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บทที่ 1 
 

บทน า 
 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 

การน าสัตวเ์ล้ียงท่ีช่ืนชอบมาเล้ียงไวเ้ป็นเพื่อนคลายเหงา อย่างเช่น สุนขัหรือแมว คนส่วน
ใหญ่มกัจะน ามาเล้ียงตั้งแต่เล็ก ๆ สัตว์เล้ียงยงัมีร่างกายท่ีสมบูรณ์แข็งแรง แต่เม่ือเล้ียงไปนาน ๆ 
หรือเล้ียงจนสัตว์เล้ียงมีอายุท่ีมากขึ้น จากลูกแมวลูกสุนัขตวัเล็ก ๆ ท่ีมีความน่ารักน่าเอ็นดู อาจ
กลายเป็นแมวหรือสุนัขแก่ ๆท่ีใช้เวลาส่วนใหญ่หมดไปกบัการนอน หรือเคราะห์ร้ายไปกว่านั้น
สัตวเ์ล้ียงบางตวัยงัอาจพิการจากอุบติัเหตุต่าง ๆ หรือร่างกายพิการผิดปกติตามธรรมชาติ การเล้ียงดู
เพื่อใหเ้ป็นเพื่อนคลายเหงา อาจกลบักลายเป็นการสร้างภาระใหก้บัผูเ้ล้ียง 

จากประสบการณ์ท่ีผ่านมาในอดีตของผูจ้ดัท าวิทยานิพนธ์ ไดพ้บเห็นปัญหาการทอดทิ้ง
สัตวเ์ล้ียงอย่างสุนัขและแมว ท่ีผูเ้ล้ียงคิดว่าการเล้ียงสัตวเ์หล่าน้ีต่อไปนั้นอาจกระทบต่อชีวิตความ
เป็นอยู่ของตัวผู ้เ ล้ียงเอง ไม่สามารถอยู่ ร่วมกับสัตว์เ ล้ียงได้อีกต่อไป เช่น ผู ้เ ล้ียงไม่ เคยมี
ประสบการณ์การเล้ียงสัตวท่ี์มีความผิดปกติหรือพิการ ขาดความรู้ความเขา้ใจ หรืออาจเกิดอาการ
ทอ้หรือผิดหวงัจากการเจ็บป่วยของสัตวเ์ล้ียง  ส่งผลกระทบต่อจิตใจของผูเ้ล้ียง ท าให้หมดก าลงัใจ
ในการเล้ียงดูสัตวเ์ล้ียงเหล่านั้นต่อไป สัตวเ์ล้ียงเหล่าน้ีถา้โชคดีก็อาจจะถูกส่งต่อไปใหผู้เ้ล้ียงดูใหม่ท่ี
อยากน าไปดูแลต่อ แต่ถา้หาบา้นใหม่ให้สัตวเ์ล้ียงเหล่าน้ีไม่ได ้และสถานการณ์บีบบงัคบั ก็อาจจะ
ตอ้งลงเอยดว้ยการทอดทิ้งสัตวเ์ล้ียงเพื่อเป็นการตดัปัญหาและภาระการเล้ียงของผูเ้ล้ียง จึงท าใหเ้ป็น
เร่ืองท่ีน่าสะเทือนใจแก่ขา้พเจา้และต่อคนสังคมไทยเป็นอยา่งมาก 

จากปัญหาท่ีกล่าวมาทั้งหมดน้ี จะท าอย่างไรให้คนในสังคมไทยตระหนักถึงปัญหาสัตว์
เล้ียงจรจดั เม่ือตอ้งเผชิญกับปัญหาสัตว์เล้ียงท่ีดูแลมีความผิดปกติทางดา้นร่างกายหรือกลายเป็น
สัตวเ์ล้ียงทุพพลภาพ การน าส่ือแอนิเมชนัมาประยกุตใ์ชเ้พื่อรณรงคปั์ญหาสัตวเ์ล้ียงท่ีทุพพลภาพใน
สังคมไทย ท าให้ภาพยนตร์มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน เสริมสร้างแรงบนัดาลใจและจินตนา
การณ์ เขา้ถึงไดทุ้กเพศทุกวยั สอดแทรกแนวคิด การตระหนักรู้ เพื่อเป็นการลดปัญหาการทอดทิ้ง
สัตวเ์ล้ียงท่ีทุพพลภาพในสังคมปัจจุบนั 
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1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

วตัถุประสงค ์ของงานวิจยัมีดงัน้ี 
1.2.1 เพื่อศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัปัญหาสัตวเ์ล้ียงจรจดั 
1.2.2 เพื่อออกแบบและผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อรณรงคปั์ญหาการทอดทิ้งสัตว์

เล้ียงท่ีทุพพลภาพในสังคมไทย เร่ือง “Kang Som” 
 

1.3 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 

รูปท่ี 1.1 กรอบแนวความคิด 
 

1.4 ค าถามการวิจัย 
 
  รูปแบบการน าเสนอส่ืออนิเมชนัท่ีเหมาะสมควรเป็นอยา่งไร 
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1.5 ระเบียบการวิจัย 
 
  1.5.1 ศึกษาข้อมูลท่ีเกีย่วข้อง ไดแ้ก่ 
    1.5.1.1 การออกแบบภาพยนตร์ Animation 2 มิติ 
    1.5.1.2 ขอ้มูลเก่ียวกบัปัญหาการทอดทิ้งสัตวเ์ล้ียงทุพพลภาพ 
    1.5.1.3 ขอ้มูลการเล้ียงดูสัตวเ์ล้ียง 
  1.5.2 ก่อนผลติ (Pre-production)  
    1.5.2.1 ศึกษาและรวบรวมขอ้มูลพื้นฐานท่ีเก่ียวกกบัปัญหาการทอดทิ้งสัตวเ์ล้ียง 
    1.5.2.2 ศึกษาแนวทางการท าส่ือภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ 
    1.5.2.3 เขียนบทส าหรับท าส่ือภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ 
    1.5.2.4 ออกแบบตวัละคร และฉาก 
  1.5.3 ผลติ (Production) 
    1.5.3.1 สร้างตวัละคร 2 มิติ 
    1.5.3.2 สร้างฉากสภาพแวดลอ้ม 2 มิติ  
    1.5.3.3 สร้างภาพเคล่ือนไหวตามบท (Animatic) น ามาใชเ้ป็นแบบก าหนดเวลาภาพ 
เสียงก่อนจะน าไปผลิตจริง 
    1.5.3.4 ท าการเคล่ือนไหวตวัละคร และจดัองค์ประกอบภาพโดยการก าหนดมุม
กลอ้ง 
    1.5.3.5 ก าหนดทิศทางของแสงของตวัละคร และฉากสภาพแวดลอ้ม 
    1.5.3.6 เรนเดอร์ภาพแอนิเมชนั 2 มิติออกมาหลงัการผลิตภาพยนตร์  
  1.5.4 หลงัผลติ (Post-production) 
    1.5.4.1 ตรวจสอบภาพแอนิเมชนั 2 มิติ และแกไ้ขพฒันา 
    1.5.4.2 การตดัต่อซอ้นภาพ และล าดบัภาพตามบทภาพยนตร์ 
    1.5.4.3 ใส่เสียงประกอบ 
  1.5.5 เผยแพร่และเกบ็ข้อมูล 
  1.5.6 สรุปผลจากข้อมูลท่ีได้รับ 
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รูปท่ี 1.2 แผนภาพระเบียบการวิจยั 
 

1.6 ขอบเขตการวิจัย 
 
  เพื่อออกแบบและผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อรณรงคปั์ญหาการทอดทิ้งสัตวเ์ล้ียงท่ี
ทุพพลภาพในสังคมไทย เร่ือง “ Kang-Som ” ความยาว 3 นาที       
 

1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 
  การศึกษาในคร้ังน้ีจะสามารถช่วยลดปัญหาทอดทิ้งสัตวเ์ล้ียงท่ีทุพพลภาพของสังคมไทย
ในปัจจุบนั ช่วยเสริมสร้างความรู้ความและเขา้ใจให้แก่ผูเ้ล้ียงสัตวท่ี์ยงัขาดความรู้และประสบการณ์
ในการเล้ียง และแสดงใหเ้ห็นถึงปัญหาและเกิดการตระหนกัรู้เก่ียวกบัปัญหาสัตวเ์ล้ียงจรจดั 
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1.8 นิยามศัพท์ 
 
  สัตว์เลีย้ง ในวิทยานิพนธ์น้ีหมายถึง สัตวเ์ล้ียงยอดนิยมท่ีถูกคนน ามาเล้ียงและถูกทอดทิ้ง 
เช่น สุนขัและแมว หรืออาจมีชนิดอ่ืน ๆ 
 
  ทุพพลภาพ ในวิทยานิพนธ์น้ีหมายถึง สัตวเ์ล้ียงท่ีไม่สามารถช่วยเหลือตวัเองได ้
 
  รณรงค์ ในวิทยานิพนธ์น้ีหมายถึง การให้ขอ้มูลการดูแลสัตว์เล้ียงท่ีถูกตอ้งและแนะน า
แนวคิดพลงับวกแก่ผูไ้ดรั้บขอ้มูล 
 
  ผู้เลีย้ง ในวิทยานิพนธ์น้ีหมายถึง ผูเ้ล้ียงสัตวเ์ล้ียงท่ีไดรั้บผลกระทบจากอาการผิดปกติของ 
สัตวเ์ล้ียงของตน 
 
 



บทที่ 2 
 

ทบทวนทฤษฎีที่เกีย่วข้อง 
 
  ภาพยนตแ์อนิเมชนั 2 มิติ เพื่อรณรงคปั์ญหาการทอดทิ้งสัตวเ์ล้ียงท่ีทุพพลภาพในสังคมไทย 
เร่ือง “Kang-Som” ศึกษาขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งดงัต่อไปน้ี 
  2.1 ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 
   2.1.1 ปัญหาการทอดทิ้งสัตวเ์ล้ียงทุพพลภาพ 
   2.1.2 ขอ้มูลการเล้ียงดูสัตวเ์ล้ียง 
   2.1.3 ขอ้มูลสถิติของสัตวเ์ล้ียงจรจดั 
   2.1.4 ความหมายของแอนนิเมชนั 
   2.1.5 ขั้นตอนการสร้างแอนนิเมชนั 
   2.1.6 หลกัการพื้นฐานของการท าภาพยนตร์แอนิเมชนั 
   2.1.7 การใชสี้ในการออกแบบ 
   2.1.8 การใชอ้งคป์ระกอบของเสียงในภาพยนตร์  
  2.2 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
   2.2.1 การออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อลดปัญหาสุนขัจรจดั 
   2.2.2 การออกแบบส่ือแอนิเมชนั 2 มิติเพื่อความเขา้ใจในความรับผิดชอบต่อการเล้ียง
สัตวเ์ล้ียงส าหรับเด็ก 
   2.2.3 ภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง ของขวญัอนัล ้าค่า 
 

2.1 ทฤษฎีที่เกีย่วข้อง 
 
  2.1.1 ปัญหาการทอดทิ้งสัตวเ์ล้ียงทุพพลภาพ 
    ปัญหาการทอดทิ้งสัตว์เล้ียงจะพบได้อยู่บ่อยคร้ังในสังคมไทยซ่ึงความหมายของ
สัตวห์มายความว่าสัตวต์ามกฎหมายว่าดว้ย การป้องกนัการทารุณกรรมและการจดัสวสัดิภาพสัตว์
กล่าวคือ สัตวท่ี์โดยปกติเล้ียงไวเ้พื่อเป็นสัตวบ์า้น สัตวเ์ล้ียงเพื่อใชง้าน สัตวเ์ล้ียงเพื่อใชเ้ป็นพาหนะ
สัตวเ์ล้ียงเพื่อใชเ้ป็นเพื่อน สัตวเ์ล้ียง เพื่อใชเ้ป็นอาหาร สัตวเ์ล้ียงเพื่อใชใ้นการแสดงหรือสัตว์เล้ียง
เพื่อใชใ้นการอ่ืนใด ทั้งน้ีไม่วา่จะมีเจา้ของหรือไม่ก็ตาม และใหห้มายความรวมถึงสัตวท่ี์อาศยัอยู่ใน
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ธรรมชาติตามท่ีรัฐมนตรีประกาศก าหนด (Cruelty Prevention and Welfare of Animals Act, 2014) 
ในการจดัการกบัปัญหาสัตวเ์ล้ียงถูกทอดทิ้ง โดยเฉพาะอยา่งยิง่ หมา แมว พบวา่เป็นสัตวล์  าดบัตน้ ๆ 
ท่ีถูกทอดทิ้งให้เป็นภาระต่อสังคมคงจะ ปฏิเสธไม่ไดเ้ลยว่าปัญหาสัตวถ์ูกทอดทิ้งมาจากการกระท า
ของมนุษยแ์ละผูมี้บทบาทเก่ียวกบัการแกไ้ขปัญหาสุนขัจรจดัโดยตรง คือ กรมส่งเสริมการปกครอง
ทอ้งถ่ิน กระทรวงมหาดไทย (Department of Local Administration, 2019) กล่าวถึงปัญหาสัตวถ์ูก
ทอดทิ้งในท่ีสาธารณะส่วนใหญ่มีสาเหตุมาจากการกระท าของมนุษยท์ั้งน้ีปัญหาการทอดทิ้งสัตว์
มิไดเ้กิดเฉพาะสัตวท่ี์ไม่มีเจา้ของเท่านั้น แต่รวมถึงกรณี เจา้ของสัตวไ์ม่เล้ียงหรือไม่ไดจ้ดัสวสัดิภาพ
ให้แก่สัตวเ์ล้ียงอย่างเหมาะสมย่อมถือเป็นการทอดทิ้งสัตวด์ว้ย เช่นกนั นอกจากน้ีประชาชนทัว่ไป
ยงัขาดความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัพฤติกรรมทางธรรมชาติและการ แพร่ขยายพนัธุ์ของสัตวเ์ล้ียงและ
สัตวจ์รจดัซ่ึงเม่ืออยู่รวมกนัมกัจะแพร่พนัธุ์และเป็นแหล่งรวมของเช้ือโรค มีการแพร่กระจายของ
โรคจากสัตวสู่์สัตวแ์ละแมแ้ต่สู่มนุษย ์สาเหตุท่ีมาของสุนัขจรจดัซ่ึงอาจกล่าวอย่างสรุปถึงสาเหตุ
ของสุนัขจรจดัได้ดังน้ี เจ้าของสุนัขขาดจิตส านึกรับผิดชอบ ไม่มีความรู้เก่ียวกับการเล้ียงสุนัขท่ี
ถูกตอ้ง ไม่มีการควบคุมการขยายพนัธุ์ของสุนขั ไม่มีการหาขนาดพื้นท่ีท่ีเหมาะสมและเพียงพอต่อ
การเล้ียงสุนขั หากสุนขัไม่สวยงามไม่น่ารัก สุนขัเจ็บ ป่วยจนเกิดเป็นภาระค่าใชจ่้ายในการดูแลและ
รักษาหรือสุนัขมีนิสัยดุร้ายขึ้น จึงน าสุนัขไปปล่อยหรือทิ้งตามสถานท่ีสาธารณะต่าง ๆ สุนัขท่ีมี
เจา้ของพลดัหลงออกจากบา้น หน่วยงานของรัฐหรือเจา้ของสุนขัไม่มีการควบคุมและป้องกันการ
ผสมพนัธุ์ของสุนัขเช่น ไม่มีการท าหมนัท าให้สุนัขมีจ านวนมากขึ้นอย่างรวดเร็ว การขาดความ
รับผิดชอบของผูเ้พาะพนัธุ์และสมาคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัพนัธุ์สัตวจ์ากสาเหตุดงักล่าวท่ีน าเสนอไปใน
ขา้งตน้จะเห็นว่าเป็นปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงของผูเ้ล้ียงสุนขั สาเหตุท่ีสร้างปัญหาน้อยท่ีสุดคือสุนัขท่ีมี
เจา้ของพลดัหลงออกจากบา้น นอกจากปัญหาน้ีแลว้จะเป็นความจงใจของมนุษยท่ี์ก่อให้เกิดปัญหา
ขึ้นมา อีกทั้งจ านวนของสัตวถ์ูกทอดทิ้งยงัคงมีจ านวนมากเม่ือเทียบกบัสัตวเ์ล้ียงท่ีขึ้นทะเบียนกบั
จ านวนสัตวท่ี์ถูกทอดทิ้ง จากขอ้มูลแผนท่ีแสดงจ านวนสุนขัและแมว (ปี 2562 รอบท่ี 1) ส ารวจโดย
องค์กรปกครองส่วนทอ้งถ่ิน ซ่ึงใช้เป็นฐานขอ้มูลเพื่อการขึ้นทะเบียนสุนัขและแมว (เขา้ถึงขอ้มูล
เม่ือ 30/4/2562) พบว่ามีการบนัทึกขอ้มูลสุนขัไม่มีเจา้ของทัว่ประเทศจ านวนเพียง 73,136 ตวั แมว
ไม่มีเจา้ของจ านวน 37,849 ตวั รวมทั้งสุนัขและแมวไม่มีเจา้ของจ านวนเพียง 110,985 ตวั เท่านั้น 
(Thai Civil Rights and Investigative Journalism, 2019) การแกไ้ขปัญหาในปัจจุบนัจากสถานการณ์
ปัญหาเก่ียวกบัการทอดทิ้งสัตวใ์นท่ีสาธารณะ ส่วนใหญ่เป็นเร่ืองของสวสัดิภาพสัตวใ์นดา้นสุขภาพ
ความเป็นอยู่ การถูกท าร้ายทารุณกรรมต่อสัตวท่ี์ถูกทอดทิ้งและสัตวท่ี์เกิดจากการสืบพนัธุ์ของสัตว์
ดงักล่าว เช่น การวางยาเบ่ือตามสถานท่ีต่าง ๆ การท าทารุณกรรมโดยการผูกลากไปกบัรถบนพื้น
ถนน หรือส่งสุนขัใหข้บวนการคา้สุนขัและปัญหาความแออดัในสถานท่ีเพาะเล้ียงสถานกกักนัสัตว์
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หรือสถานพกัพิงสัตวจ์รจดัของหน่วยงานของรัฐและเอกชน ซ่ึงบางกรณีเจา้ของสัตวจ์ะมีการก าจดั
หรือท าลายรวมถึงประชาชน ซ่ึงเป็นผูบ้ริโภคถูกหลอกลวงให้มีการซ้ือสัตวท่ี์กลายพนัธุ์ไม่เป็นไป
ตามความประสงค์ของผูบ้ริโภคจึงท าให้เกิดการทอดทิ้งสัตวเ์พิ่มมากขึ้น จึงมีการแกไ้ข ปัญหาใน
เชิงของนโยบายหรือกฎหมายตามพระราชบญัญติัป้องกันการทารุณกรรมและการจดัสวสัดิภาพ
สัตว ์พ.ศ. 2557 (Cruelty Prevention and Welfare of Animals Act, 2014) ปัญหาการทอดทิ้งสัตวใ์น
สังคมไทยปัจจุบนัยงัมีอยูจ่  านวนมากสาเหตุหลกัมาจากการกระท าของมนุษยท่ี์ไม่มีความรับผิดชอบ
ต่อสัตว ์ทั้งดว้ยปัญหา สาเหตุของปัญหา และการแกไ้ขปัญหาท่ีผูเ้ขียนเห็นว่ายงัคงมีความคลุมเครือ
เก่ียวการแกไ้ขปัญหาของทุกภาคส่วนจึงน าไปสู่การวิเคราะห์สภาพปัญหาการกระท า แรงจูงใจใน
การกระท าลกัษณะการแกไ้ขปัญหา 
  2.1.2 ขอ้มูลการเล้ียงดูสัตวเ์ล้ียง 
    2.1.2.1 การเตรียมความพร้อม 
       1) สถานท่ี มนุษยอ์ยา่งเราตอ้งมีท่ีอยู ่สัตวเ์ล้ียงของเราก็เช่นกนั ควรศึกษาให้
ดีเสียก่อนว่าสัตวท่ี์เราจะเลือกเล้ียงตอ้งการสถานท่ีแบบไหน พื้นท่ีมากน้อยเพียงใด เช่น ถา้เล้ียง
สุนขัควรมีพื้นท่ีส าหรับว่ิงเล่น หรือการเล้ียงหนูแฮมเตอร์อาจจะเล้ียงในกรงเลก็ ๆ ท่ีไม่ตอ้งใชพ้ื้นท่ี
มาก ฯลฯ นอกจากน้ีควรตรวจสอบดว้ยว่าสถานท่ีท่ีเราจะเล้ียงมีเง่ือนไขอะไรบา้ง เช่น ห้ามเล้ียง
สุนขั ห้ามเล้ียงแมว ไปจนถึงการสอบถามความคิดเห็นหรือขออนุญาตคนในครอบครัวดว้ย เพราะ
หากรับมาเล้ียงแลว้แต่ไม่สามารถเล้ียงได ้จะกลายเป็นภาระอนัหนกัหน่วง 
       2) เวลา เพราะการเล้ียงสัตวแ์ต่ละชนิดลว้นตอ้งใชเ้วลาในการดูแลทั้งส้ิน ไม่
ว่าจะเป็นทางตรง เช่น การพาไปเดินเล่น การฝึกสอน การรักษาความสะอาด , การอาบน ้ า การให้
อาหารสัตว ์การพาไปฉีดวคัซีน การพาไปรักษาพยาบาล และทางออ้ม เช่น การซ้ืออาหารสัตว ์การ
ซ้ืออุปกรณ์ต่าง ๆ ฯลฯ ดงันั้นถา้เราไม่สามารถแบ่งเวลาใหส้ัตวเ์ล้ียงได ้ก็ไม่ควรเล้ียงเด็ดขาด 
       3) ค่าใชจ่้าย ปัจจยัอนัดบั 1 ของการเล้ียงสัตวไ์ม่ไดมี้แค่ค่าอาหารเท่านั้น แต่
ยงัมีค่าใชจ่้ายอ่ืน ๆ อีกมากมาย ทั้งค่าอุปกรณ์ (ท่ีนอน เส้ือผา้ ของเล่น) ค่ารับบริการ (อาบน ้ าสัตว ์
ตดัแต่งขนสัตว ์ฝากเล้ียงสัตว)์ ค่ารักษาพยาบาล (ค่ายา ค่าวคัซีน ค่าสัตวแพทย)์ ซ่ึงจะมากหรือนอ้ย
ขึ้นอยูก่บัวิธีการดูแลสัตวเ์ล้ียงของแต่ละคน 
    2.1.2.2 การดูแลรักษาสัตวเ์ล้ียง 
       1) การตรวจสุขภาพประจ าปี สัตวเ์ล้ียงก็มีปัญหาสุขภาพไดเ้ช่นเดียวกบัคน 
ดงันั้นควรพาสัตวเ์ล้ียงไปตรวจสุขภาพเป็นประจ า เพื่อใหส้ามารถตรวจพบโรคในระยะเร่ิมตน้ได ้
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       2) ท าหมนั ในแต่ละปีมีจ านวนสัตว์เล้ียงท่ีถูกทิ้งเพิ่มมากขึ้นเป็นภาระให้
สังคม ดงันั้นหากไม่ตอ้งการเพาะขยายพนัธุ์เพิ่ม ควรพาสัตวเ์ล้ียงไปท าหมนั เร่ิมไดต้ั้งแต่อายุ 6-8 
เดือน นอกจากจะลดจ านวนประชากรไดแ้ลว้ การท าหมนัยงัช่วยลดความเส่ียงในการเกิดโรคไดด้ว้ย 
       3) ป้องกนัทั้งปรสิตภายนอกและภายในอย่างสม ่าเสมอ ปรสิตภายนอกไม่
เพียงแต่จะท าให้เกิดการระคายเคืองผิวหนัง แต่ยงัน าโรคร้ายแรงมาสู่สัตวเ์ล้ียงของท่านได ้ดงันั้น
ควรมีโปรแกรมป้องกนัปรสิตภายนอก ถ่ายพยาธิ และป้องกนัพยาธิหนอนหวัใจอยา่งสม ่าเสมอ โดย
เลือกใชผ้ลิตภณัฑท่ี์ปลอดภยัตามค าแนะน าของสัตวแพทย ์
       4) พาสัตวเ์ล้ียงไปท าวคัซีนเป็นประจ าทุกปีเพื่อสุขภาพท่ีสมบูรณ์แข็งแรง 
สัตวเ์ล้ียงจ าเป็นตอ้งมีภูมิคุม้กนัต่อโรคโดยการไดรั้บวคัซีนท่ีเหมาะสม และสม ่าเสมอทุกปี เพื่อเป็น
การป้องกนัโรคติดเช้ือต่าง ๆ 
       5) การดูแลเร่ืองอาหาร “กินอย่างไร ก็ได้อย่างนั้น” โภชนาการท่ีดีและ
เหมาะสม ช่วยส่งเสริมให้สัตวเ์ล้ียงมีสุขภาพท่ีดีไดเ้ช่นกนั นอกจากเร่ืองชนิดของอาหาร ปริมาณ
และความถ่ีของม้ืออาหารท่ีให้แลว้ ส่ิงท่ีเจา้ของตอ้งรู้คืออาหารตอ้งห้ามส าหรับสัตวเ์ล้ียงท่ีอาจเป็น
อนัตรายต่อสุขภาพได ้
  2.1.3 ขอ้มูลสถิติของสัตวเ์ล้ียงจรจดั 
    ในปี 2561 ประมาณการว่าทัว่โลกมีสุนัขท่ีมีเจ้าของ 471 ลา้นตวั แมวท่ีมีเจ้าของ
จ านวน 373 ลา้นตวั ส าหรับประเทศไทยจากขอ้มูล จ านวนประชากรสุนขัและแมว ปี 2559 โดยกรม
ปศุสัตว ์ซ่ึงเป็นขอ้มูลการส ารวจคร้ังล่าสุดของกรมปศุสัตว ์ระบุว่าไทยมีจ านวนสุนัขท่ีมีเจ้าของ
จ านวน 6,622,364 ตวั (แบ่งเป็น เพศผู ้3,625,733 ตวั เพศเมีย 2,996,631 ตวั) แมวท่ีมีเจา้ของจ านวน 
2,541,009 ตวั (แบ่งเป็นเพศผู ้1,293,921 ตวั เพศเมีย 1,247,088 ตวั) มีครัวเรือนท่ีเล้ียงสุนขัจ านวน
รวม 4,251,832 ครัวเรือน ครัวเรือนท่ีเล้ียงแมวจ านวน 2,402,326 ครัวเรือน  
ส าหรับสุนขัและแมวไม่มีเจา้ของนั้น ขอ้มูลจากจ านวนประชากรสุนขัและแมวปี 2559 โดยกรมปศุ
สัตว ์ระบุว่ามีสุนขัไม่มีเจา้ของในกรุงเทพจ านวน 141,455 ตวั แมวไม่มีเจา้ของจ านวน 89,269 ตวั 
รวมทั้งประเทศมีสุนัขไม่มีเจา้ของจ านวน 758,446 ตวั แมวไม่มีเจา้ของจ านวน 474,142 ตวั รวม
สุนขัและแมวไม่มีเจา้ของทัว่ประเทศจ านวน 1,232,588 ตวั  
และขอ้มูลเม่ือปลายปี 2562 จากส่ือท่ีอา้งขอ้ตวัเลขจากกรมปศุสัตว์ระบุว่ามีสุนัขจรจดัหรือด้อย
โอกาสประมาณ 2.6 ลา้นตวั แมวจรจดัหรือดอ้ยโอกาสประมาณ 1 ลา้นตวั รวมทัว่ประเทศประมาณ 
3.6 ลา้นตวั 
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  2.1.4 ความหมายของแอนนิเมชนั 
    แอนิเมชนั (Animation) หมายถึง กระบวนการท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูก
ผลิตขึ้นต่างหากทีละเฟรม แลว้น ามาร้อยเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยการฉายต่อเน่ืองกนั ไม่ว่าจากวิธีการ 
ใชค้อมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองท่ีค่อย ๆ ขยบัเม่ือ
น าภาพดังกล่าวมาฉาย ด้วยความเร็ว ตั้ งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพ
ดงักล่าวเคล่ือนไหวไดต่้อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจากการเห็นภาพติดตาในทางคอมพิวเตอร์ การจดัเก็บ
ภาพแบบอนิเมชนัท่ีใช้กนัอย่างแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ได้แก่เก็บในรูปแบบ GIF MNG SVG 
และ แฟลช ค าว่า แอนิเมชัน (Animation) รวมทั้งค  าว่า Animate และ Animator มากจากรากศพัท์
ละติน “Animare” ซ่ึงมีความหมายว่าท าให้มีชีวิต ภาพยนตร์แอนิเมชนัจึงหมายถึงการสร้างสรรค์
ลายเส้นและรูปทรงท่ีไม่มีชีวิต ใหเ้คล่ือนไหวเกิดมีชีวิตขึ้นมาได ้(Paul, 1998, p.10) 
 

 
 

รูปท่ี 2.1 รูปภาพตวัอยา่งการเคลื่อนไหวในแอนิเมชนั 
ท่ีมา : Thomas, 1981 

 
  2.1.5 ขั้นตอนการสร้าง Animation 
    อนุชา เสรีสุชาติ (2548 , น.1-2) กล่าวไว้ว่า แอนิเมชันมีการผลิตท่ีแตกต่างจาก
ภาพยนตร์ท่ีใชค้นแสดง จะมีการเตรียมการถ่ายท าให้พร้อมแลว้แสดงต่อหนา้กลอ้ง ในขณะท่ีการ
ถ่ายท าภาพยนตร์แอนิเมชันนั้น เป็นการบันทึกภาพจากภาพถ่ายทีละเฟรม โดยปราศจากการ
เคล่ือนไหว แต่ภาพท่ีถูกบนัทึกนั้น ไดมี้การวางแผนใหเ้กิดความเคล่ือนไหวเม่ือน ามาฉายดว้ยเคร่ือง
ฉายภาพยนตร์ ดงันั้นการสร้างแอนิเมชนัสามารถแบ่งขั้นตอนการท าได ้3 ขั้นตอนหลกั ๆ คือ 
    2.1.5.1 ขั้นตอนเตรียมการก่อนการท า 
    2.1.5.2 ขั้นตอนการผลิต 
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    2.1.5.3 ขั้นตอนหลงัการผลิต 
    2.1.5.1 ขั้นตอนเตรียมการก่อนการท า ไดแ้ก่ การคิด (Concept) การเขียนเน้ือเร่ือง 
(Development) การเขียนตน้ฉบบั (Script) รวมไปถึงการวาดสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) และการท า
เป็นแอนิเมติก (Animatic) รวมถึงการ Modelling และ Texturing ซ่ึงขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนท่ีส าคญั
มาก เป็นการก าหนดทิศทางของโปรเจ็คทั้งหมด ล าดบัขั้นควรมีรายละเอียดต่อไปน้ี  
       1)  การเขียนเอกสารรายละเอียดของโครงงาน เป็นเอกสารท่ีถูกเขียนขึ้น
เพื่อบนัทึก รายละเอียดของโครงการ เช่น ท าอะไร อย่างไร ระยะเวลาเท่าใด ใครคือกลุ่มเป้าหมาย 
ใครรับผิดชอบงาน อะไร แนวทางการท างาน ใช้งบประมาณเท่าใด และรายละเอียดทุกอย่างท่ี
สามารถจะนึกคิดไดเ้พื่อใหเ้กิด การเขา้ใจและสามารถด าเนินงานไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
       2)  วาดตารางเวลา (Making Gantt Chart) เป็นการก าหนดเพื่อให้รู้ว่าเวลา
ไหนตอ้งท าอะไร ตอ้งส่งงานเม่ือได ้ 
       3)  การวางแผนเน้ือเร่ือง (Story Planning) การแต่งเน้ือเร่ือง แมจ้ะเป็นเพียง
จุดเร่ิมตน้ก็เป็น จุดท่ีส าคญั เพราะจะเป็นตวัก าหนดความน่าสนใจของแอนิเมชนัทั้งเจกตเ์น้ือเร่ืองจะ
ถูกเขียนขึ้นในรูปแบบของบท (Script) คลา้ยกบัการผลิตภาพยนตร์ ซ่ึงการเขียนบทเป็นการเขียน
รายละเอียดของบทพูด ขอ้ความอกัษร อธิบายภาพบทสนทนา วีดีทศัน์ การบอกจงัหวะของการ
ปรากฏภาพ เสียง ตวัอกัษร ต่างๆ การออกแบบเน้ือเร่ือง ซ่ึงเน้ือเร่ืองท่ีดีควรจะมี ดงัน้ี  
         3.1) ให้ความบนัเทิง (Entertaining) เน้ือเร่ืองจะสนุกและชวนให้คิดจะ
สามารถดึงดูด ความสนใจของผูช้มไว ้   
         3.2) เขา้ใจไดง้่าย (Accessible) เน้ือเร่ืองท่ีน าเสนอควรจะสามารถสัมผสั
ไดแ้ละน่าเช่ือถือ โดยขึ้นอยูก่บัวา่ใครเป็นผูช้มดว้ย ผูท้  าอนิเมชนัจึงตอ้งค านึงถึงผูช้มเสมอ  
         3.3) ความเป็นเอกลกัษณ์ (Unique) การน าเสนอเร่ืองท่ีแปลก แหวกแนว
จะท าใหผ้ลงานนั้นเป็นท่ีน่าจดจ า (Memorable)  
       4)  กระดานภาพน่ิง (Storyboard) เป็นส่ิงท่ีส าคญัมากในวงการภาพยนตร์
และแอนิเมชนั เพราะสตอร่ีบอร์ดจะเป็นตวัก าหนดให้ทุกคนเขา้ใจเน้ือเร่ืองในทิศทางเดียวกนั ซ่ึงมี
ความชดัเจนมากเท่าไหร่ ก็จะง่ายต่อการด าเนินงานมากขึ้นเท่านั้น สตอร่ีบอร์ดท่ีดีไม่จ าเป็นตอ้งมี
ความสวยงามเสมือนผลงาน จิตรกรรม แต่ควรจะสามารถบอกวตัถุประสงคห์ลกัในการวางสตอร่ี
บอร์ดไดค้ือ  
         4.1) เน้ือเร่ือง (Story) ควรจะบอกไดอ้ยา่งชดัเจนวา่ เกิดอะไรขึ้น ใครท า
อะไร ท่ีไหน อย่างไร กบัใคร รวมไปถึงอารมณ์ของตวัละครว่า ดีใจ เสียใจ โกรธ เป็นตน้โดยส่วน
ใหญ่แลว้ภาพท่ีปรากฏ ในสตอร่ีบอร์ดนัน่ก็คือ Key ของแอนิเมชนันัน่เอง  
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         4.2) กลอ้ง (Camera Angle) มุมกลอ้งท่ีแตกต่างจะให้ความรู้สึกและ
อารมณ์ท่ีต่างกนั ดงันั้นจึงเป็นเร่ืองท่ีส าคญัท่ีสตอร่ีบอร์ดจะแสดงให้เห็นถึงมุมกลอ้งว่าจะไปใน
ทิศทางใดหรือเคล่ือนท่ีอยา่งไร แลว้มองเห็นส่ิงใดท่ีปรากฏอยูใ่นภาพบา้ง ไม่มีใครสามารถก าหนด
ไดว้า่สตอร่ีบอร์ดจะตอ้งวาดในรูปแบบใด แต่สามารถเปล่ียนแปลงใหเ้หมาะสมกบังานได ้ 
       5)  แอนิเมติก (Animatic) คือการน าเอาสตอร่ีบอร์ดและเสียงมาจดัเรียงกนั 
เป็นขั้นตอนสุดทา้ยของการ Pre-Production โดย แอนนิเมติกจะแสดงเน้ือเร่ืองพร้อมดว้ยเสียงพูด 
เสียงเอฟเฟกต ์เสียงดนตรี โดยจะเป็นตวัก าหนดระยะเวลาท่ีถูกตอ้งเพื่อเป็นตน้แบบใหก้บัการสร้าง
แอนิเมชนัต่อไป 
 

 
 

รูปท่ี 2.2 รูปภาพตวัอยา่งขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre production) 
ท่ีมา : Johnston, 1981 

 
    2.1.5.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) ขั้นตอนการผลิตไดแ้ก่ การสร้างส่ิงแวดลอ้ม 
(Background) และแอนิเมทตวัละครตาม กระดาน ภาพน่ิง Storyboard ท่ีวาดขึ้น ล าดบัขั้นควรมี
รายละเอียดดงัต่อไปน้ี  
       1)  ท าภาพเคล่ือนไหว (Animating) น าโมเดลตวัละครมาท าให ้เคล่ือนไหว
ตาม Story Reel เม่ือท าการเคล่ือนไหวเสร็จแลว้ก็ตอ้งเก็บรายละเอียดต่าง ๆ เช่น การปรับแต่ง เวลา
ให้เหมาะสม การแสดงอารมณ์ทางใบหน้าของตวัละคร การขยบัปาก การเคล่ือนไหวของกลอ้ง  
เป็นตน้  
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       2)  แสงและเงา (Light and Shadow) แสงและเงานั้นจะสร้างมิติและอารมณ์
ใหก้บัแอนิเมชนั ก่อนท่ีจะตดัสินใจวางแสงอยา่งไรท่ีต าแหน่งใด ควรค านึงถึงปัจจยั ดงัต่อไปน้ี  
         2.1) อารมณ์ (Mood) แสงต่างชนิดจะให้อารมณ์ท่ีต่างกนัในแต่ละซีน
แอนิเมชนั เช่น แสง สวา่งหรือมีด จะใหอ้ารมณ์ท่ีสนุกสนานหรือเศร้าหรือโทนสีของแสง ก็สามารถ
บอกวา่รู้สึกกอบอุ่น สบาย หนาว เป็นตน้  
         2.2) มิติ (Depth) แสงและเงาสามารถส่ือถึงความเป็นสามมิติบนจอสอง
มิติ โดยการสร้าง ภาพลวงตาของความลึก ท่ีเกิดจากแสงเงาท่ีตกกระทบนั้นเอง 
         2.3) เวลา (Time) โทนของแสงสามารถบ่งบอกให้รู้ว่าเหตุการณ์ใน
ขณะนั้นเป็น ตอนเชา้ ตอนเท่ียง หรือตอนกลางคืน และยงับอกวา่เป็นฤดูไหนไดอี้กดว้ย  
         2.4) ต าแหน่งของไฟ (Position) ทิศทางของแสงจะมีความชัดเจนต่อ
รายละเอียดต่าง ๆ แสงท่ีฉายจากดา้นบนมกัจะแสดงความเป็นธรรมชาติไดม้ากกวา่แสงท่ีฉายมาจาก
ดา้นล่าง  
       3)  การประมวลผล (Rendering) เม่ือเราตกแต่งทุกอย่างสมบูรณ์แลว้จะเขา้
สู่กระบวนการท่ีโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จะค านวณและแสดงผลทุก ๆ Pixel ออกมาเป็นภาพน่ิงหรือ
ภาพเคล่ือนไหว เปรียบเสมือนกบัการถ่ายภาพในโรงละครท่ีจดั แสง ตวัละคร และองค์ประกอบ  
ต่าง ๆ สมบูรณ์แลว้  
       4)  การตดัต่อ (Composition) ภาพทั้งหมดท่ีผา่นการ Render จะถูกน ามาตดั
ต่อ โดยภาพจะถูกแยกเป็นชนิดเรียกว่า Layer เพื่อให้ผูท่ี้ตดัต่อภาพน ามาซ้อนทบักนัอีกที เช่น ภาพ
ตวัละครกบัภาพฉากหลงั เพื่อท าให้สามารถแกไ้ขทีละส่วนไดง้่าย ซ่ึงในขั้นตอนน้ีสามารถตกแต่ง
ภาพใหดู้สวยงาม หรือใส่เอฟเฟกตต์่าง ๆ เขา้ไปไดอี้กดว้ย 
 

 
 

รูปท่ี 2.3 รูปภาพตวัอยา่งขั้นตอนการผลิต (Production) 
ท่ีมา : Paige, 2016 
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       5)  ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-production) ขั้นตอนการเก็บงาน ไดแ้ก่ การ
ตดัต่อ รวบรวมคลิป แอนิเมชนัเขา้ดว้ยกนั ใส่เสียงและปรับสี (Editing) การออกแบบไตเต้ิล การให้
เครดิตผูจ้ ัดท า การเลือกส่ือบันทึกและรูปแบบการบันทึกให้เหมาะสม กับเคร่ืองเล่น หรือคือ
ฟอร์แมต (รูปแบบ) ท่ีใชใ้นการบนัทึกเป็นชนิดไหน แลว้ทดสอบผลท่ีไดจ้ากการ บนัทึกก่อนน าไป
เผยแพร่อีกคร้ังหน่ึง (ดารา แพรัตน์, 2538, น.5) 
 

 
 

รูปท่ี 2.4 รูปภาพตวัอยา่งขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-production) 
ท่ีมา : Onen, 2021 

 
  2.1.6 หลกัการพื้นฐานของการท าภาพยนตร์แอนิเมชนั 
    หลกัการแอนิเมชนั 12 ประการของดิสนีย ์ถูกสร้างคร้ังแรกโดยแอนิเมเตอร์ท่ีช่ือว่า 
Ollie Johnston และ Frank Thomas โดยจะปรากฏอยู่บนหนงัสือของพวกเขา “The Illusion of Life: 
Disney Animation” และเปิดตวัคร้ังแรกในปี 1981 ซ่ึงทั้งหมดน้ีเป็นพื้นฐานของแอนิเมชนัทั้งหมด
หลกัการพฒันาแอนิเมชนัควรประกอบไปดว้ย (Johnston, 1981 p.47) 
    2.1.6.1 Squash and Stretch (หดและยืด) ขอ้แรกเป็นหลกัการส าคญัท่ีสุด เน่ืองจาก
มกัถูกน าไปใชก้บัการเคล่ือนไหวของตวัละครและวตัถุ มนัจะโชวท์ั้งแรงโนม้ถ่วง น ้าหนกั มวลและ
ความยดืหยุน่ต่าง ๆ ตวัอยา่งเช่นการเดง้ของลูกบอกเม่ือโยนขึ้นฟ้าและตกกระทบพื้น รูปร่างของลูก
บอลในแต่ละช่วงก็จะแตกต่างกนัไป 
    2.1.6.2 Anticipation (ความคาดหวงั) ความคาดหวงัในท่ีน้ีหมายถึง การคาดหวงัให้
ผูดู้หรือคนดูเห็นถึงภาพท่ีสมจริง เม่ือน าไปใช้กับวตัถุควรมีความสมจริง ยกตัวอย่างเช่น การ
กระโดดขึ้นอากาศ จ าเป็นตอ้งมีการงอเข่า หากไม่งอขาก็จะดูไม่สมจริง หรือ การขวา้งลูกบอลโดย
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ไม่ดึงแขนกลบั มนัก็จะดูไม่สมจริง หรือแมก้ระทัง่การเคล่ือนไหวมา ถา้ไม่มีการสั่นไหว ก็จะท าให้
วตัถุนั้นดูไม่สมจริงและไม่มีชีวิตชีวา 
    2.1.6.3 Staging (การจัดฉาก) การจัดแสดงในแอนิเมชันก็เหมือนกับการจัด
องคป์ระกอบในงานศิลปะ กล่าวคือ ควรมีการใชก้ารเคล่ือนไหวท่ีสามารถช้ีน าสายตาของคนดูให้
จดจ่อกับส่ิงส าคญัภายในฉาก จดจ่อกับตวัละครหลกั ตวัอย่างการใช้หลกัการน้ีเช่น การใช้เส้น
เคล่ือนไหวบนตวัละครหลกัเพื่อให้เด่นขึ้นมา หรือการท าฉากหลงัให้มีความเบลอไม่มีเส้นตดัและ
ใชต้วัละครท่ีมีเส้นขอบ ซ่ึงภาพรวมตวัละครจะดูเด่นออกมา 
    2.1.6.4 Straight ahead action and pose to pose (การเปล่ียนแปลงรูปร่างในตวัละคร
เดียวกนั) ในหลกัการขอ้ท่ี 4 น้ี หมายถึงการวาดตวัละครหรือวตัถุ 1 อย่างและมีการเปล่ียนแปลง
ภายในตัวมันก่อนจะเป็นอีกส่ิง และวาดแต่ละเฟรมให้มีความล่ืนไหนและมีความสมจริง ด้วย
เทคนิคน้ีสามารถท าโดยการวาดเฟรมเร่ิมตน้ และเฟรมทุกทา้ย ก่อนจะวาดคียเ์ฟรมขั้นกลาง 2 -3 
เฟรม เพื่อเป็นการเช่ือมต่อกนั 
    2.1.6.5 Follow through and overlapping action การเคล่ือนไหวของตวัละครมกัจะ
เคล่ือนไหวในอตัราท่ีต่างกัน กล่าวคือไม่ใช่ทุกอย่างบนวตัถุท่ีจะเคล่ือนไหวพ ร้อมและหยุดใน
จังหวะเดียวกัน และ Overlapping action คือ การเคล่ือนไหวส่วนต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นระหว่างการ
เคล่ือนไหวหลกั ตวัอย่างเช่น การท่ีตวัละครว่ิงเขา้ฉาก ขาและแขนของพวกเขาอาจตอ้งเคล่ือนไหว
ในความเร็วท่ีต่างจากหัว หรือแมก้ระทัง่การว่ิงแลว้หยุดน่ิง ผมของพวกเขาตอ้งเคล่ือนไหวไปอีก
ประมาณ 2 -3 เฟรม 
    2.1.6.6 Slow In and Slow Out (การเคล่ือนไหวเขา้-ออกแบบชา้) คือการเขา้ใจการ
เคล่ือนไหวแบบสโลโมชัน่โดยสามารถอธิบายดว้ยตวัอยา่งการเคล่ือนไหวของรถท่ีออกตวัอยา่งไร
และหยดุรถอยา่งไร กล่าวคือการออกตวัจะเร่ิมตน้ท่ีการเคล่ือนไหวแบบชา้ ก่อนจะไดรั้บแรงส่งและ
เร่งความเร็วขึ้น และมองยอ้นกลบัในกรณีท่ีจะหยุดรถตอ้งเหยียบเบรค รถจะค่อย ๆ ลดความเร็ว
และจอดในท่ีสุด 
    2.1.6.7 Arc (ความโค้งหรือเส้นโค้ง) การสร้างแอนิเมชันช้ินหน่ึงขึ้นมาจะให้ดู
สมบูรณ์มากขึ้นตอ้งค านึงถึงแรงโนม้ถ่วงโลก หรือแมก้ระทัง่กฏฟิสิกส์(ในเร่ืองของเส้นโคง้) วตัถุ
ส่วนใหญ่นั้นควรเคล่ือนไหวตามส่วนโคง้ หรือเคล่ือนไหวในเส้นทางการเคล่ือนท่ีแบบโคง้ หรือ
เป็นเร่ืองของการเหวี่ยง ทุกๆการเคล่ือนไหวจะมีเส้นโคง้การเคล่ือนไหวเป็นของตวัเอง ตวัอยา่งเช่น 
การโยนบอลขึ้นไปบนอากาศ และลูกบอลจะเคล่ือนท่ีตามส่วนโคง้ธรรมชาติ และตกลงพื้น 
    2.1.6.8 Secondary Action (การเคล่ือนไหวรอง) Secondary Action นั้นคือช่ือเรียก
ของการกระท าท่ีช่วยสนับสนุนหรือเน้นการกระท าหลัก เพื่อช่วยให้ตัวละครดูมีมิติมากขึ้ น 
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ตัวอย่างเช่น การเคล่ือนไหวของเส้นผมของตัวละครขณะท่ีพวกเขาเดิน การแสดงสีหน้า หรือ
แมก้ระทัง่วตัถุรองท่ีกระท ากบัวตัถุหลกั แต่อย่าลืมว่า การกระท ารองไม่ควรหันเหความสนใจจาก
กระกระท าหลกั 
    2.1.6.9 Timing (การควบคุมเวลา) ส าหรับหลกัการขอ้ท่ี 9 น้ี ตอ้งกลบัมาพิจารณา
กฏฟิสิกส์อีกคร้ัง และน าการเคล่ือนไหวแบบถูกตอ้งตามธรรมชาติมาใชก้บัแอนิเมชนัอีกคร้ัง ซ่ึงใน
ขอ้น้ีเราจะพูดถึง “เวลา” กล่าวคือให้จินตนาการการเคล่ือนไหวของวตัถุท่ีถูกดนัหรือถูกผลกัดว้ย
แรงส่ง ตอ้งค านึงวา่การเคล่ือนไหวท่ีรวดเร็วกบัชา้มีระยะเวลาท่ีไม่เท่ากนั 
       แอนิเมชนัแรก : เคล่ือนไหวดว้ยความเร็วดว้ยอตัราท่ีเท่ากนั จงัหวะเวลาท่ี
เท่ากนั ตวักล่องใหญ่การการเอนเอียงท่ีไม่มากตามความเร็วท่ีไดรั้บ 
       แอนิเมชนัท่ีสอง : เร่ิมแรกออกตวัดว้ยความเร็วท่ีชา้ก่อนจะค่อย ๆ เร็วขึ้น ท่ี
การใชเ้วลาใหก้ารผลกัช่วงแรกมา ช่วงท่ีต่อมาก็สามารถเคล่ือนไหวดว้ยความเร็วในอตัราท่ีเท่ากนั 
ฉะนั้นการใชจ้งัหวะเวลาท่ีถูกตอ้งจะช่วยใหค้วามคุมละครหรือวตัถุได ้อีกทั้งยงัดูเป็นธรรมชาติ 
    2.1.6.10 Exaggeration (เกินจริง) การสร้างแอนิชันท่ีสมจริงเกินไปอาจท าลาย
แอนิเมชนัได ้เพราะมนัจะท าใหดู้น่ิงและน่าเบ่ือ ฉะนั้นการเพิ่มความเกินจริง เพิ่มจิตนาการใหก้บัตวั
ละครหรือวตัถุนั้นจะช่วยให้ส่ิงเหล่านั้นดูมีความน่าดึงดูด มีพลงัมากขึ้น กล่าวคือ การสร้างความ
เกินจริงส าหรับการเคล่ือนไหว และการเปล่ียนรูปร่าง รูปทรง ขนาด และสัดส่วนของวตัถุ 
    2.1.6.11 Solid Drawing (การวาดภาพต่าง ๆให้มีมิติแสงเงาท่ีสมจริง) หัวใจของขอ้น้ี
คือการเขา้ใจพื้นฐานของการวาดภาพ รวมถึงรู้วิธีการวาดภาพ 3 มิติ ท าความรู้จกัโครงสร้างมนุษย ์
น ้าหนกัและปริมาตร รวมถึงแสงและเงา 
       กล่าวคือให้ยกมุมมองในโลกแห่งความเป็นจริงมาใช้กับอนิเมชันดว้ย ทั้ง
การมองภาพในทางเฉียง กล่องท่ีมีมิติ หรือแมก้ระทัง่ขอบสินประตูท่ีมีความหนาเป็นตน้ เพื่อให้
ภาพท่ีออกมานั้นมีความลึก มีมิติ มีความสมดุล สัดส่วนเป็นตามความเป็นจริง อาจเลือกใชเ้ส้น Grid 
เขา้มาช่วยในการก าหนดทิศทาง มุมมอง 
    2.1.6.12 Appeal (การสร้างแรงดึงดูด) ไม่ว่าจะตัวละคร ส่ิงของ หรือฉากต่าง ๆ 
ภายในแอนิเมชนัจ าเป็นตอ้งการน่าดึงดูดเพื่อให้ผูช้มสนใจ ซ่ึงในท่ีน้ีหมายถึงการออกแบบท่ีง่าย 
การวาดภาพท่ีชดัเจน สร้างในตวัละครแต่ละตวัมีความเป็นเอกลกัษณ์ น่าจดจ า รวมถึงบุคลิกของตวั
ละครนั้น ๆ ดว้ย วิธีน้ีจะสร้าง แรงดึงดูด (Appeal) ใหก้บัตวัละครไดอ้ยา่งมาก นอกจากน้ียงัสามารถ
สร้างแรงดึงดูดไดจ้ากการเคล่ือนไหวของตวัละครอีกดว้ย 
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  2.1.7 การใชสี้ในการออกแบบ 
    การใชสี้กบังานออกมานั้น อยู่ท่ีนกัออกแบบมีจุดมุ่งหมายใด ท่ีจะสร้างความสนใจ 
ความเร้าใจต่อผูดู้ เพื่อใหเ้ขา้ถึงจุดหมายท่ีตนตอ้งการ หลกัของการใชมี้ดงัน้ี 
    2.1.7.1 การใชสี้วรรณะเดียว ความหมายของสีวรรณะเดียว (Tone) คือกลุ่มสีท่ีแบ่ง
ออกเป็นวงลอ้ของสีเป็น 2 วรรณะ คือ 
       1) วรรณะร้อน (Warm Tone) ซ่ึงประกอบดว้ย สีเหลือง สีส้ม สีแดง สีม่วง 
สีเหล่าน้ีใหอิ้ทธิพล ต่อความรู้สึก ต่ืนเตน้ เร้าใจ กระฉบักระเฉง ถือวา่เป็นวรรณะร้อน 
       2) วรรณะเยน็ (Cool Tone) ประกอบดว้ย สีเหลือง สีเขียว สีน ้ าเงิน สีม่วง สี
เหล่าน้ีดู เยน็ตา ให้ความรู้สึก สงบ สดช่ืน (สีเหลืองกบัสีม่วงอยู่ไดท้ั้งสองวรรณะ) การใช้สีแต่ละ
คร้ังควรใชสี้วรรณะเดียวในภาพทั้งหมด เพราะจะท าใหภ้าพความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั (เอกภาพ) 
กลมกลืน มีแรงจูงใจใหค้ลอ้ยตามไดม้าก 
    2.1.7.2 การใชสี้ต่างวรรณะ หลกัการทัว่ไป ใชอ้ตัราส่วน ร้อยละ 80 ต่อ ร้อยละ 20 
ของวรรณะสี คือ ถา้ใชสี้วรรณะร้อน ร้อยละ 80 สีวรรณะเยน็ก็ ร้อยละ 20 เป็นตน้ ซ่ึงการใชแ้บบน้ี
สร้างจุดสนใจของผูดู้ ไม่ควรใชอ้ตัราส่วนท่ีเท่ากนัเพราะจะท าใหไ้ม่มีสีใดเด่น ไม่น่าสนใจ 
    2.1.7.3 การใชสี้ตรงกนัขา้ม สีตรงขา้มจะท าใหค้วามรู้สึกท่ีตดักนัรุนแรง สร้างความ
เด่น และเร้าใจไดม้ากแต่หากใชไ้ม่ถูกหลกั หรือ ไม่เหมาะสม หรือใชจ้ านวนสีมากสีจนเกินไป ก็จะ
ท าใหค้วามรู้สึกพร่ามวั ลายตา ขดัแยง้ ควรใชสี้ตรงขา้ม ในอตัราส่วน ร้อยละ 80 ต่อ ร้อยละ 20 หรือ
หากมีพื้นท่ีเท่ากนัท่ีจ าเป็นตอ้งใช ้ควรน าสีขาว หรือสีด า เขา้มาเสริม เพื่อ ตดัเส้นให้แยกออก จาก 
กนัหรืออีกวิธีหน่ึงคือการลดความสดของสีตรงขา้มใหห้ม่นลงไป (ชยัพร ธรรมโยธ, 2557) 
 

 
 

รูปท่ี 2.5 รูปภาพตวัอยา่งกลุ่มสีท่ีแบ่งออกเป็นวงลอ้ของสี 
ท่ีมา : Bennett, 2022 
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  2.1.8 การใชอ้งคป์ระกอบของเสียงในภาพยนตร์ 
    องคป์ระกอบของเสียงในภาพยนตร์ผูก้  ากบัภาพยนตร์หลายท่านท่ีละเลยและไม่ให้
ความสนใจ ในเร่ืองการออกแบบเสียงเท่าท่ีควร ทั้ง ๆ ท่ี ภาพยนตร์เป็นส่ือท่ีผูช้มรับรู้เร่ืองราวไดท้ั้ง
ภาพและเสียง เสียงท่ีปรากฏอยูใ่นภาพยนตร์นั้น มีอยู ่3 แบบดว้ยกนั คือ 
    2.1.8.1 บทสนทนา Dialog  เป็นส่วนท่ีมีความส าคัญท่ีสุดท่ีใช้ในการบอกเล่า
เร่ืองราวและเน้ือหาของหนงัส่วนมากจะบนัทึกสดในขณะถ่ายท าเพราะจะส่ืออารมณ์ไดดี้กว่าการ
น ามาพากยใ์หม่ แต่จะเสียค่าใชจ่้ายสูง ผูท่ี้มีหนา้ท่ีรับผิดชอบในการอดัและใชเ้คร่ืองบนัทึกเสียงคือ 
Production Mixer โดยมี Boom Man เป็นผูช่้วยในการถือและวางต าแหน่งของไมโครโฟนท่ีใช้อดั 
หากช่วงไหนเสียงท่ีบนัทึกมาคุณภาพไม่ดีเช่น มีเสียงรบกวนเยอะ เสียงเบาไป เสียงแตก หรือ เรา
ตอ้งการเปล่ียนบทสนทนา เราก็จะพากยใ์หม่ซ่ึงเรียกว่าการท า Looping หรือ ADR (Automated 
Dialog Replacement) คนท่ีดูแลส่วนน้ีก็คือ ADR Recordist  มกัจะไปบนัทึกกนัท่ีห้องอดั ADR 
Editor ก็คือผูท่ี้น าเสียงมาขยบัใหต้รงกบัปากของนกัแสดงหรือวางในต าแหน่งท่ีตอ้งการ ส่ิงท่ีส าคญั
ในการพากยใ์หม่ก็คือน ้ าเสียงและอารมณ์ของนักแสดงควรให้ใกลเ้คียงกับของเดิมมากท่ีสุดเพื่อ
ไม่ให้ผูช้มเกิดความรู้สึกสะดุดในขณะชมภาพยนตร์ได ้ซ่ึงอาจจะมีการใช ้Effect ตกแต่งเสียงเช่น 
การ EQ หรือการใส่ Reverb เขา้ช่วยบา้ง 
 

 
 

รูปท่ี 2.6 รูปภาพตวัอยา่งบทสนทนา (Dialog) 
ท่ีมา : Charles, 2018 

 
    2.1.8.2 Sound Effect คือเสียงต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นรอบ ๆ นกัแสดงซ่ึงจะมีส่วนช่วยเสริม
ใหค้นดูเช่ือในส่ิงท่ีเห็นบนจอ เราแบ่งเป็น 3 กลุ่มไดด้งัน้ี 
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       1) Foley คือการท าเสียงเทา้เดินหรือว่ิง ส่วนมากจะท าขึ้นมาใหม่เพราะเป็น
การยากท่ีจะอดัไดอ้ย่างชดัเจน ในขณะถ่ายท า และรวมไปถึงเสียงเส้ือผา้ท่ีเกิดจากการเคล่ือนไหว
ของตวัละคร หรือเสียงการหยบิ จบั วางของ 
       2) Sound Design คือเสียงบางอย่างท่ีไม่ได้เกิดขึ้นในชีวิตจริงแต่ไปเสริม
ความรู้สึกใหก้บัภาพได ้เช่น เสียงฮมัต ่า ๆ ก็อาจใชแ้ทนความรู้สึกถึงอนัตรายท่ีก าลงัจะเกิดขึ้น หรือ
อาจจะเป็นเสียงท่ีท าขึ้นเองเช่นเสียงไฟท่ีก าลงัลุกไหมใ้นภาพยนตร์เร่ือง Backdraft หรือเสียงดาบ
เลเซอร์ในภาพยนตร์เร่ือง Star wars  ฯลฯ 
       3) Ambience คือเสียงบรรยากาศในสถานท่ีต่าง ๆ เช่น ในป่าตอนกลางคืนก็
จะตอ้งมีเสียงจ้ิงหรีดเรไร หรือเสียงความวุ่นวายของสภาพการจราจรในเมือง หรือเสียงของกลุ่มคน 
(Walla Group) ในงานเล้ียง งานแต่งงาน ภตัตาคาร ร้านอาหาร ก็จะมีเสียงต่างกนั หรือเสียงสภาพ
บรรยากาศของหอ้ง (Room Tone) แต่ละหอ้งก็จะไม่เหมือนกนั 
       4) Music หรือดนตรีประกอบ ก็เป็นอีกส่วนหน่ึงท่ีใชส้ร้างอารมณ์ของหนงั
ให้สมบูรณ์ขึ้ น ดังท่ีเราเคยได้ยินจากภาพยนตร์หลาย ๆ เร่ือง ผูท่ี้ท าหน้าท่ีตรงน้ีก็คือ Music 
Composer อย่างไรก็ตามส่ิงส าคญัท่ีสุดก็คือความพอดีในการใช้เสียงต่าง ๆ (Monrada Sanlim, 
2560) 
 

 
 

รูปท่ี 2.7 รูปภาพตวัอยา่งขั้นตอนการท าเสียง 
ท่ีมา : Onen, 2021 

 

2.2 งานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 
  2.2.1 การออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อลดปัญหาสุนขัจรจดั 
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รูปท่ี 2.8 รูปภาพตวัอยา่งการออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อลดปัญหาสุนขัจรจดั 
ท่ีมา: ณฐัสิทธ์ิ ด่อนแกว้, 2562 

 
    ณัฐสิทธ์ิ ด่อนแกว้ (2562) การออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อลดปัญหาสุนขัจรจดั 
มีวตัถุประสงคใ์นการคน้ควา้เพื่อจดัท าส่ือแอนิเมชนั 3 มิติส าหรับการสร้างความเขา้ใจใหก้บักลุ่มผู ้
ท่ีเล้ียงสุนขัและผูท่ี้ไม่ไดเ้ล้ียง ใหเ้ขา้ใจถึงปัญหาเก่ียวกบัสุนขัจรจดั การแกไ้ขปัญหาและการเปล่ียน
ความคิดเก่ียวกบัการเล้ียงสุนขัใหดี้ขึ้นโดยใชส่ื้อแอนิเมชนั 3 มิติท่ีสามารถเขา้ถึงไดง้่ายเป็นส่ือกลาง
ให้ผูช้มไดเ้ขา้ใจถึงความรู้สึกของสุนขัท่ีถูกทอดทิ้งเป็นอย่างไร เขา้ใจถึงส่ิงท่ีตามมาหลงัจากนั้นได้
ดีขึ้น และน ามาใชใ้นการแกไ้ขปัญหาต่อไป 
 
  2.2.2 การออกแบบส่ือแอนิเมชนั 2 มิติเพื่อความเขา้ใจในความรับผิดชอบต่อการเล้ียงสัตว์
เล้ียงส าหรับเด็ก 
 

 
 

รูปท่ี 2.9 รูปภาพตวัอยา่งการออกแบบส่ือแอนิเมชนั 2 มิติเพื่อความเขา้ใจ 
ในความรับผิดชอบต่อการเล้ียงสัตวเ์ล้ียงส าหรับเด็ก 

ท่ีมา: พลอยไพลิน ศิริมุจลินท,์ 2562 
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    พลอยไพลิน ศิริมุจลินท ์(2562) ธุรกิจสัตวเ์ล้ียงเป็นท่ีนิยมในปัจจุบนั มีร้านขายสัตว์
มากมายท่ีอนุญาตใหเ้ด็กซ้ือสัตวเ์ล้ียงไดโ้ดยไม่จ าเป็นตอ้งไดรั้บการอนุญาตจากผูป้กครอง และไม่มี
การตรวจสอบความพร้อมของผูซ้ื้อ เด็กบางคนซ้ือสัตว์เล้ียงไปแลว้ไม่สามารถเล้ียงได้น าสัตว์
เหล่านั้นไปทิ้งก่อให้เกิดปัญหาสัตว์จรจัด ปัญหาโรคติดต่อ พิษสุนัขบา้ และปัญหาสังคมอ่ืน ๆ 
ตามมา ผูจ้ ัดท าจึงน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาวิธีหน่ึง เป็นวิธีการแก้ปัญหาระยะยาวโดยใช้ส่ือ
แอนิเมชนั 2 มิติ ซ่ึงสอดแทรกความรู้ควบคู่ไปกบัความสนุก ลดการบงัคบัฝืนใจ ดว้ยเน้ือหาท่ีเรียบ
ง่ายเนน้ความรับผิดชอบ และช้ีชดัถึงความล าบากท่ีอาจเกิดขึ้นเม่ือเจา้ของไม่สามารถเล้ียงสัตวข์อง
ตวัเองไดร้วมทั้งการน าสัตวไ์ปให้ผูอ่ื้นเล้ียงแทน จากการศึกษากบักลุ่มตวัอย่าง 102 คน ผูช้าย 34 
คน ผูห้ญิง 68 คน ผ่านแบบส ารวจประกอบกบัการดูแอนิเมชนัพบว่าผูเ้ขา้รับการทดสอบส่วนใหญ่
สามารถเข้าใจได้ถึงประเด็นหลัก และสนุกไปกับแอนิเมชัน ผู ้เข้ารับการทดสอบเข้าใจถึง
ความส าคญัของความรับผิดชอบในการเป็นเจ้าของสัตว์เล้ียง อย่างไรก็ตามผลการทดลองน้ีไม่
ครอบคลุมถึงประเภทของสัตวห์รือสายพนัธุ์สัตวแ์บบเฉพาะเจาะจง รวมถึงสาเหตุของผูเ้ขา้รับการ
ทดสอบท่ีไม่อยากเล้ียงสัตว ์ในส่วนน้ีสามารถน าไปต่อยอดการศึกษาในอนาคตได ้
 
  2.2.3 ภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง ของขวญัอนัล ้าค่า 
 

 
 

รูปท่ี 2.10 รูปภาพตวัอยา่งภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง ของขวญัอนัล ้าค่า 
ท่ีมา: ภรภทัร เกิดศิริ, 2556 

 
    ภรภัทร เกิดศิริ (2556) ภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง ของขวัญอันล ้ าค่ามี
วตัถุประสงคเ์พื่อน าเสนอแอนิเมชนั 2 มิติ แบบเฟรมต่อเฟรม ซ่ึงมีเน้ือหาเก่ียวกบัการส่งเสริมความ
รักและความสัมพนัธ์อนัอบอุ่นในครอบครัว ซ่ึงอาจเกิดกบัใครก็ไดใ้นชีวิตจริง โดยผูจ้ดัท าโครงการ
ไดถ้่ายทอดออกมาผ่านเร่ืองราวเล็ก ๆ ของแม่กบัลูกชาย ฉากท่ีใชใ้นการด าเนินเร่ืองนั้นเกิดขึ้นใน
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บา้นท่ีพวกเขาอาศยัอยู่ ตวัเอกท่ีเป็นลูกชายตอ้งการสร้างความประทบัใจให้คุณแม่ในวนัคลา้ยวนั
เกิดของเขา 
 



บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธีการวิจัย 
 
  ในการศึกษาการวิจยัเร่ืองน้ีเป็นการศึกษาปัญหาและแนวทางการแกปั้ญหาการทอดทิ้งสัตว์
เล้ียงทุพพลภาพในสังคมไทย เพื่อน าขอ้มูลมาเป็นแนวทาง สรุป และรวบรวมขอ้มูลโดยรวบรวม
ขอ้มูลประเภทท่ีเป็นประโยชน์ และมีความส าคญั มาท าการสรุปการศึกษาวิจยัเพื่อใช้เป็นขอ้มูล
ส าหรับหาวิธี ในการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนัท่ีสร้างแรงบนัดาลใจเพื่อรณรงค์การแกปั้ญหา
การทอดทิ้งสัตวเ์ล้ียงท่ีทุพพลภาพในสังคมไทย ใหมี้ความเหมาะสม และเขา้ถึงคนทุกเพศทุกวยั ซ่ึง
จะใชวิ้ธีการด าเนินการศึกษาวิจยัโดยมีระเบียบวิธีดงัน้ี 
 

3.1 แหล่งข้อมูลที่ใช้ในการศึกษา 
 
  แหล่งขอ้มูลท่ีไดน้ ามาใชใ้นการศึกษาแบ่งออกเป็น 2 ประเภท 
  3.1.1 แหล่งขอ้มูลประเภทเอกสาร ไดแ้ก่ หนงัสือ เอกสาร บทความ วิทยานิพนธ์ส่ิงตีพิมพ์
ท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัการวิจยั  
  3.1.2 แหล่งขอ้มูลประเภทอิเล็กทรอนิกส์ไดแ้ก่การสืบคน้ขอ้มูลผ่านระบบออนไลน์ และ
เวบ็ไซต ์วิดีโอ รูปภาพ ส่ือต่างๆ และภาพยนตร์ ท่ีสามารถน ามาศึกษาคน้ควา้เพื่อน ามาท างานวิจยั 
 

3.2 ก่อนผลติ (Pre-production) 
 
  ในขั้นตอนของงานวิจยั ไดก้ าหนดขอบเขตการศึกษาในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ 
เพื่อรณรงค์ปัญหาการทอดทิ้งสัตว์เล้ียงท่ีทุพพลภาพในสังคมไทย ท่ีมีความยาวประมาณ 3 นาที 
ลกัษณะภาพยนตร์มีความสดใส มีสีสันท่ีสวยงาม มีฉากสวนสาธารณะเป็นฉากหลกัและเป็นจุดเด่น
ของเร่ือง ตวัเน้ือเร่ืองจะเล่าเร่ืองอย่างไหลล่ืน และรวดเร็ว ทรอดแทรกแง่คิดในเร่ืองของความรัก
ความผกูพนั และความอบอุ่น 
  เม่ือก าหนดขอบเขตการศึกษาในขั้นต้นเรียบร้อย จึงได้เร่ิมด าเนินการศึกษาข้อมูลท่ี 
เก่ียวขอ้งกบังานวิจยั โดยไดศึ้กษาจากหนงัสือและส่ือภาพยนตร์แอนิเมชนัท่ีมีแนวทาง และเทคนิค
ในการท างาน คลา้ยคลึงหรือเช่ือมโยงกบังานวิจยั โดยมีทั้งขอ้มูลจากภาพยนตร์แอนิเมชัน และ
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งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ท าการศึกษาเก่ียวกับหลกัการ การวางแผน การผลิต วิธีการถ่ายท า รวมถึง
เทคนิคเฉพาะทางในการท าแอนิเมชัน วิธีการท าให้ตัวละครเคล่ือนไหว การออกแบบฉาก 
สภาพแวดลอ้ม โดยค านึงถึงเน้ือหาท่ีมีความเหมาะสม ทนัยคุสมยั และเป็นประโยชน์ต่อสังคม 
 

3.3 การเขียนบท (Pre-production) 
 
  จากการศึกษาขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัปัญหาการทอดทิ้งสัตวเ์ล้ียงท่ีทุพพลภาพในสังคมไทย ท าให้
เห็นถึงแนวทางของเน้ือเร่ือง ท่ีมีความสนุก อบอุ่น และใหแ้ง่คิดเชิงบวก เหมาะแก่การท าภาพยนตร์
แอนิเมชนั จึงไดศึ้กษาแนวทางการเขียนบทจากภาพยนตร์แอนิเมชนั ท่ีมีความใกลเ้คียงกบังานวิจยั 
จากการศึกษาพบว่าเน้ือเร่ืองส่วนใหญ่ท่ีศึกษา จะเร่ิมจากการเล่าเร่ืองในแง่บวกท่ีส่ือให้เห็นถึง
ความสุข ความสนุกสนานก่อน จากนั้นจะค่อยๆด าเนินเร่ืองเข้าไปสู่ปัญหาหรืออุปสรรค หรือ
บางคร้ัง ปัญหาหรืออุปสรรคท่ีเป็นจุดเปล่ียนท่ีส าคญัภายในเร่ืองก็อาจจะเกิดขึ้นมาโดยกระทนัหัน 
แลว้จบลงดว้ยการให้แง่คิดต่าง ๆ รวมไปถึงการบรรลุเป้าหมายของเร่ือง เช่น การตดัสินใจท าในส่ิง
ท่ีถูกตอ้ง การเห็นความส าคญัของครอบครัว เพื่อน หรือคนรักมาก่อนเสมอ แนวทางน้ีมกัถูกมาน า
ใชบ้่อย ๆ เพื่อใหผู้ช้มไดรั้บขอ้คิดในภาพยนตร์แอนิเมชนั มีการส่ือสารท่ีเขา้ใจง่ายและเป็นเร่ืองใกล้
ตวัของผูรั้บชม จึงมีความเหมาะสมท่ีจะน ามาเป็นแนวทางการท าภาพยนตร์แอนิเมชนัสั้นได ้เม่ือได้
ขอ้มูลการศึกษา และแนวทางการเขียนบท จึงไดเ้ขียนบทโดยค านึงถึงสถานท่ีฉาก ความเหมาะสม
ของตวัละคร ภายในภาพยนตร์เป็นหลกั เพื่อให้มีความเรียบง่ายและคลา้ยคลึงกบัโลกแห่งจริง เพื่อ
สะท้อนให้เห็นมุมมองของภาพยนตร์ท่ีต้องการจะส่ือสาสาร การรณรงค์ให้เห็นถึงปัญหาการ
ทอดทิ้งสัตวเ์ล้ียงท่ีทุพพลภาพในสังคมไทย เพื่อใหผู้ช้มไดต้ระหนกัถึงปัญหาท่ีเกิดในสังคม  
  3.3.1 เร่ืองยอ่  
    เน้ือเร่ืองได้เล่าถึง หญิงสาวคนหน่ึงท่ีมีแมวตัวโปรดเป็นเพื่อนคู่ใจ ทั้ งคู่ใช้ชีวิต
ร่วมกนัมาอย่างยาวนาน ในแต่ละวนัทั้งคู่จะออกไปใช้ชีวิตเท่ียวเล่นท่ีแสนสนุกในสวนสาธารณะ
ใกลบ้า้นเป็นประจ าทุกวนั อยู่มาวนัหน่ึงเกิดเหตุการณ์ท่ีไม่คาดคิด เป็นเหตุการณ์ท่ีจะเปล่ียนแปลง
ชีวิตของทุกของทั้งคู่ไปตลอดกาล หญิงสาวจะท าอย่างไรกบัเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น การตดัสินใจนั้น
ขึ้นอยูก่บัเธอ 
  3.3.2 แก่นของเร่ือง  
    แก่นเร่ืองคือ ความรักความผกูพนั การตดัสินใจและการยอมรับในความเปล่ียนแปลง 
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  3.2.3 บทภาพยนตร์  
    เม่ือไดบ้ทยอ่และแก่นของเร่ืองจึงไดเ้ร่ิมเขียนบทภาพยนตร์เพื่อผลิตงานแอนิเมชนั 2 
มิติโดยไดพ้ฒันาเป็นบทภาพยนตร์ดงัน้ี หญิงสาวคนหน่ึงเธอมีช่ือว่า “พอใจ” ไดอ้อกมาว่ิงเล่นขา้ง
นอกกบัสัตวเ์ล้ียงตวัโปรดของเธอ ซ่ึงเป็นแมวไทยมีช่ือว่า “แกงส้ม” แกงส้มเป็นแมวท่ีอายุเยอะอยู่
พอสมควร เพราะว่าแกงส้มอยู่กับพอใจมาตั้งแต่เด็ก โดยทั้งคู่มักจะออกมาว่ิงเล่น เท่ียวไปใน
สวนสาธารณะใกลบ้า้นอยู่เป็นประจ า และไปในท่ีประจ าของทั้งคู่ มีบ่อน ้ าพุกลางสวนสาธารณะ 
และชอบไปซ้ือไอศกรีม ซ่ึงเป็นของโปรดของพอใจ และก่อนกลบับา้น ทั้งคู่จะชอบแวะไปนั่งอยู่
ริมแม่น ้ า ท่ีอยู่ทา้ยสวนสาธารณะ พอใจจะชอบนั่งวาดภาพโดยมีแกงส้มแมวตวัโปรดของเธอ นั่ง
เป็นแบบให้อยู่เป็นประจ า ทั้งคู่จะมีกิจกรรมท่ีท าร่วมกนัอยู่เสมอเม่ือมาท่ีบริเวณสวนสาธารณะ ซ่ึง
เหมือนเป็นกิจวตัรประจ าวนัท่ีทั้งคู่ท าตลอดในทุก ๆ วนั 
    ในวนัต่อมา พอใจต่ืนขึ้นมาและท างานของเธอแต่เช้าตรู่ เธอท างานตลอดทั้งวนั
จนถึงค ่า ในขณะนั้น แกงส้มไดเ้ดินเขา้มาในห้องและเดินผา่นหลงัพอใจไป จากนั้นไม่นานก็มีเสียง
ดงัเหมือนมีส่ิงของหล่น พอใจไดย้ินเสียงและไดห้ันไปมอง ปรากฏว่าเป็นแกงส้มท่ีลม้หมดสติอยู่
กบัพื้น พอใจจึงรีบน าแกงส้ม ส่งคลินิกรักษาสัตวใ์กลบ้า้น 
    เวลาผ่านไป พอใจไดเ้ดินเขา้ไปดูอาการของแกงส้ม เธอมองไปท่ีแกงส้มและพบว่า 
มีผา้พนัแผลพนัอยูร่อบดวงตาของแกงส้ม แกงส้มตอ้งสูญเสียการมองเห็นและกลายเป็นแมวตาบอด 
เธอตกใจเป็นอยา่งมาก เหตุการณ์ทุกอยา่งเกิดขึ้นโดยท่ีเธอไม่ทนัไดเ้ตรียมใจไว ้เธอกลั้นน ้าตาเอาไว้
ไม่อยูแ่ละไดร้้องไหใ้นท่ีสุด 
    หลงัจากนั้นเธอเดินออกมาจากคลินิกโดยอุม้แกงส้มไว ้เธอเดินไปเร่ือย ๆ เพื่อตรงไป
ท่ีสวนสาธารณะ ในหัวของเธอก าลงัคิดท่ีจะตดัสินใจท าอะไรบางอย่าง ทนัใดนั้นเธอก็ไดว้างแกง
ส้มลงกบัเกา้อ้ีท่ีสวนสาธารณะ และรีบว่ิงออกมาทั้งน ้ าตา เธอยอมรับกบัส่ิงท่ีเกิดขึ้นไม่ได ้จากนั้น
ฝนเร่ิมตกลงมาอยา่งหนกั 
    ในขณะท่ีเธอก าลงัว่ิงท่ามกลางสายฝน เธอเร่ิมฉุดคิดถึงอะไรบางอยา่ง ภาพในความ
ทรงจ าและช่วงเวลาดี ๆ ระหวา่งพอใจกบัแกงส้มก็ผดุขึ้นมาในหวัของพอใจ เธอนึกยอ้นกลบัไป นึก
ถึงเร่ืองราวท่ีผ่านมาของเธอและแกงส้ม ช่วงเวลาแห่งความสุข ช่วงเวลาแห่งความสนุก มิตรภาพดี 
ๆ ท่ีเกิดขึ้นระหวา่งเธอกบัแกงส้มความผกูพนัท่ีมีมาอยา่งยาวนาน ท าใหเ้ธอมีสติขึ้นมาได ้
    เธอจึงตดัสินใจว่ิงยอ้นกลบัไปท่ีสวนสาธารณะ เพื่อกลบัไปหาแกงส้ม เธอรู้สึกเสียใจ
กบัการกระท าของตวัเองเป็นอย่างมาก ท่ีไม่ยอมใช้เวลาคิดให้ดีกว่าน้ี เม่ือไปถึงเธอหยุดมองไปท่ี
แกงส้ม แกงส้มรับรู้วา่มีบางส่ิงบางอยา่งอยู่ตรงหนา้ และรับรู้ไดท้นัทีวา่นัน่คือ “พอใจ” เจา้นายและ
เพื่อนรักของแกงส้ม 
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3.4 การออกแบบตัวละคร (Character Design) 
 
  การออกแบบตัวละครได้เร่ิมศึกษาการออกแบบตัวละครจากภาพยนตร์ทั่วไปและ
ภาพยนตร์แอนิเมชนัทั้งในประเทศและต่างประเทศ ในหลาย ๆ รูปแบบ ศึกษาในดา้นของเอกลกัษณ์
ของตัวละคร อุปนิสัย ท่าทาง และรูปแบบของสไตล์ท่ีใช้ในงาน เพื่อให้ได้ตัวละครท่ีมีความ
เหมาะสมกบับทและเน้ือเร่ือง โดยจากบทภาพยนตร์ไดก้ าหนดตวัละครไว ้2 ตวัดงัต่อไปน้ี 
 

3.4.1  การออกแบบตวัละคร “พอใจ” 

    การออกแบบตวัละคร “พอใจ” ไดท้ าการศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชนัท่ีมีตวัละครหลกั
เป็นผูห้ญิง เพื่อน ามาประยุกตใ์ช้และพฒันาเอกลกัษณ์ ให้มีความเหมาะสมกบัเน้ือเร่ือง โดยพอใจ 
เป็นหญิงสาวท่ีมีนิสัยร่าเริง รักสัตว ์และรักการผจญภยั 
 

 
 

รูปท่ี 3.1 รูปภาพการออกแบบตวัละครพอใจ 
 
  3.4.2 การออกแบบตวัละคร “แกงส้ม” 
    การออกแบบตวัละคร “แกงส้ม” ไดศึ้กษาภาพยนตร์แอนิเมชนัท่ีมีตวัละครหลกัเป็น
สัตว ์เพื่อน ามาประยุกตใ์ชแ้ละพฒันาเอกลกัษณ์ ให้มีความเหมาะสมกบัเน้ือเร่ือง โดยแกงส้ม เป็น
แมวพนัธ์ไทยสูงวยั มีนิสัยร่าเริงเหมือนพอใจ 
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รูปท่ี 3.2 รูปภาพการออกแบบตวัละครแกงส้ม 
 

3.5 การออกแบบฉาก (Location Design) 
 
  การออกแบบฉาก สถานท่ี และส่ิงแวดลอ้มไดมี้การศึกษาและพฒันาให้เขา้กบับรรยากาศ
ในบทเน้ือเร่ืองของภาพยนตร์แอนิเมชนั โดยภายในเร่ืองจะมีฉากสถานท่ีหลกั ๆ อยู ่4 ฉากดงัน้ี 
  3.5.1 ฉากชุมชน 
 

 
 

รูปท่ี 3.3 รูปภาพการออกแบบฉากชุมชน 
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  3.5.2 ฉากสวนสาธารณะ 
 

 
 

รูปท่ี 3.4 รูปภาพการออกแบบฉากสวนสาธารณะ 
 

3.5.3 ฉากหอ้งนอน 

 

 
 

รูปท่ี 3.5 รูปภาพการออกแบบฉากหอ้งนอน 
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  3.5.4 ฉากคลินิกรักษาสัตว ์
 

 
 

รูปท่ี 3.6 รูปภาพการออกแบบฉากคลินิกรักษาสัตว ์
 

3.6 ขั้นตอนผลติ (Production) 
 
  3.6.1 สร้างตวัละคร 2 มิติส าหรับใชใ้นการเคล่ือนไหว 
    น าตัวละครท่ีได้ออกแบบไวม้าใส่กระดูกในโปรแกรมส าหรับท างานแอนิเมชัน  
2 มิติ เรียกว่าการ Rigging เพื่อท าให้ตวัละคร 2 มิติ สามารถเคล่ือนไหวได ้โดยใส่ตามส่วนท่ีตอ้ง
ขยบัมากท่ีสุด เช่น ขอ้ต่อแขน ขา คอ เป็นตน้ เม่ือการใส่กระดูกเรียบร้อยสามารถขยบัได้ตามท่ี
ตอ้งการ จะท าใหง้่ายต่อขั้นตอนการเคล่ือนไหวตวัละคร 
 

 
 

รูปท่ี 3.7 รูปภาพตวัอยา่งการสร้างตวัละคร 2 มิติ 
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  3.6.2 การจดัวางองคป์ระกอบของภาพและวางมุมกลอ้ง (Lay Out)  
    การจดัวางองค์ประกอบและการจดัวางมุมกลอ้งจะตอ้งค านึงถึงองค์ประกอบของ
ภาพเป็นหลัก โดยจ าเป็นท่ีจะต้องวางตัวละคร วางฉาก และสภาพแวดล้อมในแต่ละฉากของ
ภาพยนตร์ให้เป็นไปตามบทเน้ือเร่ืองท่ีวางไว้ ถือเป็นส่ิงท่ีส าคัญในการเล่าเร่ือง เพราะเป็น
ตวัก าหนดระยะเวลาในการล าดบัภาพตามบทของภาพยนตร์ท่ีไดว้างเอาไวใ้นแต่ละฉาก 
 

 
 

รูปท่ี 3.8 รูปภาพการจดัวางองคป์ระกอบของภาพและวางมุมกลอ้ง 
 
  3.6.3 การเคล่ือนไหวตวัละคร (Animating) 
    การเคล่ือนไหวตวัละคร และฉากในภาพยนตร์แอนิเมชนั เป็นขั้นตอนการท างานท่ี
ส าคญัเพราะตอ้งส่ือสารให้ผูช้มเขา้ใจในบทเน้ือเร่ือง โดยการเคล่ือนไหวหลกั ๆ ในภาพยนตร์
แอนิเมชันคือการเคล่ือนไหวตัวละคร การเคล่ือนไหวตัวละครท่ีน่าสนใจจะท าให้ภาพยนตร์
แอนิเมชนัมีความน่าสนใจและดูเป็นธรรมชาติ ล่ืนไหล มีความสวยงาม สนุกสนาน น่าติดตามมาก
ยิง่ขึ้น 
  3.6.4 การจดัแสงและประมวลผล (Lighting and Rendering)  
    เม่ือเคล่ือนไหวตวัละครเสร็จแลว้ ส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิตินั้น ขั้นตอนการ
จดัแสงก็มีความส าคญัเป็นอย่างมาก เพราะจะท าให้ภาพท่ีไดอ้อกมาดูมีมิติสมจริงมากยิ่งขึ้น และ
เพิ่มความสวยงามให้กบัภาพไดอี้กดว้ย เม่ือไดแ้สงและสีตามท่ีตอ้งการแลว้ จึงท าการเรนเดอร์ภาพ
ในแต่ละฉากออกมาเพื่อท าการตดัต่อล าดบัภาพในกระบวนการถดัไป 
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รูปท่ี 3.9 รูปภาพการจดัแสงและประมวลผล 
 
  3.6.5 การซอ้นภาพและตดัต่อ (Composite and Editing) 
    คือการน าภาพท่ีไดจ้ากการเรนเดอร์ในแต่ละฉาก มาท าการล าดบัภาพเหตุการณ์เขา้
ดว้ยกนั เพื่อเล่าเร่ืองตามบทท่ีไดว้างไว ้อีกทั้งยงัสามารถปรับเปล่ียนแกไ้ขก้ารล าดบัภาพไดอี้กดว้ย 
การตดัต่อซ้อนภาพท่ีดี สามารถเพิ่มอรรถรสในการับชมไดอี้กดว้ย เม่ือไดภ้าพท่ีสมบูรณ์แลว้จึงใส่
เสียงประกอบและเสียงดนตรีเพื่อส่งเสริมตวับทให้มีความเขา้ใจง่ายมากยิ่งขึ้น เพิ่มความน่าสนใจ 
ติดตาม และสร้างบรรยากาศภายในเร่ือง จะท าให้แอนิเมชนัมีความน่าสนใจ ตามบทเน้ือเร่ืองท่ีได้
วางเอาไว ้
 

 
 

รูปท่ี 3.10 รูปภาพการซอ้นภาพและการตดัต่อ 



บทที่ 4 
 

ผลการวิจัย 
 
  การวิจยัการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนัเพื่อรณรงคปั์ญหาการทอดทิ้งสัตวเ์ล้ียงท่ีทุพพลภาพ
ในสังคมไทย จากการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ ความยาว 3.15 นาทีเป็นเร่ืองราวของหญิง
สาววยัรุ่นคนหน่ึงช่ือพอใจ ซ่ึงมีความรักและความผูกพนักบัสัตวเ์ล้ียงของเธอ ซ่ึงเป็นแมวท่ีมีช่ือวา่ 
แกงส้ม วนัหน่ึงมีเหตุให้เกิดการเปล่ียนในชีวิตของทั้งคู่ เพื่อเป็นบททดสอบความรักท่ีทั้งคู่มีให้แก่
กนั โดยในส่วนของแอนิเมชนัไดมี้รายละเอียดการออกแบบดงัน้ี 
 

4.1 ผลการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน 
 
  จากการศึกษาขอ้มูลด้านต่างๆ เพื่อน ามาออกแบบและผลิตเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันเพื่อ
รณรงค์ปัญหาการทอดทิ้งสัตว์เล้ียงท่ีทุพพลภาพในสังคมไทย โดยด าเนินการผลิตตามรูปแบบ
ขั้นตอนท่ีไดว้างไว ้ตั้งแต่ในขั้นตอนก่อนผลิต การเขียนบทเน้ือเร่ือง การออกแบบตวัละคร การ
ออกแบบฉาก ขั้นตอนการผลิต การก ากบัภาพ การเคล่ือนไหวภาพของตวัละครและภาพประกอบ
ฉาก การจดัแสง การจดัองค์ประกอบภาพ และขั้นตอนหลงัการผลิตในส่วนสุดทา้ย  ซ่ึงมีรูปภาพ
ตวัอยา่งดงัต่อไปน้ี 
 

 
 

รูปท่ี 4.1 รูปภาพพอใจและแกงส้มออกมาวิ่งเล่นของนอก 
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รูปท่ี 4.2 รูปภาพทั้งคู่ต่างสนุกและเพลิดเพลินกบัการท่ีไดอ้อกมาเท่ียวขา้งนอก 
 

 
 

รูปท่ี 4.3 รูปภาพเดินเล่นในสวนสาธารณะ 
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รูปท่ี 4.4 รูปภาพเท่ียวเล่นบ่อน ้าพุ 
 

 
 

รูปท่ี 4.5 รูปภาพนัง่พกัผอ่นท่ีริมแม่น ้า 
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รูปท่ี 4.6 รูปภาพเชา้วนัต่อมา 
 

 
 

รูปท่ี 4.7 รูปภาพพอใจก าลงันัง่ท างานหนา้คอมพิวเตอร์ 
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รูปท่ี 4.8 รูปภาพแกงส้มไดเ้ดินเขา้มาในห้อง และเกิดลม้หมดสติ 
 

 
 

รูปท่ี 4.9 รูปภาพ ณ คลินิกรักษาสัตว ์
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รูปท่ี 4.10 รูปภาพพอใจเขา้ไปดูอาการของแกงส้ม 
 

 
 

รูปท่ี 4.11 รูปภาพแกงส้มมีอาการดวงตามองไม่เห็นตลอดชีวิต 
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รูปท่ี 4.12 รูปภาพพอใจรู้สึกเสียใจเป็นอยา่งมาก 
 

 
 

รูปท่ี 4.13 รูปภาพทั้งคู่ออกมาจากคลินิกรักษาสัตว ์
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รูปท่ี 4.14 รูปภาพพอใจตดัสินใจท่ีจะทิ้งแกงส้มไวท่ี้สวนสาธารณะ 
 

 
 

รูปท่ี 4.15 รูปภาพพอใจวิ่งหนีออกมา 
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รูปท่ี 4.16 รูปภาพพอใจว่ิงหนีออกมาพร้อมทั้งน ้าตา 
 

 
 

รูปท่ี 4.17 รูปภาพพอใจทิ้งแกงส้มไวเ้พียงล าพงั 
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รูปท่ี 4.18 รูปภาพพอใจนึกยอ้นไปถึงวนัวานท่ีเคยมีความสุขกบัแกงส้ม 
 

 
 

รูปท่ี 4.19 รูปภาพช่วงเวลาท่ีมีความสุข 
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รูปท่ี 4.20 รูปภาพพอใจตดัสินใจว่ิงยอ้นกลบั 
 

 
 

รูปท่ี 4.21 รูปภาพพอใจกลบัไปหาแกงส้ม 
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รูปท่ี 4.22 รูปภาพพอใจรู้สึกเสียใจกบัการกระท าของตน 
 

 
 

รูปท่ี 4.23 รูปภาพแกงส้มจ าพอใจได ้แมว้า่ตาจะมองไม่เห็นแลว้ก็ตาม 
 

4.2 ผลการประเมินโดยกลุ่มตัวอย่าง 
 
  ภาพยนตร์แอนิเมชนัเพื่อการรณรงคปั์ญหาการทอดทิ้งสัตวเ์ล้ียงท่ีทุพพลภาพในสังคมไทย 
เร่ือง “ Kang-Som ” จากการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ มีการน าเสนอภาพในรูปแบบ
การ์ตูนท่ีมีสีสันท่ีสดใสสวยงาม เพื่อส่งเสริมความน่าสนใจและน่าติดตามในตวับทเน้ือเน้ือเร่ือง 
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และเพื่อรณรงคเ์ก่ียวกบัการแกปั้ญหาการทอดทิ้งสัตวเ์ล้ียงท่ีทุพพลภาพในสังคมไทยส าหรับคนรุ่น
ใหม่และประชาชนคนทัว่ไปในยคุปัจจุบนั โดยมีการเล่าเร่ืองท่ีเขา้ใจง่าย ผ่านการสอบถามจากกลุ่ม
ตวัอยา่งดงัน้ี 
  *เกณฑก์ารแปลผลตามคะแนน  
  3.50 – 4.00 ดีมาก  
  2.50 – 3.49 ดี  
  1.50 – 2.49 ปานกลาง  
  1.00 – 1.49 นอ้ย 
 
ตารางท่ี 4.1 ตารางวิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามของกลุ่มตวัอยา่ง 

 
 
  สรุปผลจากแบบสอบถามของกลุ่มตัวอย่าง พบว่าภาพยนตร์แอนิเมชันเพื่อการรณรงค์
ปัญหาการทอดทิ้งสัตว์เล้ียงท่ีทุพพลภาพในสังคมไทย เร่ือง “ Kang-Som ” นั้นมีเน้ือเร่ืองท่ีน่า
ติดตาม เขา้ใจง่ายและมีความเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย มีภาพท่ีสวยงาม เสียงเพลงประกอบท่ีดี
และเหมาะสม สามารถใช้เป็นส่ือในการณรงค์ปัญหาการทอดทิ้งสัตว์เล้ียงท่ีทุพพลภาพในสังคม
ปัจจุบนั



บทที่ 5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 
  จากการไดศึ้กษาส่ือการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนัเพื่อการรณรงค์ปัญหาการทอดทิ้ง
สัตวเ์ล้ียงท่ีทุพพลภาพในสังคมไทย เร่ือง “ Kang-Som ” จากการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 
มิติ ไดผ้ลสรุปและขอ้เสนอแนะดงัน้ี 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 
  จากการไดศึ้กษาส่ือการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนัเพื่อการรณรงค์ปัญหาการทอดทิ้ง
สัตวเ์ล้ียงท่ีทุพพลภาพในสังคมไทย เร่ือง “ Kang-Som ” จากการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 
มิติ พบว่าส่ือการรณรงค์การแก้ปัญหาการทอดทิ้งสัตว์เล้ียงท่ีทุพพลภาพในสังคมไทยนั้ นมี
ประโยชน์อย่างมากและเสริมสร้างจินตนาการและแฝงไปดว้ยขอ้คิดต่อยอดการแกปั้ญหาสัตวเ์ล้ียง
จรจดั ออกมาเป็นส่ือแอนิเมชนัท่ีมีความเหมาะสมต่อคนในสังคมยคุปัจจุบนั เน่ืองจากแอนเมชนันั้น
สามารถถ่ายทอดเร่ืองราวไดอ้ยา่งไม่จ ากดั ดว้ยเทคนิคภาพ แสงสีและเสียง ช่วยท าใหง้านแอนิเมชนั 
เร่ืองน้ีมีเร่ืองราวท่ีน่าสนใจ ทางดา้นการออกแบบตวัละคร และฉากทศันียภาพมีความส าคญัเป็น
อย่างมากเช่นกนั เน่ืองจากตอ้งการส่ือสารเอกลกษัณ์ให้ท่ีมีความเป็นสังคมเป็นไทย เพื่อให้มีความ
สมจริงและสวยงามสมบูรณ์ การออกแบบจึงตอ้งมีการปรับให้เหมาะสมกบัส่ือแอนิเมชันเพื่อให้
งานเกิดความร่วมสมยั และง่ายต่อขั้นตอนการผลิต การลดทอน และออกแบบให้ไดต้วัละครท่ีมี
ความร่วมสมยั ใหมี้เอกลกัษณ์ นอกจากน้ีการออกแบบการตดัต่อซอ้นภาพ และการจดัมุมกลอ้ง  ท่ีมี
ความน่าสนใจจะช่วยส่งเสริมให้แอนิเมชันมีความน่าสนใจมากขึ้น เม่ือไดร้วมเขา้กบัเสียงดนตรี
ประกอบฉากจะท าให้เกิดความสมบูรณ์ ถ่ายทอดอารมณ์ให้แก่ผู ้รับชม และช่วยส่ือสารให้
แอนิเมชนั มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ส่ือการออกแบบแอนิเมชนันั้นสามารถ
ส่งเสริมเร่ืองการรณรงค์ลดปัญหาการทอดทิ้งสัตว์เล้ียงท่ีทุพพลภาพในสังคมไทย  ท่ีมีความ
น่าสนใจ สนุกสนาน ช่วยใหเ้ป็นประโยชน์ต่อผูรั้บสารและคนสังคมไทย 
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5.2 ปัญหาและข้อเสนอแนะ 
 
  5.2.1 ดา้นเน้ือเร่ือง 
    การผลิตส่ือการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชันเพื่อการรณรงค์การแก้ปัญหาการ
ทอดทิ้งสัตวเ์ล้ียงท่ีทุพพลภาพในสังคมไทย เร่ือง “ Kang-Som ” นั้นจากการออกแบบภาพยนตร์
แอนิเมชนั 2 มิติ มีขอ้จ ากดัในการน าเสนอเน้ือหาภาพบางฉากหรือบางมุมกลอ้ง เน่ืองจากมีขอ้จ ากดั
ดา้นเทคนิค จึงตอ้งมีการปรับเปล่ียนเน้ือหาและแกไ้ขมุมมองภาพ ในช่วงตลอดระยะเวลาในการ
ผลิตส่ือ การเล่าเร่ืองจึงควรมีความกระชับ และเข้าใจง่ายท่ีสุด ท าให้มีการตัดทอนเน้ือหาและ
ปรับปรุงใหม่ตามความเหมาะสมภายในงาน เพื่อไม่ให้ระยะเวลานั้นยาวมากขึ้นหรือสั้นจนเกินกว่า
ท่ีตั้งเป้าหมายไว ้ดงันั้นในส่วนน้ี จึงควรมีการเผื่อเวลาการวางตารางการท างานไวส้ าหรับการแกไ้ข
ปรับปรุง ส าหรับกรณีเกิดปัญหาหรือขอ้ผิดพลาดในการผลิตส่ือในบางกรณีท่ีจะเกิดขึ้น เพื่อท่ีจะได้
มีเวลาในการปรับปรุงแกไ้ข และพฒันาส่ือแอนิเมชนัใหส้มบูรณ์ 
  5.2.2 ดา้นการออกแบบ 
    การผลิตแอนิเมชนัเร่ืองน้ีไดมี้แนวคิดมาจากปัญหาของสังคมไทยท่ีสะทอ้นให้เห็น
ว่า ยุคสมยัน้ี มีการน าสัตวต่์าง ๆ มาเล้ียงเป็นสัตวเ์ล้ียงมากขึ้นเป็นอย่างมาก หลากหลายชนิดและ
สายพนัธ์ จึงตอ้งมีการศึกษาและรวบรวมข้อมูลท่ีค่อนขา้งมาก และมีความถูกต้องทั้งด้านสถิติ 
เน้ือหา และขอ้มูลทางดา้นจิตวิทยา เพื่อตีความออกมาเป็นบทเน้ือเร่ืองท่ีใช้ในการท าการผลิตส่ือ
แอนิเมชัน ในส่วนของการออกแบบตัวละครเป็นอีกส่วนท่ีต้องใช้ระยะเวลาเป็นอย่างมาก
พอสมควร เพราะตอ้งการส่ือให้เห็นถึงอารมณ์ สีหนา้ ท่าทาง ของตวัละคร ไม่ว่าจะเป็นมนุษยห์รือ
สัตว ์เพื่อให้เขา้ถึงอารมณ์และสร้างความเขา้ใจให้กบัผูท่ี้ชมภาพยนตร์แอนิเมชันเพื่อการรณรงค์
ปัญหาการทอดทิ้งสัตวเ์ล้ียงท่ีทุพพลภาพในสังคมไทย และในปัจจยัดา้นเทคนิค ไดมี้การพฒันาและ
ปรับปรุงตวัละครในหลากหลายรูปแบบ ซ่ึงท าให้เวลาในการท างานเพิ่มขึ้น เพื่อให้ง่ายต่อขั้นตอน
อ่ืนในการผลิตแอนิเมชนั ซ่ึงจะท าใหก้ารท างานในดา้นการผลิตเกิดความสะดวกและรวดเร็วยิง่ขึ้น 
  5.2.3 ดา้นการผลิต  
    เน่ืองจากเทคนิคท่ีใช้ในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันเพื่อการรณรงค์ปัญหาการ
ทอดทิ้งสัตวเ์ล้ียงท่ีทุพพลภาพ นั้นกินทรัพยากรของอุปกรณ์ท่ีใช้ในการท างานเป็นอย่างมาก ทั้ง
ทางดา้นประสิทธิภาพของอุปกรณ์ พื้นท่ีในการจดัเก็บขอ้มูล  ซ่ึงตอ้งมีการเตรียมความพร้อมก่อน
การผลิตเพราะถา้หากอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการท างานอยูใ่นสภาพท่ีพร้อม และไม่มีขอ้จ ากดัในดา้นต่าง ๆ 
จะช่วยให้ระยะเวลาในการท างานลดลง เน่ืองจากการท างานตอ้งใชก้ารประมวนผลท่ีรวดเร็วและ
สมบูรณ์ท่ีสุด เพราะมีส่ิงท่ีตอ้งค านึงถึง อาทิเช่น คุณภาพของงาน ระยะเวลาในการผลิต ความ
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สะดวกสบายในขั้นตอนการผลิตเป็นตน้ หากอุปกรณ์มีพื้นท่ีจดัเก็บขอ้มูลท่ีไม่เพียงพอ ในบางคร้ัง
การประมวนภาพแสดงผล ก็อาจจะเกิดขอ้ผิดพลาด ท าให้ตอ้งเร่ิมการประมวนผลใหม่ ท าให้เพิ่ม
ระยะเวลาในการท างานมากขึ้น ท าใหก้ารท างานไม่เป็นไปตามแผนท่ีวางไว ้
  5.2.4 ดา้นหลงัการผลิต 
    หลงักระบวนการผลิตเบ้ืองตน้พบวา่ ภาพช้ินงานบางสวนส่ือสารออกไม่ชดัเจนหรือ
ตรงตามบทเน้ือเร่ืองท่ีวางไวใ้นเบ้ืองตน้ ท าให้มีการยอ้นกลบัขั้นตอนการผลิต เพื่อท าการปรับปรุง
และแก้ไข ให้ภาพช้ินงานตรงกับบทเน้ือหา เพื่อการล าดับภาพท่ีถูกต้องตามสตอร่ีบอร์ด ด้าน
เสียงดนตรีและเอฟเฟกต์เสียงในการเล่าเร่ือง มีการใช้เวลาในการผลิตและเลือกใช้ท่ีนานเกินกว่า
กรอบระยะเวลาท่ีวางไวเ้ล็กน้อยเน่ืองจาก ขั้นตอ้นการผลิตเสียงประกอบไม่สามารถเขา้กนักับตวั
ส่ือแอนิเมชนัไดอ้ยางสมบูรณ์แบบ ตรงน้ีไดมี้การปรับปรุงพฒันาอยู่หลายคร้ังเพื่อใหผ้ลงานออกมา
สมบูรณ์แบบมากท่ีสุด โดยในขั้นตอนหลงัการผลิต ถือเป็นขั้นตอนสุดของการผลิตส่ือแอนิเมชนั 
ดงันั้น ในกรอบการก าหนดระยะเวลา ควรท่ีจะตอ้งเผื่อระยะเวลาในส่วนของตรงน้ีให้ไดม้ากท่ีสุด 
เพื่อตรวจสอบหาขอ้ผิดพลาด พฒันาและปรับปรุง เพื่อใหผ้ลงานนั้นสมบูรณ์แบบบมากท่ีสุด 
 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
  จากท่ีได้ท าการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันเพื่อการรณรงค์ปัญหาการทอดทิ้งสัตว์เล้ียงท่ี
ทุพพลภาพในสังคมไทยนั้น ส่ิงส าคัญ คือการวางกรอบระยะเวลา การบริหารการรจัดการกับ
ทรัพยากรด้านต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น ด้านเคร่ืองมืออุปกรณ์ท่ีใช้ในการท างาน  ด้านบุคลากรท่ี
สนบัสนุนการท างาน ดา้นระยะเวลาในการด าเนินการผลิต ดว้ยส่ิงท่ีกล่าวมาทั้งหมดน้ี หากสามารถ
บริหารจดัออกมาไดดี้  การจดัการในการท างานในส่วนต่าง ๆ ท่ีเป็นระบบ ระเบียบและเรียบร้อย จะ
ช่วยท าใหก้ารผลิตแอนิเมชนัประสบผลตรงตามแผนท่ีก าหนดไว ้กระบวนการท างานในแต่ละส่วน
มีความส าคญัเท่ากนั การท างานท่ีเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ จะท าใหก้ารท างานเกิดขอ้ผิดพลาด
น้อยลงและใช้เวลาในการท างานลดลง การศึกษาหาขอ้มูลควรยึดตามแหล่งขอ้มูลท่ีมีท่ีมาท่ีไป มี
อา้งอิงมีความน่าเช่ือถือ เม่ือไดข้อ้มูล การจดัเก็บขอ้มูลนบัเป็นส่ิงส าคญั ทั้งดา้นขอ้มูลสาระเน้ือหา 
ขอ้มูลท่ีใชใ้นการผลิตแอนิเมชนั ควรจดัระเบียบ แบ่งพื้นท่ีเก็บขอ้มูลให้หาไดส้ะดวก เม่ือตอ้งการ
เรียกใช้จะไดไ้ม่เสียเวลาในการคน้หาใหม่ทุกคร้ัง ในดา้นการผลิต ทุกกระบวนการมีความส าคญั 
ควรบริหารจดัการให้อยู่ภายใตก้รอบเวลาและมีความเหมาะสมท่ีสุด อาทิเช่น ถา้หากถนัดการ
ท างานในกระบวนใดกระบวนการหน่ึงมากกว่า อาจจะลดเวลาการท างานจากตรงนั้นเพื่อไปเพิ่ม
ให้กับกระบวนการท่ีไม่ช านาญมากนัก เพื่อเป็นการแบ่งเบาภาระในการผลิตงาน ในการผลิต
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ภาพประกอบแอนิเมชัน ควรเลือกใช้เทคนิคท่ีเหมาะสมกับความสามารถ ควรประเมินกรอบ
ระยะเวลาควบคู่ไปดว้ยเพื่อให้งานถูกผลิตขึ้นมาอย่างถูกตอ้งครบถว้น ในงานดา้นอ่ืน ๆ ควรใส่ ใจ
ในรายละเอียด เผื่อเวลาไวส้ าหรับการพฒันาและปรับปรุงแกไ้ข การพฒันาตนเองในระหวา่งท างาน
ไปดว้ยนั้นก็ส าคญั หากมีเวลาควรศึกษาเทคนิคการท างานต่าง ๆ ท่ีใชใ้นการท างานเพิ่มเติม เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพและคุณภาพในตวังาน ควรเลือกประเภทการท างานให้เหมาะสมกับศกัยภาพของ
ผูจ้ดัท าแอนิเมชนั และกรอบระยะเวลาท่ีก าหนด ศึกษาและเลือกใชเ้ทคนิคการท างานท่ีเหมาะสมกบั
ตนเอง เพื่อลดระยะเวลาในการท างานและเพิ่มคุณภาพและความสวยงามในตวังาน เพื่อให้งาน
ออกมาสมบูรณ์แบบมากท่ีสุด 
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