
การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติด้วยเทคนิคเอกรงค์ 
สะท้อนการเลีย้งดูบุตรด้วยวิธีเปรียบเทียบ 

โดย 
ณิชกานต์ ฟักอินทร์ 

วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตาม 
หลักสูตรศิลปมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต 

คณะดิจิทัลอาร์ต 

บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยรังสิต 
ปีการศึกษา 2567 



 

 

2D MONOCHROME ANIMATION REFLECTING ON  
PARENTING THROUGH SIBLING COMPARISON 

 
 

 
 
 

 
 

 

BY 
NITCHAKARN PHUK-IN 

 
 
 
 

 

A THESIS SUBMITTED IN PARTIAL FULFILLMENT 
OF THE REQUIREMENTS FOR 

THE DEGREE OF MASTER OF FINE ARTS IN COMPUTER ART  
FACULTY OF DIGITAL ART 

 
 

GRADUATE SCHOOL, RANGSIT UNIVERSITY 
ACADEMIC YEAR 2024 



 
 

วิทยานิพนธ์เร่ือง 
 

การออกแบบแอนเิมชัน 2 มิตด้ิวยเทคนิคเอกรงค์  
สะท้อนการเลีย้งดบูุตรด้วยวิธีเปรียบเทียบ 

 

โดย 
ณิชกานต ์ฟักอินทร์ 

 

ไดร้ับการพิจารณาให้เป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตร 
ปริญญาศิลปมหาบณัฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต 

 
มหาวิทยาลยัรังสิต 
ปีการศึกษา 2567 

 
 

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

รศ.ดร.ชยัสิทธ์ิ ด่านกิตตกิุล 
ประธานกรรมการสอบ 

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

ศ.วฒันะ จูฑะวภิา 
กรรมการ 

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

รศ.ชยัพร พานิชรุทติวงศ ์
กรรมการและอาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม 

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

รศ.พรรณเพญ็ ฉายปรีชา 
กรรมการและอาจารยท์ี่ปรึกษา 

 
 
 

 
 

 
 
 

บณัฑิตวิทยาลยัรับรองแลว้ 
 
 

(ศ. ดร.ส่ือจิตต ์เพช็ร์ประสาน) 
คณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 

11 มิถุนายน 2568 
 



 

Thesis entitled 
 

2D MONOCHROME ANIMATION REFLECTING ON  
PARENTING THROUGH SIBLING COMPARISON  

 
by 

NITCHAKARN PHUK-IN 
 

was submitted in partial fulfillment of the requirements 
for the degree of Master of Fine Arts in Computer Art 

 
Rangsit University 

Academic Year 2024 
 
 

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

Assoc.Prof.Dr. Chaisit Dankittikul, 
Examination Committee Chairperson  

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

Prof. Wattana Chudhavipata 
Member 

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

Assoc.Prof. Chaiporn Panichrutiwong  
Member and Co-Advisor  

 

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

Assoc.Prof. Punpen Chaypreecha  
Member and Advisor 

 
 

 
 

 
 
 

Approved by Graduate School 
 
 

(Prof. Suejit Pechprasarn, Ph.D.) 
Dean of Graduate School 

June 11, 2025 



 ก 

กิตติกรรมประกาศ 
  

 ผลงานวิทยานิพนธ์เร่ือง การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติด้วยเทคนิคเอกรงค์ สะท้อนการ
เล้ียงดูบุตรด้วยวิธีเปรียบเทียบ วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีสามารถส าเร็จลุล่วงได้ดีด้วยความกรุณาจาก
อาจารยท์ี่ปรึกษา  รศ. พรรณเพ็ญ ฉายปรีชา ท่ีให้ค  าแนะน าในการจดัท ารูปเล่มและมอบค าแนะน า
ให้แก่ขา้พเจา้ และ รศ. ชยัพร พานิชรุทติวงศ ์อาจาร์ยที่ปรึกษาร่วมท่ีคอยดูแลผลงานแอนิเมชนั 2 มิติ
ตั้งแต่เร่ิมตน้ตลอดจนถึงตอนผลงานส าเร็จ 

  

 ขอขอบพระคุณครอบครัวและเพื่อนสนิทมิตรสหายทุกท่าน ซ่ึงคอยให้การสนับสนุนเป็น
ก าลังใจตลอดการท าผลงานวิทยานิพนธ์น้ี รวมไปถึงผูใ้ห้ความร่วมมือตอบแบบสอบถามผูช้ม      
ทุกท่านที่ให้ค  าแนะน า 

 

          ณิชกานต ์ฟักอินทร์ 

                     ผูว้ิจยั 



 ข 

 

บทคัดย่อ 
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Abstract 

 This thesis utilizes a 2D monochrome animation to illustrate the effects of parenting 
through sibling comparison. Additionally, the characteristics of children who are often targets of 
this comparison were studied to address the effects more clearly. Due to the inclusion of violent 
elements in certain scenes, the monochrome technique was intentionally selected to help reduce 
the violence presented in some sections. 
 An online survey was conducted with a sample group of 38 people who have siblings. 
The overall average score from the survey was considered good, indicating that the 2D animation 
effectively communicated the research objectives, presented appropriate content, successfully 
conveyed the story within an appropriate timeframe of 2 minutes and 6 seconds, and effectively 
reflects the impacts of parenting through sibling comparison. 
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บทที่ 1  
 

บทน า 
 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 
 ครอบครัว เป็นสถาบนัท่ีส าคญั เป็นสถาบนัแรกของเด็ก ๆ ท่ีลืมตาตื่นขึ้นมาบนโลก เป็นท่ี
พกัพิงและแม่พิมพ์แรกที่สร้างบุคลิกภาพแห่งความเป็นมนุษยใ์นสังคม โดยตามพจนานุกรมแล้ว
ครอบครัวนั้นจะประกอบไปดว้ยสามี ภรรยา และบุตร  
 
 หน้าที่ส าคัญที่สุดของครอบครัวคือการสนับสนุนเกื้อกูลเพื่อให้สมาชิกในครอบครัว
สามารถอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข หน่ึงในหน้าที่ที่ส าคญัของครอบครัวคือ การอบรมเล้ียงดู
บุตรหลาน ไม่ว่าจะในทางของร่างกายหรือจิตใจ ซ่ึงการอบรมเล้ียงดูบุตรหลานที่ยงัไม่มีความรู้ความ
เขา้ใจนั้นไม่ใช่เร่ืองง่าย เน่ืองดว้ยความเช่ือท่ีกล่าวว่าเด็กเป็นผา้ขาวนั้นหาใช่ความจริงไม่ แต่เป็นผา้ท่ี
มีสีสันแตกต่างกัน จึงไม่สามารถใชว้ิธีการดูแลแบบเดียวกนัทุกคนได ้การท าความรู้จกัและเขา้ใจใน
ธรรมชาติของเด็กแต่ละคนจึงจ าเป็นอย่างมากในการเล้ียงดูให้พวกเขาเติบโตขึ้ นมาอย่างมี
ประสิทธิภาพ ในขณะเดียวกัน ในมุมมองของผูเ้ล้ียงดูแล้ว อาจเป็นการยากท่ีจะไม่คิดถึงการ
เปรียบเทียบระหว่างเด็กคนที่เก่งกว่ากบัเด็กที่ดอ้ยกว่าในบางเร่ือง ซ่ึงแมจ้ะเป็นเพียงเร่ืองเล็กนอ้ยก็
อาจพัฒนาจนกลายเป็นความเกลียดชังระหว่างพี่น้องและเกิดอคติต่อกันได้ (ภาสิต ศิริเทศ, 2563;    
สุริยเดว ทรีปาตี, 2562) 
  
 ผูว้ิจยัจึงน าเทคนิคแอนิเมชนั 2 มิติ สรรคส์ร้างตวัละครเพ่ือสะทอ้นถึงปัญหาในการเล้ียงดู 
โดยใชเ้ทคนิคเอกรงค์อนัเป็นเทคนิคท่ีมีการใช้สีหลกัเพียงสีเดียว ขบัเน้นเน้ือเร่ืองด้วยแสงและเงา 
ลดสีสันในผลงานเพ่ือให้สามารถจดจ่อต่อส่ิงท่ีเกิดขึ้นและจะท าให้ความรุนแรงในเร่ืองราวที่ผูว้ิจยั
ตอ้งการน าเสนอลดลงไดม้าก 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 
 1.2.1 เพ่ือส ารวจปัญหาในการเล้ียงดูบุตรดว้ยวิธีเปรียบเทียบ 
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 1.2.2 เพื่อศึกษาและคน้ควา้วิจยัแอนิเมชนั 2 มิติดว้ยเทคนิคเอกรงค ์
 1.2.3 เพื่อสร้างแอนิเมชนั 2 มิติดว้ยเทคนิคเอกรงค ์
 

1.3 ค าถามการวิจัย / สมมติฐานการวิจัย 

 
 แอนิเมชนั 2 มิติ จะสามารถสะทอ้นถึงปัญหาการเล้ียงดูบุตรดว้ยวิธีเปรียบเทียบไดห้รือไม่ 
 

1.4 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 
รูปท่ี 1.1 กรอบความคิด 

 

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 
 1.5.1 ศึกษาวิธีการใชสี้เอกรงคใ์นการลดทอนความรุนแรงในเน้ือหาและภาพ 
 1.5.2 ศึกษาขอ้มูลเกี่ยวกบัการเล้ียงดูบุตรและผลกระทบของการเล้ียงดูแบบต่าง ๆ 
 1.5.3 ได้ผลงานแอนิเมชันสองมิติด้วยเทคนิคเอกรงค์สะท้อนการเล้ียงดูบุตรด้วยวิธี
เปรียบเทียบ 
 

การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิตดิว้ย
เทคนิคเอกรงค ์สะทอ้นการเล้ียงดูบุตร

ดว้ยวิธีเปรียบเทียบ 

แอนิเมชนั 2 มิติ 

สีเอกรงคช่์วยลดความรุนแรง 

ลกัษณะของเด็กแต่ละประเภท 

กรณีศึกษาผลของการเล้ียงดูบุตรดว้ยวิธีเปรียบเทยีบ 

งานวิจยัที่เกี่ยวขอ้ง 
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1.6 นิยามศัพท์ 

 
 การเลีย้งดูบุตรด้วยวิธีเปรียบเทียบ  เป็นการเล้ียงดูบุตรท่ีมากกว่า 1 คนขึ้นไป โดยมีการน า
ขอ้ดีของบุตรคนใดคนหน่ึงมาเปรียบเชิงช่ืนชมว่าเก่งกว่า โดดเด่นกว่าบุตรอีกคน หรือพูดถึงขอ้ดอ้ย
เปรียบเทียบกับขอ้ดีของบุตรอีกคน ซ่ึงอาจน าไปสู่การมอบบทบาทให้กับบุตร เช่น พ่ีจอมขี้ เกียจ 
หรือนอ้งแสนดี โดยคาดหวงัว่าบุตรที่ถูกดอ้ยคุณค่าจะสามารถพยายามผลกัดนัให้ตวัเองเป็นคนดีคน
เก่งไดอ้ย่างบุตรคนที่ถูกกล่าวชม 
 
 แอนิเมชัน 2 มิต ิ การฉายภาพวาดต่อเน่ืองกนัจ านวนหลายร้อยภาพดว้ยความเร็วท าให้เกิด
เป็นภาพท่ีดูคลา้ยกบัว่าก าลงัเคล่ือนไหวอยู่ 
 
 เทคนิคเอกรงค์  เป็นเทคนิคที่มุ่งเน้นการใช้สีหลกัเพียงสีเดียวในการสร้างสรรค์ผลงาน 
และมีการเพ่ิมค่าน ้าหนกัของสีเขา้ไปเพ่ือสร้างน ้ าหนกัในภาพ เสริมสร้างแสงและเงาโดยการผสมสี
ขาวหรือด าเขา้ไป โดยในการใช้เทคนิคเอกรงค์นั้นสามารถใช้สีหลกัเป็นสีอะไรก็ได้ เพียงแต่การ
ผสมสีเพ่ิมค่าน ้าหนกัของสีหรือสีรอง ไม่ควรเกิน 5 สี และผสมกบัสีหลกัเพื่อให้ภาพรวมดูเหมือนใช้
เพียงสีเดียวในหลายค่าน ้าหนกั ท าให้โครงสีดูไม่รุนแรง 



 
 

บทที่ 2  
 

ทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 การเลีย้งบุตรด้วยวิธีเปรียบเทียบ 
 
 เฟเบอร์ และ มาซลิน (2552) ผูเ้ช่ียวชาญเร่ืองการส่ือสารระหว่างผูใ้หญ่กับเด็ก ได้จดัการ
สัมมนาขึ้นหลายครั้ ง หน่ึงในหัวขอ้นั้นคือการพูดถึงอนัตรายท่ีเกิดจากการเปรียบเทียบบุตร ไว ้ซ่ึง
อนัตรายที่เห็นไดช้ดัคือการสร้างความอิจฉาริษยาและความเกลียดชงัต่อกนัในพี่นอ้ง การชมดว้ยการ
เปรียบเทียบนั้นอนัตรายยิ่งกว่า ดว้ยการมอบบทบาทให้กบับุตรท่ีท าไดด้ี ท าให้เกิดความหวาดระแวง
ว่าจะสูญเสียตวัตนหากไม่สามารถท าตามอย่างท่ีผูป้กครองเคยช่ืนชมว่ามีดีกว่า และในขณะเดียวกัน
การดอ้ยค่าบุตรอีกคนก็ท าให้เกิดความรู้สึกนอ้ยเน้ือต ่าใจ กรณีท่ีร้ายแรงท่ีสุดคนท่ีถูกดอ้ยค่านั้นอาจ
สูญเสียความรักความไวใ้จในตวัผูป้กครองไดเ้ลย การพูดชมเชยท่ีดีที่สุดจึงเป็นการพูดตรง ๆ อธิบาย
ถึงส่ิงท่ีเห็นในตวับุตรคนนั้นโดยไม่พูดถึงบุตรอีกคน 
 
 2.1.1 ความกดดันและความคาดหวังในตัวบุตร 
   
 การเล้ียงดูบุตรด้วยความกดดันและคาดหวงัเป็นเร่ืองท่ีพบเห็นได้ทั่วไป บางครั้ งความ
คาดหวงัท่ีมากนั้นมีท่ีมาจากปมดอ้ยของผูป้กครองเสียเองท่ีตอ้งการให้บุตรเป็นผูแ้กไ้ข ไม่ว่าจะเป็น
เร่ืองของการศึกษาหรือฐานะทางสังคม หรือบางคนอาจมองลูกเปรียบเหมือนถว้ยรางวลั เพื่อน าไป
โออ้วดกับเพ่ือนฝูงเครือญาติ โดยวิธีการเล้ียงดูเช่นน้ีพบได้มากในประเทศท่ีมีความเหล่ือมล ้าทาง
สังคมสูง เน่ืองดว้ยผูป้กครองตอ้งการให้บุตรมีอาชีพการงานท่ีมัน่คงและมีหนา้มีตาในสังคม จึงเกิด
การบงัคบักวดขนัจนมากเกินความพอดี สุดทา้ยแลว้เด็กท่ีถูกเล้ียงดูดว้ยวิธีเช่นน้ีจะขาดความยืดหยุ่น 
กา้วร้าว และมีความเส่ียงท่ีจะเป็นโรคซึมเศร้าสูง (นรุตม ์กลดัส าเนียง, 2565; วิทยา นาควชัระ, 2549) 
 
 2.1.2 การขาดความเข้าใจในธรรมชาติของเด็กแต่ละคน 
  
 การเปรียบเทียบบุตรนั้นมกัเกิดขึ้นจากการขาดความเขา้ใจในธรรมชาติของเด็ก สุริยเดว 
ทรีปาตี (2562) ได้เขียนไวว้่า เด็กนั้นไม่ใช่ผา้ขาว พวกเขาคือผา้สีพ้ืนท่ีแตกต่างกันออกไป พ้ืนฐาน
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อารมณ์และการรับมือสถานการณ์แต่ละสถานการณ์ไม่เหมือนกนั ดงันั้นวิธีการเล้ียงบุตรท่ีไดผ้ลกับ
คนหน่ึง อาจไม่ไดผ้ลกบัอีกคนหน่ึง โดยทางการแพทยน์ั้นแบ่งเด็กออกเป็น 4 ประเภทดว้ยกนั 
   

(1) เด็กเล้ียงง่าย 
  
  เป็นกลุ่มเด็กท่ีผูป้กครองช่ืนชอบท่ีสุด ด้วยความปรับตวัเก่ง ขี้ เกรงใจและเช่ือฟัง 
แต่ดว้ยความเล้ียงง่ายฟังง่ายและปรับตวัเก่งน่ีเอง พวกเขาจึงถูกชกัจูงได้ง่ายเช่นเดียวกนั เป็นหน้าท่ี
ของผูป้กครองท่ีตอ้งดูแลระมดัระวงัเพื่อสร้างภูมิคุม้กนัให้กบัเด็กเหล่าน้ี  
 
 

(2) เด็กเล้ียงยาก 
  
  กลุ่มน้ีเป็นเด็กท่ีมีพลงัมาก หรือเรียกไดอี้กอย่างว่า เด็กดื้อและซน ชอบคิดนอก
กรอบและทา้ทายอะไรใหม่ ๆ เสมอ เป็นกลุ่มเด็กท่ีตรงกันขา้มกับกลุ่มแรกโดยส้ินเชิง หากเล้ียงดู
ด้วยวิธีเดียวกัน การชักจูงและตีกรอบให้เขา อาจยิ่งท าให้พวกเขาดื้อมากกว่าเดิม ผูป้กครองควร
ปล่อยให้เด็กกลุ่มน้ีได้ใช้พลงังานของตนเองอย่างเต็มท่ี โดยไม่ตอ้งถึงขั้นปล่อยปละละเลยให้ท า
ตามใจอยาก เพียงแค่ให้พวกเขาไดป้ลดปล่อยอย่างเหมาะสม 
 

(3) เด็กอ่อนไหวง่าย 
 
  เด็กกลุ่มน้ีมีอุปนิสัยขี้ออ้น น้อยใจง่ายและตอ้งการการเอาใจใส่ ด้วยบุคลิกช่าง
สังเกตุและเก็บรายละเอียดเก่งท าให้อารมณ์ของพวกเขาไม่คงท่ี แกว่งขึ้นและลงเร็วมาก เด็กกลุ่มน้ี
เศร้าและรู้สึกแย่ได้ง่าย การเล้ียงดูพวกเขาจึงจ าเป็นตอ้งอาศยัการให้ก าลงัใจและความใจเย็น มอบ
พ้ืนท่ีให้พวกเขาแสดงออกถึงอารมณ์ไดอ้ย่างเหมาะสม ค่อย ๆ ก่อร่างสร้างความเช่ือมัน่ในตวัพวก
เขา 
 

(4) เด็กผสมผสาน 
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  อาจจะเป็นกลุ่มเด็กท่ีเอาใจยากเสียหน่อยดว้ยอุปนิสัยของพวกเขานั้นมีลกัษณะ
ผสมผสานของทั้ งสามประเภทด้านบน การรับมือจึงควรยืดหยุ่นไปตามอารมณ์ของพวกเขา 
ผูป้กครองควรเรียนรู้ท่ีจะปรับตวัเพ่ือดูแลเด็กประเภทน้ี 
 
 2.1.3 การพัฒนาการบกพร่องทางสติปัญญาของบุตรที่อาจถูกละเลย 
 
 จากข้อ 2.1.1 การเล้ียงดูโดยละเลยตวัเด็กและใช้ความตั้งใจของผูป้กครองเป็นท่ีตั้ง มัก
ส่งผลเสียต่อตัวเด็กอย่างมาก ยิ่งหากเป็นเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาแลว้ผลท่ีได้อาจแย่
กว่าเดิมมาก จากหนงัสือเขียนโดย โคจิ  (2565) ท่ีกล่าวถึงอาชญากรเด็กว่าส่วนมากแลว้เด็กเหล่าน้ีมี
ลกัษณะสัญญาณของการพฒันาการบกพร่องทางสติปัญญาอยู่เป็นจ านวนมาก และเด็ก ๆ เหล่าน้ี
น่ีเองที่ถูกครอบครัวและสังคมละเลยจนกลายเป็นอาชญากรไป พวกเขาเป็นอาชญากรก็จริง แต่ใน
ขณะเดียวกันก็เป็นเหยื่อท่ีสร้างเหยื่อขึ้นมาอีกที โดยลกัษณะร่วมท่ีโคจิพบนั้นแบ่งออกได้เป็น 6 
หมวดหมู่ โดยเขาตั้งช่ือว่า เซตลกัษณะเฉพาะ 5+1  
   
  2.1.3.1 เซตลกัษณะเฉพาะ 5+1 
  
  เซตลกัษณะเฉพาะ 5+1 คือ ลกัษณะเฉพาะที่โคจิพบในอาชญากรเด็กส่วนมาก
และไดเ้ขียนแบ่งหมวดหมู่ไว ้
 

(1) การรู้คิดอ่อนดอ้ย 
  
   ลกัษณะการรู้คิดท่ีอ่อนด้อยนั้นหมายถึง ระดับการรับรู้ของพวกเขา
นั้นต ่ากว่าท่ีควรจะเป็น โดยโคจิพบว่า ตน้เหตุของการท าร้ายร่างกายส่วนมาก จะมาจากการถูกมอง
หน้า ยิ้มเยาะใส่ หรือได้ยินค าว่าร้าย แมใ้นความเป็นจริงเหยื่อจะไม่ได้ท าตามท่ีถูกกล่าวหามาเลยก็
ตาม นั้นเป็นเพราะการรับรู้ทางการมองเห็นและการได้ยินของพวกเขาต ่า ท าให้การตีความภาพและ
เสียงผิดเพ้ียนไป ในโรงเรียนเองก็เนน้การสอนโดยใชก้ารมองเห็นและการไดย้ิน ท าให้สองประสาท
สัมผสัน้ีส าคญัมากไม่ว่าจะในด้านการเรียนหรือการใชชี้วิตในสังคม ในบางกรณีแลว้อาจจะไม่ได้มี
ปัญหาในด้านการรับรู้ แต่เป็นท่ีจินตนาการ ท าให้บางครั้ งแม้ข้อมูลท่ีได้รับจะถูกต้องแต่การ
ประมวลผลกลบัผิดพลาดก่อให้เกิดพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมขึ้นมาได้ เด็กท่ีมีลกัษณะเช่นน้ีจึงดู
เหมือนเด็กไม่ตั้งเรียน ขาดความกระตือรือร้น 
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(2) การควบคุมอารมณ์ความรู้สึกอ่อนดอ้ย 

 
   แมแ้ต่ผูใ้หญ่การควบคุมอารมณ์โกรธหรือหงุดหงิดยงัเป็นเร่ืองยาก 
ส าหรับเด็กท่ีมีความสามารถในการควบคุมอารมณ์ความรู้สึกอ่อนด้อยนั้นยิ่งยากกว่า ความโกรธ 
ความหงุดหงิด มกัเป็นตวัการรบกวนการรับรู้ต่อส่ิงท่ีเกิดขึ้นและยบัยั้งการคิดอย่างมีเหตุมีผล เด็ก
ลกัษณะน้ีจะอธิบายอารมณ์ความรู้สึกตนเองไม่เก่ง ท าไดแ้ต่พูดว่าหงุดหงิด หรือโกรธ แต่ไม่สามารถ
อธิบายออกมาอย่างชัดเจนหรือเข้าใจมันได้จนตกตะกอนกลายเป็นความอึดอัด และกลายเป็น
ความเครียดที่พอกพูน ผลสุดทา้ยจึงตอ้งหาทางระบายออก ในเด็กบางคนที่ไม่สามารถหาทางระบาย
ท่ีสร้างสรรค์ได้ก็จะน าความเครียดเหล่านั้นไประบายกับคนอ่ืน ก่อเกิดเป็นการท าร้ายร่างกาย หรือ
อาจก่อความผิดทางเพศได ้
 

(3) ไม่มีความยืดหยุ่น 
 
   ลกัษณะน้ีคือการท่ีเด็กไม่สามารถคิดวิธีแก้ปัญหาท่ีหลากหลายหรือ
เลือกวิธีแกไ้ขท่ีเหมาะสมกบัสถานการณ์ได ้เด็กเหล่าน้ีจะคิดออกเพียงแค่หน่ึงหรือสองวิธีเท่านั้น อีก
ทั้งไม่สามารถท าความเข้าใจได้ว่าทางเลือกของตนจะถูกหรือผิด นึกอะไรขึ้นมาได้ก็จะลงมือท า
ทนัทีและเมื่อหมกหมุ่นกับอะไรแลว้ก็จะมุ่งหน้าตรงไปอย่างเดียวโดยไม่สนใจจะหยุดพิจารณาจน
มองขา้มหลายอย่างไป ท าให้เด็กเหล่าน้ีไม่สามารถฉุกคิดได ้ในบางครั้ งเม่ือมีปัญหาขึ้นก็จะรู้สึกว่า
ตวัเองเป็นเหยื่อ 
  

(4) ประเมินตวัเองผิด 
 
   การประเมินตวัเองผิดนั้นเกิดจากการรับรู้ท่ีผิดเพ้ียนนั้นเอง เน่ืองจาก
การประเมินตวัเองนั้นเกิดขึ้นเม่ือมนุษยไ์ดมี้ปฏิสัมพนัธ์ เขา้สังคม ใชชี้วิตร่วมกบัผูอ่ื้น โดยปกติแลว้
มนุษยจ์ะติดต่อ ส่ือสาร เฝ้าดูปฏิกิริยาของคนอ่ืนเพื่อน ามาปรับใช้ แต่การที่พวกเขาท่ีมีระดบัการรับรู้
ท่ีต ่า ซ ้ายงัขาดความยืดหยุ่น ท าให้การตีความคู่สนทนาผิดเพ้ียนไป  
 

(5) ไม่มีทกัษะดา้นความสัมพนัธ์กบัคนอ่ืน 
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   สืบเน่ืองจากขอ้ (4) เม่ือเด็กท่ีมีการรับรู้ผิดเพ้ียนไปแลว้ การใชชี้วิตใน
สังคมนั้นเป็นเร่ืองท่ียากมาก พวกเขาตีความใบหนา้คู่สนทนาไม่ถูก ฟังค าพูดไม่เขา้ใจ และขาดความ
เขา้ใจในผูอ่ื้นจนอาจก่อให้เกิดความไม่พอใจได ้โคจิพบว่าอาชญากรเด็กนั้นมกัมีปัญหาอยู่สองขอ้
ใหญ่ ๆ คือพวกเขาปฏิเสธไม่เป็น และขอความช่วยเหลือไม่เป็น ท าให้พวกเขามีแนวโน้มเป็นเป้า
ของการรังแก ในบางครั้ งก็ยอมท าตามท่ีเพ่ือนเกเรส่ังจนอาจน าไปสู่การเกิดอาชญากรรมได ้
 

(6) ความอ่อนดอ้ยทางกายภาพ 
 
   ในขอ้น้ีจริง ๆ แลว้คือ +1 เพราะโคจิได้กล่าวไวว้่าในส่วนของความ
อ่อนด้อยทางกายภาพนั้น เด็กบางคนอาจเล่นกีฬาหรือท ากิจกรรมท่ีพฒันาศกัยภาพดา้นน้ีจนไม่พบ
ปัญหานั้นเอง ในกลุ่มเด็กท่ียงัพบปัญหาน้ีคือการท่ีพวกเขาไม่สามารถควบคุมแรงได้ เช่น เม่ือยื่นมือ
ไปตั้งใจจะบิดกอ้กน ้ าเบา ๆ แต่กลบัออกแรงจนกอ้กน ้าหลุดออกมา หรือตั้งใจจะสัมผสัแมวอย่างเบา
มือ แต่กลับกะน ้ าหนักพลาดจนแมวเจ็บ ความอ่อนด้อยข้อน้ีจัดว่าอยู่ในอาการของโรค ความ
บกพร่องในการประสานสัมพันธ์ของร่างกาย (Developmental Coordinate Disorder) ซ่ึงท าให้
กลา้มเน้ือมดัใหญ่และกลา้มเน้ือมดัเล็กท างานไดไ้ม่มีประสิทธิภาพมากพอ 
 

2.2 เทคนิคเอกรงค์ 

 
 2.2.1 ความหมายของเทคนิคเอกรงค์ (Monochrome) 
 

 คือเทคนิคท่ีมีการใชสี้สีเดียวหรือสีใดสีหน่ึงในวงลอ้สี โดยจะอาศยัน ้ าหนกัอ่อน แก่ เพ่ือ
เพ่ิมน ้ าหนักและมิติในภาพ โดยเทคนิคน้ีจะสร้างความกลมกลืนในเน้ืองานและสร้างอารมณ์
โดยรวมไดง่้ายด้วยสีเพียงสีเดียว แต่ในบางครั้ งการใช้เพียงสีเดียวอาจท าให้ช้ินงานขาดชีวิตชีวาและ
ไม่น่าสนใจ การใชเ้ทคนิคเอกรงคอี์กวิธีคือการน าสีที่ใกลเ้คียงกับสีหลกัน ามาใชร่้วม หรือเรียกว่า สี
รอง โดยสีรองนั้นไม่ควรใชม้ากกว่าสามสี (วฒันาพร เขื่อนสุวรรณ, 2555) 
 
 2.2.2 ค่าน ้าหนักของสี 
 
 ค่าน ้ าหนักของสีคือความสัมพันธ์ของความสว่างและความมืด ปริมาณแสงท่ีสะท้อน
ออกมาจากสีนั้น ๆ สีขาวคือสีท่ีมีค่าน ้ าหนักเบาท่ีสุด เป็นสีท่ีปราศจากสีแท ้(Hue) เรียกว่า อรงค์
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(Achromatic) โดยค่าน ้าหนักสีนั้นเราจะแปลค่าไดจ้ากการถอดค่าสีออกเป็นสีขาวด า หรือท่ีเรียกว่า 
ระดบัสีเทา (Grey Scale) 
 
 2.2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องเร่ืองการตอบสนองทางอารมณ์ต่อภาพเอกรงค์โดยวัดผลจากค่า
คะแนน IAPS (International Affective Picture System)  
 
 รุจิรา ห่อกุล (2556) ไดท้ าการวิจยัเกี่ยวกับเร่ืองการตอบสนองทางอารมณ์ต่อภาพเอกรงค์
ในวยัผูใ้หญ่ตอนตน้ โดยการวิจยัน้ีจะใช้วิธีแบ่งกลุ่มตวัอย่างภาพออกเป็น 3 ประเภท คือ ภาพที่ให้
ความรู้สึกดา้นบวก (Positive) ภาพท่ีเป็นกลาง (Neutral) และภาพท่ีให้ความรู้สึกดา้นลบ (Negative) 
และน าภาพเหล่าน้ีปรับเป็นสีเอกรงค์ใน 4 โทน ได้แก่ โทนขาวด า กับ กลุ่มสีปฐมภูมิ แดง น ้ าเงิน 
และเหลือง การวิจยัน้ีมีการเก็บขอ้มูลจากผูสั้งเกตทั้งส้ิน 30 คน รุจิราไดน้ าภาพแต่ละประเภทมาปรับ
เป็นสีเอกรงค์ในแต่ละโทนและเปรียบเทียบอารมณ์ความรู้สึกท่ีเกิดขึ้นโดยใช้เกณฑ์คะแนนของ 
IAPS เป็นมาตรฐานในการวดัคะแนน  
 
 IAPS เป็นฐานข้อมูลภาพขนาดใหญ่ท่ีครอบคลุมเน้ือหาหลากหลาย ในปี 2008 นั้ นมี
จ านวนภาพอยู่ทั้ งส้ิน 1,196 ภาพ และทุกภาพมีการระบุค่าเฉล่ียของ  SAM (The Self-Assessment 
Manikin) ไว ้ซ่ึง SAM เป็นเคร่ืองมือวดัการตอบสนองทางอารมณ์ ในฐานขอ้มูล IAPS เมื่อปี 2008 
นั้นมีการใช้ผูท้ดลองกว่า 10,000 คนเพ่ือเก็บข้อมูลค่าเฉล่ียน้ี คะแนนของ SAM นั้นจะวดัเป็น 3 
ประเภท ไดแ้ก่ ดา้นพึงพอใจ ดา้นตื่นเตน้เร้าใจ และดา้นอิทธิพล โดยในงานวิจยัของรุจิราไดม้ีการใช้
อา้งอิงเพียงสองดา้นคือดา้นความพึงพอใจ และดา้นตื่นเตน้เร้าใจ 
 
 ผลสรุปของการวิจัยพบว่าในกลุ่มภาพท่ีให้ความรู้สึกด้านลบนั้นมีคะแนนเพ่ิมขึ้นจาก
คะแนนฐาน แสดงว่าการปรับภาพท่ีให้ความรู้สึกด้านลบเป็นสีเอกรงค์นั้ นสามารถลดทอน
รายละเอียดความรุนแรงและความหดหู่ลงได้ ในขณะเดียวกันภาพท่ีให้ความรู้สึกด้านบวกนั้ น
คะแนนลดลงจากคะแนนฐาน เพราะสูญเสียสีสันสดใสที่ช่วยขับให้ภาพดูมีความสนุกสนาน
เพลิดเพลินไป ในขณะท่ีภาพท่ีเป็นกลางนั้น ค่าคะแนนไม่ไดใ้ห้ค่าแตกต่างจากภาพปกตินกั 
 

2.3 วิธีการเล่าเร่ืองผ่านแอนิเมชัน 

 
 2.3.1 แอนิเมชัน 2 มิต ิ
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นักโบราณคดีพบว่า มนุษย์นั้ นมีการบันทึกภาพต่อกันมาตั้ งแต่ช่วง 30,000 ปีก่อน

คริสต์ศักราช โดยหลักฐานนั้ นพบได้จากภาพวาดบนเคร่ืองป้ันดินเผาท่ีเมือง Shahr-e Sukhteh 
ประเทศอิหร่าน (Museum of World Treasures, 2021) 

 
รูปท่ี 2.1 ภาพบนเคร่ืองป้ันดินเผาท่ีพบในเมือง Shahr-e Sukhteh ประเทศอิหร่าน 

ที่มา: Museum of World Treasures, 2021 
 

ในช่วง ค .ศ.1600 ท่ียุโรป ได้มีส่ิงท่ีคาดว่าน่าจะเป็นเคร่ืองฉายสไลด์อันแรกของโลก
เรียกว่า Magic Lantern มีการบนัทึกเกี่ยวกับการใชง้าน Magic Lantern ไวใ้นช่วง ค.ศ.1743 ที่เมือง
ซาเลม รัฐแมสสาชูเซตส์ ประเทศสหรัฐอเมริกา โดย Magic Lantern นั้นจะใช้วิธีวาดรูปลงบน
กระจกและจุดไฟส่องเพื่อฉายภาพลงบนผนงัหรือจอฉาย  ในช่วงแรกนั้นใชฉ้ายเพียงรูปเดียว ก่อนท่ี
จะมีการค้นพบว่าหากฉายภาพสองภาพท่ีต่อเน่ืองกัน จะท าให้ภาพนั้นมีลักษณะคล้ายกับก าลัง
เคล่ือนไหวอยู่ (Kate, n.d.) 

 
รูปท่ี 2.2 Magic Lantern 

ที่มา: Kate, n.d. 
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และใน ค.ศ.1824 ดร.จอห์น แอร์ตนั ปารีส นกัทฤษฏีและนายแพทยช์าวองักฤษ ไดค้น้พบ
ทฤษฎีภาพติดตา โดยเม่ือตามนุษยเ์ห็นภาพใดแลว้ ภาพนั้นจะยงัคงติดตาอยู่ประมาณ 1/ 15 วินาที 
แสดงว่าในช่วงระยะเวลาดงักล่าวนั้น หากมีภาพถดัไปปรากฎให้เห็น สมองจะเช่ือมโยงภาพต่อกัน 
และเม่ือเปล่ียนภาพถดัไปเร่ือย ๆ ภาพท่ีเห็นจะกลายเป็นภาพเคล่ือนไหว โดยทฤษฎีน้ีสามารถใช้
อธิบายการท างานของ Thaumatrope ที่คิดคน้โดย ดร.วิเล่ียม เฮนร่ี ฟิตตอน  

 
Thaumatrope นั้นสร้างจากกระดาษโดยภาพทั้งขา้งหนา้และขา้งหลงันั้นเป็นคนละภาพกนั 

เจาะรูและผูกเชือกไวท้ั้งสองดา้น เม่ือดึงเชือกให้ภาพหมุนเร็ว ๆ แลว้ จะพบว่าสองภาพสามารถรวม
เป็นภาพเดียวกนัได ้เช่น ภาพของนกและกรงนก (พิพิษณ์  สิทธิศกัดิ์ , ม.ป.ป.) 

 

 
รูปท่ี 2.3 Thaumatrope 

ที่มา: พิพิษณ์  สิทธิศกัดิ์ , ม.ป.ป. 
  

 ค.ศ. 1832 โจเซฟ พลาโท นกัฟิสิกส์ชาวเบลเยี่ยมไดส้ร้าง Phenakistoscope ขึ้นโดยวาด
ภาพต่อเน่ืองกนัไวบ้นแผ่นวงลอ้ เมื่อหมุนวงลอ้ดงักล่าวกจ็ะสามารถเห็นภาพบนวงลอ้เหมือนก าลงั
เคล่ือนไหวอยู่ได ้(Museum of World Treasures, 2021) 
 

 
รูปท่ี 2.4 Phenakistoscope 

ที่มา: Museum of World Treasures, 2021 
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ค.ศ.1834 วิลเลียม จอร์จ ฮอร์เนอร์ นักคณิตศาสตร์ชาวอังกฤษ สร้างส่ิงประดิษฐ์ช่ือ 
Daedalum มาจากค าว่า Daedalus เป็นสถาปนิกในต านานกรีก ผูส้ร้างคุกขงัมิโนทอร์ โดยมีลกัษณะ
เป็นทรงกระบอกที่มีช่องเล็ก ๆ  ตดัแบ่งอยู่เหนือภาพท่ีต่อเน่ืองกนั เม่ือหมุนทรงกระบอกนั้นแลว้มอง
ผ่านช่อง จะเห็นเป็นภาพเคล่ือนไหวได ้ทั้งน้ีส่ิงประดิษฐ์ช้ินน้ียงัสามารถเปล่ียนภาพท่ีอยู่ด้านในได ้
ไม่เหมือนกบั Phenakistoscope ท่ีท าไดแ้ค่ช้ินต่อช้ินเท่านั้น และในปี 1867 วิลเล่ียม ลินคอนจึงตั้งช่ือ
ให้กับส่ิงประดิษฐ์น้ีใหม่ว่า Zoetrope มาจากการผสมระหว่างค าว่า Zoe ที่แปลว่าชีวิต และค าว่า 
Tropos ที่แปลว่า หมุน เมื่อรวมกนัแลว้จึงไดเ้ป็นค าว่า วงลอ้แห่งชีวิต (Adobe, n.d.) 

 

 
รูปท่ี 2.5 Zoetrope 

ที่มา: Museum of World Treasures, 2021 
       

ค.ศ.1868 Kineograph หรือหนังสือ Flipbook หรือหนังสือกรีดเล่มแรกถูกสร้างขึ้นโดย 
จอห์น บาร์นส์ ลินเน็ท ภาพต่อเน่ืองถูกเรียงร้อยเหมือนหนังสือ ขนาดพอดีมือ การกรีดน้ิวผ่าน
กระดาษอย่างรวดเร็วแลว้จะเกิดภาพติดตาเกิดเป็นภาพเคล่ือนไหว (Fliptomania, 2014) 
 

 
รูปท่ี 2.6 Flipbook 

ที่มา: Fliptomania, 2014 
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ค.ศ.1876 เอมิล เรนาร์ดได้สร้าง Praxinoscope ขึ้นมา โดยใช้หลกัการเดียวกับ Zoetrope 
แต่มีการติดตั้งกระจกไวท่ี้บริเวณแกนกลางแทน เพ่ือทดแทนการส่องดูผ่านช่องเหมือน Zoetrope ซ่ึง
ท าให้เห็นภาพเคล่ือนไหวไดช้ดัเจนกว่ามาก (History of Science Museum, n.d.) 

 

 
รูปท่ี 2.7 Praxinoscope 

ที่มา: History of Science Museum, n.d.  
 

ค.ศ.1877 เอ็ดเวิร์ด มุยบริดจ์ ไดส้ร้างเคร่ืองฉายภาพ Zoopraxiscope ซ่ึงใช้วิธีการวาดภาพ
ลงบนกระจก ส่องไฟฉายภาพนั้นบนผนังหรือจอฉายคลา้ยคลึงกับ Magic Lantern โดยนอกจาก
เคร่ืองฉายภาพ เอ็ดเวิร์ดยงัศึกษาการสร้างภาพเคล่ือนไหวจากภาพถ่ายมาตั้งแต่ ค.ศ.1872 และเปล่ียน
จากการใช้กลอ้งเพียงแค่ 12 ตวัเป็น 24 ตวั พฒันาชตัเตอร์ที่สามารถรับแสงได้ถึง 2/1000 วินาที ท า
ให้เกิดชุดภาพถ่ายท่ีมีการเคล่ือนไหวดูเป็นธรรมชาติ (Britannica, n.d.) 
 

 
รูปท่ี 2.8 Eadweard Muybridge: photographic study of a man jumping a horse 

ที่มา: Britannica, n.d. 
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ค .ศ.1892 เอมิล เรนาร์ดได้ท าการพัฒนาต่อยอดจาก Praxinoscope และสามารถฉาย

แอนิเมชนัสองมิติเร่ืองแรกได้ส าเร็จ ช่ือเร่ืองว่า Pauvre Pierrot เป็นแอนิเมชนัสองมิติที่มีสีสันพร้อม
เสียงดนตรีและบรรยายในระหว่างการฉาย (Animacam, 2016) 

 

 
รูปท่ี 2.9 Pauvre Pierrot 

ที่มา: NickelOdeonsChannel, 2010 
 

ค.ศ.1906 เจมส์ จวร์ต แบล็คตนั ไดส้ร้างผลงาน Humorous Phases of Funny Faces ซ่ึงนับ
ไดว้่าเป็นผลงานแอนิเมชนัที่ผสมผสานระหว่างงานภาพยนตร์และการวาดเส้นที่ประสบความส าเร็จ  
(Museum of World Treasures, 2021)  

 

 
รูปท่ี 2.10 Humorous Phases of Funny Faces  

ที่มา: Britannica, 2024 
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ค.ศ.1911 วินเซอร์ แมคเคย ์นักวาดภาพประกอบผูว้าดการ์ตูนส้ันได้น าผลงานตวัเองมา
สร้างแอนิเมชนัเร่ือง Little Nemo ก่อนจะสร้างสรรคผ์ลงานแอนิเมชนัออกมาอีกเร่ือง ช่ือ Gertie the 
Dinosaur ใน ค.ศ.1914 ซ่ึงเป็นตวัละครที่มีอุนิสัยและชีวิตชีวาเป็นของตนเอง   (Museum of World 
Treasures, 2021) 

 

 
รูปท่ี 2.11 Gertie the Dinosaur 

ที่มา: Britannica, 2024 
 

ค.ศ.1928 วอลต ์ดิสนีย ์ไดส้ร้างสรรคผ์ลงานแอนิเมชนัสองมิติ Steamboat Willie โดย
แอนิเมชนัเร่ืองน้ีเป็นแอนิเมชนัเร่ืองท่ี 3 ของมิกกี้  เมา้ส์ แต่ส่ิงท่ีท าให้แอนิเมชนัน้ีโดดเด่นกว่าช้ินอ่ืน
นั้นคือ Steamboat Willie เป็นแอนิเมชนัเร่ืองแรกที่มีเสียงประกอบ (Museum of World Treasures, 
2021) 

 

 
รูปท่ี 2.12 Steamboat Willie 

ที่มา: Museum of World Treasures, 2021 
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 2.3.2 วิธีการเล่าเร่ืองโดยใช้โทนสีหม่น 
 
 จากการศึกษาผลงานแอนิเมชันเร่ือง CHILDREN โดยทาคุยะ โอคาดะ (Takuya, 2011) 
ทางส่ือสังคมออนไลน์ยูทูบ (Youtube) พบว่าในแอนิเมชนัเร่ืองน้ีมีการคุมโทนสีหม่นจนเกือบเป็นสี
โทนเดียว โดยเนน้สีขาว เทา ด า และโทนน ้าตาล มีการเล่าเร่ืองโดยใชต้วัละครที่ดูเรียบง่ายเป็นตวัน า
เร่ือง ไม่มีบทพูดในการเล่าเร่ืองแต่มีการใชเ้สียงประกอบและดนตรีค่อย ๆ บอกเล่า ดว้ยเน้ือหาท่ีเน้น
การเล่าถึงการกระท า มุมกลอ้งส่วนมากจึงจบัไปท่ีท่าทางและมือของตวัละคร โดยในบางครั้ งมีการ
ใชมุ้มสูงฉายไล่ลงมาเพ่ือแสดงให้เห็นถึงการท าซ ้าของตวัละครมากกว่า 1 ตวัที่พร้อมเพรียงกนัราว
กบัหุ่นยนต ์ 
 

 
รูปท่ี 2.13 ตวัอย่างแอนิเมชนัเร่ือง CHILDREN 

ที่มา: Takuya, 2011 
 
 2.3.3 วิธีการเล่าเร่ืองโดยการแบ่งหน้าจอ 
 

จากการศึกษาวีดิทศัน์ประกอบเพลง Itaino Itaino Tondeike ขบัร้องโดย TOOBOE ผูจ้ดัท า
วีดิทัศน์คือ Mimicry Meta โดยในวีดิทศัน์น้ีจะมีการเล่าถึงตวัละครตวัเดียวกันแต่ถูกแบ่งออกเป็น
สองช่อง โดยสถานการณ์ในทั้งสองช่องนั้นจะลอ้กันไป เช่น หากตวัละครในช่องแรกก าลงัวิ่ง ตวั
ละครในช่องท่ีสองจะวิ่งเช่นเดียวกัน แต่สถานการณ์ท่ีท าให้ทั้งสองตวัละครวิ่งนั้นจะแตกต่างกัน 
โดยส้ินเชิง ในช่องแรกตวัละครวิ่งเขา้ซอยเพ่ือหนีจากต ารวจ ในขณะท่ีช่องท่ีสองตวัละครนั้นรีบวิ่ง
ไปเขา้ร้านอาหารเพ่ือรับประทานอาหารกบัมารดา โดยบรรยากาศของทั้งสองช่องนั้นจะแตกต่างกัน
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ไม่มากในบางฉากเพราะบางครั้ งก็มีการเล่าเร่ืองให้ทั้งสองฉากเกิดขึ้นในพ้ืนท่ีเดียวกนัแต่คนละมุม 
ส่วนมากแล้วในฝ่ังช่องแรกจะมีลักษณะสีท่ีมืดมนและโทนหม่นหมอง ช่องท่ีสองจะมีโทนสีท่ี
อบอุ่นและดูสว่างสดใสกว่าอย่างชัดเจน ก่อนที่ช่องสองจะถูกช่องแรกเบียดออกเพื่อแสดงถึงความ
เป็นจริงในช่วงทา้ยเพลง และในช่วงทา้ยเพลงนั้นยงัมีการน าเอฟเฟ็กซ์จอซ่าเพ่ือดึงฉากจากช่องท่ี
สองขึ้นมาทบัเป็นช่วง ๆ คลา้ยกบัแสดงถึงความหวงัของตวัละครท่ียงัมีหลงเหลืออยู่อีกดว้ย 

 

 
รูปท่ี 2.14 - 2.15 ตวัอย่างวีดิทศัน์เพลง Itaino Itaino Tondeike 

ที่มา: TOOBOE, 2024 



 
 
 

บทที่ 3  
 

กระบวนการท างาน 

 

3.1 ขั้นตอนการเตรียมการผลิต 
 
 3.1.1 น าข้อมูลและวิจัยที่เกี่ยวข้องสร้างตัวละครหลัก 
 
 จากขอ้มูลของรูปแบบการเล้ียงดูบุตรดว้ยวธีิเปรียบเทียบ ขอ้เสีย และลกัษณะท่ีแตกต่างกนั
ของเด็กอนัเป็นสาเหตุท่ีท าให้เกิดการเปรียบเทียบขึ้น ผูจ้ดัท าจึงไดต้กตะกอนตวัละครหลกัออกมา
เป็นฝาแฝด โดยอาศยัความเป็นฝาแฝดที่ยากจะแยกแยะ แสดงความแตกต่างออกมาทางการกระท า
และลกัษณะนิสัย 
 

 
รูปท่ี 3.1 ภาพดีไซน์ตวัละครฝาแฝด  “เป็นเอก”  และ “เป็นรอง”  สินแกว้ 

 
 การตั้งช่ือตวัละครว่า  “เป็นเอก”  และ “เป็นรอง”  ทั้งท่ีเป็นฝาแฝดนั้น เพ่ือแสดงให้เห็นถึง
ความต่างชั้นของฝาแฝด โดย  “เป็นเอก”  จะถูกน าเสนอให้เป็นเด็กท่ีร่าเริง ยิ้มสวย เขา้สังคมเก่ง และ 
“เป็นรอง”  จะถูกน าเสนอให้เป็นเด็กที่ดอ้ยกว่า “เป็นเอก” ในทุกดา้น หรือจากการวิจยั คือเด็กที่จะมี
ลกัษณะของความบกพร่องทางพฒันาการ จึงไม่อาจแสดงออกมาได้ดีจนได้ “เป็นเอก” นั้นเอง ใน
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ส่วนของสีชมพูมาเจนตา้ (Magenta Pink) นั้น เป็นสีท่ีแสดงถึงความสุข ความพึงพอใจ และส่ือถึง
ความมัน่คงทางอารมณ์ ซ่ึงแตม้อยู่ในดวงตาของฝาแฝดทั้งคู่ โดยแตม้เป็นเพียงจุดเล็ก ๆ เท่านั้น สีใน
ดวงตาน้ีจะมีผลในการเล่าเร่ืองต่อไป 
 
 3.1.2 เขียนโครงเร่ือง 
  
 เม่ือไดเ้น้ือหาจากงานวิจยัและตวัละครหลกัมาแลว้จึงเร่ิมท าการวางโครงเร่ืองขึ้นมา โดย
เน่ืองด้วยความตั้งใจตั้งช่ือให้ “เป็นเอก” และ “เป็นรอง” ท่ีจะมีการสลบัช่ือกนัใชต้ลอดทั้งเร่ืองตาม
การน าเสนอ ท าให้การแทนดว้ยช่ืออาจก่อให้เกิดความสับสนได ้ผูว้ิจยัจึงขออนุญาตแทนตวัละครไว้
ว่า ตวัหลกั และแฝด 
 
 ตัวหลักและแฝดเกิดในตระกูลสินแก้วที่มีอันจะกิน บิดาและมารดาเป็นผู ้ประสบ
ความส าเร็จในชีวิต ความคาดหวงัว่าลูกของตนจะตอ้งเก่งเหมือนกนั จึงใชว้ิธีเล้ียงดูพิสดาร คือการ
ตั้งช่ือท่ีสลบัให้ลูกตวัเองใช้ คือ  “เป็นเอก”  และ  “เป็นรอง”  พวกเขาไม่ได้ใส่ใจนักว่าคนไหนจะ 
“เป็นเอก”  หรือ “เป็นรอง” ที่แทจ้ริง พวกเขาสนใจเพียงแค่ว่า  “เป็นเอก”  จะตอ้งเป็นถว้ยรางวลัที่
สมบูรณ์แบบท่ีสุด จึงบงัคบัให้คนท่ีท าผิดพลาด หรือแสดงออกไม่ถูกใจนั้น  “เป็นรอง”   
 
 ตวัหลกัไม่มีปัญหาในการท าตวัเป็นเด็กดีตามท่ีพ่อแม่ส่ังสอนเลย ในวยัเยาว์เขาจึงมกัได้
บทบาทของ “เป็นเอก” อยู่เสมอ ในขณะที่แฝดเขามีปัญหาในการเรียนรู้ เช่ืองชา้และท าอะไรไม่ค่อย
ทนั จึงได ้“เป็นรอง” เกือบตลอด ช่วงมธัยม แฝดเร่ิมห่างเหินออกไป ถูกรังแกและท าร้าย ในขณะท่ี
ตวัหลกันั้นได้เขา้ร่วมกิจกรรม ไดร้ับรางวลัมากมาย การเปรียบเทียบจากผูป้กครองยิ่งแต่รุนแรงขึ้น 
บ่มเพาะความอิจฉาที่ไม่อาจเก่งได้เท่าตวัหลกัให้กับแฝด ช่วงมหาวิทยาลยั แฝดยงัคงใช้ชีวิตอย่าง  
“เป็นรอง”  ตวัหลกัก็ยงัคงโดดเด่นในช่ือของ “เป็นเอก”  
 
 ทว่าแฝดกลบักลายเป็นฆาตกร เขาล่อลวง และช าแหละฆ่าหญิงสาวอย่างไร้ปราณี เมื่อ
ก าจดัหลกัฐานถึงตวัเองเรียบร้อย เขาก็ป้ายสีให้ตวัหลกัและหนีกลบัมาหาผูใ้ห้ก าเนิดทั้งสอง 
 
 ตวัหลกัถูกต ารวจจบักุมในฐานะของ  “เป็นรอง”  สินแก้ว ฆาตกรใจเห้ียมท่ีสังหารโหด
ช าแหละหญิงสาวหลายชีวิต ความรุนแรงของคดีและหลกัฐานท่ีแฝดจงใจท้ิงไวใ้ห้สาวมาถึงตวัหลกั
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ท าให้ค  าพูดเขาไร้น ้ าหนัก ตวัหลกัถูกตดัสินประหารชีวิตในท่ีสุด และช่ือ “เป็นเอก”  สินแก้ว จึง
กลายเป็นของแฝดแต่เพียงผูเ้ดียว ตลอดไป 
 
 3.1.3 ร่างโครงสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) 
 
 เม่ือตัวละครและเน้ือหาครบถ้วน ขั้นตอนต่อมาจึงเป็นการวางแผนในการเล่าเร่ืองโดย
วิธีการเล่าเร่ืองในช่วงแรกนั้นจะเล่าถึงช่วงการเจริญเติบโตของฝาแฝด เร่ิมจากภาพอัลตร้าซาวด์
(Ultrasound) จนคลอดออกมาเป็นทารก และช่วงวยัประมาณ 3-5 ขวบ โดยทั้งสองก าลงันั่งเล่นใน
ห้อง โดยเด็กทางดา้นซ้ายนั้นก าลงัอ่านหนังสือ ในขณะท่ีเด็กอีกคนก าลงัพยายามใส่บล็อคไมล้งใน
ช่องท่ีถูกตอ้ง และหน้าจอจะถูกแบ่งออกเป็นสองช่องหลงัจากที่บิดาและมารดาไดย้ื่นมือเขา้มา มอบ
ช่ือ “เป็นเอก” และ “เป็นรอง” ให้กบัลูก  
 จากนั้นเน้ือหาจะเร่ิมแสดงออกให้เห็นถึงความแตกต่างของฝาแฝดท่ีมีหน้าตาเหมือนกัน
ทุกประการ โดยตวัหลกัจะอยู่ด้านซ้ายมือของผูช้มเสมอ ในขณะที่แฝดจะอยู่ทางด้านขวามือเสมอ 
ช่วงวยัอนุบาลนั้นจะเป็นช่วงท่ีเด็ก ๆ แมแ้ฝดจะไม่ได้รับการเอาใจใส่มากนกั แต่ตวัหลกัยงัคงยื่นมือ
มาหา ท าให้เส้นกั้นระหว่างทั้งสองช่องจะจางลงและหายไป ในภาพจะมีสีสันขึ้นมาในช่วงเวลาหน่ึง 
ก่อนจะกลบัไปเป็นสีขาวด าเช่นเดิม ประกายสีชมพูมาเจนตา้ในดวงตาของทั้งคู่จะสลบักันเด่นชัด
ขึ้นอยู่กบัเหตุการณ์เพื่อแสดงถึงช่วงเวลาท่ีมีความสุขของตวัละคร เส้นกั้นจะกลบัมาในช่วงหลงัจาก
ที่ตวัหลกัและแฝดถูกบิดาและมารดาจบัแยกออกจากกนั  
 ในเหตุการณ์ช่วงมัธยมมีอีกครั้ งหน่ึงท่ีเส้นกั้นคล้ายจะหายไป คือเหตุการณ์ท่ีตัวหลัก
พยายามยื่นมือไปช่วยเหลือแฝด แต่เมื่อถูกปฏิเสธอย่างชัดเจน เส้นกั้นนั้นจึงกลับมาและจะคงอยู่
ตลอดทั้งเร่ืองเพ่ือแสดงความแตกต่างและจุดท่ีไม่สามารถบรรจบกนัได้อีกต่อไปของฝาแฝดตระกูล
สินแกว้ ก่อนท่ีเส้นกั้นในส่วนน้ีจะถูกแฝดผลกัออกไปหลงัจากตวัหลกัถูกประหารชีวิตและหน้าจอ
ฝ่ังซ้ายกลายเป็นสีด าสนิท ตัวแฝดท่ีอยู่บริเวณด้านขวาของจอตลอดจึงได้มาอยู่ตรงกลางพร้อม
รอยยิ้ม และนยัน์ตาท่ีเป็นสีชมพูมาเจนตา้งดงาม โดยมีบิดาและมารดาทรุดตวัลงโอบกอดกนัและกัน 
ร้องไห้เสียใจภายใตเ้งาของแฝด 
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รูปท่ี 3.2 สตอร่ีบอร์ด 1 
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รูปท่ี 3.3 สตอร่ีบอร์ด 2 
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รูปท่ี 3.4 สตอร่ีบอร์ด 3 
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รูปท่ี 3.5 สตอร่ีบอร์ด 4 
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รูปท่ี 3.6 สตอร่ีบอร์ด 5 
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รูปท่ี 3.7 สตอร่ีบอร์ด 6 
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รูปท่ี 3.8 สตอร่ีบอร์ด 7 
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รูปท่ี 3.9 สตอร่ีบอร์ด 8 
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รูปท่ี 3.10 สตอร่ีบอร์ด 9 
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รูปท่ี 3.11 สตอร่ีบอร์ด 10 
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รูปท่ี 3.12 สตอร่ีบอร์ด 11 
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รูปท่ี 3.13 สตอร่ีบอร์ด 12 
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รูปท่ี 3.14 สตอร่ีบอร์ด 13 
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รูปท่ี 3.15 สตอร่ีบอร์ด 14 



 35 

3.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) 
 

 3.2.1 ร่างบทภาพเคลื่อนไหว (Animatic) 
  

ในขั้นตอนน้ีเป็นการน าภาพน่ิงจากสตอร่ีบอร์ดมาเรียบเรียงเพื่อก าหนดระยะเวลาของ
ผลงานโดยคร่าว และเพ่ิมฉากการเคล่ือนไหวในแอปพลิเคชนั Procreate Dream  

 

 

 

 
รูปท่ี 3.16 ภาพตวัอย่างการท าบทภาพเคล่ือนไหว 
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รูปท่ี 3.17 การท าบทภาพเคล่ือนไหวในแอปพลิเคชนั Procreate Dream 

 

ซ่ึงจากการก าหนดระยะเวลานั้นไดป้ระมาณ 2 นาที 5 วินาที หลงัจากตรวจทานซ ้าอีกครั้ ง
ก่อนจะท าการก าหนดรูปแบบเสียงโดยคร่าวส าหรับในแต่ละฉาก เมื่อการก าหนดรูปแบบและหา
เสียงท่ีใกลเ้คียงกบัแบบท่ีตอ้งการไดแ้ลว้ จึงเป็นขั้นตอนการติดต่อเพ่ือหานกัออกแบบเสียง 

 

 3.2.2 การติดต่อออกแบบเสียง 
 

ในขั้นตอนน้ีเป็นการน าบทภาพเคล่ือนไหวและรูปแบบเสียงท่ีได้ก าหนดไว ้ส่งมอบต่อ
ให้กบั คุณธนภณ ภทัรรุ่งนิรันดร หรือคุณเดียว ซ่ึงเป็นนักออกแบบเสียงผ่านช่องทาง Fastwork เพื่อ
พูดคุย โดยในช่วงท่ีมีการพูดคุยกันนั้นยงัมีการแก้ไขปรับแก้เพ่ือให้เสียงเขา้กับผลงานและความ
ตอ้งการของผูว้ิจยัมากขึ้น 
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รูปท่ี 3.18โปรไฟลข์องคณุธนภณ ภทัรรุ่งนิรันดร หรือคุณเดียว บน Fastwork  

ที่มา: ผูว้ิจยั 
 

 
รูปท่ี 3.19 การตดิต่อพูดคุยเพื่อแกไ้ขปรับเปล่ียนเสียง 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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 3.2.3 การเก็บรายละเอียดงาน 
 

หลงัจากไดไ้ฟล์เสียงและบทภาพเคล่ือนไหวที่สมบูรณ์แลว้ จึงน าภาพจากสตอร่ีบอร์ดมา
เก็บรายละเอียดในแอปพลิเคชนั Procreate โดยใชฝี้แปรง (Brush) Spectra ซ่ึงเป็นฝีแปรงมาตรฐาน
ของแอปพลิเคชัน โดยเดิมทีนั้นตวัฝีแปรง Spectra มีลกัษณะขรุขระเหมือนระบายสีบนกระดาษ ตวั 
ฝีแปรงนั้นเป็นทรงเหล่ียมและน ้ าหนักเบา ท าให้การใชง้านจ าเป็นตอ้งตวดัฝีแปรงหลายครั้ ง ผูจ้ดัท า
จึงได้ปรับน ้ าหนักของฝีแปรงให้หนักขึ้นและเปล่ียนปลายท่ีมีลกัษณะเท่ากันตลอดทั้งฝีแปรง ให้มี
ปลายท่ีแหลมขึ้นเพ่ือให้สามารถลงรายละเอียดได้มากขึ้น และมีการใช้ฝีแปรงช่ือ “บรัชแสง-เงา” 
โดย Jae Savage ซ่ึงเป็นฝีแปรงท่ีมีลกัษณะเส้น 9 เส้น โดยผูจ้ดัท ามกัน าฝีแปรงดังกล่าวมาใชใ้นการ
แซมระหว่างช่วงแสงและเงาเพ่ือสร้างความกลมกลืนในช้ินงาน 

 

 
รูปท่ี 3.20 การท างานในแอปพลิเคชนั Procreate และฝีแปรงท่ีใชใ้นการท างาน 

 
นอกเหนือจากการเก็บรายละเอียดแลว้ยงัมีการปรับเปล่ียนบางฉากเพื่อความสมจริงโดย

ถ่ายภาพเคล่ือนไหวของผูจ้ดัท าน ามาเป็นอา้งอิง และในบางฉากนั้นมีการปรับการเคล่ือนไหวเพ่ือให้
เขา้กบัเสียงและสถานการณ์ยิ่งขึ้น โดยทั้งน้ีการเปล่ียนแปลงไม่มากจนผิดไปจากสตอร่ีบอร์ดและยงั
คงไวซ่ึ้งเน้ือความเดิมอย่างครบถว้น 
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รูปท่ี 3.21 การปรับเปล่ียนฉากโดยถ่ายภาพผูจ้ดัท าเอง เรียงจากซ้ายไปขวา  

ภาพในสตอร่ีบอร์ด => ภาพถ่ายอา้งอิง => ภาพหลงัการแกไ้ข 1 
 

 
รูปท่ี 3.22 การปรับเปล่ียนฉากจากสตอร่ีบอร์ดเพ่ือให้เขา้กบัเสียงและสถานการณ์มากขึ้น 
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3.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) 
 
เมื่อเก็บรายละเอียดของทุกฉากเรียบร้อยขั้นตอนสุดทา้ยจึงเป็นแต่งเอฟเฟ็คผ่านโปรแกรม 

Adobe After Effect โดยผูจ้ดัท าไดเ้ลือกเอฟเฟ็ค Noise ที่มีลกัษณะเป็นเส้นคล่ืนซ่าคลา้ยคลึงภาพจาก
จอโทรทศัน์ที่ไดร้ับสัญญาณไม่ชดัเจน ช่วยเพ่ิมความรู้สึกไม่อยู่น่ิงและพ้ืนผิวให้กบัตวัผลงาน และมี
การเพ่ิมเอฟเฟ็ค Vignette โดยเอฟเฟ็คตวัน้ีปกติมกัเกิดขึ้นได้กบักลอ้งรุ่นเก่าท่ีคุณภาพเลนส์ยงัไม่สูง
มากนกั จึงท าให้ตวัภาพสว่างแค่ตรงกลางและมุมมีลกัษณะเป็นขอบสีด า ทว่าในปัจจุบนันั้นแทบไม่
มีกล้องตัวใดที่มีเอฟเฟ็ค Vignette โดยธรรมชาติแล้ว เน่ืองจากเทคโนโลยีมีการพัฒนาขึ้นมาก 
กระนั้นด้วยตวัเอฟเฟ็คท่ีมีความมืดท่ีขอบและสว่างตรงกลางสามารถช่วยเพ่ิมความโดดเด่นบริเวณ
กลางภาพได ้จึงยงัมีการใชเ้อฟเฟ็ค Vignette อยู่  

 

 
รูปท่ี 3.23 การใส่เอฟเฟ็คและแต่งแสงภายในโปรแกรม Adobe After Effects 



 41 

 
รูปท่ี 3.24 ภาพก่อนแต่งเอฟเฟ็ค 

 

 
รูปท่ี 3.25 ภาพหลงัการแต่งเอฟเฟ็ค Noise และ Vignette 

 
จากรูปท่ี 3.25 และรูปท่ี 3.26 เมื่อเปรียบเทียบกนัแลว้ ภาพท่ี 3.25 นั้นบริเวณสีขาวจะดูโล่ง

เมื่อเปรียบเทียบกับส่วนที่ถูกลงเงาดว้ยฝีแปรง Spectra เม่ือมีการเพ่ิมเอฟเฟ็ค Noise เขา้ไปจึงช่วยให้
ผลงานนั้นมีพ้ืนผิวท่ีสม ่าเสมอกันตลอดทั้งงาน และด้วยเอฟเฟ็ค Vignette นั้นท าให้เห็นพ้ืนท่ีสว่าง
บริเวณกลางผลงานไดช้ดัเจนยิ่งขึ้น 
 



 42 

เม่ือมีการปรับแต่งภาพแลว้จึงมีการติดต่อไปทางผูอ้อกแบบเสียงอีกครั้ ง เพ่ือปรับแกเ้สียง
ประกอบบางส่วนเพ่ือความสมบูรณ์แบบยิ่งขึ้น เน่ืองดว้ยบทภาพเคล่ือนไหวนั้นเป็นเพียงแค่บทร่าง 
เม่ือมีการท าผลงานจริงในขั้นตอนของการเพ่ิมการเคล่ือนไหวบางส่วน การปรับความส้ัน-ยาวของ
ผลงาน จึงจ าเป็นตอ้งมีการแก้ไขซ ้ าอีกครั้ งก่อนจะน าผลงานส าเร็จอปัโหลดลงบนฐานช่องทางส่ือ 
Youtube เพื่อเผยแพร่ 

 

3.4 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยันั้นประกอบไปด้วยแอนิเมชัน 2 มิติ ความยาว 2 นาที 6 วินาที 

เร่ือง เป็นใคร และแบบสอบถามผ่านทางช่องทาง Google Form โดยในแบบสอบถาม Google Form 
นั้นจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ส่วนขอ้มูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม เพื่อเก็บ
ขอ้มูลในส่วนของช่วงอายุและจ านวนพี่นอ้งของผูต้อบแบบสอบถาม ส่วนที่ 2 เป็นส่วนการประเมิน
คะแนนผลงาน โดยการให้คะแนนออกเป็น 3 ดา้นไดแ้ก่ ดา้นภาพ ดา้นเน้ือหา และดา้นประโยชน์ มี
การใช้มาตรฐานการนับคะแนน 5 ระดับแบบลิเคิร์ท (Likert scale) โดย 5 คือคะแนนสูงสุดและ
หมายความว่าเห็นด้วยอย่างมากกับค าถาม เรียงไปจนถึง  1 คะแนนอันเป็นคะแนนต ่าสุดที่
หมายความว่าไม่เห็นดว้ยกบัค าถามเป็นอย่างยิ่ง  

 
ตาราง 3.1 แบบสอบถามที่ใชใ้นการวิจยั 

ส่วนข้อมลูส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าถาม ตัวเลือก 
ช่วงอาย ุ 13-20 ปี 21-30 ปี 31-40 ปี มากกว่า 41 ปี 
ท่านมีพี่นอ้งหรือไม่ มี ไม่มี (จบแบบสอบถาม) 
หากท่านมีพี่นอ้ง มีกี่
คน 

1 2 3 มากกว่า 3 

ท่านเป็นบุตรคนที ่ ให้ผูส้อบถามระบุตวัเลข 
ส่วนการประเมินคะแนนผลงาน 

ค าถาม เห็นด้วยมาก 
(5) 

เห็นด้วย 
(4) 

กลาง 
(3) 

ไม่เห็นด้วย 
(2) 

ไม่เห็นด้วยอย่าง
ยิ่ง 
(1) 

ด้านที่ 1 ด้านภาพ 
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ตาราง 3.1 แบบสอบถามที่ใชใ้นการวิจยั (ต่อ) 
ค าถาม เห็นด้วยมาก 

(5) 
เห็นด้วย 

(4) 
กลาง 
(3) 

ไม่เห็นด้วย 
(2) 

ไม่เห็นด้วยอย่าง
ยิ่ง 
(1) 

1.1. ตวัละครและฉาก
สวยงามเหมาะสม
กบัเน้ือหา 

     

1.2. ภาพเขา้ใจง่าย มี
ความชดัเจน 

     

1.3. ความยาวของ
ผลงานเหมาะสม 
แสดงเน้ือหาได้
ครบถว้น 

     

1.4. ความพึงพอใจต่อ
เทคนิคเอกรงค์
(Monochrome)ใน
ผลงาน 

     

ด้านที่ 2 ด้านเนื้อหา 
2.1. ส่ือสารชดัเจนและ
ครบถว้น 

     

2.2. เน้ือหาต่อเน่ือง 
เขา้ใจง่ายไม่ขาดตอน 

     

2.3. สามารถเขา้ใจตวั
ละครไดเ้ป็นอย่างด ี

     

ด้านที่ 3 ด้านประโยชน์ 
3.1. สามารถสะทอ้น
ถึงผลกระทบของการ
เล้ียงดูบุตรแบบ
เปรียบเทียบได ้
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ตาราง 3.1 แบบสอบถามที่ใชใ้นการวิจยั (ต่อ) 
ค าถาม เห็นด้วยมาก 

(5) 
เห็นด้วย 

(4) 
กลาง 
(3) 

ไม่เห็นด้วย 
(2) 

ไม่เห็นด้วยอย่าง
ยิ่ง 
(1) 

3.2. สร้างขอ้คิดและ
การตระหนกัรู้ถึง
ผลกระทบของการ
เล้ียงดูบุตรดว้ยวิธี
เปรียบเทียบ 

     

3.3. เน้ือหามีประโยชน์
ต่อสังคม 

     

 

3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 

การส ารวจโดยใช้แบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน  38 คนแล้วน าผลที่ได้มาหา

ค่าเฉล่ีย  โดยมีเกณฑ ์ดงัน้ี  

คะแนนเฉล่ีย 4.50 -5.00 หมายถึง ดีมาก   

คะแนนเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง ดี  

คะแนนเฉล่ีย 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง   

คะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง พอใช ้ 

คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง  



 
 
 

บทที่ 4  
 

ผลการวิจัย 
 

4.1 ผลงานจากการวิจัย 
 
จากการรวบรวมและศึกษาขอ้มูลเกี่ยวขอ้งกบัการเล้ียงดูบุตรดว้ยวิธีเปรียบเทียบ จิตวิทยา

ในเด็ก รวมไปถึงลักษณะพฤติกรรมต่าง ๆ ของเด็ก เม่ือน าข้อมูลเบ้ืองต้นมารวมเข้าด้วยกันจึง
สามารถสร้างตัวละครออกมาเป็น  “เป็นรอง”  สินแก้ว ผู ้“เป็นรอง” ในทุกด้านของ “เป็นเอก”     
สินแกว้ ฝาแฝดที่ถูกเขียนให้มีความสมบูรณ์แบบ จึงมีการเล่าเร่ืองโดยแบ่งหนา้จอออกเป็น 2 ดา้นให้
เห็นอย่างชดัเจนยิ่งขึ้น 

 
แมใ้นบางช่วงจะมีส่วนท่ีการเปรียบเทียบนั้นถูกมองขา้มจนเส้นแบ่งถูกท าลายลง แต่มนัจะ

กลบัมาใหม่เสมอ จนกว่าจะไม่มีคนท่ีเขาจะถูกเปรียบเทียบดว้ยแลว้นั้นเอง โดยผลงานการออกแบบ
แอนิเมชัน 2 มิติด้วยเทคนิคเอกรงค์ สะทอ้นการเล้ียงดูบุตรด้วยวิธีเปรียบเทียบ ความยาว 2 นาที 6 
วินาที มีเหตุการณ์ส าคญัในเร่ืองดงัน้ี 
 

 
รูปท่ี 4.1 ภาพอลัตราซาวนดข์องฝาแฝด 
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รูปท่ี 4.2 ทารกฝาแฝด 

 

 
รูปท่ี 4.3 เด็กชายฝาแฝดนัง่เล่นในห้อง  
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รูปท่ี 4.4 มือของผูใ้หญ่ยื่นกระดาษมาตรงหนา้เดก็ทั้งสอง 

 

 
รูปท่ี 4.5 เด็ก ๆ รับกระดาษมาอ่าน 
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รูปท่ี 4.6 บนกระดาษนั้นมีช่ือของเดก็ทั้งสอง 

 

 
รูปท่ี 4.7 เด็กทั้งสองนัง่เขียนหนงัสือในห้อง 
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รูปท่ี 4.8 เด็กดา้นหลงันั้นเดินมาชวน “เป็นเอก” 

 

 
รูปท่ี 4.9 “เป็นเอก” ยิ้มแยม้ดีใจ “เป็นรอง” กม้หนา้ดูเศร้า 
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รูปท่ี 4.10 “เป็นเอก” ยื่นมือไปแตะบ่า “เป็นรอง” 

 

 
รูปท่ี 4.11 “เป็นเอก” ยิ้มให้ “เป็นรอง” 
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รูปท่ี 4.12 “เป็นเอก” ดึง “เป็นรอง” ให้ลุกขึ้น 

 

 
รูปท่ี 4.13 “เป็นเอก” ยิ้มกวา้งให้ “เป็นรอง” วางใจ 
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รูปท่ี 4.14 “เป็นรอง” มีสีชมพูมาเจนตา้แซมในดวงตา 

 

 
รูปท่ี 4.15 “เป็นเอก” พา “เป็นรอง” ไปเล่นดว้ยกนั 
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รูปท่ี 4.16 ฝาแฝดเผชิญหนา้กบัผูป้กครอง 

 

 
รูปท่ี 4.17 ผูป้กครองดึง “เป็นเอก” และ “เป็นรอง” แยกจากกนั 
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รูปท่ี 4.18 มือของเด็กทั้งสองแยกจากกนัในท่ีสุด 

 

 
รูปท่ี 4.19 ฝาแฝดศึกษาในช่วงมธัยมตน้ 
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รูปท่ี 4.20 “เป็นเอก” ยกมือตอบค าถาม “เป็นรอง” กม้หนา้เขียน 

 

 
รูปท่ี 4.21 “เป็นเอก” รายลอ้มดว้ยเพื่อน “เป็นรอง” ยงัคงกม้หนา้เขียน 
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รูปท่ี 4.22 “เป็นเอก” ลุกขึ้นตามกลุ่มเพ่ือนไป “เป็นรอง” ถูกคลอ้งคอเดินออกไป 

 

 
รูปท่ี 4.23 “เป็นเอก” ยิ้มแยม้แจ่มใส “เป็นรอง” เหง่ือตก 
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รูปท่ี 4.24 “เป็นเอก” ปาลูกบอล ในขณะที่ “เป็นรอง” ถูกปากระดาษใส่ 

 

 
รูปท่ี 4.25 “เป็นเอก” ฉลองชยัชนะกบัเพื่อนและ “เป็นรอง” ถูกรังแก 
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รูปท่ี 4.26 “เป็นเอก” ไดรู้ปถ่ายฉลอง “เป็นรอง” ถูกถ่ายรูปน่าอบัอาย 

 

 
รูปท่ี 4.27 ฝาแฝดก าลงัเดินกลบับา้น 
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รูปท่ี 4.28 “เป็นเอก” หันกลบัไปและยื่นมือไปหา “เป็นรอง”  

 

 
รูปท่ี 4.29 “เป็นรอง” ปัดมือ “เป็นเอก” 
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รูปท่ี 4.30 “เป็นเอก” ตกใจกบัการกระท า “เป็นรอง” จอ้งกลบัอย่างโกรธแคน้ 

 

 
รูปท่ี 4.31 ฝาแฝดยืนอยู่ในห้อง ผนงัฝ่ังของ “เป็นเอก” มีรางวลัประดบัอยู ่



 61 

 
รูปท่ี 4.32 “เป็นเอก” เหลือบมอง “เป็นรอง” ท่ีเดนิแยกออกไป 

 

 
รูปท่ี 4.33 ผนงัฝ่ัง “เป็นเอก” มีรางวลัเพ่ิมขึ้นเร่ือย ๆ “เป็นรอง” กม้หนา้มองมือ 
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รูปท่ี 4.34 “เป็นเอก” ไดย้ืนพดูหนา้เวทีและ “เป็นรอง” มีแต่บาดแผล 

 

 
รูปท่ี 4.35 รางวลันั้นเพ่ิมขึ้นเร่ือย ๆ ความขุ่นหมองของ “เป็นรอง” เองก็เช่นกนั 
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รูปท่ี 4.36 “เป็นเอก” ยืนบนเวที “เป็นรอง” ยกเทา้ขึ้นไปทางหนอนท่ีก าลงัดิ้นรน 

 

 
รูปท่ี 4.37 กลอ้งถ่ายรูปความส าเร็จของ “เป็นเอก” ในขณะที่เทา้ของ “เป็นรอง” เหยียบย  ่าหนอน 



 64 

 
รูปท่ี 4.38 ฝาแฝดเขา้มหาวิทยาลยั 

 

 
รูปท่ี 4.39 “เป็นเอก” โบกมือลาหญิงสาวโดยมี “เป็นรอง” ยืนรอหญิงสาวคนนั้นท่ีอีกดา้น 
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รูปท่ี 4.40 ฝาแฝดต่างเปิดประตูห้อง 

 

 
รูปท่ี 4.41 ฝาแฝดเปิดไฟในห้องตน 
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รูปท่ี 4.42 “เป็นเอก” วางถุงลงและถอดเนกไท ในขณะท่ี “เป็นรอง” ดึงฮูด้ลง มือลว้งกระเป๋าเส้ือ  

 

 
รูปท่ี 4.43 “เป็นเอก” หยิบของออกจากถุงและ “เป็นรอง” อุม้หญิงสาวขึ้นบนโต๊ะพร้อมเข็มฉีดยาใน

มือ 
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รูปท่ี 4.44 ทั้งคู่เดินออกไป โดย “เป็นรอง” ท้ิงให้หญิงสาวนอนอยู่บนโต๊ะ 

 

 
รูปท่ี 4.45 ทั้งคู่หยิบมีดขึ้นมา 
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รูปท่ี 4.46 “เป็นเอก” ห่ันผกักะหล าปลี ส่วน “เป็นรอง” นั้นห่ันตบั 

 

 
รูปท่ี 4.47 หมอ้ตม้อาหารมีน ้าก าลงัเดือดกบัถงัขยะท่ีมีช้ินส่วนมนุษยด์า้นใน 
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รูปท่ี 4.48 “เป็นเอก” มองชอ้นและ “เป็นรอง” มองส่ิงของในมือตน 

 

 
รูปท่ี 4.49 บนชอ้นนั้นมีน ้าซุปและในมือ “เป็นรอง” มีต่างหูของหญิงสาวอยู่ 
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รูปท่ี 4.50 “เป็นเอก” วางชามลงและ “เป็นรอง” เก็บต่างหูไวใ้นชั้นวางส่ิงของ 

 

 
รูปท่ี 4.51 บนชอ้นนั้นสะทอ้นภาพ “เป็นเอก” และต่างหูสะทอ้นภาพ “เป็นรอง” 
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รูปท่ี 4.52 “เป็นรอง” กดกร่ิงและ “เป็นเอก” หันไปตามเสียงท่ีไดย้ิน 

 

 
รูปท่ี 4.53 “เป็นเอก” เปิดประตู โดยมี “เป็นรอง” ยืนรออยู่ 
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รูปท่ี 4.54 “เป็นเอก” ถูกต ารวจจบักุมและ “เป็นรอง” ไดร้บักอดจากผูป้กครอง 

 

 
รูปท่ี 4.55 “เป็นเอก” มีใบหนา้แตกตืน่ ในขณะท่ี “เป็นรอง” ยิ้มพอใจ 
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รูปท่ี 4.56 “เป็นเอก” ถูกถ่ายรูปในฐานะของนกัโทษและ “เป็นรอง" ถูกสัมภาษณ์โดยนกัข่าว 

 

 
รูปท่ี 4.57 “เป็นเอก” พยายามยืนยนัความบริสุทธ์ิและ “เป็นรอง” แสดงสีหนา้เสียใจ 
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รูปท่ี 4.58 “เป็นเอก” ถูกน าตวัไปยงัลานประหาร ส่วน “เป็นรอง” เดินกลบัไปที่รถ 

 

 
รูปท่ี 4.59 “เป็นเอก” ถูกมดัไวก้บัเตียง “เป็นรอง” มองออกไปดา้นนอก 
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รูปท่ี 4.60 “เป็นเอก” หายใจหอบ “เป็นรอง” หลบัตาลง 

 

 
รูปท่ี 4.61 “เป็นเอก” ดูหวาดกลวั ในขณะท่ี “เป็นรอง” สงบน่ิง 
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รูปท่ี 4.62 ภาพฝ่ัง “เป็นเอก” นั้นมืดลง ในนยันต์าของ “เป็นรอง” แต่งแตม้สีชมพูมาเจนตา้ 

 

 
รูปท่ี 4.63 “เป็นรอง” ดนัภาพสีด าออกไปขา้งตวั 
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รูปท่ี 4.64 “เป็นรอง” ยิ้ม 

 

 
รูปท่ี 4.65 “เป็นรอง” ยิ้มกวา้งขึ้น 
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รูปท่ี 4.66 ผูป้กครองนัง่ร้องไห้เสียใจใตเ้งาของ “เป็นรอง”  

 

 
รูปท่ี 4.67 เงาศีรษะของ “เป็นรอง” 
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รูปท่ี 4.68 ดวงตาสีชมพูมาเจนตา้ของ “เป็นรอง” สว่างขึ้น 

 

 
รูปท่ี 4.69 แมภ้าพจะดบัมืดลง สีชมพูมาเจนตา้ยงัคงเด่นชดั 

 
โดยจากล าดบัภาพจากช่วงแรกจะเห็นไดว้่าภาพนั้นอยู่ในหนา้จอเดียวกัน และในรูปท่ี 4.6  

นั้นเป็นช่วงท่ีทั้งสองได้ถูกแบ่งแยกจากกันเป็นครั้ งแรกด้วยช่ือของ  “เป็นเอก”  และ  “เป็นรอง”   
สินแกว้ ในระหว่างท่ีสถานการณ์ของฝาแฝดด าเนินต่อไป จะเห็นไดช้ดัว่า “เป็นเอก” ในจอด้านซ้าย
นั้นมีเพ่ือนรายลอ้มและยิ้มแยม้แจ่มใส ในขณะท่ี “เป็นรอง” นั้นไม่มีใครเข้าหาและดูเซ่ืองซึม แต่
ก่อนที่ตัว “เป็นเอก” จะเดินตามเพื่อนไป เขาหันกลับมาหา “เป็นรอง”  ฝาแฝดของตนเองและ       
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ยื่นมือผ่านเส้นกั้น ท าให้เส้นกั้นนั้นถูกดนัขึ้นไป  “เป็นเอก” ยิ้มหัวเราะชวนฝาแฝดตนมาเล่นกบักลุ่ม
เพื่อนอย่างสนุกสนาน  

 
ช่วงถดัมาเป็นช่วงท่ีบรรยากาศเปล่ียนไป หรือเป็นช่วงกลางของเน้ือเร่ืองที่ฝาแฝดถูกแบ่ง

อย่างชดัเจนโดยเร่ิมจากตอนท่ีผูป้กครองจบั  “เป็นเอก”  และ  “เป็นรอง”  แยกจากกัน มือทั้งคู่หลุด
ออกและเส้นกั้นก็กลับมาอีกครั้ ง ในช่วงกลางเร่ืองจะเห็นช่วงการใช้ชีวิตของ “เป็นเอก” และ     
“เป็นรอง” ในประถมศึกษา โดยในรูปที่ 4.21 ถึงรูปที่ 4.25 นั้น  “เป็นเอก” ได้ใช้ชีวิตรายลอ้มด้วย
เพื่อนฝูง แข่งขนักีฬา ในขณะที่ตวั “เป็นรอง” นั้นตกเป็นเป้าหมายในการรังแก ในรูปท่ี 4.26 ทั้งคู่ถูก
ถ่ายภาพเหตุการณ์เก็บไว ้ในตอนกลบับา้น  “เป็นเอก” ได้เดินน าไปพร้อมกับเพื่อนฝูง ในขณะที่ตวั         
“เป็นรอง” นั้นเปียกโชกและกม้หน้าเดินตาม เสียงหัวเราะท่ีห่างไกลออกไป  “เป็นเอก” หันกลบัมา
หาเพ่ือยื่นมือกลบัมาหาแต่เส้นกั้นนั้นถูกดึงกลบัลงมาเม่ือ “เป็นรอง” สะบดัมือออก รูปท่ี 4.31 ถึง รูป
ที่ 4.36 ได้แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างของฝาแฝดคู่น้ีท่ีมากขึ้นเร่ือย ๆ โดยนับตั้งแต่ช่วงประถม 
เติบโตขึ้นถึงมธัยม  “เป็นเอก” นั้นแข่งขนัชนะเลิศ ไดร้ับรางวลัมากมาย ไดข้ึ้นกล่าวสุนทรพจน์ เป็น
ที่โด่งดงัและโดดเด่น ในขณะที่ดา้น “เป็นรอง” นั้นมีแต่กลุ่มก้อนสีด าขมุกขมวัท่ีคอยแต่จะเพ่ิมมาก
ขึ้น และคอยกดให้ตวัเขาทรุดลง ใบหนา้เต็มไปดว้ยบาดแผล ในรูปท่ี 4.37 จึงเป็นจุดเร่ิมตน้ของการ
คร่าชีวิตของ “เป็นรอง”  ก่อนที่จะเขา้สู่ช่วงวยัมหาวิทยาลยั รูปที่ 4.38  “เป็นเอก” และ “เป็นรอง” 
นั้นถ่ายรูปดว้ยกันท่ีหนา้ป้ายคณะมหาวิทยาลยัแห่งหน่ึง ทั้งคู่ใช้ชีวิตท่ีแตกต่างกัน  “เป็นเอก” โบก
มือลาผูห้ญิงและเดินเขา้ห้องเพ่ือท าอาหารม้ือเย็น ในขณะท่ี “เป็นรอง” นั้นยืนรอผูห้ญิงในตรอกมืด
มิดและเดินเขา้ห้องเพื่อกระท าการฆาตกรรม ดว้ยท่าทางการเคล่ือนไหวที่ใกลเ้คียงกัน แต่แตกต่าง
กนัอย่างชัดเจน   “เป็นเอก” ยกชอ้นขึ้นเพ่ือชิมน ้าซุป และ “เป็นรอง” ที่ปิดประตูตูเ้ก็บของท่ีเต็มไป
ดว้ยขา้วของท่ีไม่น่าใช่ของเขาเอง 

 
ช่วงสุดท้ายของเร่ืองคือช่วงท่ีส าคัญ ท่ีสุด โดยเร่ิมจากรูปท่ี  4.52 ซ่ึงเป็นจังหวะที่         

“เป็นรอง” กดกร่ิงและ “เป็นเอก” นั้นได้ยินเสียงกร่ิงจึงเดินไปเปิดรับ ทว่าจากรูปท่ี 4.54 คนที่เขา้มา
นั้นคือต ารวจ ไม่ใช่คนท่ีเขาก าลงัรออยู่ และคนท่ีเปิดประตูออกมาหา “เป็นรอง”  คือผูป้กครองท่ีเคย
จบัพวกเขาแยกจากกันนั้นเอง จากนั้นจึงเป็นช่วงของการตดัสิน  “เป็นเอก” ถูกจบัและขึ้นศาล เขา
พยายามแก้ต่างให้ตนเอง  “เป็นรอง” ยืนอยู่ท่ามกลางส่ือมวลชนด้วยใบหน้าเศร้าสร้อย รูปที่ 4.58  
“เป็นเอก” ถูกปิดผ้าปิดตาพาไปยงัเตียงประหาร ในขณะที่  “เป็นรอง” นั้ นเดินขึ้ นรถ ภาพ CU   
(Close up) ของ “เป็นเอก” และ “เป็นรอง” ในรูปท่ี 4.61 แสดงให้เห็นว่าตวั “เป็นเอก” ก าลงัทรมาน
และ “เป็นรอง” ท่ีผ่อนคลาย เม่ือหนา้จอฝ่ัง “เป็นเอก” ด าลง  “เป็นรอง” จึงลุกขึ้นและดนัเส้นกั้นออก 
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ยึดพ้ืนท่ีตรงกลางจอเป็นของตนเองพร้อมรอยยิ้ม กลอ้งแพนลงให้เห็นจนถึงปลายเทา้ ลงมาจนถึงเงา
สีด าที่มีผูป้กครองของพวกเขากอดกันร้องไห้ สุดท้ายในหน้าจอที่ด ามืด มีดวงตาสีชมพูมาเจนต้า
สว่างขึ้นมาชัว่ครู่ก่อนจะหายไป 
 

4.2 ผลการประเมินแบบสอบถาม 
 
การประเมินแบบสอบถามต่อผลงานการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติด้วยเทคนิคเอกรงค ์

สะทอ้นการเล้ียงดูบุตรดว้ยวิธีเปรียบเทียบ ความยาว 2 นาที 6 วินาทีนั้น แบ่งออกเป็นสองส่วน 
 

1) ส่วนขอ้มูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม 
2) ส่วนการประเมินคะแนนผลงาน 

 

โดยใชเ้กณฑก์ารตดัสินคะแนนของส่วนประเมินคะแนนผลงานดงัน้ี  

คะแนนเฉล่ีย 4.50 -5.00 หมายถึง ดีมาก   

คะแนนเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง ดี  

คะแนนเฉล่ีย 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง   

คะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง พอใช ้ 

คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง  

 
มีผูต้อบแบบสอบถาม 45 คน ทั้งน้ีในจ านวน 45 คน มี 7 คนที่ไม่มีพี่น้อง จึงมีการเก็บ

ขอ้มูลของ 38 คนท่ีมีพ่ีนอ้งและไดท้ าแบบสอบถามเท่านั้น โดยผลของการประเมินแบบสอบถามนั้น
เป็นไปตามตาราง 

 
ตารางท่ี 4.1 ผลการประเมินแบบสอบถามส่วนขอ้มูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม 
ค าถาม ตัวเลือก จ านวน 
ช่วงอาย ุ 13-20 ปี 6 

21-30 ปี 29 
31-40 ปี 3 
มากกว่า 41 ปี 7 
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ตารางท่ี 4.1 ผลการประเมินแบบสอบถามส่วนขอ้มูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม (ต่อ) 
ค าถาม ตัวเลือก จ านวน 
ท่านมีพี่นอ้งหรือไม่ มี 38 

ไม่มี(จบแบบสอบถาม) 7 
หากท่านมีพี่นอ้ง มีกี่คน 1 17 

2 11 
3 4 
มากกว่า 3 6 

ท่านเป็นบุตรคนที่เท่าไหร่ ผูต้อบแบบสอบถามระบุตวัเลข 13 คนเป็นบุตรคนที่ 1  
14 คนเป็นบุตรคนที่ 2 
8 คนเป็นบุตรคนที่ 3 
2 คนเป็นบุตรคนที่ 4 
1 คนเป็นบุตรคนที่ 6 

 
ตารางท่ี 4.2 ผลการประเมินแบบสอบถามส่วนการประเมนิคะแนนผลงาน 
ล าดบัที ่ รายการประเมิน x̄ S.D. ผล 

      1.       ดา้นภาพ 
1.1 ตวัละครและฉากสวยงามเหมาะสมกบัเน้ือหา 4.55 0.6 ดีมาก 
1.2 ภาพเขา้ใจง่าย มีความชดัเจน 4.47 0.86 ดี 
1.3 ความยาวของผลงานเหมาะสม แสดงเน้ือหา

ไดค้รบถว้น 
4.6 0.59 ดีมาก 

1.4 ความพึงพอใจต่อเทคนิคเอกรงค ์
(Monochrome) ในผลงาน 

4.55 0.55 ดีมาก 

      2.       ดา้นเน้ือเร่ือง 
2.1 ส่ือสารชดัเจนและครบถว้น 4.44 0.72 ดี 
2.2 เน้ือหาต่อเน่ือง เขา้ใจง่ายไม่ขาดตอน 4.42 0.82 ดี 
2.3 สามารถเขา้ใจตวัละครไดเ้ป็นอย่างด ี 4.21 0.96 ดี 

      3.       ดา้นประโยชน ์
3.1 สามารถสะทอ้นถึงผลกระทบของการเล้ียงดู

บุตรแบบเปรียบเทียบได ้
4.28 1.01 ดี 
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ตารางท่ี 4.2 ผลการประเมินแบบสอบถามส่วนการประเมนิคะแนนผลงาน (ต่อ) 
ล าดบัที ่ รายการประเมิน x̄ S.D. ผล 

3.2 สร้างขอ้คิดและการตระหนกัรู้ถึงผลกระทบ
ของการเล้ียงดูบุตรดว้ยวิธีเปรียบเทียบ 

4.34 0.87 ดี 

3.3 เน้ือหามีประโยชน์ต่อสังคม 4.34 0.96 ดี 
ค่าเฉล่ียรวม 4.48 0.14 ดี 

 

 
รูปท่ี 4.70 สัดส่วนช่วงอายุของผูต้อบแบบสอบถามทั้งหมด 

 

 
รูปท่ี 4.71 สัดส่วนช่วงอายุของผูต้อบแบบสอบถามที่มีพี่นอ้ง 

  

 
รูปท่ี 4.72 สัดส่วนจ านวนพี่นอ้งของผูต้อบแบบสอบถาม 
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รูปท่ี 4.73 ล าดบับุตรของผูต้อบแบบสอบถาม 

 

โดยพบว่า 63.2% ของผูต้อบแบบสอบถามที่มีพี่น้องอยู่ในช่วงอายุ 21-30 ปี 44.7% มีพี่
นอ้งเพียง 1 คน และ 34.2% ของผูต้อบแบบสอบถามที่มีพี่นอ้งเป็นบุตรล าดบัท่ี 1 

ในส่วนของการประเมินคะแนนผลงานนั้นแบ่งออกได้เป็น 3 ด้าน โดยแต่ละดา้นนั้นได้
คะแนนแตกต่างกนั ดงัน้ี 

ดา้นภาพ  ไดร้ับคะแนนเฉล่ียอยู่ที่ 4.54 อยู่ในเกณฑท์ี่ดีมาก  
ดา้นเน้ือเร่ือง ไดร้ับคะแนนเฉล่ียอยู่ท่ี 4.35 อยู่ในเกณฑท์ี่ดี  
ดา้นประโยชน์ ไดร้ับคะแนนเฉล่ียอยู่ที่ 4.32 อยู่ในเกณฑท์ี่ดี 
ทั้ งน้ีคะแนนเฉล่ียของทั้ ง 3 ด้านรวมกันนั้ นได้เป็น 4.48 คะแนนซ่ึงอยู่ในเกณฑ์ที่ดี



 
 

 

บทที่ 5  
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 
ผลงานวิทยานิพนธ์เร่ือง การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติด้วยเทคนิคเอกรงค์ สะท้อนการ

เล้ียงดูบุตรดว้ยวิธีเปรียบเทียบฉบบัน้ีมีวตัถุประสงคใ์นการสะทอ้นผลกระทบจากการเล้ียงดูบุตรดว้ย
วิธีเปรียบเทียบ โดยการเล้ียงดูบุตรดว้ยวิธีเปรียบเทียบเกิดขึ้นไดจ้ากการขาดความเขา้ใจในธรรมชาติ
ของเด็ก สะทอ้นความเช่ือท่ีว่า เด็กนั้นเปรียบเสมือนผา้สีขาวท่ีสามารถรับการระบายสีใดก็ได้ตามท่ี
ตอ้งการ ท าให้มีความเขา้ใจว่าหากเล้ียงดูด้วยวิธีเดียวกนัควรจะไดผ้ลลพัธ์อย่างเดียวกัน จึงเกิดการ
น าเด็กมาเปรียบเทียบกนัในเชิงท่ีว่า หากอีกคนท าได ้เหตุใดอีกคนจึงท าไม่ได ้ 

การเล้ียงดูเช่นน้ีสามารถพบเห็นไดม้ากโดยเฉพาะในประเทศท่ีมีความเหล่ือมล ้าทางสังคม
สูง เน่ืองจากความแตกต่างระหว่างผูมี้การศึกษาสูงกบัผูท่ี้ไม่มีการศึกษานั้นกวา้งมาก ความกดดนัจึง
ยิ่งมากขึ้นตาม  การเปรียบเทียบบุตรด้วยจุดประสงค์เพ่ือให้เด็กได้ดูเป็นแบบอย่างจึงพบได้ทัว่ไป 
นอกจากน้ีการเล้ียงดูด้วยวิธีดังกล่าวอาจส่งผลกระทบต่อสภาพจิตใจของเด็กท่ีถูกเปรียบเทียบ เช่น 
ความเกลียดชงั ความริษยา หรือแมก้ระทัง่ความรู้สึกด้อยค่าในตนเอง และอาจน าไปสู่ความรุนแรง
ระหว่างผูท้ี่ถูกน าไปเปรียบเทียบกบัผูท้ี่เป็นแบบอย่างในการเปรียบเทียบได้ 

ผูจ้ดัท าไดศ้ึกษาและเลือกผลิตส่ือแอนิเมชนั 2 มิติ เพ่ือสะทอ้นถึงผลกระทบของการเล้ียงดู
บุตรดว้ยวิธีเปรียบเทียบ เน่ืองดว้ยส่ือแอนิเมชนั 2 มิติในปัจจุบนันั้นมีความแพร่หลายและเขา้ถึงง่าย
มากขึ้น โดยใชเ้ทคนิคเอกรงคเ์พ่ือช่วยลดความรุนแรงในเน้ือหาท่ีเกี่ยวขอ้งกบัการท ารา้ยร่างกาย การ
รังแก และการฆาตกรรม ผลงานน้ีมุ่งเน้นการเล่าเร่ืองอย่างเรียบง่ายแต่ชัดเจน เพ่ือให้ผูช้มสามารถ
เข้าใจถึงผลกระทบท่ีเกิดจากการใช้วิธีการเล้ียงดูแบบเปรียบเทียบได้อย่างลึกซ้ึง ทั้งน้ีด้วยความ
พยายามท่ีจะส่ือถึงผลกระทบ ท าให้ช่วงเวลาท่ีเผยให้เห็นถึงช่วงการเล้ียงดูบุตรถูกลดลงไปเพ่ือให้
ความยาวของผลงานเหมาะสมและเสร็จตรงตามก าหนดเวลา 

ผลสรุปจึงได้เป็นเร่ืองราวของฝาแฝด “เป็นเอก” และ “เป็นรอง” สินแก้ว ผูถู้กมอบ
บทบาทโดยผูป้กครอง โดย “เป็นเอก” เป็นเด็กที่เรียนเก่ง เข้าสังคมเป็น สมบูรณ์แบบ ในขณะที่ 
“เป็นรอง” เป็นเด็กท่ีเรียนรู้ช้า ขี้อาย และถูกรังแกจากสังคม การเล่าเร่ืองจะด าเนินไปพร้อมกัน ฝ่ัง
ซ้ายของ “เป็นเอก” และฝ่ังขวาของ “เป็นรอง” ซ่ึงเน้ือหาจะเล่าตั้ งแต่ช่วงวยัประถม มัธยมต้น    
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มธัยมปลาย และจบท่ีช่วงมหาวิทยาลยั โดยฝ่ังของ “เป็นเอก” เต็มไปด้วยความส าเร็จงดงาม ในขณะ
ท่ีฝ่ังของ “เป็นรอง” เต็มไปด้วยความเจ็บแคน้น ้ าใจ จนในช่วงของมหาวิทยาลยั “เป็นรอง” ท่ีผ่าน
ความเจ็บปวดมากมาย ได้กลายเป็นฆาตกรและสังหารหญิงสาว ก่อนจะใส่ร้ายให้ “เป็นเอก” ท าให้
ทา้ยท่ีสุดนั้น “เป็นเอก” ถูกโทษประหารชีวิต ส่วน “เป็นรอง” ได้รับช่ือของ “เป็นเอก” และใชชี้วิต
อย่างสมบูรณ์แบบแทน ทั้งน้ีแมเ้ทคนิคในการสร้างสรรคผ์ลงานช้ินน้ีคือเทคนิคเอกรงค์อนัมุ่งเน้น
ไปท่ีการใช้สีเพียงสีเดียว หรือในกรณีของผลงานช้ินน้ีคือสีด า แต่จะมีการแทรกสีชมพูมาเจนตา้ไว้
ในดวงตาในบางฉากท่ีตวัละครนั้นมีความสุข โดยสีชมพูมาเจนตา้นั้นมีความหมายว่า ความสุขและ
ความมัน่คงทางอารมณ์  

 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
 
จากการประมวลผลที่ผูต้อบแบบสอบถาม พบว่าประสบความส าเร็จตรงตามเป้าประสงค์

ของผูจ้ดัท า แต่เน่ืองจากความดอ้ยประสบการณ์และความช านาญในการสร้างสรรค์ผลงาน ผูจ้ดัท า
ได้รับขอ้เสนอแนะในแต่ละส่วนจากผูต้อบแบบสอบถามและในบางจุดที่ผูจ้ดัท าได้สังเกตพบหลงั
ผลงานส าเร็จ โดยสามารถแบ่งเป็น 3 หัวขอ้ ดงัน้ี 

 
 5.2.1 ด้านภาพ 
 

การตดัภาพในแต่ละฉากรวดเร็วเกนิไป จนอาจท าให้สังเกตการกระท าของตวัละครไดย้าก 
และจากการแบ่งภาพออกเป็น 2 ภาพ ซ้ายและขวา ท าให้ตอ้งมองภาพเคล่ือนไหวพร้อม ๆ กัน อนั
เน่ืองมาจากการขาดประสบการณ์และความเขา้ใจในการสร้างสรรคแ์อนิเมชนั 2 มิติอย่างลึกซ้ึงของ
ผูจ้ดัท า ภาพเคล่ือนไหวในบางฉากจึงไม่ล่ืนไหล ขาดความต่อเน่ือง นอกจากน้ีการเลือกใชล้ายเส้น  
ฝีแปรงท่ีมีความหนาและเต็มไปดว้ยพ้ืนผิวท าให้ลายเส้นดูไม่ค่อยสม ่าเสมอ 
 

 5.2.2 ด้านเนื้อหา 
 

การกระท าของ “เป็นรอง” นั้นขาดเหตุผลและแรงจูงใจท่ีชัดเจนและมากพอ จึงดูไม่
สมเหตุสมผล ควรมีการเพ่ิมเติมการอธิบายพฤติกรรมผิดปกติของ “เป็นรอง”  มากกว่าการแสดง
เพียงแค่ในฉากที่    “เป็นรอง” เหยียบย  ่าหนอน 1 ตวั และอาจมีการเพ่ิมเติมฉากของการฆาตกรรม
และวิธีการใส่ร้ายป้ายสีตวั “เป็นเอก” โดยฝีมือของ “เป็นรอง” ท่ีชดัเจนกว่าน้ี โดยเฉพาะเม่ือตอ้งการ
ส่ือให้เห็นว่า “เป็นรอง” เป็นฆาตกรต่อเน่ืองท่ีฆ่าเหยื่อมาแลว้หลายราย และเก็บส่ิงของจากเหยื่อไว้
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ในตูเ้ก็บของ ด้วยการแสดงภาพฉากฆ่าหญิงสาวแลว้เก็บต่างหูของเธอไวใ้นตูเ้ก็บของเดียวกนันั้น    
ดูไม่ชัดเจนพอ เน่ืองด้วยการตัดภาพในแต่ละฉากนั้นรวดเร็วเกินไป จึงท าให้เน้ือหาขาดความ
สมบูรณ์และท าความเขา้ใจไดย้าก  
 

 5.2.3 ด้านประโยชน์ 
 

ตัวเน้ือหานั้ นน าเสนอถึงผลกระทบของการเล้ียงดูเป็นหลัก จึงขาดเน้ือหาส่วนท่ีเป็น
ขั้นตอนการเล้ียงดูอนัเป็นส่วนท่ีเกี่ยวขอ้งกบัผูป้กครองโดยตรง ช่วงเวลาท่ีผูป้กครองไดมี้บทบาทใน
เร่ืองค่อนขา้งนอ้ย จนไม่สามารถเห็นไดช้ดัว่าการกระท าใดท่ีส่งผลให้เด็กเติบโตมาเช่นน้ี แต่การเล่า
ถึงเน้ือหาส่วนนั้นจะส่งผลต่อความยาวของผลงาน และอาจท าให้การท าผลงานนั้นเสร็จไม่ตรงตาม
ก าหนดได ้จึงจ าเป็นตอ้งตดัออก 
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