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บทท่ี 1 

บทนำ 
ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 

 ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศเปนปจจัยหลักที่ประชาชนใชเพื่ออำนวยความสะดวกในการ
ดำรงชีวิต การเขาถึงขอมูลอยางรวดเร็วทำใหการติดตอสื่อสารมีประสิทธิภาพและชวยประหยัดเวลา
ตนทุนในการดำเนินงานดานตาง ๆ การสรางสรรคผานการวาดภาพลงในคอมพิวเตอร โดยกระบวนการ
วาด จะเหมือนจริงมากขึ้น เคลื่อนไหวไดอยางมีชีวิตชีวาผานการใชเทคโนโลยีปจจุบันมาเปนการ
ผสมผสาน เพื่อใหเกิดเปนผลงานแอนิเมชันที่มีคุณคามากกวาความสนุกเพียงอยางเดียว มีการพัฒนา
และใชเทคโนโลยีเพื่อสรางเทคนิคตาง ๆ มากมาย เชน การใชคนแสดง ใชกลองในการบันทึกภาพที่ละ
ภาพ ขยับรางกายที่ละสวนและนำภาพนิ่งที่ถายเปนภาพตอเนื่องนำมาจัดลำดับเรียงกันและนำไปตัดตอ
จนสามารถสรางเปนงานแอนิเมชันได ตลอดจนการตัดตอออกมาเปนไฟลภาพยนตรที่สมบูรณ โดย
เทคโนโลยีนี้มีทั้งรูปแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ และ ยังมีการพัฒนาโปรแกรมที่ใชสำหรับงานแอนิเมชัน
โดยเฉพาะเพื่อใหเอื้อตอความสมจริงมากยิ่งขึ้น จึงทำใหผลงานแอนิเมชันปจจุบันนี้ มีความหลากหลาย
และนาสนใจไมนอยกวาสื่ออ่ืน ๆ  

หลายปที่ผานมาสังคมไทยตองประสบปญหาในการดำเนินชีวิตประจำวันและความสัมพันธของ
บุคคลในครอบครัวอยางเห็นไดชัด เชน พอแมตองทำงานทั้ง 2 คนและไมมีเวลาดูแลลูกเนื่องจาก
สังคมไทยเริ่มเปนครอบครัวเดี่ยวไมใชครอบครัวขยายเหมือนในอดีตที่ผานมา ทำใหบางครั้งเกิดชองวาง
ในการควบคุมดูแลลูกจึงอยูกับอุปกรณเทคโนโลยี เชน เกมส แท็บเล็ต สมารทโฟน มากจนเกินไป ทำให
เด็กพึ่งพาการใชเทคโนโลยีและไมมีใครคอยชี้นำใหเห็นถึงภัยจากการใชสื่อออนไลน หรือเทคโนโลยีเปน
เหมือนดาบสองคมมีทั้งขอดีและขอเสียตางกัน เครือขายสังคมออนไลน เปนบริการออนไลนซึ่งอยูบน
พื้นฐานของการสรางความสัมพันธระหวางบุคคล ไมวาจะเปนเฟซบุค ทวิตเตอร หรือเว็บไซตเครือขาย
สังคมออนไลนอ่ืน ๆ ตางก็มีลักษณะที่เหมือนกันในการเปดใหสมาชิกสรางแฟมประวัติสวนตัวของตนเอง
บน สื่อที่ใหบริการดานลบที่พบมากในขาวปจจุบันมักมีสื่อออนไลนเปนจุดเริ่มตน มีทั้งในรูปแบบของการ
สงอีเมล หรือสงขอความขมขู ในโปรแกรมแชท แมการขมขูผานระบบอินเตอรเน็ตไมไดทำรายรางกาย
โดยทางตรง แตก็เปนการทำรายในทางอารมณความรูสึก ซึ่งสามารถสรางบาดแผลที่รุนแรงมากในทาง
จิตวิทยา ถึงขั้นสงผลกับผูใชงานทำใหเกิดอาการหวาดระแวง ซึมเศรา หดหู ไปจนถึงการฆาตัวตายใน
ที่สุด เครือขายสังคมออนไลนสรางปญหาทางความสัมพันธของคนในสังคม ทำใหคนหางไกลกันมากขึ้น 
เพราะวิธีการสื่อสารกับคนรูจักและคนแปลกหนาบนอินเตอรเน็ตทำใหความรูสึกของคนเปลี่ยนไป 
ผลกระทบทางลบอีกอยางของเครือขายสังคมออนไลนคือความสัมพันธของคนในสังคม ซึ่งทำใหหางไกล
กับคนใกลชิดมากขึ้น สมาชิกสวนใหญคิดวาเพียงแคเปนสมาชิกในเครือขายก็เทากับเปนการเขาสังคม 
จากการสำรวจขอมูลในกลุมนักศึกษาชาวอเมริกันเกี่ยวกับความสัมพันธกับคนรอบขางผานเครือขาย
สังคมออนไลน พบวา 1 ใน 7 เกิดความรูสึกโดดเดี่ยวหางไกลผูคนมากขึ้นเมื่อใชเครือขายสังคมออนไลน 
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ผูตอบแบบสำรวจจำนวนมากไดเห็นขอความแสดงสถานะของคนใกลชิดที่เขาขายอาการซึมเศรา หรือ
ระบายปญหาในใจออกมา แตมีคนเพียงจำนวนนิดเดียวที่จะโทรหาหรือไปเยี่ยมคนใกลชิดของตนเปน
การสวนตัว นอกจากนี้ยังมีขอความสวนตัวบนเครือขายออนไลนถูกเผยแพรออกสูสาธารณะจนสราง
ความเสียหายแกชื่อเสียงของตนเองในทางที่ถูกลอลวงจนทำใหเกิดความเสียหายได (ณรงค ขำวิจิตร, 
2554) 

คณะผูจัดทำตระหนักถึงปญหาจากการใชสื่อออนไลน จึงตองการพัฒนาแอนิเมชันเรื่อง หัวใจที่
บอบบาง โดยภายในเรื่องจะกลาวถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นในการใชสื่อสังคมออนไลน พูดถึงเหตุการณที่ใน
ปจจุบันสังคมไดพบเจอ เพื่อศึกษาแนวทางการปองกัน และวิธีการแกไขปญหา โดยมีการนำเสนอเปน
รูปแบบการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ มีภาพเสียงดนตรีเสียงบรรยายประกอบการดำเนินเรื่อง เพื่อใหสามารถ
ดึงดูดความสนใจในการชมแอนิเมชัน 

วัตถุประสงค 

1. เพ่ือออกแบบและพัฒนา แอนิเมชัน 2D เรื่อง “หัวใจบอบบาง”

2. เพ่ือศึกษาวิถีชีวิตของนักเรียนในการใชสื่อออนไลน

3. เพ่ือช้ีนำใหเห็นถึงปญหาของการใชสื่อออนไลนหน่ึงที่ทำใหเกิดปญหาสังคมโดยทางออม

กลุมเปาหมาย 

นักเรียนช้ันมัธยม นักศึกษา อายุต้ังแต 15 - 20 ป 

ขอบเขต 

1. คุณสมบัติของ แอนิเมชันเรื่อง หัวใจบอบบาง

1.1. นำเสนองานดวยภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ

1.2. ระยะเวลาในการนำเสนองานแอนิเมชันประมาณ 5-10 นาที

1.3. นำเสนอเปนรูปแบบของการตูนแอนิเมชันเรื่องสั้น ที่แสดงถึงผลกระทบในการใชสื่อ

ตาง ๆ ในชีวิตประจำวันโดยนำเสนอตัวอยางของชีวิตเด็กผูหญิงคนหนึ่ง ใหเห็นขอดี 

และขอเสียในการใชสื่อ รวมถึงมีการแนะนำวิธีแกไขปญหา และผลกระทบที่เกิดจาก

การใชเทคโนโลยีผิดประเภท  

1.4. ใชตัวละครหลักในการดำเนินเรื่องราว มีจำนวน  4 ตัว ไดแก 

1.4.1. กิ๊ฟ นักเรียนหญิงชั้นมัธยมศึกษา 3 อายุ 15 ป มีพฤติกรรมการใชเทคโนโลยีสื่อ

ออนไลนเปนประจำ และเปนผูไดรับผลกระทบทางเทคโนโลยี  
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1.4.2. ตอง นักเรียนชายช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 อายุ 15 ป มีพฤติกรรมการใชเทคโนโลยี

ในทางลอลวง และคบหาอยูกบักิ๊ฟ 

1.4.3. พอของกิ๊ฟ ผูชายอายุ 48 ป มีพฤติกรรมการมุงหนาทำงานหาเงินเลี้ยงลูก ไม

คอยมีเวลาใหกับครอบครัว 

1.4.4. แมของกิ๊ฟ ผูหญิงอายุ 46 ป มีพฤติกรรมการมุงหนาทำงานหาเงินเลี้ยงลูก ไม

คอยมีเวลาใหกับครอบครัว 

2. คุณสมบัติของฮารดแวร

2.1 ฮารดแวรสำหรับผูพัฒนาระบบ

2.1.1 Intel(R) Core(TM) Core i7 6700K CPU @4.00 GHz. 

2.1.2 Hard Disk SSD 1 TB.  

2.1.3 RAM DDR4 Bus 3200 64 GB. 

2.1.4 ASUS Internal Blu-ray BW-16D1HT-PRO 

2.1.5 Printer 

2.1.6 Scanner 

2.1.7 Speaker Bose companion 5 

2.1.8 Microphone Logitech 

2.2 ฮารดแวรสำหรับผูใช 

2.2.1 CPU Intel Core 2 Duo E6600 2.4 GHz. หรือสูงกวา 

2.2.2 Hard Disk มีพ้ืนที่เหลือไมนอยกวา 10 GB 

2.2.3 RAM 2 GB หรือมากวา 

2.2.4 DVD-RW Drive 

2.2.5 Speaker 

3. คุณสมบัติซอฟตแวร

3.1 ซอฟแวร สำหรับผูพัฒนาระบบ 

3.1.1 Microsoft Window 10 Pro 1909 64-bit Operating System 

3.1.2 Microsoft Office Word 2019 

3.1.3 Adobe After Effects CC 2018 

3.1.4 Adobe illustrator CC 2018 

3.1.5 Adobe Audition CS6 
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3.2 ซอฟตแวรสำหรับผูใชระบบ 

3.2.1 Microsoft Window Vista  หรือสูงกวา 

3.2.2 VLC Player 

3.2.3 แอนิเมชันเรื่อง หัวใจบอบบาง 

ขั้นตอนการดำเนินงาน 

ในการจัดทำ แอนิเมชันเรื่อง “หัวใจบอบบาง” คณะผูจัดทำไดรวมกันวางแผนขั้นตอนการ

ดำเนินงานไวดังน้ี 

1. ศึกษาและคนควาขอมูลที่เก่ียวของกับเรื่องที่สนใจ ผลกระทบจากสื่อออนไลนในเด็กและ

ครอบครัวและหาแนวทางการปองกันและวิธีแกไขเพ่ิมเติมจากแหลงขอมูลตาง ๆ

2. กำหนดขอบเขตของตัวละครและกำหนดเคาโครงของเรื่อง

3. จัดทำสตอรี่บอรด

4. เขียนเน้ือเรื่องและบทของตัวละครเพ่ือนำมาจัดทำ

5. ออกแบบตัวละครโดยมีตัวละครทั้งหมด 4 ตัวคือ

5.1 กิ๊ฟ เด็กผูหญิงอายุ 15 ป

5.2 ตอง เด็กผูชายอายุ 15 ป  

5.3 พอของกิ๊ฟ ผูชาย อายุ 48 ป 

5.4 แมของกิ๊ฟ ผูหญิง อายุ 46 ป 

6. เริ่มสรางตัวละคร โดยใชโปรแกรม Adobe illustrator CC 2018 และสรางฉากพื้นหลังดวย

โปรแกรม Adobe illustrator CC 2018

7. เริ่มบันทึกเสียงของตัวละคร และใสเสียงเอฟเฟค

8. ตรวจสอบความเรียบรอยของผลงาน

9. นำเสนอภาคนิพนธในรูปแบบแอนิเมชันเรื่อง “หัวใจบอบบาง”
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. ทำใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ไดรับชมแอนิเมชัน 2D เรื่อง “หัวใจบอบบาง”

2. ทำใหเขาใจถึงการใชงานสื่อออนไลน

3. นักเรียนเล็งเห็นถึงปญหาการใชสื่อออนไลน และสามารถนำไปปรับใชเพื่อใหเกิดประโยชน

ในทางที่ถูกตอง
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บทท่ี 2 
ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

หลักการสรางแอนิเมชัน 

หลักของการสรางแอนิเมชันสามารถแบงออกไดเปน 3 ชนิดคือ 

1. ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-Production) การเตรียมงานไดแก การคิด (Concept)
การเขียนเนื้อเรื ่อง (Development) การเขียนตนฉบับ (Script) รวมไปถึงการวาด
สตอรี ่บอร ด(Storyboard) และการทำเปน แอนิเมชัน (Animatic) รวมถึงการ
Modelling และ Texturing ซึ่งเปนขั้นตอนที่สำคัญมาก และเปนการกำหนดทิศทาง
ของโปรเจคทั้งหมด

ภาพที่ 2.1 ภาพแสดงขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-Production) 

2. ข ั ้นตอนการผลิต (Production) ข ั ้นตอนการผลิตได แก  การสร างส ิ ่งแวดลอม
(Background) และแอนิเมทตัวละครตามกระดาน ภาพนิ่ง Storyboard ที ่วาดขึ้น
ลำดับขั้นควรมีรายละเอียดดังตอไปนี้ ทำภาพเคลื่อนไหว (Animating) แอนิเมเตอรจะ
นำโมเดลตัวละครทำใหเคลื่อนไหวตาม Story Reel เมื่อทำการเคลื่อนไหวเสร็จแลวก็
ตองเก็บรายละเอียดตาง ๆ โปรแกรมในการสรางไดแก Adobe Flash animation,
Adobe Illustrator

ภาพที่ 2.2 ภาพแสดงขั้นตอนการผลิต (Production) 
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3. ขั้นตอนการเก็บงาน (Post-Production) ขั้นตอนการเก็บงานไดแก การตัดตอ รวบรวม
คลิป แอนิเมชันเขาดวยกัน ใสเสียงและปรับสี (Editing) การออกแบบไตเติ้ล การให
เครดิตผูจัดทำ การเลือกสื่อบันทึกและรูปแบบการบันทึกใหเหมาะสม กับเครื่องเลน ที่
ใชในการบันทึกเปนชนิดไหน แลวทดสอบผลที่ไดจากการบันทึกกอนนำไปเผยแพร
(ดารา แพรัตน, 2538:5)

ภาพที่ 2.3 ภาพแสดงขั้นตอนการเก็บงาน (Post-Production) 
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ภาพที่ 2.4 ภาพตัวอยางแอนิเมชัน (Animation) 

 Animation เกิดขึ้นจากการแสดงภาพอยางเร็วของชุดภาพนิ่งแบบสองมิติ (2D) หรือเกิดจากการ
เปลี่ยนตำแหนงของวัตถุที่เราอยากใหเคลื่อนที่ โดยใชหลักภาพลวงตาใหดูเหมือนวาภาพนิ่งเหลานั้น  มี
การเคลื่อนไหวจากหลักการมองเห็นภาพติดตาของคนเรา เชน ภาพยนตรการตูนที่มีการเคลื่อนที่ การ
เดิน การวิ่ง เปนตน แอนิเมชันเกิดจากหลายองคประกอบรวมตัวกัน โดยหลักใจความสำคัญ ของ
แอนิเมชันน้ัน คือการ Animate คือการเคลื่อนไหวใหชีวิตกับสิ่งตาง ๆที่ยังไมมีการเคลื่อนไหว หรือที่เรา
มักเรียกติดปากกันวา ภาพ Still/ภาพน่ิง ดังน้ันเหลา Animator ก็คือผูใหชีวิต (จิณภัค รามสูต, 2550) 
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ภาพที่ 2.5 ภาพตัวอยางการรางภาพ (Sketch) 

  

 การรางภาพ (Sketch) เปนขั้นตอนแรกของงานวาดเสนที่ผูเขียนจะตองใสใจในมุมที่จะวาดกอน
วามีความนาสนใจไหมอยางไร จากนั้นจึงเริ ่มการจัดองคประกอบใหภาพที่เขียนมีความสมดุลกับ
หนากระดาษ  ไมเล็กหรือไมใหญเกินไป กอนจะจัดวางตามแบบหุนที่เขียน เลือกมุมมอง มีระยะหนา 
กลาง หลัง จะทำใหภาพที่เขียนนั้นมีมิตินาสนใจ การรางภาพนับเปนจุดเริ่มตนที่สำคัญของการวาดภาพ 
ภาพวาดที่ถูกตองทางโครงสรางและสัดสวนจะสงผลใหชิ้นงานที่วาดเสร็จมีความสมบูรณ เริ่มจากการ
รางภาพโดยวิเคราะห รูปทรง ของหุนที ่จะทำการวาดใหเปนรูปทรงเรขาคณิตมาประกอบกับเปน
โครงสรางงาย ๆ เพิ่มเติมรายละเอียดของรูปทรงยอยตาง ๆ ลงบนโครงสราง ที่ไดกำหนดสัดสวนไวใน
ลักษณะที่เปนเหลี่ยมใหมีความโคงมนตามรูปทรง (พิษณุ ประเสริฐผล, 2549) 
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ภาพที่ 2.6 ภาพตัวอยางภาพเคลื่อนไหว  

  การสรางภาพเคลื่อนไหว โดยการฉายภาพนิ่งหลายๆ ภาพตอเนื่องกันดวยความเหมาะสม ซึ่ง
หลักการจะคลายๆ กับการฉายภาพยนต แตภาพยนตจะเปนการใชฟลม โดยในแตละฟลมก็จะเปน
ภาพนิ ่งเชนกัน เมื ่อนำมาฉายภาพตอเนื ่องกันดวยความเร็ว 24 เฟรมตอวินาที ก็จะทำใหเกิด
ภาพเคลื่อนไหวที่เรียกวาภาพยนตน้ันเอง (อิศเรศ ภาชนะกาญจน, 2557)   
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1. ความหมายของสตอรี่บอรด (Storyboard) 

  สตอรี่บอรด คือ การเขียนภาพน่ิงและขอความเพ่ือกำหนดแนวทางในการถายทำหรือผลิต
ภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบตาง ๆ เชน ภาพยนตร โฆษณา การตูน สารคดี เปนตน เพ่ือ
กำหนดการเลาเรื่องลำดับเรื่อง จัดมุมกลองกำหนดเวลา ซึ่งภาพที่วาดไมจำเปนจะตอง
ละเอียดมาก แตบอกองคประกอบสำคัญได มีการระบุถึงตำแหนงของตัวละครที่มความ
สัมพันธกับฉากและตัวละครอ่ืน ๆ กรอบแสดงภาพและมุมกลอง แสงเงา เปนการสเกตซ 
(Sketches) ภาพของเฟรม (Frame) ตาง ๆ จากบทเปรยีบเสมือนการวาดการตูนในกรอบ
สี่เหลี่ยมแตละชอง 

 

ภาพที่ 2.7 ภาพตัวอยางสตอรี่บอรด (Storyboard)  
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2. แนวทางในการเขียนสตอรี่บอรด

 ควรศึกษาหลักการเขียนเนื้อเรื่อง บทบรรยาย การกำหนดมุมกลอง ศิลปะในการเลาเรื่อง 
ซึ่งไมวาจะเปนนิทาน นิยาย ละครหรือภาพยนต ลวนแลวแตมีลักษณะการเลาเรื่องคลาย ๆ กัน 
นั่นคือการเลาเรื่องราวของธรรมชาติ มนุษยหรือสัตว ที่เกิดขึ้นในชวงเวลาใดเวลาหนึ่ง ณ สถานที่
ใดสถานที่หน่ึงเสมอ ดังน้ันองคประกอบที่สำคัญที่ขาดไปเสียไมไดก็คือ ตัวละคร สถานที่และเวลา 
สิ่งสำคัญในการเขียนบทก็คือ การเริ่มคนหาวัตถุดิบหรือแรงบันดาลใจใหไดวาจะนำเสนออะไร มี
แนวความคิดเกี่ยวกับเรื่องนั้น อยางไร ซึ่งแรงบันดาลใจเหลานั้นจะถูกนำไปใชในการกำหนด 
สถานการณ ตัวละคร สถานที่และเวลาของเรื่องราว 

3. การจัดทำสตอรี่บอรด

 การทำสตอรี่บอรดเปนการสรางตารางขึ้นมาเพื่อรางภาพลงไปตามลำดับขั้นตอนของเรื่อง
ตั้งแตตนจนจบ เพื่อใหมองเห็นภาพรวมของที่จะลงมือทำ และหากมีสิ่งที่ตองแกไขเกิดขึ้น ก็จะ
สามารถแกไขเปลี่ยนแปลงปรับปรุงได หรือทำสตอรี่บอรดใหมได การทำสตอรี่บอรดน้ัน โดยหลัก
แลวจะเปนตนแบบของการนำไปสรางเปนภาพจริง เหตุการณจริง และจะเปนตัวกำหนดการ
ทำงานในขั้นอื่น ๆ ไปในตัวดวย เชน การพากษเสียง การใสดนตรี เสียงประกอบอื่น ๆ หรือ
เทคนิคพิเศษตาง ๆ การทำสตอรี่บอรดจึงเปนการรางภาพ พรอมกับการระบุรายละเอียด ที่
จำเปนที่จะตองทำลงไป 

4. สิ่งสำคัญที่อยูภายในสตอรี่บอรด ประกอบดวย

4.1 ตัวละครหรือฉาก ไมวาจะเปนคน สัตว สิ่งของ สถานที่หรือตัวการตูน และที่สำคัญคือ
พวกเขากำลังเคลื่อนไหว 

4.2 มุมกลอง ทั้งในเรื่องของขนาดภาพ มุมภาพและการเคลื่อนกลอง 

4.3 เสียงการพูดระหวางตัวละคร มีเสียงประกอบหรือเสียงดนตรีอยางไร 

5. ขั้นตอนการทำสตอรี่บอรด

5.1 วางโครงเรื่องหลัก ไมวาจะเปนธีม (Theme) ตัวละครหลัก ฉาก ฯลฯ

5.1.1 แนวเรือ่ง 

5.1.2 ฉาก 

5.1.3 เน้ือเรื่อง 

      5.1.4 ธีม/แกน (ขอคิด/สิ่งที่ตองการจะสื่อ) 
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5.1.5 ตัวละคร สิ่งสำคัญคือกำหนดรูปลักษณของตัวละครแตละตัวใหโดดเดนไมคลายกัน
จนเกินไป ควรออกแบบรูปลักษณของตัวละครใหแตกตางกัน และมองแลวสามารถสื่อถึง
ลักษณนิสัยของตัวละครไดทันที 

5.2 มุมกลอง ทั้งในเรื่องของขนาดภาพ มุมภาพและการเคลื่อนกลอง 
5.3 เสียงการพูดระหวางตัวละคร มีเสียงประกอบหรือเสียงดนตรีอยางไร   

   
 สี (Color) เปนสวนประกอบที่สำคัญในการทำงานศิลปะ สีจะชวยใหเกิดความนาสนใจและมี
ชีวิตชีวาแกผูที่ไดพบเห็น อีกทั้งยังใหความรูสึกตาง ๆ ไดดวย สีจึงมีอิทธิพลตอจิตใจของมนุษยเราเปน
อันมาก สี คือลักษณะของแสงที่ปรากฏแกสายตาใหเห็นเปนสี ในทางวิทยาศาสตรใหคำกำจัดความของ
สีวา “เปนคลื่นแสงหรือความเขมของแสงที่สายตาสามารถมองเห็น” ในทางศิลปะสี คือทัศนธาตุอยาง
หนึ่งที่เปนองคประกอบสำคัญของงานศิลปะและใชในการสรางงานศิลปะ โดยจะทำใหผลงานมีความ
สวยงาม ชวยสรางบรรยากาศ มีความสมจริง เดนชัดและนาสนใจมากขึ้น สีเปนองคประกอบอยางหน่ึง
ของงานศิลปะ และเปนองคประกอบที่มีอิทธิพลตอความรูสึก อารมณ และจิตใจไดมากกวาองคประกอบ 
ในชีวิตของมนุษยมีความเกี่ยวของสัมพันธกับสี อยางแยกไมออก สีจะใหประโยชนในดานตางกัน  

- ใชในการจำแนกสิ่งตาง ๆ เพ่ือใหเห็นชัดเจน 

- ใชในการจัดองคประกอบของสิ่งตาง ๆเพ่ือใหเกิดความสวยงาม ความกลมกลืน เชน การ
แตงกาย และการจัดตกแตงบาน 

- ใชในการจัดกลุม จำพวก คณะ ดวยการใชสีตางกัน เชน คณะสีและเครื่องแบบตาง ๆ 
- ใชในการสื่อความหมายเปนสัญลักษณ หรือใชในการบอกเลาเรื่องราว 

- ใชในการสรางสรรคงานศิลปะเพื่อใหเกิดความสวยงาม สรางบรรยากาศ สมจริงและ
นาสนใจ 
 

6. องคประกอบของส ี
6.1 องคประกอบของสีในงานออกแบบน้ัน มีคุณสมบัติอยู 3 ประการ คือ 
 1. เน้ือสี 
 2. น้ำหนักสี 
 3. ความสดของส ี
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ภาพที่ 2.8 ภาพตัวอยางสีโหมด RGB 

6.2 โหมด RGB (Red, Green, Blue) ประกอบดวยสีสามสี คือ สีแดง, สีเขียว และสีน้ำเงิน ซึ่ง
การสรางงานกราฟฟคนั้น เราจะใชโหมด RGB นี้เปนหลัก โหมด RGB นี้สีจะเกิดขึ้นจากการผสมแสง
สามสี ใหเกิดเปนจุดส ี

6.3 ระบบสี RGB เปนระบบสีของแสง ซึ่งเกิดจากการหักเหของแสงผานแทงแกวปริซึม จะเกิด
แถบสีที่เรียกวา สีรุง ( Spectrum ) ซึ่งแยกสีตามที่สายตามองเห็นได 7 สี คือ แดง แสด เหลือง เขียว 
น้ำเงิน คราม มวง ซึ่งเปนพลังงานอยูในรูปของรังสี ที่มีชวงคลื่นที่สายตา สามารถมองเห็นได แสงสีมวงมี
ความถี่คลื่นสูงที่สุด คลื่นแสงที่มีความถี่สูงกวาแสงสีมวง เรียกวา อุลตราไวโอเลต ( Ultra Violet ) และ
คลื่นแสงสีแดง มีความถี่คลื่นต่ำที่สุด คลื่นแสง ที่ต่ำกวาแสงสีแดงเรียกวา อินฟราเรด ( InfraRed) คลื่น
แสงที่มีความถี่สูงกวาสีมวงและต่ำ กวาสีแดงนั้น สายตาของมนุษยไมสามารถรับได และเมื่อศึกษาดูแลว
แสงสีทั้งหมดเกิดจาก แสงสี 3 สี คือ สีแดง ( Red ) สีน้ำเงิน ( Blue)และสีเขียว ( Green )ทั้งสามสีถือ
เปนแมสีของแสง เมื่อนำมาฉายรวมกันจะทำใหเกิดสีใหม อีก 3 สี คือ สีแดงมาเจนตา สีฟาไซแอน และสี
เหลืองและถาฉายแสงสีทั้งหมดรวมกันจะไดแสงสีขาวจากคุณสมบัติของแสงนี้เราไดนำมาใชประโยชน
ทั่วไป ในการฉายภาพยนตร การบันทึกภาพวิดีโอภาพโทรทัศน การสรางภาพเพื่อการนำเสนอทาง
จอคอมพิวเตอร และการจัดแสงสใีนการแสดง เปนตน  (โสรชัย นันทวัชวิบูลย, 2547) 
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6.3 วงจรสี 

ภาพที่ 2.9 ภาพตัวอยางวงจรสี 

 มนุษยสรางมาตรฐานแบบจำลองของการวางเรียงเนื้อสีใหเปนระบบ เพื่อประโยชนใน
การศึกษาทฤษฎีของสีโดยเฉพาะตั้งแตยุคโบราณจนปจจุบัน วงจรสีนั่นก็คือการวางเนื้อสีที่เรา
พูดกันมากอนหนานี ้โดยเรียงกันตามการผสมสีของสารที ่เรามองไมเห็น โดยยกตัวอยาง
แบบจำลองวงจรสีที่จะหยิบยกมาศึกษากันนี้ เปนแบบ  12  สีมาตรฐานที่ใชกันอยูในปจจุบัน 
(โสรชัย นันทวัชวิบูลย, 2547) 
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6.4 น้ำหนักสี 

ภาพที่ 2.10 ภาพตัวอยางน้ำหนักสี 

  น้ำหนักสีก็คือ เรื่องความสวางของสี หรือการเพิ่มขาวเติมดำลงในเนื้อสีที่มีอยู และการ
ปรับเปลี่ยนน้ำหนักของสีนี้เพื่อทำใหภาพดูมีมิติ ดูมีความลึก หรือที่เราเรียกกันวา โทน ซึ่ง
บางครั้งสรางความนาสนใจ ดึงดูด และความสมจริงใหกับงานที่ออกแบบได  
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6.4 ความสดของส ี

ภาพที่ 2.11 ภาพตัวอยางความสดของส ี

 ความสดของสี หรือที่เรียกวาความอิ่มตัวของสี เปนเรื่องสำคัญอีกเรื่องนึงในการออกแบบ 
การใชสีบางครั้งอาจจะตองลดหรือเพิ่มความสดของสีใดสีหนึ่ง มีทั้งสองสีเลยก็ได ในกรณีลด
ความสดของสีเพื่อไมใหงานภาพที่ออกมานั้นดูชูดฉาดเกินไป การลดความสดของสีเรียกอีก
อยางวา เปนการเบรกสี ในการเบรกสีของงานศิลปะ ศิลปนมักจะใชสีน้ำตาล sepia เติมลงใน
สิ่งที่เขาตองการ เพื่อใหสีที่ไดออกมามีสีเดิม แตดูหมนลงหรือความสดของสีนอยลงนั่นเอง แต
ในปจจุบันใชคอมพิวเตอรในการออกแบบการลดความสดของสี จึงเปนเรื่องที่ทำงายมากกวา 
(โสรชัย นันทวัชวิบูลย, 2547) 

6.6 การเลือกสีมาใชงาน 
 ในการเลือกเน้ือสีมาใชงานเราจะเลือกจากความหมายของเน้ือสีแตละสีที่มี ลองมาดูเรื่องสี
และความหมายกันสักเล็กนอย 
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6.7 สีและความหมาย 
 
 องคประกอบของสียังมีคุณสมบัติที่เดนชัดก็คือ การมีความหมายในตัวเอง แอนิเมชันเรื่อง
นี้เนนโทนสีที่เขากับตัวละคร และบรรยากาศของฉาก ผูจัดทำโครงงานตองการใชสีที่มีความ
สดใส (summer color) เปนหลัก และใชทฤษฎีสีในการทำงานเพ่ือใหเกิดความรูสึก 
บางครั้งแคสีก็สามารถสื่อถึงอะไรหลายอยางโดยที่ไมตองอธิบาย โดยใชหลักวรรณะสี (Tone) 
มาเปนหลักในการออกแบบตัวแอนิเมชันเรื่องน้ี 
 

 

ภาพที่ 2.12 ภาพตัวอยางวรรณะส ี

 

วรรณะสีเย็น (Cold Tone) 

 วรรณสีเย็นมีอยู 7 ชนิด ไดแกสีเหลือง เหลืองเขียว เขียว เขียวน้ำเงิน น้ำเงิน น้ำเงินมวง มวง สีกลุม
น้ีเมื่อใชในงานจะไดความรูสึกสดช่ืน เย็นสบาย เปนตน  

วรรณะสีรอน (Warm Tone) 

 วรรณสีรอนมีอยู 7 สี ไดแกมวง มวงแดง แดง แดงสม สม สมเหลือง เหลือง สีกลุมน้ีเมื่อใชในงานจะ
รูสึกอบอุน รอนแรง สนุกสนาน เปนตน (โสรชัย นันทวัชวิบูลย, 2547) 
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เว็บไซตที่เก่ียวของ 

คณะผูจัดทำไดทำการศึกษาและรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของกับการดำเนินงานของเรื่อง “หัวใจ
บอบบาง” เพื่อเปนแนวทางในการศึกษาหาขอมูลเพื่อที่จะนำมาปรับใชกับการทำภาคนิพนธ โดยมี
เว็บไซตตาง ๆ ดังน้ี 

ภาพที่ 2.13 drawing606.blogspot.com 

เปนเว็บไซตเกี่ยวกับการวาดภาพขั้นพื้นฐาน เพราะการวาดภาพนั้นควรฝกพื้นฐานเหลานี้กอน
แลวคอยวาด ฝกใหชำนาญจนสามารถควบคุมมือใหลากเสนได ในแบบที่ไมบิดเบี้ยวไปมาและเปนการ
สอนการวาดภาพเพ่ือใหเกิดความชำนาญกอนที่จะทำการวาดรูปตาง ๆ ใหเหมือนจริง 
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ภาพที ่2.14 how2youhu.wordpress.com 

เปนเว็บไซตที ่สอนการออกแบบคาแรคเตอรเบื ้องตน โดยเนนไปในทางดานการออกแบบ
คาแรคเตอรตัวละคร เพื่อใหติดตาหรือเปนที่สนใจของผูที่เขามาชม เปนการออกแบบที่ไมเหมือนใคร
ออกแบบใหแตกตางจากแบบเดิม ๆ ที่มีอยูเพ่ือใหเปนที่สะดุดตามากขึ้น 
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ภาพที่ 2.15 www.freeSFX.co.uk 

เปนเว็บไซตในการดาวนโหลดเสียงเอฟเฟค ซึ่งมีเสียงหลากหลายรูปแบบ และแยกประเภท ไว
ใหทดลองเลน สามารถเลือกเสียงเอฟเฟคตาง ๆ เพื่อนำไปใชในงานแอนิเมชันใหดูมีความนาสนใจ และ
สมจริงมากย่ิงขึ้น  
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ภาพที่ 2.16 www.ega.or.th 

เปนเว็บไซตที่อธิบายภัยรายในโลกของสังคมออนไลน โดยในปจจุบันเทคโนโลยีการสื่อสารถูก
พัฒนาขึ้นอยางรวดเร็ว สงผลใหเราสามารถเขาถึงบริการดานขอมูลขาวสารและการติดตอสื่อสารในยุค
การเชื่อมตอไรสายผานทางเครือขายอินเตอรเน็ตไดมากขึ้น และจึงเปนเหตุที่ทำใหเกิดภัยรายตาง ๆ ได
มากขึ้นเชนกัน  
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งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

ในการดำเนินจัดทำภาคนิพนธนี้ทางคณะผูจัดทำไดทำการนำเสนอขอมูลมาจากงานวิจัยตาง ๆ 

ที่ไดมีเน้ือหาในเรื่องใกลเคียงและสอดคลองกันเพ่ือนำมาประยุกตใชกับภาคนิพนธ ดังน้ี 

 

ภาพ 2.17 แอนิเมชันเรื่องดานมืดสื่อสังคมออนไลน 

 ณัฐวีร  ไวทยการ และ อภิวัฒน สุระแสง (2559) ภาควิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวิทยาลัยสยาม ไดพัฒนาแอนิเมชันเรื่องดานมืดสื่อสังคมออนไลน พัฒนาโดย Adobe 

Flash Professional CS6 และ Adobe Audition  ไดจัดทำแอนิเมชัน ที่แสดงถึงภัยดานมืดในสังคม

ออนไลนในปจจุบัน ที่แฝงเขามาในรูปแบบตาง ๆ ที่สามารถลักลอบเขาไปอยูในคอมพิวเตอร และ

แนะนำวิธีการปองกันภัยที่จะเกิดขึ้นในโลกออนไลน 
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ภาพ 2.18 แอนิเมชันเรื่องคุณธรรม 8 ประการ 

ลัดดาวัลย เตวารี (2556) สาขาระบบสารสนเทศทางคอมพิวเตอร คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ ไดพัฒนาแอนิเมชันเรื่องคุณธรรม 8 ประการ พัฒนาโดย 
Adobe Flash Professional CS6 และ Adobe Photoshop CS6 ไดจัดทำโปรแกรมสื่อการสอน เปน
ความดีงามที่ปลูกฝงภายในจิตใจ ขยัน ประหยัด ความซื่อสัตย การมีวินัย สุภาพ ความสะอาด สามัคคี 
มีน้ำใจ จะทำสิ่งตาง ๆ ควรนำคุณธรรม 8 ประการมาประยุกตใชเพ่ือใหเกิดประโยชนแกชีวิต 
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ภาพที่ 2.19 แอนิเมชัน เรื่องผีเสื้อ 

ปทุมพร เรืองศิริ และ ปยะอรุณ นกนอย (2559) สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวิทยาลัยสยาม ไดพัฒนาแอนิเมชันเรื่องผีเสื้อ พัฒนาโดย Adobe Flash Professional 

CS6 และ Adobe Illustrator CS6 ไดจัดทำแอนิเมชันที่เกี่ยวกับ ธรรมชาติและสิ่งแวดลอม การรักษา

สิ่งแวดลอมโดยยกแมลงที่มีความสำคัญอันดับตน ๆ ตอระบบนิเวศ คือ ผีเสื้อ เพื่อศึกษาชนิดพันธุสัตว

ระบบนิเวศนและสิ่งแวดลอม 
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ภาพที่ 2.20 แอนิเมชันเรื่อง โรคอวน 

 พรวิภา ทองจุระ พรรษมน วงษงามขำ และ สุชัย บัวประสม (2558) สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสยาม ไดพัฒนาแอนิเมชันเรื่องโรคอวน พัฒนาโดย Adobe 

Flash Professional CS6 ไดจัดทำแอนิเมชันเกี่ยวกับภาวะโรคอวนเกี่ยวกับสุขภาพ การดูแลตัวเอง การ

ควบคุมการรับประทานอาหาร ตาง ๆ  
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ภาพที่ 2.21 แอนิเมชันเรื่อง นม U.H.T 

ทัศนวลัย ศรีอัมพร และ อัครากรณ พุฒทองคำ (2558) สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ คณะ

เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสยาม ไดพัฒนาแอนิเมชันเรื่องนม U.H.P พัฒนาโดย Adobe Flash 

Professional CS5 และ Photo Scape ไดจัดทำแอนิเมชันเรื่อง นม U.H.T เพื่อทราบถึงกระบวนการ

ในการผลิตนม  โดยเปนการนำเสนอเรื่องราว ที่เขาใจงายและใหความบันเทิงไปพรอมกับความรู 
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บทท่ี3 

การออกแบบ และพัฒนางานแอนิเมชัน 

การศึกษาขอมลูเบ้ืองตน 

คณะผูจัดทำไดศึกษาขอมูลเกี่ยวกับภัยจากสื่อสังคมออนไลนพบวาหลายปที่ผานมาสังคมไทยตอง

ประสบปญหาในการดำเนินชีวิตประจำวันและความสัมพันธของบุคคลในครอบครัวอยางเห็นไดชัด เชน

พอแมตองทำงานทั้ง 2 คน ไมคอยมีเวลาดูแลลูก เนื่องจากสังคมไทยในปจจุบันนั้นเขาสูการเริ่มเปน

ครอบครัวเดี่ยวมากกวาครอบครัวขยายเหมือนในอดีตที่ผานมา ทำใหบางครั้งเกิดชองวางในการที่จะ

ควบคุมดูแลลูก จึงทำใหลูกน้ันตองอยูกับอุปกรณเทคโนโลยีตาง ๆ เชน เกมส แท็บเล็ต สมารทโฟน และ

หมกหมุนกับสิ่งเหลาน้ีมากเกินไป ไมมีใครคอยชี้แนะใหเห็นถึงภัยจากการใชสื่อออนไลน ซึ่งเทคโนโลยี

เปนเหมือนดาบสองคมมีทั้งขอดีและขอเสียตางกัน จึงพบปญหาที่เกิดขึ้นตาง ๆ ดังน้ี 

1. การคุกคามผานสื่อออนไลน การสงอีเมล หรือการสงขอความขมขู ในโปรแกรมแชท การขมขู

ทางอินเตอรเน็ตไมไดทำรายรางกายโดนตรง แตเปนการทำรายทางอารมณความรูสึกทำใหเกิด

อาการหวาดระแวง ซึมเศรา หดหูไปจนถึงการฆาตัวตาย

2. ความสัมพันธของคนในครอบครัว บุคคลใกลชิดและคนรอบขาง อาจทำใหหางไกลบุคคล

สำคัญของตนเองมากขึ้น

3. การโจรกรรมเอกลักษณบุคคล เปนการแอบอางตมตุนเพื่อขูดรีดทรัพยสิน ไปจนถึงการลอลวง

ไปในทางมีความสัมพันธเชิงชูสาว

4. การติดตอกับคนแปลกหนา ติดตอกันผานอินเตอรเน็ตอาศัยเพียงการพิมพขอความตอบโตกัน

เปนหลัก จึงอยูบนพื้นฐานของความไวเนื้อเชื่อใจ การเชื่อในขอความหรือรูปภาพที่ไดรับ จึงอาจ

นำไปสูผลลัพธหรืออันตรายที่คาดไมถึง เชน เพื่อนที่แชทขอความดวยแทนที่จะเปนเด็กในรุน

เดียวกัน กับกลายเปนบุคคลที่มีอายุมากกวา จึงควรระมัดระวังเรื่องของการใหขอมูลสวนตัวกับ

คนแปลกหนา และไมควรนัดพบกับคนแปลกหนาโดยเด็ดขาด
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การเก็บรวบรวมขอมูล 

1. ศึกษาคนควาขอมูลการขึ้นโครงรางตัวการตูนจากอินเทอรเน็ตและปรึกษาอาจารยผูสอนดาน
แอนิเมชัน
2. ศึกษาขอมลูเกี่ยวกับการทำการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ และการสรางฉาก รวมทั้งขั้นตอนการสราง
การตูนแอนิเมชัน
3. ศึกษาคนควาขอมูลเกี่ยวกับการแสดงผลของสี RGB เพ่ือการนำมาใชกับตัวละครและฉากของ
แอนิเมชันเพ่ือใหมีความเขากนัไดและเลือกใชสีไดอยางถูกตองรวมทั้งศึกษาเพ่ิมเติมในสวนของเรื่อง
วรรณะสีเพ่ือใหงานแอนิมชันออกมามีความสวยงามและดูสมจริงย่ิงขึ้น
4.เก็บรวบรวมขอมูลและเรียบเรียงเน้ือเรื่องใหสอดคลองกบัภัยสื่อสังคมออนไลน โดยนำมาแสดงเปน
การตูนแอนิเมชัน
5. ศึกษาคนหาและเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับภัยสื่อสังคมออนไลน
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การออกแบบ และพัฒนางานแอนิเมชัน 

1. การออกแบบตัวละคร

  ภาพที่ 3.1 ภาพลายเสนกิ๊ฟ 

น.ส.วิภาวรรณ อนันตโชค ช่ือเลน กิ๊ฟ เกิดวันอังคารที่ 26 มีนาคม 2545 กรุปเลือด A 

สวนสูง 160 น้ำหนัก 50 ชอบรับประทานอาหารญี่ปุน ชอบสีชมพูสนใจในเรื่องของเทคโนโลยี

สมัยใหมอัพเดทการใชเทคโนโลยีตลอดเพ่ือไมใหตนเองลาสมัยอุปนิสัยเปนคนมองโลกในแงดี

ตองการความรักความเอาใจใส ออนตอโลก ยอมทำทุกอยางไดเพ่ือคนที่รัก 
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  ภาพที่ 3.2 ภาพสีกิ๊ฟชุดนักเรียน 
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ภาพที่ 3.3 ภาพสีกิ๊ฟชุดไปรเวท 
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  ภาพที่ 3.4 ภาพลายเสนตอง 

วิทยา อินนอก ชื่อเลน ตอง เกิดวัน อาทิตย ที่ 26 กรกฎาคม 2545 กรุปเลือด B สวนสูง 168 

น้ำหนัก 55 ชอบรับประทานทานอาหารไทย ชอบสีดำ สนใจดานกีฬา เปนนักกีฬาฟุตบอลของโรงเรียน 

อุปลักษณะนิสัยเปนคนที่เช่ือมั่นในตนเองสูง หลอ และเปนที่สนใจของผูใหญ 
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   ภาพที่ 3.5 ภาพสีตองชุดนักเรียน 
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ภาพที่ 3.6 ภาพสีตองชุดไปรเวท 
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ภาพที่ 3.7 ภาพลายเสนพอของกิ๊ฟ 

  พอของกิ๊ฟ นายประโยชน อนันตโชค เกิดวันจันทรที่ 29 เมษายน 2511 กรุปเลือด A เปน

หัวหนาครอบครัว เปนหัวหนาฝายไอทีของบริษัทชื่อดังแหงหนึ่ง อุปนิสัยเปนคนรักครอบครัวแตดวย

หนาที่การงานในระดับหัวหนาทำใหผูเปนพอไมคอยมีเวลาใหกับครอบครัวหรือลูกมากนัก 
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ภาพที่ 3.8 ภาพสีพอของกิ๊ฟ 
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ภาพที่ 3.9 ภาพลายเสนแมของกิ๊ฟ 

แมของกิ๊ฟ นางวิมล อนันตโชค เกิดพุธที่ 6 มกราคม 2514 กรุปเลือด B เปนหัวหนาฝายขาย 

อุปนิสัยรักลูกสาวมากแตดวยหนาที่การงานน้ันทำใหผูเปนแมตองคอยติดตอลูกคาอยูตลอด ไมคอยไดมี

เวลาดูแลลูก 
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  ภาพที่ 3.10 ภาพสีแมของกิ๊ฟ 
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1. การออกแบบฉาก

ภาพที่ 3.11 ฉากภาพลายเสนภายในหองน่ังเลน 

ภาพที่ 3.12 ฉากสีภายในหองน่ังเลน 
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ภาพที่ 3.13 ฉากภาพลายเสนภายในหองทำงาน 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 3.14 ฉากภาพสภีายในหองทำงาน 

 

 

 

 



42 

ภาพที่ 3.15 ภาพฉากลายเสนเปลาที่ใชกับการเดงปอปอัพหนาจอ 

ภาพที่ 3.16 ภาพฉากสีเปลาที่ใชกับการเดงปอปอัพหนาจอ 
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ภาพที่ 3.17 ฉากลายเสนหางสรรพสินคา 

ภาพที่ 3.18 ฉากสีหางสรรพสินคา 
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ภาพที่ 3.19 ฉากลายเสนสวนสาธารณะ 

ภาพที่ 3.20 ฉากสีสวนสาธารณะ 
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ภาพที่ 3.21 ฉากลายเสนหนาบานตอง 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 3.22 ฉากสีหนาบานตอง 
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 ภาพที่ 3.23 ฉากลายเสนในหองนอนตอง 

ภาพที่ 3.24 ฉากสีในหองนอนตอง 
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ภาพที่ 3.25 ฉากลายเสนในหองของกิ๊ฟ 

ภาพที่ 3.26 ฉากสีในหองของกิ๊ฟ 
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2.การพัฒนาแอนิเมชัน

การออกแบบตัวละคร โดยใชโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 

ภาพที่ 3.27 Adobe Illustrator CS6  ในการออกแบบคาคาแรคเตอรตัวละคร 
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การออกแบบฉาก โดยใชโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 

ภาพที่ 3.28 Adobe Illustrator CS6  ในการออกแบบฉากพ้ืนหลัง 
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การทำภาพเคลื่อนไหวโดยใชโปรแกรม Adobe After Effects CC 2018 

ภาพที่ 3.29 Adobe After Effects CC 2018 ในการทำภาพเคลื่อนไหว 
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การใสเสียงใหงานแอนิเมชัน โดยใชโปรแกรม Adobe Audition CC 

ภาพที่ 3.30 Adobe Audition CC ในการใสเสียงแอนิเมชัน 
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บทท่ี 4 

ขั้นตอนการปฏบิัติงาน 

4.1. การออกแบบระบบ 

การออกแบบระบบการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หัวใจที่บอบบาง ไดสอดแทรกความรูในเรื่อง
ของการความรัก ความเอาใจใสของคนในครอบครัว เหมาะสำหรับเด็กที่มีอายุ 15 ป ดังน้ี 

4.1.1 เด็ก และเยาวชนไดรับความรู ความเขาใจในการระมัดระวังการเลนสื่อโซเชียล เพื่อนำไป
ปรับใชในชีวิตประจำวันได 

4.1.2 เพ่ิมความเอาใจใสของคนในครอบครัว 

4.1.3 ผูที่ไดรับชมไดรับทราบถึงผลกระทบของการใชโซเชียลมีเดียอยางไมถูกตอง 

4.2 การพัฒนา และทดสอบ 

เมื่อศึกษา และออกแบบการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องหัวใจที่บอบบาง แลวไดนำสิ่งที่ออกแบบ
ทั้งหมด ต้ังแตการคิดโครงเรื่อง การวาด และไดพัฒนาการสรางผลงานแอนิเมชันดวยเทคโนโลยี Adobe 
Illustrator สำหร ับงานวาดต ั วละครการ ต ูน Adobe After Effects สำหร ับส วนของการทำ
ภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชันหลังจากนั้นจะทำการตัดตอเสียงพากษดวย Adobe Audition และเมื่อเปด
การตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หัวใจที่บอบบาง ซึ่งมีเน้ือหาดังภาพและเสียงดังตอไปน้ี   
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ภาพที่ 4.1 ช่ือเรื่อง หัวใจบอบบาง 

เวลา : 0.01 – 0.12  

เนื้อหา : พูดแนะนำชื่อเรื่อง โดยมีการแสดงปอปอัพของไอคอนโซเซียลตาง ๆ ขึ้นมาและแสดง    
ปอปอัพตัวหนังสือภาษาไทยที่เปนช่ือเรื่องแอนิเมชันขึ้นตามทีหลัง 

SFX/เส ียงประกอบ : เส ียงดนตรีจ ังหวะหนวง , เส ียงพูดของ กิ ๊ฟ แนะนำชื ่อเร ื ่องวา          
“หัวใจบอบบาง”  
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ภาพที่ 4.2 ตัวละคร กิ๊ฟ แนะนำตัวเอง 

เวลา : 0.13 – 0.26 

เน้ือหา : กิ๊ฟเดินเขามาจากทางดานซาย แลวพูดแนะนำตัวเอง แลวพอแมของตนพรอมทั้งแสดง
การเคลื่อนไหวของรางกาย พรอมทั้งมีการแสดงทั้งปอปอัพรูปไอคอนของโซเซียลมีเดียตาง ๆ 
ขึ้นมา 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “ สวัสดีคะ 
ทุกคนเรา กิ๊ฟ เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เราติดการใชสมารทโฟน เลนโซเชียล เฟซบุก 
ไลน เลนไดทั้งวันไมมีเบ่ือเลย” 
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ภาพที่ 4.3 ตัวละคร กิ๊ฟ แนะนำพอแม 

เวลา : 0.27 – 0.41  

เนื้อหา : กิ๊ฟพูดแนะนำพอกับแมของตนเอง โดยจะปรากฏภาพพอกับแมขึ ้นมาในลักษณะ      
ปอปอัพในขณะที่กิ๊ฟก็เคลื่อนไหวรางกายไปดวยเพ่ือแนะนำพอกับแม 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “สวนนี้พอแม
ของเราเองทานมีแตงานกับงานจนไมคอยมีเวลาดูแลเราเทาไหร และตอจากนี้จะเปนเรื่องราว
ของเราเอง” 
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ภาพที่ 4.4 ตัวละคร กิ๊ฟ พูดถึงการทำความรูจักกับตอง 

เวลา : 0.42 – 0.56  

เน้ือหา : กิ๊ฟเลนโทรศัพทมือถืออยู และพูดอธิบายถึงชองทางในการรูจักกับตองเด็กผูชายรุนราว
คราวเดียวกันผานการแชทขอความหากันทุกวัน โดยที่กิ๊ฟไมรูมากอนเลยวาตองมีใครอีกหลาย
คน จากน้ันจะมีการแสดงปอปอัพขอความที ่กิ๊ฟ คุยกับ ตอง ขึ้นมา 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “เรารูจักกับ
ตองผานเฟซบุก ไดคุยกัน รูจักกันมากขึ้นทุกวัน แตทุก ๆ วันน้ัน เราไมเคยรูมากอนเลยวาตองมี
ใครอีกหลายคน ” 
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ภาพที่ 4.5 ตัวละครตองแนะนำตนเอง 

เวลา : 0.57 – 1.07 

เนื้อหา : ตัวละคร ตอง ปรากฏขึ้นในลักษณะยืนกดโทรศัพทมือถือเพื่อเพิ่มเพื่อนกับสาวใน 
เฟซบุก และมีการแสดงปอปอัพรูปโปรไฟลเฟซบุกของสาว ๆ ที่ตองไดกดเพิ่มเปนเพื่อนใน
โซเชียลมีเดีย,พรอมคำอธิบายของ กิ๊ฟ เกี่ยวกับตัวของ ตอง เด็กผูชายรุนราวคราวเดียวกันที่
ตองชอบแชทขอความคุยไปมาหากัน 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “ตองเปน
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 เปนนักกีฬาโรงเรียน ไมแปลกที่สาว ๆ สวนใหญจะชอบตอง ” 
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ภาพที่ 4.6 กิ๊ฟแนะนำถึงความสัมพันธ 

เวลา : 1.08 – 01.10 

เนื้อหา : กิ๊ฟไดพูดถึงการไดรูจักกับ ตอง เด็กผูชายวัยรุนราวคราวเดียวกันผานทาง เฟซบุก โดย
ที่ ตอง เปนคนแอดเฟซบุกของ กิ๊ฟ มากอน ในระหวางนี้จะมีการแสดงปอบอัพภาพของตัวก๊ิฟ
กำลังกดโทรศัพทมือถือขึ้นมาทางดานซายมือพรอมกับการเคลื่อนไหวรางกาย จากนั้นจะแสดง
ภาพปอบอัพโทรศัพทมือถือที่มีหนาจอเปนรูปโปรไฟลเฟซบุกของตองในลักษณะ ซูมอิน และ
ปรากฏรูปโทรศัพทมือถือของกิ๊บลักษณะ ซูมอิน พรอมกับมือของ กิ๊ฟ กดตอบรับตองเปนเพ่ือน
บนเฟซบุก 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “ ตองไดแอด
เฟซบุกเรา” 
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ภาพที่ 4.7 ตองไดเขามาคอมเมนตและกดถกูใจบนโพสของกิ๊ฟ 

เวลา : 1.11 – 01.22  

เนื้อหา : กิ๊ฟไดพูดถึงความสัมพันธเริ่มแรกที่ไดรูจักกับเด็กผูชายที่ชื่อ ตอง โดยจะมีภาพตอง
เปนปอปอัพแสดงขึ้นมาทางดานซายในทาทางกับลังกดโทรศัพทมือถืออยูพรอมกับพรอมกับ
แสดงภาพปอปอัพรูปหนาจอโทรศัพทมือถือของตองแบบซูมอินพรอมกับภาพปอปอัพรูป
หนาจอโทรศัพทมือถือของ ตอง แบบซูมอินพรอมกับภาพปอปอัพไอคอนกดถูกใจขึ้นมาดวย 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “เราทั้งคูจึงได
คุยกันเรื่อยมาความสัมพันธของเราทั้งคูเริมไปดวยดี ตอง จะคอยคอมเมนตกดถูกใจสนุกสนาน” 
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ภาพที่ 4.8 ปอปอัพโชวการตอบคอมเมนและแลกไลน 

เวลา : 1.23 – 01.27  

เน้ือหา : กิ๊ฟพูดถึงความสุขที่ไดคุยไดรูจักกับผูชายช่ือ ตอง โดยมีการปรากฏภาพโทรศัพทมือถือ
ของ กิ๊ฟ ในรูปแบบซูมอิน โดยมีหนาจอเปนรูปการโพสเฟซบุกของตัว กิ๊ฟ เองจากนั้นมีการ
แสดงภาพการคอมเมนของตองใตการโพสตขอความบนเฟซบุกของ กิ๊ฟ ในแบบ ปอปอัพคอม
เมนตของ กิ๊ฟ ที่พิมพไดโตตอบกับตอง หลังจากนั้นจะมีการภาพการเพิ่มเปนเพื่อนกันใน
โปรแกรมไลนแสดงปอปอัพขึ้นมา 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “ทำใหเรามี
ความสุขเราจึงแลกไลนกัน ” 
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ภาพที่ 4.9 ปอปอัพการพูดคุย ภายในไลน 

เวลา : 1.28 – 01.39 

เนื้อหา : กิ๊ฟพูดถึงตองวาตอนนี้อยากคุยยกับ กิ๊ฟ แคคนเดียวจึงของไลนกิ๊ฟไวเพื่อนคุยสวนตัว 
เพราะจะไมเลนเฟซบุกแลว ในระหวางนี้จะมีการแสดงปอปอัพหนาจอการสงขอความโตตอบ
กันไปมาของ กิ๊ฟ และ ตอง ซึ่งในระหวางน้ีตัวของ กิ๊ฟ น้ันเริ่มมีใจใหกับตองแลว 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “ตองบอกกับ
เราวาตอไปจะคุยกันในไลนนะ ไมอยากเลนเฟซบุกแลวจะคุยกับ กิ๊ฟ แคคนเดียวและเราก็เช่ือ
เขาแบบน้ันเพราะเราไวใจคนที่เรารัก” 
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ภาพที่ 4.10 ตองและกิ๊ฟเริ่มไปเที่ยวดวยกัน 

เวลา : 1.40 – 01.45 

เนื้อหา : กิ๊ฟ พูดการไดพบเจอตัวจริงของ ตอง ดวยการไปเที่ยวดวยกันภาพจะแสดงถึงสถานที่
นัดเที่ยวกันคือ หางสรรพสินคา โดยจะมีตัว กิ๊ฟ กำลังจับมือตอง ตัวละครมีการขยับหัวซบกัน
พรอมกับมีรูปหัวใจกำลังพองโตอยูในฉากดวยเพ่ือการแสดงถึงคนที่กำลังมีความรัก ซึ่งจากน้ีกิ๊ฟ
และ ตอง จะมีการเปลี่ยนชุดจากชุดนักเรียนเปนชุดนอกเพ่ือไปออกเดดกัน 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “เราเริ่มไป
เที่ยวกัน” 
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ภาพที่ 4.11 ความสัมพันธของทั้งสองเริ่มพัฒนา 

เวลา : 1.46 – 02.00 

เนื้อหา : กิ๊ฟพูดเลาถึงการไดทำกิจกรรมตาง ๆ รวมกับ ตอง จากนี้จะมีภาพแสดงปอปอัพถึง
การทำกิจกรรมตาง ๆ ขึ้นมาโดยภาพการทำกิจกรรมแรกจะขึ้นมาทางดานซายของลำตัว กิ๊ฟ 
กิจกรรมที่สองจะแสดงขึ้นดานขวาขางสวนตัวของตอง กิจกรรมที่สามจะแสดงขึ้นทางดานซาย
ขางสวนหัวของ กิ๊ฟ และกิจกรรมที่สี่จะปรากฎขึ้นดานขวาขางลำตัวของตอง หลังจากนั้นตอง
จึงชวน กิ๊ฟ ไปที่บานตน 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “ไปเดินเลน 
ไปกินขาวดวยกันบอยขึ้น จนเราคิดวาเขาจะชัดเจนกับเราแคคนเดียว และวันหนึ่ง ตอง ก็ชวน
เราไปเที่ยวบานของเขาเราก็ตอบตกลงโดยไมคิดอะไรเลย” 
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ภาพที่ 4.12 หนาบานของตอง 

เวลา : 2.01 – 02.07 

เนื้อหา : ทั้งคูมาถึงบานของ ตอง โดยฉากขึ้นจะแสดงเปนภาพตัวบานมีลักษณะซูมเขาเพ่ือ
แสดงใหเห็นวาตองและกิ๊ฟกำลังเดินเขาไปใกลบบาน เพื่อจะเขาไปภายในบาน รวมถึงตัวละคร
ทั้งสองจะหันหนาเขาหาตัวบานเพ่ือสื่อถึงการกำลังเขาไปภายในบาน 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “และเราทั้งคู
ก็มาถึงที่บานของตอง” 
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ภาพที่ 4.13 ภายในหองนอนของตอง 

เวลา : 2.08 – 02.12 

เน้ือหา : ตอง พา กิ๊ฟ เขามาในหองนอนของบาน ฉากน้ีจะปรากฏ ปอปอัพ รูปหัวใจขึ้นในกลองขอความ
เพ่ือแสดงใหเห็นถึงความรูสึกของตองและ กิ๊ฟ วาทั้งคูตกหลุมรักกันอยู 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “ดวยบรรยากาศและ
เหตุผลที่วารัก” 
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ภาพที่ 4.14 ความสัมพันธของทั้งคู 

เวลา : 2.13 – 02.18 

เนื้อหา : ตองและกิ๊ฟไดมีอะไรกันในวันนั้น โดยฉากจะเคลื่อนเขามาในลักษณะซูมเขา และซูมเขาไปใน
สวนของหนาตางใหเห็นเงาของทั้งคูตองกับ กิ๊ฟ กำลังเริ่มที่จะมีอะไรกันอยูในบานตอง 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “เราจึงยอมทุกอยางได
เพ่ือตอง” 
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ภาพที่ 4.15 ปอปอัพการพูดคุยระหวางทั้งสอง 

เวลา : 2.19 – 02.34 

เน้ือหา : หลังจากวันน้ัน กิ๊ฟ ไดไปบานของตอง กิ๊ฟไดแชทขอความคุยกับ ตอง ตามปกติเหมือน
ในทุกวัน แตทาทีของตองเริ่มเปลี่ยนไป ไมสนใจ กิ๊ฟ จากนี้จะมีการแสดงหนาตางการแชท
ขอความของทั้งคู โดยแสดงการเดงขอความตอบโตกันในรูปแบบของปอปอัพ 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “หลังจากน้ัน
เรื่องที่เราไมเคยคิดก็เกิดขึ้น ตองเริ่มไมสนใจแชท ไมอานแชทไลน อานก็ไมตอบ ตอบแตละครั้ง
ก็ไมวางตลอด ” 
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ภาพที่ 4.16 กิฟ๊กำลังตรวจการต้ังครรภ 

เวลา : 2.35 – 02.47 

เนื้อหา : กิ๊ฟ เห็นวาประจำเดือนเขาไมมาจึงตรวจการตั้งครรภและผลคือ กิ๊ฟกำลังตั้งครรภ
ตามที่ตนเองคิด ฉากนี้จะมีตัวละครของ กิ๊ฟ ที่กำลังตกใจเมื่อพบวาตนกำลังตั้งครรภและจะ
แสดงภาพของที่ตรวจครรภในกลองขอความที่ขยายใหใหญขึ้นเพื่อแสดงใหเห็นถึงการตั้งครรภ
จริง ฉากจะมีการซูมเขาตัวละคร กิ๊ฟ พรอมกับจะมีการสั่นเครือเพ่ือแสดงถึงภาวะการตกใจของ 
กิ๊ฟ โดยเธอตรวจตอนกลับมาจากโรงเรียน  

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “และแลวไม
นานมันก็เกิดขึ้นประจำเดือนของเราไมมา และก็เปนอยางที่เราคิดจริง ๆ เราทอง ” 
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ภาพที่ 4.17 ตอง และ กิ๊ฟ นัดเจอเพ่ือคุยกัน 

เวลา : 2.48 – 03.10 

เนื้อหา : กิ๊ฟ เดินเขามาหา ตอง เพื่อบอกวาตนเองกำลังตั้งครรภแตถูก ตอง ปฏิเสธและใหไป
เอาเด็กออก โดย กิ๊ฟ จะเดินเขามาจากทางดานซายมือพรอมการขยับเคลื่อนไหวรางกายสวน
ตาง ๆ และมาหยุดตรงหนา ตอง ที่กำลังยืนรออยูหลังจากนั้น กิ๊ฟ พูดสนทนากับ ตอง และ 
ตอง พูดตอบกลับ กิ๊ฟ พรอมการขยับเคลื่อนไหวสวนตาง ๆ ของรางกาย ในตอนนี้ กิ๊ฟ และ 
ตอง สนทนากันตอนหลังเลิกเรียน 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงคนกำลังเดิน , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มี
ใจความวา “เราจึงตัดสินใจและรีบไปบอก ตอง เราทองแตคำพูดที่ตอกหนากลับมา คือ ทองได
ยังไง ตอง ยังอยากมีอนาคตนะ กิ๊ฟ ไปเอาออกไปถาไมเอาออกงั้นเราก็เลิกกัน โดย กิ๊ฟ จะดัด
เสียงเปนตอง ” 
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ภาพที่ 4.18 กิฟ๊ รองไหเสียใจ 

เวลา : 3.11 – 03.26 

เนื้อหา : กิ๊ฟ ไดกลับไปที่บานของตนเองไดคิดถึงสิ่งตาง ๆ ที่เกิดขึ้นทำให กิ๊ฟ รูสึกแยและ
อยากจะฆาตัวตายฉากนี้ตัวละคร กิ๊ฟ จะนั่งอยูบนโซฟาภภายในหองมุมนึงของบาน กิ๊ฟ จึงเกิด
ความรูสึกโดดเด่ียวและน่ังทำหนาเศราฉากจะคอย ๆ ซูมเขาไปที่ตัวละคร กิ๊ฟ แลวปรากฎเชือก
ในกลองขอความชี้ไปที่ตัวละคร กิ๊ฟ เพื่อแสดงถึงการที่ กิ๊ฟ นั้นอยากจะฆาตัวตายโดยใชวิธีการ
แขวนคอตนเอง 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “เรากลับมา
น่ังครุนคิดอยูนานคนรักกก็ไมรับผิดชอบ อยูไปก็คงไมมีความหมาย ไมมีใครรัก หรือสนใจ ” 
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ภาพที่ 4.19 พอและแมเริม่สงสัยวาเกิดอะไรขึ้น 

เวลา : 3.27 – 03.35 

เนื้อหา : กิ๊ฟ นั่งคนเดียวดวยความนอยใจพอแม และตอนนี้พอกับแมเริ่มสังเกตุเห็นถึงความ
เปลี่ยนแปลงของ กิ๊ฟ ฉากนี้พอกับแมจะแสดงทาทีการพูดคุยกันถึง กิ๊ฟ โดยพอกับแมจะมี
ลักษณะตัวใหญก็เพื่อใหแสดงเห็นถึงการอยูขางหนา กิ๊ฟ สวน กิ๊ฟ จะอยูขางหลังระยะไกล พอ
กับแมจะมีการขยับเคลื่อนไหวรางกายรวมถึงการปรากฏกลองขอความที่มีภาพของ กิ๊ฟ อยูและ
เครื่องหมายคำถามเพ่ือสื่อถึงวา กิ๊ฟ ลูกของตนเปนอะไร 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “พอแมนะ
เหรอเขาคงไมมาสนใจเราหรอกนอยพอแมที่ทำแตงานทำงานหนักจนไมสนใจเรา ” 
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ภาพที่ 4.20 แมเขามาเพ่ือพูดคุยถึงสิ่งที่เกิดขึ้น 

เวลา : 3.36  – 04.04 

เนื้อหา : แมของ กิ๊ฟ ไดเดินเขามาถามไถ กิ๊ฟ และเธอก็ไดเลาความจริงถึงเรื่องราวที่เกิดขึ้นกับ
ตนใหแมฟงจนหมดสิ้น ฉากนี้จะปรากฎแคตัวละครแมกับ กิ๊ฟ โดยแมจะเอามือขางซายลูบหัว
ของ กิ๊ฟ อยางออนโยนและ กิ๊ฟ เองก็จะมีการขยับเคลื่อนไหวรางกายแสดงทาทางการพูดกับ
แมพรอมกับปรากฏรูปของ ตอง และที่ตรวจครรภขึ้นมาในกลองขอความชี้มาที่ตัวละคร ก๊ิฟ 
เพ่ือสื่อถึงวาพูดถึงอะไรอยู 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “แตแลวสิ่งที่
เราคิดมันก็ผิดหมดแมและพอสังเกตถึงความเปลี่ยนแปลงของเราไดแมจึงไดเขามาถามเราจึง
บอกความจริงทุกอยางไปวาเราทองและ ตอง ไมรับผิดชอบในสิ่งที่เขาทำตัวหนูเองไมรูจะอยูไป
ทำไมตองมาเปนภาระใหพอและแมอีก” 
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ภาพที่ 4.21 แมและ กิ๊ฟ เปดใจพูดคุยกัน 

เวลา : 4.05  – 04.16 

เนื้อหา : แมของ กิ๊ฟ พูดตอบกลับลูกของเธอเพื่อปลอบขวัญลูกสาวของตน โดยจะแสดงทาทาง
การเอามือลูบหัวของ กิ๊ฟ อยางออนโยนและเคลื่อนไหวรางกายแสดงอริยบทวา กำลังพูดจา
ดวย พรอมทั้งปรากฏกลองขอความขึ้นเปนการบงบอกถึงตัวละครแมกำลังพูดอยูและปรากฏรูป
หัวใจในกลองขอความช้ีไปที่ตัวละคร กิ๊ฟ เพ่ือแสดงถึงการไดรับความรัก 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “ไมเปนไรนะ
ลูกใครไมรักแตแมรักไมวาลูกแมจะเปนยังไง แมก็จะดูแลลูกของแมเอง โดย กิ๊ฟ ดัดเสียงทำเปน
เสียงของแม” 
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ภาพที่ 4.22 พอและแมเขาใจถึงปญหาและยอมรับในสิ่งทีเ่กิดขึ้น 

เวลา : 4.17  – 04.35 

เนื้อหา : พอของ กิ๊ฟ ไดเขามาเพื่อปลอบขวัญลูกของตนตอจากแม โดยฉากนี้จะเปนฉาก
ครอบครัวพรอมหนาและเขาใจกันทั้งพอและแมรวมถึงตังละครกิ๊ฟจะมีการเคลื่อนไหวขยับ
รางกายสวนตาง ๆ ประกอบการพูดและแสดงความรักโดยการลูบหัวในตอนที่พอของ กิ๊ฟ พูด
อยูน้ันจะอยูทางดานขวา 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะอบอุน , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “ ใชแลว ลูก
คนเดียวพอแมก็เลี้ยงไดมีหลานอีกคนพอแมก็เลี้ยงไดไมตองไปสนใจใครทั้งนั้นแหละ โดยการ
พากษเสียง กิ๊ฟ จะดัดเปนเสียงพอและพูดตอวา ขอบคุณนะคะพอแมหนูจะมีชีวิตอยูเพ่ือพอแม
และลูกของหนูดวย ” 
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ภาพที่ 4.23 ตองสำนึกผิดและไดรับผิดชอบการกระทำ 

เวลา : 4.36  – 04.46 

เนื้อหา : ตอง เด็กผูชายที่ทให กิ๊ฟ ตั้งครรภไดติดตอกลับมาเพื่อแสดงความรับผิดชอบกับ ก๊ิฟ 
ฉากน้ี ตอง จะโทรกลับมาหา กิ๊ฟ โดยจะมีการแสดงขอความถึงประโยคที่คุยกันขึ้นรูบแบบปอป
อัพ พรอมการเคลื่อนไหวรางกายของ ตอง ที่บงบอกถึงการกำลังพูดคุยโทรศัพทมือถือ และจะ
ถือโทรศัพทดวยมือขางซาย 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะอบอุน , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “หลังจากน้ัน
ไมนาน ตอง ไดติดตอกลับมาเพื่อขอรับผิดชอบสิ่งตาง ๆ ที่เกิดขึ้นและพรอมจะดูแลลูกและ ก๊ิฟ 
ใหดีที่สุด” 
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ภาพที่ 4.24 พอและแมเขาไปใหกำลังใจ กิฟ๊ อยางอบอุน 

เวลา : 4.47  – 05.13 

เนื้อหา : กิ๊ฟ ลุกขึ้นมาจากเกาอี้ทั้งสามคนพอแมลูกยิ้มและเขาใจกันดีฉากสุดทายแมจะหันหนา
เขาหา กิ๊ฟ เพ่ือกอดแสดงความรักสวนพอจะใชมือขางขวาในการลูบหลัง กิ๊ฟ 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะอบอุน , เสียงพากยของ กิ ๊ฟ มีใจความวา “ บาง
ครอบครัวอาจจะไมไดโชคดีอยางเราที่สุดทายพอและแมจะเขาใจแตเชื่อเถอะคะการแกไข
ปญหาดวยการฆาตัวตาย หรือทำแทง ไมใชการแกไขปญหาที ่ดีลองหันหนามาคุยกันใน
ครอบครัวสักนิด มาชวยกันแกไข ครอบครัวของเราก็จะมีความสุขมากขึ้น ” 
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ภาพที่ 4.25 จบบริบรูณ 

เวลา : 5.14 – 05.18 

เนื้อหา ตัวหนังสือภาษาอังกฤษ THE END จะขึ้นตอจากที่ กิ ๊ฟ พูดจบโดยฉากจะเปนสีดำ 
ตัวหนังสือจะเปนสีขาว และเคลื่อนไหวแบบซูมออก เพื่อแสดงใหเห็นวาแอนิเมชันเรื่องนี้ไดจบ
ลงแลว 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะอบอุน 
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บทท่ี5 

สรุปผลการดำเนินงานและขอเสนอแนะ 

สรุปผลการดำเนินงาน 

จากการจัดทำภาคนิพนธ คณะผูจัดทำไดเริ่มการศึกษาและรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับ แนวทางใน

การปองกันการทองกอนวัยอันควร และศึกษาแนวทางในการแกไขปญหาหากเกิดการตั้งครรภไมพรอม

ในวัยรุน เพื่อนำมาเปนแนวทางในการดำเนินการสรางแอนิเมชันใหดูนาสนใจ โดยทางคณะผูจัดทำ ได

ดำเนินการตามที่วางแผนไว โดยเริ่มจากการวาดฉากและตัวละครลง Story Board เพ่ือทำการออกแบบ

ภาพลายเสน หลังจากนั้น จะทำการออกแบบตัวละครและฉากโดยใชโปรแกรม Adobe illustrator CC 

2018 ตอจากนั้นจะใชโปรแกรม Adobe After Effects CC 2018 ในการทำรูปแบบของการเคลื่อนไหว

ตัวละคร และตัดตอเสียงและใสเสียง Effect ดวยโปรแกรม Adobe Audition CC 

ปญหาและอุปสรรค 

1. ความสามารถในการใชงานโปรแกรม Adobe After Effects CC 2018 ยังไมคลองพอที่จะ

ทำใหการเคลื่อนไหวตัวละครใหเกิดความเปนธรรมชาติ

2. เกิดความลาชาในการทำงาน เน่ืองจากการพัฒนางานแอนิเมชัน ตองใชคอมพิวเตอรที่มี

ประสิทธิภาพที่สูง คอมพิวเตอรที่ใชในงานออกแบบน้ันประสิทธิภาพไมเพียงพอตอการ

ทำงานตอเน่ืองเปนระยะเวลานาน จึงเปนเหตุใหตองพักการทำงานของคอมพิวเตอร

3. เกิดความผิดพลาดในการแบงงาน จึงทำใหตัวงานทั้งหมดเกิดความลาชาเกินกำหนดตามที่

ตองการ

ขอเสนอแนะ 

1. สรางแอนิเมชันหลายภาษา เชน อังกฤษ จนี เปนตน

2. พัฒนาแอนิเมชันจาก 2 มิติ เปน 3 มิติ เพ่ือใหดูสมจริงมากขึ้น

สรุปผลการนำไปใช 

ทางคณะผูจัดทำหวังเปนอยางย่ิงวาแอนิเมชันเรื่องหัวใจบอบบางจะเปนประโยชนตอสังคม โดย

เปนวิดีโอที่สอนใหแงคิดในการใชสื่อออนไลนอยางระมัดระวังโดยสามารถรับชมผานชองทางสื่อออนไลน

ผานทาง ยูทูป www.youtube.com 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 

การออกแบบและพัฒนางานแอนิเมชัน 

Storyboard 

ภาพ ก.1 Storyboard ฉากที ่2,3,4 
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ภาพ ก.2 Storyboard ฉากที ่5,6,7 
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ภาพ ก.3 Storyboard ฉากที ่8,9 

 

 



84 
 

 

ภาพ ก.4 Storyboard ฉากที ่10,11 
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ภาพ ก.5 Storyboard ฉากที ่12,13,14,15,16,17 
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ภาพ ก.6 Storyboard  ฉากที่ 18,19,20 
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ภาพ ก.7 Storyboard  ฉากที่ 21,22,23,24 
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ภาคผนวก ข 
คูมือการติดตั้งโปรแกรม 

การติดต้ังโปรแกรม VLC Player 

 

 

 

   ภาพที่ ข.1 เปดไฟล Vlc-3.0.10 (ตัวติดต้ัง VLC Player) เพ่ือเขาสูขั้นตอนการติดต้ังโปแกรม VLC  

 

 

 

 

 

 

1.เปิดไฟล ์VLC-3.0.10 
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ภาพที่ ข.2 หนาจอการเลือกภาษาที่ตองการจะติดต้ังโปรแกรม VLC Player  

 

 

 

 

2.กด OK  
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ภาพที่ ข.3 หนาจอการติดต้ังโปรแกรม VLC Player 

 เมื่อขึ้นหนาจอนี้แลวโปรแกรมจะแสดงรายละเอียดและขอแนะนำของการติดตั้งโปรแกรม VLC 
Player กอนที่จะ กด Next ใหปดโปรแกรมที่ใชงานอยูทุกโปรแกรมหลังจากปดเรียบรอยแลวใหกด 
NEXT  

 

3.กด NEXT  
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ภาพที่ ข.4 หนาจอ License Agreement 

 โดยขั้นตอนแรกกดที่ปุม NEXT เพ่ือเปนการยอมรับขอตกลงเง่ือนไขขของโปรแกรมเพ่ือไปยัง
ขั้นตอนการติดต้ังตอไป 
 
 
 
 

4.กด NEXT  
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ภาพที่ ข.5 หนาจอ Choose Components 

 โดยขั้นตอนนี้จะเปนการเลือกสวนประกอบโปรแกรม สามารถเลือกไดวาตองการใหโปรแกรม 
VLC มีคุณสมบัติใดบาง โดยในกรณีน้ีใหเลือกคามาตรฐานตามที่โปรแกรมกำหนดมาให จากน้ันใหกดปุม 
Next 
 
 
 
 

5.กด NEXT  
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ภาพที่ ข.6 หนาจอการเลือกตำแหนงติดต้ัง 

โดยขั้นตอนนี้จะเปนการเลือกตำแหนงที่จะติดตั้งโปรแกรม VLC โดยใหใชตำแหนงที่อยูในการ
ติดต้ังโปรแกรมตามคามาตรฐานทีโ่ปรแกรมกำหนดมาให จากน้ันใหกดปุม Install 

6.กด Install
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ภาพที่ ข.7 หนาจอกำลังติดต้ังโปรแกรม 

ระหวางการติดตั ้งโปรแกรมระบบจะทำการคัดลอกขอมูลและสวนประกอบตาง ๆ ของ
โปรแกรมลงคอมพิวเตอรของทานระหวางนี้ใหรอระบบคัดลอกไฟลไปยังคอมพิวเตอรหามใชเครื่อง
จนกวาจะติดต้ังเสร็จเพ่ือหลีกเลี่ยงปญหา ERROR ในการติดต้ังโปรแกรม 
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ภาพที่ ข.8 โปรแกรมถูกติดต้ังเสร็จสมบูรณ 

ถาระหวางการติดตั้งโปรแกรม VLC นั้นหากไมเกิดขอผิดพลาดใด ๆ หนาจอนี้ก็จะปรากฏเปน
การแจงวาโปรแกรมน้ันไดถูกติดต้ังเสร็จสมบูรณเปนที่เรียบรอยแลวใหกดปุม Finish  

 

 

7.กด Finish 
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ภาพที่ ข.9 หนาตาของโปรแกรม 

หากขึ้นหนาจอนี้แสดงวาโปรแกรมถูกติดตั้งอยางเสร็จสมบูรณเปนที่เรียบรอยสามารถเปดไฟล
แอมิเมชันเรื่องหัวใจที่บอบบางเพ่ือรับชม 
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