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This research explores the potential of 2D animation to reflect the philosophy of Kintsugi, the Japa-

nese art of embracing imperfection and finding beauty in scars. By studying both Kintsugi and 2D animation 

design, the research aimed to create an animation that effectively conveys the core principles of Kintsugi. A 

sample of 30 individuals interested in Kintsugi and animation participated in the study. Utilizing both a 2D 

animated film and questionnaires, the research evaluated the animation's ability to convey the Kintsugi philoso-

phy. Statistical analysis, including mean, standard deviation, percentage, and frequency, revealed that the ani-

mation successfully communicated the Kintsugi message. The animation's beautiful and evocative visuals, com-

bined with its emotional storytelling, resonated deeply with viewers. Notably, the use of characters expressing 

pain and vulnerability facilitated self-reflection and encouraged acceptance of personal scars, both emotional 

and physical. This impactful approach demonstrates the potential of 2D animation as a powerful tool for pro-

moting self-compassion and embracing imperfection. 

(Total 51 pages) 

 

Keywords: 2D animation design, Kintsugi philosophy, Philosophy of the beauty of scars in life 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Student’s Signature.................................................................... Thesis Advisor’s Signature ................................................................ 



 ง

สารบัญ 

 

หนา 

กิตติกรรมประกาศ ก 

บทคัดยอภาษาไทย ข 

บทคัดยอภาษาอังกฤษ ค 

สารบัญ ง 

สารบัญตาราง ฉ 

สารบัญรูป ช 

  

บทท่ี 1 บทนํา 1 

 1.1 ที่มาและความสําคัญของปญหา 1 

 1.2 วัตถุประสงคการวจิยั 2 

 1.3 กรอบแนวคิดการวจิยั 3 

 1.4 ขอบเขตการวิจยั 3 

 1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 3 

 1.6 นิยามศัพท เฉพาะ 3 

   

บทท่ี 2 ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 5 

 2.1 แอนิเมชัน 2 มิต ิ 6 

 2.2 แนวคิดปรัชญาการใชชีวิตของคนญี่ปุน 8 

 2.3 คินสึงิ (Kintsugi) 9 

 2.4 ปรัชญาของคินสึงิ 11 

 2.5 หลักการสรางและองคประกอบของภาพยนตร 11 

 2.6 งานวจิยัที่เกี่ยวของ 19 

   

บทท่ี 3 ระเบียบวิธีการวิจัย 23 

 3.1 ศึกษาขอมูลและงานวิจยัที่เกี่ยวของ 23 

 3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-production) 23 



 จ 

สารบัญ (ตอ) 

 

หนา 

 3.3 ขั้นตอนการผลิต (Production) 34 

 3.4 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) 36 

 3.5 ประชากรและกลุมตัวอยาง 36 

 3.6 เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 36 

 3.7 การเก็บรวบรวมขอมูล 36 

 3.8 การวเิคราะหขอมูล 37 

   

บทท่ี 4 ผลการวิจัย 38 

 4.1 ผลงานการออกแบบ 38 

 4.2 ผลจากการสํารวจจากแบบสอบถาม 42 

   

บทท่ี 5 สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 46 

 5.1 สรุปผล 46 

 5.2 ขอเสนอแนะ 48 

   

บรรณานุกรม 49 

  

ประวัติผูวิจัย 51 

 
 

 

  



 ฉ

สารบัญตาราง 

 

หนา 

ตารางท่ี   

3.1 คําถามที่ 1 ความเขาใจในเนื้อหา อยูในระดับใด 37 

4.1 ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม 43 

4.2 แบบสอบถามหลังจากที่ไดรับชมแอนิเมชัน 43 

 

  



 ช

สารบัญรูป 

 

หนา 

รูปท่ี   

1.1 ภาพกรอบแนวความคิด 3 

2.1 ภาพการเคลื่อนไหวแบบแอนิเมชัน แบบมีความหนักเบา  6 

2.2 ภาพการเคลื่อนไหวแบบแอนิเมชัน แบบ Ease In and Out 7 

2.3 ภาพการเคลื่อนไหวแบบแอนิเมชัน แบบ Squash and Stretch 7 

2.4 ภาพการเคลื่อนไหวแบบแอนิเมชัน แบบ Overlapping Action 8 

2.5 ภาพงานศิลปะคินสึง ิตัวอยางที่ 1 9 

2.6 ภาพงานศิลปะคินสึงิ ตัวอยางที่ 2 10 

2.7 ภาพงานศิลปะคินสึง ิตัวอยางที่ 3 10 

2.8 ภาพงานศิลปะคินสึงิ ตัวอยางที่ 4 11 

2.9 ภาพยนตรเรื่อง Titanic 13 

2.10 ภาพยนตรเรื่อง 1917 ตัวอยางที่ 1 13 

2.11 ภาพยนตรเรื่อง 1917 ตัวอยางที่ 2 14 

2.12 ภาพยนตรเรื่อง 1917 ตัวอยางที่ 3 14 

2.13 ภาพยนตรเรื่อง The Dark Knight 15 

2.14 ภาพยนตรเรื่อง Avatar 15 

2.15 ภาพยนตรเรื่อง Citizen Kane 16 

2.16 ภาพยนตรเรื่อง The Shawshank Redemption 16 

2.17 ภาพยนตรเรื่อง Mulan 17 

2.18 ภาพยนตรเรื่อง Kimi no Na wa (Your Name)  18 

2.19 แอนิเมชันภาพประกอบเพลง YOKU โดย Eve 20 

2.20 แอนิเมชัน PaperMan 20 

2.21 หนังสือ คินสึงิ (Kintsugi)  21 

3.1 การออกแบบบทภาพ ชวงที่ 1 26 

3.2 การออกแบบบทภาพ ชวงที่ 2 27 

3.3 การออกแบบบทภาพ ชวงที่ 3 27 

3.4 การออกแบบบทภาพ ชวงที่ 4 28 



 ซ

สารบัญรูป (ตอ) 

 

หนา 

รูปท่ี   

3.5 การออกแบบบทภาพ ชวงที่ 5 28 

3.6 การออกแบบบทภาพ ชวงที่ 6 29 

3.7 การออกแบบบทภาพที่ไดรับการพัฒนาแลว ชวงที่ 1 29 

3.8 การออกแบบบทภาพที่ไดรับการพัฒนาแลว ชวงที่ 2    29 

3.9 การออกแบบบทภาพที่ไดรับการพัฒนาแลว ชวงที่ 3 30 

3.10 การออกแบบบทภาพที่ไดรับการพัฒนาแลว ชวงที่ 4 30 

3.11 การออกแบบบทภาพที่ไดรับการพัฒนาแลว ชวงที่ 5 31 

3.12 การออกแบบบทภาพที่ไดรับการพัฒนาแลว ชวงที่ 6 31 

3.13 การออกแบบบทภาพที่ไดรับการพัฒนาแลว ชวงที่ 7 32 

3.14 การออกแบบบทภาพที่ไดรับการพัฒนาแลว ชวงที่ 8 32 

3.15 ภาพการออกแบบตัวละคร สาวออฟฟศ 33 

3.16 ภาพการออกแบบตัวละคร แมว 33 

3.17 การสรางภาพเคลื่อนไหว 34 

3.18 การลงสีภาพเคลื่อนไหว 34 

3.19 การจดัองคประกอบภาพ 35 

3.20 การจดัองคประกอบภาพและการใสแสงเงา 35 

4.1 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 1 38 

4.2 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 2 39 

4.3 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 3 39 

4.4 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 4 39 

4.5 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 5 40 

4.6 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 6 40 

4.7 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 7 40 

4.8 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 8 41 

4.9 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 9 41 

4.10 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 10 41 



 ฌ 

สารบัญรูป (ตอ) 

 

หนา 

รูปท่ี   

4.11 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 11 42 

4.12 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 12 42 

 



 1

 

บทที่ 1 

 

บทนํา 

 

1.1 ที่มาและความสําคัญของปญหา 

 

ปจจุบัน จะเห็นไดวาโลกเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว ดวยความกาวหนาทางดานความรู 

เทคโนโลยี และสภาพเศรษฐกิจ อยางไรก็ตามปญหาที่เราทุกคนพบเจอเสมอ คือ เรื่องของชีวิตและ

จิตใจ ยิ่งโลกในทุกวันนี้วิถีชีวิตและกระแสสังคมของผูคนเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วและการแขงขัน

สูง ยิ่งเปนการตอกย้ําความกดดันในการดําเนินชีวิตมากขึ้น ซึ่งแสดงออกมาผานคําพูด ความคิด หรือ

การกระทํา จนสงผลกระทบตอเราทุกคนและอาจจะเปนบาดแผลของใครอีกหลายคนที่ติดตัวเรา

ตลอดไป เราจึงควรทําความเขาใจและยอมรับถึงความเศราและความเจ็บปวดที่เปนดั่งรอยแตก หรือ

ชิ้นสวนที่แตกหลุดออกมา ถึงไมสมบูรณสวยงามดั้งเดิม แตเราสามารถที่จะซอมแซมเพื่อใหมันยังคง

ใชงานไดตอไปและซึมซับถึงเรื่องราวที่ เกิดขึ้นผานรองรอยตาง ๆ และเขาใจถึงความงามตาม

ธรรมชาติที่ผานการเวลามาของสิ่ง ๆ นั้น  

แนวคิดปรัชญาการใชชีวิตของคนญี่ปุน คือเปนแนวความคิดที่ชวยใหดําเนินชีวิตไดอยางมี

ความสุข และเรียบงายทั้งดานความคิด จิตใจ (Kokoro) ผลักดันใหเรารูความหมายของการใชชีวิต 

(Ikikai) ใหเรารูถึงความงามของการเปลี่ยนแปลง (Wabi-Sabi) ยอมรับบาดแผลที่ผานมาดวย 

ความยากลําบาก (Kintsugi) ทั้งดานรางกาย (Karada) วาเราควรปฏิบัติกับสภาพแวดลอมรอบตัวเรา

อยางไรบาง การดูแลรักษารางกาย และการนําแนวคิดตาง ๆ มาปรับใชจนกลายเปนนิสัย (Shukanka) 

ซึ่งปรัชญาทั้งหมดทําใหเราสามารถจัดการความวุนวายของชีวิต ยอมรับวาทุกสิ่งลวนไมแนนอน 

และมีจดุจบ แมจะไมไดสมบูรณแบบ แตเราก็จะไมสูญเสียตัวตนของตัวเองไป (ลองเฮิรสต, 2562) 

คินสึงิ (Kintsugi) เปนเทคนิคการซอมแซมภาชนะเครื่องปนดินเผาแบบโบราณของญี่ปุนที่

แตกหักดวยรักทอง มีการบันทึกไวต้ังแตศตวรรษที่ 15 เพราะความเชื่อของคนญี่ปุนที่วา ถวยชามที่

แตกหักไมควรทิ้ง ควรนํามาซอมใหสามารถใชไดอีกครั้ง และการซอมแซมดวยทองคําใหสะดุดตา 

ใหเปนสัญลักษณของความเปราะบาง ความแข็งแกรง และความงาม วิธีคินสึงิจึงถูกนํามาเปนแนวคิด

ปรัชญาในการใชชีวิต เพื่อซอมแซมบาดแผลที่บอบชํ้า ที่จะทําใหเราไมตองเจ็บปวดอีก ถึงแมจะ

ก ล า ย เ ปนรอ ย แผ ล เ ปน  แ ตก็ เ ปนรอ ยแ ผ ล ที่ แ ส ดง ให เห็ นว า ตั วต นข อง เ รา นั้น เ ขม แข็ ง  

(นาวารโร, 2562) 
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แนวคิดปรัชญาคินสึงิ (Kintsugi) คือ การสรางผลงานเครื่องปนดินเผา ที่มีหลายขั้นตอน

ตั้งแตการเตรียมดิน เปล่ียนรูปราง จนถึงผานการเผาเปนเครื่องปนดินเผา ซึ่งกระบวนการตั้งแตตน

จนจบ เปรียบเสมือนคนต้ังแตเกิดจนตาย สําหรับเครื่องปนดินเผาที่แตกหักหมายถึงความตายนั่นเอง 

(ดุสิตา อิ่มอารมณ, 2562)  

แอนิเมชัน คือ การสรางภาพเคลื่อนไหว โดยการนําภาพมาเรียงตอจนเปนภาพเคล่ือนไหว 

ไมวาเปนเทคนิคภาพวาดกระดาษหรือเทคนิคทางคอมพิวเตอรกราฟก จนทําใหเกิดการจําภาพติดตา 

(สมรัก ปริยะวาที, 2565)  

แอนิเมชัน 2 มิติ คือ งานแอนิเมชันที่เห็นเพียงแค 2 มิติ มุมสูง (แนวตั้ง) และมุมกวาง 

(แนวนอน) งานดั้งเดิมของงานแอนิเมชัน 2 มิติวัตถุและตัวละครจะขยับ ซาย ขวา บน ลาง ใน

ปจจุบันงานแอนิเมชัน 2 มิติสามารถใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมาชวยเพิ่มลูกเลนไดมากขึ้น และยัง

ชวยลดระยะเวลาในการทํางานได ปจจุบันจะเห็นแอนิเมชัน 2 มิติจากประเทศญี่ปุนเปนสวนใหญ 

(วิธิตา แอนิเมชัน, 2565)  

ผูวิจัยจึงสนใจนําเอาแนวคิดปรัชญาความสวยงามของบาดแผลในชีวิต ถายทอดผาน

ผลงานแอนิเมชันแบบ 2 มิติ เพื่อสื่อถึงกลุมผูชมเพื่อสะทอนถึงแนวคิดปรัชญาความสวยงามของ

บาดแผลในชีวิตใหกับผูพบเห็นไดยอนกับดูตัวตนของตัวเองวาจริง ๆ แลว เราไดยอมรับบาดแผลที่

เราคิดวาเปนจุดดางพรอยในชีวิต เราจะสามารถยอมรับบาดแผลนั้นและใชชีวิตอยางสวยงามตอไป 

 

1.2 วัตถุประสงคการวิจัย 

 

1.2.1 เพื่อศึกษาและคนควาขอมูลเกี่ยวกับ การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ และแนวคิด

ปรัชญาคินสึงิ  

1.2.2 เพื่อออกแบบและสรางสรรคแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนถึงแนวคิดปรชัญาคินสึงิ  
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1.3 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 
รูปที่ 1.1 ภาพกรอบแนวความคิด 

 

1.4 ขอบเขตการวิจัย 

 

1.4.1 แอนิเมชัน 2 มิติ ความยาว 3 นาที 

1.4.2 กลุมตวัอยางผูสนใจงานแอนิเมชัน 2 มิติ จํานวน 30 คน 

 

1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 

1.5.1 ขอมูลเกี่ยวกับ การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ และแนวคิดปรัชญาความสวยงามของ

บาดแผลในชีวิต 

1.5.2 แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนถึงแนวคิดปรัชญาความสวยงามของบาดแผลในชีวิต 

 

1.6 นิยามศัพท เฉพาะ 

 

แอนิเมชัน 2 มิติ คือ งานศิลปะดิจิทัลชนิดหนึ่งที่สามารถสื่อสาร บอกเลาเรื่องราวตาง ๆ 

ใหแกผูรับชมไดดวยความเพลิดเพลิน ดวยภาพเคลื่อนไหวที่เปนการตูนแบบสองมิต ิ
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คินสึงิ คือ เปนศิลปะโบราณของญี่ปุนที่มีการบันทึกไวในชวงปลายศตวรรษที่ 15 เปน 

การซอมแซมเคร่ืองปนดินเผาที่ชํารุดดวยยางรักผสมผงทองคํา จึงทําใหรอยตอเดนชัดมากขึ้น ซึ่งสื่อ

ถึงความแข็งแรง ความงาม  

 

ปรัชญาคินสึงิ คือ การนําหลักของศิลปะคินสึงิมาใชในวิถีชีวิตของผูคน เปนการยอมรับ

เรื่องความเปลี่ยนแปลง ของความไมสมบูรณแบบที่ เ กิดขึ้นตามธรรมชาติและที่ เกิดข้ึนใน

ชีวิตประจําวัน การปรับตัวรวมทั้งการยอมรับในสิ่งที่เปนเพราะเชื่อวาความงามไมจําเปนที่จะตอง

สมบูรณแบบเสมอไป เพียงแคไดเขาใจถึงความเปนมาหรอืคุณคาของสิ่ง ๆ นั้น  
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บทที่ 2 

 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

ในงานวิจัยเรื่อง “การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาความสวยงาม

ของบาดแผลในชีวิต” โดยการศึกษาคนควาจากหนังสือ บทความ ภาพยนตรและแอนิเมชันนําขอมูล

และแนวคิดปรัชญาที่เกี่ยวของมาเปนพื้นฐานในการปรับใชกับงานโดยศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่

เกี่ยวของดังนี ้

2.1 แอนิเมชัน 2 มิติ 

2.1.1 ความหมายของแอนิเมชัน 2 มิติ 

2.1.2 หลักการสรางแอนิเมชัน 

2.1.3 ขั้นตอนการสรางผลงานแอนิเมชัน 

2.2 แนวคิดปรัชญาการใชชีวิตของคนญี่ปุน 

2.2.1 ความคิดและจิตใจ (Kokoro)  

2.2.2 รางกาย (Karada)  

2.3 คินสึงิ (Kintsugi)  

2.3.1 ความหมายของคินสึง ิ

2.3.2 ประเภทของคินสึง ิ

2.3.3 ปรัชญาของคินสึง ิ

2.3.4 นําปรัชญาของคินสึงิมาปรับใช 

2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2.5 หลักการเขียนบทภาพยนตร 

2.5.1 หลักการสรางและองคประกอบของภาพยนตร 

2.5.1 ประเภทของภาพยนตร 

2.5.2 ขนาดของภาพ มุมกลอง และการสื่อความหมาย 

2.5.3 แสงและสีกับการสื่อความหมาย 

2.5.4 องคประกอบภาพกับการสื่อความหมาย 
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2.1 แอนิเมชัน 2 มิติ  

 

2.1.1 ความหมายของแอนิเมชัน 2 มิต ิ

แอนิเมชัน 2 มิติ หมายถึง การสรางสรรคภาพน่ิงมาตอกันจนเกิดเปนการเคล่ือนไหวที่

ตอเนื่อง โดยจะทําใหเรารับรูถึงความสูง และความกวางแตยังคงขาดความลึกจึงทําใหงาน 2 มิติ  

จะแตกตางจากงาน 3 มิติอยางเห็นไดชัด แตดวยปจจุบันมีเทคโนโลยีและเทคนิคมากมายมาทําให

ความตางของระหวาง 2 มิติ และ 3 มิติ ลดนอยลง หรือในบางงานมีความจงใจใหผูรับชมนั้นมี 

ความยากที่จะแยกออกจากกันระหวางงานสองแบบนี้ 

 

2.1.2 หลักแอนิเมชัน 12 ประการ ของงานแอนิเมชัน (12 Principles of Animation)  

การสรางสรรคงานแอนิเมชันที่ผาน ๆ มามีการวางองคประกอบ และมาตรฐานในงาน

แอนิเมชันขึ้นหลายอยาง หนึ่งในนั้น คือ หลักแอนิเมชัน 12 ประการเพิ่มนําไปใชในงานแอนิเมชัน

อยางแพรหลายแตยาวนานจนมาถึงทุกวันนี้ และบางสวนเทคโนโลยีหรือเทคนิคปจจุบันจะสามารถ

มาชวยในการสรางงานไดดีและทันสมัยขึ้น งานสวนใหญรวนแตตองมีกฎและทฤษฎี 12 ขอในงาน

มากนนอยแตกตางกันไป เพราะฉะน้ันหลักแอนิเมชัน 12 ประการจึงเปนสิ่งยังคงสงผลและนํามาใช

กันตลอดมา ซึ่งจะยกมาแคบางทฤษฎีที่ถูกทํามาใชในการนําเสนองานดังตอไปนี้ 

2.1.2.1 การเคล่ือนไหวสามาถบอกถึงลักษณของวัตถุตาง ๆ นั้นไดวาคืออะไร  

มีความหนักเบาเทาใด จดุเริ่มตนของการเคลื่อนไหวมาจากไหน และจบลงตรงไหนอยางไร  

 

 
รูปที่ 2.1 ภาพการเคลื่อนไหวแบบแอนิเมชัน แบบมีความหนักเบา  

ที่มา: Williams, 2012 
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2.1.2.2 Ease In and Out (or S low In and Out) เ ปน กา ร เ พิ่ม แ ล ะล ด ข อง ก า ร

เคลื่อนที่ของวัตถุนั้น ๆ วัตถุเมื่อมีการเริ่มเคลื่อนจะมีเร่ิมจากความเร็วที่นอยไปมาก กอนที่วัตถุหยุด

นิ่งการเคลื่อนที่จะลดความเร็วลงไปจนวัตถุนั้นหยุดนิ่งลง 

 

 
รูปที่ 2.2 ภาพการเคลื่อนไหวแบบแอนิเมชัน แบบ Ease In and Out 

ที่มา: Williams, 2012 

 

2.1.2.3 องศาการเคลื่อนไหวตามธรรมชาติ โดยArcsจะเปนสวนที่กําหนดการ

เคลื่อนไหวจากจุดหนึ่งไปยังอกีจุดหนึ่ง ทําใหเกิดความตอเนื่องเปนธรรมชาต ิ

2.1.2.4 ระยะเตรียม (Setup for Motion) การเคล่ือนที่ของเหตุการณหนึ่งอาจจะ

เกิดขึ้นดวยความรวดเร็ว จึงมีระยะเตรียมเพื่อที่จะสงแรงหรือการเคลื่อนไหวใหไปตอดวย 

ความรวดเรว็ 

2.1.2.5 Squash and Stretch คือ การหดของวัตถุและยืดของวัตถุ มักจะเกิดเมื่อ

วัตถุนั้นมีการเคลื่อนไหวในลักษณะของ Squash เหมือนวัตถุนั้นถูกกดลง จากแรงกดภายนอกหรือ

จากแรงของตัววัตถุเอง สวน Stretch เปนลักษณะของการยืดวัตถุใหสูงขึ้น Squash และ Stretch จะ

แสดงใหเห็นถึงการเปลี่ยนแปลงทางกายภาพของวัตถุ 

 

 
รูปที่ 2.3 ภาพการเคลื่อนไหวแบบแอนิเมชัน แบบ Squash and Stretch 

ที่มา: Williams, 2012   
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2.1.2.6 Secondary Action คือ ทาทางรองของตัวละครเพื่อสงเสริมกับทาทาง

หลัก โดยทาทางรองนั้นจะไมเดนเกินไปกวาทาทางหลักที่จะเกิดข้ึน เรียกไดวาเปนปฏิกิริยา 

การเคลื่อนไหวของสิ่ง ๆ นั้นซึ่งมักเกิดขึ้นพรอมกับทาทางหลักที่ตามมา 

2.1.2.7 Follow Through and Overlapping Action เปนการแสดงใหผูดูสามารถ

รับรูไดวาตัวละครมีอารมณความรูสึกกับเหตุการณที่เกิดขึ้นอยางไร โดยเหตุการณจะเปนเหตุการณที่

ตอเนื่องกันจากเหตุการณกอนหนา ในสวนของ Overlapping action จะเปนการเคล่ือนไหวรองใน

สวนวัตถุที่เกี่ยวของ เชน เสื้อผา เสนผม เปนตน 

 

 
รูปที่ 2.4 ภาพการเคลื่อนไหวแบบแอนิเมชัน แบบ Overlapping Action 

ที่มา: Williams, 2012 

 

2.1.2.8 Straight Ahead Action and Pose-To-Pose Action ทฤษฎีในขอนี้จะแบง

ออกเปน 2 สวนไดแก Straight-Ahead Action คือ การวาดภาพการเคลื่อนไหวของตัวละครคราว ๆ 

มาเรียงตอกันตามความคิดหรือจินตนาการของผูวาด และเปนการกําหนดจังหวะทาทางที่ตองใช

ตั้งแตเริ่มจนกระทั่งจบเหตุการณนั้น สวนเทคนิคแบบ Pose-To-Pose Action คือ การวาดโดยวาง

แผนการวาดทั้งหมดจากทาทางหน่ึงไปอีกทาทางหน่ึง แลวจึงทําการวาดภาพแทรกไปเพิ่มระหวาง

ภาพทั้งสองจดุลงไปเพิ่ม หรือที่เรียกวา In-Betweens  

 

2.2 แนวคิดปรัชญาการใชชวีิตของคนญี่ปุน 

 

2.2.1 ความคิดและจิตใจ (Kokoro)  

โคโคโระ (心 - kokoro) หมายถึงหัวใจ รวมถึงในแงของความคิดและจิตใจ จึงถือเปน

อักษรที่สื่อถึงรางกาย จิตใจ ความคิด และจิตวญิญาณไวดวยกัน  
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การรักษาโคโคโระใหแข็งแรงคือจุดเริ่มตน เราสามารถปรับใชในชีวิตประจําวันของเราได

ในทุกชวงชีวิต (ลองเฮิรสต, 2562) 

 

2.2.2 รางกาย (Karada)  

คาราดะ (体 - karaba) หมายถึงรางกาย ธรรมเนียมและประเพณีของญี่ปุนมีการให

ความสําคัญกับการอาบปา การจัดดอกไม การเขียนอักษร หรือพิธีชงชา กิจกรรมตาง ๆ เหลานี้คือการ

หาแรงบนัดาลใจแกเรา หรือการใหเราไดพบกับสิ่งแวดลอมใหม ๆ (ลองเฮิรสต, 2562) 

 

2.3 คินสึงิ (Kintsugi)  

 

2.3.1 ความหมายของคินสึง ิ

คินสึงิ (Kintsugi-金継ぎ) เปนศิลปะโบราณของญี่ปุนที่มีการบันทึกไวในชวงปลาย

ศตวรรษที่ 15 เปนการซอมแซมเครื่องปนดินเผาที่ชํารุดดวยยางรักผสมผงทองคํา จึงทําใหรอยตอ

เดนชัดมากขึ้น ซึ่งสื่อถึงความแข็งแรง ความงาม (นาวารโร, 2562) 

 

 
รูปที่ 2.5 ภาพงานศิลปะคินสึงิ ตัวอยางที่ 1 

ที่มา: Yuvaporn, 2020 

 

2.3.2 ประเภทการซอมแซมดวยคินสึง ิ

การซอมแซมเครื่องปนดินเผาดวยคินสึงิมีหลายประเภท (ลองเฮิรสต, 2562)  
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2.3.2.1 ซอมแซมรอยแตก: ฮิบ ิ

วิธีนี้ใชสําหรับรอยแตกขนาดเล็กหรือรอยราวเทานั้น ทํางายที่สุดและใชเรซิ่น

ทองนอยที่สุด เหมาะสําหรับรอยแตกที่ยังมีชิ้นสวนครบและเอากลับมาปะติดกันไดงาย ไม

จําเปนตองปรับแตงอะไร เพียงแคเอาช้ินที่แตกหักมาประกบกันแลวเชื่อมดวยแลคเกอรผสมผงทอง 

 

 
รูปที่ 2.6 ภาพงานศิลปะคินสึงิ ตัวอยางที่ 2 

ที่มา: WeXpats, 2021 

 

2.3.1.2 แทนที่ดวยทอง: คะเกะ โนะ คินสึงิ เร 

สําหรับเคร่ืองปนดินเผาที่แตกแลวมีช้ินสวนหายไป หรือประกอบเขาคืนกันได

ไมพอดีนัก ตองใชทองชิ้นใหญเพื่อปดพื้นที่เสียหาย 

 

 
รูปที่ 2.7 ภาพงานศิลปะคินสึง ิตัวอยางที่ 3 

ที่มา: Montalti, 2020  
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2.3.1.3 งานปะติด: โยบิสึง ิ

เปนการนําชิ้นสวนจากภาชนะชิ้นอื่นมาแทนที่ชิ้นที่หายไป ลวดลายจะแตกตาง

ไปจากเดิม เหมือนงานเย็บติดผาหลายช้ินเขาดวยกัน  

 

 
รูปที่ 2.8 ภาพงานศิลปะคินสึงิ ตัวอยางที่ 4 

ที่มา: สุริยันต สังสนา, 2564 

 

2.4 ปรัชญาของคินสึง ิ

 

2.4.1 นําปรัชญาของคินสึงิมาปรับใช 

ศิลปะการซอมแซมดวยคินสึงินั้นเปนมากกวาการซอมรอยแตกที่ เกิดขึ้นมาบน

เครื่องปนดินเผา สิ่งนี้สามารถนําแนวคิดมาปรับใชกับชีวติประจําวัน (ลองเฮิรสต, 2562) 

1) อยาละเลยจุดแข็งของตัวเอง  

2) ซอมแซม อยาแทนที่  

3) โอบรบัตําหนิและความไมสมบูรณของตัวเอง  

 

2.5 หลักการสรางและองคประกอบของภาพยนตร 

 

2.5.1 หลักการสรางและองคประกอบของภาพยนตร 

ภาพยนตรถือเปนสวนสําคัญมากในการเลาเรื่องผานมุมมองภาพเปนหลัก เพราะฉะนั้นบท

และองคประกอบจึงเปนเสมือนแบบรางเรื่องราวทั้งหมดของสิ่งที่จะเกิดขึ้นจนถึงบทสรุปของเรื่อง 
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แตนอกจากองคประกอบทางดานภาพก็ยังมีสวนอื่นอีกดวย อาทิ การลําดับภาพ การใชเสียง  

การแสดง (ประวทิย แตงอกัษร, 2556)  

 

2.5.2 ประเภทของภาพยนตร 

ประเภทของสื่อภาพยนตรมีหลากหลายรูปแบบ และวิธีการดวยกัน แตมีการแบงที่ไดรับ

การยอมรับโดยการพิจารณาจากเทคนิควิธีการไดแก Realism, Classical Cinema หรือบางก็เรียกวา 

(Drama) และ Formalism  

หนังในกลุม Realism เปนการนําเสนอโดยใชเทคนิคนอย สวนใหญไดแก หนังขาว  

หนังสารคดี หนังโฮมมูวี,่ หนังโฮมวิดีโอที่บันทึกเหตุการณ  

หนังในกลุม Classical Cinema เปนประเภทที่นําการใชเทคนิคมาใชเพื่อเลาเรื่อง และสราง

ความรูสึกรวมของผูชม 

หนังในกลุม Formalism เปนการเนนความหมายผานการใชสัญลักษณเพื่อสื่อความหมาย 

ซึ่งจะตองใชความคิดและการตีความมากทําใหอาจจะเขาถึงยากวาแบบอื่น 

โดยปจจุบันการผสมผสานของแนวทางการนําเสนอ ทําใหยากตอการแบงประเภทของสื่อ

ภาพยนตร นักวิจารณชาวฝร่ังเศส อังเดร บาแซง กลาววา การทําความเขาใจในภาพยนตรเรื่องหนึ่ง

ตองการจะสื่ออะไรกับผูชมนั้น คือการหาวาในเรื่องน้ันบอกอะไรทั้ง เนื้อหาการนําเสนอ รูปแบบการ

นําเสนอ ความเกี่ยวโยงกัน  

ผู วิ จั ย จึ ง ได นํ า หนั ง ใ นก ลุ ม  Classical Cinema แ ล ะ  Formalism มา เ ปนแ นว ทา ง ใ น 

การนําเสนอผลงาน 

 

2.5.3 ขนาดของภาพ มุมกลอง และการสื่อความหมาย 

ขนาดของภาพการมีความหลากหลายไมตายตัว และสามารถจะสื่อความหมายหรือ

ความรูสึกของผูสรางสูผูรับชม ซึ่งขนาดของภาพสวนใหญที่ปรากฏจะอยูภายใต 7 หมวดใหญ ๆ 

ไดแก  ภาพขนาด Extreme Long Shot หรือภาพระยะไกลที่สุด, ภาพขนาด Long Shot หรือภาพ

ระยะไกล, ภาพขนาด Full Shot หรือภาพเต็มตัว, ภาพขนาด Medium Shot หรือระยะปานกลาง, ภาพ

ขนาด Close-up หรือระยะใกลภาพขนาด Extreme Close-up หรือภาพระยะใกลที่สุดและภาพขนาด 

Deep-focus Shot หรือภาพชัดลึก 

ภาพ Extreme Long Shot (ELS.) จะเปนมุมภาพระยะไกล บางครั้งภาพ ระยะนี้มักถูก

นํามาใชเพื่อชวยในการเช่ือมตอกันกับภาพระยะที่ใกลขึ้น ทําใหภาพระยะไกลเหมือนกับเปน 
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การเกร่ินเปดเรื่อง ดวยเหตุนี้ภาพ Extreme Long Shot เลยถูกเรียกอีกชื่อวาเปน Establishing Shots 

ตัวละครที่ปรากฏในภาพระยะนี้จะมองเห็นเปนเพียงคนตัวเล็ก ๆ ในจอ  

 

 
รูปที่ 2.9 ภาพยนตรเรื่อง Titanic 

ที่มา: Imdb, 1997 

 

ภาพ Long Shot (LS.) เปนขนาดและระยะของภาพที่แยกแยะไดยาก เพราะขอบเขตของ 

คําวา long shot นั้นมีระยะที่ทําใหเกิดความคลาดเคล่ือนกับภาพในระยะอื่นไดงาย ระยะภาพแบบ 

Long Shot เปนระยะที่ใกลเคียงกับระยะของผูชมละครกับเวทีในโรงละคร หรือเปนระยะที่เห็นตัว

ละครเต็มตัว  

 

 
รูปที่ 2.10 ภาพยนตรเร่ือง 1917 ตัวอยางที่ 1 

ที่มา: Imdb, 2019 
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ภาพ Medium Shot (MS.) จะยึดเอาระยะตั้งแตสวนของหัวเขาหรือเอวของตัวละครข้ึนไป 

สวนมากใชในฉากสนทนาระหวางตัวละคร หรือใชเพื่อเปนการเช่ือมกลางระหวางภาพระยะ  

Close-up กับภาพ Long Shot ระยะภาพในตระกูลเดียวกัน Medium Shot ยังไปไดกับภาพ Two Shot 

ที่ประกอบดวยตัวละครสองคนในภาพ และภาพ three shot ที่ประกอบดวยตัวละครสามคนแตถา

สามคนขึ้นไป จะมีแนวโนมเปลี่ยนไปเปนภาพ Full Shot แทน 

 

 
รูปที่ 2.11 ภาพยนตรเร่ือง 1917 ตัวอยางที่ 2 

ที่มา: Imdb, 2019 

 

ภา พ  Over The Shoulder Shot ห รือมุมม องภ า พข า มไห ล ตั วล ะ ค ร โ ดย มา กมัก จะ

ประกอบดวยสองตัวละคร แตมุมภาพมักจะทําใหเห็นใบหนาของคนหนึ่งและจะเผยใหเห็นดานหลัง

ของอีกคนเทานั้น ภาพ Over The Shoulder Shot เปนสวนชวยใหหลีกเลี่ยงมุมกลองเดิม ๆ ในภาพ 

Two Shot อาจจะใชเพื่อเนนความสําคัญหรืออทิธพิลของตวัละครที่อยูเหนือกวาอีกตัวละครหนึ่ง 

 

 
รูปที่ 2.12 ภาพยนตรเร่ือง 1917 ตัวอยางที่ 3 

ที่มา: Imdb, 2019  
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ภาพ Close-up (CU.) เปนระยะการนําเสนอในพื้นที่ เล็กลงมามักจะถูกใชเพื่อแสดง

รายละเอียด อาทิ ใบหนาของตัวละคร และดวยภาพขนาด Close-up นั้นทําใหวัตถุถูกขยายขนาดให

ใหญเกินปกติจึงเปนเครื่องมือที่สามารถใชภาพเพื่อแสดงนัยสําคัญของวัตถุนั้น ๆ หลายครั้งก็ใชเพื่อ

แสดงความหมายในเชิงสัญลักษณของบางสิ่ง 

 

 
รูปที่ 2.13 ภาพยนตรเร่ือง The Dark Knight 

ที่มา: Imdb, 2008 

 

ภาพ Extreme Close-up (ECU.) ถือเปนสวนขยายของภาพระยะ Close-up ที่ นํามาใช

นอกเหนือจากภาพใบหนาของตัวละคร ภาพ Extreme Close-up นั้นอาจจะแสดงใหเห็นถึงสิ่งที่เล็ก

ลงไปกวานั้น อาทิ ปากของคน ดวงตาของคน ซึ่งสวนใหญมักจะถูกนํามาใชเพื่อแสดงรายละเอียด

ของสิ่งของที่เล็กมาก ๆ  

 

 
รูปที่ 2.14 ภาพยนตรเร่ือง Avatar 

ที่มา: Imdb, 2009 
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ภาพ Deep Focus Shot (DFS.) หรือภาพชัดลึก เปนภาพระยะ Long Shot ประกอบไปดวย

ระยะของภาพที่มีความหลากหลายในภาพเดียวกัน โดยอาศัยการกําหนดระยะเพื่อใหเห็นความลึก

ของภาพ และใชเพื่อรักษาความตอเนื่องของพื้นที ่(Space) ในขณะเดียวกันก็มีการลดความสําคัญของ

ลําดับภาพซึ่งจะแบงรายละเอียดในภาพเดียวกันเปนสวน ๆ  

 

 
รูปที่ 2.15 ภาพยนตรเร่ือง Citizen Kane 

ที่มา: Imdb, 1941 

 

ภาพ Angle เปนภาพจากมุมสูงที่ทําใหเกิดความรูสึกตรงกันขามกับภาพมุมต่ํา ทั้งตัววัตถุ

หรือบุคคลก็ตามรวมไปถึงมักจะใชเพื่อเนนความยิ่งใหญของฉาก และอาณาบริเวณโดยรอบที่กวาง

ใหญไพศาลของอาณาเขตที่ถูกมองเห็นภาพจากมุมสูงจะบดบังความสําคัญของผูคน ทําใหตัวละคร

หรือวตัถุที่ถูกถายลดคุณคา ต่ําตอย อาจจะสื่อถึงการดูถูกตัวเองของตวัละครไดเหมือนกัน 

 

 
รูปที่ 2.16 ภาพยนตรเร่ือง The Shawshank Redemption 

ที่มา: Imdb, 1994  
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ภาพ Low Angle เปนมุมมองตรงกันขามของภาพ High Angle เปนมุมมองภาพที่แสดงออก

ถึงความยิ่งใหญของวัตถุ (หรือตัวละคร) ภาพ Low Angle นั้นเพิ่มความสําคัญใหกับตัวละคร ความ

ยิ่งใหญที่กอใหเกิดความรูสึกถึงการคุกคาม และการดูถูกทําใหรูสึกถึงความไมมั่นคง เหตุนี้หนัง

ประเภทการนําเสนอโฆษณาชวนเชื่อหรือหนังที่แสดงวีรกรรมของวีรบุรุษจึงมักจะถูกใชโดยภาพมุม 

Low Angle เพื่อประโยชนในการสื่อความหมาย 

 

 
รูปที่ 2.17 ภาพยนตรเร่ือง Mulan 

ที่มา: Imdb, 1998 

 

ภาพ Oblique Angle หรือ Dutch angle เปนภาพมุมเอยีง เปนภาพที่ไมยึดกับแนวขนานเสน

ขอบฟา (Horizontal line) ลักษณะของภาพจะถูกทําใหเอียงไปทางดานใดทางหน่ึง ทําใหภาพแบบนี้

จะรูสึกเหมือนกับวาตัวละครกําลังลมไปทางหน่ึง หรือในบางครั้งถูกใชเปนมุมแทนสายตาตัวละคร 

(Point of View shot) โดยหลักจิตวิทยาแลว ภาพมุมเอียงบอกเปนนัยถึงความตึงเครียด  

ผูวิจัยจึงไดนําหลักการขนาดภาพที่ไดกลาวมา มาสื่อความหมายในแตละซีนของผลงาน 

เชน ภาพ Extreme Close-up (ECU.) ในชวงที่ตองการใหเห็นถึงความตื่นกลัวของตัวละคร เปนตน 

 

2.5.4 แสงและสีกับการสื่อความหมาย 

การจัดแสงและสีเปนตัวกําหนดทิศทางของภาพยนตร โดยสวนมากภาพยนตรสีนั้นการจัด

แสงและเงาอาจจะไมโดดเดนเทากับภาพยนตรขาวดํา ดวยภาพที่มีสีจะทําใหความลึกของเงานอยลง 

และความสนใจไปยังสีมากขึ้นทําใหบางอยางลดความนาสนใจลงถาเทียบกับภาพที่เปนขาวดํา แตอีก

ทางหนึ่งภาพขาวดําจะไมสามารถเนนสีสันที่สะดุดตาไดเทากับภาพสี  
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แสงและเงา ถูกใชเพื่อสื่อถึงความหมายในทางสัญลักษณมาโดยตลอดตั้งแตอดีตถึงปจจุบัน 

โดยความสวางนั้นจะสื่อถึงความมั่นคง ความรูสึกปลอดภัย  ความจริง  ความสดใส และ 

การใชความมืดมักจะทําใหเกิดความรูสึกลึกลับ ความไมปลอดภัย  

 

 
รูปที่ 2.18 ภาพยนตรเร่ือง Kimi no Na wa (Your Name)  

ที่มา: Imdb, 2016 

 

ผูวิจัยไดนําหลักการแสงและเงามาประยุกตใชในผลงานในเชิงการเปนภาพขาวดํา เพื่อให

เห็นแสงและเงาไดอยางชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

 

2.5.5 องคประกอบภาพกับการสื่อความหมาย 

ในสวนขององคประกอบภาพและการสื่อความหมายเปนการจัดวางรายละเอียดโดยรวม

ทั้งหมดไมวาจะเปนในสวนของตําแหนงนักแสดง ฉาก รวมถึงแสงสี ใหอยูไวภายในพื้นที่สําหรับการ

แสดง เชน บนละครเวที เพื่อใหเกิดการสื่อความหมายออกมา 

สําหรับการวางภาพแบบ Mise-en-scene ของภาพยนตรจะมีความยุงยากซับซอนมากขึ้น

กวาละครเวที เปนการผสมผสานของภาพการแสดงสด ๆ บนเวทีกับการถูกปรงุแตงดวยเทคนิคของ

ภาพยนตร (เชนมุมกลอง หรือขนาดของภาพ) ผูกํากับภาพยนตรจึงมีหนาที่เหมือนกับผูกํากับละคร

เวที ที่ตองจัดการตําแหนงของวัตถุประกอบฉาก และตัวละครภายในพื้นที่การแสดง แตเมื่อถาย

ออกมาเปนภาพยนตรแลว สิ่งที่จะปรากฏในสายตาสามมิติจะถูกเปลี่ยนใหกลายเปน "ภาพ" สองมิติ 

พื้นที่ (Space) ในโลกภาพยนตรจึงไมมีพื้นที่หรือขนาดที่ตายตัวเหมือนกับละครเวที จะมีเพียงแค

ขนาดจอภาพเทานั้น ที่ยังคงใหเห็นในขนาดเทาเดิม - เหมือนกับรูปภาพในแกลเลอรี่แสดงภาพเขียน 
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2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

จากการศึกษางานวิจัยเรื่องโครงการออกแบบสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสรางแรงบันดาลใจ

ในการใชชีวิต โดยรชตะ แสงกรด หลักสูตรศิลปมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอรอารต  

คณะดิจิทัลอารต มหาวิทยาลัยรังสิต ไดออกแบบสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับ “ลู” แอปเปลที่เกิดมาไม

สมบูรณ ที่มีความเชื่อวาตองเปนแอปเปลที่เกิดมาสมบูรณเทานั้น ถึงจะถูกเก็บเกี่ยว ลูที่ไดตระหนัก

วาตนไมสมบูรณแบบแตก็ไมจําเปนตองถูกเก็บเก่ียว จึงตัดสินใจออกจากขั้วตนไม ลงสูพื้นดินและได

เติบโตเปนตนออนตอไป แอนิเมชันน้ีสรางแนวคิดวาชีวิตของคนเรามีคุณคาตอตัวเองและสังคม แม

แกปญหาก ารฆา ตัวตายไม ได เ น่ืองจา กขอจํ า กัดด านระยะ เวลาในการทํางาน  แตก็ ไดม ี

การสอดแทรกการสรางแรงบันดาลใจ และสรางแนวคิดการใชชีวิตอยูรวมกันในสังคมผานงาน

แอนิเมชัน 2 มิติ (รชตะ แสงกรด, 2561)  

จากการศึกษางานวิจัยเรื่องการออกแบบภาพยนตรแอนิเมชัน 2 มิติขาวดํา เพื่อใหกําลังใจ

เยาวชนไทยที่มีแนวโนมเปนโรคซึมเศรา โดย วาวี พรสิริภักดี หลักสูตรศิลปมหาบัณฑิต สาขาวิชา

คอมพิวเตอรอารต คณะดิจิทัลอารต มหาวิทยาลัยรังสิต ไดออกแบบสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับปญหาโรค

ซึมเศราในกลุมเด็กวัยรุนและเยาวชน เนื่องจากเยาวชนยังไมมีทักษะในการแกปญหาและยังขาด 

วุฒิภาวะ จึงอาจกอใหเกิดโรคซึมเศราได โทนสีขาวดําของเรื่องเพื่อสื่อถึงสภาพจิตใจของตัวละคร 

และปญหาตาง ๆ ทีต่ัวละครตองเจอ กอนที่ตัวละครจะพบการทางสวาง (วาวี พรสิริภักดี, 2562)  

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยจึงสนใจที่นําปญหาดานจิตใจมาออกแบบบท

ภาพยนตรแอนิเมชัน เพื่อสรางแนวคิดการใชชีวิตอยูรวมกันในสังคม การระลึกถึงคุณคาของตัวเอง 

เปนตน 

 

2.7 กรณีศึกษาท่ีเกี่ยวของ 

 

2.7.1 ความโลภ (Yoku) โดย อีฟ (Eve)  

จากการศึกษาผลงานแอนิเมชันภาพประกอบเพลง ความโลภ (Yoku) โดย อีฟ (Eve) ทาง

สื่อสังคมออนไลนยูทูบ (YouTube) (Eve, 2022) พบวา มีการเลาเรื่องผานมุมมองของหลายตัวละคร 

มีการใชภาพขาวดําเปนสีพื้นฐานในสื่อ และมีการใชสีสันสดใสเปนสัญลักษณแทนตัวละครและ

ความคิดของตัวละคร จึงทําใหผูคนเกิดความสนใจในผลงาน 
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รูปที่ 2.19 แอนิเมชันภาพประกอบเพลง Yoku โดย Eve 

ที่มา: Eve, 2022 

 

2.7.2 PaperMan โดย วอลท ดิสนีย พิคเจอรส (Walt Disney Animation Studios)  

จากการศึกษาผลงานแอนิเมชัน PaperMan โดย วอลท ดิสนีย พิคเจอรส (Walt Disney 

Animation Studios) ทางสื่อสังคมออนไลนยูทูบ (Youtube) (Walt Disney Animation Studios, 2013) 

พบวา มีการเลาเรื่องผานมุมมองชายหนุมที่ไดพบกับหญิงสาวระหวางรอรถไฟ ชายหนุมพบอุปสรรค

ตาง ๆ จนสุดทายก็ไดมีโอกาสไดทําความรูจักกับหญิงสาว มีการใชภาพขาวดําเปนสีพื้นฐานในสื่อ 

และมีการจัดมุมกลอง จึงทําใหผูคนเกิดความสนใจในผลงาน 

 

 
รูปที่ 2.20 แอนิเมชัน PaperMan 

ที่มา: Walt Disney Animation Studios, 2013  
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2.7.3 หนังสือคินสึง ิ(Kintsugi) ความงามของบาดแผลแหงชีวิต 

จากการศึกษาหนังสือ คินสึงิ (Kintsugi) ความงามของบาดแผลแหงชีวิต โดย โทมาส  

นาวารโร (Tomas Navarro) ทางสื่อสิ่งพิมพ แปลโดย วุฒิชัย กฤษณะประกรกิจ (นาวารโร, 2562) 

พบวา มีการเลาแนวคิดปรัชญาคินสึงิ ผานเรื่องราวของโซเคอิ ชางปนดินเผา และโชจิโร ผูเปน

อาจารยที่เปนยอดฝมือแหงเกียวโต โซเคอิที่ตองการอยากสรางผลงานชิ้นเอก โดยที่เจอปญหาตาง ๆ 

จนในที่สุดโซเคอิก็สามารถสรางผลงานชิ้นเอกได แตโซเคอิทําผลงานชิ้นน้ันแตกเสียเอง และเขาคิด

วาไมสามารถทําผลงานช้ินเอกแบบนี้ไดอีกแลว โชจิโร ผูเปนอาจารยจึงไดสอนวิธีคินสึงิ เพื่อใหโซเคอิ

ซอมผลงานตัวเองได  

 

 
รูปที่ 2.21 หนังสือ คินสึงิ (Kintsugi)  

ที่มา: นาวารโร, 2562 

 

จากการศึกษาคนควาหลาย ๆ แหลง เชน หนังสือ สื่อมีเดีย หรือบทความตาง ๆ ผูวิจัยจึงได

นําเอาเทคนิคการใชสีแบบขาวดําและใชสีทองเพื่อดึงดูดความนาสนใจใหแกงานแอนิเมชัน เพื่อสื่อ

ถึงสีทองที่มาจากหลักปรัชญาคินสึงิที่เนนใชการซอมแซมดวยสีทองเปนหลัก และใชเทคนิค 

การออกแบบมุมกลองที่เนนไปที่สีหนาของตัวละคร เพื่อเปนการใหเห็นถึงอารมณความรูสึกที่เกิด

ขึ้นกับตัวละครที่มีความบอบช้ําและคอย ๆ เกิดการยอมรับความไมสมบูรณแบบในชีวิต โดยที่ 

ตัวละครไดมีแมว สัตวเล้ียงที่ เปนผูที่ชวยเยียวยาจิตใจของตัวละคร ซึ่งสื่อถึงวาตัวละครไมได 

โดดเดี่ยว จากสิ่งที่กลาวมาขางตนไดนํามาปรับใชเปนแนวทางในการสรางผลงานแอนิเมชัน  
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การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาคินสึงิ สงผลใหผูวิจัยมีแนวคิดการนํา

ปรัชญาคินสึงิมาแสดงใหเปนรูปธรรมมากขึ้น ผานเรื่องราวของสาวออฟฟศที่หมดกําลังใจ ไม

ยอมรับบาดแผลของตัวเอง โดยในงานวิจัยจะนําจุดนําสายตาดวยสีทองเปนหลัก 
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บทที่ 3 

 

ระเบียบวิธีการวิจัย 

 

งานวจิัยเรื่อง “การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาความสวยงามของ

บาดแผลในชีวิต” โดยมีระเบียบวิธีการวิจยัดังนี ้

3.1 ศึกษาขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  

3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-production)  

3.3 ขั้นตอนการผลิต (Production)  

3.4 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production)  

3.5 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

3.6 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

3.7 การเก็บรวบรวมขอมูล 

3.8 การวิเคราะหขอมูล 

 

3.1 ศึกษาขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  

 

ในงานวิจัยเร่ือง การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาความสวยงาม

ของบาดแผลในชีวิต ไดดําเนินการศึกษาขอมูลาทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวของจาก แอนิเมชัน เพลง 

หนังสือ งานวิจัย เพื่อศึกษาการนําเสนอแนวคิดผานแอนิเมชัน 2 มิติ การใชเทคนิคตาง ๆ ใน 

การนําเสนอ แนวคิดปรัชญาคินสึงิ เพื่อนําขอมูลจากการศึกษาดังกลาวไปวางแผนกระบวนการ

ทํางานตอไป 

 

3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลติ (Pre-production)  

 

3.2.1 การเขียนบทภาพยนตร 

การเขียนบทภาพยนตรในงานวิจัยเรื่อง การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิด

ปรัชญาคินสึงิ โดยเนื้อเรื่องจะมีการนําเสนอแนวคิดปรัชญาคินสึงิ โดยจะเลาเรื่องผานหญิงสาววัย
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ทํางานที่บอบช้ําจากบาดแผลทางจติใจ แตพยายามไมสนใจบาดแผลเหลานั้นและฝนใชชีวิตตอไป จน

วันหนึ่งเธอก็ยอมรบับาดแผลเพื่อที่เธอจะไดกาวเดินตอไป 

 

3.2.2 บทภาพยนตร 

 

3.2.2.1 ฉาก 1 เมือง 

Establishing Shot - ภาพเมืองใหญแหงหนึ่ง 

MLS - ผูคนยืนแออัดรอที่จะขามถนน 

MS - ไฟจราจรเปนสีแดง และเปลี่ยนเปนสีเขียวใหคนขามได 

CU - เทาของผูคนเริ่มกาวเดินทันทีที่สัญญาณเปล่ียนสี 

MLS - ตัวเอกเดินไปพรอมถือของในมือ ทามกลางฝูงชน 

XCU - เทาของตัวเอก สะดุดลมลงกับพื้น 

XLS - ตัวเองลมพรอมของที่กระจัดกระจายกลางถนน 

MCU - ตัวละครหลัก มองพื้นและกําลังเก็บของที่ตก 

CU - มือของตัวเองกําลังเก็บรวบรวมของที่กระจัดกระจาย 

- ระหวางมือของตัวเองกําลังเก็บรวบรวมของที่กระจัดกระจาย มีเศษตกลงมา

จากตัวละครเหมือนเศษกระเบื้อง 

BCU - หนาตัวละครที่มีรอยแตกราว และกําลังราวเพิ่ม 

Birds-eye view - ตวัเอกรีบเก็บของแลวรีบวิ่งออกไปจากฝูงชน 

 

3.2.2.2 ฉาก 2 หอง 

LS - ตัวเอกเปดประตูเขามาในหองของตัวเอง 

MCU - ตัวเอกสองกระจกเพื่อดูรอยแตกราวบนหนาของตัวเอง 

CU - มือตัวเอกหยิบผาพันแผล 

Over the Shoulder / Rack Focus - ตัวเอกกําลังติดผาพันแผลหนากระจกหองนํ้า 

โดยมีแมวนั่งมองหนาหองน้ํา 

MCU - ตัวเอกสองกระจก 

 

  



 25

3.2.2.3 ฉาก 3 เมือง 

Establishing Shot - ภาพเมืองใหญ 

MLS - ผูคนยืนแออัดรอที่จะขามถนน 

MS - ไฟจราจรเปนสีแดง และเปลี่ยนเปนสีเขียวใหคนขามได 

CU - ตัวเอกชะงักเพราะรอยแตกบนหัวเริ่มปริออก 

XCU - แผลที่หัวปริออก 

CU - ตัวเอกตกใจเพราะรอยแตกบนหัวปรอิอก 

LS /Bird’s eye - ตัวเอกวิ่งฝาผูคนไป 

MLS - ตัวเอกวิ่งผานกระจก สะทอนเห็นตัวเอง 

MS/ Rack Focus - ตัวเอกหยุดมองตัวเองในกระจก 

MCU - กระจกมีรอยราวทับซอนกับตัวเอกที่สะทอนในกระจก 

CU - ตัวเอกตกใจกับรอยราวบนกระจก 

MLS - ตัวเอกวิ่งหนีออกไป 

CU – รางกายของตัวเอกมีรอยราวมากขึ้น 

 

3.2.2.4 ฉาก 4 หอง 

MCU - ตัวเอกนั่งเหมอพรอมกับรอยราวและรอยแตกที่มีเต็มตัว 

XLS - ตัวเอกนั่งอยูในหองของตัวเอก หองของตัวเอกก็มีรอยราวอยูทั่วหอง 

MCU - ตัวเอกนั่งเหมอก็สะดุง 

CU - ตัวเอกหันไปมองบางอยาง 

LS - แมวตวัหนึ่งกําลังวิ่งมาหาเธอ โดยคาบบางอยางไว 

MCU - แมวไดคาบชิ้นสวนที่แตก 

MCU - แมวไดคาบชิ้นสวนที่แตกมาตอตัวเอก 

CU - ตัวเอกมองแมวที่หยิบชิ้นสวนมาตอให 

MCU - ตัวเอกหยิบชิ้นสวนอื่นมาตอใหแมวเชนกัน 

MS - แมวไปหยิบชิ้นสวนอื่น ๆ มาตอใหตัวเอกอีก 

CU - ตัวเอกยิ้มใหกับแมว 

MLS - ตัวเอกตอช้ินสวนใหแมวจนครบ 

MCU - ตัวเอกหยิบชิ้นสุดทายมาตอใหกับตัวเอง 

XCU - ตัวเอกชะงัก /คอย ๆ Zoom in ไปที่ตาของตัวเอก 
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XCU - สายตาของตัวเอกเปล่ียนไปเปนสีทองสักพักหนึ่ง 

CU - ตัวเอกมองเห็นเสนสีทองที่เช่ือมกับรอยราวตาง ๆ บนหนาของเธอ 

MS - แมวของเธอก็มีเสนสีทองที่เชื่อมกับรอยราวตาง ๆ บนตัวแมว 

Establishing Shot - ภาพเมืองใหญ 

MLS - ผูคนอื่นตางก็มีเสนสีทองที่เชื่อมกับรอยราวตาง ๆ บนตัวเอง 

MCU - ตัวเอกยิ้มพรอมกับตัวของเธอท่ีมีเสนสีทอง 

 

3.2.3 การออกแบบบทภาพ (Storyboard)  

จากบทภาพยนตรที่เขียนไวไดนํามาออกแบบในรูปแบบของบทภาพ เพื่อที่จะกําหนด

ระยะเวลาของแอนิเมชัน มุมกลองในการเลาเรื่อง ความตอเนื่องของเรื่อง  

 

 
รูปที่ 3.1 การออกแบบบทภาพ ชวงที่ 1 
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รูปที่ 3.2 การออกแบบบทภาพ ชวงที่ 2 

 

 
รูปที่ 3.3 การออกแบบบทภาพ ชวงที่ 3 
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รูปที่ 3.4 การออกแบบบทภาพ ชวงที่ 4 

 

 
รูปที่ 3.5 การออกแบบบทภาพ ชวงที่ 5  
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รูปที่ 3.6 การออกแบบบทภาพ ชวงที่ 6 

 

 
รูปที่ 3.7 การออกแบบบทภาพที่ไดรบัการพัฒนาแลว ชวงที่ 1 

 

 
รูปที่ 3.8 การออกแบบบทภาพที่ไดรบัการพัฒนาแลว ชวงที่ 2  
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รูปที่ 3.9 การออกแบบบทภาพที่ไดรบัการพัฒนาแลว ชวงที่ 3 

 

 
รูปที่ 3.10 การออกแบบบทภาพที่ไดรบัการพัฒนาแลว ชวงที่ 4 
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รูปที่ 3.11 การออกแบบบทภาพที่ไดรบัการพัฒนาแลว ชวงที่ 5 

 

 
รูปที่ 3.12 การออกแบบบทภาพที่ไดรบัการพัฒนาแลว ชวงที่ 6 
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รูปที่ 3.13 การออกแบบบทภาพที่ไดรบัการพัฒนาแลว ชวงที่ 7 

 

 
รูปที่ 3.14 การออกแบบบทภาพที่ไดรบัการพัฒนาแลว ชวงที่ 8 

 

3.2.4 การออกแบบตัวละคร 

จากบทภาพยนตรไดนํามาออกแบบตัวละครเปน 2 ตัวละครหลักดังตอไปน้ี 

 

3.2.4.1 สาวออฟฟศ 

เนื่องจากในบทภาพยนตร ไดมีการออกแบบสาวออฟฟศ โดยเสื้อผาเปน 

การแตงตัวแบบพนักงานออฟฟศทั่วไป ตัวละครมีสีหนาที่ออนลา และมีผาพันแผลพันตามรางกาย

เพื่อที่จะปกปดบาดแผลไว  
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รูปที่ 3.15 ภาพการออกแบบตัวละคร สาวออฟฟศ 

 

3.2.4.2 แมว 

เนื่องจากในบทภาพยนตร ไดมีการออกแบบแมว ที่มีสีหนาสดใสกวาสาว

ออฟฟศ และมีผาพันแผลพันตามรางกายเพื่อที่จะปกปดบาดแผลไว  

 

 
รูปที่ 3.16 ภาพการออกแบบตัวละคร แมว 

 

3.2.5 การออกแบบฉาก 

จากบทภาพยนตรไดนํามาออกแบบ ไดทําการออกแบบฉากใหที่รายละเอียดเปนภาพขาว

ดํา เพื่อใหเขากับโทนสีและความรูสึกโดยรวมของผลงานใหมีความรูสึกแบบเดียวกัน 
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3.3 ขั้นตอนการผลิต (Production)  

 

3.3.1 การสรางการเคลื่อนไหวเพื่องานแอนิเมชัน 

 

3.3.1.1 การสรางภาพเคลื่อนไหว 

การเรียงภาพใหตอเนื่องกันเพื่อทําใหเกิดเปนภาพเคลื่อนไหว ในรูปแบบของ

ภาพ 2 มิติ 

 

 
รูปที่ 3.17 การสรางภาพเคลื่อนไหว 

 

3.3.1.2 การลงสี 

ลงสีภาพเคลื่อนไหวตามสีการออกแบบตัวละครที่ไดกําหนดโทนสีไวแลวใหเปน

ในทิศทางเหมือนกันเพื่อความตอเนื่องของสีภาพ  

 

 
รูปที่ 3.18 การลงสีภาพเคลื่อนไหว  
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3.3.1.3 การจัดองคประกอบภาพ  

หลังจากขบวนการลงสีภาพเคลื่อนไหวก็นํามาจัดวางองคประกอบของงานภาพ

ใหเหมาะสมกับเนื้อเรื่องและบรรยากาศโดยรวมของงาน 

 

 
รูปที่ 3.19 การจัดองคประกอบภาพ 

 

 
รูปที่ 3.20 การจัดองคประกอบภาพและการใสแสงเงา 
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3.4 ขั้นตอนหลังการผลติ (Post-Production)  

 

3.4.1 การใสเสียงประกอบ 

การใสเสียงประกอบ ผูวิจัยไดทําการออกแบบเสียงในหลายระยะ เชน ใกล กลาง ไกล และ

ไดออกแบบเสียงประเภทตาง ๆ เชน เสียงผูคน เสียงบรรยากาศเมือง เสียงฝเทาผูคน เปนตน  

โดยทางผูวิจัยไดนําเสียงดังกลาวมาจัดวางใหเหมาะสม เขาจังหวะกับภาพ และไดทํา 

การปรับระดับเสียงตาง ๆ ตามความเหมาะสม  

 

3.4.2 การประมวลผลและบันทึกเปนผลงานแอนิเมชัน 2 มิต ิ

ผูวิจัยไดทําการรวมเสียงและภาพเขาดวยกัน และไดทําการแตงสีภาพเพื่อเพิ่มบรรยากาศ

ของผลงานใหเขาเนื้อเรื่องมากขึ้น จากนั้นไดทําการบันทึกผลงานเปนผลงานแอนิเมชัน 2 มติ ิ

 

3.5 ประชากรและกลุมตัวอยาง  

 

ประชากร คือ บุคคลทั่วไปที่สนใจดานแนวคิดปรัชญาคินสึงิและงานแอนิเมชัน  

กลุมตัวอยาง คือ บุคคลทั่วไปที่สนใจดานแนวคิดปรัชญาคินสึงิและงานแอนิเมชัน จํานวน 

30 คน  

 

3.6 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ “การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญา

ความสวยงามของบาดแผลในชีวิต” ความยาว 3 นาที และ แบบสอบถาม 

 

3.7 การเกบ็รวบรวมขอมูล 

 

ขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูลคือ เมื่อกลุมตัวอยางรับชมผลงานเร่ือง การออกแบบ

แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาความสวยงามของบาดแผลในชีวิต ” ความยาว 3 นาที 

และ ตอบแบบสอบถาม จํานวน 5 ขอ แบงเปนขอละ 5 คะแนน โดยมีขอคําถามดังนี ้

คําถามที่ 1 ความเขาใจในเนื้อหา อยูในระดับใด 
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ตารางที่ 3.1 คําถามที่ 1 ความเขาใจในเนื้อหา อยูในระดับใด 

ประเด็นคําถาม 

5 

เห็นดวย

มาก 

4 

เห็นดวย 

 

3 

กลาง 

 

2 

ไมเห็นดวย

 

1 

ไมเห็นดวย

อยางยิ่ง 

ความเขาใจในเนื้อหา อยูในระดับใด      

ความเขาใจในแกนของเรื่อง อยูใน

ระดับใด 

     

เนื้อหาสามารถสื่อถึง “แนวคิดปรัชญา

คินสึง”ิ ไดในระดับใด 

     

ความพอใจของความสวยงามภาพอยูใน

ระดับใด 

     

แอนิเมชันเรื่อง....... เหมาะสมในการ

สงเสรมิดานการยอมรับบาดแผลของ

ตัวเองในระดับใด 

     

 

3.8 การวิเคราะหขอมูล 

 

การสํารวจโดยใชแบบสอบถามกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน แลวนําผลที่ไดมาหาคาเฉลี่ย 

โดยมีเกณฑ ดังนี ้

คะแนนเฉลี่ย 4.50 -5.00 หมายถึง ดีมาก  

คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง ด ี

คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง  

คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง พอใช 

คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง ควรปรบัปรงุ 
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บทที่ 4 

 

ผลการวิจัย 

 

 

การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาความสวยงามของบาดแผลใน

ชีวิต ความยาว 3 นาที สามารถสะทอนปรัชญาคินสึงิที่ตองการใหผูรับชมแอนิเมชันยอมรับบาดแผล

ในจิตใจได และสามารถดําเนินชีวิตไดอยางมีความสุข 

 

4.1 ผลงานการออกแบบ 

 

การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาความสวยงามของบาดแผลใน

ชีวิต โดยเนื้อเรื่องเลาเรื่องผานหญิงสาววัยทํางานคนหนึ่งที่บอบช้ําจากบาดแผลทางจติใจ แตพยายาม

ไมสนใจบาดแผลเหลานั้นและฝนใชชีวิตตอไป จนวันหนึ่งเธอก็ยอมรับบาดแผลเพื่อที่เธอจะไดกาว

เดินตอไป 

 

 
รูปที่ 4.1 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 1 
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รูปที่ 4.2 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 2 

 

 
รูปที่ 4.3 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 3 

 

 
รูปที่ 4.4 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 4  
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รูปที่ 4.5 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 5 

 

 
รูปที่ 4.6 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 6 

 

 
รูปที่ 4.7 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 7  
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รูปที่ 4.8 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 8 

 

 
รูปที่ 4.9 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 9 

 

 
รูปที่ 4.10 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 10  
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รูปที่ 4.11 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 11 

 

 
รูปที่ 4.12 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 12 

 

4.2 ผลจากการสํารวจจากแบบสอบถาม 

 

จากการตอบแบบสอบถามแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาความสวยงามของ

บาดแผลในชีวิต โดยสํารวจกลุมคนวัยทํางาน จํานวน 30 คน ที่ไดเปนกลุมเปาหมาย  

โดยใหกลุมเปาหมายไดรับชมแอนิเมชันและทําการตอบแบบสอบถาม เพื่อรวบรวมขอมูล

เพิ่มเติมและขอเสนอแนะ 
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ตารางที่ 4.1 ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม 

ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม จํานวน รอยละ 

1. อายุ   

18-22 ป 1 3.3 

23-25 ป 7 23.3 

25-30 ป 15 50.0 

31-35 ป 6 20.0 

36-40 ป 1 3.3 

40 ขึ้นไป 1 3.3 

2. เพศ   

ชาย 14 46.7 

หญิง 14 46.7 

ไมตองการระบุ 2 6.7 

รวม 30 100 

 

จากตารางที่ 4.1 พบวา ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 30 ตัวอยาง 

ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีกลุมอายุ 25-30 ป จํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 50.0 รองลงมามี

กลุมอายุ 23-25 ป จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 23.3 และมีกลุมอายุ 31-35 ป จํานวน 6 คน คิดเปน

รอยละ 20.0 ผูตอบแบบสอบถามเปนเพศชาย จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 46.7 เปนเพศหญิง 

จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 46.7 และไมตองการระบุ จํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 6.7 

 

ตารางที่ 4.2 แบบสอบถามหลังจากที่ไดรับชมแอนิเมชัน 

ประเด็นคําถาม 𝑋 SD แปลผล 

ความเขาใจในเนื้อหา 4.27 0.69 ด ี

เนื้อหาสามารถสื่อถึง “แนวคิดปรัชญาคินสึงิ” 4.30 0.84 ด ี

ความพอใจของความสวยงามภาพ 3.80 0.89 ด ี

ความพอใจของเสียง 4.00 1.05 ด ี

ความเหมาะสมในการสงเสริมดานการยอมรับบาดแผลของตัวเอง 4.37 0.67 ด ี

รวม 4.15 0.83 ดี 
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จากการใหกลุมตัวอยางรับชมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาความสวยงาม

ของบาดแผลในชีวิต และทําแบบสอบถาม พบวา ในดานความเขาใจในเนื้อหา อยูในเกณฑดี เนื้อหา

สามารถสื่อถึง “แนวคิดปรัชญาคินสึงิ” อยูในเกณฑดี ความพอใจของความสวยงามภาพ อยูในเกณฑ

ดี ความพอใจของเสียง อยูในเกณฑดี และความเหมาะสมในการสงเสริมดานการยอมรับบาดแผล

ของตัวเอง อยูในเกณฑดี 

ตัวอยางความคิดเห็น 

ผูออกความคิดเห็นที่ 1 เนื้อหามีความสนุก ตัวละครมีความนารัก การดําเนินเรื่องกระชับ 

เขาใจงาย เหมาะกับทุกเพศทุกวัย 

จากความคิดเห็นนี้  ผูวิจัยสามารถสรุปไดวาแอนิ เมชันเรื่อง น้ีมี เนื้อหาที่ตรงกับ

กลุมเปาหมายและสามารถดึงดูดผูชมได อยางไรก็ตาม ผูวิจัยอาจพิจารณาเพิ่มเติมเกี่ยวกับเนื้อหาใน

แงของการสะทอนแนวคิดปรัชญาคินสึงิ เชน การนําเสนอเรื่องราวที่เรียบงายแตแฝงไปดวยแงคิด

ลึกซึ้ง เปนตน 

ผูออกความคิดเห็นที่ 2 ชอบเนื้อหาโดยภาพรวม ตัวละครมีความนาสนใจ ฉากมีความ

งดงาม ดนตรปีระกอบไพเราะ 

จากความคิดเห็นน้ี ผูวิจัยสามารถสรุปไดวาแอนิเมชันเรื่องนี้มีความโดดเดนในแงของงาน

ศิลปทั้งในดานตัวละคร ฉาก และดนตรีประกอบ อยางไรก็ตาม ผูวิจัยอาจพิจารณาเพิ่มเติมเกี่ยวกับ

แนวทางการนําเสนองานศิลปที่แฝงดวยแนวคิดปรัชญาคินสึงิ เชน การนําเสนองานศิลปในแบบมินิ

มอลที่เรียบงายแตแฝงไปดวยความหมาย เปนตน 

ผูออกความคิดเห็นที่ 3 หากเพิ่มการเคลื่อนไหวของภาพอีกสักนิด อาจจะชวยใหเขาใจงาย

ขึ้น 

จากความคิดเห็นนี้ ผูวิจัยสามารถพิจารณาเพิ่มเติมเกี่ยวกับแนวทางในการนําเสนองาน

ศิลปะใหเขาใจงายขึ้น เชน การใชเทคนิคการเลาเร่ืองแบบอุปมาอุปไมย การเลือกใชภาษาที่เรียบงาย 

เปนตน 

โดยสรุป ความคิดเห็นกลุมตัวอยางเหลานี้มีประโยชนตอผูวิจัยในการปรับปรุงแอนิเมชัน

เรื่องนี้ใหสะทอนแนวคิดปรัชญาคินสึงิไดอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โดยผูวิจัยอาจพิจารณาเพิ่มเติม

เกี่ยวกับเนื้อหา แนวทางการนําเสนองานศิลป และเทคนิคการเลาเรื่อง เพื่อใหแอนิเมชันเรื่องนี้

สามารถเขาถึงผูชมไดอยางกวางขวาง และสามารถสงมอบแงคิดและคุณคาของปรชัญาคินสึงิไดอยาง

แทจรงิ 

จากการวิจัยการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาคินสึงิ ความยาว 3 

นาที พบวาการออกแบบแอนิเมชันสามารถสื่อถึงแนวคิดปรัชญาคินสึงิได โดยเนื้อเร่ืองเลาเรื่องผาน
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หญิงสาววัยทํางานคนหนึ่งที่บอบช้ําจากบาดแผลทางจิตใจ แตพยายามไมสนใจบาดแผลเหลานั้นและ

ฝนใชชีวิตตอไป จนวันหนึ่งเธอก็ยอมรับบาดแผลเพื่อที่เธอจะไดกาวเดินตอไป จากการสํารวจกลุม

คนวัยทํางาน จํานวน 30 คน พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเขาใจในเนื้อหาของแอนิเมชัน และ

สามารถสื่อถึงแนวคิดปรัชญาคินสึงิได ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญพอใจกับความสวยงามของภาพ

และเสียงของแอนิเมชัน และเห็นวาแอนิเมชันเหมาะสมในการสงเสริมดานการยอมรับบาดแผลของ

ตัวเอง โดยกลุมตัวอยางสวนใหญมีความพึงพอใจตอแอนิเมชัน ทั้งในดานเนื้อหา ความสวยงามของ

ภาพ และเสียงประกอบอยางไรก็ตามยังมีขอเสนอแนะจากกลุมตัวอยางบางสวนที่ตองการใหมีการ

เพิ่มการเคลื่อนไหวของภาพอีกสักนิด เพื่อใหเขาใจเนื้อหาไดงายขึ้น 
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บทที่ 5 

 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผล 

 

จากการศึกษาคนควาขอมูลเกี่ยวกับแนวคิดปรัชญาคินสึงิ ที่มีที่มาจากศิลปะการซอมแซม

เครื่องปนดินเผาของคนญี่ปุนในยุคศตวรรษที่ 16 จากการรวบรวมขอมูลจากเว็บไซต และหนังสือ

ตาง ๆ นํามาเรียบเรียงสรางผลงานแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาคินสึงิ ความยาว 3 

นาที เพื่อใหผูรับชมแอนิเมชันไดรูจักแนวคิดปรัชญาคินสึงิ สามารถนําไปปรับใชกับวิถีชีวิตของ

ตนเองใหยอมรับสิ่งตาง ๆ ที่เปนขอบกพรองของตนถึงแมทําใหตัวตนของเราไมสมบูรณแบบ แตสิ่ง

นั้นเองก็บงบอกความเปนตัวตนของเราเชนกัน โดยผูวิจัยไดสรุปผลการวิจัย แบงออกเปน 5 ดาน 

ดังนี ้

 

5.1.1 ดานความเขาใจในเน้ือหา อยูในเกณฑดี  

ปรัชญาคินสึงิ เปนปรัชญาญี่ปุนที่ใหความสําคัญกับความงาม ความกลมกลืน และ 

ความเรียบงาย การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรชัญาคินสึงิ สามารถทําไดโดยการ

สื่อถึงแนวคิดเหลานี้ผานภาพและเสียง โดยแอนิเมชันใชภาพทีม่ีความเรียบงาย ไมซับซอน เพื่อสื่อถึง

ความเรียบงายและความสงบที่ใหความสําคัญกับความเรียบงายและความกลมกลืน ตัวละครมีการ

เผชิญกับความทาทายตาง ซึ่งตัวละครมีการแสดงใหเห็นถึงความกลาหาญ และความอดทน  

มีความเมตตากรุณา ซึ่งเปนแนวคิดสําคัญของปรัชญาคินสึงิ  

 

5.1.2 เน้ือหาสามารถสื่อถึง “แนวคิดปรัชญาคินสึง”ิ อยูในเกณฑดี  

แนวคิดปรัชญาคินสึงิ (Kintsugi) เปนแนวคิดทางศิลปะและปรัชญาของญี่ปุนที่ เนน 

ความงามของความไมสมบูรณ ความชํารุดบกพรองของสิ่งของที่ถูกซอมแซมดวยทองคําหรือโลหะมี

คาอื่น ๆ แทนที่จะทิ้งไป แนวคิดนี้สะทอนใหเห็นถึงทัศนคติเชิงบวกตอความผิดพลาดและ 

ความเปล่ียนแปลง โดยมองวาสิ่งเหลานี้เปนสวนหนึ่งของชีวิต การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ตัว

ละครมีความเขมแข็ง อดทน และไมยอทอตออุปสรรค มีการนําเสนอในประเด็นที่สะทอนใหเห็นถึง

การเอาชนะความผิดพลาด การยอมรับการเปล่ียนแปลง และการใหความสําคัญกับความสวยงามของ
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ความไมสมบูรณ การแสดงภาพใชโทนสีที่แสดงใหเห็นถึงความงามของความไมสมบูรณของตัว

ละคร เชน การใชรอยแตกราวหรือรองรอยการซอมแซมเปนองคประกอบของภาพ อีกทั้ง  

การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาคินสึงิ สามารถทําไดหลากหลายรูปแบบ 

ขึ้นอยูกับจินตนาการและความคิดสรางสรรคของผูสรางสรรค สิ่งสําคัญคือตองสื่อถึงแนวคิดหลัก

ของคินสึงิอยางครบถวนและชัดเจน เพื่อใหผูชมสามารถสัมผัสถึงความงดงามของความไมสมบูรณ

ได 

 

5.1.3 ความพอใจของความสวยงามภาพ อยูในเกณฑดี  

ภาพจากแอนิเมชันมีความเรียบงาย เปนธรรมชาติ แสดงใหเห็นถึงความงามที่เกิดจาก 

ความไมสมบูรณแบบ มีการใชเสนสายและองคประกอบที่เรียบงาย หลีกเลี่ยงความซับซอนหรือ

รายละเอียดที่ไมชัดเจน เพื่อใหภาพดูสะอาดตา และสื่อถึงแนวคิดปรัชญาของคินสึงิไดอยางแทจริง 

โดยใหความสําคัญกับความจริง ความงามที่เกิดจากความจริงแท โดยการใชเทคนิคและวิธีการที่

สามารถสรางภาพที่มีความจริง สะทอนใหเห็นถึงธรรมชาติและความเปนจริงของชีวิต ออกแบบ

องคประกอบตาง ๆ ที่สอดคลองกลมกลืนกัน เพื่อใหภาพดูลงตัวและสื่อถึงแนวคิดไดอยางมี

ประสิทธิภาพ สงผลใหแอนิเมชันนั้นมีความงดงาม นาประทับใจ และสามารถถึงผูชมไดอยางลึกซึ้ง 

 

5.1.4 ความพอใจของเสียง อยูในเกณฑดี  

เสียงและภาพในการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ มีความกลมกลืนกัน ทําใหรูสึกเพลิดเพลิน

และเขาถึงแนวคิดไดงาย การใชเสียงประกอบที่เรียบงายและไพเราะ เพื่อสื่อถึงความสงบและความ

งามของธรรมชาติ การใชเสียงประกอบที่เศราและโศกที่สื่อถึงอารมณของความเศราและความทุกข

ยาก มีการใชเสียงประกอบที่แปลกใหมและไมเหมือนใคร เพื่อสื่อถึงแนวคิดไดอยางแตกตาง หากการ

ออกแบบภาพและเสียง มีความเหมาะสมกับเนื้อหา และมีความสรางสรรค ก็จะชวยใหผูชมเขาใจ

แนวคิดไดงายขึ้น 

 

5.1.5 ความเหมาะสมในการสงเสริมดานการยอมรับบาดแผลของตัวเอง อยูในเกณฑดี 

การใชตัวละครที่แสดงออกถึงความเจ็บปวดหรือบาดแผลทางอารณ ซึ่งเปนตัวแทนของ

มนุษยที่มีบาดแผลในใจ การแสดงออกถึงความเจ็บปวดและความเปราะบางสามารถทําใหผูชมรูสึก

เช่ือมโยง และเขาใจวาทุกคนลวนมีบาดแผล การแสดงออกของตัวละครที่เรียนรูที่จะยอมรับบาดแผล

ของตนเอง เปนพลังในการขัยเคลื่อนใหตัวละครมีการเติบโตและแข็งแกรงขึ้นได มีการใชภาพและ
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สัญลักษณที่สื่อถึงแนวคิดการยอมรับบาดแผลชวยใหสามารถปลอยวางอดีตและกาวหนาไดอยางมี

ความสุข 

 

5.2 ขอเสนอแนะ 

 

5.2.1 ดานการผลิต 

ภาพมีความเรียบงายและเปนธรรมชาติ แสดงใหเห็นถึงความงามที่เกิดจากความไม

สมบูรณแบบ ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดปรัชญาคินสึงิ การใชเสนสายและองคประกอบที่เรียบงาย 

หลีกเลี่ยงความซับซอนหรือรายละเอียดที่ไมชัดเจน ทําใหภาพดูสะอาดตาและสื่อถึงแนวคิดปรัชญา

ของคินสึงิไดอยางแทจริง เสียงและภาพมีความกลมกลืนกัน ทําใหรูสึกเพลิเพลินและเขาถึงแนวคิดได

งาย การใชเสียงประกอบที่เรยีบงายและไพเราะ เพื่อสื่อถึงความสงบและความงามของธรรมชาติ การ

ใชเสียงประกอบที่เศราและโศกที่สื่อถึงอารมณของความเศราและความทุกขยาก มีการใชเสียง

ประกอบที่แปลกใหมและไมเหมือนใคร เพื่อสื่อถึงแนวคิดไดอยางแตกตาง 

 

5.2.2 ดานเน้ือเร่ือง 

เนื้อหาสามารถสื่อถึงแนวคิดปรัชญาคินสึงิไดดี โดยตัวละครมีการเผชิญกับความทาทาย

ตาง ๆ และเรียนรูที่จะยอมรับบาดแผลของตนเอง แสดงใหเห็นถึงความกลาหาญ และความอดทน  

มีความเมตตากรุณา ซึ่งเปนแนวคิดสําคัญของปรชัญาคินสึงิ การแสดงภาพใชโทนสีที่แสดงใหเห็นถึง

ความงามของความไมสมบูรณของตัวละคร เชน การใชรอยแตกราวหรือรองรอยการซอมแซมเปน

องคประกอบของภาพ ชวยใหผูชมสามารถสัมผัสถึงความงดงามของความไมสมบูรณได 

 

5.2.3 ดานเทคนิค 

ภาพมีความสอดคลองกลมกลืนกัน ทําใหดูลงตัวและสื่อถึงแนวคิดไดอยางมีประสิทธิภาพ 

โดยการใชเทคนิคการถายภาพและการตัดตอที่เหมาะสม เสียงมีความเหมาะสมกับเนื้อหา และมี

ความสรางสรรค โดยการใชเสียงประกอบที่หลากหลายและสื่อความหมายไดชัดเจน ตวัละครมีความ

สมจรงิและนาเช่ือถือ โดยการแสดงอารมณและการแสดงออกที่สอดคลองกับเนื้อเรื่อง 
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