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วทิยานิพนธ์น้ีประสบความส าเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี 
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ในดา้นแอนิเมชนั รวมถึงวชิวลเอฟเฟคต่า งๆ รวมถึงการ เอ้ือเฟ้ือสถานท่ีและอุปกรณ์อ านวยความ
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บทที ่1 
 

บทน า 
 

1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
 

ปัญหาของเด็กไทยในโลกยคุใหม่ จะเห็นไดว้า่เด็กๆ  ทุกวนัน้ี ท าตามเพื่อน ตดัสินใจ
แกปั้ญหาในทางท่ีผดิ หลงเช่ือตามกระแสโดยขาดการไตร่ตรองคิดทบทวน ไม่เป็นตวัของตวัเอง 
รวมไปถึงการมีพฤติกรรมท่ีไม่ถูกกาลเทศะและไม่ถูกตอ้ง ทั้งหมดน้ีลว้นมาจากแก่นแทท่ี้ส าคญัของ
ตวัเด็กเอง  นัน่คือการมองไม่เห็นคุณค่า หรือมองไม่เห็นความสามารถ ศกัยภาพ และการขาดความ
ภูมิใจในตวัเอง (วรีอร วดัขนาด , 2553: 98-103) ความตระหนกัรู้คุณค่าท่ีมีอยูใ่นตนเองมีความส าคญั
อยา่งยิง่ เพราะเป็นตวัช้ีน าความส าเร็จในการกระท าส่ิงต่างๆ เน่ืองจากบุคคลท่ีเห็นคุณค่าในตนเอง 
จะมีความเช่ือมัน่  มีความกลา้ในการคิดและการกระท า ไม่รู้สึกวา่ตนเองดอ้ยค่า ซ่ึงท าใหส้ามารถ
ปรับตวัอยูใ่นสังคมไดอ้ยา่งมีความสุข ตรงขา้มกบัผูท่ี้ไม่เห็นคุณค่าในตนเองจะเป็นอุปสรรคอยา่งยิง่
ต่อการพฒันาในดา้นต่างๆ ทั้งในดา้นส่วนตวัและส่วนรวม ดงันั้น การเห็นคุณค่าในตนเองจึงเป็น
คุณลกัษณะท่ีส าคญัยิง่ประการหน่ึงท่ีเราจ าเป็นตอ้งปลูกฝัง และพฒันาใหเ้กิดข้ึนในเด็กผูท่ี้จะเติบโต
เป็นผูใ้หญ่ในสังคมต่อไป  

 
 ภาพยนตร์แอนิเมชนัเป็นส่ือท่ีมีช่องทางการเผยแพร่ท่ีหลากหลาย เป็นท่ีสนใจของกลุ่ม

คนทุกเพศทุกวยั โดยเฉพาะเด็ก แอนิเมชนั สามารถสร้างสรรโลกแห่งจินตนาการ จ าลองสถานท่ี  
สร้างส่ิงท่ีไม่มีอยูจ่ริง หรือบอกเล่า ส่ิงท่ียากจะอธิบาย ให้ออกมาเป็นรูปธรรมได้ ชดัเจนมาก ยิง่ข้ึน 
แอนิเมชนัจึงเป็นเคร่ืองมือส าคญัซ่ึงนอกจากจะใหค้วามบนัเทิงแลว้ ยงั เหมาะท่ีจะใชเ้พื่อการอบรม 
กล่อมเกลา ปลูกฝังแนวคิด แฝงไปกบัการด าเนินเร่ืองของภาพยนตร์ ซ่ึงจะท าใหผู้ช้มเขา้ใจไดง่้ายข้ึน
และยงัไดส้าระประโยชน์ควบคู่ไปกบัความสนุกสนานดว้ย 

 
ทั้งหมดน้ี ผูว้จิยัจึงตอ้งการสร้างผลงาน แอนิเมชนั ในรูปแบบของส่ือบนัเทิง เพื่อเป็น

แนวทางในการสอดแทรกขอ้คิด ปลูกฝังทศันคติของเด็ก  อนัจะน าไปสู่ความเขา้ใจและส่งผลต่อ
พฤติกรรมในการด าเนินชีวติต่อไป   
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1.2 วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
 

เพื่อศึกษากระบวนการ ด าเนินการออกแบบ และสร้างแอนิเมชนัท่ีสอดแทรกขอ้คิด

ส่งเสริมการยอมรับและเห็นคุณค่าของตนเอง 

 

1.3 ค าถามของงานวจิัย 

 

 ท  าอยา่งไรจึงจะสามารถถ่ายทอดคุณลกัษณะของการเห็นคุณค่าในตนเองซ่ึงเป็น

นามธรรมออกมาเป็นรูปธรรมได ้

 

1.4 กรอบแนวคดิงานวจิัย 

 

สามารถท าการส่ือสารดว้ยภาพอยา่งเดียวได ้โดยไม่ตอ้งใชบ้ทพดูในการช้ีแจงสั่งสอน

อธิบายแบบตรงไปตรงมาเหมือนตวัอยา่งอ่ืนท่ีเคยเห็นทัว่ๆ ไป 

 

1.5 ขอบเขตของการวจิัย 

 

 เทคนิค  แอนิเมชนั 3 มิติ 
ความยาว   ประมาณ 3 นาที 

กลุ่มเป้าหมาย เด็กอาย ุ 10 – 12 ปี 

 

1.6 ขั้นตอนการวจิัย 

 

1) ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลจากหนงัสือ เอกสาร บทความทางวชิาการต่างๆ ดงัน้ี 

 1.1) ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลจากเอกสารต่างๆ ท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบักรอบ

แนวคิดและวธีิการผลิตแอนิเมชนั โดยเนน้ศึกษาเก่ียวกบัการเขียนบทภาพยนตร์ ทฤษฎีสี มุมกลอ้ง 
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 1.2) ศึกษาเก่ียวกบัความหมาย  ความส าคญั และกระบวนการรับรู้ความรู้สึก

เห็นคุณค่าในตนเอง 

 1.3) ศึกษาพฒันาการของเด็กในวยัเรียน 

2) วเิคราะห์รูปแบบและวธีิการน าเสนอของภาพยนตร์แอนิเมชนั ท่ีมีแนวคิดหลกั

ใกลเ้คียงกนั  

3) สรุปและ วเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อน ามาใชใ้นกา รออกแบบและผลิตแอนิเมชนั 3 มิติ

ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ดงัน้ี 

 3.1) น าแนวทางและขอ้สรุปท่ีไดม้าเขียนบท และ Storyboard 

 3.2) ออกแบบตวัละครและฉาก 

 3.3) ข้ึน Model, Rigging, Setup ตวัละคร 

 3.4) พฒันา Storyboard เป็น Animatic 

 3.5) สร้างภาพเคล่ือนไหว (Animated) และ Composite จดัแสง 

4) น าเสนอผลงาน  

5) สรุปผลการด าเนินงาน 

 

1.7 ผลทีค่าดว่าจะได้รับ  

 

 ส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ ท่ีใหค้วามบนัเทิงพร้อมกบัสอดแทรกขอ้คิดส่งเสริมการยอมรับ

และเห็นคุณค่าในตนเองแก่เด็ก 
 

 

1.8 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ  

 

1) กระตุน้ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายผา่นการรับชม

ส่ือภาพยนตร์แอนิเมชนั 

2) ใชเ้ป็นส่ือช่วยพอ่แม่ผูป้กครองในการอบรมสั่งสอนบุตรหลาน 
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3) เป็นแนวทางในการสร้างสรรคผ์ลงานใหแ้ก่ผูผ้ลิตแอนิเมชนัและผูท่ี้สนใจ 

 

1.9 นิยามศัพท์ 
 

 ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง  (Self-esteem) หมายถึง ความรู้สึกท่ีบุคคลมีต่อตนเอง 
ในทางท่ีดี รักตวัเอง รู้สึกวา่ตนเองมีคุณค่า มีความส าคญั เป็นท่ียอมรับของผูอ่ื้นและสังคม สามารถ
ท าอะไรใหป้ระสบความส าเร็จตามเป้าหมายของตนได ้บางคร้ังจะใชค้  าวา่ ความนบัถือตนเอง ความ
ภาคภูมิใจในตนเอง ความเช่ือมัน่ในตนเอง หรือการยอมรับตนเอง (โฆษิต พรประเสริฐ, 2546: 10) 
 
 แอนิเมชัน ( Animation) หมายถึง "การสร้างภาพเคล่ือนไหว" ดว้ยการน าภาพน่ิงมา
เรียงล าดบักนั และแสดงผลอยา่งต่อเน่ืองท าใหด้วงตาเห็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหว  เป็นการ
สร้างสรรคล์ายเส้นรูปทรงต่างๆ ท่ีไม่มีชีวติ ใหเ้กิดการเคล่ือนไหวตามความคิดหรือจินตนาการ 
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บทที ่2 
 

ทฤษฎแีละงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 

ในการศึกษาวจิยัการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ได้
ศึกษาขอ้มูล แนวคิด ทฤษฎี ตลอดจนงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง  เพื่อน าขอ้มูล ทั้งหมด มาวเิคราะห์หา
แนวทาง และกระบวนการ ในการออกแบบและสร้างสรรคผ์ลงานแอนิเมชนั เพื่อส่งเสริมการเห็น
คุณค่าในตนเอง ซ่ึงแบ่งเป็นหวัขอ้ โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

 
2.1 ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง (Self-esteem) 

2.1.1 ความหมายของความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง 
2.1.2 ความส าคญัของความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง 
2.1.3 ภาวะทางอารมณ์ของผูท่ี้ขาดการเห็นคุณค่าในตนเอง 
2.1.4 จุดก าเนิดและพฒันาการของการเห็นคุณค่าในตนเอง 
2.1.5 วธีิการเสริมสร้างความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง 

2.2 แอนิเมชนั (Animation) 
2.2.1 ความหมายของแอนิเมชนั 
2.2.2 ประเภทของงานแอนิเมชนั 
2.2.3 ขั้นตอนในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ 

2.2.3.1 ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-production) 
2.2.3.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) 
2.2.3.3 ขั้นตอนการเก็บงาน (Post-production) 

 2.2.4 หลกัการวเิคราะห์และวจิารณ์ภาพยนตร์แอนิเมชนั   
2.3 การส่ือความหมายในภาพยนตร์การ์ตูนส าหรับเด็ก 
2.4 การเขียนบทภาพยนตร์ 
2.5 หลกัการใชสี้ในงานแอนิเมชนั  

 2.5.1 การควบคุมโทนสี  
 2.5.2 7 รูปแบบท่ีแยกความแตกต่างของสี 
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2.6 การก ากบัภาพ 
 2.6.1 ขนาดภาพ 
 2.6.2 มุมกลอ้ง 
   

2.1 ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง 
 
 2.1.1 ความหมายของความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง 
 ค  าวา่ “ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง ” ตรงกบัค าในภาษาองักฤษวา่ “Self-esteem” 
บางคร้ังจะใชค้  าวา่ความนบัถือตนเอง ความภาคภูมิใจในตนเอง ความเช่ือมัน่ในตนเอง การยอมรับ
ตนเอง หรือการประมาณค่าตนเอง ซ่ึงมีผูใ้หค้วามหมายไวด้งัน้ี   
 
 บูกตัโก ้และเดชเลอร์ ( Bukatko & Dechler, 1995: 450) กล่าววา่ การเห็นคุณค่าใน
ตนเอง คือความรู้สึกทางบวกเก่ียวกบัขอ้ดีของตนเอง และการประเมินค่าเก่ียวกบัความเช่ือของตวั
เด็กเองเก่ียวกบัการท าความดี ความปรารถนาและการมีคุณค่า 
 
 พอลลาดิโน  (Palladino, 1994: 365) กล่าววา่ การเห็นคุณค่าในตนเองเป็นสภาวะทา ง
จิตใจ เป็นวถีิทางหน่ึงท่ีเราคิดและรู้สึกต่อตนเองและผูอ่ื้น รวมทั้งเป็นการวดัผลของ การกระท า
ต่างๆ การเห็นคุณค่าในตนเองเปรียบเสมือนสะพานเช่ือมไปสู่ความเขา้ใจวา่เราเป็นใครและตอ้งการ
อะไร เป็นระบบความเช่ือภายในซ่ึงจะส่งผลต่อการตอบสนองกบัประสบการณ์ชีวติภายนอก 
 
 ชยัวฒัน์ วงศอ์าษา (2539: 7) ไดส้รุปวา่ การเห็นคุณค่าในตนเองหมายถึง  การท่ีบุคคลมี
ความรู้สึกเห็นคุณค่าของตนเองหรือมีความภาคภูมิใจในตนเอง ซ่ึงพิจารณาจากการประเมินคุณค่า
ตนเองในดา้นความสามารถ ความส าคญั ความส าเร็จ และความมีคุณค่าของตนเอง รวมทั้งการ
สามารถยอมรับการเห็นคุณค่าท่ีผูอ่ื้นมีต่อตน มีความเช่ือมัน่ในตนเอง และมีความนบัถือตนเอง ซ่ึง
เก่ียวขอ้งกบัอตัมโนทศัน์ของแต่ละบุคคล เน่ืองจากการเห็นคุณค่าในตนเองมีพื้นฐานมาจาก
ความรู้สึกท่ีมีต่อตนเอง 
 
 จินดาพร แสงแกว้ ( 2541: 9) กล่าววา่ การเห็นคุณค่าในตนเอง เป็นความตอ้งการท่ีจะ
รู้สึกถึงความส าคญัและคุณค่าท่ีมีอยูใ่นตนเอง การพิจารณาตดัสินและประเมินคุณค่าของตนเองวา่มี
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ความสามารถท่ีจะประสบผลส าเร็จในส่ิงท่ีคาดหวงั รวมทั้งการไดรั้บการรับรู้วา่ตนไดรั้บการ
ยอมรับและการเช่ือถือจากบุคคลอ่ืน 
 
 ยทุธการ โสเมือง (2544: 4) กล่าววา่ การเห็นคุณค่าในตนเอง หมายถึง ความรู้สึกใน
การประเมินตนเอง จากการกระท าส่ิงต่างๆ ท่ีมีต่อครอบครัว เพื่อน  และสังคม การเห็นวา่ตนเองเป็น
ท่ียอมรับต่อตนเองและสังคม ไดรั้บการยกยอ่งนบัถือ เช่ือมัน่ในตนเอง รู้สึกวา่ตนเองมีคุณค่าและมี
ความส าคญัต่อสังคม 
 
 ด ารงศกัด์ิ วเิชียรดิลก ( 2545: 12) สรุปวา่ การเห็นคุณค่าในตนเองหรือความภาคภูมิใจ
ในตนเองมีความต่อเน่ืองมาจากประสบการณ์ในวยัเด็ก  ซ่ึงประสบการณ์ท่ีไดรั้บและการตีความจา ก
ประสบการณ์  จะมีผลต่อความรู้สึกของตนเอง ถือเป็นส่ิงท่ีจะสร้างเสริมหรือบัน่ทอนความ
ภาคภูมิใจในตนเองก็ได ้
 
 2.1.2 ความส าคัญของความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง 

ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองเป็นความจ าเป็นพื้นฐานส าหรับมนุษย ์ซ่ึงสามารถท าให้
มนุษยมี์พฒันาการหรือด ารงชีวติอยูอ่ยา่งมีคุณค่า ในการท่ีมนุษยจ์ะประสบความส าเร็จหรือความ
ลม้เหลวข้ึนอยูก่บัการมีความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง ซ่ึงความรู้สึก ความคิด และพฤติกรรมต่างๆ ท่ี
บุคคลแสดงออกในชีวติประจ าวนันั้น ลว้นข้ึนอยูก่บัความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองของบุคคลทั้งส้ิน 
(ธีระ ชยัยทุธยรรยง, 2542: 69)  

 
ธีระ ชยัยทุธยรรยง (2542: 69-70) กล่าววา่ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองนั้น มี

ความสัมพนัธ์กบัการส่ือสารของบุคคล ผูท่ี้เห็นคุณค่าในตนเองสามารถก าหนดการส่ือสารของ
ตนเองไดก่้อนพดู ดว้ยการรับขอ้มูลข่าวสารผา่นการไดย้นิ การเห็น การสัมผสั การเคล่ือนไหว และ
ระดบัของน ้าเสียง เม่ือบุคคลแปลความหมายและขอ้มูลท่ีไดรั้บ จะเร่ิมใชว้ธีิการส่ือสารท่ีคุน้เคยทั้ง
ภาษาพดูและภาษาท่าทาง ซ่ึงพฒันามาจากความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง การส่ือสารเป็นวถีิทางท่ี
บุคคลจะเรียนรู้ถึงความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองและผูอ่ื้น โดยทัว่ๆไปแลว้ ความรู้สึกเห็นคุณค่าใน
ตนเองจะเป็นลกัษณะเฉพาะบุคคล จนกลายเป็นลกัษณะท่ีส าคญัของบุคลิกภาพ และเม่ือบุคคลเห็น
คุณค่าในตนเองมากข้ึน มีความเคารพในเอกลกัษณ์ของตนเองมากข้ึน ความรู้สึกน้ีจะแผข่ยายไปสู่
ผูอ่ื้น จะรักและเห็นคุณค่าของผูอ่ื้น มีความเคารพสิทธิและเสรีภาพของผูอ่ื้นมากข้ึน ตลอดจนมีความ
เช่ือมัน่ มัน่ใจ และมีก าลงัใจท่ีจะด าเนินชีวติใหเ้จริญกา้วหนา้ต่อไปอยา่งไม่ทอ้ถอย มีความคิด
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สร้างสรรคส่ิ์งท่ีดีงานใหแ้ต่ตนเอง ครอบครัว และสังคมตลอดเวลา แต่หากบุคคลมีความรู้สึกเห็น
คุณค่าในตนเองต ่าหรือไม่เห็นคุณค่าในตนเอง บุคคลนั้นจะมีความไม่มัน่ใจต่อสถานการณ์ต่างๆ ท่ี
เกิดข้ึนในชีวติประจ าวนัของตน มีแนวโนม้ท าลายตนเอง มีพฤติกรรมการติดสารเสพยติ์ด การก่อ
อาชญากรรม และก่อใหเ้กิดปัญหาสุขภาพจิตตามมาได ้

 
ดงันั้น จะเห็นไดว้า่บุคคลท่ีเห็นคุณค่าของตนเอง จะเห็นผูท่ี้มีความสุข ไม่ค่อยเครียด

หรือวติกกงัวล มีความเช่ือมัน่ในตนเอง มองตนเองในดา้นดี ยอมรับตนเองและผูอ่ื้น ปรับตวัไดดี้
และสามารถใชศ้กัยภาพของตนไดเ้ตม็ท่ีในการด าเนินชีวติอนัจะก่อใหเ้กิดประโยชน์ทั้งต่อตนเอง
และสังคม 

 
2.1.3 ภาวะทางอารมณ์ของผู้ทีข่าดการเห็นคุณค่าในตนเอง 
ภาวะทางอารมณ์เป็นการสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความพอใจ ความเป็นสุข ความวติกกงัวล 

ซ่ึงเกิดจากการมีปฎิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้นแลว้ส่งผลต่อการประเมินตนเอง บุคคลท่ีประเมินตนเองไป
ในทางท่ีดีจะแสดงความรู้สึกพึงพอใจในตนเองและมีภาวะอารมณ์ดา้นบวก ส่วนบุคคลท่ีประเมิน
ตนเองในทางท่ีไม่ดีจะไม่มีความพึงพอใจในภาวะปัจจุบนัของตนเอง และมองวา่ตนไม่สามารถ
ประสบความส าเร็จในชีวติได ้

 
จากการศึกษางานวจิยัหลายเร่ืองพบวา่  บุคลท่ีมีความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองต ่า มี

ลกัษณะดงัน้ี (ธีระ ชยัยทุธยรรยง, 2542: 71) 
 

 1) มีอารมณ์เศร้า มีความรู้สึกโดดเด่ียวอา้งวา้ง 
  2) คิดวา่ไม่มีใครสนใจตนเอง 
  3) ไม่แน่ใจในความคิดและความสามารถของตนเอง มกัเปรียบเทียบเห็นค่า
ความคิดของบุคคลอ่ืนและงานของคนอ่ืนดีกวา่ของตน 
  4) คิดวา่ตนเองไม่เป็นท่ีตอ้งการ 
  5) มีอาการหมกมุ่นกบัความคิดของตนเอง อ่อนแอต่อการถูกปฎิเสธและ
ตอ้งการการยอมรับจากสังคมมาก 
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2.1.4 จุดก าเนิดและพฒันาการของการเห็นคุณค่าในตนเอง 
 
 ไรซ์ (Rice, 1998: 233-234) อธิบายวา่ การเห็นคุณค่าในตนเองมีแหล่งก าเนิด 4 
ขั้นตอน ดงัน้ี  
 
             1) จากการท่ีเด็กมีความสัมพนัธ์ทางอารมณ์กบัพอ่แม่ 
             2) จากการท่ีเด็กมีความสามารถในการเขา้สังคมกบัเพื่อน 
             3) จากการท่ีเด็กมีความสามารถดา้นสติปัญญาในโรงเรียน  
             4) จากทศันคติของสังคมและชุมชนท่ีมีต่อตวัเด็ก 
  
 คูเปอร์สมิธ  (Coopersmith, 1975: 196-197 อา้งถึงใน โฆษิต พรประเสริฐ , 2546: 20-
21) ไดก้ล่าววา่ แหล่งก าเนิดในการพฒันาการเห็นคุณค่าในตนเองยงัสามารถพฒันามาไดจ้ากส่ิงท่ี
บุคคลคิดหรือรู้สึกต่อตนเอง ซ่ึงจะพฒันามาสู่การเห็นคุณค่าในตนเองตามรูปแบบเบ้ืองตน้  4 
แบบ ตามแต่ประสบการณ์ชีวติในดา้นบวกหรือลบจากเหตุการณ์ต่างๆ ดงัน้ี 
 
  1) การประสบความส าเร็จ และการบรรลุเป้าหมายท่ีตั้งไว ้และคาดหวงัไว ้
เร่ิมตั้งแต่ความคาดหวงัท่ีผูอ่ื้นก าหนดให้  และต่อมาจนถึงความคาดหวงัของเราท่ีสามารถก าหนด
เป้าหมายเองได ้
  2) น่าจะเช่ือไดว้า่การเพิ่มข้ึนของพลงัในตนเองมีอิทธิพลมาจากเหตุการณ์
ต่างๆ และการใหค้วามส าคญัต่อบุคคลอ่ืนของแต่ละบุคคล เช่น ทารกจะร้องไหเ้ม่ือตอ้งการนมหรือ
ความอบอุ่น  ซ่ึงจะไดรั้บความใส่ใจดูแลจากมารดา จนเม่ือเป็นผูใ้หญ่ส่ิงเหล่าน้ีจะน าไปสู่การหา
ความร่วมมือจากผูอ่ื้น เป็นตน้ 
  3) มีความรู้สึกท่ีชดัเจนในดา้นการไดรั้บการยอมรับ การเห็นคุณค่า และการ
ยกยอ่งจากบุคคลท่ีส าคญั และเห็นคุณค่าในส่ิงท่ีเราเป็น 
  4) การพฒันาพฤติกรรมท่ีเป็นท่ียอมรับ  ซ่ึงมีผลส าคญัต่อการใหคุ้ณค่าของ
แต่ละบุคคล เช่นเร่ืองของคุณธรรม จริยธรรม ความเช่ือต่างๆ และหรือแนวคิดในเร่ืองของศาสนา 
 
 2.1.5 วธีิการเสริมสร้างความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง 
 
 ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง สามารถจะเสริมสร้างใหเ้พิ่มข้ึนหรือลดลงไดต้ลอดชีวติ 
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ของคนเรา และมีหลายวธีิในการเสริมสร้างและเพิ่มความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง ซ่ึงพอสรุปได้
ดงัน้ี (ธีระ ชยัยทุธยรรยง, 2542: 72-74) 
 
  1) ดา้นตนเอง 
   1.1) พึงระลึกเก่ียวกบัตนเองวา่ ตนเท่านั้นท่ีควบคุมภาพพจน์ของ
ตนเองได ้
   1.2) อยา่ใหค้นอ่ืนมาก าหนดมาตรฐานใหแ้ก่เรา 
   1.3) พึงระวงัการตั้งเป้าหมายของตนเองท่ีไม่สอดคลอ้งกบัความ
เป็นจริง 
   1.4) พยายามปรับความคิดท่ีชอบมองอะไรในแง่ลบ 
   1.5) มุ่งมัน่ท่ีจะพฒันาตนเอง 
   1.6) มองบุคคลอ่ืนดว้ยสายตาท่ีช่ืนชมเป็นมิตร 
  2) ดา้นครู พอ่แม่ ผูป้กครอง 
   2.1) ควรใหก้ารยอมรับในตวัเด็ก 
   2.2) เปิดโอกาสใหเ้ด็กไดท้ดลองประสบการณ์ต่างๆ ใหเ้รียนรู้
อยา่งมีประสิทธิภาพ 
   2.3) ควรไวว้างใจใหเ้ด็กไดก้ระท าตามความตอ้งการหรือความ
ปรารถนาของเขา  
   2.4) ช่วยสร้างใหเ้ด็กมีความสามารถในการหยัง่รู้และคิดล่วงหนา้
ถึงผลการกระท าทุกชนิดของเด็ก ดว้ยการใชว้ธีิการย ัว่ยใุหเ้ด็กรู้จกัใชเ้หตุผลแบบอุปมยัและนิรนยั 
   2.5) ใหก้ าลงัใจใหเ้ด็กเกิดความกลา้ ความหวงั และความมัน่ใจให้
เขาเผชิญและจดัการกบัปัญหาหรืออุปสรรคต่างๆ ในชีวติ 
   2.6) สอนเด็กใหมี้ความรักทั้งต่อตนเองและผูอ่ื้น ใหเ้ขามีเจตคติท่ี
ดีวา่มนุษยทุ์กคนมีค่าเท่ากนั 
   2.7) ช่วยใหเ้ด็กไดพ้ิจารณาใหเ้ห็นแจง้วา่ ความเช่ือท่ีวา่ตนตอ้ง
ประสบความส าเร็จอยา่งสมบูรณ์แบบจะลม้เหลวไม่ได ้เป็นความเช่ือท่ีไร้เหตุผล 
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2.2 แอนิเมชัน (Animation) 
 

 2.2.1 ความหมายของแอนิเมชัน 
  แอนิเมชนั (Animation) คือ กระบวนการท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตข้ึน
ต่างหากจากกนัทีละเฟรม แลว้น ามาร้อยเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยการฉายต่อเน่ืองกนั ไม่วา่จากวธีิการ ใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองท่ีค่อย ๆ ขยบัเม่ือน า
ภาพดงักล่าวมาฉาย ดว้ยความเร็ว ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวนิาที ข้ึนไป เราจะเห็นเหมือนวา่ภาพดงักล่าว
เคล่ือนไหวไดต่้อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจาก การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร์ การจดัเก็บภาพแบ
บอนิเมชนัท่ีใชก้นัอยา่งแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ไดแ้ก่เก็บในรูปแบบ GIF MNG SVG และ 
แฟลช โดยค าวา่ "Animation" มากจากรากศพัทล์ะติน " Animare" ซ่ึงมีความหมายวา่  ท าใหมี้ชีวติ 
ภาพยนตร์แอนิเมชัน่จึงหมายถึงการสร้างสรรคล์ายเส้นและรูปทรงท่ีไม่มีชีวติ ใหเ้คล่ือนไหวเกิดมี
ชีวติข้ึนมาได ้(ธเนศ หาญใจ, http://pnlearning.com, 20 มิถุนายน 2555) 
 
 แอนิเมชนั หมายถึง การสร้างภาพเคล่ือนไหวท าไดโ้ดยการฉายภาพท่ีมีการขยบัทีละ
นิดต่อเน่ืองกนัไว ๆ ภาพทั้งหมดก็จะเช่ือมต่อกนัโดยอตัโนมติั จนกลายเป็นแอนิเมชนัท่ีเราคุน้เคย 
อตัราความเร็วท่ีใชใ้นปัจจุบนัอยูท่ี่  24 ภาพต่อวนิาที (ในโรงภาพยนต)์ เม่ือก าหนดความเร็วของ
กลอ้งกบัความเร็วของเคร่ืองฉายใหต้รงกนัตามน้ีแลว้ ภาพท่ีไดจ้ะมีการเคล่ือนไหวซ่ึงเป็นธรรมชาติ 
ไม่ต่างจากภาพจริงท่ีเรามองเห็นเลย (จรูญพร ปรปักษป์ระลยั, 2548: 184) 
 
 สรุปความหมายของแอนิเมชัน่  คือ การสร้างสรรคล์ายเส้นรูปทรงต่างๆใหเ้กิดการ
เคล่ือนไหวตามความคิดหรือจินตนาการ 
 
 ปิยกุล   เลาวณัยศิ์ริ ( 2532: 931-932) ไดส้รุปหลกัการและคุณสมบติของภาพยนตร์
แอนิเมชนัเอาไวด้งัน้ี 
 
  1) สามารถใชจิ้นตนาการไดอ้ยา่งไม่มีขอบเขต 
  2) สามารถอธิบายเร่ืองท่ีซบัซอ้นและเขา้ใจยากใหง่้ายข้ึน 
  3) ใชอ้ธิบายหรือแสดงความคิดเห็นท่ีเป็นนามธรรมใหเ้ป็นรูปธรรมได้  
  4) ใชอ้ธิบายหรือเนน้ส่วนส าคญัใหช้ดัเจนและกระจ่างข้ึนได้ 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



12 

 
 

รูปท่ี 2.1 แอนิเมชนั 
ท่ีมา : ธเนศ หาญใจ, http://pnlearning.com, 20 มิถุนายน 2555 

  
 2.2.2 ประเภทของงานแอนิเมชัน 

 ภาพยนตร์แอนิเมชนั สามารถแบ่งตามลกัษณะของส่ิงท่ีน ามาใชถ่้ายท า ซ่ึงแบ่งไดเ้ป็น 
2 ประเภท ดงัน้ี 

 
  1) ประเภท 2 มิติ หรือประเภทแบน  (Two-dimensional or Flat Animation) 

เป็นภาพยนตร์แอนิเมชนัท่ีใชภ้าพวาดหรือวสัดุส่ิงของท่ีมีเพียง 2 มิติ คือความสูงและความกวา้งมา
ถ่ายท า ซ่ึงอาจจะเป็นการวาดบนแผน่กระดาษ ภาพวาดบนแผน่เซลรือแผน่กระดาษตดัเป็นรูปต่างๆ 
การถ่ายท าภาพยนตร์การ์ตูนประเภทน้ีจะตอ้งวางภาพหรือวตัถุท่ีน ามาถ่ายซ่ึงเรียกวา่อาร์ตเวร์ิค
(Artwork) ไวบ้นพื้นเรียบโดยไม่แสดงใหเ้ห็นถึงความลึก คงท าไดแ้ต่เพียงเฉพาะการใชสี้อ่อน -แก่ 
หรือเส้นแสดงระยะใกล-้ไกล เท่านั้น 

  2) ประเภท 3 มิติ หรือประเภทพลาสติก (Three-dimensional or Plastic 
Animation) ภาพยนตร์แอนิเมชนัประเภทน้ี จะใชว้สัดุหรือส่ิงของท่ีมีรูปร่าง 3 มิติมาถ่ายท า เช่น ใช้
หุ่นดินเหนียว หุ่นดินน ้ามนั หรืออาจใชส่ิ้งของอะไรก็ไดท่ี้สามารถน ามาขยบัเขยื้อนขณะบนัทึกภาพ
ทีละภาพได ้เช่น อาจใชก้า้นไมขี้ด เมล็ดถัว่ โดยเทคนิคของภาพยนตร์แอนิเมชนัประเภทน้ีจะไดภ้าพ
ท่ีมองเห็นทั้ง 3 มิติ คือมีทั้งความกวา้ง ความยาว และความลึก 

 
 โดยค าวา่ Digital Computer Animation หมายถึง  การสร้างงานแอนิเมชนัดว้ยระบบ
ดิจิตอล โดยใชโ้ปรแกรมกรา ฟฟิกต่างๆ ทั้ง 2 มิติ หรือ 3 มิติ เช่น ภาพยนตร์เร่ือง  สปิริต อเวย์ 
(Spirited Away) หรือ ไฟน์ด้ิง นีโม (Finding Nemo) (ธรรมศกัด์ิ เอ้ือรักสกุล, 2547: 1) 

 
 2.2.3 ขั้นตอนในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติ 
 ขั้นตอนหลกัในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั อาศยัขั้นตอนการท างานหลกั 3 ขั้นตอน 
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ซ่ึงการท างานในแต่ละขั้นตอนจะมีรายละเอียดในการท างานท่ีแตกต่างกนัไป  สามารถอธิบาย
ภาพรวมการท างานในแต่ละขั้นตอน ดงัน้ี  
 

 2.2.3.1 ขั้นตอนการเตรียมงาน  (Pre-production) หรือขั้นตอนก่อนการผลิต  
เป็นขั้นตอนส าหรับการเตรียมสร้างงานแอนิเมชนั  เร่ิมตั้งแต่การเตรียมเน้ือเร่ืองใหเ้ป็นภาพคร่าวๆ  
การวางแผนกลยทุธ์ การเตรียมงบประมาณและทรัพยากรต่างๆท่ีตอ้งใชใ้นการท างาน ไดแ้ก่ การวาง
คอนเซ็ปต์  (Concept) การพฒันาแนวคิด  (Idea) การวางหวัขอ้เร่ือง  (Topic) การก าหนดเร่ืองราว  
(Storyline) การเขียนสคริปต์ การออกแบบลกัษณะของตวัละคร  (Character Design) การวาดการ์ตูน
(Drawing) การก าหนดทิศทางของศิลปะ (Art Direction) การสร้างสตอร่ีบอร์ด  (Storyboard) เรียกได้
วา่เป็นขั้นตอนการเตรียมทุกส่ิ งส าหรับน ามาใชใ้นการสร้างงานแอนิเมชนัจริงๆ  ซ่ึงขั้นตอนการ
เตรียมงานน้ีจะไดภ้าพของเร่ืองท่ีจะท าออกมาชดัเจนในระดบัหน่ึง  ช้ินงานสุดทา้ยท่ีไดอ้อกมามกัจะ
เป็นสตอร่ีบอร์ด ส าหรับน าไปใชท้  างานในขั้นตอนต่อไป  

2.2.3.2 ขั้นตอนการผลิต  (Production) เป็นขั้นตอนการเร่ิมลงมือท างาน
แอนิเมชนัจาก Storyboard ท่ีเตรียมไวก่้อนหนา้น้ีจากขั้นตอนการเตรียมงาน  เม่ือเขา้สู่ขั้นตอนการ
ผลิต จะเร่ิมจากการจดัวาง  Layout โดยการท าแอนิเมติก  (Animatic) การเตรียมและทดสอบเสียง  
(Sound & Testing) การก าหนดหลกัการเคล่ือนไหวของตวัละครและภาพ  ไปจนถึงการท าแอนิเมชนั
ส่วนต่างๆ  จนครบหมดทั้งเร่ือง  ซ่ึงหลงัจากเสร็จงานในขั้นตอนน้ีแลว้ เราก็จะไดภ้าพยนตร์การ์ตูน
แอนิเมชนั ท่ีพร้อมจะน าไปตดัต่อ ตกแต่ง แกไ้ขเสียงในขั้นตอนต่อไป 
  2.2.3.3 ขั้นตอนการเก็บงาน  (Post-production) หรือขั้นตอนหลงัการผลิต
เป็นขั้นตอนการ เก็บรายละเอียด การปรับสี ปรับแต่งเสียง  การสร้างไฟล์ น าเสนองานในรูปแบบ
อินเตอร์เน็ตหรือการน าเสนอในรูปแบบไฟลว์ดีีโอ ซ่ึงข้ึนอยูก่บัวตัถุประสงคข์องการน าไปใช้  ถือวา่
งานท่ีไดจ้ากขั้นตอนน้ีจะเป็นงานแอนิเมชนัท่ีเสร็จสมบูรณ์ทั้งภาพและเสียงพร้อมจะน าไปใชง้าน
จริง (นาริน รังสรรค,์ 2551: 47-53) 
 
 2.2.4 หลกัการวเิคราะห์และวจิารณ์ภาพยนตร์แอนิเมชัน 

การรับชมภาพยนตร์แอนิเมชนั  ไม่วา่จะผา่นทางส่ือรายการโทรทศัน์  หรือส่ือใน
รูปแบบอ่ืนๆ ก็ตาม  ผูช้มส่วนใหญ่มกัจะเป็นเด็กและเยาวชนท่ีจะรับรู้เน้ือหาสาระ  ซึมซบัอารมณ์
ความรู้สึกท่ีผูผ้ลิตน าเสนอ  และภาพยนตร์แอนิเมชนัก็ถือวา่เป็นส่ือสารมวลชนอยา่งหน่ึง  ซ่ึง
ส่ือสารมวลชนนั้นมีอิทธิพลและผลกระทบต่อผูค้นและสังคม  ดงันั้นจึงเป็นเร่ืองท่ีมีความส าคญัท่ี
ควรตอ้งท าการศึกษา  วเิคราะห์  เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจในภาพยนตร์แอนิเมชนั  ซ่ึงองคป์ระกอบหรือ
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ปัจจยัของภาพยนตร์แอนิเมชนั  ท่ีจะน ามาวเิคราะห์วจิารณ์นั้น  ประกอบดว้ย  (นิพนธ์ คุณารักษ์ , 
2539: 127-129) 
  

1) โครงสร้างของภาพยนตร์แอนิเมชนั  (Structure) 
โครงสร้างของภาพยนตร์แอนิเมชนันั้น  สามารถน าความรู้ในเร่ืองหลกัการ

การเขียนบทภาพยนตร์มาวเิคราะห์ได ้คือ เร่ิมจากการพิจารณาถึง 
 

    ก) แนวคิดหลกัของภาพยนตร์  (Concept) มีแนวคิดหลกัอยา่งไร  
เช่น “จินตนาการและความรู้ทางวทิยาศาสตร์ท่ีเหนือจริง” หรือ “แวมไพร์มีอยูจ่ริงและแฝงตวัปะปน
อยูร่่วมกบัโลกมนุษยใ์นปัจจุบนั” ฯลฯ เป็นตน้ 

ข) แก่นเร่ือง  (Theme) ยกตวัอยา่งเช่น “การผจญภยัไปในอนาคต
ผา่นไทมแ์มทชีน ของเด็กๆ” หรือ “การไล่ล่าแวมไพร์เพื่อปกป้องเผา่พนัธ์ุมนุษย”์ ฯลฯ  

ค) แนวเร่ืองของภาพยนตร์  (Genre) เช่น แนวตลก แนวสยองขวญั 
แนวสืบสวนสอบสวน แนวแอค็ชัน่ เป็นตน้ 

ง) รูปแบบลกัษณะของภาพยนตร์  (Tone & Style) วา่เป็นอยา่งไร  
เช่นรูปแบบเหมือนจริง รูปแบบตดัทอน ยคุโบราณ ยคุอวกาศ หรือไม่มีกาลเวลา เป็นตน้  

จ) การเล่าเร่ือง (Narration) พิจารณาดูวา่ ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง
น้ีมีการเล่าเร่ืองอยา่งไร  มีความน่าสนใจน่าติดตามมากนอ้ยเพียงใด  มีอะไรแปลกใหม่ในเน้ือเร่ือง  มี
มุข (Gag) มีหกัมุม มีความหมาย  (Meaning) อะไรบา้ง  รวมทั้งมีการตดัต่อ  (Editing) เรียบเรียง
ภาพยนตร์ไดน่้าสนใจเพียงใด มีขอ้คิดหรือประเด็นส าคญัอะไรท่ีเป็นประโยชน์ 

 

 
(1)                                                      (2) 

รูปท่ี 2.2  ภาพยนตร์แอนิเมชนัแนวสนุกสนาน เร่ือง “โดราเอมอน” 
 ภาพยนตร์แอนิเมชนัแนวสยองขวญั เร่ือง “Another” 

ท่ีมา : (1) Toho animation, http://movie.bugaboo.tv, 25 กนัยายน 2556 
(2) P.A. Works, http://www.another-anime.jp, 25 กนัยายน 2556 
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 2) สุนทรียศาสตร์ของภาพยนตร์แอนิเมชนั (Aesthetics) 
คือการพิจารณาถึง  ความสวยงาม  (Beauty) เสน่ห์ความน่าสนใจ  (Appeal) 

สีสันแสงเงาบรรยายกาศ ตลอดจนการน าศิลปะต่างๆ มาใชใ้นภาพยนตร์  รวมทั้งการใชเ้สียงต่างๆ  ท่ี
เหมาะสมกลมกลืน เป็นตน้ โดยมีปัจจยัในการพิจารณาดงัน้ีคือ 

 
ก) การออกแบบ  (Designing) การออกแบบเป็นขั้นตอนพื้นฐานท่ี

จะตอ้งค านึงถึงและ ถือวา่เป็นหวัใจส าคญัอยา่งหน่ึงของภาพยนตร์แอนิเมชนั  ไดแ้ก่ การออกแบบ
บุคลิกลกัษณะ  (Character Design) ของตวัแสดง  อุปกรณ์ประกอบฉาก  ยานพาหนะ  ฯลฯ ท่ีจะตอ้งมี
การออกแบบใหโ้ดดเด่น  น่าสนใจ แปลกใหม่  หรือ การออกแบบฉากหลงั  (Background Design) 
เช่น บา้นเรือน  ทิวทศัน์ ฯลฯ ซ่ึงตอ้งดูถึงในรายละเอียดของส่วนประกอบต่างๆ  องคป์ระกอบศิลป์  
รวมทั้งลกัษณะและมุมของภาพ  ทั้งน้ีจะตอ้งสัมพนัธ์สอดคลอ้งกบัแนวคิด  แก่นของเร่ือง  และผูช้ม
กลุ่มเป้าหมาย เป็นตน้ 

ข) งานศิลป์  (Artistic) คือการน าเอาแนวคิดและรูปแบบของการ
ออกแบบต่างๆ  น ามาสร้างสรรค์  และผลิตออกมาใหส้มบูรณ์  เพื่อเป็นส่วนหน่ึงในภาพยนตร์
แอนิเมชนั เช่น การลงสี (Coloring) การลงแสงเงา (Shading) ในตวัแสดงต่างๆ การระบายสีภาพฉาก
หลงั (Background Painting) ซ่ึงมีกระบวนการเทคนิคและวธีิการแตกต่างกนัไปตามลกัษณะของ
ภาพยนตร์แอนิเมชนั เช่น ลกัษณะท่ีเหมือนจริง ลกัษณะเหนือจริง เป็นตน้ 

ค) การเคล่ือนไหวแสดงอารมณ์  (Animate) เป็นการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวเพื่อถ่ายทอดท่าทาง  อารมณ์ และความรู้สึก  ตามกระบวนการและเทคนิคแอนิเมชนั
โดยอาศยัหลกัการทางภาพยนตร์คือภาพน่ิงท่ีเคล่ือนไหวต่อเน่ือง  (Stop Motion) สัมพนัธ์กบั
ระยะเวลาหน่ึง  (Timing) ในอตัราส่วน  25 ภาพต่อ  1วนิาที (Frame per Second ) ซ่ึงในการ
เคล่ือนไหวแสดงอารมณ์  (Animate) นั้นอาจจะลดหรือเพิ่มก็ไดข้ึ้นอยูก่บัความตอ้งการในการ
น าเสนอลกัษณะภาพเคล่ือนไหวและระบบการผลิตดงัจะเห็นไดจ้ากบางเร่ือง  มีการเคล่ือนไหวนอ้ย  
ไม่ราบร่ืนและเคล่ือนไหวเป็นบางส่วน เช่น ขยบัเฉพาะปากหรือบางเร่ืองมีการขยบัทั้งตวั ดูคลา้ยการ
เคล่ือนไหวของคนจริง  ฯลฯ ซ่ึงการเคล่ือนไหวน้ีจะมีทั้งลกัษณะท่ีแตกต่างกนัตามประเภทและ
เทคโนโลยขีองแอนิเมชนั  เช่น แอนิเมชนัแบบ  2 มิติจะมีลกัษณะท่ีแตกต่างจากแบบคอมพิวเตอร์
กราฟิกแอนิเมชนั 3 มิติ เป็นตน้ 

ง) เสียง (Sound) เสียงเป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัอยา่งหน่ึงท่ีเป็น
ทั้งตวัก าหนดการยากง่ายของการก าหนดการเคล่ือนไหว  เช่น การก าหนดใหป้ากขยบัสัมพนัธ์กบั
เสียงพดูเป็นตน้ หรือเสียงอาจเป็นตวัก าหนดใหภ้าพยนตร์แอนิเมชนัผลิตไดง่้ายข้ึนก็ได้  เช่น ใชเ้สียง
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บรรยายหรือเสียงเอฟเฟกตแ์ทนการแสดงท่าทางท่ีตอ้งมีการขยบัเคล่ือนไหวมากๆ  การออกแบบ
เสียงท่ีดีรวมทั้งระบบและการบนัทึกเสียงท่ีดีจะช่วยสร้างบรรยากาศและอารมณ์ใหก้บัภาพยนตร์  
แอนิเมชนันั้นๆ ไดอ้ยา่งดียิง่ 
 

2.3 การส่ือความหมายในภาพยนตร์การ์ตูนส าหรับเด็ก 
 
 ภาพยนตร์เป็นการส่ือสารดว้ยภาพท่ีมองเห็นได ้เป็นการแสดงความรู้สึกดว้ยการ
เคล่ือนไหวท่ีสามารถส่งผา่นทางสายตา (Visual Communication) ช่วยใหเ้กิดความรู้ความเขา้ใจได้
โดยตรง นอกจากนั้นเสียงและการเคล่ือนไหวของภาพช่วยเสริมใหก้ารส่ือสารนั้นมีประสิทธิภาพ
มากยิง่ข้ึน เพราะเป็นสัญลกัษณ์ท่ีเป็นรูปธรรมในระดบัท่ีง่ายต่อความเขา้ใจคือตวัหมาย (Signifier) 
กบัตวัหมายถึง (Signified) ในสัญญะมีความคลา้ยคลึงกนัมาก  ภาพยนตร์จึงขา้มอุปสรรคข์องความ
ไม่รู้หนงัสือได ้เด็กทุกวยัตั้งแต่ลืมตาเห็นไดจึ้งสามารถรับสารจากภาพยนตร์ไดท้นัที 
 
 แต่เน่ืองจากเด็กมีลกัษณะเฉพาะท่ีแตกต่างจากผูช้มวยัอ่ืน เช่น ยงัมีการเรียนรู้และ
พฒันาการดา้นต่างๆ นอ้ย มีความสนใจสั้นและแคบกวา่ ดงันั้นเน้ือหาสารท่ีจะถ่ายทอดใหผู้ช้มวยั
เด็กจึงเป็นเร่ืองละเอียดอ่อน โดยจะตอ้งท าใหเ้ป็นเร่ืองท่ีมีเน้ือหาน่าสนใจ เขา้ใจง่าย ไม่ซบัซอ้น เป็น
สากล เพื่อใหเ้หมาะต่อพฒันาการทางการรับรู้ของเด็ก 
 
 การจะส่ือความหมายใหช้ดัเจนนั้น สามารถส่ือผา่นองคป์ระกอบของภาพยนตร์ ไดแ้ก่ 
แก่นเร่ือง โครงเร่ือง ตวัละคร  ภาพและมุมกลอ้ง เสียง และแสงสี ดงัน้ี (นิพนธ์ คุณารักษ์, 2551: 42-
46)  
 

1) แก่นเร่ือง (Theme) 
แก่นเร่ืองหรือความคิดหลกัของเร่ือง คือสาระหรือเป้าหมายท่ีเราก าลงั

พยายามเขา้ถึง แก่นเร่ืองท่ีเด็กสนใจจะเป็นเร่ืองราวท่ีเหมือน นิทาน หรือเทพนิยาย และเป็นการผจญ
ภยั ท่ีส าคญัคือ “ธรรมะยอ่มชนะอธรรมเสมอ ” หรือ “ส่ิงเล็กสามารถเอาชนะส่ิงใหญ่ท่ีนิสัยไม่ดีได้ ” 
เป็นตน้ 

2) โครงเร่ือง (Plot) 
การด าเนินเร่ืองตอ้งชวนติดตาม มีรสชาติท่ีเร้าอารมณ์ ตรงกบัรสนิยมของ

เด็ก ซ่ึงไดแ้ก่ เร่ืองรัก โศก ผจญภยั น่ากลวั ต่ืนเตน้ เนน้เหตุการณ์ท่ีเคล่ือนไหว เพื่อด าเนินเร่ืองไปสู่
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เป้าหมายใหเ้ร็วท่ีสุด บทน าเร่ืองหรือการข้ึนตน้เร่ืองเป็นการแนะน าตวัละครหรือบรรยายลกัษณะ
ของตวัละคร พร้อมฉากปัญหา กลางเร่ืองเป็นจุดสนใจซ่ึงเกิดจากปัญหาในบทข้ึนตน้ โดยมีการต่อสู้
พาใหต้วัละครเอกตอ้งมาแกไ้ขดว้ยการต่อสู้ทั้งดว้ยปัญญา ก าลงั หรือ การตดัสินใจ อยา่งใดอยา่ง
หน่ึง ซ่ึงตอ้งสร้างความระทึกใจใหผู้ช้มตลอดเวลาวา่ “จะเป็นอยา่งไรต่อไป” โดยตอนจบเป็นจุดเด่น
ของเร่ือง คือ การแกปั้ญหา และเม่ือแกปั้ญหาไดส้ าเร็จแลว้ ตอ้งจบเร่ืองอยา่งมีความสุขทนัที 
(จินตนา ใบกาซูย,ี 2534 : 86-93) 

3) ตวัละคร (Characters) 
การสร้างตวัละคร บุคลิก และนิสัยใจคอของตวัละคร ตลอดจนการพฒันา

นิสัยของตวัละครตอ้งสอดคลอ้งเหมาะสมกบัเน้ือหา สมจริงกบัเร่ือง มีเหตุผลรับกนัและไม่สะดุด 
ตวัละครตอ้งมีพฒันาการนิสัยไปในดา้นดี และมีตวัละครไม่มาก ผูช้มตอ้งเกิดความรู้สึกเป็นพวก
เดียวกบัตวัละครเอกฝ่ายดี เกิดความสัมพนัธ์ต่อกนัทางดา้นแรงจูงใจ วธีิการ ความรู้สึก และ
สถานการณ์ โดยตวัละครเอกฝ่ายดีเป็นแบบท่ีเสนอวา่ คนซ่ึงจะประสบความส าเร็จไดไ้ม่จ  าเป็นตอ้ง
สมบูรณ์แบบหรือฉลาดมาก แต่เป็นคนธรรมดาท่ีมีขอ้ดอ้ยและก่อความผดิพลาดได ้แต่จะเป็นผู ้
เก่งกลา้เม่ือสามารถเอาชนะอุปสรรคหรือความขดัแยง้ภายในตนเองได ้ซ่ึงผูช้มวยัเด็กจะเขา้ใจและ
ช่ืนชอบตวัละครลกัษณะน้ี เพราะเด็กจะน าตนเองไปแทนเป็นตวัละครเอกแบบน้ีไดง่้าย เน่ืองจากมี
ลกัษณะคลา้ยกนั คือ ชอบลองผดิลองถูก แต่ขณะเดียวกนัเด็กชอบเลียนแบบคนท่ีเก่งกวา่ เด็กจึงช่ืน
ชมตวัละครท่ีชนะอุปสรรคได ้และตอ้งการเอาอยา่งเพื่อรู้สึกเก่งเหมือนตวัละครบา้ง 

4) ภาพและมุมกลอ้ง 
การเลือกใชภ้าพและมุมกลอ้ง เป็นการแสดงออกถึงภาษาภาพยนตร์ ท าให้

เรารับรู้ถึงทศันะคติและความรู้สึกต่างๆ ท่ีส่งผา่นออกมา เช่น ความมุ่งมัน่ ความส้ินหวงั ความโกรธ 
เป็นตน้ 

5) เสียง 
เสียงท่ีใชใ้นภาพยนตร์ ประกอบดว้ย เสียงพดู เสียงประกอบ และเสียงดนตรี 

ซ่ึงเป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัของาพยนตร์ท่ีจะช่วยใหผู้ช้มเขา้ใจภาพยนตร์ไดม้ากข้ึน 
 

 5.1) เสียงพดู 
เสียงพดูในภาพยนตร์ มี 2 แบบ คือเสียงสนทนาและเสียงบรรยาย 

ซ่ึงมีความแตกต่างกนัคือ เสียงสนทนา (Voice) เป็นเสียงท่ีไดย้นิพร้อมกบัการขยบัปาก ช่วยเพิ่ม
ความน่าเช่ือถือใหเ้กิดข้ึนเม่ือเห็นตวัแสดงพดูเอง นอกจากน้ีภาษาพดูยงับอกอารมณ์ บุคลิกลกัษณะ 
และภูมิหลงัของตวัละครได ้เช่น มีนิสัยข้ีอาย เรียนสูง เป็นตน้ ส่วนเสียงบรรยาย เป็นเสียงผูพ้ดูซ่ึงไม่
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ปรากฏตวัในภาพยนตร์ ใชอ้ธิบายเหตุการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์ เป็นการเพิ่งเติมขอ้มูล
ใหแ้ก่เร่ืองราวท่ีเป็นภาพ และช่วยเช่ือมโยงฉากและเวลาในเร่ืองได ้

5.2) เสียงประกอบ 
ใช้ท าใหเ้กิดความรู้สึกสมจริงและเป็นธรรมชาติมากข้ึน ช่วยบอก

ถึงสถานท่ีโดยไม่จ  าเป็นตอ้งเห็นบรรยากาศทั้งหมด และสร้างอารมณ์ใหผู้ช้มคลอ้ยตาม เช่น  เสียง
ระเบิด เสียงฟ้าร้อง เป็นตน้ ราวกบัไดเ้ขา้ไปอยูใ่นเหตุการณ์หรือสถานท่ีนั้นดว้ย 

5.3) เสียงดนตรี 
ใชเ้ร้าอารมณ์ของผูช้มใหเ้กิดความรู้สึกคลอ้ยตามเน้ือหา เช่น 

เคลิบเคล้ิม สนุก เศร้า โกรธ เป็นตน้ เป็นส่วนประกอบท่ีมีบทบาททางดา้นความรู้สึกของผูช้ม
มากกวา่เป็นการฟังเพื่อความไพเราะทางดนตรี 

 
6) แสงสี 

  เป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญั ใชใ้นการสร้างอารมณ์และบรรยากาศใหแ้ก่
เร่ืองราวได ้
 

2.4 การเขยีนบทภาพยนตร์ 
 
 การท่ีภาพยนตร์เร่ืองหน่ึง จะประสบความส าเร็จหรือลม้เหลวในการชกัจูงคนดูใหมี้
อารมณ์ร่วมไป ดว้ยได้นั้น เกิดจากปัจจยัหลายอยา่งรวมกนั  หน่ึงในปัจจยัส าคญัท่ีจะช้ี วา่ภาพยนตร์
เร่ืองนั้นๆ จะสามารถดึงดูดความสนใจของคนดูไดต้ลอดเวลาหรือไม่ นั้นก็คือบทภาพยนตร์ ซ่ึงการ
เขียนบทภาพยนตร์มีล าดบัขั้นตอนดงัน้ี 
 

1) การคน้ควา้หาขอ้มูล ( Research) เป็นขั้นตอนการเขียนบทภาพยนตร์
อนัดบัแรกท่ีตอ้งท าถือเป็นส่ิงส าคญัหลงัจาก เราพบประเด็นของเร่ืองแลว้ จึงลงมือคน้ควา้หาขอ้มูล
เพื่อเสริมรายละเอียดเร่ืองราวท่ีถูกตอ้ง จริง ชดัเจน และมีมิติมากข้ึน คุณภาพของภาพยนตร์จะดี
หรือไม่จึงอยูท่ี่การคน้ควา้หาขอ้มูล ไม่วา่ภาพยนตร์นั้นจะมีเน้ือหาใดก็ตาม 

2) การก าหนดประโยคหลกัส าคญั ( Premise) หมายถึง  ความคิดหรือ
แนวความคิดท่ีง่าย ๆ ธรรมดา ส่วนใหญ่มกัใชต้ั้งค  าถามวา่ “เกิดอะไรข้ึนถา้... ” (What If) ตวัอยา่ง 
เช่น เกิดอะไรข้ึนถา้เร่ืองโรเมโอ  & จูเลียตเกิดข้ึนในนิวยอร์ค คือ เร่ือง West Side Story, เกิดอะไร
ข้ึนถา้มนุษยด์าวองัคารบุกโลก คือเร่ือง The Invasion of Mars, เกิดอะไรข้ึนถา้ก็อตซิล่าบุกนิวยอร์ค 
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คือเร่ือง Godzilla, เกิดอะไรข้ึนถา้มนุษยต่์างดาวบุกโลก คือเร่ือง The Independence Day, เกิดอะไร
ข้ึนถา้เร่ืองโรเมโอ & จูเลียตเกิดข้ึนบนเรือไททานิค คือเร่ือง Titanic เป็นตน้ 

3) การเขียนเร่ืองยอ่ ( Synopsis) คือเร่ืองยอ่ขนาดสั้น ท่ีสามารถจบลงได ้ 3-4 
บรรทดั หรือหน่ึงยอ่หนา้ หรืออาจเขียนเป็น โครงเร่ืองหลงัจากท่ีเราคน้ควา้หาขอ้มูลแลว้ก่อนเขียน
เป็นโครงเร่ืองขยาย  

4) การเขียนโครงเร่ืองขยาย ( Treatment) เป็นการเขียนค าอธิบายของโครง
เร่ือง ( Plot) ในรูปแบบของเร่ืองสั้น โครงเร่ืองขยายอาจใชส้ าหรับเป็นแนวทางในการเขียนบท
ภาพยนตร์ท่ีสมบูรณ์ บางคร้ังอาจใชส้ าหรับยืน่ของบประมาณไดด้ว้ย และการเขียนโครงเร่ืองขยายท่ี
ดีตอ้งมีประโยคหลกัส าคญัท่ีง่ายๆ น่าสนใจ 

5) บทภาพยนตร์ (Screenplay) หมายถึง บท (Script) ซีเควนส์หลกั (Master 
Sequence) หรือ ซีนาริโอ ( Scenario) คือ บทภาพยนตร์ท่ีมีโครงเร่ือง บทพดู แต่มีความสมบูรณ์นอ้ย
กวา่บทถ่ายท า (Shooting Script) เป็นการเล่าเร่ืองท่ีไดพ้ฒันามาแลว้อยา่งมีขั้นตอน ประกอบดว้ยตวั
ละครหลกับทพดู ฉาก แอค็ชัน่ ซีเควนส์ มีรูปแบบการเขียนท่ีถูกตอ้ง เช่น บทสนทนาอยูก่ึ่งกลาง
หนา้กระดาษฉาก เวลา สถานท่ี อยูชิ่ดขอบหนา้ซา้ยกระดาษ ไม่มีตวัเลขก ากบัช็อต และโดยหลกั
ทัว่ไปบทภาพยนตร์หน่ึงหนา้มีความยาวหน่ึงนาที 

6) บทถ่ายท า (Shooting Script) คือบทภาพยนตร์ท่ีเป็นขั้นตอนสุดทา้ยของ
การเขียน บทถ่ายท าจะบอกรายละเอียดเพิ่มเติมจากบทภาพยนตร์ (Screenplay) ไดแ้ก่ ต าแหน่งกลอ้ง 
การเช่ือมช็อต เช่น คทั (Cut) การเลือนภาพ ( Fade) การละลายภาพ หรือการจางซอ้นภาพ ( Dissolve) 
การกวาดภาพ (Wipe) ตลอดจนการใชภ้าพพิเศษ (Effect) อ่ืนๆ เป็นตน้ นอกจากน้ียงัมีเลขล าดบัช็อต
ก ากบัเรียงตามล าดบัตั้งแต่ช็อต แรกจนกระทัง่จบเร่ือง  
 7) บทภาพ (Storyboard) คือ บทภาพยนตร์ประเภทหน่ึงท่ีอธิบายดว้ยภาพ 
คลา้ยหนงัสือการ์ตูน ใหเ้ห็นความต่อเน่ืองของช็อตตลอดทั้งซีเควนส์หรือทั้งเร่ืองมีค าอธิบายภาพ 
ประกอบ เสียงต่าง ๆ เช่น เสียงดนตรี เสียงประกอบฉาก และเสียงพดู เป็นตน้ ใชเ้ป็นแนวทาง
ส าหรับการถ่ายท า หรือใชเ้ป็นวธีิการคาดคะเนภาพล่วงหนา้ ( Pre-visualizing) ก่อนการถ่ายท าวา่ 
เม่ือถ่ายท าส าเร็จแลว้ หนงัจะมีรูปร่างหนา้ตาเป็นอยา่งไร ซ่ึงบริษทัของ Walt Disney น ามาใชก้บัการ
ผลิตภาพยนตร์การ์ตูนของบริษทัเป็นคร้ังแรก โดยเขียนภาพ เหตุการณ์ของแอค็ชัน่เรียงติดต่อกนับน
บอร์ด เพื่อใหค้นดูเขา้ใจและมองเห็นเร่ืองราวล่วงหนา้ไดก่้อนลงมือเขียนภาพ ส่วนใหญ่บทภาพจะมี
เลขท่ีล าดบัช็อตก ากบัไว ้ค  าบรรยายเหตุการณ์ มุมกลอ้ง และอาจมีเสียงประกอบดว้ย  
(แลนดส์เคปแมน, http://www.bloggang.com, 20 มิถุนายน 2555) 
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2.5 หลกัการใช้สีในงานแอนิเมชัน 
 
 2.5.1 การควบคุมโทนสี 
 ผูท่ี้ท  างานแอนิเมชนัหรือแอนิเมเตอร์ (Animator) ฝีมือดี จะใชสี้ในการส่ืออารมณ์ของ
เร่ืองราวท่ีก าลงัเกิดข้ึนบนหนา้จอ วงลอ้สีถูกน ามาใชเ้ป็นหลกัพื้นฐานของทฤษฏีสียคุใหม่ และไดมี้
การน าเสนอในหลากหลายรูปแบบ รูปแบบท่ีทนัสมยัมากท่ีสุดไดแ้ก่ วงลอ้สีของ Johannes Itlen 
ดงัท่ีแสดงใหเ้ห็นในภาพ 

 

 
 

 รูปท่ี 2.3 วงลอ้สีของ Johannes Itlen 
ท่ีมา : Anne Laure To, 2010: 32 

 
 รูปแบบของ Itlen ไดแ้บ่งสีออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มแรกคือ  
 
  1) Primary Colour (แม่สี) ซ่ึงเป็นสีท่ีไม่สามารถสร้างข้ึนมาไดโ้ดยการผสม
สีอ่ืนๆ (แดง น ้าเงิน และเหลือง)  
  2) Secondary Colour (สีขั้นท่ีสองหรือสีผสม) สีเหล่าน้ีเกิดจากการน าเอาแม่
สี 2 สีมาผสมกนั (ส้ม เขียว และม่วง)  
  3) Tertiary Colour (สีขั้นท่ีสาม) ซ่ึงเกิดจากการเอาสี 2 กลุ่มแรกมาผสมกนั  
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 สีท่ีอยูต่รงขา้มกนัในวงลอ้สี จะถูกเรียกวา่ Complementary Colour ต าแหน่งของสีท่ี
วางอยูถ่ดักนั  ท าใหเ้กิดเป็นแนวคิดเร่ืองอุณหภูมิของสี โดยสีแดงและสีเหลืองจดัวา่เป็นสีโทนร้อน 
ส่วนสีฟ้าและเขียวจดัวา่เป็นสีโทนเยน็ และเม่ือพิจารณาสีเขียว โทนสีเขียวท่ีอยูติ่ดกบัสีเหลือง
มากกวา่นั้น นบัวา่เป็นสีท่ีมีโทนร้อนกวา่สีเขียวท่ีอยูติ่ดกบัสีฟ้า ดงัเช่นสีแดงท่ีมีสีน ้าเงินผสมอยูจ่ะ
ถูกดึงใหไ้ปอยูฝ่ั่งสีโทนเยน็ของวงลอ้สี จะเห็นวา่แนวคิดน้ีมีความส าคญัต่อการใชสี้ร่วมกนัเป็นอยา่ง
มาก 
 
 ดว้ยวงลอ้สีน้ีจะช่วยใหส้ามารถตดัสินใจเลือกใชสี้ต่างๆ ใหเ้หมาะสมกบังานแอนิเมชนั 
โดยภาพดา้นล่างจะแสดงใหเ้ห็นวา่ภาพยนตร์แอนิเมชนัเลือกใชสี้จากวงลอ้สีอยา่งไรเพื่อท่ีจะช่วยให้
แอนิเมเตอร์สามารถถ่ายทอดส่ิงท่ีตอ้งการได ้
 

 
 

รูปท่ี 2.4 Triadic Colour (ชุดสีสามเศร้า) ในเร่ือง Up 
ท่ีมา : Anne Laure To, 2010: 32 

 
  Triadic colour (ชุดสีสามเศร้า) ในเร่ือง Up 
  เน่ืองจากเร่ืองราวใน Up เป็นการเดินทางเขา้ไปในป่า ทีมงานเลยเลือกใชสี้ท่ี
สามารถจบัความรู้สึก หรือช่วยใหรู้้สึกถึงการออกเดินทางผจญภยั โทนสีแบบน้ีเรียกวา่ Triadic ซ่ึง
เกิดจากการเลือก 3 สีท่ีอยูห่่างในระยะเท่าๆ กนั จากวงลอ้สี ซ่ึงจะช่วยใหผ้ลงานดูโดดเด่นข้ึน ดงั
ตวัอยา่งรูปท่ี 2.4 ซ่ึงเลือกใชสี้ เขียว ม่วง และส้ม การเลือกสีม่วงและส้มนั้นก็เพื่อเนน้ใหม้นัโดดเด่น
ข้ึนท่ามกลางสีเขียว 
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รูปท่ี 2.5 Analogous Colour (สีขา้งเคียง) ในเร่ือง 9 
ท่ีมา : Anne Laure To, 2010: 32 

 
  Analogous Colour (สีขา้งเคียง) ในเร่ือง 9 
  หนงัเร่ือง 9 ของ Shane Acker มีการใชสี้แบบ Analogous ท่ียอดเยีย่มมากๆ 
เป็นการเลือกใชสี้ท่ีอยูถ่ดักนัในวงลอ้สี ทุกฉากในเร่ืองจะมีการใชสี้แบบเนน้ค่า Hue เป็นส่วนใหญ่ 
ไม่วา่จะเป็นสีผา้เยน็ๆ หรือสีเขียวอมฟ้า จากการใชว้ธีิน้ีตลอดทั้งเร่ือง ท าให ้ 9 ดูน่ากลวั ซ่ึงเหมาะ
อยา่งมากกบับรรยากาศในหนงัท่ีเป็นยคุหลงัโลกล่มสลาย 

 

 
 

รูปท่ี 2.6 Complementary Colour (สีตรงขา้ม) ในเร่ือง Astroboy 
ท่ีมา : Anne Laure To, 2010: 32 

 
  Complementary colour (สีตรงขา้ม) ในเร่ือง Astroboy 
  แมสี้โดยส่วนใหญ่ของ Astroboy จะเป็นสีจืดๆ แต่หุ่นยนต ์Peacekeeper ถูก 
น าเสนอโดยการเลือกใชสี้ฝ่ังตรงขา้มในวงลอ้สี (Complementary Colour) เช่นโทนสีแดงและน ้าเงิน 
ท่ีไม่เพียงแต่จะท าใหค้นดูจ ามนัไดท้นัทีท่ีพบเห็น หากแต่สีท่ีเจิดจา้นั้นยงัช่วยเสริมใหม้นัดูโหดร้าย 
ทรงพลงั เหมือนปีศาจ และค่อนขา้งจะควบคุมไม่ได ้
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รูปท่ี 2.7 Warm versus Cold (สีร้อน vs. สีเยน็) ในเร่ือง Coraline 
ท่ีมา : Anne Laure To, 2010: 32 

 
  Warm vs. Cold (สีร้อน vs. สีเยน็) ในเร่ือง Coraline 
  ฉากในเร่ือง Coraline ตอนท่ีเธอยงัอยูใ่นโลกแห่งความเป็นจริงดูหม่นหมอง
และไม่สดใส แสดงใหเ้ห็นผงึความผดิหลงัในชีวติของตวัเธอเอง และเม่ือเธอลองลอดอุโมงคเ์ขา้ไป
พบความจริงใหม่แห่งชีวติ โทนสีท่ีเลือกใชก้็เร่ิมสดใสข้ึน มีการน าสีโทนร้อนและโทนเยน็มาใช้
ดว้ยกนับ่อยมากข้ึนเพื่อสร้างคอนทราสตแ์ละส่งผลต่ออารมณ์ของหนงัมากข้ึน 
 
 2.5.2 7 รูปแบบทีแ่ยกความแตกต่างของสี 
 ในภาพยนตร์แอนิเมชนั ภาพแต่ละภาพจะตอ้งมีความชดัเจนต่อสายตาของผูรั้บชม 
เน่ืองจากปรากฏใหเ้ห็นเพียงแค่เส้ียววนิาทีเท่านั้น ดงันั้นการจดัวางองคป์ระกอบในภาพจึงส าคญั
มากในการดึงสายตาผูช้มไปยงัส่วนใจความท่ีตอ้งการจะส่ือออกไป เร่ืองน้ีทฤษฎีสีสามารถช่วยได ้
เน่ืองจากดวงตาของคนเรามีปฎิกิริยากบัการเคล่ือนไหวเป็นอนัดบัแรก ตาจะมองไปยงัจุดบนภาพท่ีมี
ความคอนทราสตข์องสีสูงท่ีสุด ในหนงัสือช่ือ The Art of Color ของ Johannes Itlen นั้นไดแ้บ่ง
ความคอนทราสตข์องสีออกเป็น 7 กลุ่ม ไดแ้ก่ 
 
  1) Light and Dark (สีโทนสวา่งและมืด) 
  การคอนทราสตข์องสีท่ีเห็นไดช้ดัท่ีสุดคือสีโทนสวา่งและโทนมืด สีด าและ
สีขาวตดักนัอยา่งเด็ดขาด ส่วนสีเทาจะอยูต่รงกลางและคอยท าใหสี้ท่ีอยูร่อบๆ ดูเขม้นอ้ยลง วธีิ
ตรวจดูค่าโทนสีเหล่าน้ี สามารถท าไดโ้ดยการหร่ีตามอง หากยงัสามารถแยกรูปทรงและทิศทางของ
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สีออกจากกนัไดอ้ยา่งชดัเจน นบัวา่สามารถกระจายโทนสีไปไดท้ัว่ทั้งฉาก แต่หากเห็นวา่มนัดู
เบลอๆ เป็นสีเทา อาจตอ้งกลบัมาแกไ้ขคอนทราสตข์องภาพใหม่อีกคร้ัง 
 

 
 

รูปท่ี 2.8 ผลลพัธ์การคอนทราสตร์ะหวา่งสีโทนสวา่งและมืดในการใชค้่าโทนสีท่ีแตกต่างกนั 
ท่ีมา : Anne Laure To, 2010: 35 

 
  2) Pure Colour (เน้ือสี) 
  หรือท่ีเรียกกนัวา่ Hue ซ่ึงเป็นคุณสมบติัของสีท่ีใหค้่าคอนทราสตสู์งสุดและ
ยงัเป็นสีท่ีเห็นและรับรู้ไดง่้ายท่ีสุดอีกดว้ย ยิง่ระยะห่างระหวา่งจุดสองจุดบนวงลอ้สีมีมากเท่าไหร่ 
ค่าคอนทราสตก์็จะเพิ่มมากข้ึนเท่านั้น และยิง่จะเห็นไดช้ดัเจนข้ึนไปอีกถา้น ามาวางไวเ้ทียบกบัสีขาว
และด า 
 
  เม่ือลองดูจากยคุทองของหนงัสือการ์ตูนระหวา่งปี 1930-1940 เน่ืองดว้ย
ขอ้จ ากดัทางดา้นการพิมพ ์ท าใหต้อ้งเลือกใชสี้ท่ีมีอยูอ่ยา่งจ ากดั แต่กลบัช่วยในการชกัจูงสายตา 
อยา่งเส้ือผา้ของเหล่าฮีโร่ เพื่อช่วยใหจ้ดจ าไดง่้ายข้ึน การใชสี้เพื่อแสดงถึงตวัคาแรคเตอร์ตวัใดตวั
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หน่ึงนั้นเป็นวธีิท่ีใชก้นัมานานตั้งแต่อดีต ซ่ึงเป็นรูปแบบเดียวกนักบัการใชสี้ในภาพยนตร์แอนิเมชนั
ในปัจจุบนั 
  3) Saturation (ความอ่ิมสี)  
  Saturation ของสีเป็นตวัท่ีใชว้ดัค่าความบริสุทธ์ิของสี หรือเปอร์เซ็นตข์องสี
อ่ืนท่ีถูกน ามาผสม เม่ือสีมีความอ่ิมตวัมากอยูก่ลางวงลอ้มของสีท่ีไม่มีความอ่ิมตวั (Desaturated 
Colour) มนัจะดูสวา่งสดใสยิง่กวา่เดิม วธีิการ Desaturated มีอยู ่4 วธีิดว้ยกนั คือ 
 
   3.1) การใส่สีขาวลงไปเพื่อท าใหอุ้ณหภูมิสีเยน็ลดลง  
   3.2) การใส่สีด าหรือสีเทา เพื่อลดความสวา่ง  
   3.3) การผสมสี Complementary ซ่ึงจะท าใหไ้ดสี้เทาแกมน ้าตาล  
   3.4) วธีิน าไปใชใ้นการเลือกสีใหก้บัเงาในงานแอนิเมชนั การใชสี้
ด าเป็นเงาทอดลงบนพื้นผวิดูไม่เป็นธรรมชาติ เราสามารถท าใหดู้เป็นธรรมชาติไดโ้ดยการน าเน้ือสี
ของพื้นผวินั้นมาผสมเขา้กบั Complementary Colour และสีน ้าเงินอีกเล็กนอ้ย เพื่อใหไ้ดเ้งาสีเทาเขม้ 
ดงัตวัอยา่งในรูปท่ี 2.9 จะเห็นวา่ภาพฉากหลงัสีเหลืองถูกน าเขา้มาผสมใชร่้วมกบัสีม่วงซ่ึงเป็น
Complementary Colour ของสีเหลืองและสีฟ้าจากทอ้งฟ้าอีกเล็กนอ้ยเพื่อใชใ้นการระบายส่วนท่ีเป็น
เงา 
 

 
 

รูปท่ี 2.9 การเลือกสีใหก้บัเงาโดยน าเน้ือสี (Hue) ของพื้นผวิมาผสมเขา้กบั Complementary Colour 
ท่ีมา : Anne Laure To, 2010: 33 
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  4) Warm and Cold (สีร้อนและสีเยน็)  
  คอนทราสตข์องสีท่ีเห็นไดช้ดัเจนท่ีสุดเกิดข้ึนจากสีโทนร้อนและเยน็ เม่ือสี
โทนร้อนและเยน็อยูใ่กลก้นั สีโทนเยน็จะไม่เด่นชดัมากเท่าสีโทนร้อนท่ีโดดเด่นดึงดูดดสายตา
มากกวา่ ท าใหเ้กิดความรู้สึกเม่ือมองเห็น วธีิการน้ีสามารถน าไปใชใ้นการท า Matte Painting ใน
สภาพภูมิทศัน์ท่ีผูส้ังเกตจะเห็นวตัถุท่ีอยูใ่กล ้เวน้แต่ตอนตะวนัตกดิน ท่ีวตัถุในแนวเส้นขอบฟ้าจะมี
สีโทนร้อนมากกวา่ ดงัภาพจะเห็นไดจ้ากภาพ รูปท่ี 2.10 ในวนัท่ีมีแสงแดดปรกนั้น ยิง่ใกลเ้ส้นขอบ
ฟ้าเท่าไร โทนสีของฉากทิวทศัน์นั้นจะเปล่ียนเป็นโทนสีท่ีเยน็ลงมากข้ึน ท าใหเ้กิดคอนทราสตร์ะ
หวา่งโทนสีร้อนและโทนสีเยน็โดยอตัโนมติั แต่จะตรงขา้มกนัเม่ือพระอาทิตยต์ก ท่ียิง่ใกลเ้ส้นขอบ
ฟ้ามากเท่าไร สีจะเปล่ียนเป็นโทนร้อนยิง่ข้ึน และวตัถุท่ีอยูใ่กลจ้ะเป็นโทนสีเยน็ 
 

 

 
 

รูปท่ี 2.10 ทิวทศัน์เวลาเชา้และเวลาเยน็ 
ท่ีมา : Anne Laure To, 2010: 34 

 
  5) Complementary Colours 
  ถา้หากระบายสี Complementary Colour 2 สีติดกนั แต่ละสีจะช่วยเนน้อีกสี
หน่ึงใหเ้ด่นข้ึน หากท าเช่นเกียวกนักบั  Hue ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะออกมาดูแปลก แต่ถา้หากลดค่า 
Saturation ของทั้งสองสี จะท าใหไ้ดสี้ท่ีสวา่งกลมกลืนกนั สีแดงและสีเขียวคือสองสีท่ีตดักนัอยา่ง
กลมกลืนมากท่ีสุดตามธรรมชาติ แต่สีอ่ืนๆ ก็สามารถน ามาใชใ้นงานแอนิเมชนัไดเ้ช่นกนั  
 
  ในเร่ือง Finding Nemo พระเอกของเร่ือง Marlin นั้นเป็นปลาการ์ตูนสีส้ม 
เขาโดดเด่นออกมาจากฉากหลงัท่ีเป็นฉากใตท้อ้งทะเลสีฟ้า ส่วนตวัละครรอง Dory นั้น จะดูเด่น
เช่นกนัจากการใช ้ Saturation มาช่วยขบัสีของร่างกายใหเ้ขม้กวา่สีของน ้าทะเล รวมถึงการใช ้ Hue 
ในส่วนของครีบซ่ึงเป็นสีเหลืองสด 
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รูปท่ี 2.11 ตวัละครจากเร่ือง Finding Nemo 
ท่ีมา : ท่ีมา : Anne Laure To, 2010: 35 

 
  6) Proportion (อตัราส่วน) 
  ถา้หากดูตาราง Grayscale ของ Itlen (ดงัรูปดา้นล่าง) จะเห็นไดว้า่ Hue ในแต่
ละสีนั้นไม่ไดมี้ค่าความสวา่งเท่ากนั นกัเขียนและนกัปรัชญาอยา่ง Johann Wolfgang Von Goethe 
ซ่ึงเป็นนกัทฤษฎีสีคนส าคญั ไดเ้สนออตัราส่วนความสัมพนัธ์ของความสวา่งสี ดงัน้ี สีเหลือง = 9 
(สวา่งท่ีสุด) สีส้ม = 8 สีแดง = 7 สีเขียว = 6 สีฟ้า = 4 สีม่วง = 3 (มืดสุด)  
 

 
 

รูปท่ี 2.12 วงลอ้สีของ Itlen เม่ือถูกเปล่ียนมาอยูใ่นแบบ Grayscale 
ท่ีมา : Anne Laure To, 2010: 35 
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  ตามอตัราส่วนของ Goethe แสดงใหเ้ห็นวา่พื้นท่ีท่ีมีสีแดงและเขียวเท่ากนัจะ
ดึงดูดสายตาพอๆ กนั และดว้ยพื้นท่ีขนาดเดียวกนัน้ีตอ้งใชสี้ฟ้าหรือสีม่วงในบริเวณพื้นท่ีขนาดใหญ่
กวา่ถึงจะดึงดูดสายตาไดดี้พอๆ กนั และหากเราใชสี้เหลืองและสีส้ม เราสามารถใชใ้นขนาดพื้นท่ีท่ีมี
ขนาดเล็กกวา่สีแดงและสีเขียว โดยท่ียงัคงดึงดูดสายไดไ้ดดี้เท่ากนั  
  7) Simultaneous Contrast 
  การคอนทราสตข์องสีแบบสุดทา้ยเกิดจาการท่ีตามองเห็นสี Complementary 
Colours ข้ึนมาเอง แมจ้ะไม่มีสีเหล่านั้นอยูก่็ตาม จะเห็นไดช้ดัเจนหากลองน าสีหน่ึงท่ีมีความสวา่ง
ชดัเจนมาวางไวก้ลางฉากหลงัสีเทา ยกตวัอยา่งเช่น ระบายสีเขียวสดไวท้่ามกลางสีเทา ดวงตาของเรา
จะมองเห็นสีเทาท่ีมีสีชมพปูนเขา้มา ท าใหดู้เป็นสีร้อนมากกวา่ท่ีจะเห็นปรกติเพียงสีเดียว อีกวธีิหน่ึง
ในการสร้าง Simultaneous Contrast ก็คือใชสี้สดสวา่ง 2 สี ท่ีไม่ไดเ้ป็น Complementary Colour ซ่ึง
กนัและกนั วธีิน้ีจะช่วยใหเ้กิดความรู้สึกก่ึงบีบคั้นและไม่มัน่คงแน่นอน 
 

2.6 การก ากบัภาพ 
 

การก าหนดภาพของแต่ละช็อตนั้นมีความส าคญั เพราะ เป็นการใชก้ลอ้งโนม้นา้วชกัจูง
ความสนใจของคนดูและเพื่อใหเ้กิดความหมายท่ีตอ้งการส่ือสารกบัผูดู้ ซ่ึงตอ้งพิจารณาใช้
องคป์ระกอบหลายอยา่งในการก าหนดภาพ เช่น ความยาวของช็อต แอค็ชัน่ของผูแ้สดง ระยะ
ความสัมพนัธ์ระหวา่งคนดูกบัผูแ้สดง หรือ Subject มุมมอง การเคล่ือนไหวของกลอ้งและผูแ้สดง 
ตลอดจนบอกหนา้ท่ีของช็อตวา่ท าหนา้ท่ีอะไร เช่น แทนสายตาใคร เป็นตน้  ดงันั้นการเลือกมุม
กลอ้งจึงเป็นกุญแจส าคญัท่ีสร้างเร่ืองราวใหเ้ป็นไปตามความตอ้งการของผูส้ร้างภาพยนตร์ ซ่ึงไม่
ต่างกบัมุมกลอ้งในงานแอนิเมชนั ท่ีใชห้ลกัการคิดและถ่ายทอดมุมกลอ้ง ในรูปแบบเดียวกนั 
 
 2.6.1 ขนาดภาพ 

หากเปรียบเทียบภาพท่ีไดจ้ากการชมภาพยนตร์กบัละครนั้นแตกต่างกนัมากมาย ใน
ละครนั้นข้ึนอยูก่บัวา่คนดูนัง่อยูท่ี่ส่วนใหญ่ของโรง เช่น ดา้นหนา้ ดา้นหลงั ดา้นขา้ง หรือดา้นบน 
ซ่ึงจะใหภ้าพและมุมมองท่ีแตกต่างกนัออกไป ขณะท่ีการชมภาพยนตร์ กลอ้งเป็นตวัก าหนดขนาด
ภาพไดห้ลายหลาก เช่น ภาพระยะไกล ( Long Shot) ระยะปานกลาง ( Medium Shot) และระยะใกล ้
(Close Up) เป็นตน้  

 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



29 

การก าหนดขนาดภาพในแต่ละช็อตเหล่าน้ีไม่ใช่เป็นเร่ืองง่าย ซ่ึงตอ้งสอดคลอ้งกบั
ความหมายท่ีตอ้ง การส่ือ แต่อยา่งไรก็ตาม ความหมายของภาพระยะใกลแ้ละระยะไกลของผูก้  ากบั
คนหน่ึง อาจมีความแตก ต่างจากอีกคนหน่ึง นอกจากน้ี การใชภ้าพตอ้งมีความสัมพนัธ์เช่ือมต่อกนั
ไดเ้ป็นอยา่งดี แมแ้ต่ภาพยนตร์กบัโทรทศัน์ยงัมีความแตกต่างกนัอีกดว้ย  โดยทัว่ไปการก าหนด
ขนาดภาพนั้นไม่มีกฎแน่นอนท่ีตายตวั ในหลกัปฏิบติัแลว้มกัใช ้3 ขนาด คือ ขนาดภาพระยะไกล 
ระยะปานกลาง และระยะใกล ้ดงัท่ีไดก้ล่าวมาแลว้เป็นขนาดเรียกกวา้งๆ ท่ีเขียนไวใ้นบทภาพยนตร์ 
ซ่ึงใชรู้ปร่างของคนเป็นตวัก าหนดขนาดของภาพ แต่อยา่งไรก็ตาม เราสามารถแบ่งยอ่ยขนาดของ
ภาพไดอี้กและมีช่ือเรียกชดัเจนข้ึนดงัน้ี 

 
 1) ภาพระยะไกลมากหรือระยะไกลสุด ( Extreme Long Shot / ELS)  
 ไดแ้ก่ ภาพท่ีถ่ายภายนอกสถานท่ีโล่งแจง้ มกัเนน้พื้นท่ีหรือบริเวณท่ีกวา้ง
ใหญ่ไพศาล เม่ือเปรียบ เทียบกบัสัดส่วนของมนุษยท่ี์มีขนาดเล็ก ภาพ ELS ส่วนใหญ่ใชส้ าหรับการ
เปิดฉากเพื่อบอกเวลาและสถานท่ี อาจเรียกวา่ Establishing Shot ก็ได ้เป็นช็อตท่ีแสดงความยิง่ใหญ่
ของฉากหลงั หรือแสดงแสนยานุภาพของตวัละครในหนงัประเภทสงครามหรือหนงัประวติัศาสตร์ 
ส่วนช็อตท่ีใชต้ามหลงัมกัเป็นภาพระยะไกล (LS) แต่ในภาพยนตร์หลายเร่ืองใชภ้าพระยะใกล ้( CU) 
เปิดฉากก่อนเพื่อเป็นการเนน้เรียก จุดสนใจหรือบีบอารมณ์คนดูใหสู้งข้ึนอยา่งทนัทีทนัใด 

2) ภาพระยะไกล (Long Shot / LS)  
ภาพระยะไกล เป็นภาพท่ีค่อนขา้งสับสนเพราะมีขนาดท่ีไม่แน่นอนตายตวั 

บางคร้ังเรียกภาพกวา้ง ( Wide Shot) เวลาใชอ้าจกินความตั้งแต่ภาพระยะไกลมาก ( ELS) ถึงภาพ
ระยะไกล (LS) ซ่ึงเป็นภาพขนาดกวา้งแต่สามารถเห็นรายละเอียดของฉากหลงัและผูแ้สดงมากข้ึน 
เม่ือเปรียบเทียบกบัภาพระยะไกลมาก หรือเรียกวา่ Full Shot เป็นภาพกวา้งเห็นผูแ้สดงเตม็ตวั ตั้งแต่
ศีรษะจนถึงส่วนเทา้ ภาพระยะไกล ( LS) บางคร้ังน าไปใชเ้ปรียบเทียบเหมือนกบัขนาดภาพระหวา่ง
หนงักบัละครท่ีคนดูมองเป็นเท่ากนั คือ สามารถเห็นแอค็ชัน่หรืออากปักริยาของผูแ้สดงเตม็ตวัและ
ชดัเจนพอ ซ่ึงเป็นท่ีทราบกนัดีวา่หนงัของชาร์ลี แชปลิน ( Charlie Chaplin) มกัใชข้นาดภาพน้ีกบั
ภาพปานกลาง (MS) ถ่ายทอดอารมณ์ตลกประสบความส าเร็จในหนงัเงียบของเขา 

3) ภาพระยะไกลปานกลาง (Medium Long Shot / MLS) 
เป็นภาพท่ีเห็นรายละเอียดของผูแ้สดงมากข้ึนตั้งแต่ศีรษะจนถึงขา หรือหวั

เข่า ซ่ึงบางคร้ังก็เรียกวา่ Knee Shot เป็นภาพท่ีเห็นตวัผูแ้สดงเคล่ือนไหวสัมพนัธ์กบัฉากหลงัหรือ
เห็นเฟอร์นิเจอร์ในฉากนั้น 

 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



30 

4) ภาพระยะปานกลาง (Medium Shot / MS)  
ภาพระยะปานกลาง เป็นขนาดท่ีมีความหลากหลายและมีช่ือเรียกไดห้ลายช่ือ

เช่นเดียวกนั แต่โดยปกติจะมีขนาดประมาณตั้งแต่หน่ึงในส่ีถึงสามในส่ีของร่างกาย บางคร้ังเรียกวา่ 
Mid Shot หรือ Waist Shot ก็ได ้เป็นช็อตท่ีใชม้ากสุดอนัหน่ึงภาพยนตร์ ภาพระยะปานกลางมกัใช้
เป็นฉากสนทนาและเห็นแอค็ชัน่ของผูแ้สดง นิยมใชเ้ช่ือมเพื่อรักษาความต่อเน่ืองของภาพระยะไกล 
(LS) กบัภาพระยะใกล ้(CU) 

 5) ภาพระยะใกลป้านกลาง (Medium Close-up / MCU) 
เป็นภาพแคบ คลอบคลุมบริเวณตั้งแต่ศีรษะถึงไหล่ของผูแ้สดง ใชส้ าหรับใน

ฉากสนทนาท่ีเห็นอารมณ์ความรู้สึกท่ีใบหนา้ ผูแ้สดงรู้สึกเด่นในเฟรม บางคร้ังเรียกวา่ Bust Shot มี
ขนาดเท่ารูปป้ันคร่ึงตวั 

6) ภาพระยะใกล ้(Close-up / CU)  
 เป็นภาพท่ีเห็นบริเวณศีรษะและบริเวณใบหนา้ของผูแ้สดง มีรายละเอียด
ชดัเจนข้ึน เช่น ร้ิวรอยบนใบหนา้ น ้าตา ส่วนใหญ่เนน้ความรู้สึกของผูแ้สดงท่ีสายตา แววตา 
เป็นช็อตท่ีน่ิงเงียบมากกวา่ใหมี้บทสนทนา โดยกลอ้งน าคนดูเขา้ไปส ารวจตวัละครอยา่งใกลชิ้ด 
 7) ภาพระยะใกลม้าก (Extreme Close-up / ECU หรือ XCU)  
 เป็นภาพท่ีเนน้ส่วนใดส่วนหน่ึงของร่างกาย เช่น ตา ปาก เทา้ มือ เป็นตน้ 
ภาพจะถูกขยายใหญ่บนจอ เห็นรายละเอียดมาก เป็นการเพิ่มการเล่าเร่ืองในหนงัใหไ้ดอ้ารมณ์มาก
ข้ึน เช่น ในช็อตของหญิงสาวเดินทางกลบับา้นคนเดียวในยามวกิาลบนถนน เราอาจใชภ้าพ ECU 
ดา้นหลงัท่ีหูของเธอเพื่อเป็นการบอกวา่เธอไดย้นิเสียงฝีเทา้แผว่ ๆ ท่ีก าลงัติดตามเธอ จากนั้นอาจใช้
ภาพระยะน้ีท่ีตาของเธอเพื่อแสดงความหวาดกลวั เป็นช็อตท่ีเราคุน้เคยกนั แต่อยา่งไรก็ตาม เรา
สามารถใชไ้ดใ้นความหมายอ่ืนๆ โดยอาศยัแสงและมุมมองเพื่อหารูปแบบการใชใ้หห้ลากหลาย
ออกไป  
 

 
 

รูปท่ี 2.13 ภาพจากมุมกลอ้งแบบ ELS/LS/MS/CU/ECU 
ท่ีมา : ธเนศ หาญใจ, http://pnlearning.com, 25 มิถุนายน 2555 
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 นอกจากน้ีมีช็อตอ่ืนๆ ท่ีเรียกโดยใชจ้  านวนของผูแ้สดงเป็นหลกั เช่น Two Shot คือ มีผู ้
แสดง 2 คน อยูใ่นเฟรมเดียวกนั ในยโุรปบางแห่งเรียก American Shot เพราะสมยัก่อนนิยมใชก้นั
มากในฮอลลีวูด้ Three Shot คือ มีผูแ้สดง 3 คน อยูเ่ฟรมเดียวกนั และถา้หากผูแ้สดงมีมากกวา่
จ านวนน้ีข้ึน เรียกวา่ Group Shot ขนาดท่ีใชม้กัเป็นภาพปานกลาง ในช็อตท่ีเรียกโดยหนา้ท่ีของมนัท่ี
ใชข้นาดภาพปานกลาง เช่น Re-establishing Shot เป็นช็อตท่ีใชเ้ตือนคนดูวา่ยงัไม่ไดเ้ปล่ียนพื้นท่ี 
(Space) หรือสถานท่ีของฉากนั้น ยงัคงอยูใ่นฉากเดียวกนั มกัเป็นภาพท่ีใชต้ามหลงัภาพระยะใกล้
ก่อนหนา้ช็อตน้ี ส่วนภาพผา่นไหล่ หรือ Over-the-shoulder เป็นภาพท่ีบอกหนา้ท่ีของมนัอยูใ่นตวั
แลว้ คือใชถ่้านผา่นไหล่ผูแ้สดงคนหน่ึงเป็นพื้นหนา้ไปรับผูแ้สดงอีกคนหน่ึงเป็นพื้นหลงั ใชต้ดัสลบั
ไปมา เม่ือผูแ้สดงทั้งสองมีบทสนทนาร่วมกนัในฉากเดียวกนั 
 
 2.6.2 มุมกล้อง (Camera Angles)  
 ในภาพยนตร์บนัเทิงโดยทัว่ไปการตั้งกลอ้งมิไดว้างไวแ้ค่เฉพาะดา้นหนา้ตรงของผู ้
แสดงเท่านั้น แต่จะท ามุมกบัผูแ้สดงหรือวตัถุตลอดทั้งเร่ือง ยิง่กลอ้งท ามุมกบัผูแ้สดงมากเท่าไร ก็ยิง่
สะดุดความสนใจมากข้ึนเท่านั้น และการใชมุ้มกลอ้งตอ้งใหส้อดคลอ้งกบัการเล่าเร่ืองดว้ย 
 
 เหตุผลของการเปล่ียนมุมกลอ้งใหห้ลากหลายเพื่อใชติ้ดตามผูแ้สดง เปิดเผย หรือปิดบงั
เน้ือเร่ือง หรือตวัละคร เปล่ียนมุมมอง บอกสถานท่ี เนน้อารมณ์หรืออ่ืนๆ อีกมากมายท่ีตอ้งการส่ื อ
ความหมายบางอยา่งของแอค็ชัน่ท่ีเกิดข้ึนในฉากนั้นของผูก้  ากบั  
 
 มุมกลอ้งเกิดข้ึนจากการท่ีเราวางต าแหน่งคนดูใหท้  ามุมกบัตวัละครหรือวตัถุ ท าให้
มองเห็นตวัละครในระดบัองศาท่ีแตกต่างกนั จึงแบ่งมุมกลอ้งได ้5 ระดบั ตามต าแหน่งกลอ้ง คือ 
 

1) มุมสายตานก (Bird's-eye View) 
มุมชนิดน้ีมกัเรียกทบัศพัทท์  าใหเ้ขา้ใจมากกวา่ เป็นมุมถ่ายมาจากดา้นบน

เหนือศีรษะ ท ามุมตั้งฉากเป็นแนวด่ิง 90 องศากบัผูแ้สดง เป็นมุมมองท่ีเราไม่คุน้เคยใน
ชีวติประจ าวนั จึงเป็นมุมท่ีแปลก แทนสายตานกท่ีอยูบ่นทอ้งฟ้าหรือผูก้  ากบับางคน เช่น Alfred 
Hitchcock ใชแ้ทนความหมายเป็นมุมของเทพเจา้เบ้ืองบนท่ีทรงอ านาจ มองลงมาหาตวัละครท่ีหอ้ย
อยูบ่นสะพาน ตึก หนา้ผา เพิ่มความน่าหวาดเสียวมากข้ึน มุมกลอ้งท่ีคลา้ยกบัมุม Bird's-eye view 
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คือ Aerial Shot ซ่ึงถ่ายมาจากเฮลิคอปเตอร์หรือเคร่ืองบินบา้งก็เรียกวา่ Helicopter Shot หรือ 
Airplane Shot เป็นช็อตเคล่ือนไหวถ่ายมาจากดา้นบนทั้งส้ิน 
 2) มุมสูง (High-angle Shot) 
 คือมุมสูงกลอ้งอยูด่า้นบนหรือวางไวบ้นเครน ( Crane) ถ่ายกดมาท่ีผูแ้สดง 
แต่ไม่ตั้งฉากเท่า Bird's-eye View ประมาณ 45 องศา เป็นมุมมองท่ีเห็นผูแ้สดงหรือวตัถุอยูต่  ่ากวา่ ใช้
แสดงแทนสายตามองไปเบ้ืองล่างท่ีพื้น ถา้ใชก้บัตวัละครจะใหค้วามรู้สึกต ่าตอ้ย ไร้ศกัด์ิศรี ไม่มี
ความส าคญั หรือเพื่อเผยใหเ้ห็นลกัษณะภูมิประเทศหรือความกวา้งใหญ่ไพศาลของภูมิทศัน์เม่ือใช้
กบัภาพระยะไกล (LS) 
 3) มุมระดบัสายตา (Eye-level Shot) 
 เป็นมุมท่ีมีความหมายตรงตามช่ือท่ีเรียก คือคนดูถูกวางไวใ้นระดบัเดียวกบั
สายตาของตวัละครหรือระดบัเดียวกบักลอ้งท่ีวางไวบ้นไหล่ของตากลอ้ง โดยผูแ้สดงไม่เหลือบ
สายตาเขา้ไปในกลอ้งในระหวา่งการถ่ายท า มุมระดบัสายตาน้ีถึงแมจ้ะเป็นมุมท่ีเราใชม้องใน
ชีวติประจ าวนั แต่ก็ถือวา่เป็นมุมท่ีสูงเล็กนอ้ย เพราะโดยปกติมกัใชก้ลอ้งสูงระดบัหนา้อก ซ่ึงเรียกวา่ 
a Chest High Camera Angle หรือเป็นมุมปกติ ( Normal Camera Angle) ไม่ใช่มุมระดบัสายตา ซ่ึง
เป็นมุมท่ีคนดูคุน้เคยกบัการดูหนงับนจอใหญ่ท่ีถ่ายดาราภาพยนตร์ใหดู้ใหญ่เกินกวา่ชีวติจริง 
Larger-than-life ในความหมายอ่ืนของมุมระดบัสายตาในหนงัคาวบอย ( Western) หมายถึง เป็นมุม
ของลูกผูช้าย ( Standing Male Adults) จึงวางต าแหน่งของผูแ้สดงท่ีดูสง่างาม แต่ผูก้  ากบัหญิงชาว
ฝร่ังเศสช่ือ Chantal Akerman เป็นคนรูปร่างค่อนขา้งเต้ีย ใชมุ้มกลอ้งระดบัสายตาเดียวกบัเธอแทน
ความเป็น "ผูห้ญิง" ในมุมมองของกลอ้งถ่ายท าหนงัส่วนใหญ่ของเธอ ในขณะท่ี Yasujiro Ozu ผู้
ก  ากบัชาวญ่ีปุ่น ปฏิเสธท่ีจะใชก้ลอ้งท ามุมกบัผูแ้สดง แต่ใชก้ลอ้งระดบัสายตามีความสูงประมาณ 3-
4 ฟุต สูงจากพื้นเป็นระดบัเดียวกบัรูปแบบการนัง่แบบญ่ีปุ่นในบา้นของตวัละคร Ozu ใหเ้หตุผลวา่ 
"เขาตอ้งการใหต้วัละครนั้นมีความเท่าเทียมกนั เป็นแค่คนธรรมดาคนหน่ึง ไม่วา่จะเป็นคนดีหรือเลว 
โดยจะใหต้วัละครเปิดเผยตวัเอง ไม่ใชมุ้มกลอ้งอธิบายใหรู้้สึกอยา่งใดอยา่งหน่ึงโดยเป็นตวักลาง ไม่
มีอคติ เท่ากบัเป็นการใหค้นดูไดต้ดัสินใจเอาเองวา่ตวัละครนั้นเป็นคนอยา่งไรในหนงั" 
 4) มุมต ่า (Low-angle Shot) 
 คือมุมท่ีต ่ากวา่ระดบัสายตาของตวัละคร แลว้เงยกลอ้งข้ึนประมาณ 70 องศา 
ท าใหเ้กิดผลทางดา้นความลึกของซบัเจค็หรือตวัละคร มีลกัษณะเป็นสามเหล่ียมรูปทรงเรขาคณิตให้
ความมัน่คง น่าเกรงขาม ทรงพลงัอ านาจ ความเป็นวรีบุรุษ เช่น ช็อตของคิงคอง ยกัษ ์ตึกอาคาร
ส่ิงก่อสร้าง สัตวป์ระหลาด พระเอก เป็นตน้ ในภาพยนตร์เร่ือง  Citizen Kane (1941) ท่ีตอ้งการเนน้
ความร ่ ารวยของ Kane จึงใชก้ลอ้งมุมต ่าเพื่อใหเ้ห็นพื้นหลงัท่ีเป็นเพดาน บอกถึงความโอ่อ่า มัง่คัง่
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ของเจา้ของคฤหาสถ ์การถ่ายท าตอ้งร้ือพื้นเอาบางส่วนของฉากออกเพื่อสามารถวางกลอ้งไดมุ้มต ่า
ตามท่ีตอ้งการ 
 5) มุมสายตาหนอน (Worm's-eye View) 
 คือมุมท่ีตรงขา้มกบัมุมสายตานก ( Bird's-eye View) กลอ้งเงยตั้งฉาก 90 
องศากบัตวัละครหรือซบัเจค็ บอกต าแหน่งของคนดูอยูต่  ่าสุด มองเห็นพื้นหลงัเป็นเพดานหรือ
ทอ้งฟ้า เห็นตวัละครมีลกัษณะเด่น เป็นมุมท่ีแปลกนอกเหนือจากชีวติประจ าวนัอีกมุมหน่ึง ลกัษณะ
ของมุมน้ี เม่ือใชก้บัซบัเจค็ท่ีตกลงมาจากท่ีสูงสู้พื้นดิน เคล่ือนบงัเฟรม อาจน าไปใชเ้ป็นตวัเช่ือม
ระหวา่งฉาก (Transition) คลา้ยการเฟดมืด (Fade Out) 
 6) มุมเอียง (Oblique Angle Shot) 
 เป็นมุมท่ีมีเส้นระนาบ ( Horizontal Line) ของเฟรมไม่อยูใ่นระดบัสมดุล 
เอียงไปดา้นใดดา้นหน่ึงเขา้หาเส้นตั้งฉาก ( Verticle Line) ความหมายของมุมชนิดน้ีคือ ความไม่
สมดุลลาดเอียงของพื้นท่ี บางส่ิงบางอยา่งท่ีอยูใ่นสภาพไม่ดี เช่น ในฉากชุลมุนโกลาหล แผน่ดินไหว 
ถา้ใชแ้ทนสายตาตวัละคร หมายถึงคนท่ีเมาเหลา้ หกลม้ สับสน ใหค้วามรู้สึกท่ีตึงเครียด มุมเอียงเป็น
มุมท่ีไม่ค่อยใชบ้่อยนกั ส่วนใหญ่ใชต้ามความหมายท่ีอธิบายในภาพยนตร์และมีช่ือเรียกหลายอยา่ง 
เช่น Dutch Angle, Tilted Shot หรือ Canted Shot เป็นตน้ 
 

นอกจากน้ียงัมีมุมกลอ้งอ่ืนท่ีส าคญั ท่ีควรทราบ  แบ่งโดยพิจารณาจากความสัมพนัธ์
ของกลอ้งและตวัละคร ดงัน้ี 

 
 1) มุมเฝ้ามอง ( Objective Camera Angle) คือ มุมแอบมองหรือเฝ้ามองตวั

ละคร แอค็ชัน่และเหตุการณ์ท่ีก าลงัเกิดข้ึนในหนงั เป็นมุมเดียวกบักลอ้งแต่มองไม่เห็นคนดู ซ่ึงคนดู
จะอยูห่ลงักลอ้งโดยผา่นสายตาของตากลอ้ง หรือบางทีเป็นการถ่ายโดยคนแสดงไม่รู้ตวั เรียกวา่ การ
แอบถ่าย (Candid Camera) 

 2) มุมแทนสายตา ( Subjective Camera Angle) เป็นมุมมองส่วนตวั หรือ
เรียกวา่ มุมแทนสายตา ซ่ึงเป็นการน าพาคนดูเขา้มามีส่วนร่วมในภาพดว้ย เช่น ผูแ้สดงมองมาท่ี
กลอ้ง ซ่ึงจะใหค้วามรู้สึกเหมือนมองไปท่ีคนดูหรือพดูกบักลอ้ง เช่น การอ่านข่าว การรายงานข่าวใน
ทีว ีเป็นตน้ ลกัษณะของมุมกลอ้งชนิดน้ี เป็นความสัมพนัธ์กนัระหวา่งสายตาต่อสายตา ( Eye-to-eye 
Relationship) 
  3) มุมมองใกลชิ้ด (Point-of-view Camera Angles) มกัเรียกง่ายๆ วา่มุมพีโอว ี
(POV) เป็นมุมก่ึงระหวา่ง มุม Objective และมุม Subjective แต่อยา่งไรก็ตาม เราก็ถือวา่เป็นมุม 
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Objective หรือมุมแอบมอง และส่วนใหญ่ขนาดภาพท่ีใชม้กัเป็นภาพระยะใกลก้บัระยะปานกลาง 
เพื่อใหส้ามารถมองเห็นภาพแสดงออกของใบหนา้ตวัละคร เห็นรายละเอียดชดัเจน การใชมุ้มพีโอวี
น้ี อาจใชส้ าหรับกรณีท่ีตอ้งการใหค้นดูเขา้ไปมีส่วนในเหตุการณ์ดว้ย นอกจากน้ีการใชมุ้มพีโอว ียงั
มกัตามหลงัช็อตผา่นไหล่ หรือ Over-the-shoulder (OS) คือเม่ือผูแ้สดงคนหน่ึงจะเห็นดา้นหลงัเป็น
พื้นหนา้ และใบหนา้ของผูแ้สดงอีกคนหน่ึงอยูพ่ื้นหลงัหรืออาจใชก่้อนมุมแทนสายตาของนกั แสดง 
เป็นตน้  
 
 การใชมุ้มกลอ้งตอ้งค านึงถึงพื้นท่ี ( Space) และมุมมอง (Viewpoint) ซ่ึงต าหน่งของก
ลอ้งเป็นตวั ก าหนดพื้นท่ีวา่จะมีขอบเขตเพียงใดจากท่ีซ่ึงคนดูมองเห็นเหตุการณ์ ซ่ึงตอ้งสัมพนัธ์กนั
ทั้งหมด ทั้งขนาดภาพ มุมมอง และความสูงของกลอ้ง (รักศานต ์ววิฒัน์สินอุดม, 2546: 213- 229) 
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บทที ่3 
 

ระเบียบวธิีการวจิัย  
 
 การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง มีการด าเนินงาน
ตั้งแต่ขั้นตอนการศึกษา รวมถึงการรวบรวมขอ้มูลในดา้นต่างๆ เพื่อสรุปเป็นแนวทางในการ
สร้างสรรคแ์อนิเมชนั  มีขั้นตอนการด าเนินงานดงัน้ี 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.1 ล าดบัขั้นตอนการด าเนินงาน 
 

ขั้นตอนการด าเนินงานวจิยั 
 

ศึกษาและวเิคราะห์ข้อมูลเชิงเอกสาร 
 
 ศึกษาเก่ียวกบัความรู้สึกเห็น

คุณค่าในตนเอง 
 ศึกษาการส่ือความหมายใน

ภาพยนตร์การ์ตูนส าหรับเด็ก 
 ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัวธีิการ

ผลิตแอนิเมชนั 
 
 
 

 รวบรวมและศึกษาวเิคราะห์
ส่ือท่ีมีแนวคิดเก่ียวกบัการ
เห็นคุณค่าในตนเอง 

 
 
 

สรุปผลเพือ่ออกแบบแอนิเมชัน 
 

สรุปผลงานวจิยั
ผลการวจิยั 

 

ศึกษาและวเิคราะห์ข้อมูลภาคสนาม 
 

 ขั้นตอนการออกแบบ 
 ขั้นตอนการผลิต 
 ขั้นตอนหลงัการผลิต 
 การน าเสนอผลงาน 
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3.1 การศึกษาและวเิคราะห์ข้อมูลเชิงเอกสาร 
 
 ศึกษารวบรวมขอ้มูลจากเอกสาร บทความ ตลอดจนงานวจิยัต่างๆ เพื่อน าไปวเิคราะห์
หาแนวทางในการสร้างแอนิเมชนัใหเ้ป็นไปตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้ โดยมีขอ้มูลและทฤษฎี ท่ี
เก่ียวขอ้งดงัน้ี   
 
  1) ความหมายและความส าคญัของความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง 
 2) ภาวะทางอารมณ์ของผูข้าดการเห็นคุณค่าในตนเอง จุดก าเนิด พฒันาการ 
และวธีิการเสริมสร้างความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง  
 3) การส่ือความหมายในภาพยนตร์การ์ตูนส าหรับเด็ก 
 4) การผลิตแอนิเมชนั 3 มิติ 
  

3.2 การศึกษาเนือ้หารูปแบบการน าเสนอของส่ือทีม่แีนวคดิใกล้เคยีงกนั 
 
 ผูว้จิยัได้ ศึกษาวเิคราะห์ รูปแบบเทคนิคการน าเสนอ  จาก ส่ือท่ีมีแนวคิดในการ
เสริมสร้างก าลงัใจและส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ไดแ้ก่ หนงัสือภาพ โฆษณา ส่ือแอนิเมชนั
ต่างๆ พบวา่ส่ือแต่ละประเภทลว้นมีเน้ือหา วธีิการน าเสนอ ตลอดจนการออกแบบท่ีแตกต่างกนั ซ่ึง
จะเหมาะสมกบัผูรั้บสารในช่วงระดบัอายท่ีุแตกต่างกนัออกไป  
 

3.3 กระบวนการออกแบบและผลติแอนิเมชัน 
 
 3.3.1 ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-production) 
 
 1) เขียนเอกสารรายละเอียดของโครงงาน (Project Proposal) ไดแ้ก่ งานท่ีท า 
วธีิการท า ระยะเวลา  กลุ่มเป้าหมาย  แนวทางการท างานและรายละเอียดต่างๆ เพื่อใหเ้กิดการเขา้ใจ
และสามารถด าเนินงานไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
  2) แนวคิดในการออกแบบ ภาพยนตร์เป็นการส่ือสารดว้ยภาพซ่ึงคนทุกวยั
ตั้งแต่ลืมตาเห็น สามารถรับสารจากภาพยนตร์ไดท้นัที แต่เน่ืองจากกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็ก ซ่ึงเด็กจะ
มีลกัษณะเฉพาะท่ีแตกต่างจากผูช้มวยัอ่ืน เช่น ยงัมีการเรียนรู้และพฒันาการดา้นต่างๆ นอ้ย มีความ
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ฉากท่ี1: [เปิดเร่ือง] 
ส่ือถึงความรู้สึกอา้งวา้งโดดเด่ียว 

ฉากท่ี2:  
ส่ือถึงความรู้สึกท่ีไม่มีใครสนใจ 

ฉากท่ี3:  
การเปรียบเทียบตนเองกบัผูอ่ื้น 

ฉากท่ี4:  
ส่ือถึงความรู้สึกไม่เป็นท่ีตอ้งการ 

ฉากท่ี5:  
ความอ่อนแอต่อการถูกปฎิเสธ 

ฉากท่ี6: [จบเร่ือง] 
บทสรุป ขอ้คิดท่ีตอ้งการส่ือ 

สนใจสั้นและแคบกวา่ ดงันั้นเน้ือหาสารท่ีจะถ่ายทอดใหผู้ช้มวยัเด็กจึงควรจะตอ้งท าใหเ้ป็นเร่ืองท่ีมี
เน้ือหาน่าสนใจ เขา้ใจง่าย ไม่ซบัซอ้น เป็นสากล เพื่อใหเ้หมาะต่อพฒันาการทางการรับรู้ของเด็ก 

  3) การวางแผนเน้ือเร่ือง (Story Planning) กระบวนการในการรับรู้ความรู้สึก
เห็นคุณค่าของตนเองนั้น สามารถรับรู้ไดโ้ดยประเมินจากเจตคติและการยอมรับของบุคคลอ่ืนท่ีมีต่อ
ตนเอง ดงันั้นการสร้างเน้ือเร่ืองของภาพยนตร์แอนิเมชนัน้ี จึงตอ้งการน าเสนอเร่ืองราวท่ีมีแนวคิดวา่
คนเราแต่ละคนยอ่มมีขอ้บกพร่องท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของตวัเอง ไม่มีใครสมบูรณ์แบบ แต่ไม่ได้
หมายความวา่ขอ้บกพร่องท่ีเราแต่ละคนมีนั้นจะท าใหเ้ราไม่มีคุณค่า และไม่เป็นท่ีตอ้งการ แทท่ี้จริง
แลว้ทุกคนลว้นมีคุณค่าในตนเอง บางคร้ังส่ิงท่ีเราคิดวา่เป็นขอ้บกพร่องนั้น อาจท าใหก้ารอยูร่่วมกนั
กบัคนอ่ืนมีความสุขและ ลงตวัข้ึนก็ได้  วธีิการน าเสนอเป็นไปในรูปแบบของการเร่ืองราว
เปรียบเทียบแฝงขอ้คิด ใชร้องเทา้ขา้งเดียวเป็นตวัละครด าเนินเร่ือง โดย รองเทา้ขา้งเดียว ส่ือถึงความ
บกพร่อง ความไม่สมบูรณ์ ความต ่าตอ้ยและไม่เป็นท่ีตอ้งการ  

 
  การวางแผนเน้ือเร่ือง ใชข้อ้มูลจากการวจิยัมาพฒันาเป็นบท โดยหยบิยก

ลกัษณะภาวะทางอารมณ์ของผูท่ี้ขาดการเห็นคุณค่าในตนเอง  (ดงัขอ้มูลจากทฤษฎีและงานวจิยัท่ี
เก่ียวขอ้ง บทท่ี  2 หวัขอ้ 2.1.3) อนัไดแ้ก่ ความรู้สึกโดดเด่ียวอา้งวา้ง  ความคิดท่ีวา่ไม่มีใครสนใจ
ตนเอง การเปรียบเทียบ และเห็นผูอ่ื้นดีกวา่ ตนเอง การไม่เป็นท่ี ตอ้งการ  และการอ่อนแอต่อการถูก
ปฏิเสธ น าเร่ืองราวซ่ึงเป็นนามธรรมเหล่าน้ี มาตีความเป็นเน้ือเร่ืองเชิงเปรียบเทียบเพื่อใหเ้ห็นเป็น
รูปธรรม  โดยใชเ้น้ือหา  (Content) ผสมผสานเขา้ดว้ยกบัการน าเสนอภาพ เพื่อใหส้ามารถบอก
ความหมายและเร่ืองราวต่างๆ ได ้

 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.2 การวางแผนเน้ือเร่ืองจากขอ้มูลงานวจิยั 
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  จากการวางแผนเน้ือเร่ือง เกิดเป็นเร่ืองราวของรองเทา้ขา้งหน่ึงซ่ึงไม่มีใคร
ตอ้งการ ท าให้ เกิดความ เสียใจและ ส้ินหวงั แต่ สุดทา้ย เหตุการณ์ก็จบลงดว้ยดี เม่ือใน ท่ีสุดแลว้
รองเทา้เก่าๆ ท่ีแมจ้ะมี เพียงขา้งเดียวก็ยงัเป็นท่ีตอ้งการและมี ความส าคญั ส าหรับใครบางคน  มี
รายละเอียดดงัตาราง 
 
ตารางท่ี 3.1 รายละเอียดการวางแผนเน้ือเร่ือง 
ฉาก เนือ้เร่ือง การส่ือความหมาย 

1) อา้งวา้งโดดเด่ียว 

 
 
 
 

รองเทา้ขา้งหน่ึงซ่ึงถูก
ท้ิงในถงัขยะ พบวา่
ตวัเองอยูเ่พียงล าพงั
ท่ามกลางเมืองใหญ่ 

การส่ือความหมายโดยเน้ือเร่ือง : 
รองเทา้ถูกท้ิงอยูเ่พียงล าพงั ไม่มีคู่ 
การส่ือความหมายเชิงสญัลกัษณ์ : 
 ส่ิงเลก็ๆ (รองเทา้) ในส่ิงใหญ่  
(เมือง) 
การส่ือความหมายดว้ยกลอ้ง : 
ภาพเมือง จะใชภ้าพกวา้ง (Long 
Shot)  เพ่ือส่ือถึงความรู้สึกยิง่ใหญ่ 
วงัเวง ของเมือง 

2) ไม่มีใครสนใจ 

 
 

รองเทา้โบกรถเมลลแ์ต่
รถไม่จอดรับ 

การส่ือความหมายโดยเน้ือเร่ือง : 
ด าเนินเร่ืองโดยการใหร้องเทา้โบก
รถเมลท่ี์ป้าย คือท าการโบกรถ 
ตอ้งการผลคือใหร้ถหยดุและจอด
รับ การไม่ไดรั้บการตอบสนองก็
คือรถเมลลไ์ม่สนใจ วิง่ผา่นเลยไป 
ไม่จอดรับ 

3) เปรียบเทียบตนเองกบัผูอ่ื้น 

 
 

รองเทา้มองคนท่ีเดิน
ผา่นไปผา่นมา 

การส่ือความหมายโดยเน้ือเร่ือง : 
รองเทา้มองคนท่ีเดินผา่นไปผา่น
มา ทุกคนใส่รองเทา้เป็นคู่ แต่ตวั
มนัมีเพียงขา้งเดียว 
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ตารางท่ี 3.1 รายละเอียดการวางแผนเน้ือเร่ือง(ต่อ) 
ฉาก เนือ้เร่ือง การส่ือความหมาย 

4) ไม่เป็นท่ีตอ้งการ 

 

รองเทา้อยากเขา้ไปอยู่
ในร้านรองเทา้ แต่ร้าน
ไม่รับ 

การส่ือความหมายโดยเน้ือเร่ือง : 
รองเทา้เดินมาพบร้านรองเทา้ และ
ตอ้งการเขา้ไปอยูใ่นร้าน แต่เป็น
รองเทา้ขา้งเดียว ร้านรองเทา้ไม่
ตอ้งการ จึงปิดประตูใส่หนา้ 
การส่ือความหมายเชิงสญัลกัษณ์ : 
การปิดประตูใส่หนา้ แสดงถึงการ
ถูกปฏิเสธ ไม่เป็นท่ีตอ้งการ 

5) อ่อนแอต่อการถูกปฎิเสธ 

 

รองเทา้เศร้า ไม่ทนั
ระวงัตวัและถูกรถชน
สลบไป 

การส่ือความหมายโดยเน้ือเร่ือง : 
เร่ืองราวหลงัจากผา่นเหตุการณ์ท่ี
ผา่นมา ตวัจะครมีความเศร้า  ขาด
การเห็นคุณค่าในตนเอง ใชร้ถส่ือ
ถึงอุปสรรคท่ีผา่นเขา้มา ซ่ึงทุกคน
ตอ้งพบเจอ แต่ผูท่ี้ไม่เห็นคุณค่าใน
ตนเอง จะขาดพลงัแรงใจและเกิด
ปัญหาในการด าเนินชีวติ 

6) บทสรุป ขอ้คิดท่ีตอ้งการส่ือ 

 

รองเทา้ขา้งเดียวถูกใส่
โดยเด็กท่ีมีขาขา้งเดียว 

การส่ือความหมายโดยเน้ือเร่ือง : 
จบดว้ยการสอดแทรกขอ้คิดของ
เร่ือง ท่ีวา่แมเ้ราจะมีขอ้บกพร่อง
และไม่สมบูรณ์แบบ แต่ไม่ได้
หมายความวา่เราไม่มีคุณค่า ไม่เป็น
ท่ีตอ้งการ 
การส่ือความหมายดว้ยกลอ้ง : 
ภาพฉากจบใชก้ารทิลทก์ลอ้ง
(Tilting) โดยจะใชก้ารเคล่ือนไหว
ของกลอ้งในลกัษณะกระดกกลอ้ง
ข้ึน (Tiling Up) ซ่ึงจะช่วยใหเ้กิด
ความรู้สึกในดา้นการรอคอย 
ความหวงั หรือการสร้างแนวทาง
ของส่ิงท่ีจะตามมาในโอกาสต่อไป 
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  4) น าบทภาพยนตร์ท่ีสมบูรณ์แลว้มาร่างเป็นภาพ (Storyboard) เพื่อบอกเล่า
รายละเอียดต่างๆ เช่น  ล าดบัการเล่าเร่ือง ท่าทางของตวัละคร ฉาก และมุมกลอ้ง จากนั้นน าเสนอ
ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการเขียนบทและล าดบัภาพ ดงัรูปท่ี 3.3 

 

 
 

รูปท่ี 3.3 Storyboard 
 

 5) การออกแบบตวัละครและฉาก เร่ิมตน้จากการน าบทมาศึกษาวเิคราะห์ 
เพื่อสร้างตวัละครและฉากใหเ้ขา้กบัเน้ือเร่ืองท่ีตอ้งการส่ือ  หาขอ้มูลอา้งอิงในการออกแบบ  จากนั้น
ท าการออกแบบตวัละครและฉาก โดยใชห้ลกัใหญ่ 2 ประการคือ 
 
  5.1) หลกัในการท าใหง่้าย  (Simplification) ออกแบบโดยเนน้การ
ใชโ้ครงเส้นง่ายๆ ไม่ซบัซอ้น ไม่เนน้รายละเอียด เนน้เฉพาะโครงสร้างตอนนอกของตวัละครและ
ส่ิงของเท่านั้น 
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  5.2) หลกัการท าใหเ้กินจริง  (Exaggeration)  คือท าใหห้นา้ตาของ
ตวัละครใหญ่เกิ นจริง ใหมี้ความน่ารักน่าเอน็ดู คลา้ยกบัเด็ก ซ่ึงมีขนาดของศรีษะใหญ่ เม่ือเทียบกบั
ตวั และสามารถแสดงอารมณ์บนใบหนา้ไดม้ากๆ เพื่อส่ือถึงบุคคลิกภาพและความรู้สึกของตวัละคร
ไดอ้ยา่งชดัเจน (ดงัรูปท่ี 3.4) 
 

 
 

รูปท่ี 3.4 ภาพอา้งอิงและการออกแบบตวัละคร 
 
  เลือกตวัละครท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงกบัความตอ้งการมากท่ีสุด มาท าการ
ลดทอนรายละเอียดบางอยา่งออก เป็นการแกไ้ขคร้ังสุดทา้ยเพื่อใหเ้หมาะสมส าหรับการสร้างโมเดล 
จากนั้น เขียนภาพตวัละครในลกัษณะดา้นหนา้ตรงและดา้นขา้ง  (ดงัรูปท่ี 3. 5) เพื่อจะน าไปใช้ เป็น
ภาพตน้แบบในการสร้างโมเดลตวัละครในแบบ 3 มิติ ต่อไป  

 

 
 
รูปท่ี 3.5 ภาพตวัละครในลกัษณะดา้นหนา้และดา้นขา้ง 
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  ในส่วนของการออกแบบฉากในแอนิเมชนั ซ่ึงเป็นตวัก าหนดบรรยากาศ
โดยรวมของภาพท่ีจะเกิดข้ึนรวมถึงขอบเขตการแสดงออกของตวัละคร ผูว้จิยัไดท้  าการออกแบบ
โดยค านึงถึงสัดส่วนและลกัษณะของรูปทรงไปในแนวทางเดียวกนักบัตวัละคร  

 
3.3.2 ขั้นตอนการผลติ (Production) 
 

1) น าแบบตวัละครดา้นหนา้และดา้นขา้งมาเป็นตน้แบบในการข้ึนโมเดลใน
โปรแกรม 3 มิติ ในการน้ีผูว้จิยัเลือกใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya 2009  
 2) ข้ึนรูปหุ่นโมเดล 3 มิติ โดยเร่ิมจากการสร้างวตัถุรูปทรงเลขาคณิตพื้นฐาน 
รูปส่ีเหล่ียมลูกบาศก ์(Polygon Primitive Cube) ตงัรูปท่ี 3.6 
 

 
 

รูปท่ี 3.6 สร้าง Polygon Primitive Cube 
 

จากนั้นท าการใชเ้คร่ืองมือต่างๆ ดดัแปลง แกไ้ข เพิ่ม ลด ขยบัพื้นผวิ(Polygon Face) เส้น (Edge) 
และจุด (Vertex) ใหไ้ดรู้ปหุ่นโมเดล 3 มิติ ท่ีมีความใกลเ้คียงกบัภาพตน้แบบมากท่ีสุด ตงัรูปท่ี 3.7 

 

 
 

รูปท่ี 3.7 โมเดลตวัละครสมบูรณ์ 
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3) สร้างโมเดล ตวัละครสมทบ ฉาก และอุปกรณ์ประกอบฉากทั้งหมดท่ี
ปรากฏในเร่ืองจากโพลีกอน  (Polygon) รูปทรงพื้นฐาน เช่น ทรงกระบอก (Cylinder) ส่ีเหล่ียม 
(Cube) วงกลม (Sphere) และรูปทรงอ่ืนๆ มาประกอบกนัและปรับแต่งเป็นอุปกรณ์ต่างๆ เช่น อาคาร 
รถ ถงัขยะ เป็นตน้ (ดงัรูปท่ี 3.8, 3.9) โดยขนาดและสัดส่วนนั้นตอ้งสัมพนัธ์กบัตวัละคร  

 

 
 

รูปท่ี 3.8 วตัถุรูปทรงพื้นฐานต่างๆ 
 

 
 

รูปท่ี 3.9 โมเดลตวัละครสมทบ ฉาก อุปกรณ์ประกอบฉาก 
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4) ท า UV Texture Map คือการวางภาพ Texture Map แบบระบุต าแหน่ง
เฉพาะเจาะจงวา่จะใหภ้าพส่วนใดแสดงในพื้นผวิบริเวณใดของวตัถุ โดยอาศยัเส้นโครง UV ของตวั
วตัถุนั้นเป็นตวัระบุต าแหน่งบนภาพ Texture นัน่เอง ซ่ึงโครงเส้น UV น้ีเป็นส่ิงท่ีมีอยูแ่ลว้ในโมเดล 
Polygon แต่จะอยูอ่ยา่งไม่เป็นระเบียบจนไม่สามารถเอามา ใชง้านได ้ดั้งนั้นหลกัการท างานของ UV 
Texture Map น้ี จึงเป็นขั้นตอนการน าเอาเส้นโครง UV มาจดัระเบียบใหม่ เทียบไดเ้สมือนการคล่ี
โมเดล 3 มิติ ออกเป็นแผน่ภาพ 2 มิติ แบนๆ เรียบๆ เพื่อน าไปลงสีและตกแต่งลวดลาย ตามตอ้งการ 
(ผูว้จิยัใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop) มีขั้นตอนการท างานดงัน้ี 

 
 4.1) เลือกโมเดล 3 มิติ ท่ีใชใ้นการท างาน ดงัรูปท่ี 3.10 
 

 
 

รูปท่ี 3.10 โมเดล 3 มิติ 
 

 4.2) จดัระเบียบโครงเส้น  UV ในหนา้ต่าง UV Texture Editor (ดงั
รูปท่ี 3.11) ซ่ึงขั้นตอนส่วนน้ี เสมือนกบัการเอาโมเดลมาคล่ีออกเป็นแผน่แบนๆ ตามท่ีเราตอ้งการ 

 

 
 

รูปท่ี 3.11 เส้น UV ท่ีจดัระเบียบแลว้ ในหนา้ต่าง UV Texture Editor 
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 4.3) น าเอาภาพโครงเส้น UV ท่ีได ้ไปเป็นเส้น Guide ในการลงสี
หรือจดัเตรียมภาพ Texture ท่ีจะเอามาใชก้บัโมเดล  ดงัรูปท่ี 3.12 (ขั้นตอนน้ีจะท างานในโปรแกรม
วาด ซ่ึงผูว้จิยัใชโ้ปรแกรม Photoshop) 

 

 
 

รูปท่ี 3.12 ภาพเส้น UV ท่ีน าออกและภาพท่ีท าการลงสี 
 

 4.4) การน าไฟลภ์าพ  Texture ท่ีลงสีและตกแต่งลวดลายเรียบร้อย
แลว้ มาใชง้านกบัโมเดล 3 มิติ ใน ดงัรูปท่ี 3.13 

 

                 
 

รูปท่ี 3.13 การใส่ Texture ใหก้บัโมเดล 
 

5) การผสมรูปทรง (Blend shape) จะใชใ้นการสร้างอารมณ์ต่างๆ ใหก้บั
ใบหนา้ของตวัละคร เพื่อส่ือความหมายในงานแอนิเมชนั เช่น กระพริบตา ยิม้ ดีใจ เสียใจ ตกใจ เป็น
ตน้ มีขั้นตอนการท างาน ดงัน้ี  
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 5.1) คดัลอก (Duplicate) หนา้ตวัละครตน้ฉบบั หลายๆหนา้ มา
ปรับแต่งแกไ้ขก าหนดอารมณ์ต่างๆ ใหก้บัใบหนา้ของตวัละคร ดงัภาพท่ี 3.14 

 

 
 

รูปท่ี 3.14 ก าหนดอารมณ์ต่างๆ 
 

 5.2) ท าการ Blend Shape ผสมหนา้อารมณ์ต่างๆ ใหก้บัหนา้
ตน้ฉบบั โดยเลือกหนา้อารมณ์ต่างๆ ทั้งหมด และเลือกหนา้ตน้ฉบบัเป็นล าดบัสุดทา้ย และใส่ค าสั่ง 
Blend Shape ในแถบเมนู Create Deformer > Blend Shape ดงัรูปท่ี 3.15 

 

 
 

รูปท่ี 3.15 การ Blend Shape 
 

  5.3) การใชง้านท าไดโ้ดย เรียกหนา้ต่าง Blend Shape เพื่อปรับ
อารมณ์สีหนา้ของตวัละคร ในแถบเมนู Window > Animation Editors > Blend Shape ตามล าดบั ดงั
รูปท่ี 3.16 
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รูปท่ี 3.16 การใชง้าน Blend Shape 
 

6) ใส่กระดูก  (Joint) ใหต้วัละคร ส าหรับ ใชใ้นการก าหนดท่าทางการ
เคล่ือนไหวของตวัละคร มีขั้นตอนการท างานดงัน้ี 

 
 6.1) สร้างกระดูกจาก เมนู Skeleton > Joint Tool วางและปรับ

ต าแหน่งกระดูกตามขอ้ต่อต่างๆ ของร่างกายของโมเดล ดงัรูปท่ี 3.17 
 

 
 

รูปท่ี 3.17 การใส่ Joint ใหก้บัโมเดล 
 

  6.2) สร้างเส้นโคง้รูปทรงต่างๆ (Curve) มาเป็นส่วนท่ีใชค้วบคุม
กระดูก และก าหนดให ้Curve ควมคุมกระดูกโดยใชค้  าสั่งในเมนู Constrain ดงัรูป 3.18 
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รูปท่ี 3.18 การสร้าง Curve ควบคุม Joint 
 

  6.3) ท าการ Bind Skin เพื่อใหพ้ื้นผวิโมเดล 3 มิติผกูติดกบักระดูก 
โดยใช้ค  าสั่ง Smooth Bind ในแถบเมนู Skin > Bind Skin > Smooth Bind  เพื่อผกูโมเดลกบักระดูก
เขา้ดว้ยกนั จากนั้นท าการใชค้  าสั่ง Paint Skin Weights Tool เพื่อก าหนดค่าขอบเขตของกระดูกท่ีมี
ผลต่อพื้นผวิโมเดล 3 มิติ ดงัรูปท่ี 3.19 
 

 
 

รูปท่ี 3.19 Paint Skin Weight 
 

7) น าโมเดลตวัละคร  3 มิติ มาท าใหเ้กิดการเคล่ือนไหว  (Animating) ตาม
สตอร่ีบอร์ด  โดยก าหนดต าแหน่งท่าทางหลกัก่อ น (Key) และค่อยท าส่วนยอ่ย (In-between) รวมถึง
ก าหนดอารมณ์ผา่นการแสดงออกบนใบหนา้ใหก้บัตวัละคร ท่ีปรากฎในเร่ืองตั้งแต่ตน้จนจบ  
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8) สร้างกลอ้ง (Camera) จดัวางก าหนดต าแหน่ง ขนาดภาพ มุมกลอ้ง และ
การเคล่ือนไหวของกลอ้งท่ีจะแสดงภาพในแอนิเมชนัตั้งแต่ตน้จนจบ เพื่อถ่ายทอดเร่ืองราวและส่ือ
ความหมาย ดงัรูปท่ี 3.20 

 

 
 

รูปท่ี 3.20 การสร้างกลอ้ง 
 

9) จดัแสง (Lighting) เป็นการตกแต่งแสงและเงา เพื่อสร้างมิติและอารมณ์
ใหก้บัแอนิเมชนั  โดยโปรแกรม Autodesk Maya 2009 มีแสง 6 แบบ ไดแ้ก่ Ambient Light, 
Directional Light, Point Light, Spot Light, Area light และ Volume Light ซ่ึงแสงแต่ละแบบจะมี
คุณสมบติัท่ีแตกต่างกนั ควรเลือกใหเ้หมาะสม เพราะจะมีผลกบัความสวยงามและอารมณ์ของเร่ือง 
  10) ประมวลภาพ (Rendering) เป็นไฟลภ์าพน่ิงหลายๆ ภาพท่ีเรีย งต่อกนั 
โดยแยกประมวลภาพเป็นหลายเลเยอร์ เช่น แยกตวัละครแต่ละตวั แยกฉากกบัตวัละคร  เพื่อความ
สะดวกในการตดัต่อและแกไ้ข ในภายหลงั 
  11) การตดัต่อ  (Composition) โดยการน าภาพน่ิงท่ีไดม้าจากการประมวล
ภาพ น ามาตดัต่อ ในโปรแกรม Adobe After Effect แลว้ท าการปรับสี แสง และใส่เอฟเฟ็กตต่์างๆ 
เพิ่มเขา้ไป เพื่อใหเ้กิดความสวยงามมากยิง่ข้ึน  
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3.3.3 ขั้นตอนหลงัการผลติ (Post-production) 
 

1) น าไฟลภ์าพยนตร์แอนิเมชนัท่ีล าดบัภาพ เสร็จแลว้มาใส่เสียง และดนตรี
ประกอบ จากนั้นตรวจทานและแกไ้ขใหง้านทั้งหมดสมบูรณ์  ก่อนจะประมวลผลภาพส่งออกเป็น
ไฟลว์ดีิโอ 

2) น าเสนอแอนิเมชนั  3 มิติ ท่ีสมบูรณ์ใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาและผูเ้ช่ียวชาญ
ตรวจสอบเพื่อหาขอ้เสนอแนะและปรับปรุงแกไ้ข ถือเป็นการเสร็จส้ินกระบวนการผลิตแอนิเมชนั  3 
มิติทั้งหมด 
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บทที ่4 
 

ผลการวจิัย  
 
 จากการศึกษาการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 
ผูว้จิยัไดน้ าผล การวเิคราะห์ขอ้มูลท่ีรวบรวมมาทั้งหมดมาใชใ้นการ ออกแบบ สร้างสรรคผ์ลงาน
แอนิเมชนั เร่ือง “เดียว” โดยน าเสนอเร่ืองราว เชิงเปรียบเทียบผา่นตวัละครรองเทา้ขา้งเดียวซ่ึงเป็น
ตวัแทนของความบกพร่องไม่สมบูรณ์แบบ ซ่ึงเป็นเร่ืองธรรมดาของคนทุกคนและไม่ไดห้มายความ
วา่เราไม่มีคุณค่า แต่แทจ้ริงแลว้ความแตกต่างหรือส่ิงท่ีเรามองวา่เป็นขอ้ดว้ยนั้นอาจจะท าใหก้ารอยู่
ร่วมกนัของเราลงตวั และพบความสุขในความไม่สมบูรณ์นั้น ตวัผลงานบอกเล่าเร่ืองราวและส่ือ
ความความดว้ยการใชเ้น้ือหาผสมผสานกบักบัองคป์ระกอบทางศิลปะ มีผลการวจิยัดงัน้ี  
 

4.1 การน าเสนอผลงานภาพยนตร์แอนิเมชัน  
 
ตารางท่ี 4.1 การน าเสนอผลงานภาพยนตร์แอนิเมชนั (ตวัอยา่งภาพส าเร็จ) 
ฉาก 1   

บท : รองเทา้ขา้งหน่ึง ปีนข้ึนมาจากถงัขยะ เดินออกมาแลว้พบวา่ตวัเองอยูล่  าพงัในเมือง 
การก ากบัภาพ : Shot เปิดเร่ือง ใชก้ารเคล่ือนกลอ้งเขา้เพื่อดึงดูดความสนใจของผูช้มไปยงัจุด

ท่ีตวัละครจะปรากฏข้ึนมา  เป็นมุมระดบัสายตา  (Eye-level Shot) มุมกลอ้งถ่ายจากรอบนอกของ
เหตุการณ์ ท าใหรู้้สึกเหมือนวา่ผูช้มเป็นผูส้ังเกตเหตุการณ์โดยท่ีไม่มีส่วนร่วมอยูใ่นเหตุการณ์ นั้น 
ขนาดภาพเป็นภาพระยะปานกลาง (Medium Shot) เพื่อใหเ้ห็นทั้งสีหนา้และการเคล่ือนไหวของ
ตวัละคร และการเคล่ือนกลอ้งใชว้ธีิเคล่ือนกลอ้งตามการเคล่ือนไหวของตวัละครเพื่อดึงความ
สนใจของผูช้มไปสู่เร่ืองราวท่ีจะเกิดข้ึนต่อไป จนกระทัง่มาถึง Shot ท่ีเป็นภาพเมือง จะเปล่ียนมา
ใชมุ้มกลอ้งเป็น มุมแทนสายตา ( Subjective Camera Angle) ซ่ึงมุมกลอ้งชนิดน้ี  เป็นมุมกลอ้งท่ี
เขา้ไปแทนท่ีตวัละครในเร่ือง แลว้ถ่ายทอดภาพเหตุการณ์ผา่นสายตาตวั ของตวัละครนั้น ท าให้
ผูช้มรู้สึกเหมือนตนเองเป็นส่วนร่วมเหตุการณ์นั้นเช่นเดียวกบัตวัละคร ขนาดของภาพเลือกใช ้
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ตารางท่ี 4.1 การน าเสนอผลงานภาพยนตร์แอนิเมชนั (ตวัอยา่งภาพส าเร็จ) (ต่อ) 
ฉาก 1 
ภาพกวา้ง (Long Shot) เพื่อบอกถึงสภาพของสถานท่ีและบรรยากาศ ของเร่ืองราวท่ีจะเกิดข้ึน 
นอกจากน้ีภาพกวา้งยงัท าใหเ้กิดความรู้สึกอา้งวา้ง วงัเวง ของเมือง ช่วยส่ือถึงความโดดเด่ียวของ
ตวัละครดว้ย 

แสงสี : ใชแ้สงบรรยากาศเป็นช่วงเวลาตอนเชา้ ใชสี้ร้อนและสีเยน็ตดักนัเพื่อสร้างความ
สนใจ แต่ใชว้ธีิลดความอ่ิมสีเพื่อใหส้ามารถใชสี้ในโทนร้อนและเยน็ร่วมกนัไดโ้ดยไม่ขดักบั
ความรู้สึกมากเกินไป 

 

1 

 

เปิดเร่ืองมาดว้ยฉากกอง
ขยะ มีรองเทา้เก่าขา้งหน่ึง
ค่อยๆ ปีนข้ึนมาจากถงั
ขยะ 

2 

 

รองเทา้ปีนจากถงัขยะได้
ส าเร็จ 

3 

 

มนัเดินพน้ออกจากพื้นท่ี
บริเวณกองขยะ 
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ตารางท่ี 4.1 การน าเสนอผลงานภาพยนตร์แอนิเมชนั (ตวัอยา่งภาพส าเร็จ) (ต่อ) 
ฉาก 1 

4 

 

รองเทา้พบวา่มนัอยูโ่ดด
เด่ียวเพียงล าพงัในเมือง
ใหญ่ 
 

   

ฉาก 2   
บท : รองเทา้โบกรถเมล ์แต่รถไม่จอดรับ 
การก ากบัภาพ : Shot ท่ีรองเทา้โบกรถเมล ์ใชมุ้มกลอ้งระดบัสายตา ขนาดภาพเป็นภาพระยะ

ปานกลางเพื่อใหเ้ห็นทั้งสีหนา้และการเคล่ือนไหวของตวัละคร วางต าแหน่งกลอ้งน่ิง ตดัภาพ
สลบักบั Shot ท่ีรถเมลลว์ิง่ผา่นไปโดยไม่สนใจ แลว้ตดัภาพมายงัตวัละครอีกคร้ัง ช่วยสร้าง
อารมณ์คาดหวงัและผดิหวงัในทนัทีของตวัละครท่ีเรียกร้องแต่ไม่ไดรั้บความสนใจ  

แสงสี : ใชแ้สงบรรยากาศเป็นช่วงเวลาสายตามบทซ่ึงต่อมาจากช่วงเวลาในตอนเชา้ ใชสี้ใน
โทนร้อนเพื่อเพิ่มอุณหภูมิความร้อนใหก้บัภาพ  
 

5 

 

รองเทา้เดินทางเพียง
ล าพงัไปเร่ือยๆ มนัโบก
รถ 
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ตารางท่ี 4.1 การน าเสนอผลงานภาพยนตร์แอนิเมชนั (ตวัอยา่งภาพส าเร็จ) (ต่อ) 
ฉาก 2 

6 

 

รถวิง่ผา่นเลยไป  ไม่จอด
รับ 

7 

 

รองเทา้รู้สึกเศร้าใจ 

   

ฉาก 3   
บท : รองเทา้ขา้งเดียว มองเทา้ของคนท่ีเดินผา่นไปมาซ่ึงใส่รองเทา้ครบคู่ 
การก ากบัภาพ  : ใชมุ้มกลอ้งระดบัสายตาแต่วางกลอ้งในต าแหน่งท่ีสูงกวา่ตวัละคร เพื่อให้

เห็นตวัละครอยูท่ี่พื้นในต ่าแหน่งท่ีต ่ากวา่สายตาผูช้มเพื่อใหเ้กิดความรู้สึกต ่าตอ้ย ขนาดภาพเป็น
ภาพระยะปานกลางเพื่อใหเ้ห็นทั้งสีหนา้และการเคล่ือนไหวของตวัละคร วางต าแหน่งกลอ้งน่ิง
เพื่อใหค้วามสนใจอยูท่ี่ตวัละครหลกั โดยท่ีการเคล่ือนไหวท่ีวุน่วายทั้งหมดผา่นเขา้มาและผา่น
ออกไปจากกลอ้ง ในเร่ือง มุมสูง (High-angle Shot) 

แสงสี : ใชแ้สงบรรยากาศเป็นช่วงเวลาสาย 
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ตารางท่ี 4.1 การน าเสนอผลงานภาพยนตร์แอนิเมชนั (ตวัอยา่งภาพส าเร็จ) (ต่อ) 
ฉาก 3 

8 

 

อยูบ่นทางเดิน มีคนเดิน
ผา่นไปมา ทุกคนลว้นใส่
รองเทา้เป็นคู่  

9 

 

ไม่มีใครเหลียวแลรองเทา้
ขา้งเดียว 

   

ฉาก 4   
บท : รองเทา้เดินมาพบรองเทา้จึงดีใจ และเขา้ไปเคาะประตูขอเขา้ไปอยูด่ว้ย แต่ถูกปฎิเสธ

ดว้ยการปิดประตูใส่ 
การก ากบัภาพ  : Shot ท่ีรองเทา้เดินเขา้มา ใชมุ้มกลอ้งระดบัสายตา เคล่ือนกลอ้งชา้ๆ ตาม

การเคล่ือนไหวของตวัละครเพื่อใหเ้กิดความรู้สึกเศร้า ทอ้แท ้จากนั้นใช้ ภาพอินเสิร์ท (Inserts) 
ของร้านรองเทา้ ใหเ้ห็นภาพทั้งหมดของร้านรวมทั้งตวัหนงัสือช่ือร้านเพื่อใหผู้ค้นดูรู้วา่เป็น
สถานท่ีอะไร และตดัภาพกลบัไปท่ีตวัละครใหเ้ห็นอารมณ์ดีใจของตวัละคร ส่วน Shot ท่ีรองเทา้
มาเคาะประตูร้านและประตูเปิดออก ตดักลอ้งไปท่ีประตูโดยใชมุ้มกลอ้ง แทนสายตาของรองเทา้ 
และ Shot ท่ีประตูปิดแลว้รองเทา้เศร้า ตดักลอ้งกลบัไปท่ีตวัละครอีกคร้ัง ซ่ึงการตดักลอ้งสลบัไป
มาก็เพื่อใหรู้้สึกถึงระยะเวลารวดเร็วท่ีเกิดเหตุการณ์ข้ึน หลงัจากนั้นใชก้ลอ้งอยูน่ิ่งโดยจบัภาพไป
ท่ีตวัละครท่ีเศร้าและผดิหวงัโดยใชก้ารวางกลอ้งใน มุมสูง (High-angle Shot) ซ่ึงเป็นมุมมองท่ี
เห็นตวัละครต ่ากวา่ ใหค้วามรู้สึกต ่าตอ้ย ไร้ศกัด์ิศรี ไม่มีความส าคญั 

แสงสี : ใชแ้สงบรรยากาศเป็นช่วงกลางวนั ตามช่วงเวลาท่ีต่อเน่ืองตามบท สีฉากใชสี้โทน
ร้อนเพื่อส่ือถึงความหวงั 
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ตารางท่ี 4.1 การน าเสนอผลงานภาพยนตร์แอนิเมชนั (ตวัอยา่งภาพส าเร็จ) (ต่อ) 
ฉาก 4 

10 

 

เศร้าใจและเดินทางไป
เร่ือยๆ  

11 

 

ในท่ีสุดมนัก็พบกบัร้าน
ขายรองเทา้แห่งหน่ึง 

12 

 

มนัรู้สึกมีความหวงัเพราะ
คิดวา่ในท่ีสุดก็เจอกบัท่ีท่ี
ตอ้งการมนั มนัรีบตรง
เขา้ไปเคาะประตู 

13 

 

ประตูเปิดออก 
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ตารางท่ี 4.1 การน าเสนอผลงานภาพยนตร์แอนิเมชนั (ตวัอยา่งภาพส าเร็จ) (ต่อ) 
ฉาก 4 

14 

 

รองเทา้น าเสนอตวัเอง 
อยากเขา้ไปอยูด่ว้ย 

15 

 

มนัถูกปฎิเสธ 

16 

 

รองร้องเทา้เก่าสกปรก
แถมยงัเหลือเพียงขา้ง
เดียวไม่เป็นท่ีตอ้งการ 

   

ฉาก 5   

บท : หลงัจากโดนปฏิเสธจากร้านรองเทา้ รองเทา้จากมาดว้ยความผดิหวงัและเศร้าเสียใจ 
จิตใจท่ีหดหู่ท าใหไ้ม่ทนัระวงัตวั จึงถูกรถท่ีวิง่เขา้มาดว้ยความเร็วชนและสลบไป  

การก ากบัภาพ  : Shot ท่ีรองเทา้เดินเขา้มา  เป็นภาพระยะไกลปานกลาง ( Medium Long 
Shot) เพื่อใหเ้ห็นทั้งอารมณ์การเคล่ือนไหวของตวัละครและบอกสถานท่ี แลว้ตดัภาพมาเป็น  
Shot ขา้มไหล่ใหค้วามสนใจอยูท่ี่รถท่ีวิง่ตรงเขา้มาหารองเทา้ และตดัภาพมาท่ีรองเทา้โดยใชก้าร
เคล่ือนกลอ้งเขา้หาตวัละครดว้ยความเร็วเดียวกบัรถท่ีวิง่เขา้หาตวัละคร ท าใหเ้กิดความรู้สึกวา่รถ 
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ตารางท่ี 4.1 การน าเสนอผลงานภาพยนตร์แอนิเมชนั (ตวัอยา่งภาพส าเร็จ) (ต่อ) 
ฉาก 5 
ไดพุ้ง่เขา้ชนรองเทา้  ส่วนใน Shot ท่ีรองเทา้ถูกชนแลว้ ใชก้ารตดัภาพแลว้หยดุกลอ้งทนัทีเพื่อ
สร้างความกดดนัของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน จากนั้นค่อยๆ เคล่ือนกลอ้ง ใชอ้ยา่งชา้ๆ เขา้หาตวัละคร
เพื่อใหเ้กิดความรู้สึกโศกเศร้า สุดทา้ย Shot ท่ีมีมือเอ้ือมลงมา ใชมุ้มแทนสายตา เพื่อถ่ายทอดภาพ
เหตุการณ์ผา่นสายตาของรองเทา้ ท าใหผู้ช้มรู้สึกมีส่วนร่วมในเหตุการณ์ 

แสงสี : ในส่วนของฉาก ใช้โทนสีเหลืองส้มใหเ้ป็นบรรยากาศในเวลาเยน็ แต่เลือกใชสี้ของ
รถยนตร์เป็นสีน ้าเงินซ่ึงเป็น Complementary Colours (สีตรงขา้ม) ของสีส้ม ใชค้วามเจิดจา้และ
การตดักนัของฉากหลงัและวตัถุมาดึงดูดความสนใจของคนดู 
 
17 

 

มนัจากมาอยา่งส้ินหวงั
และเสียใจ 
 

18 

 

มนัเศร้าจนไม่ทนัระวงัตวั 

19 
 
 
 
 

 

ไม่ทนัเห็นรถท่ีวิง่เขา้มา
ดว้ยความเร็ว 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



59 
 

ตารางท่ี 4.1 การน าเสนอผลงานภาพยนตร์แอนิเมชนั (ตวัอยา่งภาพส าเร็จ) (ต่อ) 
ฉาก 5 

20 

 

มนัถูกรถชน 

21 

 

รองเทา้ก าลงัจะสลบไป 

22 

 

ภาพสุดทา้ยท่ีมนัเห็น คือ
ภาพเลือนลางของมือของ
ใครสักคนเอ้ือมลงมาหา 

   

ฉาก 6   
บท : รองเทา้ฟ้ืนข้ึนมาพบวา่มีเด็กคนหน่ึงเก็บมนัมา ในท่ีสุดรองเทา้ก็ถูกสวมใส่โดยเด็กท่ีมี

ขาขา้งเดียว  
การก ากบัภาพ : ใชภ้าพระยะใกล ้(Close-up Shot) แสดงใบหนา้ของรองเทา้ เพื่อเนน้ใหค้นดู

เห็นความรู้สึกมึนงงและตกใจของตวัละครท่ีสลบอยูแ่ลว้เพิ่งฟ้ืนข้ึนมาและเป็นการปิดบงัสถานท่ี
ไม่ใหค้นดูคาดการณ์เหตุการณ์ล่วงหนา้ได ้จากนั้นจึงตดัภาพไปเป็น ภาพระยะไกลปานกลาง
แสดงตวัละครเด็กท่ีก าลงัเช็ดรองเทา้อยูโ่ดยไม่ใหเ้ห็นส่วนล่างของตวัละครเด็ก และสุดทา้ย Shot  
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ตารางท่ี 4.1 การน าเสนอผลงานภาพยนตร์แอนิเมชนั (ตวัอยา่งภาพส าเร็จ) (ต่อ) 
ฉาก 6 
 จบเร่ือง ใชก้ารทิลทก์ลอ้ง  (Tilting) โดยจะใชก้ารเคล่ือนไหวของกลอ้งในลกัษณะกระดกกลอ้ง
ข้ึน (Tiling Up) ซ่ึงจะช่วยใหเ้กิดความรู้สึกในดา้นการรอคอย ความหวงั หรือการสร้างแนวทาง
ของส่ิงท่ีจะตามมาในโอกาสต่อไป   รวมถึงเป็นการเฉลยวา่เด็กท่ีเก็บรองเทา้มาใส่เป็นเด็กท่ีมีขา
เพียงขา้งเดียว แลว้จึงค่อยซูมเขา้ไปท่ีใบหนา้ของรองเทา้ใหเ้ห็นถึงความสุขของตวัละคร  

แสงสี : เป็นบรรยากาศในตอนเชา้เพื่อส่ือถึงการเร่ิมตน้ใหม่ ใชสี้ท่ีนุ่มนวลฟุ้งกระจายเพื่อ
ส่ือถึงความสุข ความสมหวงั โทนสีนุ่มนวลไม่ตดักนัมากใหค้วามรู้สึกสงบลึกซ้ึง 

 
23 

 

มนัฟ้ืนข้ึนมา เพราะตกใจ
จากสัมผสับางอยา่ง 

24 

 

พบเด็กคนหน่ึงซ่ึงดูจะช่ืน
ชอบและดีใจท่ีพบมนั 

25 

 

ท่ีสุดแลว้ รองเทา้พบวา่
เด็กท่ีเก็บมนัมาเป็นเด็ก
พิการมีขาขา้งเดียว 
รองเทา้เก่าๆ เพียงขา้ง
เดียวก็ยงั มีคุณค่าและ เป็น
ท่ีตอ้งการ 
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4.2 องค์ประกอบศิลป์ทีเ่ป็นจุดเด่นในตัวงาน 
 
 1) ภาพและมุมกลอ้ง  เน่ืองจากตวัละครหลกัในเร่ืองเป็นวตัถุท่ีมีขนาดเล็กและมีต ่า
แหน่งติดพื้น มุมกลอ้งท่ีใชจึ้งตอ้งน ามาปรับใหเ้หมาะสม ทั้งในเร่ืองของการจดัวางวตัถุในมุมเต้ีย 
การก าหนดระยะภาพใหเ้ขา้กบัวตัถุซ่ึงจะตอ้งไม่กวา้งจนลดความโดดเด่นของตวัละคร แต่ก็ตอ้งไม่
แคบจนไม่สามารถบอกสถานท่ีเร่ืองราวแวดลอ้มได ้ตลอดจนถึงวางต าแหน่งกลอ้งใหส้อดคลอ้งกบั
ต าแหน่งของตวัละคร แต่ตอ้งสามารถส่ือความหมาย ส่ืออารมณ์ และบอกเล่าเร่ืองราวผา่นมุมกลอ้ง
ได ้ 

 2) แสงและสี โดยรวมของเน้ือเร่ืองจะใชสี้สดใสเพื่อใหต้รงกบัความสนใจของ
กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นเด็ก สีท่ีตดักนัช่วยใหรู้้สึกถึงความเคล่ือนไหว เปล่ียนแปลง และช่วงสร้างจุด
สนใจ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัเน้ือเร่ืองท่ีเป็นการเดินทางของตวัละครไปเร่ือยๆ แต่จะใชว้ธีิการลดความอ่ิม
สีเพื่อใหสี้นุ่มนวลไม่ขดัตามากเกินไป 

 3) การใชเ้สียง นอกจะใชเ้สียงบรรยากาศและเสียงการเคล่ือนไหวของตวัละครตลอด
ทั้งเร่ืองแลว้ ไดมี้การใชเ้สียงดนตรีประกอบเพื่อเพิ่มอารมณ์ความรู้สึกใหก้บัผลงาน โดยในช่วงแรก
จะใชจ้งัหวะท านองท่ีเศร้า ฉากรถชนจะใหจ้ะใชจ้งัหวะระทึกใจ และจบทา้ยดว้ยเพลงท่ีมีความสุข 
ตามเน้ือเร่ืองท่ีด าเนินไป 
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บทที ่5 
 

สรุปผลการศึกษาและข้อเสนอแนะ 
 

จากการออกแบบแอนิเมชนั  3 มิติเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง  ผูว้จิยัสรุป
ผลการวจิยัดงัต่อไปน้ี 

 

5.1 สรุปผลการวจิัย 
 

ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองนั้น สามารถพฒันาไดจ้ากการท่ีคนเรารู้สึกวา่ตนเองเป็น
ท่ียอมรับ มีความส าคญักบับุคคลอ่ืน  และ การเล่าเร่ืองผา่นส่ือแอนิเมชนั ก็สามารถท าใหเ้ร่ืองท่ีเป็น
นามธรรม เห็นเป็นรูปธรรมไดช้ดัเจนข้ึน อีกทั้งยงัเป็นการดึงความสนใจจากเยาวชนใหเ้ปิดใจ
ยอมรับส่ือตลอดจนขอ้คิดท่ีแฝงมากบัส่ือดว้ย ซ่ึงโครงการผลิตแอนิเมชนัเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่า
ในตนเอง เป็นการสร้างผลงาน แอนิเมชนั ในรูปแบบของส่ือบนัเทิง ท่ี สอดแทรกขอ้คิด   อนัจะ
น าไปสู่ความเขา้ใจและการพฒันามุมมองความคิดในดา้นบวกใหเ้กิดข้ึนแก่ผูรั้บสาร   
 

ในขั้นตอนการศึกษา ผูว้จิยัไดเ้ร่ิมจากการท าการศึกษา  คน้ควา้ รวบรวม ขอ้มูลเชิง
เอกสารท่ีเก่ียวกบัการเก่ียวการเห็นคุณค่าในตนเอง ศึกษาขอ้มูลทางดา้น ทฤษฎีและเทคนิควธีิการ
สร้างส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ จากนั้นผูว้จิยัไดน้ าขอ้มูลภาคเอกสารท่ีคน้ควา้และรวบรวมมาไดน้ั้น มาท า
การวเิคราะห์ร่วมกบัการศึกษาวเิคราะห์รูปแบบตลอดจนเทคนิคการน าเสนอของส่ือต่างๆ ท่ีมี
แนวคิดใกลเ้คียงกนั เพื่อวางโครงเร่ือง แนวคิดหลกัใหส้อดคลอ้งกบัองคค์วามรู้ท่ีวเิคราะห์ได ้
หลงัจากนั้นจึงน าแนวคิดนั้นมาขยายความใหไ้ดเ้น้ือเร่ืองท่ีสามารถน าไปเขียนบทภาพ ซ่ึงเป็นการ
ก าหนดขอบเขตของตวัละคร ฉาก และเน้ือเร่ืองโดยรวม จากนั้นท าการออกแบบตวัละคร และฉาก 
โดยละเอียด ซ่ึงจะเป็นตวัก าหนดมุมมองภาพรวมของแอนิเมชนัน้ี  
 

โดยผลการวจิยั ผูว้จิยัไดส้ร้างภาพยนตร์แอนิเมชนัท่ีใหค้วามบนัเทิง แฝงไปกบัการ
ส่งเสริมกระตุน้ใหผู้รั้บเกิดความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง โดยมีแนวคิดท่ีวา่ความแมเ้ราจะมี
ขอ้บกพร่องบางอยา่ง แต่ไม่ไดห้มายถึงตวัเราไม่มีคุณค่า และไม่เป็นท่ีตอ้งการ เพราะในความเป็น
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จริงคนแต่ละคนลว้นมีความไม่สมบูรณ์ ในตนเอง  การมองแต่ส่วนท่ีบกพร่อง หรือมีมุมมองดา้นลบ 
จะเป็นการลดคุณค่าของตนเอง ท าใหเ้กิดความทอ้แท ้ไม่เป็นสุข แต่ถา้เราเปิดใจยอมรับ ในท่ีสุดก็จะ
พบความสุขในความไม่สมบูรณ์นั้น  ซ่ึงแมว้า่แอนิเมชนัดงักล่าวจะยงัมีขอ้บกพร่องในดา้นของความ
สวยงามและในดา้นของการส่ือความหมายซ่ึงอาจจะยงัไม่ชดัเจนนกั แต่ขอ้มูลของเอกสารน้ีรวมไป
ถึงแอนิเมชนัสามารถเป็นแนวทาง และเป็นประโยชน์แก่ผูท่ี้สนใจในอนาคตต่อไป  
 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
 

 จากการศึกษาการออกแบบและสร้างแอนิเมชนัเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองซ่ึง
เป็นเร่ืองราวท่ีเป็นนามธรรมนั้น ผูว้จิยัท าไดโ้ดยการน าขอ้มูลจากงานวจิยัโดยหยบิยก ลกัษณะภาวะ
ทางอารมณ์ของผูท่ี้ขาดการเห็นคุณค่าในตนเอง  อนัไดแ้ก่ ความรู้สึกโดดเด่ียวอา้งวา้ง  ความคิดท่ีวา่
ไม่มีใครสนใจตนเอง  การ เปรียบเทียบ และเห็นผูอ่ื้นดีกวา่ ตนเอง การไม่เป็นท่ี ตอ้งการ  และการ
อ่อนแอต่อการถูกปฏิเสธ เหล่าน้ี มาตีความเป็นเน้ือเร่ืองเชิงเปรียบเทียบเพื่อใหเ้ห็นเป็นรูปธรรม  โดย
ใชเ้น้ือหาผสมผสานเขา้ดว้ยกบัการน าเสนอภาพ เพื่อใหส้ามารถบอกความหมายและเร่ืองราวต่างๆ 
ได ้ซ่ึงบทแอนิเมชนัดงักล่าวสามารถแสดงความหมายของเร่ืองท่ีเป็นนามธรรมใหเ้ป็นรูปธรรมได้
โดยไม่จ  าเป็นตอ้งใชบ้ทพดูมาประกอบ ซ่ึง ในการส่ือความหมายดว้ยการแปลงนามธรรมเป็น
รูปธรรมนั้น ไม่ใช่เร่ืองยาก แต่การท่ีจะท าใหแ้อนิเมชนัท่ีไดอ้อกมา  เป็นส่ือท่ีมีประสิทธิภาพ 
สามารถบรรจุเน้ือหาสาระของเร่ืองไดค้รบถว้นและถูกตอ้งสมบูรณ์ตามวตัถุประสงค์ ของผูส่้งสาร 
รวมถึง เกิดประสิทธิผลโดยสมบูรณ์เม่ือถึงผูรั้บสาร  ตอ้งมีองคป์ระกอบอยา่งอ่ืน นอกเหนือไป จาก
เน้ือหาสาระ เช่น อารมณ์ ความรู้สึก หรือ บรรยากาศของภาพ เพื่อดึงดูดใหผู้ ้ ชมสนใจติดตามอยา่ง
ต่อเน่ือง ไม่น่าเบ่ือ ซ่ึงนบัวา่เป็นงานท่ีต่ืนเตน้และทา้ทายอยา่งยิง่ในการ ท่ีจะก าหนดรูปแบบและ
เน้ือหาใหผ้สมผสานกลมกลืนเขา้กบัการน าเสนอภาพ เพื่อเป็นส่ือท่ีดีท่ีสุดไปยงัผูช้ม 

 
  การสร้างสร้างแอนิเมชนันั้นประกอบดว้ยส่ิงส าคญัหลายอยา่งท่ีจะท าใหก้ารสร้าง
แอนิเมชนัเร่ืองหน่ึงประสบผลส าเร็จ เร่ิมตั้งแต่ ในขั้นตอนก่อนการผลิต การศึกษารวบรวมขอ้มูล
เก่ียวกบัเร่ืองราวท่ีจะน าเสนอ ก าหนดจุดประสงคข์องการสร้างแอนิเมชนั  ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย 
การก าหนดตวัละคร ขอ้มูลของตวัละคร  ซ่ึงขอ้มูลต่างๆ น้ีมีความจ าเป็นท่ีจะตอ้งน ามามาอา้งอิง
ประกอบกนัเพื่อแต่งใหเ้ป็นเร่ืองราวบทภาพยนตร์แอนิเมชนัท่ีสมบูรณ์  นอกจากน้ีควรให้
ความส าคญัและใส่ใจในรายละเอียดของ Storyboard เพราะท าใหข้ั้นตอนผลิตแอนิเมชนัท าได้
สะดวก ลดขอ้ผดิพลาด และลดการท างานท่ีสูญเปล่า  จากนั้นจึงเขา้สู่ขั้นตอนของผลิตไดแ้ก่ การข้ึน
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โมเดลตวัละครและฉาก การใส่กระดูกใหต้วัละครเคล่ือนไหวได ้การขยบัเคล่ือนไหว  ซ่ึงในขั้นตอน
น้ี ควรมีความช านาญในโปรแกรมท่ีใชพ้อสมควรเพื่อใหส้ามารถท างานและแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึน
ใหลุ้ล่วงไปได ้ และในขั้นตอนหลงัการผลิต ไดแ้ก่ การปรับแต่งสีของภาพ การใส่ Effect การตดัต่อ
ภาพใหเ้ขา้กบัเสียง ซ่ึงขั้นตอนทั้งหมดท่ีกล่าวมาจ าเป็นอยา่งยิง่ท่ีตอ้งมีความอดทน ความใส่ใจและมี
ความรอบคอบในการท างาน มิฉะนั้นอาจท าใหเ้กิดความยุง่ยากในการแกไ้ขในภายหลงัและจะใช้
เวลาในการสร้างแอนิเมชนัเกินกวา่ท่ีวางแผนไว ้ดงันั้นการสร้างแอนิเมชนัใหอ้อกมามีคุณภาพท่ีดี
นั้น ตอ้งใชเ้วลามากพอสมควรในการผลิต ความใส่ใจในรายละเอียดของงาน และท่ีส าคญัท่ีสุดคือ
ตอ้งมีใจรักในงานดา้นแอนิเมชนั 
 

5.3 ปัญหาและแนวทางแก้ไข 
 

จากการศึกษาใน โครงการผลิตแอนิเมชนั  3 มิติ เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 
ผูว้จิยัไดพ้บปัญหา และอุปสรรคดงัต่อไปน้ี   
 
 1) ส่วนของการคิดบท มีความยากในการคิดบทวา่จะถ่ายทอดเร่ืองราวท่ีเป็น
นามธรรมออกมาอยา่งไร ใหผู้รั้บสารเขา้ใจประเด็นท่ีตอ้งการน าเสนอไดอ้ยา่งชดัเจน  
 
  แนวทางแกไ้ข ผูว้จิยัไดใ้ชก้ารสร้างตวัละครท่ีเป็นตวัแทนของความ
บกพร่องและไม่สมบูรณ์แบบข้ึนมาด าเนินเร่ืองแทนการใชต้วัละครในรูปแบบของคน ซ่ึงจะมีความ
ซบัซอ้นมากกวา่และจะท าใหเ้น้ือเร่ืองตอ้งใชเ้วลาปูพื้นท าความเขา้ใจกบัตวัละครมากกวา่  

 
 2) เน่ืองจากในแอนิเมชนัเร่ืองน้ีมีหลายฉากแตกต่างกนั แมใ้นการด าเนิน

เร่ืองตวัละครจะอยูต่่างสถานท่ี  แต่การออกแบบในแต่ละฉากตอ้งมีความกลมกลืน และสอดคลอ้ง
กนั   

 
 แนวทางแกไ้ข ผูว้จิยัใหค้วามส าคญักบัสัดส่วนของตวัละครและฉาก 

พยายามใหต้วัละครท่ีเขา้ไปอยูใ่นแต่ละฉากแต่ละสถานท่ีในเน้ือเร่ือง มีสัดส่วนท่ีไม่แตกต่างกนั
จนเกินไป ออกแบบโดยเร่ิมจากรูปทรงพื้นฐานท่ีใกลเ้คียงกนั รวมทั้งเลือกใชโ้ทนสีใหใ้กลเ้คียงกนั 
เพื่อเพิ่มความกลมกลืน 
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