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บทคัดย่อ 
การศึกษาวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาองค์ความรู้และทักษะส�ำหรับ

อาชีพนักสร้างภาพสตอรี่บอร์ดในประเทศไทย โดยใช้วิธีการศึกษาวิจัยแบบ

ผสมผสานด้วยการใช้แบบสอบถามและสัมภาษณ์แบบเจาะลึกจากผู้ให้ข้อมูลส�ำคัญ 

สถิติที่ใช้ในการวิจัยคือสถิติเชิงพรรณนา แสดงการวัดผลในรูปของ ค่ากลาง ได้แก่ 

ค่าเฉล่ีย ค่าร้อยละ และค่าเบีย่งเบนมาตรฐานในการอธบิายผล ประชากรในการวจิยั

ได้แก่ ผู้ประกอบอาชีพนักสร้างภาพสตอรี่บอร์ดในประเทศไทยจ�ำนวน 10 ท่าน 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลได้แก่ แบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ ซึ่งมีขั้นตอน

การด�ำเนินงานคือ ศึกษาและหาข้อมูลเพื่อออกแบบพัฒนาเครื่องมือส�ำหรับใช้สร้าง

แบบสอบถามและแบบสมัภาษณ์ จากนัน้น�ำแบบประเมนิทีส่ร้างขึน้ไปให้ผูเ้ชีย่วชาญ

ตรวจสอบเพ่ือหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา หลังจากนั้นน�ำมาวิเคราะห์ดัชนี

ความสอดคล้องระหว่างค�ำถามกับวัตถุประสงค์ ผลการศึกษาพบว่า องค์ความรู้

ประกอบด้วย ความรูท้างด้านทฤษฎเีกีย่วกบัภาพยนตร์ ทฤษฎทีางด้านศิลปะ การจัด

องค์ประกอบภาพและต้องมทีกัษะการวาดภาพ เรยีงล�ำดบัจากส่วนทีส่�ำคญัทีส่ดุคอื 

การสื่อสารข้อมูล การเล่าเรื่องได้เข้าใจ (𝑥̅=4.60) รองลงมาคือการวาดท่าทางการ

เคลื่อนไหวของคน (𝑥̅=4.00) ล�ำดับต่อมาคือการวาดใบหน้าของคน (𝑥̅=3.80) ที่มี

ความส�ำคญัเท่ากบัการเขยีนทัศนยีภาพ มมุกล้องและการเคลือ่นกล้องมคีวามส�ำคญั

เท่ากันกับความต่อเนื่องของช็อต (𝑥̅=3.70) ต่อมาคือระยะหน้า ระยะกลางและ

ระยะไกลในภาพมคีวามส�ำคญัเท่ากนักบัขนาดภาพ (𝑥=̅3.60) ระดบัผลการประเมนิ

ปานกลางได้แก่ การจดัองค์ประกอบภาพ (𝑥=̅2.90) ระดบัผลการประเมนิน้อยได้แก่ 

การตัดต่อ (𝑥̅=2.60) และเส้น 180 องศา (𝑥̅=2.00) ระดับผลการประเมินน้อยที่สุด

ได้แก่ ขนาดของจอในงาน (𝑥=̅0.80) การค�ำนงึถงึแหล่งก�ำเนดิแสง (𝑥=̅0.70) ระดบั

ผลการประเมินน้อยที่สุดคือการค�ำนึงถึงแสงและเงาท่ีเหมือนจริงและการใช้สี 

(𝑥̅=0.60)

ค�ำส�ำคัญ: การเขียนสตอรี่บอร์ด, แอนิเมชั่น, ขั้นตอนก่อนการผลิต
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Abstract 
The purpose of this research is to study knowledge and skills for 

storyboarding careers in Thailand by using a mixed methods research 
with a questionnaires and in-depth interviews from key informants. The 
statistics used in the research were descriptive statistics. It was the 
analysis of general data characteristics. Display the measurement in terms 
of mean values, i.e. mean, percentage and standard deviation to describe 
the results. The research population is professional storyboard artists in 
Thailand 10 person by using the tools used to collect data include: 
questionnaires and interviews which the operating procedure is Study 
and find information to design and develop tools for creating 
questionnaires and interviews. The generated assessment is then taken 
to an expert for review for content fidelity. After that, the question-
to-object correspondence index was analyzed. The results showed that 
Knowledge for a storyboarding career includes: knowledge of film theory 
art theory Composition and drawing skills are required. Sorted by the 
most important parts are data communication The storytelling was 
understood (𝑥̅=4.60), followed by drawing the human movements 
(𝑥̅=4.00), followed by drawing the human face (𝑥̅=3.80), which was as 
important as the scenery. Camera angle and camera movement are just 
as important as the continuity of the shot (𝑥̅=3.70). The medium and 
long distances in the image were equally important as the image size 
(𝑥̅=3.60). Composition (𝑥̅=2.90) The low evaluation scores were editing 
(𝑥̅=2.60) and 180 degree lines (𝑥̅=2.00). Screen size (𝑥̅=0.80), considering 
the light source (𝑥=̅0.70), the least evaluation level is to take into account 
the realistic lighting and shadows and the use of color (𝑥̅=0.60).

Keywords: Storyboarding, Animation, Pre-Production
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บทน�ำ 
การเขยีนสตอรีบ่อร์ดถือเป็นจดุเริม่ต้นของการสร้างภาพเคลือ่นไหว มวิสคิ

วิดโีอ ภาพยนตร์ แอนิเมชัน่ โมชัน่กราฟิกและสือ่ทางด้านภาพเคลือ่นไหวอืน่ๆ เพราะ

เป็นภาพแรกของบทที่มาจากตัวอักษร มีส่วนช่วยในการสื่อสารเรื่องราวเพื่อให้

ร้อยเรียงออกมาเป็นภาพได้อย่างชัดเจน ท�ำให้เห็นภาพรวมของเนื้อหาที่ต้องการ

สื่อสารและท�ำให้ทีมงานเข้าใจตรงกัน แสดงล�ำดับของการด�ำเนินเรื่องท่ีชัดเจน 

ช่วยในการล�ำดับเหตุการณ์ตั้งแต่ต้นจนจบ ก่อให้เกิดความเข้าใจในเรื่องเวลา 

ตรวจสอบความถกูต้อง ความครบถ้วนของสือ่ระหว่างการท�ำงานและหลงัการท�ำงาน

ได้ หน้าที่นี้เปรียบเสมือนล่ามที่ต้องแปลภาษาเขียนจากบท ออกมาเป็นภาพให้ทีม

งานทุกคนเข้าใจ เป็นส่วนส�ำคัญในขั้นตอนก่อนการผลิตผลงาน (pre-production) 

ท�ำให้ผู้ผลิตสามารถค�ำนวณงบประมาณที่จะใช้ในการถ่ายท�ำได้ ท�ำให้มองเห็น

มมุกล้อง การเคล่ือนไหวของกล้อง ขนาดภาพ ทศิทางของภาพ การถ่ายทอดอารมณ์ 

การแสดงของนกัแสดงได้อย่างชดัเจน หากมองแบบผวิเผนิเกิดความเข้าใจว่าการวาด

สตอรี่บอร์ดก็คงจะเหมือนกับการเรียนศิลปะโดยทั่วไปต้องใช้ทักษะการวาดภาพ

เหมอืนจรงิหรอืการลอกเลยีนแบบภาพถ่าย ภาพจากวดิโีอ แต่การสร้างสตอรีบ่อร์ด

นัน้ต้องใช้ความรู้ทางด้านภาษาภาพยนตร์และการวาดภาพ การจดัองค์ประกอบภาพ

เป็นหลัก นักออกแบบหรือผู้วาดภาพจึงต้องมีความรู้และความเข้าใจในหลากหลาย

องค์ประกอบ อาทิความรู้ทางทฤษฎีเกี่ยวกับภาพยนตร์ ทฤษฎีทางด้านศิลปะ และ

ทักษะการวาดภาพ เป็นต้น ในโครงการวิจัยนี้จึงต้องการวิเคราะห์แยกแยะข้อมูล 

องค์ความรู้และทักษะท่ีจ�ำเป็น เพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมส�ำหรับนักเรียน 

นักศึกษาหรือผู้ที่สนใจในสาขาอาชีพดังกล่าว

ความหมายของสตอรี่บอร์ด (Story board) หรือเรียกอีกหนึ่งว่าบทภาพ

หมายถึง การเขียนภาพร่างและข้อความเพื่อก�ำหนดแนวทางในการท�ำงานของ

สื่อ 4 มิติอาทิ มิวสิควิดีโอ แอนิเมชั่น คลิปวิดีโอโฆษณา โมชั่นกราฟิก หรือแม้แต่

ภาพยนตร์ที่ใช้นักแสดงก็ต้องใช้วิธีการวาดบทภาพก่อนการถ่ายท�ำด้วยเช่นกัน 

เป็นวิธีแสดงภาพอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อท�ำให้มองเห็นภาพรวมของการเล่าเรื่อง 
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การเคล่ือนไหว แนวทางของสื่อเคลื่อนไหวทั้งหมด (Vardanega, 2013) 

มวีตัถปุระสงค์เพือ่ก�ำหนดการเล่าเรือ่ง ล�ำดบัเรือ่งให้เนือ้หากระชบัไม่ยืดเยื้อ จดัมมุ

กล้องและเลือกองค์ประกอบที่ส�ำคัญและจ�ำเป็น ก�ำหนดเวลาของแต่ละฉากให้

สัมพันธ์กับบทบรรยาย ใช้การวาดภาพร่างลายเส้นที่ไม่ต้องละเอียดมากแต่ต้องมี

องค์ประกอบส�ำคัญที่ต้องการสื่อสาร (Hahn, 2008) ดังนั้นไม่จ�ำเป็นต้องใช้ทักษะ

การวาดภาพที่เหมือนจริงมาก แต่ผู้เขียนจ�ำเป็นต้องมีความรู้ด้านต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง

เพ่ือสามารถส่ือสารบทภาพยนตร์ บทพดู สครปิ (Script) ในการเล่าเรือ่งออกมาเป็น

ภาพและสร้างความเข้าใจส�ำหรับทีมงานการผลิต ผู้ถ่ายท�ำ ตัดต่อและเจ้าของ

ผลติภณัฑ์ได้เป็นอย่างดี โดยใช้ความรู้ทางด้านทฤษฎภีาพยนตร์ (Cinematography) 

ทฤษฎีทางด้านการจัดองค์ประกอบศิลปะ (Art composition) และการวาดภาพ 

(Drawing) เป็นหลกั ดงัน้ันการสร้างสตอรีบ่อร์ดคือการวาดภาพเพือ่เล่าเรือ่งให้เข้าใจ 

และสามารถส่ือสารเรื่องราวได้อย่างมีประสิทธิภาพ แสดงภาพรวมของผลงาน

ทั้งหมด คือการเปลี่ยนแปลงจากบทภาพยนตร์หรือบทของการ์ตูนออกมาเป็นภาพ

ผ่านล�ำดับเวลา การเปลี่ยนภาพ การแสดงของตัวละคร การก�ำหนดเวลา เสียง และ

รายละเอียดอื่น ๆ ของเรื่อง ด้วยการร่างภาพลายเส้นพร้อมค�ำบรรยาย 

ภาพประกอบที่ 1 ภาพตัวอย่างการเขียนสตอรี่บอร์ด

	 สตอรีบ่อร์ดถอืว่าเป็นส่วนส�ำคญัทีส่ดุในขัน้ตอนก่อนการผลติของสือ่ 4 มติิ

ทุกประเภท (Wells, 2006) เพราะการเขียนสตอรี่บอร์ด เปรียบเสมือนกับสะพาน
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เชื่อมระหว่างบทภาพยนตร์ และการถ่ายทอดแนวความคิด (Idea) ออกมาเป็นภาพ 

น�ำเสนอให้กับทีมงานเพื่อน�ำไปผลิต (Production) จนเกิดผลงานท่ีเสร็จสมบูรณ์ 

เป็นการพัฒนาสคริป ออกมาเป็นภาพวาดท่ีรวบรวมองค์ประกอบท้ังหมดก่อน

การผลิตจริง ทั้งการให้เสียงหรือบทพูด จังหวะเวลาที่ต้องถ่ายท�ำ พร้อมทั้งอธิบาย

การเคล่ือนไหวและการสือ่ความหมายของกล้องทีจ่ะถกูระบไุว้ในแต่ละภาพทกุชอ็ต

ในฉาก ถูกอธิบายด้วยภาพๆ เดียวและเรียงร้อยกันเป็นเรื่องราว ถูกใช้เป็นแนวทาง

ส�ำหรบัการถ่ายท�ำ หรอืใช้เป็นวธิกีารคาดคะเนภาพล่วงหน้าก่อนการถ่ายท�ำว่า เมือ่

ถ่ายท�ำส�ำเร็จแล้วภาพยนตร์จะมีเนื้อหาอย่างไร

ก่อนการสร้างสตอรี่บอร์ด จะต้องศึกษาบทการเขียนเรื่องบทบรรยาย 

รวมทั้งมุมกล้องให้เข้าใจก่อน จึงจะสามารถเขียนออกมาเป็นภาพได้ ถือว่าเป็นหนึ่ง

ในศลิปะของการเล่าเรือ่ง เช่นเดยีวกับนทิาน นยิาย ละครหรอืภาพยนตร์ ซึง่ล้วนแต่

มีรากฐานแบบเดียวกัน นั่นคือ การเล่าเรื่อง ขนาดของสตอรี่บอร์ดจะมีขนาดใหญ่-

เล็ก หรือมีจ�ำนวนมากนั้นขึ้นอยู่กับความยาวของเรื่องทั้งหมด หรืออาจจะเขียนเป็น

ช่องเล็กๆ เรียงต่อกันในสมุดวาดเขียน เมื่อเขียนแนวความคิดเป็นภาพร่าง ลงสีและ

น�ำ้หนักของผลงานคร่าวๆ เสรจ็แล้วจงึเลอืกใช้เครือ่งมอืให้เหมาะสมกบัลกัษณะงาน

นั้นๆ ผลิตผลงานจริงขึ้นมา

ปัจจุบนัการศึกษาในระดับอดุมศึกษายังไม่มสีาขาด้านการเขียนสตอรีบ่อร์ด

โดยตรง มีเพียงรายวิชาในสาขาการออกแบบสื่อสาร หรือการสร้างภาพเคลื่อนไหว

เป็นต้น บุคลากรร้อยละ 90 ส�ำเร็จการศึกษาด้านปริญญาตรีทางการศิลปะและ

การออกแบบ จากนั้นจึงได้ฝึกฝนพัฒนาทักษะด้วยตนเองและประกอบอาชีพมา

อย่างต่อเนื่อง

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
เพื่อศึกษาองค์ความรู้และทักษะส�ำหรับอาชีพนักสร้างภาพสตอรี่บอร์ด

ในประเทศไทย
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วิธีด�ำเนินการวิจัย 
1. 	 ประเภทของการวิจัย การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน  

ในเชิงคุณภาพใช้การสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (In-depth interview) จากผู้ให้ข้อมูล

ส�ำคัญ รวมทั้งการรวบรวมข้อมูลจากเอกสารต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง และเชิงปริมาณใช้

วิธีการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถาม

สถิติที่ใช้ในการวิจัยคือสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 

เป็นการวิเคราะห์ลักษณะข้อมูลทั่วไป โดยแสดงการวัดผลในรูปของ ค่ากลาง ได้แก่ 

ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าร้อยละ (Percentage) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) ในการอธิบายผล จากการแปรความหมายของข้อมูลโดยการใช้สถิติค่า

เฉลี่ยของคะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ดังนี้ ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.51 - 

5.00 หมายถงึ มากท่ีสดุ ค่าเฉลีย่ระหว่าง 3.51 - 4.50 หมายถงึ มาก ค่าเฉลีย่ระหว่าง 

2.51 - 3.50 หมายถึง ปานกลาง ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.51 - 2.50 หมายถึง น้อย  

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00 - 1.50 หมายถึง น้อยที่สุด (สุทิน ชนะบุญ, 2549)

2. 	 ประชากรในการวจัิย ได้แก่ผูป้ระกอบอาชพีนกัสร้างภาพสตอรีบ่อร์ด

ในประเทศไทย ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) จ�ำนวน 

10 ท่าน คือผู้ให้ข้อมูลส�ำคัญ คัดเลือกจากผู้มีคุณสมบัติดังต่อไปนี้ เป็นผู้เชี่ยวชาญที่

ประกอบอาชีพนักสร้างภาพสตอรี่บอร์ด ในภาพยนตร์ งานโฆษณาและแอนิเมช่ัน

ในประเทศไทย โดยเลือกจากผู้ผลิตผลงานอย่างต่อเนื่องไม่ต�่ำกว่า 5 ปี 

3. 	 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล ได้แก่ ส่วนท่ี 1 แบบสอบถามและ

ส่วนที่ 2 แบบสัมภาษณ์ โดยมีขั้นตอนการด�ำเนินงานดังนี้

3.1	 ศกึษาและหาข้อมลูเพือ่ออกแบบพฒันาเครือ่งมอืส�ำหรบัใช้สร้าง

แบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์จ�ำนวน 1 ชุด แบ่งออกเป็นค�ำถามจ�ำนวน 5 ด้าน

ได้แก่ 1) การศึกษาและประสบการณ์การท�ำงาน 2) ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 3) ทักษะที่

จ�ำเป็นต้องใช้ในการท�ำงาน 4) ความรู้ ทฤษฎีและทักษะที่เก่ียวข้องในการเขียน 

สตอรี่บอร์ด 5) ด้านอื่นๆ หรือค�ำแนะน�ำเพ่ิมเติมส�ำหรับผู้ท่ีสนใจงานการเขียน 

สตอรี่บอร์ด
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3.2	น�ำแบบประเมินที่สร้างขึ้นน�ำไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านตรวจสอบ

เพ่ือหาค่าความเทีย่งตรงเชงิเนือ้หา หลงัจากนัน้น�ำมาวเิคราะห์ดชันคีวามสอดคล้อง

ระหว่างค�ำถามกับวัตถปุระสงค์ (IOC) โดยใช้เกณฑ์ในการเลอืกผูเ้ช่ียวชาญคอืเป็นนกั

วชิาการในสาขาออกแบบนเิทศศิลป์ไม่ต�ำ่กว่า 10 ปีขึน้ไป มปีระสบการณ์การท�ำงาน

วิจัยทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพมากกว่า 5 ปี จ�ำนวน 3 ท่าน 

	 4. 	 การเก็บรวบรวมข้อมูล

		  4.1	 เตรียมเครื่องมือในการเก็บข ้อมูลวิจัย ซึ่ งประกอบด ้วย

แบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์จ�ำนวน 1 ชุด รวมทั้งหมดจ�ำนวน 32 ข้อ

		  4.2 	ชีแ้จงจุดประสงค์และขัน้ตอนในการท�ำวจิยั จากนัน้ท�ำการจดัเกบ็

ข้อมูลและประมวลผลโดยการใช้ผลจากการสรุปโดยวิธีการสัมภาษณ์ จากนั้นจึงน�ำ

มาจัดกลุ่มแยกแยะ วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลต่อไป

	 5. 	 การวเิคราะห์ข้อมูล โดยการน�ำข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์ ซ่ึงมคีวาม

เก่ียวข้องกับประเด็นที่ต้องการจะศึกษามาแยกประเด็นอย่างชัดเจนเพื่อความ

เหมาะสมในการวิเคราะห์และการน�ำเสนอข้อมูลในขั้นตอนต่อไป

	 6. 	 การน�ำเสนอข้อมูล น�ำเสนอโดยการเขียนเชิงพรรณนา โดยแบ่งเป็น

ประเด็นหลักตามวัตถุประสงค์การวิจัยที่ได้ก�ำหนดไว้ตั้งแต่ต้น และใช้ภาษาในการ

เขียนที่ง่ายต่อความเข้าใจ 

ผลและอภิปรายผลการวิจัย
ตารางที่ 1 ผลการวิจัยจากความรู้ ทฤษฎีและทักษะท่ีเก่ียวข้องในการเขียนสตอรี่

บอร์ดจากแบบสอบถาม

ล�ำดับ รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. ร้อยละ ระดับผลการ

ประเมิน
1 การสื่อสารข้อมูล/การเล่าเรื่องได้เข้าใจ 4.60 0.70 92 มากที่สุด

2 การวาดท่าทางการเคลื่อนไหวของคน 4.00 0.82 80 มาก

3 การวาดการแสดงออกของใบหน้าคน 3.80 0.79 76 มาก
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ล�ำดับ รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. ร้อยละ ระดับผลการ

ประเมิน
4 การเขียนทัศนียภาพ 3.80 1.03 76 มาก
5 มุมกล้องและการเคลื่อนกล้อง 3.70 0.95 74 มาก
6 ความต่อเนื่องของช็อต 3.70 0.95 74 มาก
7 ระยะหน้า ระยะกลางและระยะไกลในภาพ 3.60 0.70 72 มาก
8 ขนาดภาพ 3.60 0.97 72 มาก
9 การจัดองค์ประกอบภาพ 2.90 0.74 58 ปานกลาง
10 การตัดต่อ 2.60 0.84 52 น้อย
11 เส้น 180 องศา 2.00 0.82 40 น้อย
12 ขนาดของจอในงาน 0.80 0.63 16 น้อยที่สุด
13 การค�ำนึงถึงแหล่งก�ำเนิดแสง 0.70 0.48 14 น้อยที่สุด
14 การค�ำนึงถึงแสงและเงาที่เหมือนจริง 0.60 0.52 12 น้อยที่สุด
15 การใช้สี 0.60 0.52 12 น้อยที่สุด

	 ส่วนที่ 1 ผลการวิจัยจากแบบสอบถาม 
จากข้อมูลตารางที่ 1 พบว่า ความรู้ ทฤษฎีและทักษะที่เกี่ยวข้องในการ

เขียนสตอรี่บอร์ดที่ส�ำคัญที่สุดคือ การสื่อสารข้อมูล การเล่าเรื่องได้เข้าใจมีค่าเฉลี่ย 
4.60 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.70 คิดเป็นร้อยละ 92 รองลงมาคือการวาด
ท่าทางการเคลื่อนไหวของคน มีค่าเฉลี่ย 4.00 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.82 
คิดเป็นร้อยละ 80 สาเหตุเพราะเคลื่อนไหวของคนที่อยู่ในภาพภาพยนตร์หรือวิดีโอ
เป็นส่ิงที่สามารถสื่อสารอารมณ์ความรู้สึกได้และผลสนับสนุนการเล่าเรื่องและ
เกิดภาพในเชิงองค์ประกอบศิลปะ การวาดการแสดงออกของใบหน้าคน มีค่าเฉลี่ย 
3.80 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.79 คิดเป็นร้อยละ 76 ที่มีความส�ำคัญเท่ากับ
การเขียนทัศนียภาพมีค่าเฉลี่ย 3.80 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.03 มุมกล้อง
และการเคลื่อนกล้องมีความส�ำคัญเท่ากันกับความต่อเนื่องของช็อตมีค่าเฉลี่ย 3.80 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.03 คิดเป็นร้อยละ 74 ระยะหน้า ระยะกลางและ
ระยะไกลในภาพมีความส�ำคัญเท่ากันกับขนาดภาพมีค่าเฉลี่ย 3.60 ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 0.70 คิดเป็นร้อยละ72 ระดับผลการประเมินปานกลางได้แก่ 
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การจัดองค์ประกอบภาพ มีค่าเฉลี่ย 2.901 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.74 

ร้อยละ 58 ระดับผลการประเมินน้อยได้แก่ การตัดต่อ มีค่าเฉลี่ย 2.60 ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 0.84 ร้อยละ 52 และเส้น 180 องศา มีค่าเฉลี่ย 2.00 ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 0.82 คิดเป็นร้อยละ 40 ระดับผลการประเมินน้อยที่สุดได้แก่ 

ขนาดของจอในงาน มีค่าเฉลี่ย 0.80 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.63 คิดเป็น

ร้อยละ 16 การค�ำนึงถึงแหล่งก�ำเนิดแสง มีค่าเฉลี่ย 0.70 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 0.48 คิดเป็นร้อยละ 16 การค�ำนึงถึงแสงและเงาท่ีเหมือนจริง มีค่าเฉลี่ย 

0.60, ค่าเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.52 คดิเป็นร้อยละ 12 การใช้ส ีมค่ีาเฉลีย่ 0.60 

ค่าเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.52 คิดเป็นร้อยละ 12 แสดงให้ว่าการวาดสตอรีบ่อร์ด

มีความจ�ำเป็นด้านการใช้สีและการค�ำนึงถึงแสงและเงาน้อยมาก เพราะจ�ำเป็นต้อง

สื่อสารออกมาอย่างถูกต้องและรวดเร็วก่อนที่จะตกแต่งให้สวยงาม 

	 ส่วนที่ 2 ผลจากการวิจัยจากแบบสัมภาษณ์

ผลจากการวิจัยด้วยวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึกจากผู้ประกอบอาชีพนักสร้าง

ภาพสตอรี่บอร์ดในประเทศไทย เลือกแบบเจาะจงจ�ำนวน 10 ท่าน คัดเลือกจากผู้มี

คุณสมบัติดังต่อไปนี้ เป็นผู้เชี่ยวชาญที่ประกอบอาชีพนักสร้างภาพสตอรี่บอร์ด

ในภาพยนตร์ งานโฆษณาและแอนิเมชั่นในประเทศไทย โดยเลือกจากผู้ผลิตผลงาน

อย่างต่อเนื่องไม่ต�่ำกว่า 5 ปี โดยใช้แบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ สรุปผลได้ดังนี้ 

1.	 การศึกษาและประสบการณ์การท�ำงาน

	 1.1	 การศึกษา จากการสัมภาษณ์พบว่าร้อยละ 90 ของผู้เชี่ยวชาญ

ส�ำเร็จการศึกษาด้านปริญญาตรีทางการศิลปะและการออกแบบทั้งในประเทศไทย

และต่างประเทศ แสดงให้เห็นว่าพื้นฐานศิลปะเป็นสิ่งส�ำคัญในสายงานนี้ อาทิ 

การองค์ประกอบของภาพ การออกแบบตัวละคร และสัดส่วนต่างๆ การศึกษา

ด้านศลิปะมส่ีวนอย่างมาก เพราะพืน้ฐานศิลปะจะช่วยให้งานสมบรูณ์ข้ึนไม่ว่าจะเป็น

พื้นฐานการวาดภาพ ลายเส้น การให้น�้ำหนักแสงและเงา สี บรรยากาศ การเขียน

ทศันยีภาพ และเมือ่เพิม่เตมิด้านการศกึษาเกีย่วกบัทฤษฎพ้ืีนทางด้านภาพยนตร์จะ

ช่วยท�ำให้เข้าใจการสื่อสารทางด้านภาพ ตลอดจนถึงภาษาที่ใช้ส�ำหรับการท�ำงาน 
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สอดคล้องกับที่ Fraioli (2000) ได้อธิบายว่าการเขียนสตอรี่บอร์ดต้องใช้ทักษะ
ทางการวาดภาพในระดับพืน้ฐาน แต่เพ่ิมเติมคือความรวดเรว็และแม่นย�ำในการวาด 
สัดส่วนของตัวละคร องค์ประกอบภาพ การสื่อสารด้วยภาพให้เข้าใจ 

	 1.2 	ประสบการณ์การท�ำงานร้อยละ 100 ของผู ้ เชี่ยวชาญมี
ประสบการณ์การท�ำงานทางด้านการวาดภาพประกอบ การท�ำแอนเิมชัน่ การก�ำกบั
ภาพยนตร์ การท�ำงานด้านภาพเคลื่อนไหว มิวสิควิดีโอ โฆษณา และในปัจจุบันยัง
คงใช้สตอร่ีบอร์ดในการท�ำงานเสมอเพื่อท�ำความเข้าใจกับผู้เขียนบท ผู้ก�ำกับฯ 
เป็นการช่วยส่ือสารระหว่างทมีงาน และช่วยตรวจสอบการมองผ่านมมุมองของผูช้ม 

	 1.3 	การท�ำงานด้านการเขียนสตอรี่บอร์ดนี้มีความหมายและคุณค่า 
สรุปได้ดังนี้ 

		  1) 	 ช่วยในการสื่อสารเรื่องราวที่เป็นเพียงตัวอักษรออกมาเป็น
ภาพได้อย่างชัดเจน ท�ำให้เห็นภาพรวมของผลงานที่จะสร้างและท�ำให้ทีมงานเข้าใจ
ตรงกันทุกฝ่ายในการผลิต

		  2) 	 แสดงล�ำดับของการด�ำเนินเรือ่งทีช่ดัเจนและการเลอืกใช้ภาพ
ประกอบที่เหมาะสมกับเนื้อหา

		  3) 	 ควบคุมปริมาณเนื้อหาและเวลา ให้กระชับไม่ยืดเยื้อเกินไป
		  4) 	 สามารถตรวจสอบความถูกต้อง ความครบถ้วนของผลงาน

ก่อน ระหว่างการท�ำงานและหลังการท�ำงานได้
		  5) 	 สามารถประเมนิและขอค�ำแนะน�ำจากกลุม่เป้าหมายได้ก่อน

ที่จะลงมือผลิตผลงานจริง
		  6) 	 ช่วยในการล�ำดับ เหตุการณ์ตั้งแต่ต้นจนจบ ให้เกิดความ

เข้าใจในเรื่องของล�ำดับเวลา
		  7) 	 เป็นส่วนส�ำคัญในการก�ำกับการผลิตในรายละเอียดของ

การถ่ายท�ำ การสร้างการเคลื่อนไหวหรือการพากย์เสียง การใส่เสียงเพลงประกอบ
หรือภาพเทคนิคพิเศษต่างๆ ต่อไป

		  8)	 ท�ำให้มองเหน็มมุกล้อง การเคลือ่นไหวของกล้อง ขนาดภาพ 

ทิศทางของภาพ การถ่ายทอดอารมณ์ การแสดงของนักแสดงได้อย่างชัดเจน
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		  9)	 ท�ำให้ผูอ้�ำนวยการสร้าง จะสามารถค�ำนวณงบประมาณทีจ่ะ
ใช้ในการถ่ายท�ำได้ 

	 ประโยชน์และคุณค่าของการเขียนสตอรี่บอร์ดจะช่วยให้ภาพร่างแรก
ของงานว่าจะออกมาหน้าตาเป็นอย่างไร และด้วยความที่ “ภาพ” สื่อสารได้ดีกว่า 
“คําพูด” สตอร่ีบอร์ดจึงช่วยให้ทีมงานทุกคน มีความเข้าใจตรงกันและทํางานได้
รวดเร็วขึ้น สตอร่ีบอร์ดช่วยให้ทีมกล้อง รู้ทิศทางการเคลื่อนกล้อง การจัด แสง 
ฝ่ายศิลป์ก็จะรู้ว่าส่วนไหน ของสถานท่ีหรือฉากที่จะปรากฏอยู่ในเฟรมบ้าง แม้แต่
นักแสดงก็จะพอมองเห็นภาพว่าจะเกิดอะไรขึ้นบ้างขณะถ่ายทํา สตอรี่บอร์ดมี
ประโยชน์มากเป็นพเิศษต่อฉากทียุ่ง่ยากซบัซ้อน หรอืฉากทีต้่องใช้ภาพเทคนคิพเิศษ 
(Visual effect) ในการถ่ายท�ำนั้น สอดคล้องกับการท�ำงานของผู้ก�ำกับภาพยนตร์ 
อัลเฟร็ด ฮิตช์ค็อก (Alfred Hitchcock) เป็นที่รู้จักจากการเขียนสตอรี่บอร์ด เขาให้
ความส�ำคัญกับรายละเอียดของขั้นตอนก่อนการผลิตเป็นอย่างมาก ฮิตช์ค็อก
มักจะเริ่มจากการเขียนสตอรี่บอร์ดก่อนเสมอในทุกฉาก มีค�ำพูดที่ว่า“หากมันไม่
ออกมาดี ไม่น่าสนใจในกระดาษ มันก็จะน่าเบื่อในภาพยนตร์ด้วย กล่าวได้ว่า 
การสร้างภาพยนตร์ของเขานั้นประสบความส�ำเร็จตั้งแต่การเขียนสตอรี่บอร์ดแล้ว 
(Glebas, 2009) 

	 1.4 	การเขยีนสตอรีบ่อร์ดมลีกัษณะงานทีแ่ตกต่างกนั สตอรีบ่อร์ดของ
งานภาพยนตร์ ละคร หรือการใช้นักแสดงเป็นการด�ำเนินเรื่องราว จะเป็นการวาด
ภาพร่างภาพยนตร์น�ำเสนอภาพทีอ่่านได้ง่าย เพือ่ถ่ายทอดมมุมอง ตามบท หรอืตาม
ผู้ก�ำกับ โดยเปิดโอกาสให้นักแสดงได้แสดงความสามารถ อารมณ์ตามภาพนั้นๆ 
เน้นไปท่ีการร้อยเรียงเนือ้หา การเคลือ่นกล้อง สตอรีบ่อร์ดเป็นเสมอืนแผนผงัคร่าวๆ 
ของฉากนั้น

	 ส�ำหรับสตอร่ีบอร์ดของงานถ่ายโฆษณาจะมีรายละเอียดท่ีมากกว่า 
ด้วยจ�ำนวนเวลาที่น้อยและสตอรี่บอร์ดยังมีไว้ส�ำหรับการถ่ายทอดน�ำเสนอสินค้า
ส�ำหรบัผูผ้ลติ จงึต้องมคีวามละเอยีดและสวยงามกว่าสตอรีบ่อร์ดส�ำหรบัภาพยนตร์ 
งานโฆษณาต้องน�ำเสนอความเป็นอัตลักษณ์ของสินค้าออกมาอย่างสมบรูณ์แบบ 

(Tumminello, 2005)
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	 สตอรี่บอร์ดของงานแอนิเมชั่นต้องมีความละเอียดมากที่สุด ทั้งมุม

กล้อง สีหน้า ท่าทางของนักแสดง เพื่อน�ำไปท�ำงานเคลื่อนไหวต่อไป อ�ำนวยความ

สะดวกในการท�ำงานเป็นทมี ส�ำหรับงานแอนิเมชัน่แล้วภาพร่างจะถูกพฒันาไปเร่ือยๆ 

ไปจนถึงงานสุดท้าย (Glebas, 2009) ภาพสตอรี่บอร์ดจะถูกตัดต่อและใส่เสียง 

กลายเป็นสตอรี่รีล (Story reel) และน�ำไปพัฒนาต่อเป็นการสร้าง Lay out และ

การสร้างตวัละครด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 3 มติ ิทัง้การใส่กระดกู การเคลือ่นไหว 

สี ลวดลายพื้นผิว การจัดแสงและการประมวลผลต่อไป 

2. 	 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

	 2.1 	ทฤษฎีทางด้านการจัดองค์ประกอบศิลปะ ผู้เช่ียวชาญให้ความ

เหน็ว่ามคีวามจ�ำเป็นส�ำหรบัการเขยีนสตอรีบ่อร์ดร้อยละ 90 เพราะถ้าองค์ประกอบ

ศิลปะน�ำเสนอได้ดีก็จะส่งเสริมเนื้อหา ผู้ชมก็จะเข้าใจง่ายไปด้วย ความงามของการ

จัดองค์ประกอบทางศิลปะต้องมีความเข้าใจในเรื่อง จุด เส้น น�้ำหนัก ทิศทางการ

เคลื่อนไหว ความสมดุลขององค์ประกอบ เกิดจากมุมมองของศิลปิน นักออกแบบ

ที่ถ่ายทอดแนวคิดสู่ผู ้ชม ถ้าจัดองค์ประกอบภาพได้ดีจะสะท้อนความต้องการ

ของผูส่้งสารสู่ผูร้บัได้อย่างมปีระสทิธภิาพและได้สารทีถ่กูต้อง สอดคล้องกับภทัรนนัท์ 

ไวทยะสนิ (2559) ได้กล่าวไว้คอื ภาพในภาพยนตร์เป็นการสือ่สารด้วยมสี-ออง-แซง 

(Mise-en-scene) เป็นค�ำที่มาจากภาษาฝรั่งเศส ซึ่งหมายถึง การจัดองค์ประกอบ

ของภาพ เป็นภาพรวมในแต่ละฉากของภาพยนตร์ เงือ่นไขการจดัองค์ประกอบต่างๆ 

ของ มสี-ออง-แซง จะรวมอยูใ่นแต่ละฉากและเป็นทีป่ระจกัษ์แก่สายตาผูช้ม การจดั

องค์ประกอบของภาพ เปรียบเสมือนการสร้างสรรค์งานศิลปะแบบหนึ่งที่สร้าง

สุนทรียภาพในการสื่อสาร

	 การจัดองค์ประกอบศิลปะคือการตรึงสายตาผู ้ชมให้อยู ่ในงาน

ตลอดเวลา ด้วยการใช้องค์ประกอบศลิปะเป็นการน�ำทางสายตา ให้กบัผูช้มไปยงัตวั

แสดงที่ก�ำลังด�ำเนินเรื่องราว (Glebas, 2009) ตัวอย่างของการใช้องค์ประกอบทาง

ศิลปะในภาพยนตร์ อาทิ การสร้างจุดเด่น (Dominance) หรือจุดสนใจ (Point of 

Interest) เป็นการเน้น (Emphasis) เป็นการเลอืกทาํให้ส่วนใดส่วนหนึง่ของภาพให้
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มีความเข้มข้นโดดเด่นกว่าองค์ประกอบอ่ืนๆ ช่วยกระตุ้นให้ผู้ชมเกิดการรับรู้ได้

มากกว่าส่วนอื่นในภาพ อาจต้องอาศัยองค์ประกอบศิลป์ ได้แก่ สี แสงเงา พื้นผิว 

รูปร่าง รปูทรง ซึง่แต่ละองค์ประกอบมวีธิเีน้นได้หลายวิธี ความขัดแย้ง (Opposition) 

ของขนาดใหญ่และเล็ก เพราะวัตถุหรือรูปร่าง รูปทรง ที่มีขนาดใหญ่ที่สุดจะเป็น

สิง่สะดดุตา ก่อให้เกิดจุดสนใจได้ในทนัท ีรปูร่างเหลีย่มและกลมมน พืน้ผวิหยาบและ

ละเอยีด ค่าน�ำ้หนักอ่อนและแก่ ทศิทางของเส้นตัง้และเส้นนอน สทีีแ่ตกต่างอาจจะ

เป็นลักษณะของสีท่ีปรากฏเด่นชัดหรือสีท่ีสว่างในที่มืด เป็นต้น ในทางตรงกันข้าม

ถ้าผลงานออกแบบนั้นขาดความแตกต่าง หรือมีความกลมกลืนกันมากเกินไป ก็จะ

ท�ำให้ผลงานน่าเบื่อ ไม่น่าสนใจ แต่ทว่าการสร้างความแตกต่าง ย่อมอยู่ภายใต้กฎ

เกณฑ์ของเอกภาพ (Unity) หมายถึงความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันไม่แตกแยกกัน 

หรอือยูร่วมกนัได้ดรีะหว่างองค์ประกอบ เช่น เส้น รปูร่าง รปูทรง ซึง่สายตามองเหน็ 

และรู้สึกได้ว่ามีความกลมกลืนต่อเนื่องเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน

	 การสร้างงานออกแบบให้มเีอกภาพหลากหลายวธิ ีเลอสม สถาปิตานนท์ 

(2537) กล่าวไว้ดังนี้

	 1. 	 น�ำมาใกล้ชิดกัน (Proximity) คือ การน�ำเอาองค์ประกอบที่อยู่

กระจดักระจายน�ำมาจดัให้อยูใ่กล้ชดิกนั ท�ำให้เหมอืนเป็นเรือ่งเดยีวกนั จะท�ำให้เกดิ

ความรู้สึกเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน เป็นเรื่องราวที่มีความสัมพันธ์กัน

	 2. 	 การซ�้ำ (Repetition) คือ การจัดองค์ประกอบในส่วนต่างๆ  

ให้ซ�ำ้กัน สมัพันธ์กันซึง่องค์ประกอบทีซ่�ำ้กนัอาจเป็นได้ทัง้ส ีรปูร่าง ผวิสมัผสั ทศิทาง 

หรือมุม 

	 3. 	 การกระท�ำต่อเนื่อง (Continuation) คือ เป็นการกระท�ำที่ต่อ

เนื่องเป็นธรรมชาติ โดยใช้ความต่อเนื่องของ เส้น มุม หรือทิศทาง จากรูปร่างหนึ่ง

ไปอีกรูปร่างหนึ่ง รูปร่างจะดูไม่ล่องลอยอยู่อย่างสับสน แต่จะจัดให้อยู่ในรูปแบบที่

ค่อนข้างแน่นอน และก่อให้เกิดความเป็นหนึ่งเดียว

	 4. 	 ความหลากหลาย (Variety) ถงึแม้ว่าเอกภาพจะเป็นการออกแบบ

ทีม่คีวามกลมกลืนกนัขององค์ประกอบต่างๆ แต่การสร้างภาพให้มเีอกภาพมากเกนิ
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ไปจะท�ำให้ภาพนั้นเกิดความน่าเบื่อ แต่เมื่อเราน�ำรูปทรงต่างๆ ซ่ึงอาจจะซ�้ำกันแต่

ขนาดต่างกนั สก็ีอาจจะซ�ำ้กนัได้แต่ต่างระดับส ีไม่ใช่การซ�ำ้แบบธรรมดาแต่เป็นความ

หลากหลายที่แตกต่างกัน 

	 5. 	 ความสมดุล (Balance) เป็นการจัดสมดุลกันท้ังในด้านรูปแบบ

และสี มีอยู่ 2 ลักษณะที่ส�ำคัญ คือ 1) ความสมดุลในรูปทรงหรือความเหมือนกันทั้ง 

2 ด้าน คือเมื่อมองดูภาพแล้วเห็นได้ทันทีว่าภาพที่ปรากฎนั้นเท่ากัน ลักษณะภาพ

แบบนีจ้ะท�ำให้ความรูส้กึทีม่ัน่คง เป็นทางการ แต่อาจท�ำให้ดนู่าเบือ่ได้ง่าย 2) ความ

สมดุลที่สองข้างไม่เหมือนกัน เป็นความแตกต่างกันทั้งในด้านรูปแบบ สี หรือพื้นผิว 

แต่เมื่อมองดูโดยรวม จะเห็นว่าเท่ากัน ไม่เอนเอียงไปข้างใดข้างหนึ่ง ความสมดุลใน

ลกัษณะน้ี ท�ำให้เกิดความรูสึ้กเคลือ่นไหว แปรเปลีย่น ไม่เป็นทางการ และไม่น่าเบือ่

	 6. 	 กฎ 3 ส่วน (Rule of Third) คือการแบ่งพื้นที่ตามแนวนอน และ

แนวตั้ง ออกเป็น 3 ส่วนเท่ากันๆ จุด 4 จุดซึ่งเป็นจุดตัดของเส้นที่แบ่งนี้ จะเป็นจุด

แห่งความสนใจ ในการวางต�ำแหน่ง องค์ประกอบที่ต้องการสร้าง จุดเด่นไว้ใน

ต�ำแหน่งใด ต�ำแหน่งหนึง่ของ จดุตดัทัง้ 4 นีก้ารสร้างจดุเด่นด้วยต�ำแหน่งอกีวธิหีนึง่

ก็คือ น�ำองค์ประกอบที่ต้องการ สร้างจุดเด่นนั้น ให้แยกจากองค์ประกอบโดยรวม 

จะท�ำให้สายตาผู้ชมพุง่ ไปยงัต�ำแหน่งทีโ่ดดเด่นนัน้เป็นการช่วยการสร้างจดุเด่นด้วย

ทิศทางของสายตา (Eye Direction) ทิศทางขององค์ประกอบที่ไปในทิศทางเดี่ยว

กัน จะน�ำสายตาให้ มองติดตามไปในทิศทางนั้น และเมื่อองค์ประกอบนั้น มีการ 

กลบัทศิทาง ในทนัท ีจะท�ำให้สายตานัน้หยดุการเคลือ่นไหวทนัท ีจดุทีส่ายตาทีห่ยดุ

นิ่งนั้น เป็นจุดที่สร้างจุดเด่นให้เกิดขึ้นได้

	 2.2 	ทฤษฎีเกี่ยวกับภาพยนตร์ ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่ามีความ

จ�ำเป็นส�ำหรบัการเขยีนสตอร่ีบอร์ดร้อยละ 95 เพราะการท�ำงานมลีกัษณะการท�ำงาน

ร่วมกับทีมงานคนจ�ำนวนมากที่ต้องการมองภาพรวมตรงกัน เพื่อประหยัดเวลาใน

การอธิบาย มีการท�ำงานเป็นระบบ สามารถใช้สื่อสารกับคนอื่นๆ ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ Tumminello (2005) กล่าวว่าก่อนจะเริ่มงานเขียน 

สตอรีบ่อร์ด นกัออกแบบต้องเข้าใจอย่างแท้จริงเกีย่วกบั ทฤษฎภีาพยนตร์ กฎพืน้ฐาน 
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ของการผลิตภาพยนตร์ วิดีโอ แอนิเมชั่น การอธิบายมุมกล้อง การตัดต่อ ความต่อ
เนื่องของช็อตที่มีความจ�ำเป็นอย่างยิ่ง ส�ำหรับการท�ำงานเป็นทีมเพราะทุกคนจะได้
มองเห็นภาพตรงกัน การเเบ่งงานเเต่ละเเผนกได้ง่ายและท�ำให้การท�ำงานเร็วขึ้น 
ตัวอย่างของทฤษฎีเกี่ยวกับภาพยนตร์ที่มักใช้บ่อย อาทิ

		  2.2.1	 ความเข้าใจในเรือ่งขนาดของภาพ หมายถึงอตัราส่วนของ
การถ่ายภาพยนตร์หรอืวดีิโอทีม่ลีกัษณะต่างกัน อาทขินาดภาพใกล้ (Close up) เช่น 
การถ่ายภาพเตม็ใบหน้า เหน็สหีน้าและอารมณ์ทีแ่สดงอย่างชดัเจน ถ่ายให้เหน็เฉพาะ
ใบหน้าหรือศีรษะ ซึ่งจะเป็นการเน้นอารมณ์ของบุคคลท่ีเราถ่ายสู่ผู้ชมได้อย่างดี 
เพราะผู้ชมจะเห็นทั้งสีหน้า แววตา ความรู้สึก และรายละเอียด อย่างใกล้ชิด ขนาด
ภาพปานกลาง (Medium Shot) ตัง้แต่สะโพกหรอืเอวขึน้ไป น�ำเสนอท่าทางของนกั
แสดงมากกว่าอารมณ์และความรู้สึก เห็นบรรยากาศมากขึ้น เป็นภาพที่ถ่ายให้เห็น
ตัวบุคคลตั้งแต่ศีรษะจนถึงระดับเอวหรือครึ่งตัวตามค�ำว่า medium นั่นเอง ขนาด
ภาพไกล (Long Shot) จะเหน็นกัแสดงตวัเลก็อยูใ่นสภาพแวดล้อม ขนาดภาพระยะ
นีจ้ะเหน็ตวับคุคลหรอืนกัแสดงชดัเจนขึน้ รูอ้ย่างคร่าวๆ ว่าเขาก�ำลงัท�ำกจิกรรมอะไร 

และสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมหรือสถานที่อย่างไรบ้าง

ภาพประกอบที่ 2 ตัวอย่างขนาดภาพที่แตกต่างกัน

		  2.2.2	 มมุกล้อง (camera angle) หมายถงึ ระดบัความสงูต�ำ่ของ
กล้องในการบันทึกภาพ ซึ่งจะมีผลกับความรู้สึกและการรับรู้ของผู้ชมโดยแบ่งออก
ได้เป็น 3 ระดับ

			   1. 	 ระดับสายตา (Eye level) เป็นภาพที่ให้ความรู้สึก

ปกติธรรมดาเหมือนระดับสายตาของมนุษย์
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			   2. 	 มมุสงู (High angle) เป็นการถ่ายภาพทีต่�ำแหน่งของ

กล้องอยู่ในระดับสูงกว่าวัตถุคล้าย “นกมอง” หากใช้มุมกล้องลักษณะนี้ถ่ายภาพ

วัตถุจะท�ำให้วัตถุดูต�่ำต้อยไม่ส�ำคัญ 

			   3. 	 มุมต�่ำ (Extreme low angle) เป็นการถ่ายภาพที่

ต�ำแหน่งของกล้องถ่ายภาพอยู่ในระดับต�่ำกว่าวัตถุคล้าย “มดมอง” มุมกล้องอยู่ใน

ลักษณะมุมเงยในขณะถ่ายภาพ ภาพที่ได้จะให้ความรู้สึกว่า วัตถุที่ถ่าย สูงใหญ่ สง่า 

		  2.2.3	 การตัดต่อล�ำดับภาพ เป็นส่วนส�ำคัญของการสื่อสารใน

ภาพยนตร์ เมือ่ภาพยนตร์ทีถ่กูบนัทกึภาพมาแล้วแต่ยงัไม่ได้ตดัต่อล�ำดบัภาพกย็งัไม่

สามารถสื่อสารความหมายได้ จนเมื่อน�ำฉากเหตุการณ์ต่างๆ มาล�ำดับภาพเข้าด้วย

กันเป็นซีเควนส์ (sequence) จึงจะสามารถสื่อสารออกมาได้ท�ำนองเดียวกันกับ

การเอาค�ำต่างๆ มารวมเข้าด้วยกันเป็นประโยคนั่นเอง ส่วนประกอบของภาพยนตร์

ซึ่งมีก่อนหน้าการตัดต่อล�ำดับภาพ ไม่ว่าจะเป็นการเขียนบท การก�ำกับ การแสดง 

การบนัทกึภาพ การใช้ภาพพเิศษแบบต่างๆ การออกแบบฉาก การจัดแสง การบันทึก

เสียง และอื่น ๆ จะไม่เกิดผลอะไรเลยหากไม่มีการน�ำมาประสานเข้าด้วยกันใน

ภาพยนตร์ด้วยการตัดต่อล�ำดับภาพ ตัวอย่างของการตัดต่อภาพ อาทิ คัท (cut) 

หมายถึง การตัดเปลี่ยนจากภาพหนึ่งเป็นอีกภาพหนึ่ง การจางซ้อน (dissolve) 

หมายถึง การเปลี่ยนภาพจากภาพหนึ่งเป็นอีกภาพหนึ่ง โดยเปลี่ยนภาพแรกให้จาง

หายไปพร้อมกับให้ภาพในฉากต่อไปค่อยๆ ปรากฏชัดเจนขึ้นแทน ซึ่งอาจใช้เทคนิค

เปลี่ยนจากสีขาวหรือด�ำเป็นภาพ หรือเร่ิมจากภาพและเปลี่ยนเป็นสีขาวหรือด�ำ 

(fade-out / fade-in) เป็นต้น

		  2.2.3	 การจดัวางต�ำแหนง่ (Blocking) คือการวางแผนเพือ่สร้าง

ความสมัพันธ์ระหว่างตัวละครกับตัวละคร ตัวละครกับฉากหลงัและตวัละครกับกล้อง 

ท้ังในเร่ืองของการเคลือ่นที ่ต�ำแหน่ง มมุ ของการแสดงและการเคลือ่นกล้อง ให้เป็น

ไปตามภาพทีต้่องการ หรอืควรมกีารวาดแผนผงัก่อนทีเ่ริม่จะวาดฉาก (Glebas, 2009)

		  2.2.4 	ทิศทางของภาพ (Screen direction) คือทิศทางการ

เคลื่อนไหวของตัวละครเป็นทิศทางบนจอ ไม่ใช่ทิศทางในโลกความจริง ถ้าตัวละคร
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เดนิจากบ้านไปโรงเรยีนจากด้านขวาไปซ้าย การวาดหรอืถ่ายท�ำจะต้องรักษาทศิขวา

เฟรมไปซ้ายเฟรมตลอดซีน ยกเว้นมีช็อตแทรกให้เห็นการเปลี่ยนทิศทางเดินของ

ตัวละคร ถ้าไม่เป็นตามนี้ ผู้ชมจะรู้สึกว่าตัวละครเดินกลับบ้าน ในการถ่ายท�ำมักจะ

มีเส้นสมมุติ (the line) ที่ช่วยรักษาทิศทางในการถ่ายท�ำและทิศทางของภาพ 

(Thompson, 1998) คือทิศทางการเคลื่อนไหวของตัวละครเป็นทิศทางบนจอ 

ไม่ใช่ทิศทางในโลกความจริง 

		  2.2.5	 กฎ 180 องศา (180 Degree Rule) ซึง่เป็นกฎของการถ่าย

ภาพยนตร์โดยการแบ่งพืน้ท่ีวงกลมเป็นสองฝ่ัง ในฉากเดยีวกัน กล้องถ่ายภาพยนตร์

ทุกกล้อง จะต้องอยู่บริเวณหลังเส้น 180 องศา หากกล้องถ่ายภาพยนตร์บางตัวตั้ง

ในต�ำแหน่งข้ามเส้น 180 องศา ภาพทีป่รากฏออกมาอาจจะท�ำให้ผูช้มสบัสนทศิทาง

และต�ำแหน่งของวัตถุ 

3. 	 ทักษะที่จ�ำเป็นต้องใช้ในการเขียนสตอรี่บอร์ด

	 3.1 	ทักษะการวาดภาพ ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่าการเขียนสตอรี่

บอร์ดต้องใช้ทกัษะทางการวาดภาพในระดับพืน้ฐาน หรอืสือ่สารภาพนัน้ให้ผูร่้วมงาน

ทกุฝ่ายดอูอกและเข้าใจตรงกบัผูว้าดกเ็พยีงพอ แต่เพิม่เตมิคอืต้องมคีวามรวดเรว็และ

แม่นย�ำในการวาดสดัส่วนของตวัละครทีด่ดูใีนองค์ประกอบภาพ ร่วมกบัการสือ่สาร

ด้วยภาพให้เข้าใจ สอดคล้องกับที่ Hart (2008) ได้กล่าวว่าการร่างภาพสตอรี่บอร์ด

แบบเร็วๆ ลายเส้นขยุกขยุย เพื่อแสดงไอเดียคร่าวๆ เพราะเป็นส่วนช่วยให้ได้ 

“ทดลอง” ดูแต่ละช็อต อย่างรวดเร็วและประหยัดงบประมาณว่าต้องการจะถ่าย

ภาพและถ่ายฉากแต่ละฉากออกมาอย่างไร และมีแนวทางแบบไหนได้บ้าง 

ทักษะทางการวาดภาพคือทักษะที่ส�ำคัญส�ำหรับการเขียนสตอรี่บอร์ด 

เป็นการวาดภาพเพื่ออธิบายและสื่อสารเรื่องราว แบ่งได้เป็น 1) การวาดหุ่นนิ่งหรือ

วัตถุที่ไม่มีชีวิต 2) การวาดภาพคน และ 3) การวาดภาพทิวทัศน์ 

		  3.1.1 	การวาดวัตถุพื้นฐานที่ไม่มีชีวิต แบ่งได้ตามรูปทรงได้ 

2 ประเภทรปูทรงเรขาคณิตและรูปทรงธรรมชาติ (Fraioli, 2000) เริม่ต้นจากการวาด

วัตถุหรอืสิง่ของภายในฉากเพือ่ใช้ในการเล่าเรือ่ง ด้วยการเรยีนรูโ้ครงสร้างส่วนต่างๆ 
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ของวัตถ ุจากน้ันจงึวเิคราะห์ แยกแยะลกัษณะของวตัถุเหล่านัน้ เช่น วสัดนุัน้มพีืน้ผวิ

อย่างไร มโีครงสร้างเป็นเช่นไร โดยใช้ลักษณะความเข้าใจในเรือ่งของเส้นเป็นพืน้ฐาน 

เช่น เส้นตรง เส้นโค้ง เส้นหยักมุม เส้นอิสระ รวมถึงการเปรียบเทียบสัดส่วนกับวัตถุ

หรือองค์ประกอบอื่นๆ ภายในเฟรมภาพเป็นต้น รูปทรงเรขาคณิตหมายถึงที่มนุษย์

สร้างขึ้นมักจากพบได้ในการเขียนสตอรี่บอร์ด ได้แก่ สิ่งก่อสร้าง อาคาร บ้าน ถนน 

เฟอร์นิเจอร์ ยานพาหนะ ฯลฯ ส่วนรูปทรงธรรมชาติได้แก่ ต้นไม้ แม่น�้ำ ทะเลสาบ 

ภูเขา ก้อนเมฆ ก้อนหิน เป็นต้น

		  3.1.2	 การวาดภาพคน แบ่งออกเป็น

		  การวาดใบหน้าเป็นการจับอาการของอวัยวะบนใบหน้าไม่ว่าจะ

เป็น ตา คิ้ว ปาก เพ่ือแสดงออกถึงอารมณ์ความรู้สึก และด�ำเนินเรื่องได้เข้าใจ 

จากหลากหลายมุมมอง มุมกล้อง และขนาดภาพมีผลต่อการวาดเพื่อเล่าเรื่อง 

เช่น การแสดงอารมณ์เศร้ามักใช้ขนาดภาพใกล้และวาดให้เห็นความรู้สึกบริเวณตา 

หยดน�้ำตาและคิ้วที่โค้งลง การวาดใบหน้าควรท�ำความเข้าใจมุมต่างๆ รวมถึงแสดง

อารมณ์จากใบหน้าและท่าทางได้แสดงออกถึงความสวยงาม ร่วมกับการเลือกใช้

มุมกล้องและการจัดองค์ประกอบภาพ

		  การวาดภาพมือและแขนเป็นการแสดงออกถึงท่าทางการแสดง 

เริ่มต้นจากร่างภาพง่ายๆ โดยการร่างนิ้วทั้ง 5 ออกมาให้เป็นรูปร่าง จากนั้นท�ำการ

วาดโครงร่างนิว้มอืแบบสมบรูณ์ทัง้ 5 นิว้ โดยวาดให้รอบตามเส้นทีร่่างไว้ ควรศกึษา

กายวภิาคมอืของมนษุย์ ตัง้แต่กระดกู ข้อต่อ กล้ามเนือ้ และเลบ็ เพราะมส่ีวนส�ำคญั

ที่ท�ำให้มือไม่ผิดสัดส่วน 

		  การวาดภาพคนเต็มตัว คือการวาดตั้งแต่ศีรษะจนถึงปลาย

เท้า มีการแบ่งสัดส่วนออกเป็น 8 ส่วน ส่วนศีรษะประมาณ 1 ส่วน ช่วงตัวลงมา

ประมาณ 2 ส่วน ช่วงเอวถงึเป้าลงมา 1 ส่วน ช่วงขาบนลงมาประมาณ 2 ส่วน ช่วงขา

ล่างถึงเท้าประมาณ 2 ส่วน โดยช่วงศอกจะอยู่ในช่วงประมาณเอว และมือจะเลย

ช่วงเป้ากางเกงลงมาเล็กน้อย
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		  นอกจากจะต้องฝึกฝนการวาดภาพคนเต็มตัวท่าทางการยืนหรือ

นั่งแล้ว ต้องเข้าใจเรื่องการใช้ภาษากายหมายถึงท่าทางที่มนุษย์ต้องการสื่อสารเพื่อ

แสดงความหมายบางอย่าง ในบางคร้ังภาษากายอาจเปิดเผยถึงความรู้สึกนึกคิด

ที่แท้จริง เป็นลักษณะของการจับอาการหรือเรียกว่า อากัปกิริยา (Gesture) หรือ

อาจจะใช้ค�ำว่า “ท่าที” เป็นการใช้ภาษากายเพื่อแสดงอารมณ์ความรู้สึกซึ่งอาจจะ

ตัง้ใจหรอืไม่ตัง้ใจ โดยการเคลือ่นไหวของมนษุย์ทีอ่ยูใ่นภาพภาพยนตร์หรือวดิโีอ เป็น

สิง่ท่ีสามารถสือ่สารอารมณ์ความรูส้กึได้หรือบางครัง้กอ็าจจะไม่ได้บอกเล่าอะไรเลย 

แต่อาจจะมีผลในเชิงองค์ประกอบศิลปะ (Cavalier, 2011) เนื่องจากในบางครั้ง

มนุษย์ไม่ตระหนักว่าตนเองก�ำลังส่ือสารโดยปราศจากค�ำพูดอยู่ภาษากายจึงซ่ือตรง

มากกว่าค�ำพูด อากัปกิริยาคืออวจันภาษาที่มนุษย์แสดงออกมาเพื่อสื่อถึงความรู้สึก

นึกคิด บางครั้งก็ใช้แทนค�ำพูด บางครั้งก็แสดงออกมาขณะท่ีพูด เช่น การส่ายหัว 

การยนืกอดอก การยนืเท้าสะเอว เป็นต้น คนท�ำท่ากมุขมบั กจ็ะรูส้กึได้ถงึความทกุข์

หรือการท�ำท่าชี้นิ้วไปข้างหน้าจะรู้สึกได้ถึงความโมโห เป็นต้น การฝึกฝนใช้วิธีการ

วาดคนในหลายท่าทาง โดยยังไม่ต้องสนใจกับรายละเอียด อย่าเสียเวลากับการวาด

ใบหูหากเป็นการถ่ายทอดภาพคนเต็มตัวแบบระยะไกล (Hart, 2008) หรือการวาด

สิ่งที่ไม่จ�ำเป็นในฉาก 

		  3.1.3	 การวาดภาพแสดงทัศนียภาพ (Perspective) มีหลักการ

ส�ำคญัในการสร้างสรรค์ผลงานคอืการใช้เทคนคิการวาดภาพทีม่คีวามลกึลวงตา เพือ่

สร้างภาพแบบ 3 มิติ บนพื้นผิวระนาบ 2 มิติ เพื่อให้ภาพที่ถ่ายทอดดูสมจริงคล้าย

กบัภาพทีเ่หน็จรงิด้วยสายตา การวาดภาพทีแ่สดงทัศนยีภาพเป็นเรือ่งของการเลยีน

แบบความจรงิ เมือ่มองออกไปในโลกแห่งความเป็นจรงิ จะพบว่าวตัถมีุขนาดเลก็ลง

เมือ่อยูห่่างไกลออกไป และมรีะยะห่างสม�ำ่เสมอ เช่น เสารัว้ จะสงัเกตได้ว่าเสาแต่ละ

ต้นจะอยู่ใกล้กันมากขึ้นเมื่อแนวร้ัวอยู่ห่างออกไป เป็นต้น การวาดภาพท่ีแสดง

ทัศนียภาพ คือการวาดภาพที่สร้างความลึกลวงตา ที่มีทั้งระยะใกล้และไกลบน  

พืน้ผิวระนาบ 2 มติ ิโดยสามารถเรียนรูจ้ากการสงัเกต เพือ่ท�ำความเข้าใจในหลกัการ

ได้ วัตถุที่เราต้องการวาดให้มีความลึกลวงตาแบบ 3 มิติ จะต้องอาศัยจินตนาการ
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มองให้เป็นรูปทรงที่มีความโปร่งใส สามารถเห็น สัดส่วนท่ีอยู่ภายในวัตถุได้ แล้ว

ถ่ายทอดออกมาเป็นรูปทรงที่มีความสมบูรณ์ 

		  สรุปลักษณะของของเขียนทัศนียภาพได้ดังนี้ (Hart, 2008)

			   1) 	 วตัถหุรอืสิง่ของทีม่ขีนาดเท่ากนัเมือ่อยูไ่กลตวัออกไป

จะมีขนาดเล็กลง

			   2) 	 ระยะที่เท่ากันเมื่ออยู่ไกลตัวออกไปจะมีระยะที่ถี่ขึ้น

เรื่อยๆ จนรวมเป็นจุดเดียวกัน

			   3) 	 เส้นหรือสิ่งของที่คู ่ขนานกันเมื่อไกลออกไปจะพุ่ง

เข้าหากัน

			   4) 	 วัตถุหรือสิ่งของต่างๆ เมื่ออยู่ไกลตัวออกไป จะมี

รายละเอียดและความชัดเจนลดลงไปตามล�ำดับ 

		  3.1.4 	หลักการวาดสตอรี่บอร์ด

		  รูปแบบของสตอรี่บอร์ด จะประกอบไปด้วย 2 ส่วนคือ ส่วนภาพ

และส่วนเสยีง โดยปกตกิารเขยีนสตอรีบ่อร์ด กจ็ะวาดภาพในกรอบสีเ่หลีย่ม ต่อด้วย

การเขยีนบทบรรยายภาพหรอืบทการสนทนา และส่วนสดุท้ายคอืการใส่เสยีงซึง่อาจ

จะประกอบด้วยเสียงสนทนา เสียงบรรเลง และเสียงประกอบต่างๆ 

ภาพประกอบที่ 3 ตัวอย่างการก�ำหนดรายละเอียดในสตอรี่บอร์ด
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		  3.1.5	 อุปกรณ์ส�ำหรับการเขียนสตอรี่บอร์ดในปัจจุบัน 

		  การเขยีนสตอรีบ่อร์ดสามารถวาดลายเส้นด้วยดนิสอหรือปากกา

ลงบนกระดาษ แต่ในปัจจุบันการใช้ซอฟต์แวร์ในเครื่องคอมพิวเตอร์ร่วมกับเม้าส์

ปากกา หรือการใช้กระดานอิเล็กโทรนิคสะดวกกว่าในการท�ำงาน เพราะสามารถ

จบงาน น�ำเสนอ และแก้ไขได้รวดเร็วตรงจุด สื่อสารได้ทันที เหตุผลท่ีส่วนใหญ่

ใช้ปากกาอเิล็กทรอนกิส์เพราะว่าสามารถวาดได้เหมอืนดนิสอบนกระดาษพร้อมกบั

ลงสีได้เลยโดยที่ไม่ต้องแปลงไฟล์จากกระดาษให้เป็นไฟล์ดิจิทัล และเมื่อน�ำมาเรียง

ต่อกันก็สามารถดูเป็นแบบภาพเคลื่อนไหวพร้อมเสียง (Story reel) ได้ หรือน�ำมา

ซ้อนทับกันเพื่อหาค่าน�้ำหนักก็จะช่วยย่นระยะเวลาในการท�ำงานอีกด้วย

4. 	 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 

ค�ำแนะน�ำเพิม่เติมส�ำหรบัผูท้ีส่นใจด้านการเขยีนสตอรีบ่อร์ดคอื ขอให้หมัน่

ฝึกฝนการวาดภาพอย่างสม�่ำเสมอ ศึกษาจังหวะการเล่าเรื่องและวิเคราะห์วิธีการ

สื่อสารจากการชมภาพยนตร์ให้หลากหลายประเภท เรียนรู้ขนาดภาพ การตัดต่อ 

การล�ำดับภาพ มุมกล้องแบบใหม่ หรือแบบที่ต่างออกไป สะสมเป็นข้อมูลเพื่อน�ำไป

ใช้ในการท�ำงานต่อไป

สรุปผลการวิจัย
องค์ความรูแ้ละทกัษะส�ำหรับอาชพีนักสร้างภาพสตอรีบ่อร์ดในประเทศไทย 

นักออกแบบหรือผู้วาดภาพจะต้องมีความรู้และความเข้าใจที่หลากหลาย ทั้งด้าน

ความรู้ทฤษฎีเกี่ยวกับภาพยนตร์ ทฤษฎีทางด้านศิลปะ การจัดองค์ประกอบภาพ 

ร่วมกบัต้องมทีกัษะการวาดภาพทีส่ามารถสือ่สารบททีเ่ป็นตวัอกัษรออกมาเป็นภาพ

ที่ไม่ใช่ภาพเสมือนจริง แต่มีความแม่นย�ำ รวดเร็ว ตรงเวลา ให้กับทีมงานได้เข้าใจ 

ส�ำหรับนักเรียน นักศกึษาหรอืผูท้ีส่นใจในสาขาอาชพีนกัสร้างภาพสตอรีบ่อร์ด ขอให้

ฝึกฝนทกัษะทางการวาดภาพไม่ว่าจะเป็นการวาดใบหน้า สหีน้า ท่าทางอากปักริยิา

ของคนการวาดภาพทัศนียภาพเพื่อส่ือสาร การวาดภาพทิวทัศน์ ธรรมชาติ เมือง 

ยานพาหนะ เรียนรู้สังเกตสิ่งต่างๆ รอบตัว 
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การเขียนสตอรี่บอร์ดนั้นไม่จ�ำเป็นที่จะต้องน�ำมาใช้เฉพาะการสร้าง

ภาพยนตร์ วีดีโอหรือส�ำหรับการสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างเดียวเท่านั้น สามารถ

น�ำเอาหลักการดังกล่าวไปใช้ได้ ไม่ว่าจะเป็นในด้านการท�ำกราฟิกต่างๆ เช่น 

อินโฟกราฟิก ที่จะต้องใช้ภาพในการช่วยสร้างท�ำให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายขึ้น 

สิ่งเหล่าน้ีจ�ำเป็นต้องมีการล�ำดับเหตุการณ์เพื่อเกิดความเข้าใจ เมื่อน�ำหลักการนี้

มาปรับใช้ในงานท�ำกราฟิกได้ เปรียบเสมือนการวางแผนล่วงหน้าก่อนการท�ำงาน 

จะท�ำให้เกิดระบบความคิด การคาดเดาปัญหาและการแก้ไขปัญหาได้อย่างราบรื่น

และถึงจุดหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ข้อเสนอแนะ
	 จากการวิจัยในครั้งนี้อาจจะน�ำผลการวิจัยน้ีไปใช้ในการปรับปรุงหลักสูตร

หรือรายวิชา ออกแบบการเรียนการสอนที่เกี่ยวข้องกับภาพยนตร์ วิดีโอ การสร้าง

แอนิเมชั่น หรือภาพเคลื่อนไหวอื่นๆ สามารถน�ำไปต่อยอดบางทฤษฎีหรือทักษะ

ในรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจงมากขึ้น เพื่อขยายผลส�ำหรับผู้ที่สนใจต่อไป
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