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บทท่ี 1 

บทนำ 
ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 

 ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศเปนปจจัยหลักที่ประชาชนใชเพื่ออำนวยความสะดวกในการ
ดำรงชีวิต การเขาถึงขอมูลอยางรวดเร็วทำใหการติดตอสื่อสารมีประสิทธิภาพและชวยประหยัดเวลา
ตนทุนในการดำเนินงานดานตาง ๆ การสรางสรรคผานการวาดภาพลงในคอมพิวเตอร โดยกระบวนการ
วาด จะเหมือนจริงมากขึ้น เคลื่อนไหวไดอยางมีชีวิตชีวาผานการใชเทคโนโลยีปจจุบันมาเปนการ
ผสมผสาน เพื่อใหเกิดเปนผลงานแอนิเมชันที่มีคุณคามากกวาความสนุกเพียงอยางเดียว มีการพัฒนา
และใชเทคโนโลยีเพื่อสรางเทคนิคตาง ๆ มากมาย เชน การใชคนแสดง ใชกลองในการบันทึกภาพที่ละ
ภาพ ขยับรางกายที่ละสวนและนำภาพนิ่งที่ถายเปนภาพตอเนื่องนำมาจัดลำดับเรียงกันและนำไปตัดตอ
จนสามารถสรางเปนงานแอนิเมชันได ตลอดจนการตัดตอออกมาเปนไฟลภาพยนตรที่สมบูรณ โดย
เทคโนโลยีนี้มีทั้งรูปแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ และ ยังมีการพัฒนาโปรแกรมที่ใชสำหรับงานแอนิเมชัน
โดยเฉพาะเพื่อใหเอื้อตอความสมจริงมากยิ่งขึ้น จึงทำใหผลงานแอนิเมชันปจจุบันนี้ มีความหลากหลาย
และนาสนใจไมนอยกวาสื่ออ่ืน ๆ  

หลายปที่ผานมาสังคมไทยตองประสบปญหาในการดำเนินชีวิตประจำวันและความสัมพันธของ
บุคคลในครอบครัวอยางเห็นไดชัด เชน พอแมตองทำงานทั้ง 2 คนและไมมีเวลาดูแลลูกเนื่องจาก
สังคมไทยเริ่มเปนครอบครัวเดี่ยวไมใชครอบครัวขยายเหมือนในอดีตที่ผานมา ทำใหบางครั้งเกิดชองวาง
ในการควบคุมดูแลลูกจึงอยูกับอุปกรณเทคโนโลยี เชน เกมส แท็บเล็ต สมารทโฟน มากจนเกินไป ทำให
เด็กพึ่งพาการใชเทคโนโลยีและไมมีใครคอยชี้นำใหเห็นถึงภัยจากการใชสื่อออนไลน หรือเทคโนโลยีเปน
เหมือนดาบสองคมมีทั้งขอดีและขอเสียตางกัน เครือขายสังคมออนไลน เปนบริการออนไลนซึ่งอยูบน
พื้นฐานของการสรางความสัมพันธระหวางบุคคล ไมวาจะเปนเฟซบุค ทวิตเตอร หรือเว็บไซตเครือขาย
สังคมออนไลนอ่ืน ๆ ตางก็มีลักษณะที่เหมือนกันในการเปดใหสมาชิกสรางแฟมประวัติสวนตัวของตนเอง
บน สื่อที่ใหบริการดานลบที่พบมากในขาวปจจุบันมักมีสื่อออนไลนเปนจุดเริ่มตน มีทั้งในรูปแบบของการ
สงอีเมล หรือสงขอความขมขู ในโปรแกรมแชท แมการขมขูผานระบบอินเตอรเน็ตไมไดทำรายรางกาย
โดยทางตรง แตก็เปนการทำรายในทางอารมณความรูสึก ซึ่งสามารถสรางบาดแผลที่รุนแรงมากในทาง
จิตวิทยา ถึงขั้นสงผลกับผูใชงานทำใหเกิดอาการหวาดระแวง ซึมเศรา หดหู ไปจนถึงการฆาตัวตายใน
ที่สุด เครือขายสังคมออนไลนสรางปญหาทางความสัมพันธของคนในสังคม ทำใหคนหางไกลกันมากขึ้น 
เพราะวิธีการสื่อสารกับคนรูจักและคนแปลกหนาบนอินเตอรเน็ตทำใหความรูสึกของคนเปลี่ยนไป 
ผลกระทบทางลบอีกอยางของเครือขายสังคมออนไลนคือความสัมพันธของคนในสังคม ซึ่งทำใหหางไกล
กับคนใกลชิดมากขึ้น สมาชิกสวนใหญคิดวาเพียงแคเปนสมาชิกในเครือขายก็เทากับเปนการเขาสังคม 
จากการสำรวจขอมูลในกลุมนักศึกษาชาวอเมริกันเกี่ยวกับความสัมพันธกับคนรอบขางผานเครือขาย
สังคมออนไลน พบวา 1 ใน 7 เกิดความรูสึกโดดเดี่ยวหางไกลผูคนมากขึ้นเมื่อใชเครือขายสังคมออนไลน 
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ผูตอบแบบสำรวจจำนวนมากไดเห็นขอความแสดงสถานะของคนใกลชิดที่เขาขายอาการซึมเศรา หรือ
ระบายปญหาในใจออกมา แตมีคนเพียงจำนวนนิดเดียวที่จะโทรหาหรือไปเยี่ยมคนใกลชิดของตนเปน
การสวนตัว นอกจากนี้ยังมีขอความสวนตัวบนเครือขายออนไลนถูกเผยแพรออกสูสาธารณะจนสราง
ความเสียหายแกชื่อเสียงของตนเองในทางที่ถูกลอลวงจนทำใหเกิดความเสียหายได (ณรงค ขำวิจิตร, 
2554) 

คณะผูจัดทำตระหนักถึงปญหาจากการใชสื่อออนไลน จึงตองการพัฒนาแอนิเมชันเรื่อง หัวใจที่
บอบบาง โดยภายในเรื่องจะกลาวถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นในการใชสื่อสังคมออนไลน พูดถึงเหตุการณที่ใน
ปจจุบันสังคมไดพบเจอ เพื่อศึกษาแนวทางการปองกัน และวิธีการแกไขปญหา โดยมีการนำเสนอเปน
รูปแบบการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ มีภาพเสียงดนตรีเสียงบรรยายประกอบการดำเนินเรื่อง เพื่อใหสามารถ
ดึงดูดความสนใจในการชมแอนิเมชัน 

วัตถุประสงค 

1. เพ่ือออกแบบและพัฒนา แอนิเมชัน 2D เรื่อง “หัวใจบอบบาง”

2. เพ่ือศึกษาวิถีชีวิตของนักเรียนในการใชสื่อออนไลน

3. เพ่ือช้ีนำใหเห็นถึงปญหาของการใชสื่อออนไลนหน่ึงที่ทำใหเกิดปญหาสังคมโดยทางออม

กลุมเปาหมาย 

นักเรียนช้ันมัธยม นักศึกษา อายุต้ังแต 15 - 20 ป 

ขอบเขต 

1. คุณสมบัติของ แอนิเมชันเรื่อง หัวใจบอบบาง

1.1. นำเสนองานดวยภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ

1.2. ระยะเวลาในการนำเสนองานแอนิเมชันประมาณ 5-10 นาที

1.3. นำเสนอเปนรูปแบบของการตูนแอนิเมชันเรื่องสั้น ที่แสดงถึงผลกระทบในการใชสื่อ

ตาง ๆ ในชีวิตประจำวันโดยนำเสนอตัวอยางของชีวิตเด็กผูหญิงคนหนึ่ง ใหเห็นขอดี 

และขอเสียในการใชสื่อ รวมถึงมีการแนะนำวิธีแกไขปญหา และผลกระทบที่เกิดจาก

การใชเทคโนโลยีผิดประเภท  

1.4. ใชตัวละครหลักในการดำเนินเรื่องราว มีจำนวน  4 ตัว ไดแก 

1.4.1. กิ๊ฟ นักเรียนหญิงชั้นมัธยมศึกษา 3 อายุ 15 ป มีพฤติกรรมการใชเทคโนโลยีสื่อ

ออนไลนเปนประจำ และเปนผูไดรับผลกระทบทางเทคโนโลยี  
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1.4.2. ตอง นักเรียนชายช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 อายุ 15 ป มีพฤติกรรมการใชเทคโนโลยี

ในทางลอลวง และคบหาอยูกบักิ๊ฟ 

1.4.3. พอของกิ๊ฟ ผูชายอายุ 48 ป มีพฤติกรรมการมุงหนาทำงานหาเงินเลี้ยงลูก ไม

คอยมีเวลาใหกับครอบครัว 

1.4.4. แมของกิ๊ฟ ผูหญิงอายุ 46 ป มีพฤติกรรมการมุงหนาทำงานหาเงินเลี้ยงลูก ไม

คอยมีเวลาใหกับครอบครัว 

2. คุณสมบัติของฮารดแวร

2.1 ฮารดแวรสำหรับผูพัฒนาระบบ

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 ฮารดแวรสำหรับผูใช 

2.2.1 CPU Intel Core 2 Duo E6600 2.4 GHz. หรือสูงกวา 

2.2.2 Hard Disk มีพ้ืนที่เหลือไมนอยกวา 10 GB 

2.2.3 RAM 2 GB หรือมากวา 

2.2.4 DVD-RW Drive 

2.2.5 Speaker 

3. คุณสมบัติซอฟตแวร

3.1 ซอฟแวร สำหรับผูพัฒนาระบบ 

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 ซอฟตแวรสำหรับผูใชระบบ 

3.2.1 Microsoft Window Vista  หรือสูงกวา 

3.2.2 VLC Player 

3.2.3 แอนิเมชันเรื่อง หัวใจบอบบาง 

ขั้นตอนการดำเนินงาน 

ในการจัดทำ แอนิเมชันเรื่อง “หัวใจบอบบาง” คณะผูจัดทำไดรวมกันวางแผนขั้นตอนการ

ดำเนินงานไวดังน้ี 

1. ศึกษาและคนควาขอมูลที่เก่ียวของกับเรื่องที่สนใจ ผลกระทบจากสื่อออนไลนในเด็กและ

ครอบครัวและหาแนวทางการปองกันและวิธีแกไขเพ่ิมเติมจากแหลงขอมูลตาง ๆ

2. กำหนดขอบเขตของตัวละครและกำหนดเคาโครงของเรื่อง

3. จัดทำสตอรี่บอรด

4. เขียนเน้ือเรื่องและบทของตัวละครเพ่ือนำมาจัดทำ

5. ออกแบบตัวละครโดยมีตัวละครทั้งหมด 4 ตัวคือ

5.1 กิ๊ฟ เด็กผูหญิงอายุ 15 ป

5.2 ตอง เด็กผูชายอายุ 15 ป  

5.3 พอของกิ๊ฟ ผูชาย อายุ 48 ป 

5.4 แมของกิ๊ฟ ผูหญิง อายุ 46 ป 

6. เริ่มสรางตัวละคร โดยใชโปรแกรม Adobe illustrator CC 2018 และสรางฉากพื้นหลังดวย

โปรแกรม Adobe illustrator CC 2018

7. เริ่มบันทึกเสียงของตัวละคร และใสเสียงเอฟเฟค

8. ตรวจสอบความเรียบรอยของผลงาน

9. นำเสนอภาคนิพนธในรูปแบบแอนิเมชันเรื่อง “หัวใจบอบบาง”



5 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. ทำใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ไดรับชมแอนิเมชัน 2D เรื่อง “หัวใจบอบบาง”

2. ทำใหเขาใจถึงการใชงานสื่อออนไลน

3. นักเรียนเล็งเห็นถึงปญหาการใชสื่อออนไลน และสามารถนำไปปรับใชเพื่อใหเกิดประโยชน

ในทางที่ถูกตอง



6 

บทท่ี 2 
ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

หลักการสรางแอนิเมชัน 

หลักของการสรางแอนิเมชันสามารถแบงออกไดเปน 3 ชนิดคือ 

1. ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-Production) การเตรียมงานไดแก การคิด (Concept)
การเขียนเนื้อเรื ่อง (Development) การเขียนตนฉบับ (Script) รวมไปถึงการวาด
สตอรี ่บอร ด(Storyboard) และการทำเปน แอนิเมชัน (Animatic) รวมถึงการ
Modelling และ Texturing ซึ่งเปนขั้นตอนที่สำคัญมาก และเปนการกำหนดทิศทาง
ของโปรเจคทั้งหมด

ภาพที่ 2.1 ภาพแสดงขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-Production) 

2. ข ั ้นตอนการผลิต (Production) ข ั ้นตอนการผลิตได แก  การสร างส ิ ่งแวดลอม
(Background) และแอนิเมทตัวละครตามกระดาน ภาพนิ่ง Storyboard ที ่วาดขึ้น
ลำดับขั้นควรมีรายละเอียดดังตอไปนี้ ทำภาพเคลื่อนไหว (Animating) แอนิเมเตอรจะ
นำโมเดลตัวละครทำใหเคลื่อนไหวตาม Story Reel เมื่อทำการเคลื่อนไหวเสร็จแลวก็
ตองเก็บรายละเอียดตาง ๆ โปรแกรมในการสรางไดแก Adobe Flash animation,
Adobe Illustrator

ภาพที่ 2.2 ภาพแสดงขั้นตอนการผลิต (Production) 
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3. ขั้นตอนการเก็บงาน (Post-Production) ขั้นตอนการเก็บงานไดแก การตัดตอ รวบรวม
คลิป แอนิเมชันเขาดวยกัน ใสเสียงและปรับสี (Editing) การออกแบบไตเติ้ล การให
เครดิตผูจัดทำ การเลือกสื่อบันทึกและรูปแบบการบันทึกใหเหมาะสม กับเครื่องเลน ที่
ใชในการบันทึกเปนชนิดไหน แลวทดสอบผลที่ไดจากการบันทึกกอนนำไปเผยแพร
(ดารา แพรัตน, 2538:5)

ภาพที่ 2.3 ภาพแสดงขั้นตอนการเก็บงาน (Post-Production) 
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ภาพที่ 2.4 ภาพตัวอยางแอนิเมชัน (Animation) 

 Animation เกิดขึ้นจากการแสดงภาพอยางเร็วของชุดภาพนิ่งแบบสองมิติ (2D) หรือเกิดจากการ
เปลี่ยนตำแหนงของวัตถุที่เราอยากใหเคลื่อนที่ โดยใชหลักภาพลวงตาใหดูเหมือนวาภาพนิ่งเหลานั้น  มี
การเคลื่อนไหวจากหลักการมองเห็นภาพติดตาของคนเรา เชน ภาพยนตรการตูนที่มีการเคลื่อนที่ การ
เดิน การวิ่ง เปนตน แอนิเมชันเกิดจากหลายองคประกอบรวมตัวกัน โดยหลักใจความสำคัญ ของ
แอนิเมชันน้ัน คือการ Animate คือการเคลื่อนไหวใหชีวิตกับสิ่งตาง ๆที่ยังไมมีการเคลื่อนไหว หรือที่เรา
มักเรียกติดปากกันวา ภาพ Still/ภาพน่ิง ดังน้ันเหลา Animator ก็คือผูใหชีวิต (จิณภัค รามสูต, 2550) 
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ภาพที่ 2.5 ภาพตัวอยางการรางภาพ (Sketch) 

  

 การรางภาพ (Sketch) เปนขั้นตอนแรกของงานวาดเสนที่ผูเขียนจะตองใสใจในมุมที่จะวาดกอน
วามีความนาสนใจไหมอยางไร จากนั้นจึงเริ ่มการจัดองคประกอบใหภาพที่เขียนมีความสมดุลกับ
หนากระดาษ  ไมเล็กหรือไมใหญเกินไป กอนจะจัดวางตามแบบหุนที่เขียน เลือกมุมมอง มีระยะหนา 
กลาง หลัง จะทำใหภาพที่เขียนนั้นมีมิตินาสนใจ การรางภาพนับเปนจุดเริ่มตนที่สำคัญของการวาดภาพ 
ภาพวาดที่ถูกตองทางโครงสรางและสัดสวนจะสงผลใหชิ้นงานที่วาดเสร็จมีความสมบูรณ เริ่มจากการ
รางภาพโดยวิเคราะห รูปทรง ของหุนที ่จะทำการวาดใหเปนรูปทรงเรขาคณิตมาประกอบกับเปน
โครงสรางงาย ๆ เพิ่มเติมรายละเอียดของรูปทรงยอยตาง ๆ ลงบนโครงสราง ที่ไดกำหนดสัดสวนไวใน
ลักษณะที่เปนเหลี่ยมใหมีความโคงมนตามรูปทรง (พิษณุ ประเสริฐผล, 2549) 
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ภาพที่ 2.6 ภาพตัวอยางภาพเคลื่อนไหว  

  การสรางภาพเคลื่อนไหว โดยการฉายภาพนิ่งหลายๆ ภาพตอเนื่องกันดวยความเหมาะสม ซึ่ง
หลักการจะคลายๆ กับการฉายภาพยนต แตภาพยนตจะเปนการใชฟลม โดยในแตละฟลมก็จะเปน
ภาพนิ ่งเชนกัน เมื ่อนำมาฉายภาพตอเนื ่องกันดวยความเร็ว 24 เฟรมตอวินาที ก็จะทำใหเกิด
ภาพเคลื่อนไหวที่เรียกวาภาพยนตน้ันเอง (อิศเรศ ภาชนะกาญจน, 2557)   
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1. ความหมายของสตอรี่บอรด (Storyboard) 

  สตอรี่บอรด คือ การเขียนภาพน่ิงและขอความเพ่ือกำหนดแนวทางในการถายทำหรือผลิต
ภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบตาง ๆ เชน ภาพยนตร โฆษณา การตูน สารคดี เปนตน เพ่ือ
กำหนดการเลาเรื่องลำดับเรื่อง จัดมุมกลองกำหนดเวลา ซึ่งภาพที่วาดไมจำเปนจะตอง
ละเอียดมาก แตบอกองคประกอบสำคัญได มีการระบุถึงตำแหนงของตัวละครที่มความ
สัมพันธกับฉากและตัวละครอ่ืน ๆ กรอบแสดงภาพและมุมกลอง แสงเงา เปนการสเกตซ 
(Sketches) ภาพของเฟรม (Frame) ตาง ๆ จากบทเปรยีบเสมือนการวาดการตูนในกรอบ
สี่เหลี่ยมแตละชอง 

 

ภาพที่ 2.7 ภาพตัวอยางสตอรี่บอรด (Storyboard)  
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2. แนวทางในการเขียนสตอรี่บอรด

 ควรศึกษาหลักการเขียนเนื้อเรื่อง บทบรรยาย การกำหนดมุมกลอง ศิลปะในการเลาเรื่อง 
ซึ่งไมวาจะเปนนิทาน นิยาย ละครหรือภาพยนต ลวนแลวแตมีลักษณะการเลาเรื่องคลาย ๆ กัน 
นั่นคือการเลาเรื่องราวของธรรมชาติ มนุษยหรือสัตว ที่เกิดขึ้นในชวงเวลาใดเวลาหนึ่ง ณ สถานที่
ใดสถานที่หน่ึงเสมอ ดังน้ันองคประกอบที่สำคัญที่ขาดไปเสียไมไดก็คือ ตัวละคร สถานที่และเวลา 
สิ่งสำคัญในการเขียนบทก็คือ การเริ่มคนหาวัตถุดิบหรือแรงบันดาลใจใหไดวาจะนำเสนออะไร มี
แนวความคิดเกี่ยวกับเรื่องนั้น อยางไร ซึ่งแรงบันดาลใจเหลานั้นจะถูกนำไปใชในการกำหนด 
สถานการณ ตัวละคร สถานที่และเวลาของเรื่องราว 

3. การจัดทำสตอรี่บอรด

 การทำสตอรี่บอรดเปนการสรางตารางขึ้นมาเพื่อรางภาพลงไปตามลำดับขั้นตอนของเรื่อง
ตั้งแตตนจนจบ เพื่อใหมองเห็นภาพรวมของที่จะลงมือทำ และหากมีสิ่งที่ตองแกไขเกิดขึ้น ก็จะ
สามารถแกไขเปลี่ยนแปลงปรับปรุงได หรือทำสตอรี่บอรดใหมได การทำสตอรี่บอรดน้ัน โดยหลัก
แลวจะเปนตนแบบของการนำไปสรางเปนภาพจริง เหตุการณจริง และจะเปนตัวกำหนดการ
ทำงานในขั้นอื่น ๆ ไปในตัวดวย เชน การพากษเสียง การใสดนตรี เสียงประกอบอื่น ๆ หรือ
เทคนิคพิเศษตาง ๆ การทำสตอรี่บอรดจึงเปนการรางภาพ พรอมกับการระบุรายละเอียด ที่
จำเปนที่จะตองทำลงไป 

4. สิ่งสำคัญที่อยูภายในสตอรี่บอรด ประกอบดวย

4.1 ตัวละครหรือฉาก ไมวาจะเปนคน สัตว สิ่งของ สถานที่หรือตัวการตูน และที่สำคัญคือ
พวกเขากำลังเคลื่อนไหว 

4.2 มุมกลอง ทั้งในเรื่องของขนาดภาพ มุมภาพและการเคลื่อนกลอง 

4.3 เสียงการพูดระหวางตัวละคร มีเสียงประกอบหรือเสียงดนตรีอยางไร 

5. ขั้นตอนการทำสตอรี่บอรด

5.1 วางโครงเรื่องหลัก ไมวาจะเปนธีม (Theme) ตัวละครหลัก ฉาก ฯลฯ

5.1.1 แนวเรือ่ง 

5.1.2 ฉาก 

5.1.3 เน้ือเรื่อง 

      5.1.4 ธีม/แกน (ขอคิด/สิ่งที่ตองการจะสื่อ) 
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5.1.5 ตัวละคร สิ่งสำคัญคือกำหนดรูปลักษณของตัวละครแตละตัวใหโดดเดนไมคลายกัน
จนเกินไป ควรออกแบบรูปลักษณของตัวละครใหแตกตางกัน และมองแลวสามารถสื่อถึง
ลักษณนิสัยของตัวละครไดทันที 

5.2 มุมกลอง ทั้งในเรื่องของขนาดภาพ มุมภาพและการเคลื่อนกลอง 
5.3 เสียงการพูดระหวางตัวละคร มีเสียงประกอบหรือเสียงดนตรีอยางไร   

   
 สี (Color) เปนสวนประกอบที่สำคัญในการทำงานศิลปะ สีจะชวยใหเกิดความนาสนใจและมี
ชีวิตชีวาแกผูที่ไดพบเห็น อีกทั้งยังใหความรูสึกตาง ๆ ไดดวย สีจึงมีอิทธิพลตอจิตใจของมนุษยเราเปน
อันมาก สี คือลักษณะของแสงที่ปรากฏแกสายตาใหเห็นเปนสี ในทางวิทยาศาสตรใหคำกำจัดความของ
สีวา “เปนคลื่นแสงหรือความเขมของแสงที่สายตาสามารถมองเห็น” ในทางศิลปะสี คือทัศนธาตุอยาง
หนึ่งที่เปนองคประกอบสำคัญของงานศิลปะและใชในการสรางงานศิลปะ โดยจะทำใหผลงานมีความ
สวยงาม ชวยสรางบรรยากาศ มีความสมจริง เดนชัดและนาสนใจมากขึ้น สีเปนองคประกอบอยางหน่ึง
ของงานศิลปะ และเปนองคประกอบที่มีอิทธิพลตอความรูสึก อารมณ และจิตใจไดมากกวาองคประกอบ 
ในชีวิตของมนุษยมีความเกี่ยวของสัมพันธกับสี อยางแยกไมออก สีจะใหประโยชนในดานตางกัน  

- ใชในการจำแนกสิ่งตาง ๆ เพ่ือใหเห็นชัดเจน 

- ใชในการจัดองคประกอบของสิ่งตาง ๆเพ่ือใหเกิดความสวยงาม ความกลมกลืน เชน การ
แตงกาย และการจัดตกแตงบาน 

- ใชในการจัดกลุม จำพวก คณะ ดวยการใชสีตางกัน เชน คณะสีและเครื่องแบบตาง ๆ 
- ใชในการสื่อความหมายเปนสัญลักษณ หรือใชในการบอกเลาเรื่องราว 

- ใชในการสรางสรรคงานศิลปะเพื่อใหเกิดความสวยงาม สรางบรรยากาศ สมจริงและ
นาสนใจ 
 

6. องคประกอบของส ี
6.1 องคประกอบของสีในงานออกแบบน้ัน มีคุณสมบัติอยู 3 ประการ คือ 
 1. เน้ือสี 
 2. น้ำหนักสี 
 3. ความสดของส ี
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ภาพที่ 2.8 ภาพตัวอยางสีโหมด RGB 

6.2 โหมด RGB (Red, Green, Blue) ประกอบดวยสีสามสี คือ สีแดง, สีเขียว และสีน้ำเงิน ซึ่ง
การสรางงานกราฟฟคนั้น เราจะใชโหมด RGB นี้เปนหลัก โหมด RGB นี้สีจะเกิดขึ้นจากการผสมแสง
สามสี ใหเกิดเปนจุดส ี

6.3 ระบบสี RGB เปนระบบสีของแสง ซึ่งเกิดจากการหักเหของแสงผานแทงแกวปริซึม จะเกิด
แถบสีที่เรียกวา สีรุง ( Spectrum ) ซึ่งแยกสีตามที่สายตามองเห็นได 7 สี คือ แดง แสด เหลือง เขียว 
น้ำเงิน คราม มวง ซึ่งเปนพลังงานอยูในรูปของรังสี ที่มีชวงคลื่นที่สายตา สามารถมองเห็นได แสงสีมวงมี
ความถี่คลื่นสูงที่สุด คลื่นแสงที่มีความถี่สูงกวาแสงสีมวง เรียกวา อุลตราไวโอเลต ( Ultra Violet ) และ
คลื่นแสงสีแดง มีความถี่คลื่นต่ำที่สุด คลื่นแสง ที่ต่ำกวาแสงสีแดงเรียกวา อินฟราเรด ( InfraRed) คลื่น
แสงที่มีความถี่สูงกวาสีมวงและต่ำ กวาสีแดงนั้น สายตาของมนุษยไมสามารถรับได และเมื่อศึกษาดูแลว
แสงสีทั้งหมดเกิดจาก แสงสี 3 สี คือ สีแดง ( Red ) สีน้ำเงิน ( Blue)และสีเขียว ( Green )ทั้งสามสีถือ
เปนแมสีของแสง เมื่อนำมาฉายรวมกันจะทำใหเกิดสีใหม อีก 3 สี คือ สีแดงมาเจนตา สีฟาไซแอน และสี
เหลืองและถาฉายแสงสีทั้งหมดรวมกันจะไดแสงสีขาวจากคุณสมบัติของแสงนี้เราไดนำมาใชประโยชน
ทั่วไป ในการฉายภาพยนตร การบันทึกภาพวิดีโอภาพโทรทัศน การสรางภาพเพื่อการนำเสนอทาง
จอคอมพิวเตอร และการจัดแสงสใีนการแสดง เปนตน  (โสรชัย นันทวัชวิบูลย, 2547) 
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6.3 วงจรสี 

ภาพที่ 2.9 ภาพตัวอยางวงจรสี 

 มนุษยสรางมาตรฐานแบบจำลองของการวางเรียงเนื้อสีใหเปนระบบ เพื่อประโยชนใน
การศึกษาทฤษฎีของสีโดยเฉพาะตั้งแตยุคโบราณจนปจจุบัน วงจรสีนั่นก็คือการวางเนื้อสีที่เรา
พูดกันมากอนหนานี ้โดยเรียงกันตามการผสมสีของสารที ่เรามองไมเห็น โดยยกตัวอยาง
แบบจำลองวงจรสีที่จะหยิบยกมาศึกษากันนี้ เปนแบบ  12  สีมาตรฐานที่ใชกันอยูในปจจุบัน 
(โสรชัย นันทวัชวิบูลย, 2547) 
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6.4 น้ำหนักสี 

ภาพที่ 2.10 ภาพตัวอยางน้ำหนักสี 

  น้ำหนักสีก็คือ เรื่องความสวางของสี หรือการเพิ่มขาวเติมดำลงในเนื้อสีที่มีอยู และการ
ปรับเปลี่ยนน้ำหนักของสีนี้เพื่อทำใหภาพดูมีมิติ ดูมีความลึก หรือที่เราเรียกกันวา โทน ซึ่ง
บางครั้งสรางความนาสนใจ ดึงดูด และความสมจริงใหกับงานที่ออกแบบได  
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6.4 ความสดของส ี

ภาพที่ 2.11 ภาพตัวอยางความสดของส ี

 ความสดของสี หรือที่เรียกวาความอิ่มตัวของสี เปนเรื่องสำคัญอีกเรื่องนึงในการออกแบบ 
การใชสีบางครั้งอาจจะตองลดหรือเพิ่มความสดของสีใดสีหนึ่ง มีทั้งสองสีเลยก็ได ในกรณีลด
ความสดของสีเพื่อไมใหงานภาพที่ออกมานั้นดูชูดฉาดเกินไป การลดความสดของสีเรียกอีก
อยางวา เปนการเบรกสี ในการเบรกสีของงานศิลปะ ศิลปนมักจะใชสีน้ำตาล sepia เติมลงใน
สิ่งที่เขาตองการ เพื่อใหสีที่ไดออกมามีสีเดิม แตดูหมนลงหรือความสดของสีนอยลงนั่นเอง แต
ในปจจุบันใชคอมพิวเตอรในการออกแบบการลดความสดของสี จึงเปนเรื่องที่ทำงายมากกวา 
(โสรชัย นันทวัชวิบูลย, 2547) 

6.6 การเลือกสีมาใชงาน 
 ในการเลือกเน้ือสีมาใชงานเราจะเลือกจากความหมายของเน้ือสีแตละสีที่มี ลองมาดูเรื่องสี
และความหมายกันสักเล็กนอย 
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6.7 สีและความหมาย 
 
 องคประกอบของสียังมีคุณสมบัติที่เดนชัดก็คือ การมีความหมายในตัวเอง แอนิเมชันเรื่อง
นี้เนนโทนสีที่เขากับตัวละคร และบรรยากาศของฉาก ผูจัดทำโครงงานตองการใชสีที่มีความ
สดใส (summer color) เปนหลัก และใชทฤษฎีสีในการทำงานเพ่ือใหเกิดความรูสึก 
บางครั้งแคสีก็สามารถสื่อถึงอะไรหลายอยางโดยที่ไมตองอธิบาย โดยใชหลักวรรณะสี (Tone) 
มาเปนหลักในการออกแบบตัวแอนิเมชันเรื่องน้ี 
 

 

ภาพที่ 2.12 ภาพตัวอยางวรรณะส ี

 

วรรณะสีเย็น (Cold Tone) 

 วรรณสีเย็นมีอยู 7 ชนิด ไดแกสีเหลือง เหลืองเขียว เขียว เขียวน้ำเงิน น้ำเงิน น้ำเงินมวง มวง สีกลุม
น้ีเมื่อใชในงานจะไดความรูสึกสดช่ืน เย็นสบาย เปนตน  

วรรณะสีรอน (Warm Tone) 

 วรรณสีรอนมีอยู 7 สี ไดแกมวง มวงแดง แดง แดงสม สม สมเหลือง เหลือง สีกลุมน้ีเมื่อใชในงานจะ
รูสึกอบอุน รอนแรง สนุกสนาน เปนตน (โสรชัย นันทวัชวิบูลย, 2547) 
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เว็บไซตที่เก่ียวของ 

คณะผูจัดทำไดทำการศึกษาและรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของกับการดำเนินงานของเรื่อง “หัวใจ
บอบบาง” เพื่อเปนแนวทางในการศึกษาหาขอมูลเพื่อที่จะนำมาปรับใชกับการทำภาคนิพนธ โดยมี
เว็บไซตตาง ๆ ดังน้ี 

ภาพที่ 2.13 drawing606.blogspot.com 

เปนเว็บไซตเกี่ยวกับการวาดภาพขั้นพื้นฐาน เพราะการวาดภาพนั้นควรฝกพื้นฐานเหลานี้กอน
แลวคอยวาด ฝกใหชำนาญจนสามารถควบคุมมือใหลากเสนได ในแบบที่ไมบิดเบี้ยวไปมาและเปนการ
สอนการวาดภาพเพ่ือใหเกิดความชำนาญกอนที่จะทำการวาดรูปตาง ๆ ใหเหมือนจริง 
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ภาพที ่2.14 how2youhu.wordpress.com 

เปนเว็บไซตที ่สอนการออกแบบคาแรคเตอรเบื ้องตน โดยเนนไปในทางดานการออกแบบ
คาแรคเตอรตัวละคร เพื่อใหติดตาหรือเปนที่สนใจของผูที่เขามาชม เปนการออกแบบที่ไมเหมือนใคร
ออกแบบใหแตกตางจากแบบเดิม ๆ ที่มีอยูเพ่ือใหเปนที่สะดุดตามากขึ้น 
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ภาพที่ 2.15 www.freeSFX.co.uk 

เปนเว็บไซตในการดาวนโหลดเสียงเอฟเฟค ซึ่งมีเสียงหลากหลายรูปแบบ และแยกประเภท ไว
ใหทดลองเลน สามารถเลือกเสียงเอฟเฟคตาง ๆ เพื่อนำไปใชในงานแอนิเมชันใหดูมีความนาสนใจ และ
สมจริงมากย่ิงขึ้น  



22 

ภาพที่ 2.16 www.ega.or.th 

เปนเว็บไซตที่อธิบายภัยรายในโลกของสังคมออนไลน โดยในปจจุบันเทคโนโลยีการสื่อสารถูก
พัฒนาขึ้นอยางรวดเร็ว สงผลใหเราสามารถเขาถึงบริการดานขอมูลขาวสารและการติดตอสื่อสารในยุค
การเชื่อมตอไรสายผานทางเครือขายอินเตอรเน็ตไดมากขึ้น และจึงเปนเหตุที่ทำใหเกิดภัยรายตาง ๆ ได
มากขึ้นเชนกัน  
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งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

ในการดำเนินจัดทำภาคนิพนธนี้ทางคณะผูจัดทำไดทำการนำเสนอขอมูลมาจากงานวิจัยตาง ๆ 

ที่ไดมีเน้ือหาในเรื่องใกลเคียงและสอดคลองกันเพ่ือนำมาประยุกตใชกับภาคนิพนธ ดังน้ี 

 

ภาพ 2.17 แอนิเมชันเรื่องดานมืดสื่อสังคมออนไลน 

 ณัฐวีร  ไวทยการ และ อภิวัฒน สุระแสง (2559) ภาควิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวิทยาลัยสยาม ไดพัฒนาแอนิเมชันเรื่องดานมืดสื่อสังคมออนไลน พัฒนาโดย Adobe 

Flash Professional CS6 และ Adobe Audition  ไดจัดทำแอนิเมชัน ที่แสดงถึงภัยดานมืดในสังคม

ออนไลนในปจจุบัน ที่แฝงเขามาในรูปแบบตาง ๆ ที่สามารถลักลอบเขาไปอยูในคอมพิวเตอร และ

แนะนำวิธีการปองกันภัยที่จะเกิดขึ้นในโลกออนไลน 
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ภาพ 2.18 แอนิเมชันเรื่องคุณธรรม 8 ประการ 

ลัดดาวัลย เตวารี (2556) สาขาระบบสารสนเทศทางคอมพิวเตอร คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ ไดพัฒนาแอนิเมชันเรื่องคุณธรรม 8 ประการ พัฒนาโดย 
Adobe Flash Professional CS6 และ Adobe Photoshop CS6 ไดจัดทำโปรแกรมสื่อการสอน เปน
ความดีงามที่ปลูกฝงภายในจิตใจ ขยัน ประหยัด ความซื่อสัตย การมีวินัย สุภาพ ความสะอาด สามัคคี 
มีน้ำใจ จะทำสิ่งตาง ๆ ควรนำคุณธรรม 8 ประการมาประยุกตใชเพ่ือใหเกิดประโยชนแกชีวิต 
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ภาพที่ 2.19 แอนิเมชัน เรื่องผีเสื้อ 

ปทุมพร เรืองศิริ และ ปยะอรุณ นกนอย (2559) สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวิทยาลัยสยาม ไดพัฒนาแอนิเมชันเรื่องผีเสื้อ พัฒนาโดย Adobe Flash Professional 

CS6 และ Adobe Illustrator CS6 ไดจัดทำแอนิเมชันที่เกี่ยวกับ ธรรมชาติและสิ่งแวดลอม การรักษา

สิ่งแวดลอมโดยยกแมลงที่มีความสำคัญอันดับตน ๆ ตอระบบนิเวศ คือ ผีเสื้อ เพื่อศึกษาชนิดพันธุสัตว

ระบบนิเวศนและสิ่งแวดลอม 
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ภาพที่ 2.20 แอนิเมชันเรื่อง โรคอวน 

 พรวิภา ทองจุระ พรรษมน วงษงามขำ และ สุชัย บัวประสม (2558) สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสยาม ไดพัฒนาแอนิเมชันเรื่องโรคอวน พัฒนาโดย Adobe 

Flash Professional CS6 ไดจัดทำแอนิเมชันเกี่ยวกับภาวะโรคอวนเกี่ยวกับสุขภาพ การดูแลตัวเอง การ

ควบคุมการรับประทานอาหาร ตาง ๆ  
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ภาพที่ 2.21 แอนิเมชันเรื่อง นม U.H.T 

ทัศนวลัย ศรีอัมพร และ อัครากรณ พุฒทองคำ (2558) สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ คณะ

เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสยาม ไดพัฒนาแอนิเมชันเรื่องนม U.H.P พัฒนาโดย Adobe Flash 

Professional CS5 และ Photo Scape ไดจัดทำแอนิเมชันเรื่อง นม U.H.T เพื่อทราบถึงกระบวนการ

ในการผลิตนม  โดยเปนการนำเสนอเรื่องราว ที่เขาใจงายและใหความบันเทิงไปพรอมกับความรู 
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บทท่ี3 

การออกแบบ และพัฒนางานแอนิเมชัน 

การศึกษาขอมลูเบ้ืองตน 

คณะผูจัดทำไดศึกษาขอมูลเกี่ยวกับภัยจากสื่อสังคมออนไลนพบวาหลายปที่ผานมาสังคมไทยตอง

ประสบปญหาในการดำเนินชีวิตประจำวันและความสัมพันธของบุคคลในครอบครัวอยางเห็นไดชัด เชน

พอแมตองทำงานทั้ง 2 คน ไมคอยมีเวลาดูแลลูก เนื่องจากสังคมไทยในปจจุบันนั้นเขาสูการเริ่มเปน

ครอบครัวเดี่ยวมากกวาครอบครัวขยายเหมือนในอดีตที่ผานมา ทำใหบางครั้งเกิดชองวางในการที่จะ

ควบคุมดูแลลูก จึงทำใหลูกน้ันตองอยูกับอุปกรณเทคโนโลยีตาง ๆ เชน เกมส แท็บเล็ต สมารทโฟน และ

หมกหมุนกับสิ่งเหลาน้ีมากเกินไป ไมมีใครคอยชี้แนะใหเห็นถึงภัยจากการใชสื่อออนไลน ซึ่งเทคโนโลยี

เปนเหมือนดาบสองคมมีทั้งขอดีและขอเสียตางกัน จึงพบปญหาที่เกิดขึ้นตาง ๆ ดังน้ี 

1. การคุกคามผานสื่อออนไลน การสงอีเมล หรือการสงขอความขมขู ในโปรแกรมแชท การขมขู

ทางอินเตอรเน็ตไมไดทำรายรางกายโดนตรง แตเปนการทำรายทางอารมณความรูสึกทำใหเกิด

อาการหวาดระแวง ซึมเศรา หดหูไปจนถึงการฆาตัวตาย

2. ความสัมพันธของคนในครอบครัว บุคคลใกลชิดและคนรอบขาง อาจทำใหหางไกลบุคคล

สำคัญของตนเองมากขึ้น

3. การโจรกรรมเอกลักษณบุคคล เปนการแอบอางตมตุนเพื่อขูดรีดทรัพยสิน ไปจนถึงการลอลวง

ไปในทางมีความสัมพันธเชิงชูสาว

4. การติดตอกับคนแปลกหนา ติดตอกันผานอินเตอรเน็ตอาศัยเพียงการพิมพขอความตอบโตกัน

เปนหลัก จึงอยูบนพื้นฐานของความไวเนื้อเชื่อใจ การเชื่อในขอความหรือรูปภาพที่ไดรับ จึงอาจ

นำไปสูผลลัพธหรืออันตรายที่คาดไมถึง เชน เพื่อนที่แชทขอความดวยแทนที่จะเปนเด็กในรุน

เดียวกัน กับกลายเปนบุคคลที่มีอายุมากกวา จึงควรระมัดระวังเรื่องของการใหขอมูลสวนตัวกับ

คนแปลกหนา และไมควรนัดพบกับคนแปลกหนาโดยเด็ดขาด
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การเก็บรวบรวมขอมูล 

1. ศึกษาคนควาขอมูลการขึ้นโครงรางตัวการตูนจากอินเทอรเน็ตและปรึกษาอาจารยผูสอนดาน
แอนิเมชัน
2. ศึกษาขอมลูเกี่ยวกับการทำการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ และการสรางฉาก รวมทั้งขั้นตอนการสราง
การตูนแอนิเมชัน
3. ศึกษาคนควาขอมูลเกี่ยวกับการแสดงผลของสี RGB เพ่ือการนำมาใชกับตัวละครและฉากของ
แอนิเมชันเพ่ือใหมีความเขากนัไดและเลือกใชสีไดอยางถูกตองรวมทั้งศึกษาเพ่ิมเติมในสวนของเรื่อง
วรรณะสีเพ่ือใหงานแอนิมชันออกมามีความสวยงามและดูสมจริงย่ิงขึ้น
4.เก็บรวบรวมขอมูลและเรียบเรียงเน้ือเรื่องใหสอดคลองกบัภัยสื่อสังคมออนไลน โดยนำมาแสดงเปน
การตูนแอนิเมชัน
5. ศึกษาคนหาและเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับภัยสื่อสังคมออนไลน
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การออกแบบ และพัฒนางานแอนิเมชัน 

1. การออกแบบตัวละคร

  ภาพที่ 3.1 ภาพลายเสนกิ๊ฟ 

น.ส.วิภาวรรณ อนันตโชค ช่ือเลน กิ๊ฟ เกิดวันอังคารที่ 26 มีนาคม 2545 กรุปเลือด A 

สวนสูง 160 น้ำหนัก 50 ชอบรับประทานอาหารญี่ปุน ชอบสีชมพูสนใจในเรื่องของเทคโนโลยี

สมัยใหมอัพเดทการใชเทคโนโลยีตลอดเพ่ือไมใหตนเองลาสมัยอุปนิสัยเปนคนมองโลกในแงดี

ตองการความรักความเอาใจใส ออนตอโลก ยอมทำทุกอยางไดเพ่ือคนที่รัก 
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  ภาพที่ 3.2 ภาพสีกิ๊ฟชุดนักเรียน 
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ภาพที่ 3.3 ภาพสีกิ๊ฟชุดไปรเวท 
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  ภาพที่ 3.4 ภาพลายเสนตอง 

วิทยา อินนอก ชื่อเลน ตอง เกิดวัน อาทิตย ที่ 26 กรกฎาคม 2545 กรุปเลือด B สวนสูง 168 

น้ำหนัก 55 ชอบรับประทานทานอาหารไทย ชอบสีดำ สนใจดานกีฬา เปนนักกีฬาฟุตบอลของโรงเรียน 

อุปลักษณะนิสัยเปนคนที่เช่ือมั่นในตนเองสูง หลอ และเปนที่สนใจของผูใหญ 
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   ภาพที่ 3.5 ภาพสีตองชุดนักเรียน 
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ภาพที่ 3.6 ภาพสีตองชุดไปรเวท 
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ภาพที่ 3.7 ภาพลายเสนพอของกิ๊ฟ 

  พอของกิ๊ฟ นายประโยชน อนันตโชค เกิดวันจันทรที่ 29 เมษายน 2511 กรุปเลือด A เปน

หัวหนาครอบครัว เปนหัวหนาฝายไอทีของบริษัทชื่อดังแหงหนึ่ง อุปนิสัยเปนคนรักครอบครัวแตดวย

หนาที่การงานในระดับหัวหนาทำใหผูเปนพอไมคอยมีเวลาใหกับครอบครัวหรือลูกมากนัก 
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ภาพที่ 3.8 ภาพสีพอของกิ๊ฟ 
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ภาพที่ 3.9 ภาพลายเสนแมของกิ๊ฟ 

แมของกิ๊ฟ นางวิมล อนันตโชค เกิดพุธที่ 6 มกราคม 2514 กรุปเลือด B เปนหัวหนาฝายขาย 

อุปนิสัยรักลูกสาวมากแตดวยหนาที่การงานน้ันทำใหผูเปนแมตองคอยติดตอลูกคาอยูตลอด ไมคอยไดมี

เวลาดูแลลูก 
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  ภาพที่ 3.10 ภาพสีแมของกิ๊ฟ 
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1. การออกแบบฉาก

ภาพที่ 3.11 ฉากภาพลายเสนภายในหองน่ังเลน 

ภาพที่ 3.12 ฉากสีภายในหองน่ังเลน 
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ภาพที่ 3.13 ฉากภาพลายเสนภายในหองทำงาน 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 3.14 ฉากภาพสภีายในหองทำงาน 
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ภาพที่ 3.15 ภาพฉากลายเสนเปลาที่ใชกับการเดงปอปอัพหนาจอ 

ภาพที่ 3.16 ภาพฉากสีเปลาที่ใชกับการเดงปอปอัพหนาจอ 
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ภาพที่ 3.17 ฉากลายเสนหางสรรพสินคา 

ภาพที่ 3.18 ฉากสีหางสรรพสินคา 
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ภาพที่ 3.19 ฉากลายเสนสวนสาธารณะ 

ภาพที่ 3.20 ฉากสีสวนสาธารณะ 
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ภาพที่ 3.21 ฉากลายเสนหนาบานตอง 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 3.22 ฉากสีหนาบานตอง 
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 ภาพที่ 3.23 ฉากลายเสนในหองนอนตอง 

ภาพที่ 3.24 ฉากสีในหองนอนตอง 
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ภาพที่ 3.25 ฉากลายเสนในหองของกิ๊ฟ 

ภาพที่ 3.26 ฉากสีในหองของกิ๊ฟ 
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2.การพัฒนาแอนิเมชัน

การออกแบบตัวละคร โดยใชโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 

ภาพที่ 3.27 Adobe Illustrator CS6  ในการออกแบบคาคาแรคเตอรตัวละคร 
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การออกแบบฉาก โดยใชโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 

ภาพที่ 3.28 Adobe Illustrator CS6  ในการออกแบบฉากพ้ืนหลัง 
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การทำภาพเคลื่อนไหวโดยใชโปรแกรม Adobe After Effects CC 2018 

ภาพที่ 3.29 Adobe After Effects CC 2018 ในการทำภาพเคลื่อนไหว 
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การใสเสียงใหงานแอนิเมชัน โดยใชโปรแกรม Adobe Audition CC 

ภาพที่ 3.30 Adobe Audition CC ในการใสเสียงแอนิเมชัน 
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บทท่ี 4 

ขั้นตอนการปฏบิัติงาน 

4.1. การออกแบบระบบ 

การออกแบบระบบการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หัวใจที่บอบบาง ไดสอดแทรกความรูในเรื่อง
ของการความรัก ความเอาใจใสของคนในครอบครัว เหมาะสำหรับเด็กที่มีอายุ 15 ป ดังน้ี 

4.1.1 เด็ก และเยาวชนไดรับความรู ความเขาใจในการระมัดระวังการเลนสื่อโซเชียล เพื่อนำไป
ปรับใชในชีวิตประจำวันได 

4.1.2 เพ่ิมความเอาใจใสของคนในครอบครัว 

4.1.3 ผูที่ไดรับชมไดรับทราบถึงผลกระทบของการใชโซเชียลมีเดียอยางไมถูกตอง 

4.2 การพัฒนา และทดสอบ 

เมื่อศึกษา และออกแบบการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องหัวใจที่บอบบาง แลวไดนำสิ่งที่ออกแบบ
ทั้งหมด ต้ังแตการคิดโครงเรื่อง การวาด และไดพัฒนาการสรางผลงานแอนิเมชันดวยเทคโนโลยี Adobe 
Illustrator สำหร ับงานวาดต ั วละครการ ต ูน Adobe After Effects สำหร ับส วนของการทำ
ภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชันหลังจากนั้นจะทำการตัดตอเสียงพากษดวย Adobe Audition และเมื่อเปด
การตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง หัวใจที่บอบบาง ซึ่งมีเน้ือหาดังภาพและเสียงดังตอไปน้ี   
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ภาพที่ 4.1 ช่ือเรื่อง หัวใจบอบบาง 

เวลา : 0.01 – 0.12  

เนื้อหา : พูดแนะนำชื่อเรื่อง โดยมีการแสดงปอปอัพของไอคอนโซเซียลตาง ๆ ขึ้นมาและแสดง    
ปอปอัพตัวหนังสือภาษาไทยที่เปนช่ือเรื่องแอนิเมชันขึ้นตามทีหลัง 

SFX/เส ียงประกอบ : เส ียงดนตรีจ ังหวะหนวง , เส ียงพูดของ กิ ๊ฟ แนะนำชื ่อเร ื ่องวา          
“หัวใจบอบบาง”  
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ภาพที่ 4.2 ตัวละคร กิ๊ฟ แนะนำตัวเอง 

เวลา : 0.13 – 0.26 

เน้ือหา : กิ๊ฟเดินเขามาจากทางดานซาย แลวพูดแนะนำตัวเอง แลวพอแมของตนพรอมทั้งแสดง
การเคลื่อนไหวของรางกาย พรอมทั้งมีการแสดงทั้งปอปอัพรูปไอคอนของโซเซียลมีเดียตาง ๆ 
ขึ้นมา 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “ สวัสดีคะ 
ทุกคนเรา กิ๊ฟ เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เราติดการใชสมารทโฟน เลนโซเชียล เฟซบุก 
ไลน เลนไดทั้งวันไมมีเบ่ือเลย” 
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ภาพที่ 4.3 ตัวละคร กิ๊ฟ แนะนำพอแม 

เวลา : 0.27 – 0.41  

เนื้อหา : กิ๊ฟพูดแนะนำพอกับแมของตนเอง โดยจะปรากฏภาพพอกับแมขึ ้นมาในลักษณะ      
ปอปอัพในขณะที่กิ๊ฟก็เคลื่อนไหวรางกายไปดวยเพ่ือแนะนำพอกับแม 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “สวนนี้พอแม
ของเราเองทานมีแตงานกับงานจนไมคอยมีเวลาดูแลเราเทาไหร และตอจากนี้จะเปนเรื่องราว
ของเราเอง” 
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ภาพที่ 4.4 ตัวละคร กิ๊ฟ พูดถึงการทำความรูจักกับตอง 

เวลา : 0.42 – 0.56  

เน้ือหา : กิ๊ฟเลนโทรศัพทมือถืออยู และพูดอธิบายถึงชองทางในการรูจักกับตองเด็กผูชายรุนราว
คราวเดียวกันผานการแชทขอความหากันทุกวัน โดยที่กิ๊ฟไมรูมากอนเลยวาตองมีใครอีกหลาย
คน จากน้ันจะมีการแสดงปอปอัพขอความที ่กิ๊ฟ คุยกับ ตอง ขึ้นมา 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “เรารูจักกับ
ตองผานเฟซบุก ไดคุยกัน รูจักกันมากขึ้นทุกวัน แตทุก ๆ วันน้ัน เราไมเคยรูมากอนเลยวาตองมี
ใครอีกหลายคน ” 
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ภาพที่ 4.5 ตัวละครตองแนะนำตนเอง 

เวลา : 0.57 – 1.07 

เนื้อหา : ตัวละคร ตอง ปรากฏขึ้นในลักษณะยืนกดโทรศัพทมือถือเพื่อเพิ่มเพื่อนกับสาวใน 
เฟซบุก และมีการแสดงปอปอัพรูปโปรไฟลเฟซบุกของสาว ๆ ที่ตองไดกดเพิ่มเปนเพื่อนใน
โซเชียลมีเดีย,พรอมคำอธิบายของ กิ๊ฟ เกี่ยวกับตัวของ ตอง เด็กผูชายรุนราวคราวเดียวกันที่
ตองชอบแชทขอความคุยไปมาหากัน 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “ตองเปน
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 เปนนักกีฬาโรงเรียน ไมแปลกที่สาว ๆ สวนใหญจะชอบตอง ” 
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ภาพที่ 4.6 กิ๊ฟแนะนำถึงความสัมพันธ 

เวลา : 1.08 – 01.10 

เนื้อหา : กิ๊ฟไดพูดถึงการไดรูจักกับ ตอง เด็กผูชายวัยรุนราวคราวเดียวกันผานทาง เฟซบุก โดย
ที่ ตอง เปนคนแอดเฟซบุกของ กิ๊ฟ มากอน ในระหวางนี้จะมีการแสดงปอบอัพภาพของตัวก๊ิฟ
กำลังกดโทรศัพทมือถือขึ้นมาทางดานซายมือพรอมกับการเคลื่อนไหวรางกาย จากนั้นจะแสดง
ภาพปอบอัพโทรศัพทมือถือที่มีหนาจอเปนรูปโปรไฟลเฟซบุกของตองในลักษณะ ซูมอิน และ
ปรากฏรูปโทรศัพทมือถือของกิ๊บลักษณะ ซูมอิน พรอมกับมือของ กิ๊ฟ กดตอบรับตองเปนเพ่ือน
บนเฟซบุก 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “ ตองไดแอด
เฟซบุกเรา” 
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ภาพที่ 4.7 ตองไดเขามาคอมเมนตและกดถกูใจบนโพสของกิ๊ฟ 

เวลา : 1.11 – 01.22  

เนื้อหา : กิ๊ฟไดพูดถึงความสัมพันธเริ่มแรกที่ไดรูจักกับเด็กผูชายที่ชื่อ ตอง โดยจะมีภาพตอง
เปนปอปอัพแสดงขึ้นมาทางดานซายในทาทางกับลังกดโทรศัพทมือถืออยูพรอมกับพรอมกับ
แสดงภาพปอปอัพรูปหนาจอโทรศัพทมือถือของตองแบบซูมอินพรอมกับภาพปอปอัพรูป
หนาจอโทรศัพทมือถือของ ตอง แบบซูมอินพรอมกับภาพปอปอัพไอคอนกดถูกใจขึ้นมาดวย 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “เราทั้งคูจึงได
คุยกันเรื่อยมาความสัมพันธของเราทั้งคูเริมไปดวยดี ตอง จะคอยคอมเมนตกดถูกใจสนุกสนาน” 
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ภาพที่ 4.8 ปอปอัพโชวการตอบคอมเมนและแลกไลน 

เวลา : 1.23 – 01.27  

เน้ือหา : กิ๊ฟพูดถึงความสุขที่ไดคุยไดรูจักกับผูชายช่ือ ตอง โดยมีการปรากฏภาพโทรศัพทมือถือ
ของ กิ๊ฟ ในรูปแบบซูมอิน โดยมีหนาจอเปนรูปการโพสเฟซบุกของตัว กิ๊ฟ เองจากนั้นมีการ
แสดงภาพการคอมเมนของตองใตการโพสตขอความบนเฟซบุกของ กิ๊ฟ ในแบบ ปอปอัพคอม
เมนตของ กิ๊ฟ ที่พิมพไดโตตอบกับตอง หลังจากนั้นจะมีการภาพการเพิ่มเปนเพื่อนกันใน
โปรแกรมไลนแสดงปอปอัพขึ้นมา 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “ทำใหเรามี
ความสุขเราจึงแลกไลนกัน ” 
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ภาพที่ 4.9 ปอปอัพการพูดคุย ภายในไลน 

เวลา : 1.28 – 01.39 

เนื้อหา : กิ๊ฟพูดถึงตองวาตอนนี้อยากคุยยกับ กิ๊ฟ แคคนเดียวจึงของไลนกิ๊ฟไวเพื่อนคุยสวนตัว 
เพราะจะไมเลนเฟซบุกแลว ในระหวางนี้จะมีการแสดงปอปอัพหนาจอการสงขอความโตตอบ
กันไปมาของ กิ๊ฟ และ ตอง ซึ่งในระหวางน้ีตัวของ กิ๊ฟ น้ันเริ่มมีใจใหกับตองแลว 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “ตองบอกกับ
เราวาตอไปจะคุยกันในไลนนะ ไมอยากเลนเฟซบุกแลวจะคุยกับ กิ๊ฟ แคคนเดียวและเราก็เช่ือ
เขาแบบน้ันเพราะเราไวใจคนที่เรารัก” 
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ภาพที่ 4.10 ตองและกิ๊ฟเริ่มไปเที่ยวดวยกัน 

เวลา : 1.40 – 01.45 

เนื้อหา : กิ๊ฟ พูดการไดพบเจอตัวจริงของ ตอง ดวยการไปเที่ยวดวยกันภาพจะแสดงถึงสถานที่
นัดเที่ยวกันคือ หางสรรพสินคา โดยจะมีตัว กิ๊ฟ กำลังจับมือตอง ตัวละครมีการขยับหัวซบกัน
พรอมกับมีรูปหัวใจกำลังพองโตอยูในฉากดวยเพ่ือการแสดงถึงคนที่กำลังมีความรัก ซึ่งจากน้ีกิ๊ฟ
และ ตอง จะมีการเปลี่ยนชุดจากชุดนักเรียนเปนชุดนอกเพ่ือไปออกเดดกัน 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “เราเริ่มไป
เที่ยวกัน” 
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ภาพที่ 4.11 ความสัมพันธของทั้งสองเริ่มพัฒนา 

เวลา : 1.46 – 02.00 

เนื้อหา : กิ๊ฟพูดเลาถึงการไดทำกิจกรรมตาง ๆ รวมกับ ตอง จากนี้จะมีภาพแสดงปอปอัพถึง
การทำกิจกรรมตาง ๆ ขึ้นมาโดยภาพการทำกิจกรรมแรกจะขึ้นมาทางดานซายของลำตัว กิ๊ฟ 
กิจกรรมที่สองจะแสดงขึ้นดานขวาขางสวนตัวของตอง กิจกรรมที่สามจะแสดงขึ้นทางดานซาย
ขางสวนหัวของ กิ๊ฟ และกิจกรรมที่สี่จะปรากฎขึ้นดานขวาขางลำตัวของตอง หลังจากนั้นตอง
จึงชวน กิ๊ฟ ไปที่บานตน 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “ไปเดินเลน 
ไปกินขาวดวยกันบอยขึ้น จนเราคิดวาเขาจะชัดเจนกับเราแคคนเดียว และวันหนึ่ง ตอง ก็ชวน
เราไปเที่ยวบานของเขาเราก็ตอบตกลงโดยไมคิดอะไรเลย” 
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ภาพที่ 4.12 หนาบานของตอง 

เวลา : 2.01 – 02.07 

เนื้อหา : ทั้งคูมาถึงบานของ ตอง โดยฉากขึ้นจะแสดงเปนภาพตัวบานมีลักษณะซูมเขาเพ่ือ
แสดงใหเห็นวาตองและกิ๊ฟกำลังเดินเขาไปใกลบบาน เพื่อจะเขาไปภายในบาน รวมถึงตัวละคร
ทั้งสองจะหันหนาเขาหาตัวบานเพ่ือสื่อถึงการกำลังเขาไปภายในบาน 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “และเราทั้งคู
ก็มาถึงที่บานของตอง” 
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ภาพที่ 4.13 ภายในหองนอนของตอง 

เวลา : 2.08 – 02.12 

เน้ือหา : ตอง พา กิ๊ฟ เขามาในหองนอนของบาน ฉากน้ีจะปรากฏ ปอปอัพ รูปหัวใจขึ้นในกลองขอความ
เพ่ือแสดงใหเห็นถึงความรูสึกของตองและ กิ๊ฟ วาทั้งคูตกหลุมรักกันอยู 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “ดวยบรรยากาศและ
เหตุผลที่วารัก” 
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ภาพที่ 4.14 ความสัมพันธของทั้งคู 

เวลา : 2.13 – 02.18 

เนื้อหา : ตองและกิ๊ฟไดมีอะไรกันในวันนั้น โดยฉากจะเคลื่อนเขามาในลักษณะซูมเขา และซูมเขาไปใน
สวนของหนาตางใหเห็นเงาของทั้งคูตองกับ กิ๊ฟ กำลังเริ่มที่จะมีอะไรกันอยูในบานตอง 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “เราจึงยอมทุกอยางได
เพ่ือตอง” 
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ภาพที่ 4.15 ปอปอัพการพูดคุยระหวางทั้งสอง 

เวลา : 2.19 – 02.34 

เน้ือหา : หลังจากวันน้ัน กิ๊ฟ ไดไปบานของตอง กิ๊ฟไดแชทขอความคุยกับ ตอง ตามปกติเหมือน
ในทุกวัน แตทาทีของตองเริ่มเปลี่ยนไป ไมสนใจ กิ๊ฟ จากนี้จะมีการแสดงหนาตางการแชท
ขอความของทั้งคู โดยแสดงการเดงขอความตอบโตกันในรูปแบบของปอปอัพ 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “หลังจากน้ัน
เรื่องที่เราไมเคยคิดก็เกิดขึ้น ตองเริ่มไมสนใจแชท ไมอานแชทไลน อานก็ไมตอบ ตอบแตละครั้ง
ก็ไมวางตลอด ” 
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ภาพที่ 4.16 กิฟ๊กำลังตรวจการต้ังครรภ 

เวลา : 2.35 – 02.47 

เนื้อหา : กิ๊ฟ เห็นวาประจำเดือนเขาไมมาจึงตรวจการตั้งครรภและผลคือ กิ๊ฟกำลังตั้งครรภ
ตามที่ตนเองคิด ฉากนี้จะมีตัวละครของ กิ๊ฟ ที่กำลังตกใจเมื่อพบวาตนกำลังตั้งครรภและจะ
แสดงภาพของที่ตรวจครรภในกลองขอความที่ขยายใหใหญขึ้นเพื่อแสดงใหเห็นถึงการตั้งครรภ
จริง ฉากจะมีการซูมเขาตัวละคร กิ๊ฟ พรอมกับจะมีการสั่นเครือเพ่ือแสดงถึงภาวะการตกใจของ 
กิ๊ฟ โดยเธอตรวจตอนกลับมาจากโรงเรียน  

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “และแลวไม
นานมันก็เกิดขึ้นประจำเดือนของเราไมมา และก็เปนอยางที่เราคิดจริง ๆ เราทอง ” 
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ภาพที่ 4.17 ตอง และ กิ๊ฟ นัดเจอเพ่ือคุยกัน 

เวลา : 2.48 – 03.10 

เนื้อหา : กิ๊ฟ เดินเขามาหา ตอง เพื่อบอกวาตนเองกำลังตั้งครรภแตถูก ตอง ปฏิเสธและใหไป
เอาเด็กออก โดย กิ๊ฟ จะเดินเขามาจากทางดานซายมือพรอมการขยับเคลื่อนไหวรางกายสวน
ตาง ๆ และมาหยุดตรงหนา ตอง ที่กำลังยืนรออยูหลังจากนั้น กิ๊ฟ พูดสนทนากับ ตอง และ 
ตอง พูดตอบกลับ กิ๊ฟ พรอมการขยับเคลื่อนไหวสวนตาง ๆ ของรางกาย ในตอนนี้ กิ๊ฟ และ 
ตอง สนทนากันตอนหลังเลิกเรียน 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงคนกำลังเดิน , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มี
ใจความวา “เราจึงตัดสินใจและรีบไปบอก ตอง เราทองแตคำพูดที่ตอกหนากลับมา คือ ทองได
ยังไง ตอง ยังอยากมีอนาคตนะ กิ๊ฟ ไปเอาออกไปถาไมเอาออกงั้นเราก็เลิกกัน โดย กิ๊ฟ จะดัด
เสียงเปนตอง ” 
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ภาพที่ 4.18 กิฟ๊ รองไหเสียใจ 

เวลา : 3.11 – 03.26 

เนื้อหา : กิ๊ฟ ไดกลับไปที่บานของตนเองไดคิดถึงสิ่งตาง ๆ ที่เกิดขึ้นทำให กิ๊ฟ รูสึกแยและ
อยากจะฆาตัวตายฉากนี้ตัวละคร กิ๊ฟ จะนั่งอยูบนโซฟาภภายในหองมุมนึงของบาน กิ๊ฟ จึงเกิด
ความรูสึกโดดเด่ียวและน่ังทำหนาเศราฉากจะคอย ๆ ซูมเขาไปที่ตัวละคร กิ๊ฟ แลวปรากฎเชือก
ในกลองขอความชี้ไปที่ตัวละคร กิ๊ฟ เพื่อแสดงถึงการที่ กิ๊ฟ นั้นอยากจะฆาตัวตายโดยใชวิธีการ
แขวนคอตนเอง 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “เรากลับมา
น่ังครุนคิดอยูนานคนรักกก็ไมรับผิดชอบ อยูไปก็คงไมมีความหมาย ไมมีใครรัก หรือสนใจ ” 
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ภาพที่ 4.19 พอและแมเริม่สงสัยวาเกิดอะไรขึ้น 

เวลา : 3.27 – 03.35 

เนื้อหา : กิ๊ฟ นั่งคนเดียวดวยความนอยใจพอแม และตอนนี้พอกับแมเริ่มสังเกตุเห็นถึงความ
เปลี่ยนแปลงของ กิ๊ฟ ฉากนี้พอกับแมจะแสดงทาทีการพูดคุยกันถึง กิ๊ฟ โดยพอกับแมจะมี
ลักษณะตัวใหญก็เพื่อใหแสดงเห็นถึงการอยูขางหนา กิ๊ฟ สวน กิ๊ฟ จะอยูขางหลังระยะไกล พอ
กับแมจะมีการขยับเคลื่อนไหวรางกายรวมถึงการปรากฏกลองขอความที่มีภาพของ กิ๊ฟ อยูและ
เครื่องหมายคำถามเพ่ือสื่อถึงวา กิ๊ฟ ลูกของตนเปนอะไร 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “พอแมนะ
เหรอเขาคงไมมาสนใจเราหรอกนอยพอแมที่ทำแตงานทำงานหนักจนไมสนใจเรา ” 
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ภาพที่ 4.20 แมเขามาเพ่ือพูดคุยถึงสิ่งที่เกิดขึ้น 

เวลา : 3.36  – 04.04 

เนื้อหา : แมของ กิ๊ฟ ไดเดินเขามาถามไถ กิ๊ฟ และเธอก็ไดเลาความจริงถึงเรื่องราวที่เกิดขึ้นกับ
ตนใหแมฟงจนหมดสิ้น ฉากนี้จะปรากฎแคตัวละครแมกับ กิ๊ฟ โดยแมจะเอามือขางซายลูบหัว
ของ กิ๊ฟ อยางออนโยนและ กิ๊ฟ เองก็จะมีการขยับเคลื่อนไหวรางกายแสดงทาทางการพูดกับ
แมพรอมกับปรากฏรูปของ ตอง และที่ตรวจครรภขึ้นมาในกลองขอความชี้มาที่ตัวละคร ก๊ิฟ 
เพ่ือสื่อถึงวาพูดถึงอะไรอยู 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “แตแลวสิ่งที่
เราคิดมันก็ผิดหมดแมและพอสังเกตถึงความเปลี่ยนแปลงของเราไดแมจึงไดเขามาถามเราจึง
บอกความจริงทุกอยางไปวาเราทองและ ตอง ไมรับผิดชอบในสิ่งที่เขาทำตัวหนูเองไมรูจะอยูไป
ทำไมตองมาเปนภาระใหพอและแมอีก” 
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ภาพที่ 4.21 แมและ กิ๊ฟ เปดใจพูดคุยกัน 

เวลา : 4.05  – 04.16 

เนื้อหา : แมของ กิ๊ฟ พูดตอบกลับลูกของเธอเพื่อปลอบขวัญลูกสาวของตน โดยจะแสดงทาทาง
การเอามือลูบหัวของ กิ๊ฟ อยางออนโยนและเคลื่อนไหวรางกายแสดงอริยบทวา กำลังพูดจา
ดวย พรอมทั้งปรากฏกลองขอความขึ้นเปนการบงบอกถึงตัวละครแมกำลังพูดอยูและปรากฏรูป
หัวใจในกลองขอความช้ีไปที่ตัวละคร กิ๊ฟ เพ่ือแสดงถึงการไดรับความรัก 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะหนวง , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “ไมเปนไรนะ
ลูกใครไมรักแตแมรักไมวาลูกแมจะเปนยังไง แมก็จะดูแลลูกของแมเอง โดย กิ๊ฟ ดัดเสียงทำเปน
เสียงของแม” 
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ภาพที่ 4.22 พอและแมเขาใจถึงปญหาและยอมรับในสิ่งทีเ่กิดขึ้น 

เวลา : 4.17  – 04.35 

เนื้อหา : พอของ กิ๊ฟ ไดเขามาเพื่อปลอบขวัญลูกของตนตอจากแม โดยฉากนี้จะเปนฉาก
ครอบครัวพรอมหนาและเขาใจกันทั้งพอและแมรวมถึงตังละครกิ๊ฟจะมีการเคลื่อนไหวขยับ
รางกายสวนตาง ๆ ประกอบการพูดและแสดงความรักโดยการลูบหัวในตอนที่พอของ กิ๊ฟ พูด
อยูน้ันจะอยูทางดานขวา 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะอบอุน , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “ ใชแลว ลูก
คนเดียวพอแมก็เลี้ยงไดมีหลานอีกคนพอแมก็เลี้ยงไดไมตองไปสนใจใครทั้งนั้นแหละ โดยการ
พากษเสียง กิ๊ฟ จะดัดเปนเสียงพอและพูดตอวา ขอบคุณนะคะพอแมหนูจะมีชีวิตอยูเพ่ือพอแม
และลูกของหนูดวย ” 
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ภาพที่ 4.23 ตองสำนึกผิดและไดรับผิดชอบการกระทำ 

เวลา : 4.36  – 04.46 

เนื้อหา : ตอง เด็กผูชายที่ทให กิ๊ฟ ตั้งครรภไดติดตอกลับมาเพื่อแสดงความรับผิดชอบกับ ก๊ิฟ 
ฉากน้ี ตอง จะโทรกลับมาหา กิ๊ฟ โดยจะมีการแสดงขอความถึงประโยคที่คุยกันขึ้นรูบแบบปอป
อัพ พรอมการเคลื่อนไหวรางกายของ ตอง ที่บงบอกถึงการกำลังพูดคุยโทรศัพทมือถือ และจะ
ถือโทรศัพทดวยมือขางซาย 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะอบอุน , เสียงพากยของ กิ๊ฟ มีใจความวา “หลังจากน้ัน
ไมนาน ตอง ไดติดตอกลับมาเพื่อขอรับผิดชอบสิ่งตาง ๆ ที่เกิดขึ้นและพรอมจะดูแลลูกและ ก๊ิฟ 
ใหดีที่สุด” 
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ภาพที่ 4.24 พอและแมเขาไปใหกำลังใจ กิฟ๊ อยางอบอุน 

เวลา : 4.47  – 05.13 

เนื้อหา : กิ๊ฟ ลุกขึ้นมาจากเกาอี้ทั้งสามคนพอแมลูกยิ้มและเขาใจกันดีฉากสุดทายแมจะหันหนา
เขาหา กิ๊ฟ เพ่ือกอดแสดงความรักสวนพอจะใชมือขางขวาในการลูบหลัง กิ๊ฟ 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะอบอุน , เสียงพากยของ กิ ๊ฟ มีใจความวา “ บาง
ครอบครัวอาจจะไมไดโชคดีอยางเราที่สุดทายพอและแมจะเขาใจแตเชื่อเถอะคะการแกไข
ปญหาดวยการฆาตัวตาย หรือทำแทง ไมใชการแกไขปญหาที ่ดีลองหันหนามาคุยกันใน
ครอบครัวสักนิด มาชวยกันแกไข ครอบครัวของเราก็จะมีความสุขมากขึ้น ” 
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ภาพที่ 4.25 จบบริบรูณ 

เวลา : 5.14 – 05.18 

เนื้อหา ตัวหนังสือภาษาอังกฤษ THE END จะขึ้นตอจากที่ กิ ๊ฟ พูดจบโดยฉากจะเปนสีดำ 
ตัวหนังสือจะเปนสีขาว และเคลื่อนไหวแบบซูมออก เพื่อแสดงใหเห็นวาแอนิเมชันเรื่องนี้ไดจบ
ลงแลว 

SFX/เสียงประกอบ : เสียงดนตรีจังหวะอบอุน 
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บทท่ี5 

สรุปผลการดำเนินงานและขอเสนอแนะ 

สรุปผลการดำเนินงาน 

จากการจัดทำภาคนิพนธ คณะผูจัดทำไดเริ่มการศึกษาและรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับ แนวทางใน

การปองกันการทองกอนวัยอันควร และศึกษาแนวทางในการแกไขปญหาหากเกิดการตั้งครรภไมพรอม

ในวัยรุน เพื่อนำมาเปนแนวทางในการดำเนินการสรางแอนิเมชันใหดูนาสนใจ โดยทางคณะผูจัดทำ ได

ดำเนินการตามที่วางแผนไว โดยเริ่มจากการวาดฉากและตัวละครลง Story Board เพ่ือทำการออกแบบ

ภาพลายเสน หลังจากนั้น จะทำการออกแบบตัวละครและฉากโดยใชโปรแกรม Adobe illustrator CC 

2018 ตอจากนั้นจะใชโปรแกรม Adobe After Effects CC 2018 ในการทำรูปแบบของการเคลื่อนไหว

ตัวละคร และตัดตอเสียงและใสเสียง Effect ดวยโปรแกรม Adobe Audition CC 

ปญหาและอุปสรรค 

1. ความสามารถในการใชงานโปรแกรม Adobe After Effects CC 2018 ยังไมคลองพอที่จะ

ทำใหการเคลื่อนไหวตัวละครใหเกิดความเปนธรรมชาติ

2. เกิดความลาชาในการทำงาน เน่ืองจากการพัฒนางานแอนิเมชัน ตองใชคอมพิวเตอรที่มี

ประสิทธิภาพที่สูง คอมพิวเตอรที่ใชในงานออกแบบน้ันประสิทธิภาพไมเพียงพอตอการ

ทำงานตอเน่ืองเปนระยะเวลานาน จึงเปนเหตุใหตองพักการทำงานของคอมพิวเตอร

3. เกิดความผิดพลาดในการแบงงาน จึงทำใหตัวงานทั้งหมดเกิดความลาชาเกินกำหนดตามที่

ตองการ

ขอเสนอแนะ 

1. สรางแอนิเมชันหลายภาษา เชน อังกฤษ จนี เปนตน

2. พัฒนาแอนิเมชันจาก 2 มิติ เปน 3 มิติ เพ่ือใหดูสมจริงมากขึ้น

สรุปผลการนำไปใช 

ทางคณะผูจัดทำหวังเปนอยางย่ิงวาแอนิเมชันเรื่องหัวใจบอบบางจะเปนประโยชนตอสังคม โดย

เปนวิดีโอที่สอนใหแงคิดในการใชสื่อออนไลนอยางระมัดระวังโดยสามารถรับชมผานชองทางสื่อออนไลน

ผานทาง 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 
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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 
คูมือการติดตั้งโปรแกรม 

การติดต้ังโปรแกรม VLC Player 

 

 

 

   ภาพที่ ข.1 เปดไฟล Vlc-3.0.10 (ตัวติดต้ัง VLC Player) เพ่ือเขาสูขั้นตอนการติดต้ังโปแกรม VLC  

 

 

 

 

 

 

1.เปิดไฟล ์VLC-3.0.10 
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ภาพที่ ข.2 หนาจอการเลือกภาษาที่ตองการจะติดต้ังโปรแกรม VLC Player  

 

 

 

 

2.กด OK  
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ภาพที่ ข.3 หนาจอการติดต้ังโปรแกรม VLC Player 

 เมื่อขึ้นหนาจอนี้แลวโปรแกรมจะแสดงรายละเอียดและขอแนะนำของการติดตั้งโปรแกรม VLC 
Player กอนที่จะ กด Next ใหปดโปรแกรมที่ใชงานอยูทุกโปรแกรมหลังจากปดเรียบรอยแลวใหกด 
NEXT  

 

3.กด NEXT  



91 
 

 

 

ภาพที่ ข.4 หนาจอ License Agreement 

 โดยขั้นตอนแรกกดที่ปุม NEXT เพ่ือเปนการยอมรับขอตกลงเง่ือนไขขของโปรแกรมเพ่ือไปยัง
ขั้นตอนการติดต้ังตอไป 
 
 
 
 

4.กด NEXT  
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ภาพที่ ข.5 หนาจอ Choose Components 

 โดยขั้นตอนนี้จะเปนการเลือกสวนประกอบโปรแกรม สามารถเลือกไดวาตองการใหโปรแกรม 
VLC มีคุณสมบัติใดบาง โดยในกรณีน้ีใหเลือกคามาตรฐานตามที่โปรแกรมกำหนดมาให จากน้ันใหกดปุม 
Next 
 
 
 
 

5.กด NEXT  
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ภาพที่ ข.6 หนาจอการเลือกตำแหนงติดต้ัง 

โดยขั้นตอนนี้จะเปนการเลือกตำแหนงที่จะติดตั้งโปรแกรม VLC โดยใหใชตำแหนงที่อยูในการ
ติดต้ังโปรแกรมตามคามาตรฐานทีโ่ปรแกรมกำหนดมาให จากน้ันใหกดปุม Install 

6.กด Install
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ภาพที่ ข.7 หนาจอกำลังติดต้ังโปรแกรม 

ระหวางการติดตั ้งโปรแกรมระบบจะทำการคัดลอกขอมูลและสวนประกอบตาง ๆ ของ
โปรแกรมลงคอมพิวเตอรของทานระหวางนี้ใหรอระบบคัดลอกไฟลไปยังคอมพิวเตอรหามใชเครื่อง
จนกวาจะติดต้ังเสร็จเพ่ือหลีกเลี่ยงปญหา ERROR ในการติดต้ังโปรแกรม 
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ภาพที่ ข.8 โปรแกรมถูกติดต้ังเสร็จสมบูรณ 

ถาระหวางการติดตั้งโปรแกรม VLC นั้นหากไมเกิดขอผิดพลาดใด ๆ หนาจอนี้ก็จะปรากฏเปน
การแจงวาโปรแกรมน้ันไดถูกติดต้ังเสร็จสมบูรณเปนที่เรียบรอยแลวใหกดปุม Finish  

 

 

7.กด Finish 

 



96 
 

 

 

ภาพที่ ข.9 หนาตาของโปรแกรม 

หากขึ้นหนาจอนี้แสดงวาโปรแกรมถูกติดตั้งอยางเสร็จสมบูรณเปนที่เรียบรอยสามารถเปดไฟล
แอมิเมชันเรื่องหัวใจที่บอบบางเพ่ือรับชม 
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