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Abstract 
This research presents a 2D animation design under the concept of nostalgia, inspired by 

the scene and atmosphere design of Makoto Shinkai, an artist renowned for conveying stories and 
emotions through real-world settings. His signature style combines painting over photographs with 
the use of exaggerated lighting and vibrant colors. 

The purpose of this study is to explore how nostalgia arises in humans, what triggers it, 
and how it affects the human mind. It also examines the mechanisms of memory, including how 
memories are stored, how certain events are forgotten, and why people tend to remember negative 
experiences more vividly than positive ones. 

The findings reveal that nostalgia often stems from pleasant past experiences, especially 
when individuals are currently facing difficult situations. These feelings can transport people back 
to meaningful and comforting times, creating a desire to relive those moments. One important 
trigger for nostalgia is a place that holds personal meaning, such as an old home, a school, or any 
location associated with time spent with others. 

This idea is reflected in Makoto Shinkai’s artistic approach. His works frequently 
feature real locations to evoke emotion and tell stories through carefully crafted atmospheres. He 
enhances these settings through a unique blend of painted photographs and expressive lighting. In 
addition to visual techniques, Shinkai’s narratives explore themes such as loneliness, time, and 
love, which are familiar to many people and deeply connected to memory and emotion. These 
elements work together to effectively stimulate nostalgic feelings.  

(Total 72 pages) 
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มหาวิทยาลยัรังสิตมุมสูงฉบบัโคง้รูปและแต่งสีเพิ่มเติม 
จดัวางองคป์ระกอบรูปภาพมหาวิทยาลยัรังสิต 
รูปภาพคียว์ิชวลมหาวิทยาลยัรังสิตไม่มีตวัละคร 
รูปภาพคียว์ิชวลมหาวิทยาลยัรังสิตมีตวัละคร 
รูปภาพคียว์ิชวล 
แบบสอบถามการโหยหาอดีต 
ผลแบบสอบถามการโหยหาอดีต 
เหตุผลของผูค้นจากแบบสอบถามการโหยหาอดีต 
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ภาพตวัอยา่งการผลิตภาพฉากในโปรแกรมอะโดบี โฟโตชอป (Adobe 
Photoshop) 
ภาพตวัอยา่งการก าหนดแสงเงาของภาพ 
ภาพตวัอยา่งการเทสี 
ภาพจ านวนคียเ์ฟรมหลกัเพื่อน าไปเรียงกนัในโปรแกรมอะโดบี อาฟเตอร์
เอฟเฟกต ์(Adobe After Effect) 
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เอฟเฟกต ์(Adobe After Effect) 
ภาพแสดงการสร้างภาพเคล่ือนไหวในโปรแกรม อะโดบี อาฟเตอร์ เอฟ
เฟกต ์(Adobe After Effect) ท่ีน ามาเรียงต่อกนั 
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บทที ่1 
 

บทน ำ 

 

1.1 ที่มำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 

ตั้ งแต่มนุษยลื์มตาดูโลก สมองของเราก็เปิดรับขอ้มูลอย่างมหาศาล มนุษยเ์ก็บขอ้มูล
มากมายเหล่านั้นในรูปแบบของความจ า ดงันั้นความจ าเปรียบเสมือนเป็นฐานขอ้มูล ท าใหม้นุษยเ์กิด
การเรียนรู้ การท างาน การแกปั้ญหา และท าใหเ้กิดการปรับตวั อีกทั้งเป็นตวัช่วยใหม้นุษยเ์ราสามารถ
ตอบโตก้บัสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนได ้ความจ าท าให้มนุษยเ์ขา้ใจถึงว่าตวัเองจะท าอะไร และท าให้มี
เหตุผลในการตดัสินใจ ช่วยเช่ือมโยงความคิดระหว่างอดีต ปัจจุบนัและอนาคตเพื่อมาช่วยในการ
ประกอบการตดัสินใจ ดงันั้นแลว้จึงสรุปไดว้า่ ความจ า เป็นกระบวนการทางปัญญาท่ีบุคคลคงสภาพ
การรับรู้ต่างๆได ้เช่น สารสนเทศ ขอ้มูลและเหตุการณ์ แลว้เปล่ียนคุณสมบติัเหล่านั้นให้เกิดการ
เรียนรู้ และน ามาแกไ้ขปัญหา หรือ ใช้ในการประกอบการตดัสินใจ อีกทั้งยงัมีการน าไปใช้เป็น
เหตุผล ซ่ึงเป็นศกัยภาพต่อการด าเนินชีวิตใหเ้กิดการพฒันา (อริยา คูหา, 2565, น. 257-259) 
 
 นอกจากน้ีมนุษยเ์ป็นสัตวส์ังคมท่ีซบัซอ้น อีกทั้งยงัเป็นสัตวท่ี์มีความคิดเป็นเหตุเป็นผล 
ดงันั้นการคิดจึงส าคญัมากท่ีจะเกิดการพฒันาส่ิงต่างๆ เกิดเป็นความคิดริเร่ิม การพิจารณาเหตุการณ์
ต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนมาป้องกนัหรือแกไ้ขปัญหาในชีวิตประจ าวนั และ พฒันาปรับปรุงสภาวะต่างๆให้ดี
ข้ึน(กนัยา สุวรรณแสง, 2558, น. 107) ดงันั้นจึงกล่าวไดว้่าการคิดนั้นเป็นพฤติกรรมอย่างนึง ใน
รูปแบบของสัญลักษณ์ แทนส่ิงหรือเหตุการณ์ต่างๆ ออกมาในรูปแบบของความเห็น (กันยา             
สุวรรณแสง, 2558, น. 107, อา้งถึงในโสภา ชูพิกุลชยั, 2514, น. 194) ความคิดมีหลากหลายรูปแบบ 
แมแ้ต่จินตนาการก็เป็นความคิดอีกรูปแบบนึง นักจิตวิทยาบางท่านให้ค  านิยามว่า จินตนาการ คือ 
การระลึกถึงส่ิงท่ีอยู่ไกลๆ กล่าวได้ว่าการระลึกถึงส่ิงท่ีเราไม่ได้สัมผัสโดยตรง ดังนั้ นแล้ว
จินตนาการจะเกิดข้ึนไดโ้ดยสมองของมนุษยน์ั้นไดรั้บส่ิงเร้าโดยจากส่ิงเร้าภายนอก ดงัเช่น การเห็น
มา้นั่ง อาจท าให้เรานึกเห็นภาพในอดีตท่ีเราเคยเล่นมา้นั่งนั้น เป็นตน้ ซ่ึงส่ิงเร้าเหล่านั้นท าหน้าท่ี
เหมือนสวิตชใ์หเ้รามีจินตนาการต่อไปเท่านั้น (กนัยา สุวรรณแสง, 2558, น. 124) 
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 การด าเนินชีวิตของมนุษยน์ั้นมีการเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ตามอายุท่ีมากข้ึนและ
ประสบการณ์ จนบางคร้ังกมี็แนวความคิดอยากยอ้นกลบัไปในอดีต การระลึกถึงส่ิงเหล่านั้น เรียกวา่ 
การถวิลหาอดีต ดงันั้นจึงกล่าวไดว้่าการถวิลหาอดีต เป็นอารมณ์ ความรู้สึกอย่างนึง การมองโลก
หรือเป็นการใหป้ระสบการณ์แก่มนุษยใ์นรูปแบบของจินตนาการและอารมณ์ความรู้สึกของผูค้นใน
ตอนนั้น ท่ีมีต่ออดีตท่ีผา่นมาแลว้ ซ่ึงเหมือนกบั ”จินตนาการถึงโลกไดสู้ญเสียไปแลว้” ปัจจุบนัไม่มี
อยู่แลว้แต่ในตอนน้ีเหลือไวเ้พียงแต่ความทรงจ าและประสบการณ์ให้เราหวนระลึกถึงไดเ้ท่านั้น 
(Kelly, 1986 อา้งถึงใน วฒันารมย ์สมเพชร, 2560, น. 7) 
 
 อย่างไรก็ตามนอกจากมนุษยเ์ป็นสัตวโ์ลกท่ีเก่งเร่ืองการจดจ าส่ิงต่างๆและระลึกถึงส่ิง
ต่างๆไดแ้ลว้ มนุษยย์งัเปรียบเสมือนคอมพิวเตอร์ท่ีมีการจดระเบียบขอ้มูลต่างๆและมีการเช่ือมโยง
ขอ้มูลต่างๆมาเพื่อใช้แกปั้ญหาไดอ้ย่างดีเยี่ยมแลว้ มนุษยก์็ยงัมีการสูญเสียขอ้มูลท่ีได้รับมาเป็น
คุณสมบติัท่ีคู่กนัไปกบัการจ า เรียกว่า การลืม บุคคลท่ีหลงลืมง่ายมกัจะให้เกิดปัญหาต่อการใชชี้วิต
และการส่ือสารกบัผูอ่ื้น ดงันั้นแลว้การลืม คือ การท่ีสมองของมนุษยน์ั้นไม่สามารถยอ้นคืนหรือดึง
ขอ้มูล เหตุการณ์ บุคคล หรือ ส่ิงต่างๆกลบัมาได ้อยา่งไรก็ตามการลืมก็ไม่ใช่เร่ืองแยเ่สมอไป ขอ้ดี
ของการลืมกคื็อความทรงจ าแย่ๆ  เร่ืองท่ีท าใหเ้ราเป็นทุกขใ์จ หรือ เร่ืองท่ีท าใหเ้ราไม่สบายใจ การลืม
ส่ิงเหล่านั้นกเ็ป็นการดีท่ีจะใหเ้ราสบายใจมากข้ึน (อริยา คูหา, 2565, น. 275-276, 285) 
 
 ดงันั้นแลว้ผูว้ิจยัจึงเห็นว่าชีวิตของเรานั้นไดผ้า่นประสบการณ์ มีความทรงจ าทั้งความสุข 
และ ความเจ็บปวด ตอ้งเติบโตและกา้วเดินตามโลกท่ีไปขา้งหนา้ อย่างไรก็ตาม เรานั้นก็ยงัโหยหา
ความสุขทั้งในอนาคต และยงัคิดถึงหวนกลบัไปยงัช่วงเวลาท่ีเรามีความสุขในอดีต ทั้งท่ีจ  าไดแ้บบ
เลือนราง และทั้งท่ีจ  าไดอ้ยา่งแม่นย  า อยา่งไรก็ดีเวลาท่ีเราคิดถึงอดีตก็มกัจะมีความทรงจ าท่ีไม่ดีดว้ย
เช่นกนั เวลาท่ีเรานึกถึงความทรงจ าท่ีไม่ดีเรากลบัจ าไดเ้ป็นอยา่งดี บางคร้ังท าให้เราอยากยอ้นกลบั
ไป เพื่อแกไ้ขความทรงจ าเหล่านั้น หรือ ถา้เป็นความทรงจ าท่ีดีเราก็อยากยอ้นกลบั ไปใชชี้วิตใน
ช่วงเวลานั้นอีกคร้ัง ดัง่เช่น ความรัก เวลาท่ีเรามีความสุขเราก็ไม่ไดนึ้กถึงความทรงจ าเท่าไรนกั แต่
พอเรามีการเลิกลากนั เรากลบัจดจ าและนึกถึงไดดี้ถึงช่วงเวลาท่ีมีความสุขดว้ยกนั หรือ ช่วงเวลาท่ี
ทะเลาะกนัหรือช่วงเวลาท่ีแย่ๆ หรือ ช่วงเวลาในวยัเยาว ์ท่ีเรามีความสุขกบัเพื่อน ครอบครัว หรือ 
ช่วงเวลาท่ีเจบ็ปวด เจบ็ป่วย ทั้งหมดทั้งมวลนั้นบางคร้ังเรากลื็มไปแลว้ แต่มีตวักระตุน้ปัจจยัภายนอก
อยา่ง เช่น สถานท่ีหรือส่ิงของ ท่ีท าใหเ้รานึกถึงยอ้นกลบัไปยงัความทรงจ าเหล่านั้น 
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1.2 วตัถุประสงค์กำรวจิยั 
 

1.2.1 เพื่อศึกษาเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัทฤษฎีความทรงจ ากบัการถวิลหาอดีตเพื่อน ามาใชใ้น
การออกแบบแอนิเมชนั 

 
 1.2.2 เพื่อออกแบบและสร้างสรรคแ์อนิเมชนั 2 มิติจากสถานท่ีจริงของศิลปินมาโคโตะ 
ชินไค 
  

1.3 ค ำถำมกำรวจิยั  
 

1.3.1 การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติใหเ้กิดการถวิลหาอดีตท าไดอ้ยา่งไร 
 
1.3.2 การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติโดยอาศยัพื้นฐานของการใชส้ถานท่ีจริงมาประกอบ

ของศิลปินมาโคโตะ ชินไคท าไดอ้ยา่งไร 
 

1.4 กรอบแนวคดิวจิยั 
 

 
รูปท่ี 1.1 กรอบแนวความคิด 

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

แอนิเมชนั 2 มิติ 

การแอนิเมชนั 2 มิติ แนวถวลิ
หาอดีต ดว้ยสุนทรีย ์ากของ
ศิลปินมาโคโตะ ชินไค 

การถวิลหาอดีต 

ความจ า 

การนึกคิด 

มาโคโตะ ชินไค จินตนาการ 
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1.5 กำรด ำเนินงำนวจิยั 
 

1.5.1 ขั้นตอนก่อนการถ่ายท า (Pre-Production) 
  1.5.1.1 ศึกษาและคน้ควา้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัความทรงจ า 
  1.5.1.2 สังเคราะห์เป็นโครงเร่ือง 
  1.5.1.3 ออกแบบตวัละคร 
  1.5.1.4 จดัท าสตอร่ีบอร์ด 
  1.5.1.5 จดัท าแอนิเมติก 
 1.5.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) 
  1.5.2.1 สร้างตวัละคร 2 มิติ 
  1.5.2.2 สร้าง ากประกอบ 2 มิติ 
  1.5.2.3 สร้างการเคล่ือนไหวเพื่องานแอนิเมชนั 2 มิติ 
 1.5.3 ขั้นตอนหลงัการถ่ายท า (Post-Production) 
  1.5.3.1 ประมวลผลภาพเพื่อการตดัต่อ 
  1.5.3.2 การเรียบเรียงภาพเพื่อการตดัต่อ 
  1.5.3.3 การใส่เสียงประกอบ 
  1.5.3.4 การประมวลผลภาพเคล่ือนไหวเป็น แอนิเมชนั 2 มิติ 
 

1.6 ขอบเขตกำรวจิยั 
   
 1.6.1 แอนิเมชนั 2 มิติ ความยาว 3 นาที 
 
 1.6.2 กลุ่มตวัอยา่งผูส้นใจงานแอนิเมชนั 2 มิติ จ  านวน 30 คน 

 
1.7 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
  
 1.7.1 ขอ้มูลเก่ียวกบั การออกแบบแอมิเมชนั 2 มิติ แนวการถวิลหาอดีต 
 

1.7.2 แอมิเมชนั 2 มิติ ดว้ยสุทรียภาพของ าก 
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1.8 นิยำมศัพท์ 
 

แอมิเมชัน 2 มิติ คือ ภาพน่ิงหลายๆภาพท่ีน ามาซ้อนกนัและ ายออกมาดว้ยความเร็วจน
เกิดภาพลวงตาเป็นภาพเคล่ือนไหว หรือ ท่ีเรียกวา่ Frame by Frame ในอดีตใชรู้ปท่ีวาดข้ึนมาท าเป็น
แอนิเมชนั แต่ในยคุปัจจุบนัไดมี้เทคโนโลยท่ีีกา้วหนา้จนไม่ไดจ้  าเป็นตอ้งใชว้าดมือเสมอไป (รชตะ 
แสงกรด, 2561) 

 
กำรถวิลหำอดีต คือ ความคิดถึงความทรงจ าหรือประสบการณ์ท่ีเคยเกิดข้ึนหรือผ่านไป

แลว้ ณ ช่วงเวลาใดเวลานึงท่ีเราเคยพบเจอหรือสมัผสัมาแลว้ โดยสามารถเกิดจากส่ิงเร้าภายนอก เช่น 
วิถีชีวิต วฒันธรรมประเพณี สถานท่ี บา้นเรือน การแต่งกาย อาหาร เป็นตน้ (เกรียงไกร วฒันาสวสัด์ิ, 
2555 อา้งถึงใน วฒันารมย ์สมเพชร, 2560, น. 7) 



 

บทที ่2 
 

ทฤษฏีและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 
 

ในงานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ แอนิเมชนั 2 มิติ เก่ียวกบัการถวิลหาอดีต 
โดยการใชแ้นวคิดการออกแบบฉากดว้ยภาพสถานท่ีจริงของศิลปินมาโคโตะ ชินไค” โดยผูว้ิจยัได้
ศึกษาทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี 

2.1 แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัความจ า 
2.2 แนวคิดท่ีเก่ียวกบัความนึกคิด 
2.3 แนวคิดท่ีเก่ียวกบัจินตนาการ 
2.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
2.5 การศึกษาผลงานศิลปิน มาโคโตะ ชินไค 
 
การถวิลหาอดีต หรือ การโหยหาอดีต เป็นส่ิงท่ีมนุษยเ์รามองโลก หรือ การใหค้วามหมาย

แก่ประสบการณ์ของชีวิตมนุษยโ์ดยเนน้การจินตนาการและอารมณ์ความรู้สึกใน “ปัจจุบนัขณะ” ท่ีมี
ต่ออดีตท่ีเคยผ่านมาแลว้ ซ่ึงเหมือนกับ ”จินตนาการถึงโลกได้สูญเสียไปแลว้” ปัจจุบนัไม่มีอยู่
แลว้แต่ในตอนน้ีเหลือไวเ้พียงแต่ความทรงจ าและประสบการณ์ให้เราหวนระลึกถึงไดเ้ท่านั้น ใน
ช่องทางท่ีเรียกวา่ “จินตนาการ” (พฒันา กิติอาษา, 2546, น.3-5) 

  

2.1 แนวคดิที่เกีย่วกบัความจ า 
 

ความจ า หรือ ความทรงจ า คือ ประสบการ์ณท่ีเราพบเจอมาในอดีต แลว้ถูกบนัทึกลงใน
รูปแบบของความนึกคิดซ่ึงเป็นส่วนส าคญัท่ีเรานั้นไดเ้กิดการเรียนรู้ส่ิงท่ีเกิดข้ึนในอดีต ซ่ึงความทรง
จ าก็เปรียบเสมือนฐานขอ้มูล ถือว่าเป็นรากฐานส าคญัท่ีท าใหม้นุษยก่์อเกิดอารยธรรมเป็นของตวัเอง 
นอกจากเป็นส่วนช่วยให้เกิดการเรียนรู้แลว้ ความทรงจ ายงัช่วยให้มนุษยรู้์จกัการแกไ้ขปัญหา จาก
การปรับตวั ประสบการณ์ในอดีตท่ีพบเจอ มาตอบโตก้บัสถานการณ์ต่างๆท่ีเกิดข้ึน หากมนุษยไ์ม่มี
ความทรงจ า การเรียนของมนุษยก์็ไม่สามารถเกิดข้ึนได ้ การเช่ือมโยงเหตุการณ์ในอดีต มาปัจจุบนั
และส่งต่อไปยงัอนาคตก็ไม่สามารถท าได้ ส่งผลให้มนุษยไ์ม่สามารถตัดสินใจได้ หรือ แก้ไข
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เหตุการณ์เหล่านั้นได ้จากการท่ีไม่สามารถเช่ือมโยงประสบการณ์ในอดีตมาช่วยในการวิเคราะห์
ขอ้มูลได ้ความทรงจ าจะเกิดการรวบรวมขอ้มูลข้ึนไดจ้ากพฤติกรรมของมนุษยผ์่านทางระบบรับ
สัมผสัทั้ ง 5 ของมนุษย์ อาทิ หู ตา จมูก ล้ิน ผิวกาย โดยทั้ งหมดนั้นจะถูกจดัเก็บเป็นขอ้มูลและ
สามารถเรียกคน้คืนกลบัมาได ้(อริยา คูหา, 2565, น. 257) 
 
 2.1.1 ประเภทของความจ า 
 

ความจ านั้นมีหลายประเภท ในช่วงเวลาท่ีเราดึงขอ้มูลหรือประสบการณ์ของเราออกมา 
สามารถดึงออกมาไดจ้ากรายละเอียดดงัต่อไปน้ี (อริยา คูหา, 2565, น. 259, อา้งถึงในกมลพรรณ    
ชีวพนัธุศรี, 2551, น.150) 

1) ความจ าภาษา เป็นการจ าท่ีเกิดจากการท่องจ าหรือเกิดจากความคิดของเรา ซ่ึง
สามารถเป็นไดท้ั้งความรู้ ขอ้เทจ็จริง ตรรกะ ทฤษฎี มโนทศัน์ ความคิดรวบยอด หลกัการต่างๆ หรือ 
ความทรงจ าทัว่ไป เป็นตน้ 

2) ความจ าเหตุการณ์ เป็นการจดัเก็บขอ้มูล หรือ ระลึกถึงขอ้มูลรายละเอียดต่างๆ 
ผา่นเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน อาทิ อุบติัเหตุ การท่องเท่ียว เป็นตน้ (อริยา คูหา, 2565, น. 259) 
  3) ความจ ากระบวนการและกลไก เป็นการจ าท่ีเกิดจากขั้นตอน หรือ เป็นการ
กระท าท่ีเกิดข้ึนเป็นขั้นตอน การเคล่ือนไหวเหล่านั้นท าใหเ้กิดเป็นทกัษะการเรียนรู้จากการลงมือท า 
ดงันั้นแลว้การจ าประเภทน้ีจะเป็นความจ าท่ีคงทนท่ีสุด (อริยา คูหา, 2565) 
  4) ความจ าทางอารมณ์ เป็นความจ าท่ีเกิดจากความรู้สึกทางอารมณ์ของมนุษย ์ซ่ึง
สามารถเป็นไดท้ั้งอารมณ์เชิงบวก และ อารมณ์เชิงลบ ความทรงจ าน้ีสามารถท าให้เกิดการระลึกถึง
ได ้จึงมีอิทธิพลเป็นอย่างมากเหนือความจ าอ่ืนๆ ซ่ึงน าไปสู่การจดัเก็บแบบถาวรได ้(Bower, 1992
อา้งถึงใน อริยา คูหา, 2565, น. 260) 
 
 2.1.2 ลกัษณะของความจ า 
 

ธรรมชาติของมนุษยมี์การจัดเก็บขอ้มูลตลอดเวลา ไม่ว่าจากเหตุการณ์ต่างๆ เร่ืองราว
ส าคญัๆ ประสบการณ์ต่างๆ ไม่ว่าช่วงเวลาสุขหรือทุกข ์นอกจากนั้นสมองของมนุษยย์งัสามารถ
จดจ าส่ิงเร้าต่างๆได ้เช่น แสง สี เสียง พลงังานตกกระทบ เป็นตน้ ซ่ึงสมองของมนุษยส์ามารถจดจ า
ไดท้ั้งหมดนั้นเกิดจากการท างานอยู่ตลอดเวลาของสมอง อย่างไรก็ตามก็ตอ้งระมดัระวงัจากการ
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สัมผสัส่ิงเร้าพวกนั้นดว้ยเช่นกนั เพราะ อาจท าให้เกิดการรบกวน แทรกแซง ท าให้สับสนต่อการจ า 
ดงันั้นแลว้จึงตอ้งมีการใชส้มาธิในการจดจ ามากข้ึน (อริยา คูหา, 2565, น. 262) 
 

2.1.3 โครงสร้างของความจ า 
 
โดยโครงสร้างของความจ ามี 3 หน่วย คือ 

1) ความจ าสัมผสั 
2) ความจ าระยะสั้น 
3) ความจ าระยะยาว 
 

 
รูปท่ี 2.1 โมเดลหลกัการท างานของสมองต่อหน่วยความจ า 

ท่ีมา: สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย,ี 2567 
 

1) ความจ าสัมผสั เป็นระบบท่ีจะรับขอ้มูลและบนัทึกจากส่ิงเร้าท่ีส่งมาจากอวยัวะ
รับสัมผสั เป็นความจ าท่ีเกิดข้ึนพียงแค่ชัว่ขณะ ไม่ไดรั้บการตีความ ไม่ไดก้ลัน่กรอง มีความเส่ียงสูง
ท่ีจะสามารถลืมไดอ้ยา่งรวดเร็ว โดยเฉล่ียเวลา 2 วินาที 

2) ความจ าระยะสั้น เป็นความจ าชัว่คราว ท่ีถูกส่งต่อมาจาก ความจ าสัมผสั สามารถ
มีระยะเวลาการจ าได้ 30 วินาที อย่างไรก็ตามก็สามารถลืมได้อย่างรวดเร็วเช่นกัน ดังนั้ นแล้ว
จ าเป็นตอ้งไดรั้บการทบทวนอยูต่ลอด เพื่อท่ีใหมี้โอกาสฝังตวัสู่ ความจ าระยะยาว ไม่เช่นนั้นความจ า
เหล่านั้นกจ็ะสลายไป (อริยา คูหา, 2565, น. 264) 
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3) ความจ าระยะยาว เป็นความจ าถาวร สามารถคงอยูไ่ดเ้ป็น ปี หรือ ตลอดชีวิต หาก
ไดมี้การท าซ ้ า มีการประมวลอย่างถ่ีถว้น มีการตีความอย่างสม ่าเสมอ จะท าให้ความทรงจ าเหล่าน้ี
สามารถอยูค่งทนถาวร (อริยา คูหา, 2565, น. 264-265) 
 
 2.1.4 กระบวนการของความจ า 
 

สมองมีกระบวนการจ าอยู ่3 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 

 
 
 

รูปท่ี 2.2 แสดงกระบวนการของการจ า 
ท่ีมา: อริยา คูหา, 2565 

 
1) การรับ 
เป็นขั้นท่ีรับขอ้มูลมาจากส่ิงเร้าผา่นตวัรับขอ้มูลอยา่ง หู ตา จมูก ปาก และ ผิวหนงั 

มีโอกาสท่ีจะลืมได ้ดงันั้นจะสามารถแกไ้ขไดด้ว้ยการทบทวน อ่านซ ้ า ทดสอบ เป็นตน้ (อริยา คูหา, 
2565, น. 262) 

2) การจดัเกบ็ 
ชั้นบนัทึกขอ้มูล เป็นขั้นท่ีมีการจดัเก็บเป็นระบบความจ า โดยมีการใส่รหัสขอ้มูล 

การใชเ้คร่ืองหมายเนน้ความสนใจ มีการจดักลุ่ม จงัหวะ เสียงสัมผสั และ จินตนาการ เพื่อให้ขอ้มูล
สามารถอยู่คงทนได ้บางคร้ังสร้างสร้างส่ิงเตือนใจ ก็ช่วยดึงขอ้มูลกลบัออกมาไดดี้เช่นกนั (อริยา 
คูหา, 2565, น. 263) 

3) การดึงขอ้มูล 
คือ ขั้นการยอ้น หรือสามารถกล่าวไดว้่า เป็นขั้นท่ีสมองของมนุษยไ์ดเ้อาความรู้ท่ี

จดัเก็บอยู่ ดึงเอาออกมาใชม้าเป็นในรูปแบบต่างๆ เช่น การระลึก การจ าได ้เป็นตน้ (อริยา คูหา, 
2565, น. 263) 
 

  
 
 

การรับ การจดัเกบ็ การดึงขอ้มูล 
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2.2 แนวคดิที่เกีย่วกบัความนึกคดิ 
 
 2.2.1 ความนึกคดิ 
 

การนึกคิดเป็นพฤติกรรมอย่างหน่ึงของมนุษย ์กล่าวไดว้่าเป็นสัญลกัษณ์อย่างนึง โดยใช้
แทนส่ิงหรือเหตุการณ์ต่างๆ สามารถแสดงออกมาในรูปแบบของความเห็นตามแต่ละบุคคล (โสภา 
ชูพิกลุชยั, 2514 อา้งถึงใน กนัยา สุวรรณแสง, 2558, น.107) การนึกคิดเป็นส่ิงท่ีส าคญัและจ าเป็นเป็น
อยา่งมากในสังคมท่ีซบัซอ้นของมนุษย ์เพราะ มนุษยเ์ป็นสัตวป์ระเสริฐท่ีมีการคิดท่ีพฒันาสังคมให้
กา้วหนา้ได ้โดยมนุษยมี์การคิดท่ีเป็นเหตุเป็นผล มีการคิดพิจารณาเหตุการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดข้ึน รู้จกัการ
คิดป้องกนัภยัอนัตรายท่ีจะเกิดข้ึนผา่นประสบการณ์ท่ีพบเจอ หรือการคิดแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวนั 
และ สามารถปรับปรุงภาวะต่างๆ ใหดี้ข้ึนไดจ้ากการคิด (กนัยา สุวรรณแสง, 2558, น. 107) 
 

การคิดยงัเป็นส่วนส าคญัต่อการเรียนรู้ โดยทัว่ไปมกัจะเก่ียวขอ้งต่อเน่ืองกนักบัการรับรู้ 
เช่น การท าวิทยานิพนธ์ เราก็ตอ้งท าการวิจยักบัเร่ืองท่ีเราจะท า จ  าเป็นตอ้งหาขอ้มูล โดยขอ้มูลท่ีหา
มา เราก็เกิดการรับรู้ ต่อดว้ยการคิดและจะถึงเกิดการเรียนรู้ข้ึน ถึงแมว้่าทุกคนจะมีความคิด แต่ก็ไม่
สามารถแสดงออกมาให้เห็นไดโ้ดยตรง ตอ้งอนุมาณจากการสังเกตพฤติกรรม การแสดงออก และ 
การกระท า การคิดนั้นไม่มีขอบเขตจ ากดัและมีความคลา้ยกบัค าว่า “จินตนาการ“  แต่ก็ยงัมีความ
แตกต่างระหวา่งความคิดและจินตนาการ คือ จินตนาการเป็นเพียงการคาดคะเนในเหตุการณ์ ส่ิงของ
หรือปรากฏการณ์เท่านั้น ส่วนความคิดเป็นกระการทางความคิดในการใช้แก้ปัญหา หรือ การ
พยายามหาเหตุผลของมนุษย ์เพื่อใชใ้นการแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึน (กนัยา สุวรรณแสง, 2558, น. 107) 
 

ดงันั้นจะสามารถอธิบายไดว้่าความหมายของความคิด คือ การปฏิบติักิจกรรมทางสมองท่ี
มีการแปลงสารหรือความรู้ใหม่ให้เหมาะสมต่อการจดัเก็บ ซ่ึงกล่าวไดอี้กว่าเม่ือมีการจดัเก็บขอ้มูล 
เกิดข้ึน กจ็ะตอ้งมีอีกกระบวนการท่ีท างานควบคู่ไปดว้ย คือ การรับ สามารถกล่าวไดโ้ดยง่ายวา่ “รับ” 
เอาความรู้ใหม่นั้นไปปรุงแต่งทางความคิด และจดั “เก็บ” เอาไวเ้พื่อใชเ้วลาเผชิญกบัปัญหาท่ีเกิดข้ึน
ในชีวิตประจ าวนัของเรา (กนัยา สุวรรณแสง, 2558, น. 108-109) 
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2.2.2 สาเหตุของการคดิและกระบวนการของการคดิ 
 

การใช้ชีวิตประจ าวนัของมนุษยม์ักพบเจอกับปัญหาต่างๆ อยู่เสมอ ดังนั้ นเราจึงตอ้ง
พิจารณาหาค าตอบ และ กระท าไปจนพบกบัค าตอบของการแกปั้ญหา ซ่ึงการแกปั้ญหาในคร้ังน้ี เรา
จะเก็บไปเป็นประสบการณ์เอาไปแกไ้ขในปัญหาต่อๆไป เราก็สามารถอาศยัประสบการณ์เดิมมา
ช่วยในการหาค าตอบแกปั้ญหาใหม่ การกระท าเช่นน้ีเป็นการประหยดัเวลา และ ยงัสามารถปรับปรุง 
พฒันาใหดี้ยิง่ข้ึน ซ่ึงเป็นการเอาตวัรอดของส่ิงมีชีวิต แต่มนุษยมี์ความสามารถการเอาตวัรอดไดด้ว้ย
ความคิด ซ่ึงจะแตกต่างกบัสัตว ์ท าให้มนุษยส์ามารถพฒันาค าตอบในการแกปั้ญหา และมีแนวคิด
ใหม่ๆ เกิดข้ึนในการด ารงชีวิต โดยกระบวนการของการคิด เกิดข้ึนมาจากปัญหาท่ีเราพบ ท าให้เรา
เกิดความรูสึกติดขดั เกิดสภาวะอารมณ์เป็นทุกข ์ซ่ึงส่งผลใหเ้กิดความตึงเครียด จึงมีการกระท าอยา่ง
ใดอยา่งนึงเพื่อแกไ้ขปัญหาและใหไ้ปสู่เป้าหมาย ซ่ึงสามารถแบ่งเป็นขอ้ไดด้งัน้ี 

1) เกิดภาพจนข์องส่ิงนึง หรือ เป็นเหตุการณ์ท่ีเราก าลงัคิด 
2) การคิดคล่ีคลายปัญหา 
3) เกิดเป็นสญัลกัษณ์ เช่น การพดู เคร่ืองหมาย สญัญาณของการกระท า 
4) การคิดรวบยอด หรือ การสรุปแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึน และจดัเกบ็เป็นประสบการณ์  

(กนัยา สุวรรณแสง, 2558, น. 109) 
  

2.3 แนวคดิที่เกีย่วกบัจนิตนาการ 
 

จินตนาการเป็นการคิดอีกรูปแบบ ท่ีกวา้งขวางโดยไม่มีขอบเขตของปัญหามาเป็นตวัจ ากดั
ทางความคิด กล่าวอีกนยักคื็อ เป็นความคิดค านึง เป็นอาการท่ีจิตคิดเห็นส่ิงท่ีอยูน่อกสมัผสั 

 
จินตนาการเป็นส่ิงท่ีเราระลึกถึง เป็นส่ิงท่ีเราไม่สามารถสมัผสัไดโ้ดยตรง กล่าวโดยง่ายคือ

เป็น ความคิดแบบสร้างสรรค์ จินตนาการเกิดข้ึนโดยท่ีถูกกระตุน้จากส่ิงเร้าภายนอก การรับรู้
สามารถเกิดข้ึนไดจ้ากส่ิงเร้าภายนอก แต่ส่ิงเร้านั้นเป็นเพียงจุดเร่ิมตน้ของจินตนาการต่อไปเท่านั้น 
เช่น การท่ีเราดูการ์ตูนจบแลว้เรา อาจท าให้เรานึกถึงหรือเห็นภาพหลงัจากภาพยนตร์จบแลว้เกิด
อะไรข้ึนต่อ เป็นตน้ ซ่ึงในกรณีน้ีส่ิงเร้าท าหนา้ท่ีเป็นส่ิงท่ีท าใหเ้ราเกิดจินตนาการต่อไป 
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2.3.1 ประเภทของจินตนาการ 
 
สามารถแบ่งเป็น 2 ประเภท ดงัน้ี 

1) จินตนาการในทางเสริมสร้าง เป็นจินตนาการท่ีก่อให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง
หรือสงัคม ซ่ึงสามารถแบ่งเป็นขั้นต่างๆไดด้งัน้ี  

(1)จินตนาการผลิตซ ้ า เป็นการระลึกถึงช่วงเวลาท่ีเคยเกิดข้ึนมาแลว้ ซ่ึงจะมา
จากประสบการณ์ จิตนึกเห็นท่ีเคยเจอ เช่น สถานท่ีท่ีเราเคยไปกบัคนรัก เป็นตน้  

(2)จินตนาการโครงสร้าง การสร้างจินตนาการข้ึนมา หรือ จิตวาดภาพข้ึน
ตามค าบอกกล่าวของผูอ่ื้น เช่น การอ่านบทละครแลว้เราคิดถึงตวัละครนั้นๆ หรือ การฟังบรรยาย
แลว้เราจินตนาการตามผูพ้ดู เป็นตน้ 

(3)จินตนาการสร้างสรรค ์เป็นจินตนาการท่ีเกิดข้ึนเป็นภาพใหม่ๆ โดยท่ีเรา
นั้นไม่เคยพบเห็นมาก่อน เช่น การวาดรูปภาพตามความรู้สึกของเรา ซ่ึงการจินตนาการรูปแบบน้ี
สามารถสร้างสรรค์ออกมาเป็นในรูปแบบของขอ้คิด การตระหนักรู้ ท าให้เกิดเป็นการปรับปรุง
พฒันาตนเองหรือสังคมได ้แต่การจินตนาการเล่ือนลอยโดยไม่ไดต้ามหลกัขอ้เท็จจริงเป็นพื้นฐาน 
เป็นจินตนาการท่ีท าใหเ้ราเกิดความสุขชัว่ขณะนึงเท่านั้น 

2) จินตนาการในการท าลาย เป็นการใช้ความคิดในการแก้ปัญหา หรือ ส่ิงท่ีจะ
เกิดข้ึนในอนาคตดว้ยวิธีการท่ีเป็นผลร้ายมาสู่ตนเองและสงัคม โดยสามารถแบ่งออกเป็นขั้นไดด้งัน้ี 

(1)จินตนาการท่ีเป็นภยัต่อสังคม การแกไ้ขปัญหามราเป็นภยัต่อสังคมและ
ท าใหส้งัคมเดือดร้อน เช่น การวางแผนเพื่อก่ออาชญากรรม เป็นตน้ 

(2)จินตนาการท่ีเป็นภยัต่อตนเอง คือ ความคิดฟุ้งซ่านท่ีว่าตนเองเป็นใหญ่ 
ตอ้งมีคนมาเคารพนบนอบ เป็นตน้ 

 
ประโยชน์ของจินตนาการ 
 
จินตนาการมีทั้งโทษและประโยชน์ ส าหรับการโทษของจินตนาการ ท่ีเกิดจากผลเสียของ

การจินตนาการเล่ือนลอย ท าใหป้รับตวัเขา้กบัสังคมไดย้าก และ มองภาพความจริงไดย้าก อยา่งไรก็
ตามถึงแมว้่ามนุษยเ์ราจะมีการใชจิ้นตนาการไม่มากก็นอ้ย และ จินตนาการพวกนั้นก็สร้างความสุข
ไม่มากก็นอ้ย ก็ยงัช่วยเสริมสร้างและมีประโยชน์เป็นอยา่งมากในแง่ของศิลปะ เป็นอยา่งมาก ดงันั้น
สามารถบอกเป็นประโยชน์ของจินตนาการไดด้งัน้ี 
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1) ท าใหม้นุษยเ์กิดความสุข ถึงแมเ้ป็นระยะเวลาสั้นๆท่ีเราไดจิ้นตนาการ อยา่งนอ้ย
กไ็ดส้ร้างความสุข และ ช่วยลดหยอ่นความตึงเครียดทางอารมณ์ได ้

2) ท าให้คนซาบซ้ึงในสุนทรียภาพ ความสวยงามทั้งหลายมกัเกิดจากจินตนาการ 
ซ่ึงก็เป็นเพราะว่าจินตนาการช่วยแปลความหมายของประสบการณืบางอยา่งของเราให้เด่นชดัมาก
ข้ึน 

3) ท าให้คาดคะเนหรือวางแผนล่วงหนา้ไดดี้ข้ึน จินตนาการช่วยเร่ืองการวางแผน
จากประสบการณ์ท่ีเคยประสบมา ทั้งใกลเ้คียงหรือโดยตรง ท าให้เราสามารถคาดการเหตุการณ์
ขั้นตอนต่อไปท่ีจะเกิดข้ึนได ้ 

4) ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค ์การคิดสร้างสรรคน์ั้นตอ้งใชจิ้นตนาการช่วยเป็น
อย่างมาก เพราะ จิตนาการนั้ นเป็นรากฐานในการประดิษฐ์คิดค้นส่ิงใหม่ๆช่วยแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวนั และ ปัญหาท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต 

 

 2.4 ความหมายของแอนิเมชันและประวตัิแอนิเมชัน 
 

แอนิเมชนั หมายถึง การสร้างภาพเคล่ือนไหว ท่ีเกิดจากการสร้างภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพมาท า
การซอ้นภาพหรือท าให้ต่อเน่ืองกนั ดว้ยความเร็วท่ีสม ่าเสมอจึงเกิดเป็นภาพลวงตาท่ีเสมือนว่าเกิด
ความเคล่ือนไหวได้จริงโดยมีเทคนิคหลายรูปแบบและสไตล์ สามารถพบได้ในทั้ งภาพยนตร์, 
การ์ตูน, โฆษณา, วีดีโอเกม และส่ืออ่ืน ๆ 

 
ประวิติแอนิเมชนั 
 
แอนิเมชนั (Animation) มาจากค าว่า Animate และ Animator ซ่ึงเป็นภาษาลาตินและภาษา

ฝร่ังเศส และมีความหมายวา่ ท าใหมี้ชีวิต โดยตน้ก าเนิดสามารถยอ้นกลบัไปไดถึ้งตั้งแต่ยคุก่อนประ
วิติศาสตร์ ท่ีมนุษยว์าดภาพจิตรกรรมฝาหนงั หรือ จากรูปภาพบนเคร่ืงป้ันดินเผา 

 
ต่อมาในยุคศตวรรษท่ี 19 ก็ได้มีการพฒันาท่ีส าคญัของแอนิเมชัน โดย นายแพทยช์าว

องักฤษช่ือ John Ayton Paris ไดส้ร้างส่ิงประดิษฐ์ท่ีวาดกรงนกกบักรงเอาไวค้นละดา้นกบักระดาษ
และดึงเชือกใหพ้ลิกไปมาอยา่งรวดเร็วจนเกิดภาพซอ้นติดตา โดยส่ิงประดิษฐอ์ยา่งเรียบง่ายน้ีเรียกว่า 
Thaumatrope 
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รูปท่ี 2.3 Thaumatrope 
ท่ีมา: Ziatdinov, 2013 

 
อยา่งไรกต็ามยงัมีส่ิงประดิษฐช์นิดอ่ืน ๆ ท่ีสร้างภาพลวงตาไดอี้กเช่น Phenakistoscope (เฟ

นาคิสโตสโคป), Zoetrope (โซโทรป) และ Praxinoscope (แพรกซิโนสโคป) 
  

Phenakistoscope (เฟนาคิสโตสโคป) 
 
เป็นส่ิงประดิษฐท่ี์ถูกสร้างข้ึนโดย โจเซฟ แพลโต ในปี ค.ศ 1831 ซ่ึงมีลกัษณะวงลอ้และมี

กระดาษมาวาดรูปในต่อเน่ืองกนัเป็นแบบวนลูปอยู่รอบวง และรอบวงนั้นก็จะเจาะช่องเล็กๆไวใ้ห้
ส าหรับมองลอดดูภาพ โดยเม่ือหมุนภาพแผน่กลมจะท าให้เกิดภาพลวงตาท่ีเคล่ือนไหว ซ่ึงคลา้ยกบั
ภาพ GIF ท่ีวนลูปต่อเน่ืองกนั และ เป็นรูปแบบแรก ๆ ท่ีท าให้เกิดเป็น โมชัน่กราฟฟิก ในปัจจุบนั 
(Bower, 1992) 
 

 
รูปท่ี 2.4 การหมุนของ Phenakistoscope 
ท่ีมา: History of Science Museum, 2024 
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Zoetrope (โซโทรป) 
 
ในปี ค.ศ 1834 William George Horner ไดพ้ฒันาสร้างส่ิงประดิษฐ์ท่ีมีแนวคิดคลา้ยกับ 

Phenakistoscope ซ่ึงสามารถดูไดห้ลายคนพร้อมกนั โดยอุปกรณ์น้ีมีลกัษณะคลา้ยกลองแต่ฝาบนเปิด
ไวใ้ส่รูปวาดท่ีลนลูปไวด้า้นใน และเจาะรูรอบ ๆ ไว ้(Bower, 1992) 

 

 
รูปท่ี 2.5 Zoetrope 

ท่ีมา: SuttipongKar, 2024 
 

Praxinoscope (แพรกซิโนสโคป) 
 
ต่อมานกัประดิษฐช์าวฝร่ังเศสนามว่า ชาลส์ เอมิล เรนาร์ด ไดพ้ฒันาต่อยอดจาก Zoetrope 

ให้การเป็นส่ิงประดิษฐ์แบบใหม่ โดยมีลกัษณะเป็นวงลอ้คลา้ยโคมไฟกลบัดา้น ขอบสามารใส่
รูปภาพได ้โดยตรงกลางก็ติดกระจกเงาไว ้เม่ือหมุนวงลอ้ภาพลวงตาท่ีเคล่ือนไหวจะปรากฏอยูบ่น
กระจกเงาท่ีอยูต่รงกลาง (SuttipongKar, 2024) 
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รูปท่ี 2.6 Praxinoscope 
ท่ีมา: Puntovernal, 2024 

 
2.5 งานวจิยัที่เกีย่วข้อง 
 

ชนิดา ทองดว้ง (2564) หลกัสูตรปริญญาศิลปกรรมศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาทศันศิลป์ 
และการ ออกแบบมหาวิทยาลยัทกัษิณ ไดท้ างานวิจยัเร่ือง ความทรงจ าจากจินตภาพในวยัเยาว ์ดว้ย
การน าเสนอ เร่ืองราวเก่ียวกบัความประทบัใจท่ีเกิดข้ึนในวยัเยาว ์ท าให้นึกถึงช่วงเวลาท่ีผ่านมาท่ีมี
แต่ความสุขในความ ทรงจ าวยัเด็กของเราท่ีหลงเหลืออยู ่โดยจากสร้างบรรยากาศแห่งการระลึกถึง
โดยการสร้างสรรคผ์ลงาน จิตรกรรมดว้ยเทคนิคสีน ้ ามนั ท่ีส่ือเร่ืองราวและเหตุการณ์คร้ังในอดีต
ผ่านรูปทรงของเล่นและจินตนาการใน วยัเด็ก อีกทั้ งยงัมีการใช้สีสันท่ีตดักัน เพื่อให้เกิดความ
สนุกสนานและ ยงัสามารถส่ืออารมณ์ความรู้สึกถึง ความสุขท่ีด าด่ิงสู่ความทรงจ าท่ีเตม็ไปดว้ยอิสระ
และไร้ขีดจ ากดั 

 
จากการศึกษาเพิ่มเติมยงัไดพ้บว่า งานวิจยัเร่ือง การประกอบสร้างความหมายการถวิลหา

อดีตใน ภาพยนตร์ไทย โดย วงศกร วงเวียน และ กฤษณ์ ทองเลิศ (2563) หลกัสูตรวิทยาลยันิเทศ
ศาสตร์ มหาวิทยาลยัรังสิต ไดค้น้พบวา่ การประกอบการถวิลหาอดีตมี 2 องคป์ระกอบ คือ มิติเน้ือหา
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ท่ีสะทอ้นการถวิลหาในอดีต และ วิธีการสร้างการถวิลหาอดีตมิติเน้ือหาท่ีสะทอ้นการถวิลหาใน
อดีตมี 5 ลกัษณะ โดยมีรายละเอียดดงัน้ี คือ  

1) การถ่ายทอดความทรงจ าในอดีต  
2) การถ่ายทอดประสบการณ์ในอดีต  
3) การถ่ายทอดภูมิปัญญาดั้งเดิมและ ประเพณีทอ้งถ่ิน  
4) การเปล่ียนผา่นของเวลา 
5) ภาพชุมชนในอดีต  

 
ต่อมาอีกประการนึงของการสร้าง การถวิลหาอดีต คือ วิธีการประกอบสร้างการถวิลหา

อดีตมี 9 ประการ คือ  
1) สถานท่ีและอุปกรณ์ประกอบ ฉากท่ีส่ือถึงความยอ้นยคุ  
2) เคร่ืองแต่งกายยอ้นยคุ  
3) การส่ือความหมายแบบคู่ตรงขา้ม  
4) การใชอ้นุมามนยั  
5) การใชแ้สงในเชิงสัญลกัษณ์  
6) การใชสี้ในเชิงสัญลกัษณ์  
7) การใชร้ะยะภาพในเชิงสัญลกัษณ์  
8) การสร้าง สมัพนัธ์บทกบัภาพยนตร์และบทเพลงในอดีต 
9) การใชเ้ทคนิคตดัต่อเพื่อส่ือความหมายในการเล่ายอ้น อดีต เป็นตน้ 

 
จากการศึกษาทั้งหมด ผูว้ิจยัจึงเกิดความสนใจในเร่ืองถวิลหาอดีตของมนุษย ์ท่ีเกิดข้ึนจาก

ภาพความ ทรงจ าในอดีต น ามาออกแบบเป็นแอมิเมชนั 2 มิติ โดยยงัไดรั้บแรงบนัดาลใจจาก ชินไค 
มาโคโตะ ท่ีเป็นทั้ง ผูก้  ากบั และ ผูอ้อกแบบงานภาพพื้นหลงัอนิเมชนัมากมาย เช่น ยามซากุระร่วง
โรย หลบัตาฝันถึงช่ือเธอ ฤดูฝันฉนัมีเธอ หรือ การผนึกประตูของซุซุเมะ ดว้ยเทคนิคการวาดของเขา
ท่ีใชภ้าพจริงเป็นส่วนประกอบนั้น ท าให้สามารถนึกอดีตได ้อีกทั้งยงัสามารถเก็บไวเ้ป็นหลกัฐาน
การคงอยูข่องสถานท่ีน้นัวา่ อดีตน้นัเคยเป็น อยา่งไร 
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2.6 กรณศึีกษาผลงานศิลปินมาโคโตะ ชินไค 

รูปท่ี 2.7 จากเร่ือง The Garden of Words เทียบกบัสถานท่ีจริง 
ท่ีมา: ภูภู่, 2559 

 
จากการศึกษาผลงานของ ชินไค มาโคโตะ พบว่างานฉากของภาพยนตร์เร่ืองน้ีมีการใชมี้

การใช ้ภาพถ่ายจากสถานท่ีจริงเกือบทั้งส้ิน แลว้ค่อยไปลงสีทีละชั้น ทีละเลเยอร์อีกที โดยเทคนิคน้ี
ทางชินไคใชเ้พื่อ ประหยดัเวลาในการท าแอนิเมชันของเขา แต่ดว้ยวิธีเช่นท าให้งานภาพออกมา
สมจริง อีกทั้งยงัมีการใชสี้และ การจดัแสง ดว้ยการใชแ้สงแฟลร์ และ การใชแ้สงต่างๆท่ีตกกระทบ
ก่อให้เกิดภาพหรือเงาต่างๆ ซ่ึงสามารถ ขยบัไดต้ามจุดก าเนิดของแสง เช่น เงาท่ีเกิดจากแสงบน
รถไฟ หรือ ภาพเงาท่ีสะทอ้นจากน ้ า เป็นตน้ หลาย คร้ังมีการใช้แสงสร้างเงากระทบท่ีโดดเด่น
ออกมาเกินจริง ซ่ึงน้นัก็เพื่อให้ภาพของฉากนั้นเกิดความโดดเด่น และสร้างอารมณ์ของตวัละครให้
ชดัเจน โดยสามารถสรุปออกมาไดด้งัน้ี 

 
1) ทอ้งฟ้าและดวงดาว 
นอกจากฉากท่ีอา้งอิงมาจากสถานท่ีจริงแลว้ ยงัมีส่ิงท่ีเป็นอตัลกัษณ์ของศิลปินมา

โคโตะ ชินไคอีกนั้นก็คือ ทอ้งฟ้าและดวงดาว โดยศิลปินมกัใชท้อ้งฟ้าเป็นแนวทางแสงท าใหฉ้ากมี
ความสมจริงมากข้ึน อีกทั้งยงัใชบ้อกเล่าอารมณ์ของตวัละครดว้ย เช่น แอนิเมชนัสั้นเร่ือง She And 
Her Cat เป็นแอนิเมชนัขาวด า แต่ศิลปินสามารถท าให้คนเขา้ใจไดว้่าหนา้ร้อนมาถึงผ่านการใชล้ม
พดัแรงและใชก้อ้นเมฆท่ีดูเกินจริง หรือ เร่ือง Garden Of Words ท่ีใชฉ้ากท่ีมีเมฆหม่นคร้ืมฝน ก็ช่วย
เสริมเร่ืองท่ีตวัละครในฉากนั้นวา่มีความในใจท่ีไม่อาจจะพดูออกไปได ้
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รูป 2.8 ตวัอยา่งผลงานท่ีใชท้อ้งฟ้าและแสงท่ีมีความดูโดดเด่น 
ท่ีมา: Showroomworkstation, 2024 

 
2) แสงและเงา 
โดยแสงท่ีศิลปินมาโคโตะ ชินไคชอบใช้ในผลงานของเขา คือ แสงแฟลร์ โดย

ศิลปินมกัใชเ้ป็นอย่างมากเพื่อให้งานเกิดความสวยงามและดูโดดเด่นมากข้ึน อีกทั้งยงัช่วยส่งสริม
อารมณ์ของตวัละครไดด้ว้ย เช่น เงาสะทอ้นบนกระจกรถไฟ แสงจากดวงอาทิตยท่ี์เกินจริง หรือ แสง
ท่ีตกกระทบกบัเงาน ้า เป็นตน้ 

รูปท่ี 2.9 ตวัอยา่งผลงานท่ีใชแ้สงแฟลร์ของทอ้งฟ้า 
ท่ีมา: Chinadaily, 2025 
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รูปท่ี 2.10 ตวัอยา่งผลงานเพิม่เติมท่ีใชแ้สงแฟลร์ท่ีเกินจริงในฉาก 
ท่ีมา: John, 2024 

 
ต่อมาจากการศึกษายงัพบอีกว่า จุดเด่นของชินไค มาโคโคะ ไม่ใช่แค่เร่ืองภาพเพียงอยา่ง

เดียว ซ่ึงคือ ดา้น เน้ือหา ท่ีเก่ียวกบัเร่ือง ระยะห่าง เวลา และ ความเศร้า อีกทั้งยงัคอยส่อแทรกเน้ือหา
ของความรัก ความเขา้ใจ อีกดว้ย อยา่งเช่นเร่ือง ยามซากุระร่วงโรย และ เสียงเพรียกจากดวงดาว ท่ี
เป็นการยอมรับว่าความรักนั้นเป็น อดีตไปแลว้ มีทั้ งความเศร้าปนความเหงา หรือ ความรักกับ
ระยะห่างอย่าง หลบัตาฝันถึงช่ือเธอ ท่ีระยะห่าง ของเวลาก็ไม่สามารถชนะความรักได้ เป็นตน้ 
อยา่งไรก็ตามนอกจากท่ีมีเก่ียวกบัเร่ืองเวลา และระยะห่างแลว้ ยงัมีเร่ืองเก่ียวกบัความรัก และ ความ
เขา้ใจ ดว้ย โดยส่วนใหญ่ภาพยนตร์ของชินไค จะเปิดดว้ย ความรัก ซ่ึงเป็นจุดเร่ิมตน้ของการผจญภยั 
และน าพาไปตอนจบของภาพยนตท่ี์มกัจะไม่สมหวงั อยา่งไรก็ตามนอกจากรักท่ีไม่สมหวงั ทางชิน
ไคก็ยงัไดม้อบความเขา้ใจติดตวักลบัไปดว้ย เช่น เร่ือง 5 Centimeters Per Second ท่ีตวัละครกลบัไป
โหยหาอดีตและเกือบจะพบกบัคนท่ีรักในอดีต ถึงแมจ้ะไม่สมหวงัในความรักแต่กท็  าใหต้วัละครได้
จดจ าเร่ืองราวเหล่านั้นเป็นเพียงแค่ความจ าดีๆท่ีเคยผา่นไปแลว้ก็ยอมรับมนัท่ีเป็นเพียงแค่อดีต หรือ
เร่ือง Voices Of A Distant Star ท่ีเขา้ใจในความรู้สึกของตวัละครท่ีความรักก็ยงัคงอยูแ่มจ้ะอยูค่นละ
ช่วงเวลากนั เป็นตน้ (The MATTER Culture, 2019) 
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2.7 กรณศึีกษาจากภาพยนตร์ 
 

 
รูปท่ี 2.11 หลบัตาฝันถึงช่ือเธอ (Your Name) 

ท่ีมา: Wikipedia, 2016 
 

แอนิเมชนัของชินไคเร่ือง Your Name หรือ หลบัตาฝันถึงช่ือเธอ เป็นแอนิเมชนัท่ีเก่ียวกบั
หนุ่มท่ีเกิดสลบัร่างกบัหญิงสาวในอดีตในเหตุการณ์ท่ีมีดาวหางโคจรมาใกลโ้ลกในรอบหลายปี 
สลบักนัไปมาอยูต่ลอด จนกระทัง่ทั้งสองก็พยายามหากนัแต่เกิดเหตุการณ์บางอยา่งท่ีเป็นจุดเปล่ียน
ของทั้งสองคน ซ่ึงเป็นแอนิเมชนัท่ีให้ความรู้สึกกล่ินอายคลา้ยเร่ือง 5 Centimeters Per Second ทั้ง
ฉากและเน้ือเร่ือง แต่แตกต่างกนัท่ีสมหวงัในความรัก โดยจุดเด่นของเร่ืองน้ีคือฉากท่ีมีความสวยงาม
ของฉาก และเป็นเร่ืองแรกๆท่ีใชฉ้ากท่ีสวยงามมากกว่าแอนิเมชนัเร่ืองอ่ืนๆในสมยันั้น ทั้งเร่ืองแสง
เกินจริงส่ือถึงความอลงัการของดาวตกท่ีสวยงาม หรือ ในแสงในฉากต่างๆ ฉากท่ีอา้งอิงมาจาก
สถานท่ีจริง และเน้ือเร่ืองท่ีสมหวงัในความรัก ซ่ึงขดัต่อเน้ือเร่ืองท่ีทางชินไคท ามาก่อน 
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รูปท่ี 2.12 รูปตวัอยา่งของการใชแ้สงและความสวยงามของดาวตกในงานภาพของชินไค 

ท่ีมา: Makotoshinkaiwiki, 2016 
 

 
รูปท่ี 2.13 รูปตวัอยา่งของการใชแ้สงและความสวยงามของสถานท่ีจริงในงานภาพของชินไค 

ท่ีมา: Mfarban, 2019 
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บทที่ 3 
 

ระเบียบวธีิการวจิัย 
 

งานวิจยัเร่ืองการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ แนวการถวิลหาอดีต ดว้ยสุนทรียฉ์ากของศิลปิน
มาโคโตะ ชินไค  มีระเบียบวิธีการวิจยัดงัน้ี 

3.1 ศึกษาขอ้มูลและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-production) 
3.3 ขั้นตอนการผลิต (Production) 
3.4 ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-Production) 
3.5 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
3.6 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
3.7 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
3.8 การวิเคราะห์ขอ้มูล 
 

3.1 ศึกษาข้อมูลและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

ในงานวิจยัเร่ืองการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เก่ียวกบัการถวิลหาอดีต โดยการใชแ้นวคิด
การออกแบบฉากดว้ยภาพสถานท่ีจริงของศิลปินมาโคโตะ ชินไค เป็นแรงบนัดาลใจในการน าฉาก
มาเป็นตวับรรยายบรรยากาศการหวนคิดถึงอดีต โดยการใชภ้าพถ่ายเป็นส่ือกลางตวักระตุน้ในเกิด
จินตนาการถึงอดีต ดว้ยเทคนิคของศิลปินมาโคโตะ ชินไค อยา่ง "เพน้ต้ิง โอเวอร์ โฟโต"้ (Painting 
Over Photos) ท่ีมีการใชแ้สงและเงาท่ีเกินจริง อีกทั้งมีใชแ้บบสอบถามผ่านผูค้นถึงช่วงเวลาท่ีผูค้น
โหยหาอดีตมากท่ีสุด โดยน ามาปรับใชร่้วมกบัเทคนิคดา้นเน้ือเร่ืองท่ีแสดงให้เห็นถึงความรักท่ีไม่
สมหวงัและความเหงา ใหเ้กิดเป็นเน้ือเร่ือง อยา่งไรก็ตามไดมี้การศึกษาทฤษฎีเพิ่มเติมและงานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ ความทรงจ าของมนุษย,์ จินตนาการ, และการถวิลหาอดีต เป็นตน้ 
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3.2 ขั้นตอนก่อนการผลติ (PRE-PRODUCTION) 
 

3.2.1 การตั้งช่ือและการออกแบบงานภาพคย์ีวชิวลของแอนิเมชัน Time Traveler  
 
การออกแบบภาพคียว์ิชวล ผูว้ิจยัไดมี้การออกแบบการออกแบบภาพคียว์ิชวล เพื่อใหเ้ขา้ใจ

งานภาพรวมของแอนิเมชนั โดยมีมีการเลือกภาพสถานท่ี ท่ีเราจะวาดมาก่อน โดยสถานท่ีทางผูว้ิจยัได้
เลือกมาจากสถานท่ีมหาวิทยาลยัท่ีงานภาพของนางเอกไดจ้ดัแสดง อา้งอิงมาจากสถานท่ีจริงอย่าง 
มหาวิทยาลยัรังสิต 

 

 
รูปท่ี 3.1 มหาวิทยาลยัรังสิตมุมสูง 
ท่ีมา: มหาวิทยาลยัรังสิต, 2567 

 
ต่อมาน ารูปท่ีไปแต่งภาพใหดู้สวา่งข้ึนและมีการแต่งสีเพิ่มเติม 
 

 
    
 
 
 
 
 
 
 

      รูปท่ี 3.2 มหาวิทยาลยัรังสิตมุมสูงฉบบัแต่งสีและเพิ่มแสง 
ท่ีมา: มหาวิทยาลยัรังสิต, 2567 
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หลงัจากท่ีท าการปรับสีและแสงแลว้ ก็ท าการลบทอ้งฟ้าท่ีเป็นของรูปท่ีดั้งเดิมออกและโคง้
รูปท่ีให้ได้ลกัษณะท่ีเราตอ้งการ อีกทั้งเน่ืองจากรูปท่ียงัไม่ได้สีตามท่ีผูว้ิจยัตอ้งการจึงได้ท าการ
ปรับปรุงแต่งเพิ่มเติมและเทียบเคียงกบัค่าสีดั้งเดิมของรูป 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
พอไดทุ้กอยา่งตามท่ีตอ้งการแลว้ก็ท าการจดัวางรูปท่ีตามท่ีเราไดคิ้ดไวแ้ลว้และวาดทอ้งฟ้า

กบัวางแนวทอ้งฟ้าไวค้ร่าวๆก่อน อีกทั้งเพื่อใหภ้าพดูน่าสนใจจึงไดท้ าการกลบัหวัรูปท่ีภาพเพิ่มเติม 
 

หลงัจากนั้นกท็ าการวาดตามแบบท่ีวางไวท้ั้งหมดและเกบ็รายละเอียดเพิ่มเติมแต่งภาพและ
แสงเพื่อเพิ่มระยะใกลไ้กลของภาพใหม้ากข้ึน 

รูปท่ี 3.3 มหาวิทยาลยัรังสิตมุมสูงฉบบัโคง้และกลบัหวั 
ท่ีมา: มหาวิทยาลยัรังสิต, 2567 

รูปท่ี 3.4 จดัวางองคป์ระกอบรูปท่ีภาพมหาวิทยาลยัรังสิต 
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รูปท่ี 3.5 รูปท่ีภาพคียว์ิชวลมหาวิทยาลยัรังสิตไม่มีตวัละคร 

 
อยา่งไรก็ตามเม่ือไดจ้ดัวางภาพและวาดจนไดต้ามท่ีทางผูว้ิจยัตอ้งการแลว้จึงวาดภาพร่าง

ตวัละครเพิ่มเติมลงในภาพ 
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รูปท่ี 3.6 รูปท่ีภาพคียว์ิชวลมหาวิทยาลยัรังสิตมีตวัละคร 

 
หลงัจากนั้นกต็ดัเส้นและลงสีตวัละครใส่แสงและเงาใหค้รบถว้น และปรับรายละเอียดพื้น

หลงัฉากเพิ่มเติมเพื่อใหไ้ดภ้าพท่ีเสร็จสมบูรณ์ 
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รูปท่ี 3.7 รูปท่ีภาพคียว์ิชวล 
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3.2.2 การสร้างแก่นของเร่ือง 
 
งานวิจยัเร่ือง การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เก่ียวกบัการถวิลหาอดีต โดยการใชแ้นวคิด

การออกแบบฉากดว้ยภาพสถานท่ีจริงของศิลปินมาโคโตะ ชินไค โดยการสร้างแบบสอบถามว่าผู ้
ส่วนใหญ่นึกถึงอดีตช่วงไหนและอยากกลบัไปใชชี้วิตช่วงเวลาไหนมากท่ีสุด 

 
3.2.3 บทภาพยนตร์แอนิเมชันส้ันและบทภาพ 
 

1) เร่ืองยอ่ 
เร่ืองราวของชายคนนึง เดินกลบับา้นเห็นนิทรรศการภาพถ่ายเมืองจึงแวะเขา้ไปดู 

ระหวา่งท่ีเดินดูอยูก่ท็  าใหนึ้กถึงความทรงจ าเก่าท่ีเคยอยูร่่วมกบัผูค้นนั้น ตามสถานท่ีต่างๆ 
 2) การวางโครงเร่ืองราว  

การโหยหาอดีตของแต่ละผูค้นนั้นไม่เหมือนกนั ดังนั้นทางผูว้ิจยัจึงได้มีการท า
แบบสอบถามถึงช่วงเวลาท่ีผูค้นอยากยอ้นกลบัไปใชชี้วิตอีกคร้ัง เพื่อใชเ้ป็นแนวทางการท าเน้ือเร่ือง 
โดยมีค าถามดงัต่อไปน้ี 

 (1) เพศ 
 (2) อาย ุ
 (3) ตอนน้ีคุณท าอะไร 
   (3.1) เรียน 
   (3.2) ท างาน 
 (4) จากขอ้ท่ีแลว้ กรณีท่ีเรียนอยู ่(ระดบัขั้นไหน ปริญญา) 

(5) จากขอ้ท่ีแลว้ กรณีท่ีท างานอยู ่(อาชีพ) 
(6) มีช่วงเวลาไหนท่ีอยากยอ้นกลบัไปมากท่ีสุด หรือ อยากกลบัไปแกไ้ข

มากท่ีสุด 
(7) จากขอ้ท่ีแลว้ เหตุผลเพราะอะไร ท าไมถึงอยากยอ้นกลบัไปช่วงเวลานั้น 
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รูปท่ี 3.8 แบบสอบถามการโหยหาอดีต 

 

จึงไดผ้ลสรุปว่า ช่วงเวลาท่ีผูค้นอยากกลบัไปมากท่ีสุด คือ ช่วงเวลาวยัเรียน เช่น 
ช่วงมธัยมตน้ และ มหาวิทยาลยัเป็นส่วนใหญ่ และเหตุผลหลกัท่ีอยากลบัไปเพราะ อยากไปแกไ้ข
ชีวิตท่ีผดิพลาดในอดีตกบัอยากไปพบผูค้นท่ีไม่มีโอกาสไดพ้บอีก อยา่งไรกต็ามกมี็บางคนท่ีไม่อยาก
ยอ้นกลบัเน่ืองจากไม่ไดมี้เหตุท่ีตอ้งกลบัไปหาช่วงเวลาเหล่านั้นอี กทั้งยงัมีบางส่วนอยากกลบัไป
ช่วงเวลาวยัท างาน เพื่อไปเปล่ียนใชชี้วิตท่ีดีกวา่น้ี 

 

รูปท่ี 3.9 ผลแบบสอบถามการโหยหาอดีต 
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รูปท่ี 3.10 เหตุผลของผูค้นจากแบบสอบถามการโหยหาอดีต 

 

3) การวางเน้ือเร่ืองแบบ 3 องก ์
หลงัจากท่ีทางผูว้ิจยัไดผ้ลของการท าแบบสอบถาม ผูว้ิจยัจึงวางเน้ือเร่ืองโดยหยิบ

ยกเร่ืองการคิดถึงใครสกัคนและก าหนดใหมี้เน้ือเร่ืองท่ีอยูใ่นช่วงวยัเรียนมา ตามองกด์งัต่อไปน้ี 
องก ์1 เกร่ินน า และ ปูตวัละคร 
ตัวเอกก าลังเดินทางกลับบ้านระหว่าง เขาได้พบกับนิทรรศการแสดง

ภาพถ่ายเมืองท่ีตวัเอกอาศยัอยู่ ตัวเอกท่ีคิดว่าไหนๆก็เป็นทางผ่านอยู่แล้ว จึงแวะเข้าไปชมงาน
นิทรรศการนั้น ระหว่างท่ีก าลงัเดินเขา้ไป ถึงแมจ้ะยงัเป็นช่วงเวลากลางวนัอยู่แต่ผูค้นก็ไม่ไดม้าดู
งานนิทรรศการน้ีเท่าไร ถึงแมจ้ะไม่มีผูค้นตวัเอกกย็งัเลือกท่ีจะเดินเขา้ไป 

หลงัจากท่ีเปิดประตูเขา้มาภาพแรกเป็นสถานท่ีโต๊ะนัง่อนันึงท่ีว่างเปล่า แต่
ตวัเอกกลบัจ าอะไรไดบ้างอยา่ง ก่อนภาพจะตดัเป็นผูค้นท่ีนัง่อยูโ่ต๊ะนัง่นั้น ถึงในความคิดของตวัเอก
พวกนั้นจะเรือนรางมากๆ แต่กลบัมีคนนึงท่ีเด่นเป็นอยา่งมาก ผมสีด าท่ีมดัดว้ยโบสีแดงท่ีหนัไปคุย
กบัเพื่อนๆของเธอนั้น จะหนัมาทางดา้นหนา้ และยิม้ให ้

ตดัภาพมาปัจจุบนัท่ีตวัเอกก าลงัดูรูปท่ีนั้นแลว้ยิม้ออกมาก่อนท่ีจะหนัเดินไป
ดูรูปท่ีอ่ืนๆ 

องก ์2 การเผชิญหนา้ 
ระหวา่งท่ีตวัเอกก าลงัเดินชมผลงานภาพถ่ายอยูแ่ละก าลงัหวนนึกถึงวนัเก่าๆ

ท่ีผ่านมา ตวัเอกไดไ้ปสะดุดตาผมสีด าท่ีมดัสลวยกบัสายโบสีแดงเด่นท่ีมดัผมนั้นอยู่ ถึงแมจ้ะหัน
หลงัอยู ่ตวัเอกกจ็ าไดท้นัทีวา่คือนางเอกและเดินเขา้ไปทกัเธอในทนัที 
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ตวัเอกท่ีไม่ไดเ้จอกนัมานานก็คุยกนัสักพกัก่อนท่ีจะเดินดูรูปท่ีไปดว้ยกนั 
จนกระทัง่ตวัเอกหยุดท่ีภาพสถานท่ีนึง ท่ีเป็นภาพถ่ายธรรมดา ตวัเอกก็หวนคิดถึงเร่ืองบางอย่าง
ก่อนท่ีนางเอกจะเดินเขา้มาทกัตวัเอกท่ีก าลงัคิดอะไรบางอยา่ง 

องก ์3 ปมปัญหาและบทสรุป 
ตวัเอกท่ีโดนนางเอกทกัท่ีรีบหันไปทางนางเอก ก็ภาพจะตดัไปยงัในอดีตท่ี

ฝนตกและนางเอกท่ียืนร้องไห้อยูใ่นสถานท่ีในรูปท่ีนั้น คงเป็นการทะเลาะกนัท่ีรุนแรงมาก ก่อนท่ี
นางเอกท่ีร้องไหอ้ยูจ่ะวิ่งหายไปในสายฝนนั้น  

ภาพตดักลบัมาในปัจจุบนั ท่ีนางเอกก าลงัดูรูปท่ีน้ีอยูเ่หมือนกนั แต่ในตอนท่ี
นางเอกก าลงัไดห้นักลบัมาท่ีตวัเอก ภาพก็ตดัไปยงัใบหนา้ของนางเอกท่ีมีความสุขตามสถานท่ีต่างๆ 
ท่ีปรากฏตามท่ีพระเอกไดเ้จอมา ก่อนท่ีจะตดักลบัมาท่ีนางเอกในปัจจุบนัดว้ยใบหนา้ท่ีเศร้าสร้อย
ก่อนท่ีหันกลบัไปเดินต่อ ตวัเอกท่ีไดส้ติกลบัมา ก็ก าลงัจะวิ่งตามไปหานางเอกเพื่อขอโทษเร่ืองใน
วนันั้น ในขณะสถานท่ีจดัแสดงภาพถ่ายก็ค่อยๆเรือนหายไป และตวัเอกท่ีจะจบัมือนางเอกไดน้ั้น 
ภาพทุกอยา่งกห็ายไปเป็นสีขาว 

ก่อนท่ีจะตดัมายงัเป็นภาพท่ีเป็นสีขาวโพลน กบัเสียงชีพจรของเสียงวดัหวัใจ
ดงั ภาพค่อยๆปรากฏเป็นตวัเอกตอนแก่ท่ีนอนอยู่บนเตียง และ ภาพตดัมาท่ีมือของตวัเอกท่ีจบัมือ
ของใครบางคนอยู ่และค่อยๆกลายเป็นภาพสีด ากบัเสียงหวัใจท่ีก าลงัจะหยดุเตน้ 

4) บทภาพ (Storyboard) 
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รูปท่ี 3.11 บทภาพ (Storyboard 1) 
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รูปท่ี 3.12 บทภาพ (Storyboard 2)  
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รูปท่ี 3.13 บทภาพ (Storyboard 3)  
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รูปท่ี 3.14 บทภาพ (Storyboard 4)  
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รูปท่ี 3.15 บทภาพ (Storyboard 5)  
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3.2.4 การออกแบบฉากและบรรยากาศ 
 

การออกแบบสถานท่ีต่างๆ โดยทางผูว้ิจยัไดรั้บแรงบนัดาลใจจาก มาโคโตะ ชินไค และ
อ้างอิงจากการโหยหาในอดีตจึงไม่สามารถใช้สถานท่ีท่ีนอกเหนือจากจินตนาการได้ จึงมีการ
เลือกใชส้ถานท่ีจริง อยา่งมหาวิทยาลยัรังสิตเป็นส่วนใหญ่ โดยใชเ้ทคนิคในการแต่งภาพและการวาด
แบบเพน้ต้ิง โอเวอร์ โฟโต ้(Painting over Photos)  เพื่อความยืดหยุน่และมีประสิทธิภาพสูงในการ
พฒันาโครงการวิจยั 
 

3.2.5 การออกแบบตัวละคร 
 

จากบทภาพยนตร์สามารถน าออกมาออกแบบตวัละครได ้2 ตวัละครหลกั ตามภาพร่าง
แรก ดงัน้ี 

 

รูปท่ี 3.16 ภาพร่างตวัละครหลกั 

 
ต่อมาไดมี้ท าการแกไ้ขลายเส้นเพื่อใหไ้ดเ้ขา้กบัเน้ืองานแอนิเมชนัมากข้ึนและเพิ่มบุคคลิก

ดงัน้ี 



39 

1) ตวัเอก 
  ตวัเอก มีนิสยัไม่มัน่ใจในตวัเอง แต่เอาใส่ใจคนเก่ง ผมด า ตาด า เป็นผูช้ายวยัท างาน
ปกติ ธรรมดาสุดๆ แอบชอบนางเอกเพราะนิสัยดี อธัยาศยัดี ท าใหใ้จพระเอกหวัน่ไหวง่าย จากการท่ี
เขา้สงัคมไม่เก่ง 
  2) นางเอก 

นางเอก นิสัยน่ารัก สดใส ผมด า ตาด า มดัผมดว้ยโบสีแดง แต่งกายดว้ยชุดสีด า
เรียบร้อยทางการ แอบชอบพระเอกเพราะเอาใจใส่เก่ง มีความพยายามตวัตนเองในการท าเร่ืองต่างๆ 

 

รูปท่ี 3.17 ภาพตวัละครหลกั 
 

อย่างไรก็ตามไดมี้การแกไ้ขตวัละครเพิ่มเติมเพื่อให้เขา้ถึงอตัลกัษณ์ของศิลปินมาโคโตะ 
ชินไคมากข้ึนและเพื่อแยกตวัละครท่ีมีทั้งอดีตและปัจจุบนัอีกทั้งเพิ่มการแสดงสีหนา้ท่าทาง จึงไดท้ า
การแกไ้ขดงัน้ี 
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รูปท่ี 3.18 ภาพตวัละครพระเอกในอดีตฉบบัแกไ้ข 

 

 
รูปท่ี 3.19 ภาพตวัละครพระเอกในปัจจุบนัฉบบัแกไ้ข 
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รูปท่ี 3.20 ภาพตวัละครนางเอกในอดีตฉบบัแกไ้ข 

 

 
รูปท่ี 3.21 ภาพตวัละครนางเอกในปัจจุบนัฉบบัแกไ้ข 

 
3.3 ขั้นตอนการผลติ (Production) 
 

3.3.1 การสร้างแอนิเมชัน 2 มิติ ผูว้ิจยัไดมี้การใช้โปรแกรมอะโดบี โฟโตชอป (Adobe 
Photoshop) ในการสร้างฉากและสร้างแอนิเมชนัผ่านตวัโปรแกรม Clip Studio Paint โดยสามารถ
แบ่งเป็นขั้นตอนดงัน้ี 
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1) การสร้างฉาก ผูว้ิจยัมีการไปยงัสถานท่ีจริงเพื่อไปถ่ายรูปท่ีเกบ็ไว ้ก่อนท่ีจะน าไป
คดัเลือกรูปท่ีท่ีจะใช้ในผลงาน และน าไปใช้ในโปรแกรมอะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop) 
โดยก าหนดภาพท่ี 1920x1080 px 300 dpi และใชเ้ทคนิคการลงสีทีทบัภาพถ่ายหรือเพน้ต้ิง โอเวอร์ 
โฟโต ้(Painting over Photos) ซ่ึงเทคนิคน้ีสามารถท าใหเ้กิดความรวดเร็วและสามารถตกแต่งโทนสี
ของภาพไดง่้ายตามท่ีตอ้งการ อีกทั้งยงัเพื่อท าให้เกิดความโหยหาอดีตจากการเห็นภาพของสถานท่ี
จริงและอีกทั้งท าให้เกิดความรู้สึกคุน้เคยได ้โดยมีการแบ่งแยกเลเยอร์ (Layer) ตามอาคาร ตน้ไม ้
หรือทอ้งฟ้า เช่น อาคาร A อาคาร B ก็ควรแยกเลเยอร์ (Layer) ไวเ้พื่อความสะดวกต่อการกลบัมา
แกไ้ขหรือตกแต่งเพิ่มเติม 

 

 
รูปท่ี 3.22 ภาพตวัอยา่งท่ีการใชเ้ทคนิคการลงสีทีทบัภาพถ่ายหรือเพน้ต้ิง โอเวอร์ โฟโต ้

 (Painting over Photos) โดยดา้นซา้ยคือการลงสีและดา้นขวาคือภาพถ่าย 
 

 
รูปท่ี 3.23 ภาพตวัอยา่งการผลิตภาพฉากในโปรแกรมอะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop) 
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2)  การท าภาพเคล่ือนไหว ผู ้วิจัยได้ใช้โปรแกรม Clip Studio Paint ในการท า
ภาพเคล่ือนไหว โดยเทคนิคท่ีใชคื้อการวาดแบบเฟรมบายเฟรม (Frame by Frame) หรือก็คือการวาด
ภาพตวัละครใหข้ยบัทีละนิดหรือท่ีเรียกวา่เฟรม (Frame) เพื่อใหเ้กิดภาพท่ีเคล่ือนไหวได ้โดยเร่ิมจาก
การวาดภาพตน้ และ ทา้ย ก่อนหรือคียเ์ฟรม (Keyframe) หลงัจากนั้นจึงท าการวาดภาพระหวา่งภาพ
ตน้กบัภาพทา้ยหรือการวาดระหวา่งเฟรม (In-Between) ใหเ้กิดเป็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหว  

หลงัจากท่ีท าการร่างภาพและท าการตดัเส้นแลว้ ก็ก าหนดจุดท่ีจะเกิดเงา แสง และ
วตัถุต่างๆ  

 

 
รูปท่ี 3.24 ภาพตวัอยา่งการก าหนดแสงเงาของภาพ 

 

จากนั้นก็ท าการลงสีดว้ยการเทสีดว้ย (Paint Bucket Tool) ตามจุดท่ีเราก าหนดแสง
เงาเอาไว ้ดงัน้ี 

 

 
รูปท่ี 3.25 ภาพตวัอยา่งการเทสี 
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3.4 ขั้นตอนหลงัการผลติ (POST-PRODUCTION) 
 

ขั้นตอนน้ีเป็นส่วนท่ีการรวมงานท่ีท ามาทั้งหมดลงในโปรแกรมอะโดบี อาฟเตอร์เอฟ
เฟกต์ (Adobe After Effect) และ โปรแกรมอะโดบี พีเมียร โปร (Adobe Premiere Pro) ซ่ึงสามารถ
แบ่งเป็น 2 หวัขอ้ดงัน้ี 
 

3.4.1 การปรับแต่งของงาน (Compositing) หลงัจากท่ีน าแอนิเมชนัแบบเฟรมบายเฟรม 
(Frame by Frame) ทั้ งหมดท าการบันทึกในรูปท่ีแบบของรูปท่ีภาพทีละเฟรมน ามารวมกันใน
โปรแกรมอะโดบี อาฟเตอร์เอฟเฟกต์ (Adobe After Effect) เพื่อน ามาจัดเรียงเฟรมให้เกิดเป็น
ภาพเคล่ือนไหวท่ีต่อเน่ืองมากยิ่งข้ึน อีกทั้งยงัมีตวัช่วยการในท าภาพเคล่ือนไหวจากภาพน่ิงให้
สามารถขยบัได ้อย่างไรก็ดีโปรแกรมอะโดบี อาฟเตอร์เอฟเฟกต ์(Adobe After Effect) สามารถใส่
เอฟเฟกต ์(Effect) ไดอี้กดว้ย 

 

 
รูปท่ี 3.26 ภาพจ านวนคียเ์ฟรมหลกัเพื่อน าไปเรียงกนัในโปรแกรมอะโดบี  

อาฟเตอร์เอฟเฟกต ์(Adobe After Effect) 
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รูปท่ี 3.27 ภาพตวัอยา่งจ านวนคียเ์ฟรม (Keyframe) และภาพระหวา่งเฟรม (In-between)  

ท่ีบนัทึกออกมาเพื่อน าไปเรียงกนัในโปรแกรมอะโดบี  
อาฟเตอร์เอฟเฟกต ์(Adobe After Effect) 

 
 
 

 
รูปท่ี 3.28 ภาพแสดงการสร้างภาพเคล่ือนไหวในโปรแกรม อะโดบี  

อาฟเตอร์ เอฟเฟกต ์(Adobe After Effect) ท่ีน ามาเรียงต่อกนั 
 

3.4.2 เสียงประกอบ ทางผูว้ิจยัไดมี้การใชโ้ปรแกรมอะโดบี พีเมียร โปร (Adobe Premiere 
Pro) ในการวางเสียงและทางผูว้ิจยัไดเ้ลือกเสียงบรรยากาศของฉากแอมเบ๊ียน (Ambience) และการ
เลือกใชเ้สียงการเคล่ือนไหวโฟเล่ย ์(Foley) มาใชเ้พื่อให้เกิดความสมจริงยิ่งข้ึน อีกทั้งมีการใชเ้พลง
มาร่วมดว้ยเพื่อท่ีจะดึงอารมณ์ของผูช้มผลงานมากข้ึน  

 



46 

 
รูปท่ี 3.29 ภาพแสดงการจดัวางเสียงในโปรแกรมอะโดบี พีเมียร โปร (Adobe Premiere Pro) 

 

3.5 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  

กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีเข้าร่วมการประเมินงานวิจัยเร่ือง “การออกแบบ
แอนิเมชนั 2 มิติ เก่ียวกบัการถวิลหาอดีต โดยการใชแ้นวคิดการออกแบบฉากดว้ยภาพสถานท่ีจริง
ของศิลปินมาโคโตะ ชินไค” คือ กลุ่มบุคคลทัว่ไปท่ีมีความคิดถึงอดีตและอยากยอ้นกลบัไปใน
ช่วงเวลาต่างๆของชีวิต และ กลุ่มบุคคลทัว่ไปท่ีมีความสนใจในแอนิเมชันของศิลปินมาโคโตะ     
ชินไค จากแบบฟอร์มออนไลน์จ านวน 30 คน 
   

3.6 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิัย 
 

3.6.1 อุปกรณ์ 
 

1) คอมพิวเตอร์ 
(1) Intel(R) Core(TM) i7-4790 CPU @ 3.60GHz 3.60 GHz 
(2) Ram 16.0 GB 

 (3) 64-bit operating system, x64-based processor  
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  2) ไอแพด 
 

Ipad Pro Gen 3 

 
รูปท่ี 3.30 Ipad Pro Gen 3 

ท่ีมา: Apple, 2024 
   

3)  เมาส์ปากกา 
 

XP-Pen Artist Pro 16 
 

 
รูปท่ี 3.31 XP-Pen Artist Pro 16 

ท่ีมา: Xp-Pen, 2024 
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3) โปรแกรม 
(1) การออกแบบตัวละครและการวาดฉาก Adobe Photoshop 2023 และ 

Procreate  
(2) การท าภาพเคล่ือนไหว Clip Studio Paint 
(3) การแต่งภาพ Adobe Photoshop 2023 และ Adobe After effect 2023 
(4) การวางเสียง Adobe Premiere Pro 

 
3.6.2 แบบสอบถาม 
 
โดยแบ่งการเกบ็ขอ้มูลเป็น 2 ช่วง คือ 

1) การเกบ็ขอ้มูลการท าเน้ือเร่ือง 
โดยใชป้ระโยชน์เพื่อใชป้ระกอบเป็นแนวทางของเน้ือเร่ืองเก่ียวกบัการคิดถึงอดีต 
2) การเกบ็ขอ้มูลหลงัจากผลงานเสร็จสมบูรณ์ 
โดยมีแอมิเมชัน 2 มิติ เป็นการน าเสนอและมีการใช้แบบสอบถามเก็บข้อมูล 

หลงัจากท่ีไดท้ าการรับชมผลงานแอมิเมชนั 2 มิติแลว้เป็นท่ีเรียบร้อย 
 

3.7 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

ขั้นตอนการเก็บขอ้มูลแบ่งเป็น 2 ช่วง คือ การเก็บขอ้มูลการท าเน้ือเร่ือง และ การเก็บ
ขอ้มูลหลงัจากผลงานเสร็จสมบูรณ์ 
   

3.7.1 ช่วงที่ 1 การเกบ็ข้อมูลการท าเน้ือเร่ือง 
 

เป็นแบบฟอร์มน้ีเพื่อส่วนหน่ึงในงานวิจยัเก่ียวกับ การโหยหาอดีต  เพื่อเป็นแนวทาง
ประกอบใชใ้นงานอนิเมชนั 2 มิติ ท่ีมีเน้ือเร่ืองเก่ียวกบัการระลึกถึงอดีตของตวัละครเอก โดยทาง
ผูว้ิจยัจึงอยากทราบถึงผูค้นในยุคปัจจุบนัว่ามีช่วงเวลาไหนท่ีผูค้นอยากยอ้นกลบัไปมากท่ีสุด ทั้ง
อยากกลบัไปอยู่ในช่วงเวลานั้น หรือ อยากกลบัไปแก้ไขในส่ิงท่ีตวัเองท าในอดีต โดยมีค าถาม
ส าหรับใหผู้ท้  าแบบส ารวจตอบ ดงัต่อไปน้ี 
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ตารางท่ี 3.1 ค าถามการท าเน้ือเร่ือง 
ค าถาม ตวัเลือกตอบและค าตอบ 

เพศ ชาย 
 หญิง 
 ไม่ตอ้งการระบุ 

อายขุองคุณ  
ตอนน้ีคุณท าอะไร เรียน 

 ท างาน 
จากขอ้ท่ีแลว้ ในกรณีท่ีเลือกเรียน (ระดบัขั้นไหน ปริญญา)  

จากขอ้ท่ีแลว้ ในกรณีท่ีเลือกท างาน (อาชีพ)  

มีช่วงเวลาไหนท่ีอยากยอ้นกลบัไปมากท่ีสุด หรือ อยากกลบัไปแกไ้ข
มากท่ีสุด 

 

จากขอ้ท่ีแลว้ เหตุผลเพราะอะไร ท าไมถึงอยากยอ้นกลบัไปช่วงเวลา
นั้น 

 

  
3.7.2 ช่วงที่ 2 การเกบ็ข้อมูลหลงัผลงานเสร็จสมบูรณ์ 
 
เป็นการเก็บขอ้มูลแบบสอบถามจากผูท่ี้ชมผลงานการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เก่ียวกบั

การถวิลหาอดีต โดยการใชแ้นวคิดการออกแบบฉากดว้ยภาพสถานท่ีจริงของศิลปินมาโคโตะ ชินไค 
ท่ีจะสอบถามผูช้มผลงานเก่ียวกบัความเห็นเก่ียวกบัตวัผลงาน โดยแบ่งออกเป็นสองส่วนตามตาราง
ดงัน้ี 

 
ตารางท่ี 3.2 ค  าถามหลงัผลงานเสร็จสมบูรณ์ 
ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูท้  าแบบสอบถาม 
ค าถาม ตวัเลือกตอบ 
กลุ่มอาย ุ 15 - 25 ปี 

26 - 35 ปี 
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ตารางท่ี 3.2 ค  าถามหลงัผลงานเสร็จสมบูรณ์ (ต่อ) 
ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูท้  าแบบสอบถาม 

ค าถาม ตวัเลือกตอบ 
 36 – 45 ปี 

มากกวา่ 45 ปีข้ึนไป 

เพศ ชาย 
หญิง 

ไม่ระบุ 

ส่วนท่ี 2 ความเห็นเก่ียวกบัตวัผลงานแอนิเมชนั 

ความเห็นในแต่ละดา้น คะแนนความเห็น 

ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

ปานกลาง
(3) 

พอใช ้
(2) 

ปรับปรุง
(1) 

(2.1) ดา้นการออกแบบ 

การรับรู้ถึงอตัลกัษณ์มาโคโตะ 
ชินไคอยูใ่ดระดบัใด 

     

การใช้สถาน ท่ี จ ริ งม า เ ป็น
ภาพวาดในงานแอนิเมชนัช่วย
ส่งเสริมการคิดถึงอดีตไดอ้ยูใ่น
ระดบัใด 

     

ความสวยงามของการออกแบบ
ตวัละคร 

     

ความสวยงามของการออกแบบ
ฉาก 

     

(2.2) ดา้นเน้ือหา 

มีความคิดถึงอดีตอยู่ในระดับ
ใด 
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ตารางท่ี 3.2 ค  าถามหลงัผลงานเสร็จสมบูรณ์ (ต่อ) 
ส่วนท่ี 2 ความเห็นเก่ียวกบัตวัผลงานแอนิเมชนั 

ความเห็นในแต่ละดา้น คะแนนความเห็น 

ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

ปานกลาง
(3) 

พอใช ้
(2) 

ปรับปรุง
(1) 

(2.2) ดา้นเน้ือหา 

มีความเข้าใจเน้ือเ ร่ืองอยู่ใน
ระดบัใด 

     

ความพอใจในความงามและ
สุนทรียะอยูใ่นระดบัใด 

     

 
3.8 การวเิคราะห์ข้อมูล 
 

จากการส ารวจช่วงท่ี 1 โดยการใชแ้บบสอบถามกบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 25 คน น ามาสรุป
และวิเคราะห์เพื่อน ามาประกอบเป็นเน้ือเร่ือง โดยเป็นรูปท่ีแบบการถามตอบและมีตวัเลือกถามตอบ
บางส่วน 
 

จากการส ารวจช่วงท่ี 2 เป็นรูปท่ีแบบการใชต้วัเลือกในการตอบ โดยการใชแ้บบสอบถาม
กบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 คน แลว้น าผลท่ีไดม้าหาค่าเฉล่ียโดยมีเกณฑ ์ดงัน้ี 

คะแนนเฉล่ีย 4.50-5.00 หมายถึง ดีมาก 
คะแนนเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง ดี 
คะแนนเฉล่ีย 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง พอใช ้
คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง 



  

บทที่ 4 
 

ผลการวจิัย 
 

ผูว้ิจยัไดท้ ำกำรออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ และไดร้วบรวมขอ้มูลจำกกำรด ำเนินงำนวิจยั เพื่อ
น ำมำวิเครำะห์และสรุปผล ดงัน้ี 

  

4.1 แอนิเมชัน 2 มิต ิ
 

จำกกำรศึกษำ พบว่ำ ควำมถวิลหำอดีตมกัเกิดข้ึนจำกประสบกำรณ์ท่ีดีในอดีต โดยเฉพำะ
อย่ำงยิ่งในช่วงเวลำท่ีบุคคลก ำลงัเผชิญกบัสถำนกำรณ์ท่ีไม่ดีในปัจจุบนั ควำมรู้สึกดงักล่ำวจะเป็น
กระตุน้ให้ยอ้นนึกถึงช่วงเวลำอนัอบอุ่นหรือช่วงเวลำท่ีมีควำมหมำยทำงอำรมณ์ ส่งผลให้เกิดควำม
ปรำรถนำท่ีจะหวนคืนสู่ช่วงเวลำนั้นอีกคร้ัง 

 
หน่ึงในปัจจยัส ำคญัท่ีมีบทบำทในกำรกระตุน้ควำมถวิลหำอดีต คือ “สถำนท่ี” ท่ีเคยมี

ควำมผูกพนัทำงอำรมณ์ หรือเป็นสถำนท่ีท่ีมีควำมทรงจ ำร่วมกบับุคคลอ่ืน เช่น บำ้นเก่ำ โรงเรียน 
หรือสถำนท่ีท่ีเคยใชเ้วลำร่วมกนั ซ่ึงปรำกฏกำรณ์น้ีสอดคลอ้งกบัแนวทำงกำรน ำเสนอผลงำนของ 
มำโคโตะ ชินไค ศิลปินผูมี้เอกลกัษณ์ในกำรถ่ำยทอดเร่ืองรำวผ่ำนสถำนท่ีจริง โดยอำศยัเทคนิคกำร
วำดภำพซอ้นทบัภำพถ่ำย ร่วมกบักำรใชโ้ทนแสงและสีท่ีสวยงำมเกินจริง ท ำใหเ้กิดเป็นภำพสถำนท่ี
ใหม่ท่ีสวยงำม 

 
อยำ่งไรก็ตำม นอกจำกควำมรู้สึกถวิลหำอดีตท่ีเกิดจำกควำมทรงจ ำอนังดงำมแลว้ ยงัมีอีก

กำรยอ้นกลับไปแก้ไขเหตุกำรณ์ในอดีตท่ีไม่ดีหรือก่อให้เกิดควำมเสียใจ จำกผลกำรส ำรวจท่ี
ด ำเนินกำรก่อนกำรออกแบบเน้ือเร่ือง พบว่ำ นอกจำกท่ีผูค้นจะถวิลหำอดีตแลว้ ผูค้นส่วนใหญ่ยงัมี
ควำมคิดท่ีอยำกแกไ้ขเหตุกำรณ์ในอดีตท่ีไม่ดีดว้ยเช่นกนั เช่น ปัญหำดำ้นกำรเรียน ควำมสัมพนัธ์กบั
เพื่อน หรือเร่ืองรำวควำมรัก 

 
ดว้ยเหตุน้ี ผูว้ิจยัจึงมีควำมตั้งใจท่ีจะสร้ำงสรรค์ผลงำนท่ีสำมำรถสะทอ้นและให้ขอ้คิด

เก่ียวกบักำรยอมรับอดีต กำรใหอ้ภยั และกำรใชชี้วิตอยูก่บัปัจจุบนัอยำ่งมีคุณค่ำ โดยเลือก ออกแบบ
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วีดีทศัน์เพลงแอนิเมชัน 2 มิติ ควำมยำว 4 นำที ซ่ึงไดรั้บแรงบนัดำลใจในกำรออกแบบฉำกและ
บรรยำกำศจำกผลงำนของศิลปิน มำโคโตะ ชินไค โดยใชเ้ทคนิคกำรเล่ำเร่ืองผ่ำนภำพ โดยไม่มีบท
สนทนำ ถ่ำยทอดผ่ำนตวัละครหลกัสองคน คือ พระเอกและนำงเอก ท่ีเดินทำงเขำ้สู่โลกของควำม
ทรงจ ำท่ีพวกเขำทั้งสองจะไดห้วนนึกถึงอดีตผ่ำนเร่ืองรำวควำมสัมพนัธ์ของทั้งสอง โดยมีเน้ือเร่ือง
ย่อท่ีชำยหนุ่มคนนึงท่ีก ำลงัจะเดินกลบับำ้นแต่ระหว่ำงทำงเขำกบัพบกบันิทรรศกำรภำพถ่ำย ชำย
หนุ่มรู้สึกสนใจจึงเดินเขำ้ไปดู ซ่ึงเร่ืองรำวจะสะทอ้นควำมรู้สึกโหยหำอดีต และให้ขอ้คิดส ำคญัว่ำ 
“เวลำไม่เคยคอยใคร จงท ำปัจจุบนัใหดี้ท่ีสุด” 

 
ตำรำงท่ี 4.1 ประมวลภำพล ำดบัเหตุกำรณ์จำกแอนิเมชนัสั้น 
ล ำดบั ตวัอยำ่งภำพ เหตุกำรณ์ 

1 

 

ภำพฉำยเหตุกำรณ์ท่ี
มหำวิทยำลยัรังสิต 

2 

 

ชำยหนุ่มท่ีก ำลงัเดิน
กลบับำ้น 
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ตำรำงท่ี 4.1 ประมวลภำพล ำดบัเหตุกำรณ์จำกแอนิเมชนัสั้น (ต่อ) 
ล ำดบั ตวัอยำ่งภำพ เหตุกำรณ์ 
3 

 

เหลือบไปเห็นอะไร
สกัอยำ่ง 

4 

 

เป็นป้ำยโปสเตอร์
นิทรรศกำรภำพถ่ำย 

5 

 

ชำยหนุ่มสนใจจึง
เดินเขำ้ไปดู 

6 

 

เดินเขำ้เห็นมำภำพ
แรก 
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ตำรำงท่ี4.1 ประมวลภำพล ำดบัเหตุกำรณ์จำกแอนิเมชนัสั้น (ต่อ) 
ล ำดบั ตวัอยำ่งภำพ เหตุกำรณ์ 
7 

 

ท ำใหช้ำยหนุ่มคิดถึง
คนๆนึง 

8 

 

ภำพกต็ดัมำเป็นสมยั
เรียนของชำยหนุ่ม 

9 

 

เป็นนำงเอกสมยัยงั
วยัเรียนท่ีก ำลงั

หวัเรำะกบัเพือ่นของ
เธออยู ่

10 

 

นำงเอกสังเกตเห็น
ชำยหนุ่มจึงโบกมือ

ให ้
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ตำรำงท่ี 4.1 ประมวลภำพล ำดบัเหตุกำรณ์จำกแอนิเมชนัสั้น (ต่อ) 
ล ำดบั ตวัอยำ่งภำพ เหตุกำรณ์ 
11 

 

ชำยหนุ่มหวนคิดถึง
อดีตก่อนท่ีจะออก
เดินไปดูรูปต่อไป 

12 

 

ชำยหนุ่มเดินมำเห็น
ภำพใบต่อมำท ำให้

คิกถึงอดีต 

13 

 

ภำพตดัมำในอดีตท่ี
ทั้งสองคนก ำลงันัง่
อยูแ่ลว้นำงเอก

ขอใหถ่้ำยรูปตวัเอง 

14 

 

ชำยหนุ่มกห็นั
กลบัไปถ่ำยรูปให ้
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ตำรำงท่ี 4.1 ประมวลภำพล ำดบัเหตุกำรณ์จำกแอนิเมชนัสั้น (ต่อ) 
ล ำดบั ตวัอยำ่งภำพ เหตุกำรณ์ 
15 

 

นำงเอกโพสท่ำ
ถ่ำยรูป 

16 

 

ชำยหนุ่มจึงถ่ำยให ้

17 

 

ภำพตดัมำปัจจุบนั
ท่ีชำยหนุ่มถือรูปท่ี
ถ่ำยเอำไวอ้ยูก่่อนท่ี
จะเดินไปดูรูปอ่ืนๆ

อีก 

18 

 

ระหวำ่งเดินภำพ
รูปต่ำงๆชำยหนุ่มก็
หวนคิดถึงแต่อดีต
ท่ีเคยใชชี้วิตกบั

นำงเอก 
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ตำรำงท่ี 4.1 ประมวลภำพล ำดบัเหตุกำรณ์จำกแอนิเมชนัสั้น (ต่อ) 
ล ำดบั ตวัอยำ่งภำพ เหตุกำรณ์ 
19 

 

ซ่ึงระหวำ่งท่ีเดินอยู่
กพ็บเขำ้กบั

อะไรบำ้งอยำ่ง 

20 

 

เป็นคนท่ีก ำลงัยนืดู
รูปอยู ่

21 

 

ชำยหนุ่มรู้สึกคุน้
หนำ้ตำกำรแต่งตวั 

22 

 

ชำยหนุ่มคิดถึงอดีต
และพระเอกกจ็ ำได้
วำ่หนำ้ตำและกำร
แต่งแบบน้ีเป็นำ
งเอกแน่นอน 
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ตำรำงท่ี 4.1 ประมวลภำพล ำดบัเหตุกำรณ์จำกแอนิเมชนัสั้น (ต่อ) 
ล ำดบั ตวัอยำ่งภำพ เหตุกำรณ์ 
23 

 

ชำยหนุ่มโบกมือ
เรียกหำนำงเอก 

24 

 

นำงเอกสังเกตเห็น
พระเอกแลว้จ ำได้
จึงทกัทำยกนั 

25 

 

ระหวำ่งนั้นทั้งสอง
กไ็ดเ้ดินดูรูปพร้อม
กบัคุยถึงเร่ืองใน

อดีตกนั 

26 

 

จนกระทัง่พระเอก
สังเกตเห็น

อะไรบำ้งอยำ่งเขำ้ 
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ตำรำงท่ี 4.1 ประมวลภำพล ำดบัเหตุกำรณ์จำกแอนิเมชนัสั้น (ต่อ) 

 

ล ำดบั ตวัอยำ่งภำพ เหตุกำรณ์ 
23 

 

ซ่ึงกคื็อรูปใบนึง 

24 

 

รูปนั้นท ำใหช้ำย
หนุ่มจมน่ิงไปใน
ควำมคิด จน

นำงเอกสงสยัแลว้
เดินกลบัมำทกัหำ

ชำยหนุ่ม 

25 

 

ชำยหนุ่มตกใจท่ี
โดนปลุกจำก
ควำมคิด 

26 

 

หนักลบัไปหำ
นำงเอก 
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ตำรำงท่ี 4.1 ประมวลภำพล ำดบัเหตุกำรณ์จำกแอนิเมชนัสั้น (ต่อ) 
ล ำดบั ตวัอยำ่งภำพ เหตุกำรณ์ 
27 

 

ก่อนท่ีภำพจะตดัไป
ยงัอดีตของภำพนั้น 

28 

 

เป็นช่วงเวลำฝนตก
ชำยหนุ่มและ

นำงเอกก ำลงัตำก
ฝนและเสียใจเร่ือง
อะไรบำ้งอยำ่ง 

29 

 

ภำพตดัไปท่ีหนำ้
นำงเอก 

30 

 

และหนำ้ของชำย
หนุ่ม 
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ตำรำงท่ี 4.1 ประมวลภำพล ำดบัเหตุกำรณ์จำกแอนิเมชนัสั้น (ต่อ) 

 

ล ำดบั ตวัอยำ่งภำพ เหตุกำรณ์ 
31 

 

ก่อนท่ีนำงเอกจะ
หนัหนำ้กลบัไปท่ี
จะลำจำกชำยหนุ่ม 

32 

 

ชำยหนุ่มเสียใจและ
จะเขำ้ไปขอโทษ

นำงเอก 

33 

 

ก่อนท่ีภำพจะตดัมำ
ในปัจจุบนัท่ีโลกได้
กลำยเป็นสีขำว ชำย
หนุ่มเสียใจเป็น
อยำ่งมำกใน

เหตุกำรณ์ในวนันั้น 

34 

 

นำงเอกกเ็ห็นรูปนั้น 
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ตำรำงท่ี 4.1 ประมวลภำพล ำดบัเหตุกำรณ์จำกแอนิเมชนัสั้น (ต่อ) 

 

ล ำดบั ตวัอยำ่งภำพ เหตุกำรณ์ 
35 

 

ก่อนท่ีจะหนั
กลบัมำหำชำยหนุ่ม
แลว้พดูอะไรบำ้ง

อยำ่ง 

36 

 

และหนัหนำ้หนีชำย
หนุ่มอีกคร้ัง

เหมือนกบัในอดีต 

37 

 

ชำยหนุ่มไม่อยำก
ใหเ้กิดเร่ืองน้ีซ ้ ำ
สองอีกคร้ัง 

38 

 

จึงพุง่ตวัไปหำ
นำงเอก 
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ตำรำงท่ี 4.1 ประมวลภำพล ำดบัเหตุกำรณ์จำกแอนิเมชนัสั้น (ต่อ) 

 

ล ำดบั ตวัอยำ่งภำพ เหตุกำรณ์ 
39 

 

ก่อนท่ีภำพจะตดั
สลบัไปมำถึง
เร่ืองรำวในอดีต 
ควำมทรงจ ำ

ช่วงเวลำดีๆของทั้ง
สอง 

40 

 

ภำพปัจจุบนัเป็นมือ
ของชำยหนุ่มท่ียืน่

ออกไป 

41 

 

ภำพในอดีตท่ี
นำงเอกหนักลบัมำ
ยิม้ใหช้ำยหนุ่ม 

42 

 

ภำพปัจจุบนัชำย
หนุ่มเรียกหำ

นำงเอกเพื่อท่ีจะขอ
โทษเร่ืองในวนันั้น 
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ตำรำงท่ี 4.1 ประมวลภำพล ำดบัเหตุกำรณ์จำกแอนิเมชนัสั้น (ต่อ) 
ล ำดบั ตวัอยำ่งภำพ เหตุกำรณ์ 
43 

 

ภำพกต็ดัในอดีตมำ
ท่ีนำงเอกยนือยู่
ท่ำมกลำงทอ้งฟ้ำ 

44 

 

ตดักลบัมำปัจจุบนั
ชำยหนุ่มก ำลงัยนื

มือออกไป 

45 

 

ชำยหนุ่มก ำลงัจะ
จบัมือนำงเอก 

56 

 

ตดัเขำ้ฉำกด ำ 
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4.2 ผลการวจิัยของการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ 
 
ผูว้ิจัยได้ท ำกำรน ำส่ือแอนิเมชันไปทดลองให้ชมผ่ำนส่ือออนไลน์ และได้มีกำรท ำ

แบบสอบถำมผลกำรวิจยัออนไลน์ ไดรั้บขอ้มูลกำรตอบแบบสอบถำมกำรประเมิน จ ำนวน 30 คน 
โดยสำมำรถสรุปตำมตำมตำรำงท่ีดงัน้ี 

 
ตำรำงท่ี 4.2 แสดงขอ้มูลทัว่ไปของผูท้  ำแบบสอบถำม 

ค ำถำม ตวัเลือกตอบ จ ำนวน ร้อยละ 
1.1 กลุ่มอำย ุ 15 - 25 ปี 6 20 
 26 - 35 ปี 17 56.6 
 36 – 45 ปี - - 
 มำกกวำ่ 45 ปีข้ึนไป 7 23.3 
1.2 เพศ ชำย 19 63.3 
 หญิง 11 36.6 
 ไม่ระบุ - - 

 
ตำรำงท่ี 4.3 ผลกำรวิเครำะห์ขอ้มูลควำมเห็นแอนิเมชนั 
ค ำถำม ค่ำเฉล่ีย S.D เ กณฑ์กำร

ประเมิน* 
ดำ้นกำรออกแบบ    
กำรรับรู้ถึงอตัลกัษณ์มำโคโตะ ชินไคอยูใ่ดระดบัใด 4.03 0.55 ดี 
กำรใช้สถำนท่ีจริงมำเป็นภำพวำดในงำนแอนิเมชนัช่วย
ส่งเสริมกำรคิดถึงอดีตไดอ้ยูใ่นระดบัใด 

4.23 0.62 ดี 

ควำมสวยงำมของกำรออกแบบตวัละคร 4.20 0.96 ดี 
ควำมสวยงำมของกำรออกแบบฉำก 4.16 0.64 ดี 
ดำ้นเน้ือหำ    
มีควำมคิดถึงอดีตอยูใ่นระดบัใด 4.16 0.53 ดี 
มีควำมเขำ้ใจเน้ือเร่ืองอยูใ่นระดบัใด 4.33 0.54 ดี 
ควำมพอใจในควำมงำมและสุนทรียะอยูใ่นระดบัใด 3.86 0.57 ดี 
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หมำยเหตุ * เกณฑก์ำรแปลงผลจำกค่ำเฉล่ียคะแนนดงัน้ี 
คะแนนเฉล่ีย 4.50-5.00 หมำยถึง ดีมำก 
คะแนนเฉล่ีย 3.50-4.49 หมำยถึง ดี 
คะแนนเฉล่ีย 2.50-3.49 หมำยถึง ปำนกลำง 
คะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49 หมำยถึง พอใช ้
คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.49 หมำยถึง ควรปรับปรุง 

 
ตำมจำกผลประเมินขำ้งตน้ตำมตำรำงท่ีขำ้งตน้ ท่ีไดม้ำจำกผูช้มพบว่ำ ผูช้มมีควำมเห็น

ถึงอตัลกัษณ์ของศิลปินมำโคโตะ ชินไค อยูใ่นเกณฑท่ี์ดี และ ยงัมีควำมคิดถึงอยูใ่นเกณฑท่ี์ดี อีกทั้ง
ทำงดำ้นควำมสวยงำมของฉำกหรือตวัละคร และควำมเขำ้ใจในเน้ือเร่ืองแมจ้ะไม่มีบทพูดอยู่ใน
เกณฑท่ี์ดี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



 

บทที่ 5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวจิัย 
 

การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เก่ียวกบัการถวิลหาอดีตโดยการใชแ้นวคิดการออกแบบฉาก
ดว้ยภาพสถานท่ีจริงของศิลปินมาโคโตะ ชินไค ซ่ึงหลกัการเกิดการถวิลหาอดีตสามารถเกิดข้ึนได้
โดยมีส่ิงเร้าจากภายนอกมาเป็นตวักระตุน้ท าให้เกิดจินตนาการหรือการถวิลหาอดีตข้ึนมา เช่น 
สถานท่ีท่ีเราคุ้นเคยหรือส่ิงของท่ีเราผูกผนัมาตั้ งแต่อดีต เป็นต้น อย่างไรก็ตามจินตนาการก็มี
หลากหลายประเภท ศิลปะก็เป็นผลผลิตจากจินตนาการ ดงันั้นผูว้ิจยัเลือกใชเ้ทคนิคของศิลปินมาโค
โตะ ชินไคท่ีไดมี้การใชภ้าพสถานท่ีจริงมาวาดภาพทบัเป็นภาพใหม่ ซ่ึงการใชเ้ทคนิคของศิลปินมา
โคโตะ ชินไคมาใชใ้นผลงานแอนิเมชนัอยูใ่นเกณฑท่ี์ดีตามผลแบบสอบถาม และสามารถพิสูจน์ได้
ถึงการใช้ภาพสถานท่ีจริงมาเป็นภาพวาดท าให้ผูช้มมีความคิดถึงอดีตไดดี้ โดยสามารถแยกย่อย
ขอ้สรุปไดด้งัต่อไปน้ี 

 
ดา้นการออกแบบ แอนิเมชนั 2 มิติ โดยการใช้เทคนิคการวาดทบัรูปถ่าย หรือท่ีเรียกว่า   

"เพน้ต้ิง โอเวอร์ โฟโต"้ (Painting over Photos) ของศิลปินมาโคโตะ ชินไค ไม่เพียงแต่เพิ่มความ
สวยงามให้กบัผลงาน แต่ยงัช่วยลดระยะเวลาในการสร้างสรรค์ผลงานอีกดว้ย เทคนิคน้ีช่วยให้
สามารถดึงอารมณ์และความคุน้เคยจากชีวิตประจ าวนัของผูค้นท่ีเคยอาศยัอยู่ในสถานท่ีนั้นๆ ได้
อย่างมีประสิทธิภาพซ่ึ งการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติท่ีใชเ้ทคนิคน้ีอยู่ในเกณฑ์ท่ีดี โดยผูช้มส่วน
ใหญ่สามารถสัมผสัถึงอตัลกัษณ์ของมาโคโตะ ชินไคไดอ้ย่างชดัเจน การน าสถานท่ีจริงมาใชเ้ป็น
ฉากท าใหผู้ช้มเกิดความรู้สึกคิดถึงและคุน้เคยกบัสถานท่ีเหล่านั้นอยา่งลึกซ้ึง 

 
ดา้นเน้ือหา นอกจากเทคนิคการสร้างสรรค์ท่ีโดดเด่น ศิลปินมาโคโตะ ชินไค ยงัมีการ

น าเสนอเน้ือเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งกบัความรักและการให้อภยัเป็นส่วนส าคญัในงานแอนิเมชนัและผูว้ิจยั
ไดมี้การน าแนวคิดดา้นความรักและการใหอ้ภยัมาผสมผสานกบัการสอบถามความคิดเห็นของผูค้น
เก่ียวกบัการถวิลหาอดีตมาแต่งเป็นเน้ือเร่ืองในแอนิเมชนัน้ี โดยผูช้มมีความโหยหาอดีตอยา่งชดัเจน 
และการใช้สถานท่ีจริงประกอบในผลงานช่วยให้ผูช้มสามารถเขา้ถึงอารมณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัความ
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คิดถึงอดีตได้เป็นอย่างดี อีกทั้งเน้ือเร่ืองมีความเข้าใจง่ายและสามารถเขา้ถึงผูค้นได้เป็นอย่างดี 
ถึงแมว้า่จะไม่มีบทพดูประกอบ แต่ผูช้มยงัคงสามารถสมัผสัถึงอารมณ์และความรู้สึกไดอ้ยา่งลึกซ้ึง 

 
นอกจากน้ี ผูช้มส่วนใหญ่มีความคิดเห็นวา่การใชชี้วิตในปัจจุบนันั้นมีความส าคญั ควรท า

ส่ิงท่ีอยู่ในปัจจุบนัให้ดี เพื่อหลีกเล่ียงความผิดพลาดท่ีจะน าไปสู่ความเสียใจในอนาคต อีกทั้งยงัมี
บางส่วนท่ีแสดงความคิดถึงคนท่ีรัก และเห็นว่าควรให้ความส าคญักบัความสัมพนัธ์เหล่านั้นมาก
ยิง่ข้ึน  
 

5.2 ปัญหาและข้อเสนอแนะ 
 
สรุปการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เก่ียวกับการถวิลหาอดีตโดยการใช้แนวคิดการ

ออกแบบฉากดว้ยภาพสถานท่ีจริงของศิลปินมาโคโตะ ชิน ซ่ึงสะทอ้นให้เห็นถึงความจริงของชีวิต
มนุษยท่ี์มีความสั้นและไม่แน่นอน บางส่ิงท่ีเราไดท้ าผิดพลาดไปแลว้นั้นไม่สามารถยอ้นกลบัไป
แกไ้ขไดอี้ก ดงันั้นความผิดพลาดเหล่านั้นจึงกลายเป็นความทรงจ าท่ีสามารถช่วยให้เราเรียนรู้และ
พฒันาตนเองได ้เม่ือเราเผชิญกบัสถานการณ์ท่ีคลา้ยคลึงกนัในอนาคต 

 
อยา่งไรก็ตาม ความโหยหาส่ิงท่ีเราท าผิดพลาดในอดีต หรือความปรารถนาท่ีจะยอ้นกลบั

ไปใช้ชีวิตในช่วงเวลาท่ีดีกว่า เป็นเพียงจินตนาการท่ีเกิดข้ึนในใจของเราเท่านั้น การจินตนาการ
เหล่าน้ีสามารถเป็นแรงผลกัดนัใหเ้ราเดินหนา้สู่อนาคตท่ีดีข้ึนได ้โดยการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ี
ผา่นมาและน ามาปรับใชใ้นการด าเนินชีวิตในปัจจุบนั 

 
อีกทั้งในการสร้างแอนิเมชนั ควรมีการพิจารณาเร่ืองเวลาและความสามารถของตนเอง

อยา่งรอบคอบ หากไม่มีการค านึงถึงปัจจยัเหล่าน้ี อาจส่งผลให้เน้ือหาถูกตดัทอนจนกระชบัเกินไป 
นอกจากน้ี ความสามารถของตนเองอาจไม่เพียงพอ ซ่ึงอาจท าให้ตอ้งใชเ้วลาเพิ่มเติมในการศึกษา
และพฒันาทกัษะเพิ่มเติม ส่งผลให้ระยะเวลาในการสร้างผลงานยาวนานข้ึน ดงันั้นตอ้งประเมิน
ความสามารถของตนเองให้ชัดเจน เพื่อท่ีจะก าหนดขอบเขตของผลงานท่ีสามารถท าได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และไม่เสียเวลาในการสร้างสรรคผ์ลงานมากเกินไป 
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