ือสื่อว่านี่คือยานของพวกเขา 

 
 

ภาพท่ี 60 การออกแบบยานบิน Draft ท่ี 1 

 

 
 

ภาพท่ี 61 การออกแบบยานบิน Draft ท่ี 2 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ในการออกแบบ Draft ท่ี 2 ได้ปรับให้ตัวลักษณะยานบินมีความปราดเปรียวมากขึ ้น เพื ่อให้ดู

เหมาะสมกับการที่จะสามารถบินในความเร็วสูงได้ โดยให้มีความคล้ายกับตัวรถกระบะซิ่งตรงบริเวณหน้า

ตัวยานและกระจังด้านหลัง รวมถึงมีการตกแต่งด้วยสติ๊กเกอร์ท่ีข้างตัวยานท่ีเป�นสติ๊กเกอร์อู่และสัญลักษณ์

สี่เหลี่ยมและสามเหลี่ยมร่วมกัน ตามคอนเซปเดิมท่ีว่ายานนี้คือยานของตัวจูนกับพ่อ 

 

 
 

ภาพท่ี 62 ภาพการออกแบบยานบิน Final 

 

 
 

ภาพท่ี 63 ภาพตัว Model Sheet ยานบิน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 64 ภาพเปรียบเทียบลักษณะของตัวยานปกติและหลังได้รับความเสียหาย  

 

ตัวยานจะมีเทคเจอร์พื้นผิวอยู่ 2 แบบ นั่นก็คือตอนปกติและหลังจากที่จูนนำยานออกไปขับและโดน

อุกกาบาตชนจนได้รับความเสียหาย ตัวยานจะมีรอยถลอกตามจุดท่ีกระแทก มีควันออกมาจากตัวเครื่องยนต์ท่ี

ระเบิดและไฟหน้าได้รับความเสียหาย 

 

1.6.2 ห้องเครื่องภายในยาน (Cockpit) 

 ภายในตัวยานจะมีแผงคอนโซลที่ประกอบด้วยตัวปุ่มที่มีรูปทรงสามเหลี่ยมและสี่เหลี่ยมรอบ 

ๆ ตัวหน้าจอหลักที่กลางคอนโซล การออกแบบตัวหน้าจอหลักของยานจะมีสองแบบก็คือ ตอนโหมดปกติ 

และโหมดขัดข้องท่ีจะเปลี่ยนสีไฟเป�นสีแดง หลังจากเหตุการณ์ท่ีจูนขับยานไปชนกับอุกกาบาตเข้า  

 
ภาพท่ี 65 ภาพร่างภายในตัวห้องเครื่องยาน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 66 ภาพร่างสิ่งของประกอบในตัวห้องเครื่องยาน 

 

1.7 การออกแบบของประกอบฉาก (Props)  

 1.7.1 โฮโลแพต 

 โฮโลแพต หร ือ อ ุปกรณ์ท ันสมัยที ่จ ูนใช ้ในการปร ับแต่งยาน ข ้าพเจ ้าได ้หย ิบลักษณะของ

โทรศัพท์มือถือสมัยก่อนที่มีเสากับสมาร์ทโฟนมาใช้ในการออกแบบ เพื่อให้ตรงกับคอนเซป Art Direction 

ของเรื่อง ส่วนข้างหลังตัวเครื่องมีการตกแต่งด้วยโลโก้สามเหลี่ยมเพ่ือแทนว่าอุปกรณ์ชิ้นนี้เป�นของจูน  

 
 

ภาพท่ี 67 ภาพการออกแบบโฮโลแพตและ Model Sheet  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 68 ภาพร่างตัว Interface โฮโลแกรมและวิธีการใช้ 

 

ในการจะใช้งานตัวโฮโลแพตต้องจิ้มกดท่ีหน้าจอและตัวเครื่องจะฉายโฮโลแกรมข้ึนมาเป�นหน้าจอส่วน

ที่ไว้ปรับแต่งตัวท่อที่ชำรุดได้ผ่านเครื่องนี้ แทนที่จะไปใช้วิธีการซ่อมใช้ประแจแบบพ่อ ตัวโฮโลแกรมจะมี

สัญลักษณ์รูปท่อเด้งข้ึนมาให้กด  

 

1.7.2 หมวกนักบิน  

หมวกนักบินของจูน ข้าพเจ้าได้นำลักษณะของหมวกกันน็อคและหมวกของนักบินอวกาศมาผนวกกัน

ในการออกแบบ รอบ ๆ ตัวหมวกมีการตกแต่งด้วยเส้นรูปทรงสามเหลี่ยมสีแดงและสี่เหลี่ยมสีน้ำเงินที่เป�น

ตัวแทนของท้ังตัวจูนและพ่อ ส่วนข้างหลังตัวหมวกมีการแปะสติ๊กเกอร์ของตัวอู่ไว้ด้วย 

 
 

ภาพท่ี 69 ภาพการออกแบบหมวกนกับินของจนู  

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.7.3 ประแจ  

 ประแจของพ่อ เป�นเครื่องมือทำงานที่พ่อใช้อยู่ประจำ มีลักษณะเก่าเขรอะและสีลอกที่เป�นหลักฐาน

ของการผ่านการใช้งานมามาก  

 
 

ภาพท่ี 70 ภาพการออกแบบประแจและ Model Sheet  

 

1.7.4 แผงท่อเครื่องยนต์ 

 แผงท่อที่ควบคุมตัวเครื่องยนต์ของยานที่ทั้งจูนและพ่อหาทางซ่อมภายในเรื่อง มีจุดที่พัง 2 ตำแหน่ง 

คือบริเวณช่องข้างตัวยานกับภายในส่วนคอนโซลของห้องเครื่อง จะมีแถบแสงไฟขึ้นบอกเป�นสีเขียวและสี

แดงแสดงสถานะของตัวท่อ 

 

 
ภาพท่ี 71 ภาพร่างการออกแบบของลักษณะตัวท่อ 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.7.5 Interface หน้าจอ 

 ตัวInterfaceหน้าจอคอมพิวเตอร์ของจูนและตัวหน้าจอหลักจะเป�นหน้า GPS บอกทิศทางในการบิน

ในอวกาศเหมือนกัน แต่ตรงส่วนในหน้าจอคอมจะมีส่วนไอคอนที่เป�นสามเหลี่ยมรวมถึงตัวสัญลักษณ์และ

อักษรที่เขียนชื่อจูนไว้ บ่งบอกว่าตัวจูนเป�นเจ้าของ รวมถึงตัวหน้าจอยานก็สามารถเปลี่ยนโหมดไปตาม

สถานการณ์ในเรื่อง อาทิ เช่น ตอนเหตุการณ์ท่ีพ่อโทรเข้ามาและตอนระบบยานขัดข้อง 

 

 
ภาพท่ี 72 ภาพร่างการออกแบบ Interface หน้าจอ 

 

1.7.6 ป้ายเตือน  

 ป้ายเตือนท่ีอยู่ระหว่างทางในอวกาศท่ีจูนขับไปพักยานก่อนจะออกตัวบิน ลักษณะจะเป�นป้ายทรง

แหลมกับทรงเหลี่ยมท่ีวางติดอยู่บนอุกกาบาต ตัวป้ายใช้สีเหลืองและแดงสื่อถึงการเตือนถึงความอันตราย

และมีสัญลักษณ์รูปอุกกาบาตและดวงอาทิตย์ภายในนั้น 

 

 
 

ภาพท่ี 73 ภาพร่างการออกแบบตัวป้ายเตือน 
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1.7.7 อุกกาบาต  

อุกกาบาตท่ีกระจายอยู่รอบ ๆ ในอวกาศ ข้าพเจ้าได้กำหนดว่าตำแหน่งของอุกกาบาตลักษณะไหน จะ

อยู่ตรงส่วนไหนในอวกาศบ้าง โดยเริ่มจากช่วงต้นที่จูนขับยานจะเป�นทรงสามเหลี่ยม และขยายขนาดของตัว

อุกกาบาตไปเรื ่อย ๆ จนถึงบริเวณใกล้ดวงอาทิตย์ ที่เป�นอุกกาบาตทรงลูกเต๋าเกิดจากอุกกาบาตรูปทรง

สี่เหลี่ยมและสามเหลี่ยมรวมกัน กลายเป�นอุกกาบาตท่ีมีขนาดใหญ่และอันตรายข้ึน 

 
 

ภาพท่ี 74 ภาพการออกแบบตัวอุกกาบาต 

 

1.7.8 สต ิ๊กเกอร์ตกแต่ง 

สติ๊กเกอร์ชื่ออู่ของจูนกับพ่อ จะเป�นสัญลักษณ์รูปสายฟ้าที่สื่อถึงความเร็วและตัวข้อความจะมีการ

ผสมผสานระหว่างคำภาษาไทยกับภาษาอังกฤษว่า “อู่ P’J” ใน World Setting นี้ที่ออกแบบเป�นตัวอักษรตัว

เหลี่ยมเข้ากับตัวเลขท่ีถูกจัดเรียงเป�นลักษณะของเบอร์โทร 

 

 

 
 

ภาพท่ี 75 ภาพการออกแบบตัวสติ๊กเกอร์อู่ 
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1.8 การออกแบบ Title Card ตัวเรื่อง 

ข้าพเจ้าตั้งไอเดียการออกแบบไว้เป�นตัวอักษรชื่อเรื่อง TUNE UP พุ่งขึ้นและใช้สัญลักษณ์ตัวยานใน

เรื่องพร้อมกับสายฟ้าพุ่งออกไป เสริมความแอคชั่นและให้ตัวพื้นผิวของตัวอักษรเป�นเหล็กมันวาวเข้ากับคอน

เซป Retro futurism ท่ีตั้งไว้ตอนแรก 

 เพื่อไอเดียที่หลากหลาย จึงออกแบบตัวเลือกไว้หลายแบบเป�นโครงคร่าว ๆ ไว้ตัดสินใจว่าแบบไหน

เหมาะสมกับเรื่องท่ีสุดแล้วจึงนำไปพัฒนาต่อ 

 

 
ภาพท่ี 76 ภาพร่างการออกแบบ Title Card Draft ท่ี 1  

 

 

ภาพท่ี 77 ภาพการออกแบบ Title Card Draft ท่ี 2  
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นำมาออกแบบเพ่ิมเติมในDraftท่ี 2 โดยยึดไอเดียการออกแบบเดิม พร้อมปรับตัวอักษรให้อ่านง่าย

มากข้ึนและมีการเพ่ิมสีแดงท่ีเป�นสีประจำตัวของตัวละครจูนเข้าไป ให้ตัวFontมีความโดดเด่นข้ึนและดูขัดแย้ง

กับตัวอักษรท่ีเหลือท่ีเป�นสีโทนเย็น เพ่ือสื่อถึงคอนเซ็ปของเรื่องท่ีว่าด้วยความขัดแย้งระหว่างจูนกับพ่อ  

 

ภาพท่ี 78 ภาพการออกแบบ Title Card Final 
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2. ข้ันตอนการผลิต (Production) 

2.1 กำหนดแผนทีส่ี (Color Script) 

ทำการกำหนดแผนท่ีสีโดยคร่าว ๆ เพ่ือดูภาพรวมของสีและความต่อเนื่องภายในเรื่อง 

ภาพท่ี 79 แผนท่ีสี 
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บทท่ี 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

1.บทสรุปการทำงาน  

 การทำผลงานศิลปนิพนธ์เรื่อง “TUNE UP” ถือเป�นงานชิ้นใหญ่ที่ข้าพเจ้าได้เรียนรู้และพัฒนาทักษะ

ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป�น ด้านการออกแบบ Concept Art และ Design ที่ไม่ใช่แค่วาดออกมาสวยงาม แต่ต้อง

ตีความตามโจทย์ที่กำหนดออกมาให้เหมาะสมกับตัวเรื่องและสื่อความหมายได้ รวมถึงตำแหน่งผู้กำกับท่ี

ข้าพเจ้าได้รับ ก็ต้องฝ�กใช้ทักษะด้านการสื่อสารและการตัดสินใจเพ่ืออธิบายให้สมาชิกในกลุ่มเข้าใจตรงกัน อีก

ทั้งเห็นภาพชัดเจนที่สุด เพื่อที่จะได้ไม่เกิดความเข้าใจผิดและเสียเวลากลับไปแก้ไข แม้ระหว่างกระบวนการ

ทำงานจะมีอุปสรรคเข้ามาแทรกซ้อนบ้างในช่วงการวางแผนกับภาระงานท่ีมากเกินเวลาท่ีมี ซ่ึงป�ญหาเหล่านั้น

ก็ได้สอนให้ข้าพเจ้ารับมือแก้ไขอย่างอย่างมีสติและยอมรับข้อผิดพลาดนั้นไปใช้พัฒนาในอนาคต จนท้ายที่สุด

แล้วตัวผลงานก็เสร็จสมบูรณ์ออกมาได้อย่างน่าพึงพอใจในทรัพยากรและระยะเวลาท่ีมีอย่างจำกัด  

2.ข้อเสนอแนะ 

1.การวางแผนการทำงานแอนิเมชัน 3 มิติ  

 สิ ่งที ่จำเป�นอันดับแรกในกระบวนการคือ การวางแผนในช่วง Pre-Production ที่ดีและการวาง

ตารางเวลาการทำงานให้ชัดเจนเพื่อที่จะสามารถทำงานส่งได้ทันตามระยะเวลาที่กำหนด รวมถึงการควบคุม

คุณภาพให้ดีได้อีกด้วย เพราะหากเกิดข้อผิดพลาดการย้อนกระบวนการไปแก้ไขนั้นทำได้ยากกว่าการทำงาน

แอนิเมชัน 2 มิติ  อีกสิ่งหนึ่งท่ีสำคัญคือการวางโครงเรื่องหรือพล็อตเรื่องท่ีดี เพ่ือท่ีจะสื่อสารให้คนดูเข้าใจและ

รับสารได้อย่างถูกต้อง ในฐานะที่เป�นแอนิเมชันสำหรับเด็กแล้วก็ยิ ่งต้องทำให้ชัดเจนที่สุด ดังนั้นจึงควร

ปรึกษาหารือกับทีมและอาจารย์ท่ีปรึกษาให้ดีก่อนอันดับแรก แล้วค่อยไปวางแผนข้ันตอนอ่ืน ๆ ต่อไปโดยต้อง

คำนึงถึงขีดความสามารถ จำนวนคนในทีม ระยะเวลาและแบ่งหน้าที่งานให้เหมาะสมมีแนวคิดไปในทิศทาง

เดียวกัน 

2.ควรสำรองไฟล์ไว้ให้บ่อยครั้งและหลากหลายท่ี  

 เนื่องจากเหตุการณ์ไม่คาดคิดสามารถเกิดข้ึนได้ตลอดเวลา ดังนั้น ควรสำรองไฟล์ไว้ให้บ่อยและเก็บไว้

หลายที่ป้องกันอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้ทำงานชำรุดหรือเสียหาย รวมถึงการเซฟชื่อไฟล์ให้ถูกต้องตาม

Format เพ่ือท่ีจะได้ไม่เกิดป�ญหาเวลาส่งต่อไฟล์ให้ผู้ร่วมงานคนอ่ืน การเตรียมตัวในเรื่องนี้ไว้จึงไม่ควรมองข้าม 

ซ่ึงนี่ก็เป�นหนึ่งในป�ญหาท่ีข้าพเจ้ากับสมาชิกกลุ่มได้เจอระหว่างการทำงาน จนทำให้เสียเวลาไประยะหนึ่งเลย  
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ภาพจากภาพยนตร์แอนิเมชัน เรื่อง “TUNE UP”  
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



57 
 

ประวัติผู้เขียน 

 
ช่ือ-สกุล                ขวัญพิชชา หนูทอง  

วัน เดือน ป�เกิด       24 ธันวาคม 2544 

ท่ีอยู่                     บ้านเลขท่ี 33 ซอยนวมินทร์ 74 แยก 3-8-24 แขวง รามอินทรา 

เขต คันนายาว กรุงเทพมหานคร 10230 

อีเมล kwanpitcha.forwork@gmail.com 

 

  

ประวัติการศึกษา  

พ.ศ.2551   

พ.ศ.2557 

พ.ศ.2560  

พ.ศ.2563  

ประถมศึกษาชั้นป�ท่ี 1-6 โรงเรียนโชคชัย 

มัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) ๒ 

มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) ๒ 

ปริญญาตรี ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาภาพยนตร์และ

ดิจิทัล มีเดีย ภาควิชานิเทศศิลป์ 

คณะสถาป�ตยกรรม ศิลปะและการออกแบบ 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 

ประสบการณ์การทำงาน  

พ.ศ. 2566 ฝ�กงาน ตำแหน่ง 2D Artist 

บริษัท Innova Interactive Studio 

 

ผลงาน  

พ.ศ. 2565   

 

พ.ศ. 2566 

 

 

ผู้ออกแบบตัวละคร แอนิเมชันสั้น 2 มิต ิเรื่อง “JILL-JILL” 

ผู้กำกับศิลป์ ภาพยนตร์สั้น เรื่อง “Star Wars HUNTER” 

ผู้กำกับศิลป์ ภาพยนตร์สั้น เรื่อง “Stardust” 

ผู้ตัดต่อลำดับภาพและเสียง แอนิเมชันสั้น 2 มิติ เรื่อง “Friend” 

ผู้กำกับและผู้กำกับศิลป์ แอนิเมชันสั้น 3 มิติ เรื่อง “TUNE UP” 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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