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Abstract 

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. 
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บทที่ 1 

 

บทนํา 

 

1.1 ที่มาและความสําคัญของปญหา 

 

ปจจุบัน จะเห็นไดวาโลกเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว ดวยความกาวหนาทางดานความรู 

เทคโนโลยี และสภาพเศรษฐกิจ อยางไรก็ตามปญหาที่เราทุกคนพบเจอเสมอ คือ เรื่องของชีวิตและ

จิตใจ ยิ่งโลกในทุกวันนี้วิถีชีวิตและกระแสสังคมของผูคนเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วและการแขงขัน

สูง ยิ่งเปนการตอกย้ําความกดดันในการดําเนินชีวิตมากขึ้น ซึ่งแสดงออกมาผานคําพูด ความคิด หรือ

การกระทํา จนสงผลกระทบตอเราทุกคนและอาจจะเปนบาดแผลของใครอีกหลายคนที่ติดตัวเรา

ตลอดไป เราจึงควรทําความเขาใจและยอมรับถึงความเศราและความเจ็บปวดที่เปนดั่งรอยแตก หรือ

ชิ้นสวนที่แตกหลุดออกมา ถึงไมสมบูรณสวยงามดั้งเดิม แตเราสามารถที่จะซอมแซมเพื่อใหมันยังคง

ใชงานไดตอไปและซึมซับถึงเรื่องราวที่ เกิดขึ้นผานรองรอยตาง ๆ และเขาใจถึงความงามตาม

ธรรมชาติที่ผานการเวลามาของสิ่ง ๆ นั้น  

แนวคิดปรัชญาการใชชีวิตของคนญี่ปุน คือเปนแนวความคิดที่ชวยใหดําเนินชีวิตไดอยางมี

ความสุข และเรียบงายทั้งดานความคิด จิตใจ (Kokoro) ผลักดันใหเรารูความหมายของการใชชีวิต 

(Ikikai) ใหเรารูถึงความงามของการเปลี่ยนแปลง (Wabi-Sabi) ยอมรับบาดแผลที่ผานมาดวย 

ความยากลําบาก (Kintsugi) ทั้งดานรางกาย (Karada) วาเราควรปฏิบัติกับสภาพแวดลอมรอบตัวเรา

อยางไรบาง การดูแลรักษารางกาย และการนําแนวคิดตาง ๆ มาปรับใชจนกลายเปนนิสัย (Shukanka) 

ซึ่งปรัชญาทั้งหมดทําใหเราสามารถจัดการความวุนวายของชีวิต ยอมรับวาทุกสิ่งลวนไมแนนอน 

และมีจดุจบ แมจะไมไดสมบูรณแบบ แตเราก็จะไมสูญเสียตัวตนของตัวเองไป (ลองเฮิรสต, 2562) 

คินสึงิ (Kintsugi) เปนเทคนิคการซอมแซมภาชนะเครื่องปนดินเผาแบบโบราณของญี่ปุนที่

แตกหักดวยรักทอง มีการบันทึกไวต้ังแตศตวรรษที่ 15 เพราะความเชื่อของคนญี่ปุนที่วา ถวยชามที่

แตกหักไมควรทิ้ง ควรนํามาซอมใหสามารถใชไดอีกครั้ง และการซอมแซมดวยทองคําใหสะดุดตา 

ใหเปนสัญลักษณของความเปราะบาง ความแข็งแกรง และความงาม วิธีคินสึงิจึงถูกนํามาเปนแนวคิด

ปรัชญาในการใชชีวิต เพื่อซอมแซมบาดแผลที่บอบชํ้า ที่จะทําใหเราไมตองเจ็บปวดอีก ถึงแมจะ

ก ล า ย เ ปนรอ ย แผ ล เ ปน  แ ตก็ เ ปนรอ ยแ ผ ล ที่ แ ส ดง ให เห็ นว า ตั วต นข อง เ รา นั้น เ ขม แข็ ง  

(นาวารโร, 2562) 
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แนวคิดปรัชญาคินสึงิ (Kintsugi) คือ การสรางผลงานเครื่องปนดินเผา ที่มีหลายขั้นตอน

ตั้งแตการเตรียมดิน เปล่ียนรูปราง จนถึงผานการเผาเปนเครื่องปนดินเผา ซึ่งกระบวนการตั้งแตตน

จนจบ เปรียบเสมือนคนต้ังแตเกิดจนตาย สําหรับเครื่องปนดินเผาที่แตกหักหมายถึงความตายนั่นเอง 

(ดุสิตา อิ่มอารมณ, 2562)  

แอนิเมชัน คือ การสรางภาพเคลื่อนไหว โดยการนําภาพมาเรียงตอจนเปนภาพเคล่ือนไหว 

ไมวาเปนเทคนิคภาพวาดกระดาษหรือเทคนิคทางคอมพิวเตอรกราฟก จนทําใหเกิดการจําภาพติดตา 

(สมรัก ปริยะวาที, 2565)  

แอนิเมชัน 2 มิติ คือ งานแอนิเมชันที่เห็นเพียงแค 2 มิติ มุมสูง (แนวตั้ง) และมุมกวาง 

(แนวนอน) งานดั้งเดิมของงานแอนิเมชัน 2 มิติวัตถุและตัวละครจะขยับ ซาย ขวา บน ลาง ใน

ปจจุบันงานแอนิเมชัน 2 มิติสามารถใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมาชวยเพิ่มลูกเลนไดมากขึ้น และยัง

ชวยลดระยะเวลาในการทํางานได ปจจุบันจะเห็นแอนิเมชัน 2 มิติจากประเทศญี่ปุนเปนสวนใหญ 

(วิธิตา แอนิเมชัน, 2565)  

ผูวิจัยจึงสนใจนําเอาแนวคิดปรัชญาความสวยงามของบาดแผลในชีวิต ถายทอดผาน

ผลงานแอนิเมชันแบบ 2 มิติ เพื่อสื่อถึงกลุมผูชมเพื่อสะทอนถึงแนวคิดปรัชญาความสวยงามของ

บาดแผลในชีวิตใหกับผูพบเห็นไดยอนกับดูตัวตนของตัวเองวาจริง ๆ แลว เราไดยอมรับบาดแผลที่

เราคิดวาเปนจุดดางพรอยในชีวิต เราจะสามารถยอมรับบาดแผลนั้นและใชชีวิตอยางสวยงามตอไป 

 

1.2 วัตถุประสงคการวิจัย 

 

1.2.1 เพื่อศึกษาและคนควาขอมูลเกี่ยวกับ การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ และแนวคิด

ปรัชญาคินสึงิ  

1.2.2 เพื่อออกแบบและสรางสรรคแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนถึงแนวคิดปรชัญาคินสึงิ  
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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 กลุมตวัอยางผูสนใจงานแอนิเมชัน 2 มิติ จํานวน 30 คน 

 

1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 

1.5.1 ขอมูลเกี่ยวกับ การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ และแนวคิดปรัชญาความสวยงามของ

บาดแผลในชีวิต 

1.5.2 แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนถึงแนวคิดปรัชญาความสวยงามของบาดแผลในชีวิต 

 

1.6 นิยามศัพท เฉพาะ 

 

แอนิเมชัน 2 มิติ คือ งานศิลปะดิจิทัลชนิดหนึ่งที่สามารถสื่อสาร บอกเลาเรื่องราวตาง ๆ 

ใหแกผูรับชมไดดวยความเพลิดเพลิน ดวยภาพเคลื่อนไหวที่เปนการตูนแบบสองมิต ิ
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คินสึงิ คือ เปนศิลปะโบราณของญี่ปุนที่มีการบันทึกไวในชวงปลายศตวรรษที่ 15 เปน 

การซอมแซมเคร่ืองปนดินเผาที่ชํารุดดวยยางรักผสมผงทองคํา จึงทําใหรอยตอเดนชัดมากขึ้น ซึ่งสื่อ

ถึงความแข็งแรง ความงาม  

 

ปรัชญาคินสึงิ คือ การนําหลักของศิลปะคินสึงิมาใชในวิถีชีวิตของผูคน เปนการยอมรับ

เรื่องความเปลี่ยนแปลง ของความไมสมบูรณแบบที่ เ กิดขึ้นตามธรรมชาติและที่ เกิดข้ึนใน

ชีวิตประจําวัน การปรับตัวรวมทั้งการยอมรับในสิ่งที่เปนเพราะเชื่อวาความงามไมจําเปนที่จะตอง

สมบูรณแบบเสมอไป เพียงแคไดเขาใจถึงความเปนมาหรอืคุณคาของสิ่ง ๆ นั้น  
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บทที่ 2 

 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

ในงานวิจัยเรื่อง “การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาความสวยงาม

ของบาดแผลในชีวิต” โดยการศึกษาคนควาจากหนังสือ บทความ ภาพยนตรและแอนิเมชันนําขอมูล

และแนวคิดปรัชญาที่เกี่ยวของมาเปนพื้นฐานในการปรับใชกับงานโดยศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่

เกี่ยวของดังนี ้

2.1 แอนิเมชัน 2 มิติ 

2.1.1 ความหมายของแอนิเมชัน 2 มิติ 

2.1.2 หลักการสรางแอนิเมชัน 

2.1.3 ขั้นตอนการสรางผลงานแอนิเมชัน 

2.2 แนวคิดปรัชญาการใชชีวิตของคนญี่ปุน 

2.2.1 ความคิดและจิตใจ (Kokoro)  

2.2.2 รางกาย (Karada)  

2.3 คินสึงิ (Kintsugi)  

2.3.1 ความหมายของคินสึง ิ

2.3.2 ประเภทของคินสึง ิ

2.3.3 ปรัชญาของคินสึง ิ

2.3.4 นําปรัชญาของคินสึงิมาปรับใช 

2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2.5 หลักการเขียนบทภาพยนตร 

2.5.1 หลักการสรางและองคประกอบของภาพยนตร 

2.5.1 ประเภทของภาพยนตร 

2.5.2 ขนาดของภาพ มุมกลอง และการสื่อความหมาย 

2.5.3 แสงและสีกับการสื่อความหมาย 

2.5.4 องคประกอบภาพกับการสื่อความหมาย 
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2.1 แอนิเมชัน 2 มิติ  

 

2.1.1 ความหมายของแอนิเมชัน 2 มิต ิ

แอนิเมชัน 2 มิติ หมายถึง การสรางสรรคภาพน่ิงมาตอกันจนเกิดเปนการเคล่ือนไหวที่

ตอเนื่อง โดยจะทําใหเรารับรูถึงความสูง และความกวางแตยังคงขาดความลึกจึงทําใหงาน 2 มิติ  

จะแตกตางจากงาน 3 มิติอยางเห็นไดชัด แตดวยปจจุบันมีเทคโนโลยีและเทคนิคมากมายมาทําให

ความตางของระหวาง 2 มิติ และ 3 มิติ ลดนอยลง หรือในบางงานมีความจงใจใหผูรับชมนั้นมี 

ความยากที่จะแยกออกจากกันระหวางงานสองแบบนี้ 

 

2.1.2 หลักแอนิเมชัน 12 ประการ ของงานแอนิเมชัน (12 Principles of Animation)  

การสรางสรรคงานแอนิเมชันที่ผาน ๆ มามีการวางองคประกอบ และมาตรฐานในงาน

แอนิเมชันขึ้นหลายอยาง หนึ่งในนั้น คือ หลักแอนิเมชัน 12 ประการเพิ่มนําไปใชในงานแอนิเมชัน

อยางแพรหลายแตยาวนานจนมาถึงทุกวันนี้ และบางสวนเทคโนโลยีหรือเทคนิคปจจุบันจะสามารถ

มาชวยในการสรางงานไดดีและทันสมัยขึ้น งานสวนใหญรวนแตตองมีกฎและทฤษฎี 12 ขอในงาน

มากนนอยแตกตางกันไป เพราะฉะน้ันหลักแอนิเมชัน 12 ประการจึงเปนสิ่งยังคงสงผลและนํามาใช

กันตลอดมา ซึ่งจะยกมาแคบางทฤษฎีที่ถูกทํามาใชในการนําเสนองานดังตอไปนี้ 

2.1.2.1 การเคล่ือนไหวสามาถบอกถึงลักษณของวัตถุตาง ๆ นั้นไดวาคืออะไร  

มีความหนักเบาเทาใด จดุเริ่มตนของการเคลื่อนไหวมาจากไหน และจบลงตรงไหนอยางไร  

 

 
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 ปน กา ร เ พิ่ม แ ล ะล ด ข อง ก า ร

เคลื่อนที่ของวัตถุนั้น ๆ วัตถุเมื่อมีการเริ่มเคลื่อนจะมีเร่ิมจากความเร็วที่นอยไปมาก กอนที่วัตถุหยุด

นิ่งการเคลื่อนที่จะลดความเร็วลงไปจนวัตถุนั้นหยุดนิ่งลง 

 

 
รูปที่ 2.2 ภาพการเคลื่อนไหวแบบแอนิเมชัน แบบ Ease In and Out 

ที่มา: Williams, 2012 

 

2.1.2.3 องศาการเคลื่อนไหวตามธรรมชาติ โดยArcsจะเปนสวนที่กําหนดการ

เคลื่อนไหวจากจุดหนึ่งไปยังอกีจุดหนึ่ง ทําใหเกิดความตอเนื่องเปนธรรมชาต ิ

2.1.2.4 ระยะเตรียม (Setup for Motion) การเคล่ือนที่ของเหตุการณหนึ่งอาจจะ

เกิดขึ้นดวยความรวดเร็ว จึงมีระยะเตรียมเพื่อที่จะสงแรงหรือการเคลื่อนไหวใหไปตอดวย 

ความรวดเรว็ 

2.1.2.5 Squash and Stretch คือ การหดของวัตถุและยืดของวัตถุ มักจะเกิดเมื่อ

วัตถุนั้นมีการเคลื่อนไหวในลักษณะของ Squash เหมือนวัตถุนั้นถูกกดลง จากแรงกดภายนอกหรือ

จากแรงของตัววัตถุเอง สวน Stretch เปนลักษณะของการยืดวัตถุใหสูงขึ้น Squash และ Stretch จะ

แสดงใหเห็นถึงการเปลี่ยนแปลงทางกายภาพของวัตถุ 

 

 
รูปที่ 2.3 ภาพการเคลื่อนไหวแบบแอนิเมชัน แบบ Squash and Stretch 

ที่มา: Williams, 2012   
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2.1.2.6 Secondary Action คือ ทาทางรองของตัวละครเพื่อสงเสริมกับทาทาง

หลัก โดยทาทางรองนั้นจะไมเดนเกินไปกวาทาทางหลักที่จะเกิดข้ึน เรียกไดวาเปนปฏิกิริยา 

การเคลื่อนไหวของสิ่ง ๆ นั้นซึ่งมักเกิดขึ้นพรอมกับทาทางหลักที่ตามมา 

2.1.2.7 Follow Through and Overlapping Action เปนการแสดงใหผูดูสามารถ

รับรูไดวาตัวละครมีอารมณความรูสึกกับเหตุการณที่เกิดขึ้นอยางไร โดยเหตุการณจะเปนเหตุการณที่

ตอเนื่องกันจากเหตุการณกอนหนา ในสวนของ Overlapping action จะเปนการเคล่ือนไหวรองใน

สวนวัตถุที่เกี่ยวของ เชน เสื้อผา เสนผม เปนตน 

 

 
รูปที่ 2.4 ภาพการเคลื่อนไหวแบบแอนิเมชัน แบบ Overlapping Action 

ที่มา: Williams, 2012 

 

2.1.2.8 Straight Ahead Action and Pose-To-Pose Action ทฤษฎีในขอนี้จะแบง

ออกเปน 2 สวนไดแก Straight-Ahead Action คือ การวาดภาพการเคลื่อนไหวของตัวละครคราว ๆ 

มาเรียงตอกันตามความคิดหรือจินตนาการของผูวาด และเปนการกําหนดจังหวะทาทางที่ตองใช

ตั้งแตเริ่มจนกระทั่งจบเหตุการณนั้น สวนเทคนิคแบบ Pose-To-Pose Action คือ การวาดโดยวาง

แผนการวาดทั้งหมดจากทาทางหน่ึงไปอีกทาทางหน่ึง แลวจึงทําการวาดภาพแทรกไปเพิ่มระหวาง

ภาพทั้งสองจดุลงไปเพิ่ม หรือที่เรียกวา In-Betweens  

 

2.2 แนวคิดปรัชญาการใชชวีิตของคนญี่ปุน 

 

2.2.1 ความคิดและจิตใจ (Kokoro)  

โคโคโระ (心 - kokoro) หมายถึงหัวใจ รวมถึงในแงของความคิดและจิตใจ จึงถือเปน

อักษรที่สื่อถึงรางกาย จิตใจ ความคิด และจิตวญิญาณไวดวยกัน  
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การรักษาโคโคโระใหแข็งแรงคือจุดเริ่มตน เราสามารถปรับใชในชีวิตประจําวันของเราได

ในทุกชวงชีวิต (ลองเฮิรสต, 2562) 

 

2.2.2 รางกาย (Karada)  

คาราดะ (体 - karaba) หมายถึงรางกาย ธรรมเนียมและประเพณีของญี่ปุนมีการให

ความสําคัญกับการอาบปา การจัดดอกไม การเขียนอักษร หรือพิธีชงชา กิจกรรมตาง ๆ เหลานี้คือการ

หาแรงบนัดาลใจแกเรา หรือการใหเราไดพบกับสิ่งแวดลอมใหม ๆ (ลองเฮิรสต, 2562) 

 

2.3 คินสึงิ (Kintsugi)  

 

2.3.1 ความหมายของคินสึง ิ

คินสึงิ (Kintsugi-金継ぎ) เปนศิลปะโบราณของญี่ปุนที่มีการบันทึกไวในชวงปลาย

ศตวรรษที่ 15 เปนการซอมแซมเครื่องปนดินเผาที่ชํารุดดวยยางรักผสมผงทองคํา จึงทําใหรอยตอ

เดนชัดมากขึ้น ซึ่งสื่อถึงความแข็งแรง ความงาม (นาวารโร, 2562) 

 

 
รูปที่ 2.5 ภาพงานศิลปะคินสึงิ ตัวอยางที่ 1 

ที่มา: Yuvaporn, 2020 

 

2.3.2 ประเภทการซอมแซมดวยคินสึง ิ

การซอมแซมเครื่องปนดินเผาดวยคินสึงิมีหลายประเภท (ลองเฮิรสต, 2562)  
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2.3.2.1 ซอมแซมรอยแตก: ฮิบ ิ

วิธีนี้ใชสําหรับรอยแตกขนาดเล็กหรือรอยราวเทานั้น ทํางายที่สุดและใชเรซิ่น

ทองนอยที่สุด เหมาะสําหรับรอยแตกที่ยังมีชิ้นสวนครบและเอากลับมาปะติดกันไดงาย ไม

จําเปนตองปรับแตงอะไร เพียงแคเอาช้ินที่แตกหักมาประกบกันแลวเชื่อมดวยแลคเกอรผสมผงทอง 

 

 
รูปที่ 2.6 ภาพงานศิลปะคินสึงิ ตัวอยางที่ 2 

ที่มา: WeXpats, 2021 

 

2.3.1.2 แทนที่ดวยทอง: คะเกะ โนะ คินสึงิ เร 

สําหรับเคร่ืองปนดินเผาที่แตกแลวมีช้ินสวนหายไป หรือประกอบเขาคืนกันได

ไมพอดีนัก ตองใชทองชิ้นใหญเพื่อปดพื้นที่เสียหาย 

 

 
รูปที่ 2.7 ภาพงานศิลปะคินสึง ิตัวอยางที่ 3 

ที่มา: Montalti, 2020  
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2.3.1.3 งานปะติด: โยบิสึง ิ

เปนการนําชิ้นสวนจากภาชนะชิ้นอื่นมาแทนที่ชิ้นที่หายไป ลวดลายจะแตกตาง

ไปจากเดิม เหมือนงานเย็บติดผาหลายช้ินเขาดวยกัน  

 

 
รูปที่ 2.8 ภาพงานศิลปะคินสึงิ ตัวอยางที่ 4 

ที่มา: สุริยันต สังสนา, 2564 

 

2.4 ปรัชญาของคินสึง ิ

 

2.4.1 นําปรัชญาของคินสึงิมาปรับใช 

ศิลปะการซอมแซมดวยคินสึงินั้นเปนมากกวาการซอมรอยแตกที่ เกิดขึ้นมาบน

เครื่องปนดินเผา สิ่งนี้สามารถนําแนวคิดมาปรับใชกับชีวติประจําวัน (ลองเฮิรสต, 2562) 

1) อยาละเลยจุดแข็งของตัวเอง  

2) ซอมแซม อยาแทนที่  

3) โอบรบัตําหนิและความไมสมบูรณของตัวเอง  

 

2.5 หลักการสรางและองคประกอบของภาพยนตร 

 

2.5.1 หลักการสรางและองคประกอบของภาพยนตร 

ภาพยนตรถือเปนสวนสําคัญมากในการเลาเรื่องผานมุมมองภาพเปนหลัก เพราะฉะนั้นบท

และองคประกอบจึงเปนเสมือนแบบรางเรื่องราวทั้งหมดของสิ่งที่จะเกิดขึ้นจนถึงบทสรุปของเรื่อง 
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แตนอกจากองคประกอบทางดานภาพก็ยังมีสวนอื่นอีกดวย อาทิ การลําดับภาพ การใชเสียง  

การแสดง (ประวทิย แตงอกัษร, 2556)  

 

2.5.2 ประเภทของภาพยนตร 

ประเภทของสื่อภาพยนตรมีหลากหลายรูปแบบ และวิธีการดวยกัน แตมีการแบงที่ไดรับ

การยอมรับโดยการพิจารณาจากเทคนิควิธีการไดแก Realism, Classical Cinema หรือบางก็เรียกวา 

(Drama) และ Formalism  

หนังในกลุม Realism เปนการนําเสนอโดยใชเทคนิคนอย สวนใหญไดแก หนังขาว  

หนังสารคดี หนังโฮมมูวี,่ หนังโฮมวิดีโอที่บันทึกเหตุการณ  

หนังในกลุม Classical Cinema เปนประเภทที่นําการใชเทคนิคมาใชเพื่อเลาเรื่อง และสราง

ความรูสึกรวมของผูชม 

หนังในกลุม Formalism เปนการเนนความหมายผานการใชสัญลักษณเพื่อสื่อความหมาย 

ซึ่งจะตองใชความคิดและการตีความมากทําใหอาจจะเขาถึงยากวาแบบอื่น 

โดยปจจุบันการผสมผสานของแนวทางการนําเสนอ ทําใหยากตอการแบงประเภทของสื่อ

ภาพยนตร นักวิจารณชาวฝร่ังเศส อังเดร บาแซง กลาววา การทําความเขาใจในภาพยนตรเรื่องหนึ่ง

ตองการจะสื่ออะไรกับผูชมนั้น คือการหาวาในเรื่องน้ันบอกอะไรทั้ง 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 ปนแ นว ทา ง ใ น 

การนําเสนอผลงาน 

 

2.5.3 ขนาดของภาพ มุมกลอง และการสื่อความหมาย 

ขนาดของภาพการมีความหลากหลายไมตายตัว และสามารถจะสื่อความหมายหรือ

ความรูสึกของผูสรางสูผูรับชม ซึ่งขนาดของภาพสวนใหญที่ปรากฏจะอยูภายใต 7 หมวดใหญ ๆ 

ไดแก  ภาพขนาด Extreme Long Shot หรือภาพระยะไกลที่สุด, ภาพขนาด Long Shot หรือภาพ

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

ขนาด Close-up หรือระยะใกลภาพขนาด Extreme Close-up หรือภาพระยะใกลที่สุดและภาพขนาด 

Deep-focus Shot หรือภาพชัดลึก 

ภาพ Extreme Long Shot (ELS.) จะเปนมุมภาพระยะไกล บางครั้งภาพ ระยะนี้มักถูก

นํามาใชเพื่อชวยในการเช่ือมตอกันกับภาพระยะที่ใกลขึ้น ทําใหภาพระยะไกลเหมือนกับเปน 
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การเกร่ินเปดเรื่อง ดวยเหตุนี้ภาพ Extreme Long Shot เลยถูกเรียกอีกชื่อวาเปน Establishing Shots 

ตัวละครที่ปรากฏในภาพระยะนี้จะมองเห็นเปนเพียงคนตัวเล็ก ๆ ในจอ  

 

 
รูปที่ 2.9 ภาพยนตรเรื่อง Titanic 

ที่มา: Imdb, 1997 

 

ภาพ Long Shot (LS.) เปนขนาดและระยะของภาพที่แยกแยะไดยาก เพราะขอบเขตของ 

คําวา long shot นั้นมีระยะที่ทําใหเกิดความคลาดเคล่ือนกับภาพในระยะอื่นไดงาย ระยะภาพแบบ 

Long Shot เปนระยะที่ใกลเคียงกับระยะของผูชมละครกับเวทีในโรงละคร หรือเปนระยะที่เห็นตัว

ละครเต็มตัว  

 

 
รูปที่ 2.10 ภาพยนตรเร่ือง 1917 ตัวอยางที่ 1 

ที่มา: Imdb, 2019 
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ภาพ Medium Shot (MS.) จะยึดเอาระยะตั้งแตสวนของหัวเขาหรือเอวของตัวละครข้ึนไป 

สวนมากใชในฉากสนทนาระหวางตัวละคร หรือใชเพื่อเปนการเช่ือมกลางระหวางภาพระยะ  

Close-up กับภาพ Long Shot ระยะภาพในตระกูลเดียวกัน Medium Shot ยังไปไดกับภาพ Two Shot 

ที่ประกอบดวยตัวละครสองคนในภาพ และภาพ three shot ที่ประกอบดวยตัวละครสามคนแตถา

สามคนขึ้นไป จะมีแนวโนมเปลี่ยนไปเปนภาพ Full Shot แทน 

 

 
รูปที่ 2.11 ภาพยนตรเร่ือง 1917 ตัวอยางที่ 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

ประกอบดวยสองตัวละคร แตมุมภาพมักจะทําใหเห็นใบหนาของคนหนึ่งและจะเผยใหเห็นดานหลัง

ของอีกคนเทานั้น ภาพ Over The Shoulder Shot เปนสวนชวยใหหลีกเลี่ยงมุมกลองเดิม ๆ ในภาพ 

Two Shot อาจจะใชเพื่อเนนความสําคัญหรืออทิธพิลของตวัละครที่อยูเหนือกวาอีกตัวละครหนึ่ง 

 

 
รูปที่ 2.12 ภาพยนตรเร่ือง 1917 ตัวอยางที่ 3 

ที่มา: Imdb, 2019  
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ภาพ Close-up (CU.) เปนระยะการนําเสนอในพื้นที่ เล็กลงมามักจะถูกใชเพื่อแสดง

รายละเอียด อาทิ ใบหนาของตัวละคร และดวยภาพขนาด Close-up นั้นทําใหวัตถุถูกขยายขนาดให

ใหญเกินปกติจึงเปนเครื่องมือที่สามารถใชภาพเพื่อแสดงนัยสําคัญของวัตถุนั้น ๆ หลายครั้งก็ใชเพื่อ

แสดงความหมายในเชิงสัญลักษณของบางสิ่ง 

 

 
รูปที่ 2.13 ภาพยนตรเร่ือง The Dark Knight 

ที่มา: Imdb, 2008 

 

ภาพ Extreme Close-up (ECU.) ถือเปนสวนขยายของภาพระยะ Close-up ที่ นํามาใช

นอกเหนือจากภาพใบหนาของตัวละคร ภาพ Extreme Close-up นั้นอาจจะแสดงใหเห็นถึงสิ่งที่เล็ก

ลงไปกวานั้น อาทิ ปากของคน ดวงตาของคน ซึ่งสวนใหญมักจะถูกนํามาใชเพื่อแสดงรายละเอียด

ของสิ่งของที่เล็กมาก ๆ  

 

 
รูปที่ 2.14 ภาพยนตรเร่ือง Avatar 

ที่มา: Imdb, 2009 
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ภาพ Deep Focus Shot (DFS.) หรือภาพชัดลึก เปนภาพระยะ Long Shot ประกอบไปดวย

ระยะของภาพที่มีความหลากหลายในภาพเดียวกัน โดยอาศัยการกําหนดระยะเพื่อใหเห็นความลึก

ของภาพ และใชเพื่อรักษาความตอเนื่องของพื้นที ่(Space) ในขณะเดียวกันก็มีการลดความสําคัญของ

ลําดับภาพซึ่งจะแบงรายละเอียดในภาพเดียวกันเปนสวน ๆ  

 

 
รูปที่ 2.15 ภาพยนตรเร่ือง Citizen Kane 

ที่มา: Imdb, 1941 

 

ภาพ Angle เปนภาพจากมุมสูงที่ทําใหเกิดความรูสึกตรงกันขามกับภาพมุมต่ํา ทั้งตัววัตถุ

หรือบุคคลก็ตามรวมไปถึงมักจะใชเพื่อเนนความยิ่งใหญของฉาก และอาณาบริเวณโดยรอบที่กวาง

ใหญไพศาลของอาณาเขตที่ถูกมองเห็นภาพจากมุมสูงจะบดบังความสําคัญของผูคน ทําใหตัวละคร

หรือวตัถุที่ถูกถายลดคุณคา ต่ําตอย อาจจะสื่อถึงการดูถูกตัวเองของตวัละครไดเหมือนกัน 

 

 
รูปที่ 2.16 ภาพยนตรเร่ือง The Shawshank Redemption 

ที่มา: Imdb, 1994  
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ภาพ Low Angle เปนมุมมองตรงกันขามของภาพ High Angle เปนมุมมองภาพที่แสดงออก

ถึงความยิ่งใหญของวัตถุ (หรือตัวละคร) ภาพ Low Angle นั้นเพิ่มความสําคัญใหกับตัวละคร ความ

ยิ่งใหญที่กอใหเกิดความรูสึกถึงการคุกคาม และการดูถูกทําใหรูสึกถึงความไมมั่นคง เหตุนี้หนัง

ประเภทการนําเสนอโฆษณาชวนเชื่อหรือหนังที่แสดงวีรกรรมของวีรบุรุษจึงมักจะถูกใชโดยภาพมุม 

Low Angle เพื่อประโยชนในการสื่อความหมาย 

 

 
รูปที่ 2.17 ภาพยนตรเร่ือง Mulan 

ที่มา: Imdb, 1998 

 

ภาพ Oblique Angle หรือ Dutch angle เปนภาพมุมเอยีง เปนภาพที่ไมยึดกับแนวขนานเสน

ขอบฟา (Horizontal line) ลักษณะของภาพจะถูกทําใหเอียงไปทางดานใดทางหน่ึง ทําใหภาพแบบนี้

จะรูสึกเหมือนกับวาตัวละครกําลังลมไปทางหน่ึง หรือในบางครั้งถูกใชเปนมุมแทนสายตาตัวละคร 

(Point of View shot) โดยหลักจิตวิทยาแลว ภาพมุมเอียงบอกเปนนัยถึงความตึงเครียด  

ผูวิจัยจึงไดนําหลักการขนาดภาพที่ไดกลาวมา มาสื่อความหมายในแตละซีนของผลงาน 

เชน ภาพ Extreme Close-up (ECU.) ในชวงที่ตองการใหเห็นถึงความตื่นกลัวของตัวละคร เปนตน 

 

2.5.4 แสงและสีกับการสื่อความหมาย 

การจัดแสงและสีเปนตัวกําหนดทิศทางของภาพยนตร โดยสวนมากภาพยนตรสีนั้นการจัด

แสงและเงาอาจจะไมโดดเดนเทากับภาพยนตรขาวดํา ดวยภาพที่มีสีจะทําใหความลึกของเงานอยลง 

และความสนใจไปยังสีมากขึ้นทําใหบางอยางลดความนาสนใจลงถาเทียบกับภาพที่เปนขาวดํา แตอีก

ทางหนึ่งภาพขาวดําจะไมสามารถเนนสีสันที่สะดุดตาไดเทากับภาพสี  
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แสงและเงา ถูกใชเพื่อสื่อถึงความหมายในทางสัญลักษณมาโดยตลอดตั้งแตอดีตถึงปจจุบัน 

โดยความสวางนั้นจะสื่อถึงความมั่นคง ความรูสึกปลอดภัย  ความจริง  ความสดใส และ 

การใชความมืดมักจะทําใหเกิดความรูสึกลึกลับ ความไมปลอดภัย  

 

 
รูปที่ 2.18 ภาพยนตรเร่ือง Kimi no Na wa (Your Name)  

ที่มา: Imdb, 2016 

 

ผูวิจัยไดนําหลักการแสงและเงามาประยุกตใชในผลงานในเชิงการเปนภาพขาวดํา เพื่อให

เห็นแสงและเงาไดอยางชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

 

2.5.5 องคประกอบภาพกับการสื่อความหมาย 

ในสวนขององคประกอบภาพและการสื่อความหมายเปนการจัดวางรายละเอียดโดยรวม

ทั้งหมดไมวาจะเปนในสวนของตําแหนงนักแสดง ฉาก รวมถึงแสงสี ใหอยูไวภายในพื้นที่สําหรับการ

แสดง เชน บนละครเวที เพื่อใหเกิดการสื่อความหมายออกมา 

สําหรับการวางภาพแบบ Mise-en-scene ของภาพยนตรจะมีความยุงยากซับซอนมากขึ้น

กวาละครเวที เปนการผสมผสานของภาพการแสดงสด ๆ บนเวทีกับการถูกปรงุแตงดวยเทคนิคของ

ภาพยนตร (เชนมุมกลอง หรือขนาดของภาพ) ผูกํากับภาพยนตรจึงมีหนาที่เหมือนกับผูกํากับละคร

เวที ที่ตองจัดการตําแหนงของวัตถุประกอบฉาก และตัวละครภายในพื้นที่การแสดง แตเมื่อถาย

ออกมาเปนภาพยนตรแลว สิ่งที่จะปรากฏในสายตาสามมิติจะถูกเปลี่ยนใหกลายเปน "ภาพ" สองมิติ 

พื้นที่ (Space) ในโลกภาพยนตรจึงไมมีพื้นที่หรือขนาดที่ตายตัวเหมือนกับละครเวที จะมีเพียงแค

ขนาดจอภาพเทานั้น ที่ยังคงใหเห็นในขนาดเทาเดิม - เหมือนกับรูปภาพในแกลเลอรี่แสดงภาพเขียน 
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2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

จากการศึกษางานวิจัยเรื่องโครงการออกแบบสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสรางแรงบันดาลใจ

ในการใชชีวิต โดยรชตะ แสงกรด หลักสูตรศิลปมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอรอารต  

คณะดิจิทัลอารต มหาวิทยาลัยรังสิต ไดออกแบบสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับ “ลู” แอปเปลที่เกิดมาไม

สมบูรณ ที่มีความเชื่อวาตองเปนแอปเปลที่เกิดมาสมบูรณเทานั้น ถึงจะถูกเก็บเกี่ยว ลูที่ไดตระหนัก

วาตนไมสมบูรณแบบแตก็ไมจําเปนตองถูกเก็บเก่ียว จึงตัดสินใจออกจากขั้วตนไม ลงสูพื้นดินและได

เติบโตเปนตนออนตอไป แอนิเมชันน้ีสรางแนวคิดวาชีวิตของคนเรามีคุณคาตอตัวเองและสังคม แม

แกปญหาก ารฆา ตัวตายไม ได เ น่ืองจา กขอจํ า กัดด านระยะ เวลาในการทํางาน  แตก็ ไดม ี

การสอดแทรกการสรางแรงบันดาลใจ และสรางแนวคิดการใชชีวิตอยูรวมกันในสังคมผานงาน

แอนิเมชัน 2 มิติ (รชตะ แสงกรด, 2561)  

จากการศึกษางานวิจัยเรื่องการออกแบบภาพยนตรแอนิเมชัน 2 มิติขาวดํา เพื่อใหกําลังใจ

เยาวชนไทยที่มีแนวโนมเปนโรคซึมเศรา โดย วาวี พรสิริภักดี หลักสูตรศิลปมหาบัณฑิต สาขาวิชา

คอมพิวเตอรอารต คณะดิจิทัลอารต มหาวิทยาลัยรังสิต ไดออกแบบสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับปญหาโรค

ซึมเศราในกลุมเด็กวัยรุนและเยาวชน เนื่องจากเยาวชนยังไมมีทักษะในการแกปญหาและยังขาด 

วุฒิภาวะ จึงอาจกอใหเกิดโรคซึมเศราได โทนสีขาวดําของเรื่องเพื่อสื่อถึงสภาพจิตใจของตัวละคร 

และปญหาตาง ๆ ทีต่ัวละครตองเจอ กอนที่ตัวละครจะพบการทางสวาง (วาวี พรสิริภักดี, 2562)  

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยจึงสนใจที่นําปญหาดานจิตใจมาออกแบบบท

ภาพยนตรแอนิเมชัน เพื่อสรางแนวคิดการใชชีวิตอยูรวมกันในสังคม การระลึกถึงคุณคาของตัวเอง 

เปนตน 

 

2.7 กรณีศึกษาท่ีเกี่ยวของ 

 

2.7.1 ความโลภ (Yoku) โดย อีฟ (Eve)  

จากการศึกษาผลงานแอนิเมชันภาพประกอบเพลง ความโลภ (Yoku) โดย อีฟ (Eve) ทาง

สื่อสังคมออนไลนยูทูบ (YouTube) (Eve, 2022) พบวา มีการเลาเรื่องผานมุมมองของหลายตัวละคร 

มีการใชภาพขาวดําเปนสีพื้นฐานในสื่อ และมีการใชสีสันสดใสเปนสัญลักษณแทนตัวละครและ

ความคิดของตัวละคร จึงทําใหผูคนเกิดความสนใจในผลงาน 
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รูปที่ 2.19 แอนิเมชันภาพประกอบเพลง Yoku โดย Eve 

ที่มา: Eve, 2022 

 

2.7.2 PaperMan โดย วอลท ดิสนีย พิคเจอรส (Walt Disney Animation Studios)  

จากการศึกษาผลงานแอนิเมชัน PaperMan โดย วอลท ดิสนีย พิคเจอรส (Walt Disney 

Animation Studios) ทางสื่อสังคมออนไลนยูทูบ (Youtube) (Walt Disney Animation Studios, 2013) 

พบวา มีการเลาเรื่องผานมุมมองชายหนุมที่ไดพบกับหญิงสาวระหวางรอรถไฟ ชายหนุมพบอุปสรรค

ตาง ๆ จนสุดทายก็ไดมีโอกาสไดทําความรูจักกับหญิงสาว มีการใชภาพขาวดําเปนสีพื้นฐานในสื่อ 

และมีการจัดมุมกลอง จึงทําใหผูคนเกิดความสนใจในผลงาน 

 

 
รูปที่ 2.20 แอนิเมชัน PaperMan 

ที่มา: Walt Disney Animation Studios, 2013  
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2.7.3 หนังสือคินสึง ิ(Kintsugi) ความงามของบาดแผลแหงชีวิต 

จากการศึกษาหนังสือ คินสึงิ (Kintsugi) ความงามของบาดแผลแหงชีวิต โดย โทมาส  

นาวารโร (Tomas Navarro) ทางสื่อสิ่งพิมพ แปลโดย วุฒิชัย กฤษณะประกรกิจ (นาวารโร, 2562) 

พบวา มีการเลาแนวคิดปรัชญาคินสึงิ ผานเรื่องราวของโซเคอิ ชางปนดินเผา และโชจิโร ผูเปน

อาจารยที่เปนยอดฝมือแหงเกียวโต โซเคอิที่ตองการอยากสรางผลงานชิ้นเอก โดยที่เจอปญหาตาง ๆ 

จนในที่สุดโซเคอิก็สามารถสรางผลงานชิ้นเอกได แตโซเคอิทําผลงานชิ้นน้ันแตกเสียเอง และเขาคิด

วาไมสามารถทําผลงานช้ินเอกแบบนี้ไดอีกแลว โชจิโร ผูเปนอาจารยจึงไดสอนวิธีคินสึงิ เพื่อใหโซเคอิ

ซอมผลงานตัวเองได  

 

 
รูปที่ 2.21 หนังสือ คินสึงิ (Kintsugi)  

ที่มา: นาวารโร, 2562 

 

จากการศึกษาคนควาหลาย ๆ แหลง เชน หนังสือ สื่อมีเดีย หรือบทความตาง ๆ ผูวิจัยจึงได

นําเอาเทคนิคการใชสีแบบขาวดําและใชสีทองเพื่อดึงดูดความนาสนใจใหแกงานแอนิเมชัน เพื่อสื่อ

ถึงสีทองที่มาจากหลักปรัชญาคินสึงิที่เนนใชการซอมแซมดวยสีทองเปนหลัก และใชเทคนิค 

การออกแบบมุมกลองที่เนนไปที่สีหนาของตัวละคร เพื่อเปนการใหเห็นถึงอารมณความรูสึกที่เกิด

ขึ้นกับตัวละครที่มีความบอบช้ําและคอย ๆ เกิดการยอมรับความไมสมบูรณแบบในชีวิต โดยที่ 

ตัวละครไดมีแมว สัตวเล้ียงที่ เปนผูที่ชวยเยียวยาจิตใจของตัวละคร ซึ่งสื่อถึงวาตัวละครไมได 

โดดเดี่ยว จากสิ่งที่กลาวมาขางตนไดนํามาปรับใชเปนแนวทางในการสรางผลงานแอนิเมชัน  
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การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาคินสึงิ สงผลใหผูวิจัยมีแนวคิดการนํา

ปรัชญาคินสึงิมาแสดงใหเปนรูปธรรมมากขึ้น ผานเรื่องราวของสาวออฟฟศที่หมดกําลังใจ ไม

ยอมรับบาดแผลของตัวเอง โดยในงานวิจัยจะนําจุดนําสายตาดวยสีทองเปนหลัก 
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บทที่ 3 

 

ระเบียบวิธีการวิจัย 

 

งานวจิัยเรื่อง “การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาความสวยงามของ

บาดแผลในชีวิต” โดยมีระเบียบวิธีการวิจยัดังนี ้

3.1 ศึกษาขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  

3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-production)  

3.3 ขั้นตอนการผลิต (Production)  

3.4 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production)  

3.5 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

3.6 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

3.7 การเก็บรวบรวมขอมูล 

3.8 การวิเคราะหขอมูล 

 

3.1 ศึกษาขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  

 

ในงานวิจัยเร่ือง การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาความสวยงาม

ของบาดแผลในชีวิต ไดดําเนินการศึกษาขอมูลาทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวของจาก แอนิเมชัน เพลง 

หนังสือ งานวิจัย เพื่อศึกษาการนําเสนอแนวคิดผานแอนิเมชัน 2 มิติ การใชเทคนิคตาง ๆ ใน 

การนําเสนอ แนวคิดปรัชญาคินสึงิ เพื่อนําขอมูลจากการศึกษาดังกลาวไปวางแผนกระบวนการ

ทํางานตอไป 

 

3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลติ (Pre-production)  

 

3.2.1 การเขียนบทภาพยนตร 

การเขียนบทภาพยนตรในงานวิจัยเรื่อง การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิด

ปรัชญาคินสึงิ โดยเนื้อเรื่องจะมีการนําเสนอแนวคิดปรัชญาคินสึงิ โดยจะเลาเรื่องผานหญิงสาววัย
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ทํางานที่บอบช้ําจากบาดแผลทางจติใจ แตพยายามไมสนใจบาดแผลเหลานั้นและฝนใชชีวิตตอไป จน

วันหนึ่งเธอก็ยอมรบับาดแผลเพื่อที่เธอจะไดกาวเดินตอไป 

 

3.2.2 บทภาพยนตร 

 

3.2.2.1 ฉาก 1 เมือง 

Establishing Shot - ภาพเมืองใหญแหงหนึ่ง 

MLS - ผูคนยืนแออัดรอที่จะขามถนน 

MS - ไฟจราจรเปนสีแดง และเปลี่ยนเปนสีเขียวใหคนขามได 

CU - เทาของผูคนเริ่มกาวเดินทันทีที่สัญญาณเปล่ียนสี 

MLS - ตัวเอกเดินไปพรอมถือของในมือ ทามกลางฝูงชน 

XCU - เทาของตัวเอก สะดุดลมลงกับพื้น 

XLS - ตัวเองลมพรอมของที่กระจัดกระจายกลางถนน 

MCU - ตัวละครหลัก มองพื้นและกําลังเก็บของที่ตก 

CU - มือของตัวเองกําลังเก็บรวบรวมของที่กระจัดกระจาย 

- ระหวางมือของตัวเองกําลังเก็บรวบรวมของที่กระจัดกระจาย มีเศษตกลงมา

จากตัวละครเหมือนเศษกระเบื้อง 

BCU - หนาตัวละครที่มีรอยแตกราว และกําลังราวเพิ่ม 

Birds-eye view - ตวัเอกรีบเก็บของแลวรีบวิ่งออกไปจากฝูงชน 

 

3.2.2.2 ฉาก 2 หอง 

LS - ตัวเอกเปดประตูเขามาในหองของตัวเอง 

MCU - ตัวเอกสองกระจกเพื่อดูรอยแตกราวบนหนาของตัวเอง 

CU - มือตัวเอกหยิบผาพันแผล 

Over the Shoulder / Rack Focus - ตัวเอกกําลังติดผาพันแผลหนากระจกหองนํ้า 

โดยมีแมวนั่งมองหนาหองน้ํา 

MCU - ตัวเอกสองกระจก 
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3.2.2.3 ฉาก 3 เมือง 

Establishing Shot - ภาพเมืองใหญ 

MLS - ผูคนยืนแออัดรอที่จะขามถนน 

MS - ไฟจราจรเปนสีแดง และเปลี่ยนเปนสีเขียวใหคนขามได 

CU - ตัวเอกชะงักเพราะรอยแตกบนหัวเริ่มปริออก 

XCU - แผลที่หัวปริออก 

CU - ตัวเอกตกใจเพราะรอยแตกบนหัวปรอิอก 

LS /Bird’s eye - ตัวเอกวิ่งฝาผูคนไป 

MLS - ตัวเอกวิ่งผานกระจก สะทอนเห็นตัวเอง 

MS/ Rack Focus - ตัวเอกหยุดมองตัวเองในกระจก 

MCU - กระจกมีรอยราวทับซอนกับตัวเอกที่สะทอนในกระจก 

CU - ตัวเอกตกใจกับรอยราวบนกระจก 

MLS - ตัวเอกวิ่งหนีออกไป 

CU – รางกายของตัวเอกมีรอยราวมากขึ้น 

 

3.2.2.4 ฉาก 4 หอง 

MCU - ตัวเอกนั่งเหมอพรอมกับรอยราวและรอยแตกที่มีเต็มตัว 

XLS - ตัวเอกนั่งอยูในหองของตัวเอก หองของตัวเอกก็มีรอยราวอยูทั่วหอง 

MCU - ตัวเอกนั่งเหมอก็สะดุง 

CU - ตัวเอกหันไปมองบางอยาง 

LS - แมวตวัหนึ่งกําลังวิ่งมาหาเธอ โดยคาบบางอยางไว 

MCU - แมวไดคาบชิ้นสวนที่แตก 

MCU - แมวไดคาบชิ้นสวนที่แตกมาตอตัวเอก 

CU - ตัวเอกมองแมวที่หยิบชิ้นสวนมาตอให 

MCU - ตัวเอกหยิบชิ้นสวนอื่นมาตอใหแมวเชนกัน 

MS - แมวไปหยิบชิ้นสวนอื่น ๆ มาตอใหตัวเอกอีก 

CU - ตัวเอกยิ้มใหกับแมว 

MLS - ตัวเอกตอช้ินสวนใหแมวจนครบ 

MCU - ตัวเอกหยิบชิ้นสุดทายมาตอใหกับตัวเอง 

XCU - ตัวเอกชะงัก /คอย ๆ Zoom in ไปที่ตาของตัวเอก 
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XCU - สายตาของตัวเอกเปล่ียนไปเปนสีทองสักพักหนึ่ง 

CU - ตัวเอกมองเห็นเสนสีทองที่เช่ือมกับรอยราวตาง ๆ บนหนาของเธอ 

MS - แมวของเธอก็มีเสนสีทองที่เชื่อมกับรอยราวตาง ๆ บนตัวแมว 

Establishing Shot - ภาพเมืองใหญ 

MLS - ผูคนอื่นตางก็มีเสนสีทองที่เชื่อมกับรอยราวตาง ๆ บนตัวเอง 

MCU - ตัวเอกยิ้มพรอมกับตัวของเธอท่ีมีเสนสีทอง 

 

3.2.3 การออกแบบบทภาพ (Storyboard)  

จากบทภาพยนตรที่เขียนไวไดนํามาออกแบบในรูปแบบของบทภาพ เพื่อที่จะกําหนด

ระยะเวลาของแอนิเมชัน มุมกลองในการเลาเรื่อง ความตอเนื่องของเรื่อง  

 

 
รูปที่ 3.1 การออกแบบบทภาพ ชวงที่ 1 
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รูปที่ 3.2 การออกแบบบทภาพ ชวงที่ 2 

 

 
รูปที่ 3.3 การออกแบบบทภาพ ชวงที่ 3 
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รูปที่ 3.4 การออกแบบบทภาพ ชวงที่ 4 

 

 
รูปที่ 3.5 การออกแบบบทภาพ ชวงที่ 5  
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รูปที่ 3.6 การออกแบบบทภาพ ชวงที่ 6 

 

 
รูปที่ 3.7 การออกแบบบทภาพที่ไดรบัการพัฒนาแลว ชวงที่ 1 

 

 
รูปที่ 3.8 การออกแบบบทภาพที่ไดรบัการพัฒนาแลว ชวงที่ 2  
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รูปที่ 3.9 การออกแบบบทภาพที่ไดรบัการพัฒนาแลว ชวงที่ 3 

 

 
รูปที่ 3.10 การออกแบบบทภาพที่ไดรบัการพัฒนาแลว ชวงที่ 4 
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รูปที่ 3.11 การออกแบบบทภาพที่ไดรบัการพัฒนาแลว ชวงที่ 5 

 

 
รูปที่ 3.12 การออกแบบบทภาพที่ไดรบัการพัฒนาแลว ชวงที่ 6 
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รูปที่ 3.13 การออกแบบบทภาพที่ไดรบัการพัฒนาแลว ชวงที่ 7 

 

 
รูปที่ 3.14 การออกแบบบทภาพที่ไดรบัการพัฒนาแลว ชวงที่ 8 

 

3.2.4 การออกแบบตัวละคร 

จากบทภาพยนตรไดนํามาออกแบบตัวละครเปน 2 ตัวละครหลักดังตอไปน้ี 

 

3.2.4.1 สาวออฟฟศ 

เนื่องจากในบทภาพยนตร ไดมีการออกแบบสาวออฟฟศ โดยเสื้อผาเปน 

การแตงตัวแบบพนักงานออฟฟศทั่วไป ตัวละครมีสีหนาที่ออนลา และมีผาพันแผลพันตามรางกาย

เพื่อที่จะปกปดบาดแผลไว  
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รูปที่ 3.15 ภาพการออกแบบตัวละคร สาวออฟฟศ 

 

3.2.4.2 แมว 

เนื่องจากในบทภาพยนตร ไดมีการออกแบบแมว ที่มีสีหนาสดใสกวาสาว

ออฟฟศ และมีผาพันแผลพันตามรางกายเพื่อที่จะปกปดบาดแผลไว  

 

 
รูปที่ 3.16 ภาพการออกแบบตัวละคร แมว 

 

3.2.5 การออกแบบฉาก 

จากบทภาพยนตรไดนํามาออกแบบ ไดทําการออกแบบฉากใหที่รายละเอียดเปนภาพขาว

ดํา เพื่อใหเขากับโทนสีและความรูสึกโดยรวมของผลงานใหมีความรูสึกแบบเดียวกัน 
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3.3 ขั้นตอนการผลิต (Production)  

 

3.3.1 การสรางการเคลื่อนไหวเพื่องานแอนิเมชัน 

 

3.3.1.1 การสรางภาพเคลื่อนไหว 

การเรียงภาพใหตอเนื่องกันเพื่อทําใหเกิดเปนภาพเคลื่อนไหว ในรูปแบบของ

ภาพ 2 มิติ 

 

 
รูปที่ 3.17 การสรางภาพเคลื่อนไหว 

 

3.3.1.2 การลงสี 

ลงสีภาพเคลื่อนไหวตามสีการออกแบบตัวละครที่ไดกําหนดโทนสีไวแลวใหเปน

ในทิศทางเหมือนกันเพื่อความตอเนื่องของสีภาพ  

 

 
รูปที่ 3.18 การลงสีภาพเคลื่อนไหว  
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3.3.1.3 การจัดองคประกอบภาพ  

หลังจากขบวนการลงสีภาพเคลื่อนไหวก็นํามาจัดวางองคประกอบของงานภาพ

ใหเหมาะสมกับเนื้อเรื่องและบรรยากาศโดยรวมของงาน 

 

 
รูปที่ 3.19 การจัดองคประกอบภาพ 

 

 
รูปที่ 3.20 การจัดองคประกอบภาพและการใสแสงเงา 
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3.4 ขั้นตอนหลังการผลติ (Post-Production)  

 

3.4.1 การใสเสียงประกอบ 

การใสเสียงประกอบ ผูวิจัยไดทําการออกแบบเสียงในหลายระยะ เชน ใกล กลาง ไกล และ

ไดออกแบบเสียงประเภทตาง ๆ เชน เสียงผูคน เสียงบรรยากาศเมือง เสียงฝเทาผูคน เปนตน  

โดยทางผูวิจัยไดนําเสียงดังกลาวมาจัดวางใหเหมาะสม เขาจังหวะกับภาพ และไดทํา 

การปรับระดับเสียงตาง ๆ ตามความเหมาะสม  

 

3.4.2 การประมวลผลและบันทึกเปนผลงานแอนิเมชัน 2 มิต ิ

ผูวิจัยไดทําการรวมเสียงและภาพเขาดวยกัน และไดทําการแตงสีภาพเพื่อเพิ่มบรรยากาศ

ของผลงานใหเขาเนื้อเรื่องมากขึ้น จากนั้นไดทําการบันทึกผลงานเปนผลงานแอนิเมชัน 2 มติ ิ

 

3.5 ประชากรและกลุมตัวอยาง  

 

ประชากร คือ บุคคลทั่วไปที่สนใจดานแนวคิดปรัชญาคินสึงิและงานแอนิเมชัน  

กลุมตัวอยาง คือ บุคคลทั่วไปที่สนใจดานแนวคิดปรัชญาคินสึงิและงานแอนิเมชัน จํานวน 

30 คน  

 

3.6 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ “การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญา

ความสวยงามของบาดแผลในชีวิต” ความยาว 3 นาที และ แบบสอบถาม 

 

3.7 การเกบ็รวบรวมขอมูล 

 

ขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูลคือ เมื่อกลุมตัวอยางรับชมผลงานเร่ือง การออกแบบ

แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาความสวยงามของบาดแผลในชีวิต ” ความยาว 3 นาที 

และ ตอบแบบสอบถาม จํานวน 5 ขอ แบงเปนขอละ 5 คะแนน โดยมีขอคําถามดังนี ้

คําถามที่ 1 ความเขาใจในเนื้อหา อยูในระดับใด 
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ตารางที่ 3.1 คําถามที่ 1 ความเขาใจในเนื้อหา อยูในระดับใด 

ประเด็นคําถาม 

5 

เห็นดวย

มาก 

4 

เห็นดวย 

 

3 

กลาง 

 

2 

ไมเห็นดวย

 

1 

ไมเห็นดวย

อยางยิ่ง 

ความเขาใจในเนื้อหา อยูในระดับใด      

ความเขาใจในแกนของเรื่อง อยูใน

ระดับใด 

     

เนื้อหาสามารถสื่อถึง “แนวคิดปรัชญา

คินสึง”ิ ไดในระดับใด 

     

ความพอใจของความสวยงามภาพอยูใน

ระดับใด 

     

แอนิเมชันเรื่อง....... เหมาะสมในการ

สงเสรมิดานการยอมรับบาดแผลของ

ตัวเองในระดับใด 

     

 

3.8 การวิเคราะหขอมูล 

 

การสํารวจโดยใชแบบสอบถามกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน แลวนําผลที่ไดมาหาคาเฉลี่ย 

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 เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาความสวยงามของบาดแผลใน

ชีวิต ความยาว 3 นาที สามารถสะทอนปรัชญาคินสึงิที่ตองการใหผูรับชมแอนิเมชันยอมรับบาดแผล

ในจิตใจได และสามารถดําเนินชีวิตไดอยางมีความสุข 

 

4.1 ผลงานการออกแบบ 

 

การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาความสวยงามของบาดแผลใน

ชีวิต โดยเนื้อเรื่องเลาเรื่องผานหญิงสาววัยทํางานคนหนึ่งที่บอบช้ําจากบาดแผลทางจติใจ แตพยายาม

ไมสนใจบาดแผลเหลานั้นและฝนใชชีวิตตอไป จนวันหนึ่งเธอก็ยอมรับบาดแผลเพื่อที่เธอจะไดกาว

เดินตอไป 

 

 
รูปที่ 4.1 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 1 
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รูปที่ 4.2 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 2 

 

 
รูปที่ 4.3 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 3 

 

 
รูปที่ 4.4 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 4  
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รูปที่ 4.5 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 5 

 

 
รูปที่ 4.6 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 6 

 

 
รูปที่ 4.7 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 7  
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รูปที่ 4.8 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 8 

 

 
รูปที่ 4.9 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 9 

 

 
รูปที่ 4.10 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 10  
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รูปที่ 4.11 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 11 

 

 
รูปที่ 4.12 ผลงานการออกแบบ ชวงที่ 12 

 

4.2 ผลจากการสํารวจจากแบบสอบถาม 

 

จากการตอบแบบสอบถามแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาความสวยงามของ

บาดแผลในชีวิต โดยสํารวจกลุมคนวัยทํางาน จํานวน 30 คน ที่ไดเปนกลุมเปาหมาย  

โดยใหกลุมเปาหมายไดรับชมแอนิเมชันและทําการตอบแบบสอบถาม เพื่อรวบรวมขอมูล

เพิ่มเติมและขอเสนอแนะ 
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ตารางที่ 4.1 ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม 

ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม จํานวน รอยละ 

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 

ไมตองการระบุ 2 6.7 

รวม 30 100 

 

จากตารางที่ 4.1 พบวา ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 30 ตัวอยาง 

ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีกลุมอายุ 25-30 ป จํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 50.0 รองลงมามี

กลุมอายุ 23-25 ป จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 23.3 และมีกลุมอายุ 31-35 ป จํานวน 6 คน คิดเปน

รอยละ 20.0 ผูตอบแบบสอบถามเปนเพศชาย จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 46.7 เปนเพศหญิง 

จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 46.7 และไมตองการระบุ จํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 6.7 

 

ตารางที่ 4.2 แบบสอบถามหลังจากที่ไดรับชมแอนิเมชัน 

ประเด็นคําถาม 𝑋 SD แปลผล 

ความเขาใจในเนื้อหา 4.27 0.69 ด ี

เนื้อหาสามารถสื่อถึง “แนวคิดปรัชญาคินสึงิ” 4.30 0.84 ด ี

ความพอใจของความสวยงามภาพ 3.80 0.89 ด ี

ความพอใจของเสียง 4.00 1.05 ด ี

ความเหมาะสมในการสงเสริมดานการยอมรับบาดแผลของตัวเอง 4.37 0.67 ด ี

รวม 4.15 0.83 ดี 



 44

จากการใหกลุมตัวอยางรับชมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาความสวยงาม

ของบาดแผลในชีวิต และทําแบบสอบถาม พบวา ในดานความเขาใจในเนื้อหา อยูในเกณฑดี เนื้อหา

สามารถสื่อถึง “แนวคิดปรัชญาคินสึงิ” อยูในเกณฑดี ความพอใจของความสวยงามภาพ อยูในเกณฑ

ดี ความพอใจของเสียง อยูในเกณฑดี และความเหมาะสมในการสงเสริมดานการยอมรับบาดแผล

ของตัวเอง อยูในเกณฑดี 

ตัวอยางความคิดเห็น 

ผูออกความคิดเห็นที่ 1 เนื้อหามีความสนุก ตัวละครมีความนารัก การดําเนินเรื่องกระชับ 

เขาใจงาย เหมาะกับทุกเพศทุกวัย 

จากความคิดเห็นนี้  ผูวิจัยสามารถสรุปไดวาแอนิ เมชันเรื่อง น้ีมี เนื้อหาที่ตรงกับ

กลุมเปาหมายและสามารถดึงดูดผูชมได อยางไรก็ตาม ผูวิจัยอาจพิจารณาเพิ่มเติมเกี่ยวกับเนื้อหาใน

แงของการสะทอนแนวคิดปรัชญาคินสึงิ เชน การนําเสนอเรื่องราวที่เรียบงายแตแฝงไปดวยแงคิด

ลึกซึ้ง เปนตน 

ผูออกความคิดเห็นที่ 2 ชอบเนื้อหาโดยภาพรวม ตัวละครมีความนาสนใจ ฉากมีความ

งดงาม ดนตรปีระกอบไพเราะ 

จากความคิดเห็นน้ี ผูวิจัยสามารถสรุปไดวาแอนิเมชันเรื่องนี้มีความโดดเดนในแงของงาน

ศิลปทั้งในดานตัวละคร ฉาก และดนตรีประกอบ อยางไรก็ตาม ผูวิจัยอาจพิจารณาเพิ่มเติมเกี่ยวกับ

แนวทางการนําเสนองานศิลปที่แฝงดวยแนวคิดปรัชญาคินสึงิ เชน การนําเสนองานศิลปในแบบมินิ

มอลที่เรียบงายแตแฝงไปดวยความหมาย เปนตน 

ผูออกความคิดเห็นที่ 3 หากเพิ่มการเคลื่อนไหวของภาพอีกสักนิด อาจจะชวยใหเขาใจงาย

ขึ้น 

จากความคิดเห็นนี้ ผูวิจัยสามารถพิจารณาเพิ่มเติมเกี่ยวกับแนวทางในการนําเสนองาน

ศิลปะใหเขาใจงายขึ้น เชน การใชเทคนิคการเลาเร่ืองแบบอุปมาอุปไมย การเลือกใชภาษาที่เรียบงาย 

เปนตน 

โดยสรุป ความคิดเห็นกลุมตัวอยางเหลานี้มีประโยชนตอผูวิจัยในการปรับปรุงแอนิเมชัน

เรื่องนี้ใหสะทอนแนวคิดปรัชญาคินสึงิไดอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โดยผูวิจัยอาจพิจารณาเพิ่มเติม

เกี่ยวกับเนื้อหา แนวทางการนําเสนองานศิลป และเทคนิคการเลาเรื่อง เพื่อใหแอนิเมชันเรื่องนี้

สามารถเขาถึงผูชมไดอยางกวางขวาง และสามารถสงมอบแงคิดและคุณคาของปรชัญาคินสึงิไดอยาง

แทจรงิ 

จากการวิจัยการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาคินสึงิ ความยาว 3 

นาที พบวาการออกแบบแอนิเมชันสามารถสื่อถึงแนวคิดปรัชญาคินสึงิได โดยเนื้อเร่ืองเลาเรื่องผาน
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หญิงสาววัยทํางานคนหนึ่งที่บอบช้ําจากบาดแผลทางจิตใจ แตพยายามไมสนใจบาดแผลเหลานั้นและ

ฝนใชชีวิตตอไป จนวันหนึ่งเธอก็ยอมรับบาดแผลเพื่อที่เธอจะไดกาวเดินตอไป จากการสํารวจกลุม

คนวัยทํางาน จํานวน 30 คน พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเขาใจในเนื้อหาของแอนิเมชัน และ

สามารถสื่อถึงแนวคิดปรัชญาคินสึงิได ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญพอใจกับความสวยงามของภาพ

และเสียงของแอนิเมชัน และเห็นวาแอนิเมชันเหมาะสมในการสงเสริมดานการยอมรับบาดแผลของ

ตัวเอง โดยกลุมตัวอยางสวนใหญมีความพึงพอใจตอแอนิเมชัน ทั้งในดานเนื้อหา ความสวยงามของ

ภาพ และเสียงประกอบอยางไรก็ตามยังมีขอเสนอแนะจากกลุมตัวอยางบางสวนที่ตองการใหมีการ

เพิ่มการเคลื่อนไหวของภาพอีกสักนิด เพื่อใหเขาใจเนื้อหาไดงายขึ้น 
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บทที่ 5 

 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผล 

 

จากการศึกษาคนควาขอมูลเกี่ยวกับแนวคิดปรัชญาคินสึงิ ที่มีที่มาจากศิลปะการซอมแซม

เครื่องปนดินเผาของคนญี่ปุนในยุคศตวรรษที่ 16 จากการรวบรวมขอมูลจากเว็บไซต และหนังสือ

ตาง ๆ นํามาเรียบเรียงสรางผลงานแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาคินสึงิ ความยาว 3 

นาที เพื่อใหผูรับชมแอนิเมชันไดรูจักแนวคิดปรัชญาคินสึงิ สามารถนําไปปรับใชกับวิถีชีวิตของ

ตนเองใหยอมรับสิ่งตาง ๆ ที่เปนขอบกพรองของตนถึงแมทําใหตัวตนของเราไมสมบูรณแบบ แตสิ่ง

นั้นเองก็บงบอกความเปนตัวตนของเราเชนกัน โดยผูวิจัยไดสรุปผลการวิจัย แบงออกเปน 5 ดาน 

ดังนี ้

 

5.1.1 ดานความเขาใจในเน้ือหา อยูในเกณฑดี  

ปรัชญาคินสึงิ เปนปรัชญาญี่ปุนที่ใหความสําคัญกับความงาม ความกลมกลืน และ 

ความเรียบงาย การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรชัญาคินสึงิ สามารถทําไดโดยการ

สื่อถึงแนวคิดเหลานี้ผานภาพและเสียง โดยแอนิเมชันใชภาพทีม่ีความเรียบงาย ไมซับซอน เพื่อสื่อถึง

ความเรียบงายและความสงบที่ใหความสําคัญกับความเรียบงายและความกลมกลืน ตัวละครมีการ

เผชิญกับความทาทายตาง ซึ่งตัวละครมีการแสดงใหเห็นถึงความกลาหาญ และความอดทน  

มีความเมตตากรุณา ซึ่งเปนแนวคิดสําคัญของปรัชญาคินสึงิ  

 

5.1.2 เน้ือหาสามารถสื่อถึง “แนวคิดปรัชญาคินสึง”ิ อยูในเกณฑดี  

แนวคิดปรัชญาคินสึงิ (Kintsugi) เปนแนวคิดทางศิลปะและปรัชญาของญี่ปุนที่ เนน 

ความงามของความไมสมบูรณ ความชํารุดบกพรองของสิ่งของที่ถูกซอมแซมดวยทองคําหรือโลหะมี

คาอื่น ๆ แทนที่จะทิ้งไป แนวคิดนี้สะทอนใหเห็นถึงทัศนคติเชิงบวกตอความผิดพลาดและ 

ความเปล่ียนแปลง โดยมองวาสิ่งเหลานี้เปนสวนหนึ่งของชีวิต การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ตัว

ละครมีความเขมแข็ง อดทน และไมยอทอตออุปสรรค มีการนําเสนอในประเด็นที่สะทอนใหเห็นถึง

การเอาชนะความผิดพลาด การยอมรับการเปล่ียนแปลง และการใหความสําคัญกับความสวยงามของ
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ความไมสมบูรณ การแสดงภาพใชโทนสีที่แสดงใหเห็นถึงความงามของความไมสมบูรณของตัว

ละคร เชน การใชรอยแตกราวหรือรองรอยการซอมแซมเปนองคประกอบของภาพ อีกทั้ง  

การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะทอนแนวคิดปรัชญาคินสึงิ สามารถทําไดหลากหลายรูปแบบ 

ขึ้นอยูกับจินตนาการและความคิดสรางสรรคของผูสรางสรรค สิ่งสําคัญคือตองสื่อถึงแนวคิดหลัก

ของคินสึงิอยางครบถวนและชัดเจน เพื่อใหผูชมสามารถสัมผัสถึงความงดงามของความไมสมบูรณ

ได 

 

5.1.3 ความพอใจของความสวยงามภาพ อยูในเกณฑดี  

ภาพจากแอนิเมชันมีความเรียบงาย เปนธรรมชาติ แสดงใหเห็นถึงความงามที่เกิดจาก 

ความไมสมบูรณแบบ มีการใชเสนสายและองคประกอบที่เรียบงาย หลีกเลี่ยงความซับซอนหรือ

รายละเอียดที่ไมชัดเจน เพื่อใหภาพดูสะอาดตา และสื่อถึงแนวคิดปรัชญาของคินสึงิไดอยางแทจริง 

โดยใหความสําคัญกับความจริง ความงามที่เกิดจากความจริงแท โดยการใชเทคนิคและวิธีการที่

สามารถสรางภาพที่มีความจริง สะทอนใหเห็นถึงธรรมชาติและความเปนจริงของชีวิต ออกแบบ

องคประกอบตาง ๆ ที่สอดคลองกลมกลืนกัน เพื่อใหภาพดูลงตัวและสื่อถึงแนวคิดไดอยางมี

ประสิทธิภาพ สงผลใหแอนิเมชันนั้นมีความงดงาม นาประทับใจ และสามารถถึงผูชมไดอยางลึกซึ้ง 

 

5.1.4 ความพอใจของเสียง อยูในเกณฑดี  

เสียงและภาพในการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ มีความกลมกลืนกัน ทําใหรูสึกเพลิดเพลิน

และเขาถึงแนวคิดไดงาย การใชเสียงประกอบที่เรียบงายและไพเราะ เพื่อสื่อถึงความสงบและความ

งามของธรรมชาติ การใชเสียงประกอบที่เศราและโศกที่สื่อถึงอารมณของความเศราและความทุกข

ยาก มีการใชเสียงประกอบที่แปลกใหมและไมเหมือนใคร เพื่อสื่อถึงแนวคิดไดอยางแตกตาง หากการ

ออกแบบภาพและเสียง มีความเหมาะสมกับเนื้อหา และมีความสรางสรรค ก็จะชวยใหผูชมเขาใจ

แนวคิดไดงายขึ้น 

 

5.1.5 ความเหมาะสมในการสงเสริมดานการยอมรับบาดแผลของตัวเอง อยูในเกณฑดี 

การใชตัวละครที่แสดงออกถึงความเจ็บปวดหรือบาดแผลทางอารณ ซึ่งเปนตัวแทนของ

มนุษยที่มีบาดแผลในใจ การแสดงออกถึงความเจ็บปวดและความเปราะบางสามารถทําใหผูชมรูสึก

เช่ือมโยง และเขาใจวาทุกคนลวนมีบาดแผล การแสดงออกของตัวละครที่เรียนรูที่จะยอมรับบาดแผล

ของตนเอง เปนพลังในการขัยเคลื่อนใหตัวละครมีการเติบโตและแข็งแกรงขึ้นได มีการใชภาพและ
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สัญลักษณที่สื่อถึงแนวคิดการยอมรับบาดแผลชวยใหสามารถปลอยวางอดีตและกาวหนาไดอยางมี

ความสุข 

 

5.2 ขอเสนอแนะ 

 

5.2.1 ดานการผลิต 

ภาพมีความเรียบงายและเปนธรรมชาติ แสดงใหเห็นถึงความงามที่เกิดจากความไม

สมบูรณแบบ ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดปรัชญาคินสึงิ การใชเสนสายและองคประกอบที่เรียบงาย 

หลีกเลี่ยงความซับซอนหรือรายละเอียดที่ไมชัดเจน ทําใหภาพดูสะอาดตาและสื่อถึงแนวคิดปรัชญา

ของคินสึงิไดอยางแทจริง เสียงและภาพมีความกลมกลืนกัน ทําใหรูสึกเพลิเพลินและเขาถึงแนวคิดได

งาย การใชเสียงประกอบที่เรยีบงายและไพเราะ เพื่อสื่อถึงความสงบและความงามของธรรมชาติ การ

ใชเสียงประกอบที่เศราและโศกที่สื่อถึงอารมณของความเศราและความทุกขยาก มีการใชเสียง

ประกอบที่แปลกใหมและไมเหมือนใคร เพื่อสื่อถึงแนวคิดไดอยางแตกตาง 

 

5.2.2 ดานเน้ือเร่ือง 

เนื้อหาสามารถสื่อถึงแนวคิดปรัชญาคินสึงิไดดี โดยตัวละครมีการเผชิญกับความทาทาย

ตาง ๆ และเรียนรูที่จะยอมรับบาดแผลของตนเอง แสดงใหเห็นถึงความกลาหาญ และความอดทน  

มีความเมตตากรุณา ซึ่งเปนแนวคิดสําคัญของปรชัญาคินสึงิ การแสดงภาพใชโทนสีที่แสดงใหเห็นถึง

ความงามของความไมสมบูรณของตัวละคร เชน การใชรอยแตกราวหรือรองรอยการซอมแซมเปน

องคประกอบของภาพ ชวยใหผูชมสามารถสัมผัสถึงความงดงามของความไมสมบูรณได 

 

5.2.3 ดานเทคนิค 

ภาพมีความสอดคลองกลมกลืนกัน ทําใหดูลงตัวและสื่อถึงแนวคิดไดอยางมีประสิทธิภาพ 

โดยการใชเทคนิคการถายภาพและการตัดตอที่เหมาะสม เสียงมีความเหมาะสมกับเนื้อหา และมี

ความสรางสรรค โดยการใชเสียงประกอบที่หลากหลายและสื่อความหมายไดชัดเจน ตวัละครมีความ

สมจรงิและนาเช่ือถือ โดยการแสดงอารมณและการแสดงออกที่สอดคลองกับเนื้อเรื่อง 
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