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Abstract 
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บทที่ 1 

 

บทน ำ 
 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 

ในปัจจุบนัหลาย ๆ ครอบครัวที่มีบุตรหลานอยู่หลายคน ซ่ึงในหลาย ๆ ครอบครัวก็มกัจะ
ประสบปัญหากบัความขดัแยง้ของบตุรหลานที่ไม่ว่าจะเป็นทั้งพ่ีน้องในสายเลือดพ่อแม่เดียวกนัหรือ
แมก้ระทัง่ในเครือญาติ ซ่ึงปัญหาดงักล่าวน้ีถือว่ามีความส าคญัในบริบทของสถาบนัครอบครัวและ
พฤติกรรมของบุตรหลานมากอยู่ เพราะการที่พ่ีน้องในครอบครัวนั้นเกิดความขัดแยง้กนัและมัน
สามารถบ่งบอกอะไรได้หลาย ๆ อย่าง ไม่ว่าจะเป็นความสัมพนัธ์ของพ่อแม่ที่ร้าวฉานท าให้บุตร
หลานขาดความอบอุ่น เพราะในบางกรณีเด็กเหล่าน้ีจะถูกน ามามีส่วนร่วมในการโตเ้ถียงระหว่างพ่อ
และแม่ดว้ยเช่นกนั 

 
นอกจากน้ีขอ้มูลจากคลงัความรู้เสริมสุขภาพทางเด็ก ไดใ้ห้ขอ้มูลไวอ้ยา่งเป็นประโยชน์ว่า

(ลักษณา  พงษ์ภุมมา, 2562) ผลเสียจากความขัดแยง้กันระหว่างพี่น้องยงัอาจเป็นจุดเร่ิมต้นของ
ปัญหาการใช้ความรุนแรง ซ่ึงอาจติดตวัเด็กไปจนโต อีกทั้งท าให้ผูอ้ื่นรวมทั้งตวัเด็กเองไดรั้บความ
บอบช ้าทางร่างกายและจิตใจ เพราะฉะนั้น หากการทะเลาะกนัของลูกแต่ละคร้ังทวีความรุนแรงขึ้น
เร่ือย ๆ และมีใครคนใดคนหน่ึงตอ้งเจ็บตวั พ่อแม่ควรค านึงถึงการเขา้รับการปรึกษาจากแพทยห์รือ
ผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อช่วยเหลือให้ลูกมีชีวิตที่มีความสุขอยู่บนพ้ืนฐานของความสัมพนัธ์ที่ดีระหว่างพ่ีนอ้ง
และครอบครัว 

 
จากผลเสียและปัญหาน้ี จะเห็นได้ว่าความส าคัญของการทะเลาะกันของพี่น้องภายใน

ครอบครัวนั้นเกิดขึ้นไดห้ลาย ๆ ปัจจยัดว้ยกนั แต่ว่าในส่ิงที่เหมือนกนัและเป็นปัญหาก็คือสถาบัน
ครอบครัวเป็นหลกั ดงันั้นการศึกษาและน าส่ิงที่สืบคน้มาในเร่ืองความส าคญัของความขดัแยง้กัน
ของพี่น้องภายในครอบครัวทั้งหมด รวมไปถึงเร่ืองของกระบวนการผลิตแอนิเมชันทั้งในอดีตและ
ปัจจุบนั และเน้ือเร่ืองของภาพยนต์แอนิเมชนัที่เก่ียวขอ้งกบัปัญหาดงักล่าว มาปรับประยกุต์ใช้เป็น
แรงบันดาลใจจัดท าเป็นส่ือแอนิเมชันที่จะสะท้อนในเร่ืองของปัญหาความขัดแยง้ระหว่างพี่น้อง
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ภายในครอบครัวให้เป็นไปในรูปแบบที่มีความทนัสมยัและเขา้ใจง่ายถึงผลลพัธ์ของปัญหาดงักล่าว
ไดอ้ยา่งเห็นเป็นรูปธรรมและชดัเจนมากย่ิงขึ้น 

 

1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 

1.2.1  เพื่อศึกษาประเดน็เก่ียวกบัความขดัแยง้กนัของพ่ีนอ้งในครอบครัว  
1.2.2  เพือ่ศึกษาเทคนิคและวิธีการออกแบบและผลิตส่ือแอนิเมชนั 
1.2.3 เพื่อออกแบบและผลิตส่ือแอนิเมชนัเร่ืองความขดัแยง้กนัของพ่ีนอ้งในครอบครัว 

 

1.3 ค ำถำมกำรวิจัย 
 

ส่ือแอนิเมชันที่เหมาะสมเพื่อสะท้อนเร่ืองความขัดแยง้ระหว่างพี่น้องในครอบครัวนั้น
ควรเป็นอยา่งไร 

 

1.4 ข้ันตอนและวิธีกำรศึกษำวิจัย 
 
1.4.1 เลือกหัวขอ้ปัญหาที่จะศึกษาวิจยั โดยศึกษาปัญหาที่เกิดขึ้นใกลต้วัและเห็นไดช้ัดเจน 

เช่น ปัญหาที่เกิดขึ้นภายในครอบครัว 
1.4.2 ศึกษาคน้ควา้รวบรวมแนวคิดและทฤษฎี งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง โดยเนน้ไปที่เร่ืองของ

ความขดัแยง้กนัของพ่ีนอ้งภายในครอบครัวเป็นประเด็นหลกัที่ส าคญั 
1.4.3 ก าหนดขอบเขตของปัญหา ค าถาม และวตัถุประสงค์การวิจยั โดยก าหนดจากส่ิงที่

ตอ้งการทราบถึงผลลพัทจ์ากการวิจยัน้ีเป็นประเด็นหลกั                                                                                                         
1.4.4 น าแนวคิดและทฤษฎีมาสร้างงานวิจัยและแอนิเมชัน  สร้างเน้ือเร่ืองที่ท าให้

สอดคลอ้งกนักบัหัวขอ้วิจยั 
1.4.5 ค้นหาเทคนิคการผลิตส่ือแอนิเมชัน โดยจะเป็นเทคนิคตามล าดับขั้นตอนของ

อุตสาหกรรมแอนิเมชนัมาเป็นแบบอยา่ง ดงัน้ี 
1.4.5.1 Pre - Production ในกระบวนการน้ีจะท าการออกแบบตวัละครและฉาก 

โดยที่จะก าหนด Mood And Tone ไวเ้พื่อท ากระบวนการ Production ต่อไปได ้
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1.4.5.2 Production ในกระบวนการน้ีจะน าแบบที่ที่ไดอ้อกแบบไวแ้ลว้ มาท าการ 
ขึ้นโมเดล 3D ทั้งตวัละคร ฉากต่าง ๆ และTexture ให้ออกมาเป็นช้ินงาน และท าโมเดลตวัละครมา
ท าขยบัท่าเพ่ือท าเป็นแอนิเมชนัและจดัแสงให้มีความสวยงาม 

1.4.5.3 Post - Production ในกระบวนการน้ีจะเป็นกระบวนการที่จะน าผลลพัท ์ 
จากกระบวนการ Production มาเรียบเรียงและตดัต่อเป็นเร่ืองราวที่ไดก้  าหนดไวแ้ลว้ รวมไปถึงการ
ปรับสีภาพและใส่เสียงประกอบต่าง ๆ ให้ออกมาสมบูรณ์แบบ 

1.4.6 ตรวจสอบและสรุปผล ในกระบวนการน้ีจะท าการน าแอนิเมชนัที่สร้างเสร็จ 
แลว้ น ามาให้กลุ่มเป้าหมายชมและสอบถามความเขา้ใจในส่ิงที่ตวัแอนิเมชันสามารถส่ือถึงหัวข้อ
วิจยัออกไปไดอ้ยา่งชดัเจน 

 

1.5 ขอบเขตกำรวิจัย 
 
1.5.1 ศึกษาเฉพาะกลุ่มเด็กวยัรุ่น Generation Y และ Z จ านวน 30 คน 
1.5.2 เพื่อศึกษาถึงพฤติกรรมที่ท าให้เกิดความขดัแยง้ภายในครอบครัว 
1.5.3 ศึกษากลุ่มเด็กทีม่ีพี่นอ้งอยูด่ว้ยกนัภายในครอบครัว 

 

1.6 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 
  ผลการศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีจะท าให้ทราบถึง (1) ประเด็นเก่ียวกบัความขดัแยง้กนั 
ของพ่ีน้องในครอบครัว (2) ทราบถึงเทคนิคและวิธีการเก่ียวกบัการออกแบบและผลิตส่ือแอนิเมชัน 
(3) ทราบถึงแนวทางการใช้ส่ือแอนิเมชันมาช่วยแก้ปัญหาและแนะแนวทางให้กับบุคคลทั่วไปได้
อยา่งเขา้ใจและตรงไปตรงมามากขึ้น 

 
  ขอ้คน้พบดงักล่าวจะเป็นประโยชน์ต่อครอบครัวที่มีพี่น้องหรือบุตรหลานภายใน
ครอบครัวที่มักทะเลาะกนับ่อยคร้ัง รวมไปถึงหน่วยงานที่เก่ียวขอ้งกับสถาบนัครอบครัวเช่น กรม
กิจการเด็กและเยาวชน, กรมกิจการสตรีและสถาบนัครอบครัว ที่จะน าแอนิเมชันช้ินน้ีไปเผยแพร่
ให้กับบุคคลทั่วไปรับชมได้ และแอนิเมชัน 3D ที่ได้สร้างขึ้นมาจะเป็นส่ิงที่ช่วยสอนและแนะน า
แนวทางว่าการทะเลาะกนัของพี่น้องภายในครอบครัวนั้นจะส่งผลเสียอย่างไรบ้างต่อทั้งตัวของพี่
น้องภายในครอบครัวหรือบุตรหลาน และสามารถน าไปต่อยอดเป็นแอนิเมชันเน้ือเร่ืองที่ยาวขึ้น
ต่อไปในอนาคตได ้
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1.7 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 
แอนิเมชัน หมายถึง การสร้างสรรค์ลายเส้น และรูปทรง ที่ไม่มีชีวิต ให้เคลื่อนไหวก าเนิดมีชีวิต
ขึ้นมาได ้
 
ควำมขัดแย้ง หมายถึง เหตุการณ์ที่ปรากฏขึ้นเมื่อบุคคลหรือทีม มีความเห็นไม่สอดคลอ้งกนั ความ
ขดัแยง้ถือเป็นเหตุการณ์ธรรมดาที่เกิดขึ้น ในการอยูร่่วมกนัหรือท างานร่วมกนั 
 
ครอบครัว หมายถึง กลุ่มบุคคลที่ผูกพนัและใชชี้วิตร่วมกนั ท าหน้าที่เป็นสถาบนัหลกั และฐานราก
ส าคญัย่ิงต่อการด ารงชีวิต 
 
3D หมายถึง การที่เขียนภาพโดยการน าลักษณะของภาพต่างๆ มาประกอบกันไม่ว่าจะเป็น ภาพ
รูปทรงเลขาคณิต หรือ ภาพรูปทรงอิสระต่างๆ น ามาท าเป็นรูปเดียวกนั กล่าวง่ายๆ คือ เราสามารถที่
จะมองเห็นรูปนั้น ๆ มีทั้ง ความกวา้ง ความยาว ความหนา หรือ ความลึก ของช้ินงาน 
 
Texture หมายถึง สี ลวดลาย หรือภาพ ที่เราก าหนดลงไปบนพ้ืนผิว เช่น ลายไม ้หิน พ้ืนกระเบื้อง 
โลหะ 
 
Pre - Production หมายถึง ขั้นตอนของการเตรียมงาน ก่อนที่จะผลิตผลงานแอนิเมชนั 
 
Production หมายถึง ขั้นตอนของการผลิตผลงานแอนิเมชนั 
 
Post - Production หมายถึง ขั้นตอนหลังการผลิต ซ่ึงเป็นขั้นตอนสุดทา้ยในสายงานการผลิต เป็น
การตดัต่อ ใส่เสียง ท าเทคนิคพิเศษก่อนที่จะน าไปเผยแพร่ 

 
  
 
 



 
บทที่ 2 

 

ทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง / ทฤษฏีที่เก่ียวข้อง 
 

จากการค้นควา้ขอ้มูลท าให้พบว่า ขอ้มูลในเร่ืองของความขัดแยง้ระหว่างพี่น้องภายใน
ครอบครัวและที่เป็นประโยชน์ต่อการวิจยัและการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ โดยสามารถน าเน้ือหาที่
คน้ควา้ขอ้มูลน ามาอา้งอิงมีดงัน้ี 

 
2.1 ทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัความขดัแยง้กนัระหว่างพี่นอ้งในครอบครวัและจิตวิทยาที ่

เก่ียวกบัเด็ก 
2.1.1 ปัญหาพี่นอ้งทะเลาะกนัมีความส าคญัอยา่งไร 
2.1.2 พี่นอ้งอิจฉากนั (Sibling Rivalry) 
2.1.3 สอนลูกอยา่งไร..ให้พี่นอ้งรักกนั 
2.1.4 เคล็ดหยา่ศึกพี่นอ้งทะเลาะกนั 
2.1.5 สร้างความปรองดองของพ่ีกบันอ้ง 
 

2.2 ทฤษฎีที่เก่ียวกบัแอนิเมชนัและกระบวนการผลิต 
2.2.1 แอนิเมชนั (Animation) คืออะไร 
2.2.2 พฒันาการของแอนิเมชนั 
2.2.3 กระบวนการผลิตแอนิเมชนั 

  
 2.3 ศึกษาภาพยนตแ์อนิเมชนัที่เก่ียวขอ้ง 

 

2.1 ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับควำมขัดแย้งกันระหว่ำงพ่ีน้องในครอบครัวและจิตวิทยำที่
เก่ียวกับเด็ก 
 

2.1.1 ปัญหำพี่น้องทะเลำะกันมีควำมส ำคัญอย่ำงไร 
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การทะเลาะกันของพี่น้องนั้นสามารถส่งผลต่อครอบครัวได้หลายอย่าง โดยเฉพาะเมื่อ
ปัญหาการทะเลาะกนัมีความรุนแรงเกินขอบเขต ดงันั้น บิดาและมารดาจึงจ าเป็นอย่างย่ิงที่จะตอ้ง
ศึกษาหาสาเหตุของพฤติกรรมทะเลาะกนัของลูก วิธีการที่จะลดความรุน แรงของการกระทบกระทัง่
กนั และแนวทางในการลดผลเสียที่อาจตามมาจากความขดัแยง้ระหว่างพี่น้อง เพราะหากปัญหาพี่
น้องทะเลาะกนัเกิดขึ้นสม ่าเสมอและมีความรุนแรง ย่อมส่งผลให้ระดบัความเครียดของสมาชิกใน
ครอบครัวสูงกว่าครอบครัวอื่นโดยทั่วไปที่ไม่มีปีญหาดังกล่าว และหากลูกมีการโต้เถียงกันเป็น
ประจ า บิดาและมารดาก็อาจจะตอ้งคอยรับมือกบัปัญหาความเครียดอยู่เสมอ อีกทั้งการทะเลาะกนั
ระหว่างเด็ก 2 คน ก็สามารถกระทบต่อสุขภาพของพี่น้องคนอื่น ๆ ได้เช่นกัน รวมถึงสมาชิกใน
ครอบครวัคนอื่น ๆ ที่ไม่เก่ียวขอ้งดว้ย 
 

ปัญหาพี่น้องทะเลาะกนัยงัสามารถน าไปสู่ความลม้เหลวของชีวิตคู่ของบิดาและมารดาได ้
ทั้งน้ีเพราะเด็กมกัดึงบิดาและมารดาให้เขา้มามีส่วนร่วมกบัการโตเ้ถียงดว้ย และอาจเห็นไดช้ัดเจนว่า 
บิดาและมารดาคนใดเขา้ขา้งลูกคนไหน ซ่ึงอาจท าให้ปัญหาความขดัแยง้เพียงเล็กน้อยของลูกบาน
ปลายกลายเป็นปัญหาของบิดาและมารดาเองได ้หากบิดาและมารดาใชอ้ารมณ์เป็นตวัตดัสินปัญหา
ในลักษณะเดียวกับที่ลูกท า ปัญหาพี่น้องขัดแยง้และทะเลาะกนัยงัอาจเปลี่ยนมุมมองความเข้าใจ
ตนเองของเด็ก โดยในกรณีส่วนใหญ่ เด็กมักจะทะเลาะกนัเพราะความรู้สึกอิจฉา เด็กอาจเช่ือว่าพี่
หรือน้องอีกฝ่ายได้รับความรัก ความสนใจจากบิดาและมารดามากกว่า ซ่ึงลักษณะการคิดที่ถูก
กระตุน้ดว้ยความอิจฉาน้ี จะกลบัมาท าร้ายเด็กให้รู้สึกว่าตนเองไม่มีคุณค่าหรือไม่เป็นที่ตอ้งการของ
บิดาและมารดา 
 

นอกจากน้ี ผลเสียจากความไม่ลงรอยกนัระหว่างพ่ีนอ้งยงัอาจเป็นจุดเร่ิมตน้ของปัญหาการ
ใชค้วามรุนแรง ซ่ึงอาจติดตวัเด็กไปจนโต อีกทั้งท าให้ผูอ้ื่นรวมทั้งตวัเด็กเองไดรั้บความบอบช ้าทาง
ร่างกายและจิตใจ เพราะฉะนั้น หากการทะเลาะกนัของลูกแต่ละคร้ังทวีความรุนแรงขึ้นเร่ือย ๆ และ
มีใครอย่างน้อยคนใดคนหน่ึงต้องเจ็บตัว บิดาและมารดาควรค านึงถึงการเข้ารับการปรึกษาจาก
แพทย์หรือผูเ้ช่ียวชาญ เพ่ือช่วยเหลือให้ลูกมีชีวิตที่มีความสุขอยู่บนพ้ืนฐานของความสัมพนัธ์ที่ดี
ระหว่างพีน่อ้งและครอบครัว (ลกัษณา พงษภ์ุมมา, 2562) 

 
 2.1.2 พี่น้องอิจฉำกัน (Sibling Rivalry) 
 

2.1.2.1 พี่นอ้ง (Sibling) 
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พีน่อ้ง หมายถึง บุคคลหลายคนที่เกิดจากบดิาและมารดาคนเดียวกนั (พี่นอ้งร่วมบิดามารดา) 
หรือเกิดจากบิดาหรือมารดาเดียวกัน ฝ่ายใดอย่างหน่ึง (พี่น้องร่วมบิดา , พี่น้องร่วมมารดา) 
หมายความรวมถึงพ่ีสาว นอ้งสาว พี่ชาย และนอ้งชาย 
 

2.1.2.2 ความสมัพนัธ์ระหว่างพี่นอ้ง 
 

พี่น้องมีความสัมพนัธ์ระหว่างกนัไดห้ลายรูปแบบ ทั้งความสัมพนัธ์ที่ดี เช่น การให้ความ
ช่วยเหลือ แบ่งปัน เป็นเพื่อนเล่นกนั เป็นที่พกัพิงทางใจ เป็นที่ปรึกษา เน่ืองจากพี่นอ้งสามารถเขา้ใจ
ปัญหาของกนัและกันได้ดี มีการส่ือสารระหว่างกันที่มีประสิทธิภาพ ช่วยแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นกบัพ่ี
นอ้งของตนได ้และบางคร้ังก็เป็นเพื่อนพูดคุยในบางประเด็นที่อาจจะคุยกบัใครไม่ได ้เช่น เร่ืองเพศ  
 

นอกจากความสัมพนัธ์ที่ดีแลว้ พ่ีน้องอาจมีรูปแบบความสัมพนัธ์ที่ไม่ดีเกิดขึ้นได ้เช่น การ
ทะเลาะเบาะแวง้ การต่อสู้กนั หรือเกิดความอิจฉาริษยากนัได ้

 
ปัจจยัที่ส่งผลต่อความสัมพนัธ์ระหว่างพี่นอ้ง ไดแ้ก่ 

 
1) วิธีเลี้ยงดูของบิดามารดา 
2) ล าดบัการเกิด 
3) บุคลิกภาพของเด็กแต่ละคน 
4) ส่ิงแวดลอ้มภายนอกครอบครัว 

 
2.1.2.3 พี่นอ้งอิจฉากนั 

 
พี่น้องอิจฉากนั หมายถึง ความอิจฉาริษยา การแข่งขนั การต่อสู้แย่งชิงระหว่างพี่น้อง มกัมี

ความรุนแรงในพี่นอ้งที่มีอายใุกลเ้คียงกนัและเพศเดียวกนั 
ปัญหาพี่น้องอิจฉากนัน้ีพบไดต้ั้งแต่ก่อนน้องเกิดหรือหลงัจากน้องเกิดไม่นาน เมื่อเกิดขึ้น

แลว้มกัคงอยูต่ลอดช่วงวยัเด็ก บางคร้ังอาจคงอยูจ่นถึงวยัผูใ้หญ่ มีการศึกษาพบว่า 1 ใน 3 ของผูใ้หญ่
มีปัญหาอิจฉากนัระหว่างพีน่อ้ง แต่ส่วนใหญ่ความสัมพนัธ์จะดีขึ้นเมื่อเวลาผ่านไป 
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2.1.2.4 ลกัษณะที่แสดงออก 
 
ปัญหาพี่น้องอิจฉากนัสามารถแสดงออกไดห้ลายรูปแบบ ในกรณีที่ไม่รุนแรงมกัมีลกัษณะ

ไม่เอื้อเฟ้ือเผ่ือแผ่ ไม่แบ่งปัน ไม่มองดา้นดีของพี่น้อง ไม่มีมิตรรูปที่ดีต่อกนั ในรายที่มีความอิจฉา
กนัรุนแรงจะมีลกัษณะแข่งขนักนัอยา่งมากเพื่อแย่งความสนใจจากบิดาและมารดา อาจรุนแรงถึงขั้น
มีพฤติกรรมรุนแรง ต่อสู้ ท าร้ายร่างกายเกิดขึ้น 
 

ในเด็กบางคนอาจแสดงออกมาเป็นปัญหาทางอารมณ์และพฤติกรรม เช่น มีพฤติกรรม
ถดถอย ท าพฤติกรรมเลียนแบบเด็กเล็ก ๆ มีพฤติกรรมต่อตา้น ร้องอาละวาด วิตกกงัวล มีปัญหาการ
นอน เป็นตน้ 
 

2.1.2.5 สาเหตุทีท่  าให้พีน่อ้งอิจฉากนัเอง 
 
ปัญหาพี่น้องอิจฉากนัมีสาเหตุจากการแก่งแยง่แข่งขนัเพ่ือให้ไดม้าซ่ึงทรัพยากรที่มีอยูอ่ยา่ง

จ ากัด ได้แก่ เวลา ความรัก ความสนใจ และการยอมรับจากบิดาและมารดา นอกจากน้ียงัเกิดจาก
ปัจจยัจากเด็กและบิดามารดาดว้ย (อาภาภรณ์ พ่ึงยอด, 2557) 
  
 2.1.3 สอนลูกอย่ำงไร..ให้พี่น้องรักกัน 
 
 ในส่วนของปัญหาพี่น้องทะเลาะกนับิดาและมารดาหลายท่าน ต่างเคยประสบกบัปัญหาน้ี
มาบา้งไม่มากก็นอ้ย ซ่ึงแต่ละครอบครัวก็จะมีเทคนิคที่จะรับมือกบัความขดัแยง้ของบุตรตนเองโดย
หลายเทคนิคตามแต่ละครอบครัว แต่ยงัมีอีกเทคนิคหน่ึงซ่ึงถูกเรียบเรียงเขียน ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการ
พฒันาศกัยภาพเด็กวยั 0 ถึง 6 ปี เขียนไวด้งัน้ี 
 
 2.1.3.1 เตรียมใจให้ลูกคนโต  
 

ส าหรับผูป้กครองที่วางแผนไวแ้ล้วหรือรู้ตวัว่าก าลังจะมีลูกคนที่สอง ส่ิงที่ไม่ควรละเลย
อย่างหน่ึงก็คือ การบอกให้ลูกคนโตรู้ตวัตั้งแต่เน่ิน ๆ และพยายามให้มีส่วนร่วมกับนอ้งให้ไดม้าก
ที่สุดเท่าที่วยัของเขาจะท าได ้เช่น คุยกบัน้อง ลูบทอ้งคุณแม่ ช่วยออกไอเดียต่าง ๆ เช่น ตั้งช่ือ เลือก
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ซ้ือของ (กรณีเด็กโต) เพื่อให้เกิดความผูกพนัและไม่รู้สึกว่าสมาชิกใหม่ที่ก  าลงัจะเกิดขึ้นเป็นเหมือน
คนแปลกหนา้นัน่เอง 
 

2.1.3.2 ไม่ละเลยพี่ 
 

แม้ว่าพี่คนโตจะยงัเล็กอยู่ แต่การมีสมาชิกใหม่เข้ามาในบ้านในช่วงจังหวะที่เขาก็ก าลัง
เติบโต ก็เป็นส่ิงที่สามารถท าให้เกิดความรู้สึกหวงหรือกลวัการถูกแย่งความรักได ้เพราะโดยส่วน
ใหญ่ผูป้กครองจะมีน้องเล็กห่างจากพี่ใหญ่ประมาณ 2 ถึง 3 ปี ซ่ึงเป็นช่วงที่พี่คนโตเองก็ก าลงัต้อง
ปรับตัวในการที่จะเข้าโรงเรียนเช่นกัน ในช่วงน้ี ผู ้ปกครองจะต้องไม่ละเลยในการใส่ใจการ
เปลี่ยนแปลงและช่วยเหลือพี่คนโตในการปรับตวักบัสถานการณ์ใหม่ ๆ 
 

2.1.3.3 ระวงัสถานการณ์ที่อาจเกิดความขดัแยง้  
 

ความซนของลูกคนเล็กดว้ยความไม่รู้เดียงสา เป็นสาเหตุหลัก ๆ ที่ท าให้เกิดความขัดแยง้
และครุกรุ่นในใจของลูกที่มีอายมุากกว่า เพราะพี่เองก็ยงัไม่เขา้ใจในเร่ืองของเจตนา ส่วนนอ้งก็ก าลงั
สนุกสนานกบัการส ารวจและท าความรู้จกักบัส่ิงใหม่ ๆ บิดาและมารดาควรจดัสถานที่ไวใ้ห้พน้เขต
อนัตรายจากน้องคนเล็ก เช่น การให้พี่คนโตท างานในห้องที่ปิดประตูได ้เพื่อป้องกนัไวต้ั้งแต่เน่ิน ๆ 
นัน่เอง 
 
 2.1.3.4 สร้างสถานการณ์หรือกิจกรรมที่พวกเขาตอ้งแท็คทีมกนับา้ง 
 

บางคร้ังผูป้กครองก็ตอ้งสร้างสถานการณ์เพื่อสร้างความสามคัคีขึ้นมาบา้ง เพราะเพียงแค่
กิจกรรมสนุก ๆ ช่วยกนัตามหาของ หรือเล่นเกมที่พวกเขาเป็นฝ่ายเดียวกนั โดยมีผูป้กครองเป็นฝ่าย
ตรงขา้ม ก็สามารถที่จะท าไดเ้ช่นกนั 
 
 2.1.3.5 สร้างเวลาคุณภาพกบัลูกแต่ละคน  
 

แม้ครอบครัวจะขยายใหญ่ขึ้น แต่บางคร้ังเราก็ไม่จ าเป็นต้องท าอะไรหรือไปไหนเป็น
ครอบครัวก็ได้ การให้เวลาพิเศษกับลูกแต่ละคน เป็นหน่ึงในวิธีการที่จะท าให้ลูก ๆ รู้สึกถึงการ



 10 

ได้รับความรักและความเอาใจใส่ “อย่างเฉพาะเจาะจง” ซ่ึงวิธีการแบบน้ีเป็นที่นิยมในครอบครัว
ยโุรป ที่เรียกว่าการเดทกบับิดาและมารดา (ณัฏฐณี สุขปรีดี, 2559) 
 

2.1.4 เคล็ดหยา่ศึกพี่นอ้งทะเลาะกนั 
 
พี่น้องทะเลาะกนัถือเป็นเร่ืองปกติ แต่ถา้การทะเลาะกนัยงัด าเนินต่อไปไม่มีทางที่จะยุติลง

ได ้ดงันั้นบิดาและมารดาจะตอ้งพึ่งตวัช่วยอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได ้การมีลูกหลายคนอาจท าให้รู้สึกว่า
ตอ้งท าหน้าที่เป็นกรรมการห้ามศึกเกือบทั้งวนัมากกว่าการท าหนา้ทีบ่ิดามารดา ตอ้งฝึกความอดทน
กบัการที่ลูก ๆ ทะเลาะกนัไม่รู้จบว่า ใครควรไดอ้ะไร และใครควรไดก้่อน หรือไม่ก็เสียงร้องงอแง
พร้อมการตัดพอ้ ซ ้ าร้ายกว่านั้น คนเป็นบิดามารดา หัวใจแทบสลายเมื่อลูก ๆ ถึงกับด่าทอใส่กัน 
หรือไม่ก็ลงมือตบตีชกต่อยกนั 

 
  ส าหรับที่มาของปัญหาและแนวทางการปฎิบตัิ เพื่อให้บิดามารดาใชใ้นการรับมือกบัความ
ขดัแยง้ระหว่างพ่ีนอ้งภายในครอบครัวที่เกิดขึ้นอยูเ่ป็นประจ าสามารถแบ่งแยกได ้ดงัน้ี 

  
2.1.4.1 เบื้องหลงัความขดัแยง้ 
 
ความอิจฉา การแข่งขัน และการต้องแบ่งปันกัน ซ่ึงเป็นเหตุผลหลักที่ส่งผลให้เกิดการ

ทะเลาะเบาะแวง้ระหว่างพ่ีน้องในครอบครัว ภายใตท้ฤษฎีทางจิตวิทยาเด็ก พบว่าเด็กส่วนใหญ่จะมี
ความรักที่แข็งแกร่งต่อพี่นอ้ง แต่ในขณะเดียวกนั พวกเขาก็มีพฤติกรรมการแข่งขนักนัเพื่อแย่งเวลา, 
ความเอาใจใส่, และทรัพยากรที่บิดาและมารดาจะมอบให้ได ้โดยผลการวิจยัช้ีให้เห็นว่าการทะเลาะ
กนัระหว่างพี่นอ้งมีสถิติที่เกิดขึ้นบ่อยคร้ังในเด็กที่มีอายตุ ่ากว่า 5 ปี โดยที่การทะเลาะกนัน้ีมกัเกิดขึ้น
ถึง 50 คร้ังต่อวนั หรือมีสถิติทะเลาะกนับ่อยคร้ังถึงขนาดทุก 6 ถึง 10 นาทีต่อคร้ัง  
 

การทะเลาะเบาะแวง้ระหว่างพ่ีน้องมกัจะเกิดขึ้นมากที่สุดในช่วงอายุระหว่าง 2 ถึง 4 ขวบ 
และสามารถต่อเน่ืองไปจนถึงช่วงวยัรุ่น ในช่วงเวลาน้ี หนุ่มสาวมกัมีความมัน่คงในความคิดของ
ตนเองมากขึ้น ซ่ึงสามารถพฒันามุมมองเชิงลบต่อพี่น้อง เช่น มีความน่าร าคาญ หรือ ความวุ่นวาย
ยุง่ยาก ซ่ึงอาจน าไปสู่การแยง่ชิงและการทะเลาะเบาะแวง้ได ้
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วยัรุ่นมีความอ่อนไหวต่อเร่ืองเล็กน้อยอยา่งน่าประหลาด และมีความสามารถในการเขา้ใจ
ผิดไดอ้ย่างง่ายดาย และมกัจะมีความขดัแยง้มากมายที่มาจากค าถาม เช่น ฉันมีคุณค่าพอไหม และ
พวกเขาพยายามเสริมความมัน่ใจในตนเองโดยการท าเปรียบเทียบตนเองกบัพ่ีนอ้งดว้ยอีกเช่นกนั 

 
2.1.4.2 พีน่อ้งที่มีความเส่ียง 

 
ปัจจยัที่ท าให้การทะเลาะในหมู่พี่นอ้งเกิดบ่อยคร้ังขึ้นในสายตาของ Dr. Emma Little คือ ย่ิง

พวกเขาอยู่ในวยัไล่เลี่ยกนัมากเท่าไร ก็ย่ิงทะเลาะกนัมากขึ้น โดยเฉพาะเมื่ออายุห่างกนัระหว่าง 1 ถึง 
3 ปี เป็นช่วงที่ปัญหาหนกัหน่วงที่สุด 

 
สาเหตุของความขัดแยง้ที่เกิดขึ้นโดยส่วนมาก เกิดจากจุดเปรียบเทียบของพวกเขาใกลก้ัน

มากขึ้น ที่ ทั้งน้ีบิดาและมารดาจะตอ้งมีแนวโน้มในการเลี้ยงดูพวกเขาเหมือนกนั โดยมีกรอบและ
ความเขม้งวดคลา้ยคลึงกนั ซ ้ าร้ายพวกเขายงัมีความสนใจในส่ิงต่าง ๆ ทบัซ้อนกนั จึงย่ิงเพ่ิมโอกาส
ในการเขม่นกนัมากขึ้น 
  

อย่างไรก็ตาม ในส่วนของความขดัแยง้ที่มีระดับความรุนแรงระหว่างพี่น้องที่มีวยัต่างกัน
โดยเฉพาะช่วงระหว่างวยัรุ่นและก่อนวยัรุ่น พี่ทีอ่ยูใ่นวยัรุ่นอาจรู้สึกว่านอ้งที่มีอายใุนช่วงก่อนวยัรุ่น
มีอิสระมากกว่า ใช้ชีวิตง่ายกว่า ท าให้พวกเขาตอ้งพยายามก าหนดกฎระเบียบวินัยในการมีส่วนร่วม
ของน้อง ๆ ขึ้นมาให้มีระเบียบวินัยมากขึ้น พวกเขายงัรู้สึกร าคาญหรือขุ่นเคืองที่น้องวยัก่อนวยัรุ่น
มกัจะจบัตามองพฤติกรรมของพ่ีและตอ้งการเขา้มีส่วนร่วมในทุกกิจกรรมที่พวกเขาท าขึ้น 
  

ส่วนพี่น้องเพศเดียวกันมักมีความขัดแยง้กัน พี่น้องผูห้ญิงหรือผูช้ายไม่เพียงรู้สึกว่าถูก
เปรียบเทียบมากขึ้น แต่ยงัตอ้งใช้ส่ิงของร่วมกนั เช่น ห้อง เส้ือผา้ หรือของเล่น ท าให้พวกเขา (เธอ) 
อาจรู้สึกว่าไม่มีพ้ืนที่ส่วนตวัหรืออัตลกัษณ์ ขณะที่พี่น้องต่างเพศกันอาจรู้สึกว่าถูกเปรียบเทียบกัน
นอ้ยกว่า และต่างมีความสนใจไม่เหมือนกนัดว้ย 
 

การมีพี่น้องเพศเดียวกันไม่ได้เป็นส่ิงที่ น่าเสียดายทั้ งหมด การศึกษาที่ ผ่านมาได้ช้ีว่า 
ความสัมพนัธ์ระหว่างพี่น้องที่มีเพศเดียวกนั โดยเฉพาะความสัมพนัธ์ระหว่างพี่ชายกบัน้องชาย มี
ลกัษณะที่แข่งขันมากขึ้น อย่างไรก็ตามความสัมพนัธ์ระหว่างพี่น้องที่มีเพศเดียวกนัส่งผลให้เกิด
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ความใกลชิ้ดและมีการเช่ือมโยงที่แน่นแฟ้นกนัมากขึ้น นอกจากน้ียงัมีความเป็นเพ่ือนกนัมากขึ้นดว้ย
เช่นกนั 

 
2.1.4.3 บทบาทของบิดามารดา 
 
บิดามารดาควรท าอย่างไรให้ลูก ๆ อยู่ดว้ยกนัอยา่งสงบสุข โดยจากค าถามน้ี ส่ิงแรกที่ตอ้ง

คิดทบทวน คือ ความขัดแยง้เหล่าน้ีก าลังสอนทักษะการด าเนินชีวิตที่ส าคัญแก่ลูก ๆ เช่น การ
แก้ปัญหาความขดัแยง้ ถา้พวกเขาหาวิธีแบ่งปันหรือประนีประนอมกนัได ้เมื่อตอ้งเผชิญโลกกวา้ง 
พวกเขาจะมีกลวิธีในการรับมือกบัคน หรือสถานการณ์ที่ยุง่ยากได ้แต่ปัญหาอยูท่ี่เมื่อไรจึงจะรู้ว่าการ
ที่พี่น้องทะเลาะกนัไดเ้ปลี่ยนจากภาวะปกติที่เป็นธรรมชาติของการเติบโตมาดว้ยกนั โดยส่ิงนั้นเป็น
ภาวะที่บิดามารดาจะตอ้งกงัวล 

 
โดยเมื่อการทะเลาะเกิดขึ้นตลอดเวลา จนกลายเป็นการท าร้ายร่างกายกนั ไม่มีใครยอมใคร 

และไม่สามารถที่จะหาทางแกปั้ญหาได ้นอกจากน้ี ฝ่ายหน่ึงอาจรู้สึกสูญเสียความเช่ือมัน่ในตนเอง 
หรือสูญเสียการมองเห็นคุณค่าในตนเอง ถ้าถูกพ่ีหรือน้องวิพากษ์วิจารณ์และตั้งตัวเป็นปฏิปักษ์
ตลอดเวลา 
  

การทะเลาะเบาะแวง้กนัอย่างรุนแรงสามารถส่งผลกระทบต่อครอบครัวอย่างร้ายแรงกว่าที่
คิดมาก เพราะเมื่อพี่น้องต่อสู้กันจนท าให้คนทั้งครอบครัวต้องกงัวล ท าให้บิดามารดาเครียดอย่าง
หนกั และมีปัญหาทางสุขภาพจิต และมีพี่นอ้งบางคู่ไม่สามารถกา้วขา้มความขดัแยง้ไปได ้เมื่อเด็ก ๆ 
เหล่าน้ีไดเ้ติบโตเป็นผูใ้หญ่ อาจจะถึงขั้นตอ้งตดัขาดจากกนัจากสายสัมพนัธโ์ดยส้ินเชิง ซ่ึงทั้งหมดน้ี
คือตัวช่วยยืนยนัความส าคัญอย่างย่ิงว่า บิดามารดาจะต้องเข้ามามีบทบาทในการไกล่เกลี่ยความ
ขดัแยง้ของลูก ๆ ตั้งแต่พวกเขายงัอายยุงันอ้ย 
   

2.1.4.4 ครอบครัวเป็นปึกแผ่น 
 
การช่วยให้ลูก ๆ เขา้กันได้ดีตอ้งเร่ิมจากการไม่น าลูก ๆ มาเปรียบเทียบกัน โดยส่ิงเหล่าน้ี

สามารถเกิดขึ้นไดง้่ายมาก โดยที่บิดามารดาจะตกหลุมพรางดว้ยการพูดท านองว่า “ท าไมหนูถึงไม่
เรียบร้อยเหมือนพี่เขานะ” หรือ “ท าไมลูกถึงไม่ท าตวัเหมือนพี่ชายและเช่ือฟังแม่” เมื่อบิดามารดาท า
อยา่งน้ี ลูก ๆ จะเร่ิมรู้สึกขุ่นเคืองพ่ีนอ้งของตน เองและหงุดหงิดใส่ทนัที 
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โดยส่ิงส าคญัอีกประการหน่ึงคือ การปฏิบตัิต่อลูก ๆ อยา่งเท่าเทียมกนัตามวยั ควรเลี้ยงดูลูก 
ที่มีอายุต่างกันตามความต้องการและความจ าเป็นที่ต่างกัน เช่น พฤติกรรม เวลาเข้านอน ส่ิงที่
อนุญาตให้ท า พวกเด็ก ๆ ควรมีความเป็นส่วนตวัที่พี่นอ้งคนอื่นไม่สามารถเขา้ถึงได ้
  

บิดามารดาตอ้งไม่ควรมองขา้มปัจจยัภายนอก ซ่ึงในกรณีที่ฝ่ายหน่ึงต่อสู้กบัพี่น้องของตน
รุนแรงเกินกว่าเหตุ พวกเขาอาจมีปัญหาที่โรงเรียน อาจไม่มีเพื่อนสนิท อาจถูกรังแก หรือผลการ
เรียนไม่ดี ซ่ึงทั้งหมดน้ีลว้นเป็นปัจจยัภายนอกที่เป็นส่ิงที่ก่อให้เกิดความเครียด และท าให้พวกเขา
ตอ้งเก็บมาระบายออกที่บา้น 
  

โดยท้ายที่สุด สภาพแวดล้อมในครอบครัวที่เป็นเชิงบวก สงบสุข และเป็นปึกแผ่นนั้น 
สามารถสร้างความแตกต่างไดอ้ย่างมาก และเป็นส่ิงจ าเป็นที่เด็ก ๆ ตอ้งรู้สึกว่า พวกเขามีคุณค่าและ
เป็นที่รัก การที่ให้ความอบอุ่นกบัลูก ๆ ทุกคน โดยไม่ล าเอียง จะท าให้พวกเขาเขา้กนัไดดี้ขึ้น (ดรุณี 
แซ่ลิ่ว, 2557) 
 
 2.1.5 สร้ำงควำมปรองดองของพี่กับน้อง 
   
 ในอดีตเมื่อสังคมเป็นสังคมเกษตรกรรม เราคงเคยไดยิ้นว่าหลายครอบครัวนิยมมีบบุตร
หลาย ๆ คน ดว้ยเหตุผลทางเศรษฐกิจเป็นส าคญั คือ เพื่อมาช่วยท างาน แต่ในปัจจุบันสังคมได้กา้ว
เขา้สู่รูปแบบทางอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี ความเปลี่ยนแปลงน้ีไดส่้งผลกระทบต่อโครงสร้าง
ครอบครัวแต่ละครอบครัวมบีุตรจ านวนนอ้ยลง แต่ก็ยงัมีหลายครอบครัวที่มีบุตรมากกว่าหน่ึงคน ซ่ึง
ท าให้เกิดปัญหาที่พบบ่อย คือ ปัญหาพี่น้องทะเลาะกนั อิจฉากนั แย่งของกนั รู้สึกไม่รักกนั ชิงดีชิง
เด่นกนั โดยปัญหาน้ีจะพบมากในเด็กวยั 1-5 ปี โดยปัญหาน้ีไม่ไดห้ายไปเมื่อเด็กเติบโตขึ้น แตก่ลบั
ยงัคงเป็นปัญหาในความสัมพนัธ์ระหว่างพี่น้องที่ส่งต่อไปจนถึงวยัผูใ้หญ่ ซ่ึงคงเป็นส่ิงที่ไม่มีใคร
ปรารถนาให้เกิดขึ้น และการแกไ้ขปัญหาน้ีจ าเป็นตอ้งเร่ิมตน้ที่การท าความเขา้ใจถึงที่มาของปัญหา 
และตอ้งผ่านการแกไ้ขดว้ยวิธีที่เหมาะสม 
 

ปัญหาพี่น้องทะเลาะกนั มกัเกิดในครอบครัวที่มีพี่น้องอายุไล่เลี่ยกนั ซ่ึงเป็นเร่ืองปกติที่จะ
เกิดขึ้นไดโ้ดยธรรมชาติตามวยัของเด็ก การทะเลาะกนันั้นสามารถเกิดไดท้ั้งที่บ้านและที่โรงเรียน 
เช่น เด็กแย่งของเล่นกนั พูดอวดของเล่นหรือส่ิงของใหม่ที่ตนเองมี พูดทบัถมอีกฝ่าย หรือพูดอวด
ความสามารถหรือความส าเร็จ เป็นตน้ โดยผลลพัธ์ที่จะตามมา คือ การพูดจาต่อกนัดว้ยน ้าเสียงหรือ
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ค าพูดที่รุนแรง พูดกดอีกฝ่ายว่าดอ้ยกว่า ซ่ึงจะท าให้อีกฝ่ายไม่พอใจ และอาจเกินเลยถึงขั้นใช้ก าลงั
ต่อสู้กัน ในขณะที่เด็กยงัไม่สามารถควบคุมอารมณ์และการตอบสนองของตนเองได้ รวมทั้งยงั
ประเมินแรงหรือยั้งแรงไม่เป็น ท าให้การตอบสนองมีความรุนแรงจนอีกฝ่ายบาดเจ็บ จนกลับ
กลายเป็นความไม่ชอบ ไม่พอใจ หรืออาจเลยไปเป็นความเกลียดชงัได ้ถา้หากบิดาและมารดาไม่ให้
ค าปรึกษาที่เหมาะสมเพื่อช่วยลดปัญหาความขดัแยง้และปล่อยให้เกิดขึ้นอยูบ่่อยคร้ัง 
 

บิดาและมารดาในฐานะที่เป็นผูรั้บผิดชอบดูแลอบรมส่ังสอนบุตรแต่ละคน จึงมีหน้าที่ตอ้ง
จดัการ ไม่ว่าจะเป็นการห้ามศึก ไกล่เกลี่ย ตดัสิน ให้คุณให้โทษ ท าความเขา้ใจ ออกกติการ่วม เพื่อ
ท าให้เกิดความปรองดองรักใคร่ระหว่างพี่น้องให้มากที่สุด โดยควรเร่ิมตั้งแต่ยงัเป็นเด็กและไม่
ปล่อยให้เด็กสร้างนิสัยชิงดีชิงเด่น เอาแต่ใจตวัเอง อิจฉาริษยา ไม่พอใจในส่ิงที่ตนเองมี ซ่ึงจะท าให้
กลายเป็นคนไม่มีความสุขในการใชชี้วิตร่วมกบัคนอื่น ๆ ดงันั้นควรเร่ิมตน้ที่การสร้างความสัมพนัธ์
ที่ดี ถูกตอ้งในพี่นอ้งเป็นอนัดบัแรกก่อน 

 
การตรวจสอบสัญญาณของความไม่พอใจในความสัมพนัธ์ระหว่างพี่น้อง เร่ิมต้นดว้ยการ

สังเกตค าพูดของบุตร ซ่ึงสามารถแสดงออกในรูปแบบต่าง ๆ เช่น เมื่อบุตรคนใดคนหน่ึงบอกว่า หนู
ไม่ชอบพี่, ไม่รักนอ้ง, พี่ไม่น่ารัก, นอ้งไม่น่ารักหรือพูดว่า บิดาและมารดารักพี่มากกว่า หรือ รักนอ้ง
มากกว่า ค าพูดเหล่าน้ีเป็นสัญญาณเตือนให้บิดาและมารดาตอ้งหันมาวนใจอยา่งใกลชิ้ดมากขึ้นใน
ความสัมพนัธ์ระหว่างพี่นอ้งในครอบครัว 
 

สาเหตุหลกับางประการที่ท าให้พี่น้องเกิดความไม่พึงพอใจกัน อาทิ คนใดคนหน่ึงคิดว่า
ตนเองก าลงัถูกพี่หรือน้องแย่งความรักของบิดาและมารดาไป เช่น กรณีที่บุตรคนโตอายุ 3-4 ปี แลว้
มีน้องแรกคลอด ซ่ึงบิดาและมารดาอาจจะตอ้งให้ความสนใจเป็นพิเศษ จนไม่ไดใ้ห้ความสนใจกบั
บุตรคนแรกเหมือนเดิม ในกรณีน้ี บุตรคนแรกอาจรู้สึกว่าน้องมาแย่งเวลา แย่งความรัก แย่งความ
สนใจออกไป ขอ้ที่ควรปฏิบตัิส าหรับบิดาและมารดาคือการแสดงออกถึงความรักที่มีให้กบัทั้งพ่ีและ
นอ้งอยา่งเท่าเทียม ไม่ว่าจะเป็นการยืนยนัดว้ยค าพูดว่าหรือการชวนให้พี่มาช่วยดูแลนอ้งใหม่  

 
อีกกรณีคือ บุตรคิดว่าบิดาและมารดาล าเอียง กรณีน้ีมกัเกิดขึ้นในครอบครัวที่มีบุตรคนใด

คนหน่ึงมีลกัษณะหรือคุณสมบตัิบางดา้นโดดเด่นกว่าบุตรคนที่เหลือ เช่น อาจมีความสามารถโดด
เด่นกว่าบุตรคนอื่น มีอุปนิสัยตรงตามที่บิดาและมารดาตอ้งการ มีรูปร่างหน้าตาผิวพรรณภายนอก
น่ารักเป็นที่เอ็นดูของบิดาและมารดาหรือคนในครอบครัว เป็นตน้ ท าให้เกิดการเปรียบเทียบทั้งดว้ย
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ค าพูดและการกระท า โดยส่ิงน้ีจดัเป็นเหตุหน่ึงของปัญหาดว้ย ในบางกรณี บิดาและมารดาอาจไม่
สามารถดูแลบุตรทุกคนได ้จึงเลือกเลี้ ยงบุตรคนเล็กเองไดแ้ละฝากบุตรคนโตให้ญาติช่วยเลี้ยง พอ
บุตรกลบัมาอยู่ร่วมกนั บุตรคนที่ไปฝากเลี้ ยงอาจตีความว่าบิดาและมารดารักบุตรคนโตนอ้ยกว่าคน
เล็ก 
 

ในบางครอบครัวนั้นมีกติกา ในครอบครัวที่ไม่ชัดเจน เช่น บางครอบครัวไม่ได้ก าหนด
กติกาในการแบ่งของเล่นระหว่างพี่น้องว่าแต่ละคนจะเล่นไดน้านเท่าใด พอบุตรคนหน่ึงเล่นของ
บางอย่างนานโดยไม่แบ่งให้อีกคนเล่น ก็เกิดการทะเลาะกัน ย่ิงเด็กเล็กมากเท่าใดก็ย่ิงมีโอกาส
ทะเลาะกนัง่ายขึ้นเท่านั้น เพราะเด็กยงัอายนุ้อย ขาดทกัษะในการเขา้สังคม การเล่นดว้ยกนั จึงจ าเป็น
ที่บิดาและมารดาตอ้งก าหนดกฎกติกาในครอบครัว เช่น การพูดจาต่อกนั การแสดงออกต่อกนั การ
ใชข้องร่วมกนั ฯลฯ 

 
นอกจากแนวทางขา้งตน้แลว้ บิดาและมารดาตอ้งพูดในแง่ดีของบุตรแต่ละคนให้บุตรคนอื่น 

ๆ ฟังเสมอ เช่น พี่ชอบชมหนูให้พ่อฟังบ่อย ๆ ว่าหนูเป็นเด็กที่มีน ้ าใจ แบ่งของให้พี่เขาเล่น น้องเขา
ชมพี่ให้แม่ฟังบ่อย ๆ ว่าพี่ใจดีเป็นห่วงและรักเขามาก ส่ิงน้ีจะช่วยเติมความรู้สึกที่ดีระหว่างกนัให้
เกิดขึ้น บิดาและมารดาตอ้งหลีกเลี่ยงการพูดเปรียบเทียบหรือดุฝ่ายหน่ึงให้อีกฝ่ายฟัง 
 

บิดาและมารดาต้องคอยส่ือสารและเปิดโอกาสให้บุตรแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยน
ความคิด หรือถกเถียงไดเ้สมอ เช่น บุตรอาจสงสัยว่าท าไมบิดาและมารดาใชเ้ขาท างานบา้นมากกว่า
นอ้ง หากบิดาและมารดาไม่เปิดโอกาสให้ถาม แต่กลบัพูดในเชิงลบเป็นค าตอบ ก็จะย่ิงท าให้ลูกไม่
เขา้ใจเหตุผล เกิดติดคา้งในใจ กลายเป็นความไม่เขา้ใจและความสับสน หรือบุตรอาจสงสัยว่าท าไม
บิดาและมารดาให้พี่ไปเที่ยวกบัเพื่อนแต่กลับไม่ให้เขาไป เป็นตน้ การเปิดให้บุตรถามช่วยป้องกนั
ไม่ให้บุตรคิดไปเอง ซ่ึงอาจท าให้ไดค้ าตอบที่ผิดจากเจตนาของบิดาและมารดา และกลายเป็นความ
ไม่พอใจสะสมจนขยายเป็นความเกลียดชงักนัระหว่างกนัพี่นอ้งได ้

 
ประการสุดทา้ยซ่ึงส าคัญมากคือ บิดาและมารดาเป็นแบบอย่างที่ดีในการแกปั้ญหา เพราะ

บุตรจะสังเกตว่าเมื่อบิดาและมารดาทะเลาะกนั จะมีการจดัการกบัปัญหาอยา่งไร หากบิดาและมารดา
จดัการปัญหาดว้ยความรุนแรง ลงไมล้งมือแทนการพูดคุยดว้ยเหตุผล ไม่มีการแกปั้ญหาดว้ยกนัอยา่ง
สร้างสรรค ์บุตรจะจ าเป็นแบบอย่าง เมื่อบุตรมีปัญหาขดัแยง้กนัยอ่มจะเลียนแบบวิธีการของบิดาและ
มารดาในการแกปั้ญหาเช่นกนั เช่น ลงมือท าร้ายร่างกายกนั งอนกนั เหยียบเทา้ใส่กนั ฯลฯ อาจกล่าว
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ไดว่้า ส่ิงที่บิดาและมารดาปฏิบตัิต่อกนัในการแกปั้ญหา เป็นค าสอนที่มีชีวิตให้บุตรเห็นไดจ้ากชีวิต
จริง บิดาและมารดาจึงเป็นต้นแบบส าคญัที่สุดของการแก้ปัญหาและการสร้างความปรองดองใน
ครอบครัว 
 

การอยู่ดว้ยกนัในหน่วยสังคมที่เล็กที่สุดคือครอบครัว หากสมาชิกในครอบครัวเรียนรู้ที่จะ
แกไ้ขความขดัแยง้ดว้ยสันติวิธี ไม่ใช่ดว้ยการใช้ความรุนแรงทางค าพูดหรือการกระท า ยอ่มเป็นการ
สร้างรากฐานที่ดีให้สังคมในภาพรวมแกไ้ขปัญหาดว้ยสันติวิธีเช่นกนั อนาคตของสังคมจึงอยูท่ี่บิดา
และมารดาในวนัน้ีที่จะเลี้ ยงบุตรขึ้นมาให้เป็นสมาชิกที่ดีของสังคม (เกรียงศักด์ิ เจริญวงศ์ศักด์ิ, 
2558) 
 

2.2 ทฤษฎีที่เก่ียวกับแอนิเมชันและกระบวนกำรผลิต 
 
 2.2.1 แอนิเมชัน (Animation) คืออะไร 
 

Animation หรือ แอนิเมชัน รวมทั้งค าว่า Animate และ Animator มาจากรากศัพท์ละติน 
“Animare” และภาษาฝร่ังเศส “Anime” ซ่ึงมีความหมายว่า ท าให้มีชีวิต ส่วน ค าว่า “Anime” หรือ 
“อะนิเมะ” เป็นค าภาษาญี่ปุ่ นที่เป็นค าเฉพาะของชาวญี่ปุ่ นที่แปลว่า “ภาพยนตร์การ์ตูน” และประเทศ
อื่นๆ เขา้ใจค าว่า Anime หมายถึง “ภาพยนตร์การ์ตูนสัญชาติญี่ปุ่ น” 
 

“Animation” หรือ “ภาพเคลื่อนไหว” หรือ “ภาพการ์ตูนที่เคลื่อนไหวได”้  คือการน าภาพน่ิง
หลาย ๆ ภาพมาฉายต่อเน่ืองกนัดว้ยความเร็วสูง ท าให้เกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหวออกมา โดย
ปกติความเร็วของภาพเคลื่อนไหวจะฉายดว้ยความเร็วที่ต่างกนัขึ้นอยูก่บัชนิดของการแสดงผล โดย
ถา้ฉายเป็นภาพยนตร์เมื่อสมัยก่อนจะฉายดว้ยความเร็ว 16 เฟรม ต่อวินาที แต่ในปัจจุบนัจะอยู่ที่  24 
เฟรมต่อวินาทีถา้ฉายในระบบ PAL จะฉายดว้ยความเร็ว 25 เฟรมต่อวินาที แต่ในระบบ NTSC จะ
ฉายดว้ยความเร็ว 29.97 หรือ 30 เฟรมต่อวินาที  แอนิเมชนัส่วนใหญ่จะวาดขึ้นดว้ยมือ แต่ปัจจุบนัมี
การน าคอมพิวเตอร์มาช่วยสร้างแอนิเมชันอย่างแพร่หลาย และก าเนิดออกมาหลากหลายประเภท
ตามรูปแบบน าไปใชง้านที่แตกต่างกนั 
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รูปที่ 2.1 รูปภาพแสดงถึงขั้นตอนการท าแอนิเมชนัที่วาดดว้ยมือ 

ที่มา: Cartoon Research, 2013 
 

แอนิเมชันนั้นมีต้นก าเนิดมานานแล้ว จากหลักฐานทางประวัติศาสตร์ได้มีการค้นพบ
ภาพเขียนบนผนังถ ้าเป็นรูปสัตวช์นิดหน่ึง ซ่ึงในภาพวาดมีการวาดการเคลื่อนไหวของขาทั้ง 4 ขา้ง 
ในยคุต่อมา 1600 ปีก่อนคริสตศ์กัราช ในช่วงยุคของฟาโรห์รามาเสสที่ 2  ไดม้ีการก่อสร้างวิหารเพื่อ
บูชาเทพีไอซิสโดยมีการวาดรูปการเคลื่อนไหวของเทพีไอซิสต่อเน่ืองกนัถึง 110 รูป จนกระทัง่ถึงยุค
กรีกโรมัน เมื่อดูจากรูปที่ปรากฏบนคนโทแล้ว จะเห็นว่าเป็นภาพต่อเน่ืองของการว่ิง (วิธิตา 
แอนิเมชนั, 2564) 

 
2.2.2 พัฒนำกำรของแอนิเมชัน 

 
แอนิเมชนัในแต่ละพ้ืนที่ของโลกมีพฒันาการที่แตกต่างกนัไป ดงัน้ี 
 
2.2.2.1 แอนิเมชนัฝร่ัง 

 
แอนิเมชันฝร่ังยุคแรก ๆ นั้นจะดัดแปลงจากภาพยนตร์เงียบ ในฝ่ังยุโรป แอนิเมชันเร่ือง 

Fantasmagorie ของ Émile Cohl ผู ้ก  ากับชาวฝร่ังเศสได้ถือก าเนิดขึ้ นในปี 1908  ส่วนภาพยนตร์
แอนิเมชันเร่ืองยาวเร่ืองแรกของโลก นั่นก็คือ  Satire du Pt Irigoyen ของประเทศอาร์เจนติน่าในปี 
1917 และตามมาด้วย The Adventure of Prince Achmed ในขณะเดียวกันนั้นที่สหรัฐอเมริกาก็ได้
เร่ิมตน้พฒันาดา้นแอนิเมชันโดยในช่วงแรก ไดแ้ก่  Koko the Clown และ Felix the Cat ในปี 1923   
วอลท์ ดิสนีย ์ ก็ไดเ้ร่ิมมีผลงานขึ้นดว้ย 
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ต่อมาในปี 1928 มิกก้ี เมาส์ เร่ิมออกสู่สายตาประชาชน ตามดว้ย พลูโต กู๊ฟฟ่ี โดนัลด์ ดั๊ก  
และในปี 1937  สโนวไ์วท์และคนแคระทั้ง 7  ไดเ้ปิดตวันับเป็นผลงานแอนิเมชันเร่ืองยาวเร่ืองแรก
ของ ดิสนีย ์และไดรั้บการตอบรับเป็นอยา่งดี  ต่อมาไดผ้ลิตแอนิเมชันเร่ืองอื่น ๆ ตามมาอีกมากมาย 
เช่ น  Pinocchio, Fantasia , Dumbo, Bambi, Alice in Wonderland, Peter Pan จากนั้ น ก็ มี ก ารตั้ ง
สตูดิโอของ Warner Brother, MGM และ UPA 

 

 
รูปที่ 2.2 รูปภาพ E’mile Cohl ผูก้  ากบัชาวฝร่ังเศส และผลงาน Fantasmagorie 

ที่มา: Kenny, 2023 
 

 
รูปที่ 2.3 รูปภาพ KoKo the Clown 
ที่มา: Fleischer Studios, 2015 
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รูปที่ 2.4 รูปภาพ Snow White and the Seven Dwarfs 

ที่มา: Filmaffinity, 2003 
 

ในช่วงปี 1960 หลงัจากที่ภาพยนตร์แอนิเมชนัประสบความส าเร็จเป็นอยา่งมากไดก้่อให้เกิด
ธุรกิจแอนิเมชันบนจอโทรทัศน์ขึ้น ซ่ึงมีทั้ งการ์ตูนของดิสนีย์และการ์ตูนเหล่าฮีโร่ทั้งหลาย เช่น 
Superman, Batman  และในขณะเดียวกนัก็ไดม้ีการศึกษาการท าแอนิเมชนั 3 มิติอีกดว้ย 

 

 
รูปที่ 2.5 รูปภาพ Superman  

ที่มา: The Big Cartoon Data Base, 2005 
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2.2.2.2 แอนิเมชนัญี่ปุ่ น 
 
แอนิเมชันญี่ปุ่ นนั้นมีประวติัศาสตร์มายาวนานเช่นเดียวกัน สันนิษฐานว่าน่าจะเร่ิมต้น

ประมาณปี 1900 บนฟิลม์ขนาด 35 มม. เป็นแอนิเมชันส้ันๆเก่ียวกบัทหารเรือหนุ่มก าลงัแสดงความ
เคารพ ส่วนแอนิเมชันเร่ืองแรกของทางญี่ปุ่ น ถูกสร้างขึ้นในปี 1917 คือเร่ือง เจ้าหญิงหิมะขาว   
ต่อมาในปี 1958 แอนิเมชันเร่ือง นางพญางูขาว (Hakujaden) เป็นแอนิเมชันเร่ืองแรกที่ไดเ้ขา้ฉายใน
โรงภาพยนตร์ และจากจุดนั้นเองแอนิเมชนัญี่ปุ่ นไดม้ีการพฒันาอยา่งตอ่เน่ือง 
 

ปี 1962  Manga Calender  การ์ตูนแอนิเมชันออกอากาศทางโทรทัศน์เป็นเร่ืองแรกของ
ประเทศญี่ปุ่ น 

ปี 1963  เจา้หนูปรมาณู(Astro Boy) การ์ตูนแอนิเมชันเร่ืองแรกที่ดัดแปลงจากมังงะ หรือ
หนังสือการ์ตูน โดยตรงและเป็นแอนิเมชันสีเร่ืองแรกทั้งยงัเป็นแอนิเมชันเร่ืองแรกที่ไดอ้อกฉายใน
สหรัฐอเมริกา 

ปี 1966  แม่มดน้อยแซลลี่ (Mahoutsukai Sally) เป็นการ์ตูนแอนิเมชันที่เก่ียวกับสาวน้อย
เวทยม์นตส์ าหรับเด็กผูห้ญิงเร่ืองแรก 

ปี 1967  Ribon no Kishi  การ์ตูนแอนิเมชันเร่ืองแรกที่ดัดแปลงมาจากการ์ตูนผู้หญิ ง 
(ตน้ฉบบัก็เป็นหนงัสือการ์ตูนเด็กผูห้ญิงเร่ืองแรกของญี่ปุ่ นดว้ย) 

ปี 1969  1001 Night จดัว่าเป็นการ์ตูนแอนิเมชนัเร่ืองแรกที่เจาะกลุ่มผูช้มที่เป็นผูใ้หญ่ 
ปี 1972  Mazinga  จุดก าเนิดของการ์ตูนแอนิเมชนัแนว Super Robot 
ปี 1975  Uchuu Senkan Yamato เปิดศักราชการ์ตูนแอนิเมชันยุคอวกาศ จนมาถึง Mobile 

Suit Gundam ในปีเดียวกนั 
ปี 1981  ถือก าเนิดไอดอลคร้ังแรกในวงการการ์ตูนแอนิเมชัน นั่นก็คือ ลามู จาก Urusei 

Yatsura 
ปี 1988  อากิระ  การ์ตูนแอนิเมชันสร้างปรากฏการณ์ให้กบัวงการแอนิเมชนัทัว่โลก 
ปี 1995  ญี่ปุ่ นและสหรัฐอเมริการ่วมมือกันสร้าง Ghost in the Shell ขึ้ นและการ์ตูน

แอนิเมชันเร่ืองน้ี เป็นหน่ึงในแรงบันดาลใจในการสร้างหนัง The Matrix ที่โด่งดังในวงการ
ภาพยนตร์ 

ปี 1997  ฮายาโอะ มิยาซากิ น า Princess Mononoke ก้าวไปสู่ระดับอินเตอร์ และปี 2003 
สามารถควา้รางวลัออสการ์คร้ังที่ 75 สาขาแอนิเมชันยอดเย่ียมจากเร่ือง Spirited Away รวมไปถึง 
Dragon Ball ของ อากิระ โทริยามะ ก็สร้างความนิยมไปทัว่โลกอีกดว้ย 
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รูปที่ 2.6 รูปภาพนางพญางูขาว (Hakujaden) 

ที่มา: The Movie Data Base, 2021 

 

 
รูปที ่2.7 รูปภาพ Ribon no Kishi (Princess Knight) 

ที่มา: Basugasubakuhatsu Anime Blog, 2006 
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รูปที่ 2.8 รูปภาพ Mobile Suit Gundam  

ที่มา: Rabbi, 2023 
 

 
รูปที่ 2.9 รูปภาพ Akira 

ทีม่า: Rotten Tomato, 2000 
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รูปที่ 2.10 รูปภาพ Ghost in the shell 

ที่มา: Lucas, 2016 
 

 
รูปที่ 2.11 รูปภาพ Spirited Away 

ที่มา: Sabo, 2013 
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รูปที่ 2.12 รูปภาพ Princess Mononoke 
ที่มา: Raremeat Blog, 2015 

2.2.2.3 แอนิเมชนัไทย 

ในส่วนของประเทศไทยเรานั้น แอนิเมชนัไดเ้ร่ิมตน้เมื่อประมาณ 60 ปีที่แลว้ ตวัการ์ตูน
แอนิเมชนัพบไดใ้นโฆษณาทางโทรทศัน์ เช่น หนูหล่อของผลิตภณัฑย์าหม่องบริบูรณ์ปาลม์ ผลงาน
ของ อ.สรรพสิริ วิริยสิริ ซ่ึงเป็นผูส้ร้างแอนิเมชนัคนแรกของไทย  และยงัมีหมีน้อย ของผลิตภณัฑ์
นมตราหมี แม่มดกบัสโนวไ์วทข์องแป้งน ้าควินนาอีกดว้ย 

ต่อมา อ.เสน่ห์ คลา้ยเคลื่อน มีความคิดที่จะสร้างแอนิเมชนัเร่ืองแรกของไทย แต่ตอ้งลม้
โครงการไปเพราะกฎหมายควบคุมส่ือในสมยันั้น และต่อมา ปี พ.ศ. 2498  อ.ปยุต เงากระจ่าง เป็น
บุคคลท่านแรกที่ประสบความส าเร็จในการการผลิตการ์ตูนแอนิเมชัน จากเร่ือง “เหตุมหัศจรรย”์ ที่
ใชป้ระกอบภาพยนตร์ ทุรบุรุษทุย ของ ส.อาสนจินดา หลงัจากนั้นมีโครงการผลิตการ์ตูนแอนิเมชัน 
“หนุมาน” การ์ตูนต่อตา้นคอมมิวนิสต์ที่ไดรั้บการสนับสนุนจากอเมริกาแต่ตอ้งลม้เหลวเหตุเพราะ
โครงการเหมือนจะไปเสียดสี จอมพล สฤษด์ิ ธนรตัน์ ผูน้ าในสมยันั้นซ่ึงเกิดปีวอก 
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 ในปี พ.ศ. 2522  อ.ปยุต เงากระจ่าง ไดส้ร้างภาพยนตร์การ์ตนู “สุดสาคร” เร่ืองยาวเร่ือง
แรกของไทยและประสบความส าเร็จมากพอสมควรในยุคนั้ น ต่อมาในปี พ.ศ. 2526 การ์ตูน
แอนิเมชันทางโทรทัศน์เร่ืองแรกที่เป็นฝีมือคนไทยนั่นเร่ือง “ผีเส้ือแสนรัก” ได้ออกแพร่ภาพซ่ึง
หลงัจากนั้นไดม้ีการ์ตูนแอนิเมชนัอีกหลายเร่ือง เช่น เด็กชายค าแพง หนูน้อยเนรมิต เทพธิดาตะวนั 
จ่ากับโจฯ้  แต่เน่ืองจากการท าการ์ตูนแอนิเมชันนั้นมีต้นทุนการผลิตค่อนข้างสูงจึงท าให้การ์ตูน
แอนิเมชนัในเมืองไทยยคุนั้นตอ้งยตุิลง 
 
 ต่อมาในปี พ.ศ. 2542  วงการแอนิเมชนัของไทยที่มีทีท่าว่าจะสูญหายไปก็ไดก้ลบัมาฟ้ืน
คืนชีพอีกคร้ังจากความพยายามของ บริษัท บรอดคาซท์ ไทย เทเลวิชั่น จ ากัด ได้น าการ์ตูนที่
ดดัแปลงจากวรรณคดีฝีมือคนไทย ทั้ง ปลาบู่ทอง สังข์ทอง เงาะป่าและโลกนิทานมาผลิตและแพร่
ภาพไดรั้บการตอบรับอยา่งดี จนในปี พ.ศ. 2545  ซ่ึงน่าจะเรียกไดว่้าเป็นปีทองของวงการแอนิเมชัน
ไทย โดยเฉพาะผลงานของ บริษทั วิธิตา แอนิเมชนั จ ากดั  ไดผ้ลิตและแพร่ภาพ  ภาพยนตร์การ์ตูน 3 
มิติ  “ปังปอนด ์ดิ แอนิเมชัน ตอน ตะลุยโลกอนาคต”  เป็นที่ฮือฮาและประสบความส าเร็จไดรั้บการ
ตอบรับจากผูช้มเป็นอยา่งสูง 

 

 
รูปที ่2.13 รูปภาพปังปอนด ์ตะลุยโลกอนาคต 

ที่มา: วิธิตา แอนิเมชนั, 2564 
 

 ต่อมาในปี พ.ศ. 2550 บริษทั วิธิตา แอนิเมชั่น จ ากัด ยงัได้น าผลงานการ์ตูน 2 มิติ ชุด
“รามเกียรติ์  มินิ แอนิเมชัน่” ออกแพร่ภาพเพื่อเฉลิมพระเกียรติเฉลิมฉลองในโอกาสมหามงคลเฉลิม
พระชนมพรรษา 80 พรรษา 5 ธนัวาคม 2550  ไดรั้บการตอบรับอยา่งดี ประสบความส าเร็จเป็นที่ช่ืน
ชอบของผูช้ม และมีแฟน ๆ ติดตามจนถึงปัจจุบนั ซ่ึงผลงานการ์ตูนแอนิเมชั่นทั้ง 2 เร่ืองยงัไดส้ร้าง
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ปรากฏการณ์ให้กบัวงการแอนิเมชัน่และวงการธุรกิจในประเทศไทยในการขายลิขสิทธ์ิคาแรคเตอร์
เพื่อใช้ในการโฆษณาและผลิตสินคา้ลิขสิทธ์ิ ไม่แพแ้อนิเมชั่นของฝ่ังญี่ปุ่ นและตะวนัตกเลยทีเดียว 
(วิธิตา แอนิเมชนั, 2564) 
 

 
รูปที่ 2.14 รูปภาพรามเกียรต์ิ มินิ แอนิเมชัน่ 

ที่มา: วิธิตา แอนิเมชนั, 2564 
 

2.2.3 กระบวนกำรผลิตแอนิเมชัน 
 
การสร้างแอนิเมชนัไม่ว่าจะเป็นประเภทใดสามารถแบ่งขั้นตอนการท าได ้3 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 
2.2.3.1 ขั้นตอนเตรียมการก่อนการท า (Pre - Production) 
2.2.3.2  ขั้นตอนการท า (Production) 
2.2.3.3 ขั้นตอนหลงัการท า (Post - Production) 
 
2.2.3.1 ขั้นตอนเตรียมการก่อนการท า (Pre - Production) 

 
เป็นหัวใจส าคัญส าหรับการสร้างเน้ือหาของภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ืองนั้นๆ ความสนุก 

ตืน่เตน้  และอารมณ์ของตวัละครทั้งหลาย จะถูกก าหนดในขั้นตอนน้ีทั้งหมด ดงันั้นในส่วนน้ีจึงมี
หลายขั้นตอนและค่อนขา้งซบัซ้อน หลายคนจึงมกักล่าวว่า หากเสร็จงานในขั้นตอนเตรียมการน้ีแลว้ 
ก็เสมือนท างานเสร็จไปคร่ึงหน่ึงแล้ว ในขั้นตอนน้ีจะแบ่งเป็น 4 ขั้นตอนย่อยด้วยกัน  โดยเรียง
ตามล าดบัดงัน้ี คือ 
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 1) เขียนเร่ืองหรือบท (Story) เป็นส่ิงแรกเร่ิมที่ส าคญัที่สุดในการผลิตช้ินงานแอนิเมชันและ
ภาพยนตร์ทุกเร่ือง แอนิเมชนัจะสนุกหรือไม่ ลว้นขึ้นอยูก่บัเน้ือเร่ืองหรือบท 
 2) ออกแบบภาพ (Visual design) หลงัจากไดเ้ร่ืองหรือบทมาแลว้ ก็จะคิดเก่ียวกบัตวัละคร
ว่า ควรมีลกัษณะหนา้ตาอยา่งไร สูงเท่าใด ฉากควรจะมีลกัษณะอยา่งไร สีอะไร ในขั้นตอนน้ี อาจท า
ก่อน หรือท าควบคู่ไปกบับทภาพ (Storyboard) ก็ได ้
 
 3) ท าบทภาพ (Storyboard) คือ การน าบทที่เขียนขึ้นนั้นมาท าการจ าแนกมุมภาพตา่ง ๆ โดย
การร่างภาพลายเส้น ซ่ึงแสดงถึงการด าเนินเร่ืองพร้อมค าบรรยายอย่างคร่าว ๆ ซ่ึงผูบุ้กเบิกอย่าง
จริงจงัในการใช้บทภาพ คือ บริษทัเดอะวอลต์ ดิสนีย ์ไดริ้เร่ิมขึ้นราว พ.ศ. 2473 และไดน้ ามาใช้กนั
อยา่งแพร่หลายจนถึงปัจจุบนั ซ่ึงแมแ้ต่ภาพยนตร์ก็ตอ้งใชวิ้ธีการวาดบทภาพ ก่อนถ่ายท าดว้ยเช่นกนั 
 
 4) ร่างช่วงภาพ (Animatic) คือ การน าบทภาพทั้งหมดมาตดัต่อร้อยเรียงพร้อมใส่เสียงพากย์
ของตัวละครทั้งหมด (น่ีคือ ข้อแตกต่างระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ทั่วไป เพราะ
ภาพยนตร์แอนิเมชันจ าเป็นต้องตัดต่อก่อนที่จะผลิต เพื่อจะได้รู้เวลาและการเคลื่อนไหวในแต่
ละช็อตภาพ (Shot) อยา่งแม่นย า ส่วนภาพยนตร์ที่ใชค้นแสดงนั้น จะตดัต่อภายหลงัการถ่ายท า 

 
 2.2.3.2 ขั้นตอนการท า (Production) 

 
 เป็นขั้นตอนที่ท าให้ภาพตัวละครต่าง ๆ มีความสมบูรณ์แบบมากย่ิงขึ้น ขั้นตอนน้ีเป็น
ขั้นตอนส าคัญที่จะก าหนดว่า ภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ืองนั้ น จะสวยงามมากหรือน้อยเพียงใด 
ประกอบดว้ย 
 

1) วางผงั (Layout) คอื การก าหนดมุมกลอ้ง และการวางต าแหน่งของตวัละครละเอียด 
รวมทั้งวางแผนว่า ในแต่ละช็อตภาพนั้น ตัวละครจะต้องเคลื่อนไหว หรือแสดงสีหน้าอารมณ์
อย่างไร ซ่ึงหากท าภาพยนตร์แอนิเมชันกันเป็นทีม ก็จะต้องประชุมร่วมกันว่า แต่ละฉาก จะมี
อะไรบ้าง เพื่อให้แบ่งงานกันได้อย่างถูกต้อง ซ่ึงหลังจากเสร็จขั้นตอนน้ีแล้ว จึงสามารถแบ่งงาน
ให้แก่ทีมผูท้  าแอนิเมชนั และทีมฉาก แยกงานไปท าได ้
 

2) ท าให้เคลื่อนไหว (Animate) คือ การท าให้ตวัละครเคลื่อนไหวตามบทในแต่ละฉาก 



 28 

นั้น ๆ ในขั้นตอนน้ีส าคญัอยา่งย่ิง เปรียบเสมือนการก ากบันักแสดงว่า จะเล่นไดดี้หรือไม่ ซ่ึงหากท า
ขั้นตอนน้ีไดไ้ม่ดีพอ ก็อาจท าให้ผูช้มไม่รู้สึกมีอารมณ์ร่วมไปกบัตวัละครดว้ย ส่วนแอนิเมชันแบบ
ภาพแสดงมิติมีวิธีการท า โดยวาดภาพลงบนแผ่นพลาสติกโปร่งใสในแต่ละฉากของเร่ือง และเมื่อ
แบง่ยอ่ยลงไปอาจประกอบไปดว้ยส่วนต่าง ๆ เช่น ตวัละคร ตน้ไม ้แม่น ้า ภูเขา ดวงอาทิตย ์ตวัละคร
แต่ละตวัหรือส่ิงของแต่ละช้ินจะถูกน าไปวาดลงบนแผ่นใสแต่ละแผ่น เมื่อน าแผ่นใสแต่ละแผ่นมา
วางซ้อนกัน แล้วถ่ายภาพด้วยกล้องถ่ายรูปที่ออกแบบมาเป็นพิเศษ ก็จะได้ภาพการ์ตูน 1 ภาพ ที่
ประกอบไปดว้ยตวัละครและฉาก ในการสร้างภาพการ์ตูนให้เคลื่อนไหว ผูท้  าแอนิเมชนั (Animator) 
จะตอ้งก าหนดลงไปว่า ในแต่ละวินาที ตวัละครหรือส่ิงของในฉากหน่ึง ๆ จะเปลี่ยนต าแหน่งหรือ
อิริยาบถไปอย่างไร ทั้งน้ี ผูท้  าแอนิเมชันจะต้องวาด หรือก าหนดอิริยาบถหลกั หรือคียภ์าพ (Key) 
ของแต่ละวินาที หลงัจากนั้นผูท้  าแอนิเมชนัคนอื่น ๆ ก็จะวาดล าดบัการเปลี่ยนแปลงอีกจ านวนหน่ึง 
(ซ่ึงโดยทั่วไปจะใช้ 24 ภาพ) เพื่อแสดงให้เห็นถึงการเคลื่อนไหวจากคียภ์าพหน่ึง ไปสู่อีกคียภ์าพ
หน่ึง ภาพวาดจ านวนมหาศาลระหว่างแต่ละคียภ์าพเรียกว่า ภาพช่วงกลาง (In-Betweens) ในการวาด
ภาพการ์ตูน ผูว้าดรูปที่วาดคียภ์าพต่าง ๆ เรียกว่า ผูว้าดภาพหลกั (Key Animator) ซ่ึงตอ้งเป็นนกัวาด
รูปที่มีฝีมือ ส่วนผูว้าดภาพอีกจ านวนหน่ึงที่ท าหน้าที่วาดภาพระหว่างภาพหลกัเรียกว่า ผูว้าดภาพ
ช่วงกลาง (In-Betweener) นอกจากผูว้าดภาพแลว้ ก็มีผูล้งสี (Painter) ซ่ึงมีหน้าที่ลงสี หรือระบายสี
ภาพให้สวยงาม 

 
3) ฉากหลงั (Background) ในส่วนฉากเป็นส่ิงที่ส าคญัไม่นอ้ยไปกว่าส่วนอื่น ๆ เพราะ 

ฉากหลังช่วยส่ืออารมณ์ได้เช่นเดียวกับตัวละคร เน่ืองจากสีและแสงที่ต่างกันย่อมให้อารมณ์ที่ไม่
เหมือนกนั และฉากยงัช่วยเสริมอารมณ์ของผูช้มไดม้ากขึ้น 
 
 2.2.3.3 ขั้นตอนหลงัการท า (Post - Production) 

 
 เป็นขั้นตอนปิดทา้ยในส่วนของกระบวนการท าแอนเมชนัซ่ึงมีขั้นตอนดงัน้ี 
 

1) การประกอบภาพรวม (Compositing) คือ ขั้นตอนในการน าตวัละครและฉากหลงั 
มารวมเป็นภาพเดียวกนั ซ่ึงทั้งแอนิเมชนัแบบภาพสองมิติและภาพสามมิติ ต่างตอ้งใช้กระบวนการน้ี
ทั้งส้ิน ในกระบวนการน้ี มีการปรับแสงและสีของภาพ ให้มีความกลมกลืนกนั ไม่ให้สีแตกต่างกนั 
 

2) ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) หมายถึง การเลือกเสียงดนตรี 
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ประกอบ ให้เขา้กบัการด าเนินเร่ือง และฉากต่าง ๆ ของการ์ตูน รวมทั้งเสียงประกอบสังเคราะห์ดว้ย
ซ่ึงวิศวกรเสียงสามารถสร้างเสียงประกอบ ให้สอดคลอ้งกบัการด าเนินเร่ืองได ้โดยดูจากเค้าโครง
เร่ือง ดงันั้นเคา้โครงเร่ืองถือว่ามีความส าคญัอย่างย่ิง ในอดีต การสร้างเสียงประกอบสามารถท าได ้
โดยการบนัทึกเสียงจากแหล่งก าเนิดเสียงจริงที่ให้เสียงไดใ้กลเ้คียง เช่น เสียงเคาะกะลาอาจใช้แทน
เสียงม้าว่ิง เสียงเคาะช้อนและส้อมอาจใช้แทนเสียงการฟันดาบ ในปัจจุบัน ได้น าเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการสังเคราะห์เสียงให้ไดเ้หมือนจริง หรือเกินกว่าความเป็นจริง เช่น เสียง
คลื่น เสียงพาย ุเสียงระเบิด ซ่ึงวิศวกรเสียงไดเ้ขา้มามีบทบาทอย่างมาก ทั้งน้ี การ์ตูนภาพเดียวกนัแต่
เสียงประกอบต่างกนั เสียงประกอบที่ดีกว่า และเหมาะสมกว่า จะช่วยเพ่ิมอารมณ์ความรู้สึก ในการ
ชมภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชนัมากขึ้น (สารานุกรมไทยส าหรับเยาวชนฯ, 2554) 

 

 
รูปที่ 2.15 รูปภาพ 3D Production Pipeline Process 

ที่มา: UpcomingVFXMovies, 2014 
 

2.3 ศึกษำภำพยนต์แอนิเมชันที่เก่ียวข้อง 
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 การศึกษาแอนิเมชนัเพือ่เรียนรู้ และน าเทคนิคต่าง ๆ ทั้งการเล่าเร่ือง การจดัแสง โทนสี เสียง 
มุมกลอ้ง เอฟเฟค ที่จะน ามาประยกุต์ใชก้บัการสร้างผลงานแอนิเมชัน 3 มิติ ไดอ้ยา่งมีความสวยงาม
และสามารถที่จะส่ือสารกับคนดูได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยขอยกตัวอย่างภาพยนต์ที่มี
เน้ือหาสอดคลอ้งกนั ดงัน้ี 
  
 ภาพยนต์แอนิเมชัน เร่ือง “Next Gen (2018)” เป็นภาพยนต์แอนิเมชัน 3 มิติ โดยเป็น
เร่ืองราวสายสัมพนัธ์ระหว่างหุ่นยนต์กับเด็กสาวที่น่าประทบัใจ ที่มีเร่ืองราวมิตรภาพระหว่างสาว
น้อยขี้ เหงาที่โดนบูลลี่ กบัหุ่นยนต์ทดลองลบัสุดยอดที่เกิดขึ้นอย่างไม่ไดต้ั้งใจ ทั้งคู่ตอ้งร่วมมือกนั
จดัการกบัพวกชอบบูลลี่ และหุ่นยนต์วายร้ายจอมท าลายลา้งของชายคลัง่จอมวางแผน แน่นอนว่า
การพบกนัของทั้งคู่ท าให้เกิดเร่ืองราวแอ็กชนัผจญภยัอนัน่าตื่นเตน้ และช่วยเปลี่ยนความคิดของเด็ก
สาวไปตลอดกาลซ่ึงภายในเร่ืองราวในภาพยนต์แอนิเมชันนั้ นเต็มไปด้วยเร่ืองราวความรัก 
ครอบครวั การโดนรงัแก ไปจนถึงประเด็นความรับผิดชอบต่อสังคม 
 

 
รูปที่ 2.16 รูปภาพ Next Gen 

ที่มา: ฐิติกาญจน์ กาญจนภกัดี, 2561 
 

 ภาพ ยน ต์ แอ นิ เม ชัน  เร่ือ ง  “The Mitchells vs. The Machines (2021)” เป็ น ภาพ ยน ต์
แอนิเมชัน 3 มิติ โดยเป็นเร่ืองราวของครอบครัวมิตเชลล์ เมื่อลูกสาวคนโตของบ้านอย่าง เคธี มิต
เชลล์ สอบติดโรงเรียนภาพยนตร์ในฝันและจ าเป็นต้องยา้ยเขา้ไปใช้ชีวิตที่หอของโรงเรียน แต่ดู
เหมือนว่า ริค พ่อผูรั้กธรรมชาติและไม่ถนัดเร่ืองเทคโนโลยี กลับไม่เห็นด้วยในเส้นทางของเธอ
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เท่าไรนัก จนท าให้ทั้งคู่ทะเลาะกนั ลินดา แม่ผูเ้ขา้ใจทั้งสองฝ่ายจึงตอ้งช่วยกล่อมให้ทั้งคู่ใจเยน็ลง 
จนกระทัง่วนัเดินทางของเคที่มาถึง ริคไดจ้ดัโรดทริปพาลินดา แอรอน นอ้งชายผูบ้า้ไดโนเสาร์ และ
มอนชิ หมาป๊ักที่หน้าตาเหมือนหมู ไปส่งเคที่ที่โรงเรียนเพื่อกระชับความสัมพนัธ์ แต่ดูเหมือนว่าท
ริปน้ีจะมีอุปสรรคจากพวกหุ่นยนต์ล ้าสมยัที่ถูกสร้างขึ้นโดยบริษทัเทคโนโลยีช่ือดงัไดเ้ร่ิมแผนการ
ครอบครองโลกดว้ยการส่งมนุษยท์ุกคนไปอวกาศ ครอบครัวมิตเชลลท์ี่กลายเป็นมนุษยก์ลุ่มสุดทา้ย
จึงตอ้ง (พยายาม) ร่วมมือกนัเพ่ือปกป้องโลกจากน ้ามือของหุ่นยนตล์ ้ายคุให้ได ้ 

 

 
รูปที ่2.17 รูปภาพ The Mitchells vs. The Machines 

ที่มา: สุพฒัน์ ศิวะพรพนัธ์, 2563 



 
บทที่ 3 

 

ระเบียบวิธีกำรวิจัย 
 

 ขั้นตอนการออกแบบภาพยนต์แอนิเมชัน 3 มิติ จะแบ่งการลกัษณะการท างานออกเป็น 3 
ขั้นตอน ไดแ้ก่ ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-Production) ขั้นตอนการผลิต (Production) และขั้นตอน
หลงัการผลิต (Post-Production) โดยแต่ละขั้นตอนการท างานจะมีรายละเอียดดงัน้ี 

 
3.1 ข้ันตอนเตรียมกำรผลิต (Pre-Production) 
 
 เป็นส่ิงที่ส าคญัในการสร้างภาพยนตแ์อนิเมชัน 3 มิติเร่ืองนั้น เน่ืองจากในขั้นตอนน้ีจะตอ้ง
มีการออกแบบทุกอยา่งให้สอดคลอ้งกนักบัหัวขอ้วิจยั 
 
 3.1.1 เลือกหัวข้อปัญหำที่จะศึกษำวิจัย 
   
 เป็นการรวบรวมขอ้มูลจากปัญหาและเอกสารการวิจยัที่เก่ียวขอ้ง รวมไปถึงทฤษฎีต่าง ๆ ที่
เก่ียวกับเด็ก จิตวิทยาเก่ียวกับเด็ก และขวามขัดแย้งระหว่างพี่น้องภายในครอบครัว และทฤษฎี
เก่ียวกบัการสร้างแอนิเมชนั 3 มิติจากในอดีตจนถึงปัจจุบนั  น ามาวิเคราะห์เป็นเร่ืองราวที่สอดคลอ้ง
กนัจนกลายเป็นแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อสะทอ้นปัญหาความขดัแยง้กนัระหว่างพี่นอ้งภายในครอบครัว 
  
 3.1.2 ศึกษำค้นคว้ำรวบรวมแนวคิดและทฤษฎี งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   
 เป็นการค้นคว้าข้อมูลต่าง ๆ งานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับความขัดแยง้กันของพี่น้องภายใน
ครอบครัว จากแหล่งข้อมูลหลายแหล่งทั้งเว็บไซต์และหนังสือต่าง ๆ ในเร่ืองของความส าคญัของ
ปัญหาพี่นอ้งทะเลาะกนั พี่น้องอิจฉากนั และน าขอ้มูลทั้งหมดที่ไดศ้ึกษาคน้ควา้จากแหล่งที่มาต่าง ๆ 
มารวบรวมมาตกผลึกเป็นชุดความคิดเพื่อเอาไปต่อยอดในขั้นตอนถดัไปไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมาก
ย่ิงขึ้น  
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 3.1.3 ก ำหนดขอบเขตของปัญหำ ค ำถำมและวัตถุประสงค์กำรวิจัย 
   
 ก าหนดขอบเขตของปัญหาที่เก่ียวขอ้งกบัความขดัแยง้กนัระหว่างพี่น้องภายในครอบครัว 
พร้อมกบัตั้งค าถาม และก าหนดวตัถุประสงค์การวิจยัโดยก าหนดจากปัญหาที่เป็นประเด็นหลกัเป็น
อยา่งแรก 

 
 3.1.4 น ำแนวคิดและทฤษฎีมำสร้ำงงำนวิจัยและแอนิเมชัน 
 
 จดัท าเล่มวิจยัและก าหนดเร่ืองราวของแอนิเมชันให้สอดคลอ้งกบัหัวขอ้วิจยัที่ได้รวบรวม
ข้อมูลมาเขียนเป็นพล็อตของเน้ือเร่ือง รวมไปถึงการออกแบบตัวละครและฉากต่าง ๆ และใน
ขั้นตอนน้ีจะท าการร่างล าดับภาพออกมาทั้ งเร่ืองเพ่ือให้ทราบถึงระยะเวลาที่ต้องใช้ในการท า
แอนิเมชนั 3 มิติ  

รูปที่ 3.1 รูปภาพแสดงล าดบัภาพของเน้ือเร่ือง 
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รูปที่ 3.2 รูปภาพแสดงถึงการออกแบบตวัละคร 

 
 3.1.5 คน้หาเทคนิคการผลิตส่ือแอนิเมชนั 
 
 คน้ควา้เทคนิคการท าแอนิเมชนั 3 มิติ โดยจะใช้เทคนิคการท าภาพคลา้ยกบัการ์ตูนลายเส้น 
ซ่ึงจะมีความสมจริงของตวัภาพอยูใ่นระดบัที่เป็นเหมือนงาน 2 มิติ 

 
3.2 ข้ันตอนกำรผลิต (Production) 
  
 ในส่วนของขั้นตอนน้ีคือส่วนของกระบวนการหลังจากที่ได้ตลกผลึกข้อมูลและการ
ออกแบบภาพมาแลว้ ก็จะเขา้สู่กระบวนการของการผลิตแอนิชนั โดยจะแบ่งออกไดเ้ป็น 2 แบบ คือ 
แอนิเมชัน 2 มิติ และแอนิเมชัน 3 มิติ ซ่ึงในแต่ละล าดบัขั้นตอนจะมีการท าซ ้ าเกินขึ้นอยู่จนกว่าจะ
เขา้สู่กระบวนการของขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-Production) 
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 3.2.1 กำรสร้ำงแอนิเมชัน 2D 
   
 ในส่วนของขั้นตอนน้ีจะน าภาพที่ไดร่้างไวท้ั้งหมดที่อยูใ่นส่วนขั้นตอนการเตรียมการผลิต 
(Pre-Production) ทุกภาพ น ามาตดัเส้นและลงสีในโปรแกรม Clip Studio Paint Pro จากนั้นเมื่อลงสี
เสร็จเรียบร้อยครบทุกฉากที่ตอ้งใชใ้นการสร้างแอนิเมชนั 2 มิติ กจ็ะมาท าในส่วนของการขยบัท าให้
เคลื่อนไหว ตามมุมกลอ้งที่ไดอ้อกแบบไวก้่อนหนา้นั้นเรียบร้อยแลว้ 
 

 
รูปที่ 3.3 รูปภาพแสดงฉากทั้งหมดที่ใช้แอนิเมชนั 2 มิติ 

 

 
รูปที่ 3.4 รูปภาพแสดงการน าฉากทั้งหมดมาท าการเรียงและท าการเคลื่อนไหว 

 
 



 36 

3.2.2 กำรสร้ำงโมเดล 3 มิติ 
   
 น าแบบของตัวละครที่ได้ออกแบบไวม้าท าการขึ้ นโมเดล 3 มิ ติตามแบบที่ได้ท าการ
ออกแบบไวเ้รียบร้อยแลว้ในกระบวนการของขั้นตอนการเตรียมการผลิต (Pre-Production) 
 

 
รูปที่ 3.5 รูปภาพโมเดลตวัละครจีโร่ 

 

 
รูปที่ 3.6 รูปภาพโมเดลตวัละครโนบุ 
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3.2.3 กำรใส่พื้นผิวตัวละคร 
  
น าโมเดลที่ป้ันในโปรแกรมท างาน 3 มิติที่เสร็จสมบูรณ์มาท าการใส่สีและพ้ินผิวให้กบัตวั

โมเดลตวัละครให้มีความสวยงามและตรงกบัแบบที่ไดอ้อกแบบเอาไว ้

รูปที่ 3.7 รูปภาพโมเดลตวัละครตวัจีโร่ที่ผ่านการลงสีพ้ืนผิว 

 
รูปที่ 3.8 รูปภาพโมเดลตวัละครโนบุที่ผ่านการลงสีพ้ืนผิว 
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 3.2.4 กำรใส่กระดูกตัวละคร 
  
 ในขั้นตอนน้ีจะท าการใส่กระดูกให้กบัโมเดลตวัละครเพื่อท าให้ตวัละครนั้นท าการขยบัได ้
และน าไปใชใ้นขั้นตอนของการท าแอนิเมชนัซ่ึงถา้เป็นในระดบัอุตสาหกรรมหนา้ที่น้ีจะเป็นแอนิเม
เตอร์ (Animator) เป็นผูท้ี่รับผิดชอบให้การท าให้ตวัละครนั้นขยับไดร้าวกบัมชีีวิต 
 

 
รูปที่ 3.9 รูปภาพตวัละครจีโร่เมื่อท าการใส่กระดูก 

 

 
รูปที่ 3.10 รูปภาพตวัละครโนบุเมื่อท าการใส่กระดูก 
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 3.2.5 กำรท ำให้ตัวละครเคลื่อนไหว 
 
 ในส่วนของขั้นตอนน้ีจะท าการเอาโมเดลที่ไดผ่้านการใส่กระดูกส าหรับท าให้โมเดลนั้น
เคลื่อนไหวไดอ้ย่างอิสระ โดนในขั้นตอนน้ีจะใช้เทคนิคของการท าแอนิเมชันที่เรียกว่า การวางผงั 
(Layout) เป็นการก าหนดมุมภาพและต าแหน่งตัวละครว่าในแต่ละช็อตนั้นจะท าอะไร ท่าทาง
ประมาณไหน และเมื่อในส่วนการงวางผงันั้นเป็นสามารถที่จะถ่ายทอดเร่ืองราวได้รู้เร่ืองแล้ว
หลงัจากขั้นตอนน้ีจะเขา้สู่การท าให้ตวัละครนั้นเคลื่อนไหวอยา่งสมบูรณ์ (Animate) โดยการอา้งอิง
จากล าดบัภาพของเน้ือเร่ือง (Story Board) โดยจะน าตวัละครที่ไดผ่้านการใส่กระดูกเสร็จส้ินแลว้มา
ท าการเคลื่อนไหวเป็นท่าทาง โดยจะก าหนดอริยบภหลกัหรือ คียภ์าพ (Key) แต่ละวินาทีลงไป โดย
การเคลื่อนไหวทั้ งหมดของแอนิเมชันจะใช้อยู่ที่  25 ภาพต่อวินาที (Frame Per Second) ในการ
เคลื่อนไหวตวัละครอยา่งสมบูรณต์ามเร่ืองราวที่ไดท้ าการล าดบัภาพไวแ้ลว้ 
 
 3.2.6 กำรสร้ำงฉำกหลัง 
   
 การสร้างฉากก็มีความส าคญัอยูด่ว้ย เพราะจะเป็นตวัที่ช่วยในการด าเนินเน้ือเร่ืองให้เป็นไป
อยา่งที่ไดส้มบูรณ์ และการสร้างฉากหลงัจะตอ้งมีการออกแบบออกมาให้เหมาะสมกบัตวัละครที่
จะตอ้งน ามาท าการเคลื่อนไหว และเล่าเร่ืองให้ต่อเน่ืองกนัจนจบเร่ือง 
 

 
รูปที่ 3.11 รูปภาพแสดงถึงฉากทีใ่ชใ้นการด าเนินเน้ือเร่ืองแบบมุมมองภายนอก 
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รูปที่ 3.12 รูปภาพแสดงถึงฉากที่ใชใ้นการด าเนินเน้ือเร่ืองแบบมุมมองภายใน 

  
3.2.7 กำรจัดแสงเงำ 

   
ในการจดัแสงเงาคือกระบวนการที่เป็นในส่วนที่ช่วยเร่ืองของการใชด้วงไฟทีใ่ช ้

ในงาน 3D แอนิชนั โดยในขั้นตอนน้ีนั้นจะท าให้องคป์ระกอบโดยรวมของทั้งฉากและตวัละครเห็น
ถึงสีสันและความสว่างโดยรวมจากการจดัแสงที่เขา้มาช่วยในกระบวนการน้ี 
 

 
รูปที่ 3.13 รูปภาพแสดงถึงฉากทีผ่่านการจดัแสงเงาส าหรับใชด้ าเนินเน้ือเร่ืองของแอนิเมชนั 

 
3.2.8 กำรประมวลผลภำพ 
  
 ในขั้นตอนน้ีจะท าหลงัจากการจดัแสงนั้นเสร็จส้ินแลว้ โดยจะท าการประมวลผล 

ออกมาเป็นภาพที่ละภาพ ซ่ึงจะเรียกว่า Frame by Frame จะท าแบบน้ีจนจบไปเป็นช่วง ๆ ของ
เร่ืองราวแต่ละฉาก และหลงัจากนั้นจะน าผลลพัทท์ี่ท าออกมาเป็นภาพไปเขา้สู่กระบวนการถดัไป 
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รูปที่ 3.14 รูปภาพแสดงถึงการประมวลผลภาพที่ผ่านการจดัแสงเงาและการขยบัตวัละคร 

 

3.3 ข้ันตอนหลังกำรผลิต (Post - Production) 
 
ขั้นตอนหลงัการผลิตจะเป็นขั้นตอนสุดทา้ยที่จะเก็บรายละเอียดและท าให้งานภาพและเสียง

ดูสมบูรณ์มากย่ิงขึ้น ซ่ึงในขั้นต่อดงักล่าวจะเป็นในส่วนของการตดัต่อ การซ้อนภาพ และการใส่เอฟ
เฟคต่าง ๆ ให้มีความสวยงาม และรวมไปถึงการพากยเ์สียงและใส่เสียงประกอบ หรือดนตรีลงไปใน
แอนิเมชนัดว้ยเช่นกนั 

 
 3.3.1 กำรตัดต่อและกำรซ้อนภำพ 

   
 เป็นการน าภาพที่ผ่านการประมวลผลจากโปรแกรมท างาน 3D มาท าการตัดต่อและแยก
เป็นเลเยอร์ซ้อนภาพกนั โดยจะแยกเป็นส่วน ๆ ดงัน้ี ฉาก แสงเงา ตวัละคร เอฟเฟคต่าง ๆ จากนั้นจะ
เป็นการตกแต่งงานภาพเพื่อให้มีความสวยงามและจากนั้นจะน าไปเข้าสู่กระบวนการตัดต่อเป็น
วีดีโอที่เป็นผลลพัทข์องการซ้อน 
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รูปที่ 3.15 รูปภาพแสดงถึงการซ้อนภาพ 

 

 
รูปที่ 3.16 รูปภาพแสดงถึงการตดัต่อ 

 

 3.3.2 ดนตรีและเสียงประกอบ 
 
 ในส่วนของขั้นตอนน้ีจะท าการเลือกเสียงประกอบให้เข้ากบัการด าเนินเน้ือเร่ืองและฉาก
ต่าง ๆ รวมไปถึงการใช้เสียงประกอบที่ท าการสังเคราะห์ขึ้นมา ให้เขา้กนักบัเน้ือเร่ืองที่ไดว้างแผน
เอาไว ้รวมไปถึงการน าเสียงพากยเ์ขา้มาใชป้ระกอบการเล่าเร่ืองในช่วงตน้เร่ือง เพื่อให้เกิดการปูเน้ือ
เร่ืองที่กระชบัและดูเขา้ใจตามบทเน้ือเร่ืองที่ไดว้างแผนไว ้โดยขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนที่จะช่วยท าให้
ตวังานแอนิเมชนันั้นแสดงถึงอารมณ์ของฉากแต่ละฉากไดผ่้านดนตรีและเสียงประกอบ 
 



 
บทที่ 4 

 

ผลกำรวิจัย 
 

จากการศึกษาวิจัยและออกแบบส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ โดยรวบรวมขอ้มูลปัญหาควบคู่กับ
ทฤษฎีที่เก่ียวกบัแอนิเมชันและกระบวนการผลิตมาสรรค์สร้างเป็นผลงานส่ือขึ้นมา โดยสามารถ
สรุปเป็นผลวิจยัได ้ดงัน้ี 
 

4.1 ผลกำรออกแบบส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ 
  

จากการศึกษาและวิเคราะห์ขอ้มูลน ามาเป็นภาพยนต์ส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อสะทอ้นปัญหา
ความขัดแยง้กันระหว่างพี่น้องภายในครอบครัวผูวิ้จัยได้หยิบยกข้อมูลที่ได้ค้นควา้มาถ่ายทอด
ออกเป็นเร่ืองราวที่สามารถสะทอ้นปัญหาดงักล่าว ที่ไดก้  าหนดหัวข้อวิจยัมาข้างตน้จนไดอ้อกมา
เป็นภาพยนตส่ื์อแอนิเมชนั 3 มิติ ดงัน้ี 

 

 
รูปที่ 4.1 รูปภาพเคร่ืองบินที่ก  าลงับนิอยูบ่นทอ้งฟ้า 
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รูปที่ 4.2 รูปภาพเมืองโลกอนาคตที่หุ่นยนตแ์ละมนุษยใ์ชชี้วิตร่วมกนั 

 

 
รูปที่ 4.3 รูปภาพหุ่นยนตท์ี่ก  าลงัดบัเพลิง 

 

 
รูปที่ 4.4 รูปภาพหุ่นยนตพ์นกังานตอ้นรับ 
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รูปที่ 4.5 รูปภาพหุ่นยนตท์ี่ก  าลงัปฏิบตัิงานในสนามรบ 

 

 
รูปที่ 4.6 รูปภาพไมโครชิพที่เป็นสมองกลของหุ่นยนต ์

 

 
รูปที่ 4.7 รูปภาพจีโร่ก าลงัท าความสะอาดบา้น 
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รูปที่ 4.8 รูปภาพจีโร่ตกใจกบัเสียงกร่ิง 

 

 
รูปที่ 4.9 รูปภาพจีโร่ก าลงัเดินไปที่หนา้บา้น 

 

 
รูปที่ 4.10 รูปภาพจีโร่ก าลงัมองไปทีก่ล่องปริศนา 
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รูปที่ 4.11 รูปภาพหนา้จอบนกล่องปริศนาถูกปลดล็อค 

 

 
รูปที ่4.12  รูปภาพประตูของกล่องปริศนาเปิดออกให้เห็นโนบุ 

 

 
รูปที่ 4.13 รูปภาพโนบุเร่ิมกระบวนการท างาน 
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รูปที่ 4.14 รูปภาพจีโร่มองไปที่โนบุดว้ยความสงสัย 

 

 
รูปที่ 4.15 รูปภาพจีโร่ก าลงัสงสัยในตวัโนบุ 

 

 
รูปที่ 4.16 รูปภาพโนบุท างานบา้นแทนที่จีโร่ 
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รูปที่ 4.17 รูปภาพจีโร่ที่ก  าลงัโกรธ 

 

 
รูปที่ 4.18 รูปภาพจีโร่ก าลงัพุ่งเขา้ไปหาโนบุ 

 

 
รูปที่ 4.19 รูปภาพการพุ่งเขา้ไปหาโนบุดว้ยความเร็ว 
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รูปที่ 4.20 รูปภาพจีโร่ก าลงัเขา้ปะทะกบัโนบ ุ

 

 
รูปที่ 4.21 รูปภาพจีโร่สไลดถ์อยหลงัหลบการโจมตีของโนบ ุ

 

 
รูปที่ 4.22 รูปภาพโนบุเตรียมพร้อมสู้ 
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รูปที่ 4.23 รูปภาพโนบุเตรียมตั้งท่าพร้อมสู้ 

 

 
รูปที่ 4.24 รูปภาพโนบุและจีโร่ว่ิงเขา้ใส่กนั 

 

 
รูปที่ 4.25 รูปภาพโนบุและจีโร่เขา้ปะทะชนกนั 
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รูปที่ 4.26 รูปภาพจีโร่มองดว้ยความโกรธใส่โนบุ 

 

 
รูปที่ 4.27 รูปภาพโนบุมองดว้ยความโกรธใส่จีโร่ 

 

 
รูปที่ 4.28 รูปภาพโนบุต่อยไปที่จีโร่ 
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รูปที่ 4.29 รูปภาพจีโร่ตั้งท่าเตรียมชกัปืน 

 

 
รูปที่ 4.30 รูปภาพจีโร่ยิงปืนกลใส่โนบุ 

 

 
รูปที่ 4.31 รูปภาพโนบุว่ิงหลบกระสุนเขา้ที่โต๊ะก าบงั 
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รูปที่ 4.32 รูปภาพโนบุเตรียมชกัปืนกล 

 

 
รูปที่ 4.33 รูปภาพโนบุยิงปืนกลตอบโตใ้ส่จีโร่ 

 

 
รูปที่ 4.34 รูปภาพจีโร่ก าลงัว่ิงหลบหนีกระสุนที่โนบุยิงมา 
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รูปที่ 4.35 รูปภาพโนบุเดินเขา้ไปหาจีโร่ที่หลบอยู ่

 

 
รูปที่ 4.36 รูปภาพโนบุถูกจีโร่สวนต่อยกลบัมา 

 

 
รูปที่ 4.37 รูปภาพโนบุถูกต่อยจนลอยมาที่ก  าแพงบา้น 
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รูปที่ 4.38 รูปภาพโนบุมองไปที่จีโร่ที่ยืนอยูต่รงหนา้ 

 

 
รูปที่ 4.39 รูปภาพโนบุยิงปืนกลไปที่จีโร่ 

 

 
รูปที่ 4.40 รูปภาพจีโร่ถูกโนบุยิงเขา้ที่แขน 
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รูปที่ 4.41 รูปภาพจีโร่เล็งเป้ามิสไซลไ์ปที่โนบุ 

 

 
รูปที่ 4.42 รูปภาพโนบุแบตเตอร์ร่ีหมด 

 

 
รูปที่ 4.43 รูปภาพโนบุเล็งมิสไซลไ์ปที่จีโร่ 
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รูปที่ 4.44 รูปภาพทั้งคู่เล็งมิสไซลเ์ขา้หากนั 

 

 
รูปที่ 4.45 รูปภาพทั้งคู่ยิงมิสไซลอ์อกมา 

 

 
รูปที่ 4.46 รูปภาพบา้นที่ลุกเป็นไฟหลงัจากทีท่ั้งคูยิ่งมิสไซลใ์ส่กนั 
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รูปที่ 4.47 รูปภาพเจา้ของบา้นกลบัมาเห็นสภาพที่บา้นไฟไหม ้

 

 
รูปที่ 4.48 รูปภาพใบที่เจา้ของก าลงัจะพาจีโร่ไปอปัเกรด 

 

4.2 ผลจำกกำรส ำรวจผ่ำนกำรประเมิน 
 

จากแบบสอบถามความคิดเห็นต่อแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองน้ี จ านวน 30 คน ได้รับข้อมูล
ประกอบการวิจยั ดงัน้ี 
 4.1 เพศชาย 18 คน และเพศหญิง 12 คน 
 4.2 ช่วงอาย ุ15-18 ปี จ านวน 8 คน ช่วงอาย ุ19-24 ปี จ านวน 10 และช่วงอาย ุ25-30 ปีขึ้นไป
จ านวน 12 คน 
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ตารางที่ 4.1 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อสะทอ้นปัญหาความขดัแยง้กนั 
ระหว่างพี่นอ้งภายในครอบครัว 

ประเด็นค าถาม ค่าเฉลี่ย ระดบัความพึงพอใจ 
1. เขา้ใจส่ิงท่ีสะทอ้นจากเน้ือเร่ือง 4.25 ดี 
2. ความสวยงามของตวัละครและฉากประกอบ 4.52 ดีมาก 
3. ความสวยงามของภาพ 3.65 ดี 
4. คุณภาพของเสียงประกอบ 4.35 ดี 
รวม 4.19 ดี 

หมายเหตุ การก าหนดค่าเฉลี่ย 
 4.50 – 5.00  หมายถึง ดีมาก  

3.50 – 4.49 หมายถึง ดี 
 2.50 – 3.49  หมายถึง ปานกลาง  

1.50 – 2.49 หมายถึง พอใช ้
 1.00 – 1.49 หมายถึง ปรับปรุง 
 
 จากตารางที่ 4.1 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อสะท้อนปัญหา
ความขดัแยง้กนัระหว่างพี่นอ้งภายในครอบครัว ไดรั้บความพึงพอใจโดยอิงจากค่าเฉลี่ยอยูท่ี่ 4.19 ซ่ึง
อยูใ่นเกณฑดี์ ผูช้มส่วนมากสามารถเขา้ใจเน้ือหาที่ตวัส่ือแอนิเมชนั 3 มิติสะทอ้นออกมาไดเ้ห็นภาพ
และชัดเจน และสรุปไดว่้าผลงานส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อสะทอ้นปัญหาความขดัแยง้กันระหว่างพี่
นอ้งภายในครอบครัว น้ีมีคุณภาพตามเกณฑข์องผูวิ้จยั 



 
บทที่ 5 

 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลกำรวิจัย 
 

จากการออกแบบส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ พบว่าการศึกษาประเด็นเก่ียวกบัความขดัแยง้ระหว่าง
พี่น้องในครอบครัวนั้นมีความส าคญัในเร่ืองของสถาบนัครอบครัว ที่จะเป็นในจุดเร่ิมต้นของชุด
ความคิดทุกอย่างที่จะปลูกฝังให้กับบุตรหลานที่เป็นพี่น้องภายในครอบครัว และการน าปัญหา
ดงักล่าวมาวิเคราะห์และเขียนออกมาบทส้ัน ๆ เพื่อน ามาถ่ายทอดผ่านส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ ที่พร้อม
แฝงข้อคิดและคติสอนใจลงไปในส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ โดยในส่วนของการศึกษาเร่ืองของปัญหา
ความขดัแยง้กนัระหว่างพ่ีนอ้งภายในครอบครัวนั้นค่อนขา้งมีความละเอียดในเชิงจิตวิทยาที่ค่อนขา้ง
ซับซ้อน จึงจ าเป็นตอ้งใช้เวลาในการเรียบเรียงเน้ือเร่ืองออกมาให้สอดคลอ้งกบักลุ่มเป้าหมายที่จะ
สามารถรับชมและตีความการส่ือความหมายของแอนิเมชนัน้ีออกมาไดอ้ยา่งดี และโครงเร่ืองจะตอ้ง
ประยกุตจ์ากบทความวิจยัและทฤษฎีต่าง ๆ มาใช ้และเร่ิมในส่วนของขั้นตอนการออกแบบตวัละคร 
ฉาก และเร่ืองราวให้เขา้กบักลุ่มเป้าหมายดว้ยเช่นกนั โดยจะตอ้งมีความทนัสมยัและดูมีความเขา้ถึง
ง่ายและไม่ยากซบัซ้อนจนเกินไป 

 
จากที่กล่าวมาขา้งตน้ ในส่วนของการออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิตเิพื่อสะทอ้นปัญหาความ

ขดัแยง้กันระหว่างพี่น้องในครอบครัวนั้น ในเร่ืองของการเล่าเร่ืองมีความทันสมัยและเหมาะกับ
กลุ่มเป้าหมายที่อยูใ่นขอบเขตที่ก  าหนด โดยกลุ่มเป้าหมายนั้นเคยผ่านประสบการณ์ความขดัแยงกนั
ระหว่างพี่น้องภายในครอบครัว และสามารถเขา้ใจในการน าเสนอเร่ืองราวที่ไดถ้่ายทอดออกมาผ่าน
การท าส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ 

 
โดยสรุปคือการท าวิจัยในคร้ังน้ี ส าเร็จตรงตามวตัถุประสงค์การวิจยัทุกประการและเป็น

ประโยชน์ต่อผูค้นที่สนใจในปัญหาที่เกิดขึ้นกบัครอบครัวของตนเอง และอยากที่จะศึกษาเทคนิค
การผลิตส่ือแอนเมชนั 3 มิติได ้และสามารถน าการคน้ควา้หัวขอ้ดงักล่าวไปต่อยอดเป็นส่ือการสอน
หรือเสริมเป็นเร่ืองราวที่สนุกมากขึ้น ทนัสมยัและมีความยาวของแอนิเมชนัทีเ่พ่ิมขึ้นได ้
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5.2 ข้อเสนอแนะ 
 
 5.2.1 ดา้นเน้ือเร่ือง 
  
 ในส่วนของการเล่าเร่ืองยงัพบว่าเป็นส่วนที่จะตอ้งตีความเน้ือหาของการวางโครงสร้างเน้ือ
เร่ืองออกมาผ่านการน าเสนอให้ชัดเจนมากย่ิงขึ้น เพราะดว้ยการน าเน้ือหาเก่ียวกบัดา้นพฤติกรรม
และจิตวิทยาของเด็กนั้นค่อนขา้งซบัซ้อนและตอ้งมีขอ้มูลที่มารองรับกบัการที่จะน าวิเคราะห์ออกมา
เป็นเน้ือเร่ืองส้ัน ๆ ไดค้่อนข้างยาก เพราะการที่จะน าเสนอเน้ือเร่ืองผ่านตวัละครออกแบบมานั้น
จะตอ้งคิดและเปรียบเทียบว่าตวัละครแต่ละตวันั้นเป็นเสมือนกบัพี่น้องที่ไดอ้าศยัอยูด่ว้ยกนัภายใน
บา้นหลงัเดียวกนันั้นมีขอ้สังเกตคือควรน าเสนอให้มีเร่ืองราวที่ต่อเน่ืองมากกว่าน้ีและปรับเน้ือเร่ือง
ให้มีการน าเสนอมุมภาพออกมาให้ชดัเจน เขา้ใจง่าย และทนัสมยัมากขึ้นกว่าน้ี 
 
 5.2.2 ดา้นการออกแบบ 

 
จากการที่ได้ออกแบบและสร้างส่ือแอนิเมชัน 3 มิติขึ้นมาทั้ งหมด โดยภาพรวมของการ

ออกแบบจะเป็นไปตามส่ิงที่ผูวิ้จยันั้นมองว่าเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย และง่ายต่อการเขา้ใจตีความ
ในเร่ืองของตวัละคร ฉาก ที่จะตอ้งมีความสอดคลอ้งกนัทั้งหมด ตามที่ไดว้างแผนและคิดเน้ือเร่ือง
ออกมาเป็นบทเร่ืองส้ัน ๆ ที่เสร็จส้ินก่อนหน้านั้นเรียบร้อยแล้ว และการน าเสนอเร่ืองราวออกมา
ทั้งหมดไม่ว่าจะเป็นมุมภาพ เสียงประกอบฉาก เสียงดนตรี ที่จะถ่ายทอดเร่ืองราวไดอ้ย่างต่อเน่ือง 
และสามารถท าให้ผูช้มที่เป็นกลุ่มเป้าหมายสามารถรับชมไดอ้ย่างเพลิดเพลิน และจบัประเด็นที่จะ
น าเสนอออกมาได ้

 
5.2.3 ดา้นประโยชน์ต่อการน าไปใช ้
 
เน่ืองจากการผลิตส่ือแอนิเมชันนั้นผลลพัธ์จะตอ้งสามารถน าไปใชเ้ป็นตวัอยา่งในการที่จะ

ท าให้เกิดการเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ และเขา้ใจเร่ืองราวที่จะน าเสนอออกมาผ่านการออกแบบ
ที่ท าให้เกิดความแปลกใหม่และทนัสมยั โดยรวมของส่ือแอนิเมชันที่ผลิตขึ้นมาน้ีสามารถน าไปใช้
ศึกษาเร่ืองราวของการเกิดผลลพัธ์ที่ตามมาจากที่ตวัเน้ือเร่ืองสามารถน าเสนอออกมาไดเ้ป็นอย่างดี 
และสามารถที่จะถ่ายทอดเทคนิคต่าง ๆ ในส่วนของกระบวนการผลิตให้กบัผูท้ี่สนใจในการสร้าง
งานแอนิเมชนัสามาถต่อยอดไปไดใ้นอนาคต 
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