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Abstract 
 The 2D animation design project titled "Moonlight Ocean" explores the philosophy of 
Ikigai with the goal of encouraging viewers to reflect on their personal values and purpose in life. 
The final animation has a runtime of 2 minutes and 20 seconds and is presented entirely in 2D. 
During the design process, the researcher conducted background research on both animation 
techniques and the concept of Ikigai, using these insights to inform the creative direction. Semiotic 
elements were intentionally incorporated to enrich the storytelling and make it more engaging and 
thought-provoking. The target audience includes individuals with an interest in 2D animation and 
the Ikigai philosophy. Feedback was collected through an online questionnaire completed by 60 
participants. The evaluation covered three main areas: content quality, technical and design 
execution, and overall usefulness. 

The story of "Moonlight Ocean" follows a protagonist who has forgotten the childhood joy 
of drawing. Upon picking up the pencil again, they reconnect with their sense of happiness—Ikigai. 
According to the evaluation results, the animation successfully delivers its message without the use 
of dialogue, relying instead on visual storytelling and well-suited sound effects. It effectively 
conveys the theme of rediscovering joy and encourages viewers to reflect on what brings meaning 
to their own lives. 

(Total 73 pages) 
Keywords: 2D Animation, Ikigai, Semiotics 
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บทที ่1  
 

บทน า 
 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 
 ในปัจจุบนัชีวิตเต็มไปด้วยความเร่งรีบและการแข่งขนั แต่ละคนมีภาระรับผิดชอบหลาย
อย่าง ทั้งยงัตอ้งพฒันาตัวเองอยู่ตลอดเวลา น ามาซ่ึงความเหน่ือยลา้ อาจทอ้แทถึ้งขั้นเกิดอาการ 
หมดไฟ หรืออาการทางจิตเวช เช่น โรคซึมเศร้า การมองไปขา้งหนา้มากเกินไปอาจท าให้มองขา้ม
ส่ิงส าคญัอยา่งความสุขของตวัเอง หรือคุณค่าของชีวิต อา้งอิงจากค าโปรยหนงัสือเร่ือง ‘ถา้อยูไ่ดน้าน
กว่าน้ี   มีอะไรท่ีอยากท าบา้งไหมครับ’ เขียนโดย คิมบ็อมซ็อก หมอแผนกอายุรศาสตร์มะเร็งวิทยา
ชาวเกาหลี ท่ีวา่ “ขณะมีชีวิตเราไม่ไดห้ลงลืมเพียงแค่ความตายเท่านั้น แต่ในระหวา่งทางเราท าชีวิตท่ี
แท้จริงหล่นหายด้วยเช่นกัน” (คิม, 2566) นอกจากน้ีในหนังสือของ คามิยะ มิเอโกะ จิตแพทย  ์
ชาวญ่ีปุ่ น ยงัมีค ากล่าวไปในทางเดียวกนัว่า  “บางทีคนเดียวท่ีจะรู้วา่อิคิไกท่ีแทข้องตวัเองว่าคืออะไร 
อาจจะเป็นคนท่ีก าลงัเป็นมะเร็งระยะสุดทา้ยก็ได้” ซ่ึงจะส่ือว่า คนท่ีใช้ชีวิตไปเร่ือย ๆ มกัจะคิดว่า
ตวัเองมีเวลาเหลือเยอะ แต่ส าหรับคนท่ีพบว่าเวลาของตวัเองมีจ ากดั หรือคนท่ีรู้ว่าตวัเองมีชีวิตไดไ้ม่
นานจะเร่ิมตระหนกั และใหเ้วลากบัส่ิงส าคญั (กิตติพทัธ์ จิรวสัวงศ,์ 2563) 
 
 อิคิไก (Ikigai) มาจากการรวมกนัของค าว่า ชีวิต และ คุณค่า หมายถึงคุณค่าของชีวิต เป็น
ปรัชญาการใชชี้วิตโดยตระหนกัไดว้า่ส่ิงส าคญัในชีวิตคืออะไร การรู้เหตุผลในการใชชี้วิตของตวัเอง
จะท าให้เราชัดเจนต่อเป้าหมาย สามารถผ่านพน้ความยากล าบากของชีวิตได้โดยมีส่ิงท่ีรักเป็น
แรงผลกัดัน ส่งผลให้เห็นคุณค่าในตนเอง ช่ืนชมความงามของส่ิงรอบตวัและมีความสุขกบัเร่ือง 
เลก็ ๆ นอ้ย ๆ มีอารมณ์เชิงบวก และรับมือกบัความเครียดไดอ้ยา่งเหมาะสม (โมงิ, 2564) 
 
 แอนิเมชนั 2 มิติ (2D Animtion) คือ การสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยน าภาพน่ิงมาฉายต่อเน่ือง
ด้วยความเร็ว โดยแอนิเมชัน 2 มิติจะมีการน าเสนอภาพในมุมสูง (แนวตั้ ง) และความกว้าง 
(แนวนอน) เท่านั้น (วิธิตาแอนิเมชนั, 2567) 
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 สัญศาสตร์ (Semiotics) คือ การศึกษาเก่ียวกบัการส่ือความหมาย หรือส่ิงแทนความท่ีเรียกว่า 
สัญญะ โดยความสัมพนัธ์ระหว่างรูปสัญญะกับความหมายของ สัญญะ แบ่งเป็น 3 รูปแบบ คือ 
ความสัมพนัธ์แบบความหมายตรงตวั (Icon) ความสัมพนัธ์แบบสาเหตุและผลลพัธ์  (Index) และ 
ความสัมพนัธ์แบบส่ิงแทนความ หรือสัญลกัษณ์ (Symbol) (Curtin, 2009) ซ่ึงเช่ือมโยงกับทฤษฎี
สัญลกัษณ์นิยม (Symbolism) ซ่ึงเป็นศาสตร์ท่ีมกัใช้วิเคราะห์ตีความหาความหมายในวรรณกรรม 
 (ภิมลพรรณ อุ่นแกว้, 2547) 
 
 จากปัญหาขา้งตน้โดยผูว้ิจยัไดศึ้กษาเก่ียวกบัการคน้หาความหมายชีวิตผ่านปรัชญาอิคิไก
และเลือกท่ีจะน าเสนอเร่ืองราวท่ีกล่าวถึงคุณค่าของชีวิตจากการได้คน้พบความสุขของตวัเองผ่าน
แอนิเมชนั 2 มิติ เน่ืองจากมีการน าเสนอดว้ยภาพ และเสียงท าให้เขา้ใจง่าย ในระยะเวลาสั้น รวมทั้ง
ใชค้วามรู้เก่ียวกบัสัญศาสตร์ในการแฝงความหาย เพิ่มความน่าสนใจใหก้บัผลงาน โดยวตัถุประสงค์
คือ การกระตุน้ใหผู้ช้มไดท้บทวน และตั้งค  าถามวา่ อะไรคือส่ิงส าคญัในชีวิต  
 

1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
 
 1.2.1 เพื่อศึกษาการท าแอนิเมชนั 2 มิติ ปรัชญาอิคิไก และการใชส้ัญญะ 
 1.2.2 เพื่อออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ ท่ีถ่ายทอดเร่ืองราวท่ีเก่ียวกบัปรัชญาอิคิไก ท่ีสามารถ
กระตุน้ใหผู้ช้มไดท้บทวนถึงเป้าหมายและคุณค่าในชีวิตของตนเอง 
 

1.3  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
รูปท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวิจยั 
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1.4  ขอบเขตการวิจัย 
 
 1.4.1 แอนิเมชนั 2 มิติ ความยาว 2.20 นาที 
 1.4.2 กลุ่มตวัอยา่งผูส้นใจงานแอนิเมชนั 2 มิติ จ านวน 60 คน 
 

1.5 ระยะเวลาในการท าวิจัย 
 
 1.5.1 ระยะเวลาการท าวิจยั 8 เดือน 
 1.5.2 ตารางระยะเวลาการท าวิจยั 
 
ตารางท่ี 1.1 ตารางระยะเวลาการท าวิจยั 

กนัยายน 2567 
ตุลาคม – พฤศจิกายน 

2567 

 
ธนัวาคม –กุมภาพนัธ์ 

2568 
 

มีนาคม 2568 

    
• ศึกษาและ

รวบรวม
ขอ้มูล 

• ออกแบบ
ขั้นตอนก่อน
การผลิต 

• วางโครงเร่ือง 
 

• ขั้นตอนก่อน
การผลิต 
(Post-
production) 

• ผลงาน 
แอนิเมติก 
(Animatic) 

 

• ขั้นตอน 
การผลิต 
(Production) 
 

 

• ขั้นตอน 
หลงัการผลิต 
(Pre-
production) 

 

 
 
 
 



4 

 

1.6 ขั้นตอนและวิธีการศึกษา 
 
 1.6.1 ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัอิคิไก การท าแอนิเมชนั 2 มิติ และการใชส้ัญศาสตร์ จากหนงัสือ 
บทความ งานวิจัย รวมถึงกรณีศึกษาท่ีเก่ียวข้อง และน าข้อมูลท่ีศึกษามาเป็นแนวทางในการท า
แอนิเมชนั 2 มิติ 
 1.6.2 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-production) 
  1) วางโครงเร่ือง (Story) และเขียนบท (Script) 
  2) ออกแบบตวัละคร (Character Design)  
  3) เขียนบทภาพ (Storyboard) 
  4) ขั้นตอนแอนิเมติก (Animatic) และใส่เสียงประกอบ (Sound) 
 1.6.3 ขั้นตอนการผลิต (Pre-production) 
  ท าภาพเคล่ือนไหวของฉากและตวัละครดว้ยโปรแกรม Clip studio paint 
 1.6.4 ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-production) 
   การรวมองคป์ระกอบภาพเคล่ือนไหว (Compositing) 
 1.6.5 จดัท าแบบส ารวจความพึงพอใจท่ีมีต่อแอนิมชนั  
 

1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 
 1.7.1 ผูช้มไดค้น้พบว่าการมีอิคิไก การตระหนกัถึงคุณค่าชีวิต หรือการมีเป้าหมายท่ีชดัเจน
จะเป็นแรงจูงใจในการใชชี้วิต และเผชิญอุปสรรคไดอ้ยา่งมีความหวงั 
 1.7.2 กระตุน้ให้ผูช้มไดท้บทวนตวัเอง โดยตั้งค  าถามถึงถึงเป้าหมาย ส่ิงส าคญั และคุณค่า
ชีวิต เพื่อเป็นแนวทางในการด าเนินชีวิต และไดต้ระหนกัถึงส่ิงท่ีท าใหต้วัเองมีความสุข 
 

1.8 นิยามศัพท์ 
 
 แอนิเมชัน 2 มิติ (2D Animation) หมายถึง การน าภาพน่ิงมาฉายต่อเน่ืองดว้ยความเร็วจน
เกิดเป็นภาพเคล่ือนไหว โดยมีการน าเสนอภาพในมุมสูงและความกวา้ง 
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 อิคิไก (Ikigai) หมายถึง ความหมายในชีวิต หรือชีวิตท่ีมีคุณค่า เป็นปรัชญาในการด าเนิน
ชีวิตของคนญ่ีปุ่ น ใชส่ื้อถึงส่ิงท่ีท าใหรู้้สึกวา่ชีวิตมีคุณค่าท่ีจะด าเนินต่อไป หรือส่ิงท่ีท าใหมี้ความสุข 
 
 สัญศาสตร์ (Semiotics) เป็นการศึกษาเก่ียวกบัการส่ือความหมาย หรือส่ิงแทนความ ท่ีถูกให้
ความหมายต่างจากความเขา้ใจทัว่ไป เรียกวา่ สัญญะ (Sign) เช่น ไมก้างเขน เป็นเส้นสองเส้นไขวก้นั
เป็นมุมฉาก แต่อีกนยัหน่ึงก็ส่ือถึงศาสนาคริสตไ์ดเ้ช่นกนั 
 



 

 
บทที ่2  

 
ทฤษฎีที่เกีย่วข้อง 

 
 การศึกษาขอ้มูลเพื่อหาแนวทางในการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติเพื่อถ่ายทอดปรัชญา 
อิคิไก ผูวิ้จยัไดก้ าหนดหวัขอ้ในการคน้ควา้ไวด้งัน้ี 
 
 2.1 แอนิเมชนั 2 มิติ (2D Animation) 
 2.2 อิคิไก (Ikigai) 
 2.3 สัญศาสตร์ (Semiotics) 
 2.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 2.5 กรณีศึกษาท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

2.1 แอนิเมชัน 2 มิติ (2D Animation) 
 
 แอนิเมชนั (Animation) Animate และ Animator เป็นค าท่ีมาจากรากศพัทล์ะติน “Animare” 
มีความหมายว่า “ท าให้มีชีวิต” (ปฐม สุปรียาพร, 2557) หรือ “Anima” หมายถึง “วิญญาณหรือลม
หายใจ” ความหมายโดยรวมคือการท าให้มีชีวิตจิตใจ ในท่ีน้ีหมายถึงภาพเคล่ือนไหวท่ีเกิดจาก
ภาพน่ิงท่ีมีความต่อเน่ืองหลายภาพมาฉายด้วยความเร็วจนเกิดภาพติดตา (Persistence of Vision) 
แอนิเมชนัมีวิธีและเทคนิคการสร้างท่ีหลากหลาย เช่น การสร้างจากภาพวาด หุ่นจ าลองหรือโมเดล
ต่าง ๆ ภาพถ่าย หรือสร้างโดยคอมพิวเตอร์ มีทั้งในรูปแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ (สุธาทิพย ์หอมสุวรรณ, 
2561) 
 
 แอนิเมชนั 2 มิติ (2D Animation) เป็นการน าภาพน่ิงมาฉายต่อเน่ืองดว้ยความเร็วจนเกิดภาพ
ติดตาท าให้มองเห็นเป็นภาพเคล่ือนไหว โดยมีการน าเสนอภาพในมุมสูงและความกว้าง   
(วิธิตาแอนิเมชนั, 2567) 
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2.1.1 ความเป็นมาของแอนิเมชัน 2 มิติ 
   จากการศึกษาต าราวิชาการออกแบบแอนิเมชนัท่ีจดัท าโดย สุธาทิพย ์หอมสุวรรณ 
(2561) พบว่ามีหลกัฐานมากมายท่ีแสดงให้เห็นว่า การสร้างภาพเคล่ือนไหวมีมานานตั้งแต่ยุคก่อน
ประวติัศาสตร์ เช่น จากการค้นพบภาพจิตรกรรมบนผนังถ ้ าเพื่อเลียนแบบการเคล่ือนไหวของ
ธรรมชาติ การบนัทึกเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีมีความต่อเน่ืองในสุสานฟาโรห์สมยัอียิปต์โบราณ และ 
การคน้พบหลกัฐานในประเทศอิหร่าน เป็นเคร่ืองป้ันดินเผาท่ีมีภาพวาดบนัทึกการเคล่ือนไหวของ
แพะซ่ึงมีอายุ 3000 ปีก่อนคริสตกาล จากหลกัฐานเหล่าน้ีแสดงให้เห็นว่าการถ่ายทอดเร่ืองราวเป็น  
ล าดบัภาพเป็นศาสตร์ท่ีมนุษยส์ร้างขึ้นมาตั้งแต่ยคุโบราณแลว้ 
  
  การสร้างภาพเคล่ือนไหวเกิดจากหลกัการภาพติดตา (Persistence of Vision) เม่ือมอง
ภาพน่ิงภาพหน่ึงสมองของมนุษยจ์ะสร้างการจดจ า จากนั้นเม่ือน าภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพมาฉายอย่าง
ต่อเน่ืองดว้ยความเร็วจนตาของมนุษยไ์ม่สามารถจบัความเร็วตามภาพเหล่านั้นไดจ้ะท าให้เกิด  ภาพ
ลวงตาท าใหม้องเห็นเป็นภาพเคล่ือนไหว และในศตวรรษท่ี 19 จอห์น แอร์ตนั แพริส  (John Ayrton 
Paris) นายแพทยช์าวองักฤษ ไดท้ าการทดลองเพื่อพิสูจน์หลกัการน้ีโดยสร้างส่ิงประดิษฐ์ท่ีเรียกว่า 
ทอร์มาโทรป (Thaumatrope) ซ่ึงมีลักษณะเป็นแผ่นกระดาษรูปวงกลม ด้านหน่ึงมีรูปภาพนก  
ส่วนอีกดา้นหน่ึงเป็นรูปกรง มีเชือกหรือแกนไมร้้อยผ่านตรงกลาง เม่ือดึงเปลายเชือกทั้งสองด้าน
พร้อมกนัจะท าให้กระดาษหมุนดว้ยความเร็วจนดูราวกบัว่าภาพจากกระดาษทั้งสองดา้นผสานกนั 
เป็นรูปเดียว ซ่ึงในท่ีน้ีจะกลายเป็นภาพนกท่ีอยู่ในกรง การทดลองน้ีถือเป็นจุดก าเนิดการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหว และมีวิวฒันาการเร่ือยมาจนถึงปัจจุบนั 
 

 
รูปท่ี 2.1 Thaumatrope  

ท่ีมา: Fort Bend County, 2020 
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2.1.2 ประเภทของแอนิเมชัน 
1) แอนิเมชนัแบบดั้งเดิม (Traditional Animation)  

    เกิดจาการวาดภาพและลงสีในระนาบ 2 มิติ เป็นภาพเคล่ือนไหวต่อเน่ืองทีละ
ภาพ จ านวนหลาย ๆ ภาพ อาจเป็นการวาดลายเส้นบนกระดาษหรือเขียนลงบนกระดานด าดว้ยชอลก์ 
และบนัทึกภาพดว้ยกลอ้งถ่ายภาพยนตร์ทีละภาพจนจบเร่ืองโดยใน 1 วินาที จะใช้ภาพน่ิง 24 ภาพ 
ต่อมาไดมี้การใช้เทคนิคเซลล์ เป็นวิธีการวาดลงบนแผ่นพลาสติกใสบาง ๆ (Studio Binder, 2022) 
เพื่อช่วยประหยดัเวลาในการวาดฉากหลงักบัตวัละครแยกจากกนั ขอ้ดีของการสร้างแอนิเมชนัแบบ
ดัง่เดิมคือ มีความเป็นศิลปะ สวยงาม แต่การผลิตตอ้งใชเ้วลาและทรัพยากร รวมถึงนกัวาดแอนิเมชนั 
หรือแอนิเมเตอร์(Animator) จ านวนมากซ่ึงท าใหต้น้ทุนสูง เป็นการสร้างแอนิเมชนัในยคุเร่ิมแรก  
 

2) แอนิเมชนัแบบสต๊อปโมชนั (Stop Motion) 
  เป็นเทคนิคการสร้างแอนิเมชนัไหวโดยการบนัทึกภาพดว้ยกลอ้งหลงัจากขยบั

วตัถุ หรือส่วนต่าง ๆ ของหุ่นจ าลองทีละภาพแลว้น ามาเรียงต่อเน่ืองกนัจนเป็นภาพเคล่ือนไหว การ
ท าแอนิเมชนัแบบสตอ็ปโมชนัตอ้งใชค้วามอดทนสูงและเวลาท่ีนานมาก 

 
3) แอนิเมชนัท่ีสร้างจากคอมพิวเตอร์ (Computer Animation) 

  เป็นการสร้างแอนิเมชนัดว้ยคอมพิวเตอร์ โดยมีการเร่ิมใชเ้ทคโนโลยเีขา้มาช่วย
ในการสร้างแอนิเมชนัแบบดั้งเดิมในช่วงทศวรรษท่ี 1990 วิธีน้ีช่วยประหยดัเวลาในการผลิตและลด
ตน้ทุนไดเ้ป็นอย่างมาก สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ เป็นแอนิเมชัน 2 มิติ และ
แอนิเมชนั แบบ 3 มิติ 
 

2.1.3 กระบวนการสร้างแอนิเมชัน 2 มิติ 
จากบทความของ Dream Farm Studios (2024) กระบวนการสร้างแอนิเมชนัแบ่งออกได้

เป็น 3 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนเตรียมการผลิต ขั้นตอนผลิต และขั้นตอนหลงัการผลิต 
1) ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-Production) 

    เป็นขั้นตอนท่ีใช้ในการวางแผนก่อนเร่ิมผลิตจริง โดยเร่ิมตั้งแต่การหาขอ้มูล
หรือแรงบนัดาลใจ การคิดเน้ือเร่ือง (Story) ออกแบบตวัละคร (Character Design) การเขียนบทภาพ
(Storyboard) และการท าแอนิเมติก (Animatic)  
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    การคิดเน้ือเร่ือง (Story) เป็นส่วนท่ีส าคญัเพราะเน้ือเร่ืองเป็นจุดเร่ิมต้นท่ีจะ
ก าหนดความน่าสนใจ และบรรยากาศโดยรวมของงาน อาจมาจากหนงัสือ วรรณกรรมหรือคิดขึ้น
ใหม่ก็ได ้โดยเร่ิมจากการก าหนดไอเดีย (Idea) เพื่อเป็นแนวทาง จากนั้นก าหนดเร่ืองยอ่ (Treatment)  
เป็นล าดับเหตุการณ์ และเขียนบท (Script) เพื่อก าหนดรายละเอียดทั้งหมดของเร่ือง เช่น บทพูด  
บทบรรยาย 
 
    การออกแบบตัวละคร (Character Design) เป็นขั้นตอนในการสร้างและ
ก าหนดบุคลิกของตวัละครทั้งทางด้านกายภาพ (Demographic) ซ่ึงเป็นลกัษณะภายนอก เช่น ช่ือ 
หน้าตา และลักษณะทางด้านจินตภาพ (Psychographic) ท่ีเป็นลักษณะภายใน เช่น นิสัย หรือ
ความชอบ    ยิง่ตวัละครมีความน่าสนใจก็จะช่วยใหง้านโดยรวมความน่าสนใจขึ้นดว้ย 
 
    การเขียนบทภาพ (Storyboard) เป็นการเขียนเรียบเรียงเน้ือเร่ืองให้ออกมาเป็น
ภาพแบบคร่าว ๆ เพื่อให้เห็นภาพรวมของการด าเนินเร่ือง และมุมมองภาพ ถูกใชท้ั้งในอุสาหกรรม
ภาพยนตร์ แอนิชนั รวมถึงการเขียนการ์ตูนดว้ย ใชใ้นการวางแผนงาน และเพื่อใชส่ื้อสารให้แต่ละ
ฝ่ายเขา้ใจตรงกันได้ โดยการเขียนบทภาพในการท าแอนิเมชนั จะมีรายละเอียดอธิบายฉาก หรือ
เหตุการณ์ต่างๆ รวมทั้งใชใ้นการวางแผนระยะเวลา บทพูด บรรยาย จนไปถึงการใส่เสียงดว้ย  
 

 
รูปท่ี 2.2 ตวัอยา่ง Storyboard จาก Mei and the Kitten Bus 

ท่ีมา: Catsuka, 2023 
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    การท าแอนิเมติก (Animatic) คือ การน าภาพร่างจากบทภาพ (Storyboard) มา
เรียงและก าหนดองค์ประกอบต่าง ๆ (Blocking) เช่น มุมกลอ้ง (Camera) หรือระยะเวลา (Timing) 
เพื่อใหเ้ห็นภาพรวมการเคล่ือนไหวและจงัหวะ ท าใหก้ารท างานสะดวกมากขึ้น 
 

 
รูปท่ี 2.3 การท าแอนิเมติก (Animatic) 

ท่ีมา: TipTut, 2012 
 

2) ขั้นตอนการผลิต (Production) 
    หลังจากจบขั้นเตรียมการผลิกแล้ว ขั้นตอนการผลิดคือการเร่ิมงานตาม
แผนงานท่ีวางไว ้คือการท าภาพเคล่ือนไหว (Animation) ของฉาก และตวัละคร จดัองคป์ระกอบ มุม
กลอ้ง จากนั้นเก็บรายละเอียดต่าง ๆ เช่น สีหน้า การเคล่ือนไหว รวมไปถึงการปรับแต่งให้งานมี
บรรยากาศและแสงเงาของภาพใหมิ้ติมากขึ้น 
 

3) ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-production) 
    ขั้นตอนหลังการผลิตเป็นขั้นตอนท่ีจะท าให้งานแอนิเมชันมีความสมบูรณ์ 
มากขึ้น ไดแ้ก่ 
    การก ากบัภาพรวม (Composite) เช่น การแต่งแสงหรือใส่ เอฟเฟ็กต์ (Effect) 
ต่าง ๆ รวมถึงการใส่เสียงหรือดนตรีประกอบ (Sound design) 
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รูปท่ี 2.4 Post-production - Composite 

ท่ีมา: Tori Artworks, 2024 
 

2.1.4 หลกัการสร้างแอนิเมชัน 
  โดยหลกัการสร้างแอนิเมชนัสามารถสร้างไดเ้ป็น 2 วิธีหลกั ๆ คือ  
 

1) การสร้างแอนิเมชนัแบบ Straight Ahead  
    การวาดภาพเคล่ือนไหวทีละเฟรมตั้ งแต่ต้นไปจนจบเร่ือง ข้อเสียคือไม่มี 
การวางแผนล่วงหนา้อาจจะท าใหเ้กิดการวาดผิดต าแหน่งหรือคลาดเคล่ือนจากท่ีตั้งใจ 
 

2) การสร้างแอนิเมชนัแบบ Pose to Pose  
    มีการใช้ในอุตสาหกรรมแอนิเมชนัเป็นวิธีการท่ีเป็นท่ีนิยมในปัจจุบนัเพราะ 
มีการวางแผนและเรียงล าดบัการวาดตามความส าคญัอยา่งเป็นระบบ โดยมีองคป์ระกอบ ดงัน้ี 
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รูปท่ี 2.5 ล าดบัการวาดแอนิเมชนั  
ท่ีมา: Alexander Williams, 2012 

 
    เฟรม (Frame) ใชเ้รียกภาพแต่ละภาพท่ีฉายต่อเน่ืองกนั โดยเฟรมจะถูกก าหนด
ล าดบัเป็นหมายเลข โดยทัว่ไปแลว้ใน 1 วินาที จะมี 24 เฟรม  
 
     คีย์ (Key) หรือเรียกว่า คีย์เฟรม (Keyframe) เป็นภาพท่ีถูกวาดในบทภาพ 
(Storyboard) เพราะเป็นภาพหลกัท่ีใช้ส่ือถึงการกระท า แสดงถึงจุดเร่ิมและส้ินสุดของท่ีส่ิงเกิดขึ้น 
เม่ือน ามาเรียงกนัจะท าใหเ้ห็นความเคล่ือนไหวแบบคร่าว ๆ แต่ยงัไม่มีความลื่นไหล 
 

 
รูปท่ี 2.6 คียเ์ฟรม (Keyframe) 
ท่ีมา: Alexander Williams, 2012 



13 

 

    เอ็กซ์ทรีมโพซิชัน (Extreme Position) เป็นการย่อยภาพเพิ่มจากคียเ์ฟรมเพื่อ
แสดงถึงต าแหน่งหลัก ให้เห็นการเคล่ือนไหวของทิศทาง ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นต าแหน่งแรก  และ
ต าแหน่งสุดทา้ยของการเคล่ือนไหวในแต่ละช่วง อาจเป็นต าแหน่งท่ีเทา้สัมผสักบัพื้นในแต่ละกา้ว 
เน่ืองจากการสร้างแอนิเมชนัมกัจะมีการท างานเป็นทีมการก าหนดต าแหน่งหลกัจะท าให้ผูช่้วยเห็น
ภาพชดัเจนขึ้น และวาดต าแหน่งระหวา่งกลาง (In Between) ท่ีเหลือได ้
 

 
รูปท่ี 2.7 เอก็ซ์ทรีมโพซิชนั (Extreme Position)  

ท่ีมา: Alexander Williams, 2012 
 
    เบรกดาวน์ (Breakdown) คือต าแหน่งก่ึงกลาง และใชก้ าหนดการเคล่ือนไหว
ระหวา่ง เอก็ซ์ทรีมโพซิชนั (Extreme Position)  
 

 
รูปท่ี 2.8 เบรกดาวน์ (Breakdown)  
ท่ีมา: Alexander Williams, 2012 
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    อิน บีทวีน (In Between) คือทุกต าแหน่งท่ีอยูร่ะหวา่ง เอก็ซ์ทรีม โพซิชนั 
(Extreme Position) ท าให้เคล่ือนไหวของภาพมีความละเอียดล่ืนไหล 
 

 
รูปท่ี 2.9 อิน บีทวีน (In Between)  
ท่ีมา: Alexander Williams, 2012 

 

2.2 อคิิไก (Ikigai) 
 

2.2.1 ความหมายของอคิิไก (Ikigai) 
  อิคิไก (Ikigai) เป็นศัพท์ญ่ีปุ่ นท่ีอธิบายถึงความร่ืนรมย์และความหมายของชีวิต 
ประกอบดว้ยค าว่า 生き (Iki) - ชีวิต และ 甲斐 (Gai) – คุณค่า, ความหมาย อาจหมายถึงชีวิตท่ี
คุม้ค่า หรือเหตุผลของการมีชีวิตอยู่ (อยูไ่ปท าไม)  (โมงิ, 2564, น.16; การ์เซีย และ มิราเยส, 2565, น. 
17-18) 
 

  อิคิไก ท าใหรู้้สึกวา่ชีวิตมีคุณค่าท่ีจะด าเนินต่อไป ไม่จ าเป็นตอ้งเก่ียวขอ้งกบัสถานะทาง
เศรษฐกิจหรือการประสบความส าเร็จ เป็นแนวคิดท่ีมีมาอย่างยาวนานในสังคมญ่ีปุ่ น อิคิไกถูก
น าไปใชใ้นหลายบริบท ประยกุตใ์ชไ้ดท้ั้งกบัเร่ืองเลก็ ๆในชีวิตประจ าวนัไปจนถึงเร่ืองใหญ่ ๆ อยา่ง
ความส าเร็จและเป้าหมายในชีวิต ใช้เป็นแรงผลกัดัน และกระตุน้พลงัใจ เป็นการคน้พบ หรือให้
ความหมาย และช่ืนชมส่ิงดี ๆในชีวิตท่ีมีความหมายต่อตวัเราเองแมค้นอ่ืนไม่เห็นคุณค่าพิเศษนั้น  ซ่ึง
ในบางคร้ังอิคิไกก็ถูกใช้ส่ือถึง “เหตุผลของการต่ืนนอนในตอนเช้า” เป็นแรงจูงใจในการใช้ชีวิต 
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หรือท าใหชี้วิตมีรสชาติ เก่ียวกบัการหาความสุขในแบบของตวัเอง (Nakanishi, 1999; โมงิ, 2564, น. 
16-17) 
 
  ในบทความการสัมภาษณ์เคน โมงิ ของนิตยสาร The Cloud (2019) กล่าวว่า เขาคิดว่า
คนญ่ีปุ่ น      มีความคิดวา่ความส าเร็จไม่ใช่ทุกอยา่งในชีวิต ความส าเร็จ คือ การไดรั้บการยอมรับจาก
สังคมหรือคนท่ีอยู่ในบริบทนั้น ทว่าอิคิไกเป็นการหาความสุขส่วนตวั ซ่ึงคนอ่ืนอาจจะไม่ไดม้องวา่
เป็นความส าเร็จ คนญ่ีปุ่ นจ านวนมากจริงจงักับงานอดิเรกและมีความใส่ใจกับบางเร่ืองเป็นพิเศษ
(Kodawari) เช่น คนท่ีคลัง่ไคลภ้าพยนตร์ การ์ตูน หรือมงังะ (หนังสือการ์ตูน) พวกเขาจะทุ่มเทกบั
งานอดิเรกในเวลาวา่งโดยไม่ไดต้อ้งการการยอมรับหรือช่ือเสียงตราบเท่าท่ีไดมี้ความสุขในแบบของ
ตวัเอง บางคนเลือกท างานท่ีชอบแมไ้ดค้่าตอบแทนนอ้ยแต่นัน่ก็เป็นอิคิไกของเขา กล่าวไดว้่า อิคิไก
ไม่ใช่การแสวงหาความส าเร็จ แต่เป็นการสัมผสัความสุขในชีวิตจนท าให้เราพบความหมายใน  
การมีชีวิตในแบบของตวัเอง 
  
  แดน บิวทเ์นอร์ (Dan Buettner) ไดเ้สนอปัจจยัท่ีท าให้อายุยืนผ่านบทความในนิตยสาร 
National Geographic ฉบบัปี 2005 และตีพิมพห์นงัสือช่ือวา่ Blue Zones: 9 Lessons for Living Longer 
โดยท าการศึกษาเก่ียวกับพื้นท่ี 5 แห่ง ท่ีมีประชากรท่ีอายุโดยเฉล่ียสูงท่ีสุด ประกอบด้วย  
(1) แควน้ซาร์ดีเนีย ประเทศอิตาลี (2) เมืองโลมา ลินดา รัฐแคลิฟอร์เนีย ประเทศสหรัฐอเมริกา  (3) 
คาบสมุทรนิคอยา ประเทศคอสตาริกา (4) เกาะอิคาเรีย ประเทศกรีซ และ (5) เกาะโอกินาวา ประเทศ
ญ่ีปุ่ น แลว้เรียกพื้นท่ีเหล่านั้นว่า Blue Zones และหน่ึงในปัจจยัท่ีท าให้อายุยืน คือ การมีจุดมุ่งหมาย 
(Purpose) ในชีวิต โดยพบว่าชาวโอกินาวา ประเทศญ่ีปุ่ น จะเรียกส่ิงน้ีว่า อิคิไก หรือท่ีชาวนิโครยนั
คอสตาริกา จะเรียกวา่ Plan De Vida (Life Plan) เป็นการตอบค าถามกบัตวัเองวา่ เราต่ืนเชา้ขึ้นมาเพื่อ
อะไร ซ่ึงการมีจุดมุ่งหมายในชีวิตท่ีชดัเจน จะช่วยท าให้เรามีสุขภาพท่ีดี มีความสุข และช่วยท าให ้
มีอายยุนื (บิวทเ์นอร์, 2005 อา้งถึงใน กิตติพทัธ์ จิรวสัวงศ,์ 2563, น. 23-25) 
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รูปท่ี 2.10 Live too 100: Secrets of the Blue Zones 

ท่ีมา: Netflix, 2023 
 
  นอกจากน้ีอิคิไกยงัใช้เป็นแรงผลกัดนัในการขา้มผ่านอุปสรรคปัญหาไดอี้กดว้ย  ดงัท่ี 
นกัปรัชญาชาวเยอรมนัในศตวรรษท่ี 19 ฟรีดริช นีทเชอ ไดก้ล่าวไวว้่า “คนท่ีรู้ว่ามีชีวิตอยู่เพื่ออะไร  
ก็จะอดทนไดแ้ทบทุกอยา่งไม่วา่จะเจอกบัส่ิงใด”  (การ์เซีย และ มิราเยส, 2565, น. 18) 
 

2.2.2 แนวคิดเสาหลกัห้าประการของ อคิิไก โดย เคน โมงิ 
  มีนักวิชาการหลายท่านท่ีไดท้ าการศึกษาและน าเสนอแนวคิดมากมายเก่ียวกบั อิคิไก 
(Ikigai) โดยหน่ึงในนั้นคือ เคน โมงิ (Ken Mogi) นักวิทยาศาสตร์ด้านสมองชาวญ่ีปุ่ น ได้เสนอ
แนวคิดเสาหลกัห้าประการของ อิคิไก ผ่านหนังสือ อิคิไก (The Little Book of Ikigai) ท่ีไดรั้บการ
แปลแลว้ถึง 30 ภาษา ประกอบดว้ย เสาหลกัหา้ประการ ไดแ้ก่ 

1) การเร่ิมตน้เลก็ ๆ 
    การเร่ิมท าบางส่ิงเร่ิมจากกา้วเล็ก ๆ ไม่ตอ้งมีความหมายยิ่งใหญ่อะไร เพียงลง
มือท าไปทีละขั้นตอนจนมุ่งสู่ความส าเร็จ ซ่ึงมีความเก่ียวขอ้งกบัแนวคิด  
โคดาวาริ (Kodawari) ท่ีหมายถึง ความพิถีพิถนัใส่ใจในส่ิงท่ีท า และเป็นการแสดงออกถึงความ
ภาคภูมิใจในส่ิงท่ีไดท้ าซ่ึงเป็นแก่นส าคญัของอิคิไกของบุคคลนั้น (โมงิ, 2564, น. 55-65) 
    ความอยากรู้อยากเห็นกบัอิคิไกมีความเช่ือมโยงกนัในบางอยา่ง ความอ่อนเยาว์
ของจิตใจนบัเป็นส่ิงส าคญัต่ออิคิไก เช่นเดียวกบัความยึดมัน่และความหลงใหลโดยไม่ส าคญัเลยว่า
เป้าหมายคืออะไร (โมงิ, 2564, น. 81-82) 
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    หากอยากตามหา อิคิไก ให้เร่ิมจากการสัมผสัความสุขจากส่ิงเล็กๆท่ีหา 
ได้ง่าย ๆ เพราะท าได้ไม่ยาก แม้ในตอนท่ีหมดหวงัท้อแท้ เม่ือท าส าเร็จสารในสมองท่ีเรียกว่า  
โดปามีน (Dopamine) จะหลัง่ออกมาและท ามีความสุข (The Cloud, 2019) 
 

2) การปลดปล่อยตวัเอง 
    มีนักวิจยัศึกษาปรากฏการณ์ “จุดโฟกัสลวงตา” (Focusing Illusion) คนเรามี
แนวโนม้จะยึดถือบางอย่างในชีวิตว่าจ าเป็นต่อการมีความสุข คิดว่าความสุขของเราขึ้นอยู่กบัส่ิง ๆ
นั้น เม่ือผูกมดัตวัเองกบัส่ิงลวงตา เราก็สร้างเหตุผลเขา้ขา้งตวัเองว่าท าไมตนจึงไม่มีความสุข (โมงิ, 
2564, น. 225-227) 
    เคน โมงิ ได้อ้างอิงจากหนังสือ On The Meaning of Life (Ikigai) เขียนโดย 
มิเอโกะ คามิยะ (Mieko Kamiya, 1966) ว่า เด็กไร้เดียงสาไม่จ าเป็นตอ้งมีอิคิไกในการด าเนินชีวิต 
เพราะไม่มีความกงัวล ยงัไม่ตอ้งแบกรับตวัตนท่ีถูกนิยามโดยสังคม ยงัไม่ถูกผูกมดักบัอาชีพหรือ
สถานะทางสังคมใด ๆ มนัคงยอดเยี่ยมมากหากเรายงัคงรักษาวิถีชีวิตแบบเด็ก ๆ เอาไวไ้ดต้ลอดไป
และนัน่จะน าไปสู่เสาหลกัประการท่ีสองคือ การปลดปล่อยตวัเอง (โมงิ, 2564, น. 96) 
    การปลดปล่อยตวัเองหรือการละวางตนในบริบทของ อิคิไก คือ การทิ้งอตัตา
ตัวตน จดจ่อกับกิจกรรมท่ีท าในสภาวะล่ืนไหล (Flow) ซ่ึงเป็นความสุขประเภทท่ีคนเราจะสุข
เพลิดเพลินจนลืมเวลา เพราะไดท้ าในส่ิงท่ีชอบ ทา้ทาย และช านาญ เป็นสภาวะท่ีมนุษยจ์ะท าอะไร
ไดผ้ลและมีความสุขท่ีสุด เม่ืออยู่ใน ภาวะล่ืนไหล (Flow) เราไม่ไดท้ างานเพียงเพื่อหาเล้ียงชีพ หรือ
อย่างน้อยเงินก็ไม่ใช่ส่ิงส าคญัอนัดบัแรก แต่ท าเพราะตวังานท าให้คุณมีความสุขระหว่างท่ีได้ท า 
ส่วนค่าตอบแทนถือเป็นผลพลอยได ้(โมงิ, 2564, น. 107-108) 
 

3) ความสอดคลอ้งและยัง่ยนื 
    อย่างท่ีเห็นไดว้่าวฒันธรรมและประเพณีของญ่ีปุ่ นมีการสืบทอดกนัมาไดอ้ยา่ง
ยาวนาน วฒันธรรมญ่ีปุ่ นมกัจะมีความเช่ือมโยงกบัอิคิไก ในวฒันธรรมญ่ีปุ่ น อิคิไก ยงัหมายถึงความ
สอดคลอ้งเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกบัส่ิงแวดลอ้ม ผูค้นรอบตวั และสังคมในวงกวา้งอีกดว้ย ความยัง่ยืน
จะเกิดขึ้นไม่ไดเ้ลยหากปราศจากปัจจยัเหล่าน้ี (โมงิ, 2564, น. 138-139) 
    ในอีกแง่หน่ึงการศึกษาอิคิไกในด้านของการยบัย ั้งชั่งใจและปฏิบติัตวัอย่าง
ถ่อมตนก็สามารถลดความขดัแยง้ในการอยู่ร่วมกนัได ้พูดไดว้่า อิคิไก สามารถสร้างความสามคัคี
และความสงบสุขไดด้ว้ย (โมงิ, 2564, น. 155-156) 
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4) ความสุขกบัส่ิงเลก็ ๆ  
    กาารมองหาความสุขเล็ก ๆ ในชีวิตประจ าวนั หรือช่ืนชมกบัอะไรบางอย่างก็
เป็นอีกส่ิงท่ีเรียบง่ายแต่มีคุณค่า อาจเป็นการด่ืมด ่ากบับรรยากาศในช่วงเช้าหรืออะไรสักอย่างท่ีท า
แลว้สุขใจอย่างงานอดิเรก เน่ืองจากหลาย ๆ คนมกัจะรู้สึกว่าตนไม่ไดรั้บการเติมเต็มจากงานประจ า
ท่ีท าอยู ่ญ่ีปุ่ นจึงเป็นประเทศท่ีเตม็ไปดว้ยคนท่ีสนุกไปกบังานอดิเรกอยา่งเตม็ท่ี ขอแค่ไดท้ าก็พอแลว้ 
(โมงิ, 2564, น. 218) 
 

5) การอยูต่รงน้ี ตอนน้ี 
    การเช่ือในความไม่เท่ียงก็เป็นส่วนหน่ึงของอิคิไก การอยู่ตรงน้ี ตอนน้ี ถือเป็น
เสาหลกัท่ีส าคญัท่ีสุด และยงัมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัสภาวะล่ืนไหล (Flow) ท่ีไดพู้ดถึงในการปลดปล่อย
ตวัเองอีกด้วย ถา้ท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงท่ีชอบแลว้เขา้ถึง ภาวะล่ืนไหล (Flow) หมายความว่าเราอาจจะ
พบอิคิไกของตวัเองแลว้ก็ได ้ภาวะล่ืนไหล (Flow) เป็นแนวคิดของ มิฮาย ชิกเซนตมิ์ฮายยี (Mihaly 
Csikszentmihalyi) นักจิตวิยาชาวฮงัการี ท่ีว่า เม่ือเราท ากิจกรรมอะไรสักอย่างแลว้เวลาผ่านเลยไป
โดยไม่รู้ตวั มุ่งมัน่จดจ่ออยู่กบัส่ิงนั้น และแทบไม่รู้สึกเหน่ือยเลย ส่ิงน้ีมกัเกิดขึ้นขณะท่ีท าส่ิงท่ีชอบ  
(การ์เซีย และ มิราเยส, 2565, น. 89-93) ซ่ึงสอดคลอ้งกบัเสาหลกัประการท่ีสองของอิคิไกท่ีเคน โมงิ 
กล่าวถึงเช่นกนั  
     หลาย ๆ คร้ังคนเรามกัจะท าอะไรแบบคาดหวงัผลลพัธ์ล่วงหน้า หากไม่เป็น
ตามท่ีหวงัไวอ้าจจะท าให้รู้สึกท้อแท้ แม้จะสร้างผลงานดี  ๆ ออกมาก็ยงัต้องใช้เวลากว่าจะได้
ผลตอบแทนหรืออาจจะไม่ไดอ้ะไรเลย แต่เม่ือใดท่ีเรามีสติอยู่กบัปัจจุบนัตั้งใจท าส่ิงท่ีอยู่ตรงหนา้
โดยไม่ไดค้าดหวงัอะไรจากปัจจยัท่ีอยู่เหนือการควบคุม และความทุ่มเทของเรากลายเป็นจุดเร่ิมตน้
ของความสุขไดเ้ม่ือไร ความสุขท่ีเกิดขึ้นภายในใจและความพอใจของตวัเองก็มากพอท่ีจะท าใหคุ้ณ
มีชีวิตอยู่อยู่ ต่อไป ถ้าบรรลุจุดน้ีได้ก็ ถือเป็นท่ีสุดแห่งการอยู่ตรงน้ี ตอนน้ีแล้ว (โมงิ , 2564,  
น. 131-132) 
 

2.2.3 อคิิไก และแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 
  จากหนังสือเดินหาอิคิไก เขียนโดย กิตติพทัธ์ จิรวสัวงศ์ (2563) มีการรวบรวม
แนวคิดจากผูท่ี้ศึกษาอิคิไก และแนวคิดท่ีเก่ียวข้อง โดยแต่ละแนวคิดมักจะเก่ียวข้องกับการมี
จุดมุ่งหมาย หรือการมีความสุขในชีวิตประจ าวนั เช่น 
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  ในการศึกษาอิคิไกจากนักวิชาการญ่ีปุ่ นหลาย ๆ ท่าน รวมถึงหนังสือท่ีเขียน
เก่ียวกับอิคิไก มกัจะความเช่ือมโยง และอา้งอิงการศึกษาของ  คามิยะ มิเอโกะ (Mieko Kamiya) 
อาชีพจิตแพทย ์รวมถึงนักเขียน และนักแปลภาษา ซ่ึงน่าจะเป็นคนแรก ๆ ท่ีเร่ิมศึกษาอิคิไกอย่าง
จริงจงั โดยท าการศึกษาจากคนไขท่ี้มารักษาโดยเฉพาะกลุ่มคนไขท่ี้มความทุกขจ์ากความรู้สึกว่าตน
ใชชี้วิตอยา่งไร้คุณค่า และเขียนหนงัสือ Ikigai nit suite (On Ikaigai) ซ่ึงคาดวา่เป็นหนงัสืออิคิไกเล่ม
แรก ๆ เพราะตีพิมพต์ั้งแต่ปี 1966 โดยระบุวา่ แหล่งท่ีมาของอิคิไก จะประกอบดว้ย 
 
  (1) เป็นส่ิงท่ีท าใหเ้กิดความรู้สึกอิคิไก 
  (2) มีอิสระ และแรงจูงใจจากภายในตวัเรา 
  (3) มีความเฉพาะตวัไม่จ าเป็นตอ้งเหมือนผูอ่ื้น 
  (4) น าไปสู่การสร้างระบบคุณค่าภายในใจ 
  (5) ช่วยสร้างใหเ้กิดโลกภายในจิตใจ ท่ีด ารงอยูไ่ดอ้ยา่งอิสระ 
 
 ความรู้สึกอิคิไก (Ikigai-kan) ไม่ใช่เพียงความสุขในอนาคต แต่รวมไปถึงความสามารถใน
การใชชี้วิตอยา่งยากล าบากไดใ้นปัจจุบนั ดว้ยความหวงัหรือเป้าหมายในอนาคต และยงัเก่ียวขอ้งกบั 
การรับรู้คุณค่าของตวัเอง ซ่ึงเช่ือมโยงกบัค่านิยมส่วนบุคคล (Personal Value) ของแต่ละคนดว้ย ซ่ึง
ความรู้สึกอิคิไกเกิดขึ้นไดจ้ากการตอบสนองความตอ้งการของตน ซ่ึงมีทั้งหมด 7 ระดบั 
 

1) ความพึงพอใจในชีวิต  
เป็นความตอ้งการระดบัพื้นฐานทัว่ไปในชีวิตประจ าวนั 

 
2) การเปล่ียนแปลง และการเติบโต  

     คามิยะ มองว่าคนเราตอ้งการส่ิงใหม่ ๆประสบการณ์ใหม่ เพื่อน าไปสู่ความ
เปล่ียนแปลง และมีชีวิตท่ีดีขึ้น 
 

3) อนาคตท่ีสดใส 
 ถา้เราเช่ือวา่ชีวิตก าลงัมุ่งไปในทางบวก จะช่วยใหผ้า่นพน้ช่วงยากล าบาก 

และสามารถจดัการปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวนัได ้
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4)  เสียงสะทอ้น 
   เป็นการสร้าง และรักษาความสัมพนัธ์ท่ีดีกบัผูอ่ื้น เป็นความตอ้งการท่ีจะ
ไดรั้บการปฏิบติัท่ีดีจากผูอ่ื้น และรวมถึงการอุทิศตนเพื่อผูอ่ื้นดว้ย 
 

5)  เสรีภาพ  
   มนุษย์มีอิสระในการเลือก แต่บางคร้ังก็ไม่เลือกอิระในปัจจุบัน เพื่อ
คาดหวงัอิสระในอนาคต รวมถึงสามารถสละเสรีภาพของตวัเองเพื่อผูอ่ื้นไดด้ว้ย 
 

6) ความสมบูรณ์ในศกัยภาพของตวัเอง 
   เป็นความต้องการท่ีจะพฒันาตนเอง เพื่อให้ใช้ศักยภาพ และสร้างการ
เติบโตใหก้บัตวัเองไดอ้ยา่งเตม็ท่ี ซ่ึงตอ้งใชค้วามพยายามเป็นอยา่งมาก 
 

7) ความหมายและคุณค่า 
   เป็นความปรารถนาท่ีตอ้งการท าให้เกิดความรู้สึกความหมายและคุณค่า
ของชีวิต ซ่ึงชว้ยกระตุน้ใหเ้ราไตร่ตรองความหมาย และพิสูจน์ถึงคุณค่าในการด ารงอยู ่
 
  และนอกจากน้ียงักล่าวไวอี้กว่า “คนท่ีมีอิคิไกไม่จ าเป็นตอ้งมีช่ือเสียง โดดเด่น คน
ท่ีมีชีวิตเรียบง่าย และมุ่งมัน่ท าตามเป้าหมายของตวัเองก็มีอิคิไกไดเ้ช่นกนั การบรรลุเป้าหมายไม่ใช่
ส่วนส าคญั การเดินไปแต่ละกา้วอย่างตั้งใจ และลงมือท าอยา่งมีสติต่างหากท่ีสะทอ้นความป็นอิคิไก
ไดม้ากกวา่” 
 
  หน่ึงในงานท่ีน่าจะมีอิทธิพลต่อศึกษาอิคิไกของคามิยะ คือ การบ าบัดด้วยการ
ค้นหาความหมายของชีวิต (Logotherapy) ท่ีพฒันาโดยจิตแพทยช์าวเวียนนา วิคเตอร์ แฟรงเคิล 
(Viktor Frankl) ซ่ึงมองว่ามนุษย์มีความเป็นอิสระในการเลือกว่าตนจะมีทัศนคติอย่าง ไรกับ
เหตุการณ์เบ้ืองหน้า รวมถึงอิสระท่ีจะตดัสินใจเลือกเส้นทางของตนไม่ว่าจะตกอยู่ในสภาพย  ่าแย่
เพียงใดก็ตาม และส่ิงส าคญัในการด ารงชีวิตของมนุษย ์คือ การท าให้ชีวิตของตวัเองมีความหมาย 
และการมีจุดมุ่งหมาย (แฟรงเคิล, ม.ป.ป. อา้งถึงใน กิตติพทัธ์ จิรวสัวงศ,์ 2563) 
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  จากการศึกษาอิคิไกท่ีต่อยอดจากการศึกษาอิคิไกของ คามิยะ มิเอโกะ โดย  
อากิฮิโร ฮาเซกาวา (Akihiro Hasegawa) นักจิตวิยาคลินิก และอาจารย์ของมหาวิทยาลัยโตโย  
(Toyo Eiwa Unuversity) ไดใ้ห้ความหมายอิคิไกไวว้่า เป็นเหตุผลในการมีชีวิตอยู่ เป็นการตระหนกั
ส่วนบุคคลท่ีท าให้บุคคลหน่ึงอยากมีชีวิตอยู่ต่อ และมองว่าอิคิไกมีความเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนั 
หากเราสร้างความสุขเลก็ ๆ ในแต่ละวนัได ้ก็จะน าไปสู่ความสุขทั้งชีวิต 
 

2.2.4 การตีความ อคิิไก ในแบบตะวันตก 
   ในแบบตะวนัตกอิคิไกถูกตีความว่าเป็นภารกิจหรือเป้าหมายในชีวิต เราสามารถ
ตามหาอิคิไกได้โดยใช้หลักส่ีข้อซ่ึงถูกอธิบายด้วยวงกลมส่ีวงท่ีเช่ือมเข้าด้วยกัน วงกลมนั้น
ประกอบดว้ย  
   (1) ส่ิงท่ีรัก  
   (2) ส่ิงท่ีท าไดดี้  
   (3) ส่ิงท่ีสร้างรายได ้ 
   (4) ส่ิงท่ีโลกตอ้งการ 

 

 
รูปท่ี 2.11 Ikigai Venn Diagram.  

ท่ีมา : Winn, 2014 
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 แรกเร่ิมแผนภาพวงกลมน้ีไม่ไดมี้อะไรเก่ียวขอ้งกบัอิคิไก แต่เป็นแผนภาพเวนน์แห่ง
จุดประสงค์ (The Venn diagram of Purpose) ของ แอนเดรีส ซูซูนากา (Andrés Zuzunaga) นกัเขียน
และนักโหราศาตร์จิตวิทยาชาวสเปน สร้างขึ้นปี 2011 และเผยแพร่คร้ังแรกในหนังสือภาษาสเปน 
“Que harias si no tuvieras miedo” (What Would You Do If You Weren’t Afraid) เม่ือปี 2012 ต่อมา
มีการแปลแผนภาพน้ีเป็นภาษาอังกฤษท าให้เป็นท่ีรู้จักในวงกวา้ง มักถูกน ามาใช้ในการค้นหา
เป้าหมายชีวิต และในปี 2014 มาร์ค วินน์ (Marc Winn) ไดน้ ารูปวงกลมส่ีวงน้ีมาเปล่ียนค าตรงกลาง
เป็นอิคิไก และน าไปเขียนในบล็อกของตวัเองจนกลายเป็นแผนภาพวงกลมอิคิไก ( Ikigai Venn 
Diagram) (Kemp, 2019 ; กิตติพทัธ์ จิรวสัวงศ,์ 2563) 
 

2.3  สัญศาสตร์ (Semiotics) 
 

จากการศึกษาบทความของ Curtin (2009) ท่ีแปลและขยายความโดย เถกิง พฒัโนภาษ
(ม.ป.ป.) สัญวิทยา (Semiology) เป็นทฤษฎีในการศึกษาความหมายจากการจ าแนกส่ิงต่าง ๆ ท่ีส่ือ
ความหมายอย่างเป็นระบบ โดยใช้วิธีศึกษาดว้ย โครงสร้างนิยม (The Structuralist Method) ซ่ึงถูก
คิดคน้โดย แฟร์ดิน็อง เดอ โซซูร์ (Ferdinnand de Saussure, 1857-1913) นักภาษาศาสตร์ชาวสวิส 
โดยวิเคราะห์ลงลึกใหส้ัญญะต่าง ๆ เพื่อช้ีรูปสัญญะนั้นท างานอยา่งไร สะทอ้นนยัความหมายอะไร 

 
 สัญญะ (Sign) คือ ส่ิงแทนความ หรือส่ิงใดก็ตามท่ีท าให้เกิดความหมายต่างไปจากเดิมท่ีคน
ในสังคมยอมรับหรือเขา้ใจ ซ่ึงการวิเคราะห์สัญญะในแบบท่ี แฟร์ดิน็อง เดอ โซซูร์ ใชน้ั้นแบ่งระบบ
การส่ือสารของสัญญะแต่ละอย่างออกเป็น 2 ส่วน คือ รูปสัญญะ(Signifier) และความหมาย
ของสัญญะ (Signified) นอกจากน้ียงัมีการศึกษาตามวิธีแบ่งเป็นหนา้ท่ี (Mode) ของชาร์ล แซนเดอร์  
เพอร์ช (Charles Sanders Peirce, 1839-1914) นกัปรัชญาชาวอเมริกนัผูส้านต่อแนวคิดสัญวิทยาจาก 
แฟร์ดิน็อง เดอ โซซูร์ โดยแบ่งเป็น “ความสัมพนัธ์ระหว่างรูปสัญญะกบัความหมายของสัญญะ” ได ้
3 รูปแบบ ดงัน้ี 

1) ภาพเหมือน (Icon) 
    มีความสัมพนัธ์ระหว่างรูปสัญญะกบัความหมายของสัญญะแบบคลา้ยคลึงกนั
(Resemblance) มีความชัดเจนในตัวเอง ไม่ต้องผ่านส่ือ หรือตัวก าหนดความเช่น ไม้กางเขน  
มีความหมายโดยตรงเป็นเส้นตรงสองเส้นไขวก้นัเป็นมุมฉาก 
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2) ดรรชนี (Index) 
    มีความสัมพันธ์ระหว่างรูปสัญญะกับความหมายของสัญญะแบบสาเหตุ -
ผลลพัธ์ (Causal Relation) สามารถยนืยนัการมีอยูข่องบางส่ิง ไม่วา่จะมีอยู ่ณ ท่ีแห่งนั้นหรือไม่ก็ตาม 
แมม้องไม่เห็นแต่รูปสัญญะท่ีปรากฏนั้นสามารถก็บอกขอ้เท็จจริงได ้เช่น ควนัเป็นดรรชนีของไฟ 
เมฆเป็นดรรชนีของฝน 
 

3) สัญลกัษณ์ (Symbol) 
    มีความสัมพนัธ์ระหว่างรูปสัญญะกับความหมายของสัญญะแบบการเป็นส่ิง
แทนความ (Representation) เป็นสัญญะท่ีส่ือถึงวตัถุผ่านนยัยะบางอยา่ง มีความเก่ียวขอ้งโดยตรงกบั 
การตีความ (Interpretant) จะส่ือความหมายไดห้รือไม่ขึ้นอยูก่บักฏและเง่ือนไขท่ีเราวางไว ้
 
 มายาคติ  (Mythologies) ถูกคิดค้นโดย โรล็องด์ บาร์ตส์ (Roland Barthes, 1915 -1980)  
นกัสัญวิทยาชาวฝร่ังเศส มีความเช่ือมโยงกบัวิธีการทางสัญวิทยา โดยจะเก่ียวกบัการให้ความหมาย
ตามค่านิยมในสังคมและวฒันธรรม การวิเคราะห์ระบบการส่ือสารดว้ยแนวคิดน้ีจะสามารถแบ่งออก
ไดเ้ป็น 2 ส่วน คือ 

1)  ความหมายตรง (Denotation)  
    เป็นความหมายตรงตามตวัอกัษร เหมือนกบั ความสัมพนัธ์ระหว่างรูปสัญญะ
กบัความหมายของสัญญะแบบภาพเหมือน (Icon) ของ แฟร์ดิน็อง เดอ โซซูร์ 
 

2) ความหมายแฝง (Connotation)  
    เป็นความหมายจากค่านิยม ท่ีสังคมให้นิยามความหมายร่วมกนั อาจมีความนยั
อ่ืนไม่ตรงตามภาพหรือตัวอักษร อาจเป็นการอุปมาอุปมัย ความคิดเห็นท่ียึดถือมานาน หรือ
ประสบการณ์ทางอารมณ์ ซ่ึงอาจเป็นความหมายสากล เฉพาะกลุ่ม  หรือเป็นส่วนตวัก็ได ้หากเขา้ใจ
ถึงความนยัท่ีแฝงอยู ่ความหมายของส่ิงนั้นจะปรากฏออกมา (Curtin, 2009; เถกิง พฒัโนภาษ, 2551; 
ขจรเกียรติ จนัทะเภา, 2558; พีรนนัท ์จนัทมาศ, 2565; สันติ ลอรัชวี, 2550 )  
 
 โดยสรุปแลว้ สัญศาสตร์ (Semiotics) เป็นการศึกษาเก่ียวกบัการส่ือความหมาย หรือส่ิงแทน
ความ ท่ีถูกให้ความหมายต่างจากความเข้าใจทั่วไป เรียกว่า สัญญะ (Sign) ซ่ึงสัญญะไม่ได้มี
ความหมายในตวัเอง สัญลกัษณ์เดียวกนัอาจมีความหมายแตกต่างกนัขึ้นอยูก่บับริบท และการตีความ 
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หากการให้ความหมายเก่ียวขอ้งกบักรอบสังคมหรือวฒันธรรมจะเรียกว่า  “มายาคติ (Mythologies) 
เช่น ไมก้างเขน หากเป็น ภาพเหมือน (Icon) หรือ ความหมายตรง (Denotation) จะเป็นเส้นตรงสอง
เส้นไขว ้แต่อีกนยัหน่ึงในเชิง สัญลกัษณ์ (Symbol) และ ความหมายแฝง (Connotation) จะสามารถ
ส่ือถึงศาสนาคริสตห์รือการไถ่บาปไดเ้ช่นกนั  
 

2.4  งานวิจยัที่เกีย่วข้อง 
 
 วนัวิสาข ์พรมจีน และอติเทพ แจด้นาลาว (2562) ไดท้ าการศึกษาเร่ือง การใชแ้สงและสีทาง
จิตวิทยา เพื่อการออกแบบพฒันาฉาก ไดข้อ้สรุปวา่ แสงและสีมีผลต่ออารมณ์ความรู้สึก แมจ้ะเป็นสี
เดียวกนัก็สามารถถ่ายทอดอารมณ์และส่ือความหมายท่ีต่างกันได ้ลกัษณะของแสงและสี รูปร่าง 
ความเขม้-อ่อน หรือความสดของสีมีผลต่อการส่ือสารเป็นอยา่งมาก 
 
 ภิมลพรรณ อุ่นแกว้ (2547) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบัทฤษฎีสัญลกัษณ์นิยม (Symbolism) ไวว้า่ เป็น
ทฤษฎีท่ีมกัใชว้ิเคราะห์หาตีความหาความหมายในวรรณกรรม เป็นการแทนส่ิงหน่ึงไม่ว่าจะเป็นมี
ชีวิตหรือไม่มีชีวิต รวมถึง การแสดงท่าทาง ภาษาพูด ภาษาเขียน อาจใชก้ารแทนหรือเปรียบเทียบกนั
ระหว่างรูปธรรมและนามธรรมท่ีมีความหมายโดยนยัเพื่อส่ือความความหมายให้ชดัเจนและเขา้ใจ
ง่ายขี้น ถือไดว้่าสัญลกัษณ์ทางวรรณกรรมเป็นการผสานกนัระหว่างจินตภาพ (Image) กบัมโนภาพ 
(Concept) และไดอ้า้งอิงถึงการอธิบายทฤษฎีสัญลกัษณ์นิยม (Symbolism) ของ สเตฟาน มลัลาร์เม
(Stéphane Mallarmé) นักกวีชาวฝร่ังเศส ไวว้่า สัญลกัษณ์นิยมเป็นศิลปะการสร้างภาพของส่ิงหน่ึง
โดยเลือกวตัถุหน่ึงและดึงสภาพวิญญาณของส่ิงนั้นออกมาด้วยการตีความ ซ่ึงจะท าให้ผูอ่้านรับรู้ 
เข้าใจความหมายของเน้ือเร่ือง ความรู้สึกนึกคิด ความเป็นอยู่และวฒันธรรมผ่านตัวละครและ
ภาพลักษณ์ท่ีผูเ้ขียนถ่ายทอดผ่านงานได้ง่ายขึ้ น ทั้ งน้ีการตีความไม่มีถูกผิด ขึ้ นอยู่กับความรู้
ประสบการณ์ของผูอ่้าน การตีความจะเป็นเร่ืองส่วนบุคคลอาจจะขึ้นอยูก่บัเน้ือเร่ือง เวลา และสภาพ
จิตใจ ณ ขณะนั้น นอกจากความสนุกแลว้ การตีความสัญลกัษณ์ยงัช่วยให้ไดใ้ชค้วามคิดอย่างลึกซ้ึง
เขา้ใจตนเองและผูอ่ื้นมากขึ้นอีกดว้ย  
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2.5 กรณีศึกษาที่เกีย่วข้อง 
 
 จากการศึกษาผลงานแอนิเมชนัเร่ือง Why is everyone better than me? แอนิเมชนัประกอบ
เพลง Yoku มีการใชสี้เอกรงค์ สีโทนหมดเพื่อแสดงอารมณ์ดา้นลบ หรือความไม่แน่ใจของตวัละคร
ผสมกบัการใชสี้อ่ืนๆ เพิ่มเขา้มาในบางช่วงบางจุดเพื่อเพิ่มความน่าสนใจและเป็นการเนน้ให้จุดท่ีมีสี
แตกต่างดูโดดเด่นขึ้น ในช่วงทา้ยของแอนิเมชนัมีการใช้ สีสดใสเพื่อส่ือถึงอารมณ์เชิงบวกของตวั
ละคร นอกจากน้ีแอนิเมชนัประกอบเพลง Yoku ยงัมีการใชอ้งคป์ระกอบเชิงนามธรรมซ่ึงเป็นสัญญะ
ส่ือถึงความสุข ส่ิงท่ีชอบ หรือการเป็นตวัของตวัเอง เพิ่มเขา้มาเสริมการเล่าเร่ืองใหน่้าสนใจ และเป็น
องคป์ระกอบดา้นภาพท่ีสวยงาม และยงัมีเร่ืองราวเก่ียวกบัการท าตามความฝันและเป็นตวัของตวัเอง 
ซ่ึงมีความเก่ียวขอ้งกบัอิคิไก 
 
 แอนิเมชันประกอบเพลง Sayonara End Roll นอกจากจะมีการใช้สีเพื่อส่ืออารมณ์ และ
บรรยากาศแลว้ ยงัใช้สีของภาพเป็นสัญญะส่ือถึงความความจริง และความฝันไดด้ว้ย โดยในฉากว่ิง
ในทุ่งดอกไม ้จะมีการสลบัภาพระหวา่งความจริงท่ีสีบรรยากาศมืดมน กบัความฝันท่ีมีสีสันสดใส 
 
 ผู ้วิจัยจึงสนใจน าเทคนิคการใช้สี ส่ืออารมณ์เพื่อส่ือถึงอารมณ์ของตัวละคร และการ
ใช้สัญญะ และเพิ่มความน่าสนใจให้กบัผลงาน เป็นแนวทางในการสร้างผลงานแอนิเมชัน 2 มิติ 
เพื่อถ่ายทอดปรัชญาอิคิไก 
 

 
รูปท่ี 2.12 ตวัอยา่งแอนิเมชนัเร่ือง Why is everyone better than me?  

ท่ีมา: SkyeWei, 2024  
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รูปท่ี 2.13 ตวัอยา่งแอนิเมชนัประกอบเพลง YOKU - Eve MV 

ท่ีมา: Eve, 2022 
 

 
รูปท่ี 2.14 ตวัอยา่งแอนิเมชนัประกอบเพลง Sayonara End Roll  

ท่ีมา: Eve, 2024 
 



 

 
บทที ่3  

 
ระเบียบวิธีการวิจัย 

 
 งานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อถ่ายทอดปรัชญาอิคิไก” มีระเบียบวิธีการ 
วิจยัดงัน้ี 
 3.1 ศึกษาขอ้มูลและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  
 3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-production)  
 3.3 ขั้นตอนการผลิต (Production)  
 3.4 ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-production)  
 

3.1 ศึกษาข้อมูลและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง  
 
 ในงานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อถ่ายทอดปรัชญาอิคิไก” ไดศึ้กษาทฤษฎี
และ งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งไดแ้ก่ แอนิเมชนั 2 มิติ ปรัชญาอิคิไก สัญศาสตร์ และการใชแ้สงและสีทาง
จิตวิทยาเพื่อการออกแบบพฒันาฉาก กรณีศึกษาท่ีเก่ียวขอ้ง แอนิเมชนัเร่ือง Why is everyone better 
than me? และ แอนิเมชนัประกอบเพลง Yoku จากนั้นจึงน าขอ้มูลท่ีไดม้าสังเคราะห์เพื่อวางแผนการ
ผลิตต่อไป 
 

3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลติ (Pre-production)  
 

3.2.1 การสร้างแก่นของเร่ือง  
  งานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อถ่ายทอดปรัชญาอิคิไก” มีแก่นของ
เร่ืองคือ “ความสุข” โดยเล่าเร่ืองผ่าน ‘คนท่ีพอเร่ิมโตก็มีเร่ืองอ่ืนท่ีตอ้งท าจนค่อย ๆ ลืมส่ิงท่ีท าให้มี
ความสุขไป แมจ้ะประสบความส าเร็จในดา้นการงานก็ยงัรู้สึกว่างเปล่าไม่ไดรั้บการเติมเต็ม แต่พอ
คน้พบวา่อะไรท าใหมี้ความสุข ชีวิตก็มีสีสันขึ้นมา’ 
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3.2.2 บทภาพยนตร์แอนิเมชันส้ัน เร่ือง Moonlight Ocean 
  เร่ิมจากเด็กคนหน่ึงท่ีนัง่วาดรูปอยูท่ี่โต๊ะเขียนหนงัสือ บนก าแพงมีรูปท่ีวาดเล่นแปะเต็ม
ไปหมด พอเป็นวยัรุ่น ภาพบนก าแพงเร่ิมหายไปแทนท่ีดว้ยอยา่งอ่ืน ในห้องมีหนงัสือกบัรางวลัเพิ่ม
ขึ้นมา เม่ือโตเป็นผูใ้หญ่ บนโต๊ะเต็มไปดว้ยเอกสาร พอตวัละครลุกออกจากโต๊ะ ท าให้เห็นสภาพ
ห้องท่ีไม่ได้ตกแต่งอะไร  วนัหน่ึงผล็อยหลับไปหลังกลับจากท างาน ฝันว่าตัวเองก าลังจมน ้ า  
จากนั้นก็โดนคล่ืนซัดขึ้นมาบนฝ่ัง หันกลบัไปมองอีกฝากของทะเลก็เห็นพระจนัทร์เต็มดวง หลงั
สะดุง้ต่ืนก็เร่ิมวาดรูป พอวาดเสร็จก็ยนืมอง และเขา้นอนอยา่งมีความสุข 
 

3.2.3 ออกแบบตัวละคร  
  จากบทภาพยนตร์สามารถน ามาออกแบบตวัละครหลกั ไดด้งัภาพ ต่อไปน้ี 
 

 
รูปท่ี 3.1 Character Design 

 
3.2.4 เขียนบทภาพ (Storyboard) 

  จากบทภาพยนตร์สามารถน ามาออกแบบบทภาพ ส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ 
ความยาว 2.20 นาที ไดด้งัภาพต่อไปน้ี  
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รูปท่ี 3.2 Storyboard หนา้ท่ี 1 
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รูปท่ี 3.3 Storyboard หนา้ท่ี 2 
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รูปท่ี 3.4 Storyboard หนา้ท่ี 3 
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รูปท่ี 3.5 Storyboard หนา้ท่ี 4 
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รูปท่ี 3.6 Storyboard หนา้ท่ี 5 
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รูปท่ี 3.7 Storyboard หนา้ท่ี 6 
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รูปท่ี 3.8 Storyboard หนา้ท่ี 7 
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รูปท่ี 3.9 Storyboard หนา้ท่ี 8 
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รูปท่ี 3.10 Storyboard หนา้ท่ี 9 
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รูปท่ี 3.11 Storyboard หนา้ท่ี 10 
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รูปท่ี 3.12 Storyboard หนา้ท่ี 11 
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รูปท่ี 3.13 Storyboard หนา้ท่ี 12 
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รูปท่ี 3.14 Storyboard หนา้ท่ี 13 

 
 
 
 



42 

 

 
รูปท่ี 3.15 Storyboard หนา้ท่ี 14 
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รูปท่ี 3.16 Storyboard หนา้ท่ี 15 
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รูปท่ี 3.17 Storyboard หนา้ท่ี 16 
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3.2.5 ขั้นตอนแอนิเมติก (Animatic) และใส่เสียง (Sound) 
  น าบทภาพมาเรียงกนั ใส่การเคล่ือนไหวแบบคร่าว ๆ เพื่อดูจงัหวะการเปล่ียนฉาก 
(Transition) การเคล่ือนไหว และระยะเวลา (Timing) โดยรวม จากนั้นจึงใส่เสียงต่าง ๆ เช่น 
เสียงดนตรี (Background Music) หรือเสียงเอฟเฟ็กต ์(Sound Effect) 
 

3.3 ขั้นตอนการผลติ (Production) 
 

3.3.1 ท าภาพเคล่ือนไหวของฉาก และตัวละครด้วยโปรแกรม Clip studio paint 
  ในการท าภาพเคล่ือนไหวของตัวละครผู ้วิจัยใช้วิธีการสร้างแอนิเมชันแบบ  
Pose to Pose เป็นหลกั โดยเร่ิมจากการร่างภาพคียเ์ฟรม (Keyframe) จากนั้นเพิ่ม ภาพระหว่างเฟรม 
(In Between) และใชว้ิธีวาดแบบ Straight Ahead ในบางจุด เช่น การเคล่ือนไหวของคล่ืนทะเล หรือ
ฟองน ้า เน่ืองจากเป็นเป็นรูปร่างแบบธรรมชาติ จึงไม่จ าเป็นวาดคียเ์ฟรมก่อนก็ได ้
 

1) ขั้นตอนร่างภาพ (Sketch) 
 

 
รูปท่ี 3.18 ขั้นตอนร่างภาพ (Sketch) 
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2) ตดัเส้น (Line art) 
 

 
รูปท่ี 3.19 ขั้นตอนตดัเส้น (Line art) 

 
3) ลงสี (Coloring) 

 

 
รูปท่ี 3.20 ขั้นตอนการลงสี 
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3.4 ขั้นตอนหลงัการผลติ (Post-production) 
 

3.4.1 การรวมองค์ประกอบภาพเคล่ือนไหว (Compositing) 
   เพื่อท าให้งานสมบูรณ์มากขึ้น หลงัจากท าภาพเคล่ือนไหวตวัละคร และฉากเสร็จ
แล้ว จึงน ามารวมองค์ประกอบโดยใช้โปรแกรม Adobe After Effect ในการแต่งแสง สี และใส่ 
เอฟเฟ็กต ์(Effect) ต่าง ๆ รวมไปถึงการเคล่ือนกลอ้ง 
 

 
รูปท่ี 3.21 ตวัอยา่งภาพท่ีรวมองคป์ระกอบ (Composite) แลว้ 

 

 
รูปท่ี 3.22 ก่อนและหลงัรวมองคป์ระกอบ (Composite)



 

 
บทที ่4  

 
ผลการวิจัย 

 

4.1 ผลการออกแบบแอนิเมชัน 
 
 จากการศึกษาขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัการสร้างแอนิเมชนั ปรัชญาอิคิไก และสัญศาสตร์ รวมถึง
กรณีศึกษาท่ีเก่ียวขอ้ง และสร้างแอนิเมชัน 2 มิติ  เร่ือง “Moonlight Ocean” ซ่ึงมีเร่ืองราวเก่ียวกับ  
“คนท่ีหลงลืมส่ิงท่ีท าให้มีความสุขไปจนชีวิตรู้สึกว่างเปล่า จนเกิดความเครียดสะสมและทอ้แท ้ 
แต่เม่ือตระหนกัไดว้า่อะไรท าใหมี้ความสุข ชีวิตก็กลบัมามีสีสันอีกคร้ัง” 
 โดยมีล าดบัภาพเหตุการณ์ดงัน้ี 
 

 
รูปท่ี 4.1 ตวัละครหลกัในวยัเด็กก าลงัวาดรูปอยูใ่นห้อง 
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รูปท่ี 4.2 ตวัละครหลกัดูรูปท่ีวาดอยา่งมีความสุข  

 

 
รูปท่ี 4.3 ตวัละครหลกัในช่วงวยัรุ่นก าลงัอ่านหนงัสือเตรียมสอบ 
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รูปท่ี 4.4 ตวัละครหลกัในวยัผูใ้หญ่ก าลงัเหน่ือยจากการท างาน 

 

 
รูปท่ี 4.5 ตวัละครหลกัเดินออกจากหอ้ง 
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รูปท่ี 4.6 ตวัละครหลกักลบัจากการท างาน 

 

 
รูปท่ี 4.7 ตวัละครหลกัรู้สึกทอ้แท ้และผลอ็ยหลบัไป 
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รูปท่ี 4.8 ตวัละครหลกัพบวา่ตวัเองอยูใ่ตน้ ้ า 

 

 
รูปท่ี 4.9 ตวัละครหลกัจมน ้า 
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รูปท่ี 4.10 คล่ืนซดั 

 

 
รูปท่ี 4.11 ตวัละครหลกัโดนคล่ืนซดัขึ้นมาบนหาด 
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รูปท่ี 4.12 ตวัละครหลกัหนัไปมองพระจนัทร์ 

 

 
รูปท่ี 4.13 ตวัละครหลกัสะดุง้ต่ืน 



55 

 

 
รูปท่ี 4.14 ตวัละครหลกัเร่ิมวาดรูป 

 

 
รูปท่ี 4.15 ตวัละครหลกัเห็นอะไรบางอยา่ง 
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รูปท่ี 4.16 ปลาโผล่มาระหวา่งท่ีขีดเส้น 

 

 
รูปท่ี 4.17 ตวัละครหลกัต่ืนตาต่ืนใจ 
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รูปท่ี 4.18 ปลาออกมาจากกระดาษเม่ือจรดดินสอ 

 

 
รูปท่ี 4.19 ตวัละครหลกัมองตามปลาท่ีออกมาจากกระดาษ 
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รูปท่ี 4.20 เม่ือเงยหนา้ขึ้นก็เห็นฝงูปลา 

 

 
รูปท่ี 4.21 ตวัละครหลกัวาดรูปต่อ 
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รูปท่ี 4.22 ตวัละครหลกัวาดรูปเสร็จ 

 

 
รูปท่ี 4.23 ตวัละครหลกัมองภาพท่ีวาด 
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รูปท่ี 4.24 ตวัละครหลกัติดภาพท่ีวาดบนก าแพง 

 

 
รูปท่ี 4.25 ภาพวาดท่ีตวัละครหลกัวาด 
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รูปท่ี 4.26 ตวัละครหลกัทิ้งตวัลงบนเตียง 

 

 
รูปท่ี 4.27 ตวัละครหลกันอนหลบัอยา่งมีความสุข 

 

4.2 ผลประเมินความพงึพอใจต่อแอนิเมชัน 
 
 ผู ้วิจัยได้เผยแพร่แอนิเมชันเร่ือง “Moonlight Ocean” และจัดท าแบบสอบถามเพื่อให้ 
กลุ่มตวัอยา่งท่ีคดัเลือกโดยวิธีอาสาสมคัร จ านวน 60 คน อายรุะหวา่ง 18 - 41 ปีขี้นไป ประกอบดว้ย 
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วยัรุ่น และวยัผูใ้หญ่ เพื่อให้ไดรั้บความคิดเห็นจากคนทั้ง 2 ช่วงอายุ ซ่ึงเป็นบุคคลทัว่ไปท่ีมีความ
สนใจในด้านแอนิเมชัน และปรัชญาอิคิไก จ านวน 60 คน ท่ีรับชมผลงานแลว้ ท าแบบประเมิน
ออนไลน์ โดยมีการใหค้ะแนนเป็น 5 ระดบั คือ 
 
 คะแนน 1 หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 คะแนน 2 หมายถึง  พอใช ้
 คะแนน 3 หมายถึง  ปานกลาง 
 คะแนน 4 หมายถึง  ดี 
 คะแนน 5 หมายถึง  ดีมาก 
 
และมีเกณฑใ์นการแปลความหมายขอ้มูล คือ 
 

ช่วงคะแนน =
คะแนนสูงสุด − คะแนนต ่าสุด

จ านวนระดบัคะแนน
 (4-1) 

 =
5 - 1

5
  

 =
4
5

  

 = 0.8  

 
ดงันั้น 
 ค่าเฉล่ียเท่ากบั 1.00 – 1.80 หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 ค่าเฉล่ียเท่ากบั 1.81 – 2.60  หมายถึง  พอใช ้
 ค่าเฉล่ียเท่ากบั 2.61 – 3.40  หมายถึง  ปานกลาง  
 ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.41 – 4.20  หมายถึง  ดี 
 ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.21 – 5.00  หมายถึง  ดีมาก 
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 จากวิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อถ่ายทอดปรัชญา  
อิคิไก เร่ือง “Moonlight Ocean” จากผูต้อบแบบสอบถามจ านวน 60 คน ซ่ึงมีช่วงอายุระหว่าง  
18 - 41 ปีขี้นไป โดยแบ่งผลลพัธ์ออกเป็น 3 ส่วน ไดแ้ก่ 
 1) ดา้นเน้ือหาของแอนิเมชนั 
 2) ดา้นเทคนิคและการออกแบบ 
 3) ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ 
 

 
รูปท่ี 4.28 ภาพแผนภูมิช่วงอายขุองผูท่ี้รับชมแอนิเมชนั  

และท าแบบประเมินออนไลน์ 
 
 สรุปผลไดด้งัน้ี 
 
ตารางท่ี 4.1 วิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามดา้นเน้ือหาของแอนิเมชนั 

ค าถามประเมิน 𝑥̅  SD สรุปผล 

ด้านเน้ือหาของแอนิเมชัน    

1. เน้ือหามีความน่าสนใจ 4.08 0.76 ดี 
2. ผูช้มมีความเขา้ใจในเร่ืองราวในระดบัใด 3.98 0.91 ดี 
3. เน้ือหาในแอนิเมชนัสะทอ้นถึงความสุขและการคน้พบ

คุณค่าในชีวิต 
4.13 0.76 ดี 

ค่าเฉล่ียรวม 4.06 0.81 ดี 
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 ดา้นเน้ือหาของแอนิเมชนัคะแนนโดยรวมอยู่ในระดบัดี (𝑥̅ = 4.06, S.D.= 0.81) โดยแต่ละ
ขอ้ไดรั้บผลประเมินดงัต่อไปน้ี 
 
 1) เน้ือหามีความน่าสนใจในระดบัดี (𝑥̅ = 4.08, S.D.= 0.76) 
 2) ผูช้มมีความเขา้ใจในเร่ืองราวในระดบัดี (𝑥̅ = 3.98, S.D.= 0.91) 
 3) เน้ือหาในแอนิเมชันสะท้อนถึงความสุข และการคน้พบคุณค่าในชีวิต ได้คะแนนอยู่ 
ในระดบัดี (𝑥̅ = 4.13, S.D.= 0.76) 
 
ตารางท่ี 4.2 วิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามดา้นเทคนิคและการออกแบบของแอนิเมชนั 

ค าถามประเมิน 𝑥̅  SD สรุปผล 

ด้านเทคนิคและการออกแบบ    

1. ถ่ายทอดเน้ือหาไดค้รบถว้นเขา้ใจง่าย 4.11 0.80 ดี 
ในระยะเวลาของแอนิเมชนั    

2. ถ่ายทอดเน้ือหาไดช้ดัเจนแมไ้ม่มีบทพูด 4.13 0.82 ดี 
3. ความสวยงามดา้นภาพ 4.35 0.68 ดีมาก 
4. ความลงตวัระหว่างภาพและเสียงประกอบ 4.2 0.79 ดี 

ค่าเฉล่ียรวม 4.2 0.77 ดี 

  
 ดา้นเทคนิคและการออกแบบโดยรวมอยูใ่นระดบัดี (𝑥̅= 4.20, S.D.= 0.77) โดยแต่ละขอ้
ไดรั้บผลประเมินดงัต่อไปน้ี 
 
 1) สามารถถ่ายทอดเน้ือหาได้ครบถว้นเข้าใจง่ายในระยะเวลาของแอนิเมชัน 2 นาที 20 
วินาที (𝑥̅= 4.13, S.D.= 0.82)  
 2) สามารถถ่ายทอดเน้ือหาไดช้ดัเจนแมไ้ม่มีบทพูดอยูน่ระดบัดี (𝑥̅= 4.11, S.D.= 0.80) 
 3) ในดา้นความสวยงามของภาพประกอบคะแนนอยูใ่นระดบัดีมาก (𝑥̅= 4.35, S.D.= 0.68) 
 4) การใชเ้สียงประกอบเหมาะสมลงตวักบัภาพในระดบัดี (𝑥̅= 4.11, S.D.= 0.80) 
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ตารางท่ี 4.3 วิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามดา้นคุณประโยชน์ของแอนิเมชนั 

ค าถามประเมิน 𝑥̅  SD สรุปผล 

ด้านประโยชน์    

1. สามารถกระตุน้ให้ผูช้มไดท้บทวนถึงเป้าหมายและคุณค่า    
ในชีวิตของตนเอง 

4.05 0.76 ดี 

2. ไดรั้บความบนัเทิง 4.03 0.95 ดี 
ค่าเฉล่ียรวม 4.04 0.86 ดี 

  
 ดา้นประโยชน์คะแนนโดยรวมอยูใ่นระดบัดี (𝑥̅ = 4.04, S.D.= 0.86) โดยแต่ละขอ้ไดรั้บผล
ประเมินดงัต่อไปน้ี 
 
 1) สามารถกระตุน้ใหผู้ช้มไดท้บทวนถึงเป้าหมายและคุณค่าในชีวิตของตนเองได้ระดบัดี 
(𝑥̅= 4.05, S.D.= 0.76) 
 2) ในดา้นความบนัเทิงอยูใ่นระดบัดี (𝑥̅= 4.03, S.D.= 0.95) 



 

 
บทที ่5  

 
สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 บทสรุป และข้อเสนอแนะ 
 
 จากการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลเพื่อออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อถ่ายทอดปรัชญาอิคิไก พบว่า 
การใช้ชีวิตอย่างมีความหวงั จุดมุ่งหมาย หรืออิคิไก เป็นหน่ึงในท่ีท าให้ใช้ชีวิตไดอ้ย่างมีความสุข 
และสามารถทนต่ออุปสรรคได้ ในส่วนของการศึกษาสัญศาสตร์ สรุปได้ว่า การเล่าเร่ืองโดย
ใช้สัญญะในการตีความช่วยให้ถ่ายทอดเร่ืองราวได้ง่ายขึ้น โดยการตีความแตกต่างกันในแต่ละ
บุคคลไม่มีถูกหรือผิด ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ รวมถึงสภาพจิตใจของผูช้ม และยงัช่วยให้ได้ใช้
ความคิดอยา่งลึกซ้ึงดว้ย  
 
 ในการออกแบบแอนิเมชัน เร่ือง “Moonlight Ocean” ได้น าเสนอเร่ืองราวเก่ียวกับคนท่ี
หลงลืมความสุขจากการวาดรูปในวยัเด็ก เม่ือไดว้าดรูปอีกคร้ังจึงคน้พบว่าความสุข (อิคิไก) ของ
ตวัเองคืออะไร มีการใช้สัญญะทัว่ไปเพื่อบอกเล่าสถานการณ์ผ่านส่ิงท่ีแวดลอ้มในห้อง หรือส่ิงอยู่ 
บนก าแพง เช่น ในฉากวยัเด็กท่ีก าลงัวาดรูปตอนเร่ิมเร่ือง จะเห็นไดว้่าบนก าแพงมีรูปวาดเล่นหลาย
รูป เป็นการบอกเล่าเพิ่มเติมว่าตวัละครชอบวาดรูปมาก แทนท่ีจะแสดงออกทางสีหน้าท่าทางใน
ขณะท่ีก าลงัวาดรูปเพียงอย่างเดียว หรือการใช้สัญญะท่ีเป็นความหมายแฝงอย่าง การจมน ้ า ซ่ึง
หมายถึง ความอึดอดัภายในใจ หรือการตอ้งฝืนทนกบับางส่ิงจนเหมือนขาดอากาศ นอกจากน้ียงัมี
การใชส้ัญญะอ่ืน ๆ ท่ีนิยมใชส่ื้อความหมายโดยนยัในภาพยนตร์ หรือวรรณกรรมอยา่ง “พระจนัทร์” 
และ “ทะเล” ซ่ึงในแต่ละเร่ืองราวก็มกัจะส่ือความหมายท่ีแตกต่างกนัขึ้นอยู่กบับริบท องคป์ระกอบ
ของสัญญะภายในเร่ือง และการตีความส่วนบุคคล โดยผูว้ิจยัเลือกใช ้“พระจนัทร์เตม็ดวง” เพื่อส่ือถึง
ความสุข ความตอ้งการ หรือส่ิงท่ีซ่อนอยู่ในใจ เป็นแสงสวา่งในคืนท่ีมืดมิด ซ่ึงโดยทัว่ไปพระจนัทร์
มกัใชส่ื้อถึงความรัก หรือความลึกลบัอยูแ่ลว้ และ “ทะเล” มกัใชส่ื้อถึงอิสระ ความไม่มัน่คง หรือบาง
เร่ืองก็ใช้ส่ือถึงความตายได้เช่นกัน ในท่ีน้ีผูวิ้จัยใช้ทะเลเพื่อส่ือถึงอิสระท่ีไร้ขีดจ ากัด และใน 
ฉากทา้ยเร่ืองท่ีตวัละครก าลงัวาดรูปแลว้มีปลาวา่ยออกมา เพื่อส่ือวา่ ไดเ้ขา้ไปในโลกของตวัเอง หรือ
เขา้สู่สภาวะล่ืนไหล (Flow) จากการท าส่ิงท่ีชอบ ซ่ึงเม่ือยอ้นกลบัไปดูท่ีภาพวาดบนก าแพงในฉาก
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แรกจะเห็นไดว้่า ภาพท่ีตวัละครของวาดส่วนใหญ่จะเก่ียวขอ้งกบัปลา ทะเล และดวงจนัทร์ ผูว้ิจยั
เลือกใช้ปลาเป็นอนุภาค (Particle) ให้ดูแฟนตาซีราวกบัอยู่ใตน้ ้ า เพื่อให้การด าเนินเร่ืองสอดคลอ้ง
กันเม่ือวิเคราะห์จากความคิดเห็นของผูท่ี้รับชมแอนิเมชัน และท าผลประเมินทางออนไลน์ ได้
ขอ้สรุป ดงัต่อไปน้ี 
  
 1) ดา้นเน้ือหาของแอนิเมชนัคะแนนโดยรวมอยูใ่นระดบัดี (𝑥̅ = 4.06, S.D.= 0.81) เน้ือหามี
ความน่าสนใจ ผูช้มมีความเขา้ใจเร่ืองราวในระดบัดี และเน้ือหาในแอนิเมชนั สะทอ้นถึงความสุข
และการคน้พบคุณค่าในชีวิตได ้ 
 2) ด้านเทคนิคและการออกแบบคะแนนโดยรวมอยู่ในระดับดี (𝑥̅= 4.20, S.D.= 0.77) 
สามารถถ่ายทอดเน้ือหาได ้ครบถว้นเขา้ใจง่ายแมไ้ม่มีบทพูด ในระยะเวลาของแอนิเมชนั 2.20 นาที 
ในด้านความสวยงามของภาพประกอบ  คะแนนอยู่ในระดับดีมาก และการใช้เสียงประกอบ
เหมาะสมลงตวักบัภาพในระดบัดี 
 3) ดา้นประโยชน์คะแนนโดยรวมอยู่ในระดบัดี (𝑥̅ = 4.04, S.D.= 0.86) สามารถกระตุน้ให้
ผูช้มไดท้บทวนถึง เป้าหมายและคุณค่าในชีวิตของตนเองได ้
 
 แมผู้ช้มจะไม่ไดเ้ขา้ใจ หรือตีความความหมายของสัญญะไดไ้ม่ครบทุกอย่างภายในเร่ือง 
ก็สามารถเข้าใจการด าเนินเร่ือง ความรู้สึก และอุปสรรคท่ีตัวละครพบเจอได้ ในส่วนของการ
ใชส้ัญญะท าให้สามารถถ่ายทอดเน้ือหาไดใ้นเวลาท่ีสั้นลง เน่ืองจากสามารถเล่าผ่านสภาพแวดลอ้ม 
องค์ประกอบภาพ และเสียงได ้ทั้งยงัไม่จ าเป็นตอ้งมีบทพูดก็ยงัเขา้ใจเร่ืองราวได ้และยงัช่วยเพิ่ม
ความน่าสนใจ และชวนติดตามให้กบัผลงานไดอี้กดว้ย แต่ก็อาจท าให้เขา้ใจยากจนผูช้มตอ้งตั้งใจดู
มากขึ้น และอาจมีการตีความท่ีแตกต่างกนัในแต่ละบุคคล มีความคิดเห็นบางส่วนแสดงให้เห็นว่ายงั
ส่ือสารไดไ้ม่ชดัเจน เน่ืองจากไม่เขา้ใจว่าตอ้งการส่ืออะไร แต่เม่ือพิจารณาจากความคิดส่วนใหญ่
แลว้จากแบบประเมิน จึงไดข้อ้สรุปว่า แอนิเมชนั เร่ือง “Moonlight Ocean” สามารถสะทอ้นถึงการ
คน้พบความสุขในชีวิต และกระตุน้ให้ผูช้มไดท้บทวนถึง เป้าหมายและคุณค่าในชีวิตของตนเองได้
ตรงตามวตัถุประสงคข์องงานวิจยั 
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อาชีพ…………………………………………………………………………………………… 
ช่วงอายุ 

  18 - 23 ปี  24 - 30 ปี  31 - 40 ปี  41 ปีขึ้นไป 

 
วุฒิกการศึกษา 

 มธัยมศึกษา  อนุปริญญา-ปริญญาตรี  สูงกว่าปริญญาตรี 

 

ค าถามประเมิน 1 2  3 4 5 

ด้านเน้ือหาของแอนิเมชัน      

1. เน้ือหามีความน่าสนใจ      

2. ผูช้มมีความเขา้ใจในเร่ืองราวในระดบัใด      

3. เน้ือหาในแอนิเมชนัสะทอ้นถึงความสุข
และการคน้พบคุณค่าในชีวิต 

   
  

ด้านเทคนิคและการออกแบบ      

1. ถ่ายทอดเน้ือหาไดค้รบถว้นเขา้ใจง่าย      
2. ในระยะเวลาของแอนิเมชนั      

3. ถ่ายทอดเน้ือหาไดช้ดัเจนแมไ้ม่มีบทพูด      

4. ความสวยงามดา้นภาพ      

ด้านประโยชน์      

1. สามารถกระตุน้ให้ผูช้มไดท้บทวนถึง
เป้าหมายและคุณค่าในชีวิตของตนเอง 

   
  

2. ไดรั้บความบนัเทิง      

*หมายเหตุ คะแนน 1 หมายถึง  ควรปรับปรุง 
  คะแนน 2 หมายถึง  พอใช ้
  คะแนน 3 หมายถึง  ปานกลาง 
  คะแนน 4 หมายถึง  ดี 
  คะแนน 5 หมายถึง  ดีมาก 
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