
บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

การวิจยัเร่ือง “การพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทยสําหรับส่ือ
แอนิเมชัน” ในบทนี้จะกลาวถึงท่ีมาและความสําคัญของปญหาของการตูนไทยในส่ือแอนิเมชัน
ปจจุบัน โดยจะบอกถึง ท่ีมาของปญหา วัตถุประสงค ไปจนถึงขอบเขตและประโยชนท่ีคาดวาจะ
ไดรับจากการศึกษา เพื่อใหทราบถึงเหตุผลในการศึกษางานช้ินนี ้
 

1.1 ท่ีมาและความสําคัญของปญหา 
 

การเจริญเติบโตของเด็กหรือเยาวชนในยุคของการพัฒนาเทคโนโลยีและการส่ือสาร การ
เจริญเติบโตและพัฒนาการของเด็กจึงถูกพัฒนาไปพรอมๆ กับส่ือตางๆ รอบตัว โดยใน
ชีวิตประจําวันเด็กตองบริโภคส่ือ ไมทางตรงก็ทางออม โดยเฉพาะส่ือการตูน เปนส่ือท่ีทําความ
เขาใจกับเด็กไดโดยตรง และรวดเร็ว เนื่องจากเปนส่ือท่ีพัฒนาข้ึนมาเพื่อเด็กโดยเฉพาะ งายตอการ
เขาใจและการเรียนรู การตูนจึงเปนท้ังตัวชวยในการเรียนรูส่ิงตางๆและจินตนาการ แตเด็กบางชวง
อายุยังอยูในวยัท่ียังไมสามารถแยกแยะเร่ืองราวท่ีดีและไมดีได ดังนั้นส่ือการตูนจึงจําเปนตองพัฒนา
แนวทางเพื่อใหการบริโภคสื่อการตูนของเด็กเปนไปในทิศทางท่ีเหมาะสม และสามารถพัฒนา
ความรูและความคิดของเด็กควบคูไปกับการเจริญเติบโตในสังคมและวฒันธรรมไทย  

ส่ือการตูนชวงป พ.ศ. 2545-2550 ไดพัฒนาจากการตูนภาพมาเปนการตูนเคล่ือนไหวหรือ
เรียกวา แอนเิมชัน (Animation) และเปนท่ีนิยมอยางมากทางส่ือโทรทัศน ดูไดจาก ตาราง 1.1 จะ
แสดงชองท่ีฉาย และเร่ืองท่ีเขาฉายของส่ือโทรทัศนสีชอง 9 จากสัดสวนท่ีมีในรายการท่ีเขาฉายนัน้ 
มีการตูนท่ีมาจากตางประเทศท้ังหมด ซ่ึงเปนการตูนลิขสิทธ์ิของประเทศญ่ีปุน 

จากตาราง 1.1 เห็นวาการตูนท่ีเขาฉายในปจจุบัน สวนมากนําเขามาจากประเทศญ่ีปุน ซ่ึง   
ปจจัยท่ีเปนเหตุผลในการซ้ือลิขสิทธ์ิจากประเทศญ่ีปุนนัน้คือสามารถซ้ือไดในราคาถูก นายนิรันดร 
บุญยรัตพันธุ หรือในฉายาวา “นาตอย เซมเบ” ซ่ึงเปนนักพากยการตูนท่ีเปนท่ีรูจักคนหนึ่งของ
เมืองไทยไดกลาววา “การตูนญ่ีปุนสามารถซ้ือลิขสิทธ์ิไดในราคาถูก เนื่องจากการตูนประเทศญ่ีปุน
มีตลาดในการขายมาก จึงสงผลทําใหการตูนญ่ีปุนพัฒนาการผลิตมากข้ึน ซ่ึงประเทศไทยก็เปน
ประเทศหน่ึงท่ีเขาไปเลือกซ้ือลิขสิทธ์ิการตูนจากประเทศญ่ีปุน” (นิรันดร บุญยรัตพันธุ, 2550)  
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ตาราง 1.1 รายละเอียดภาพยนตรการตูนประจําท่ีเขาฉายบนสถานโีทรทัศนสีชอง 9 (ระบบ
ออนไลน). แหลงท่ีมา  http://modernine.mcot.net/cartoon/ (26 กุมภาพนัธ พ.ศ. 2550)  
รายการภาพยนตรการตูน วัน เวลา ผลงาน 
1. บีดาแมน 
2. หุนเหิรฟา ยเูรกา เซเวน 

3. ยูอิ มือปราบสาวไซเบอร 
4.โดเรมอน 

5. มิรุโม ภูตจิว๋จอมปวน 
6. กัชเบล 
7. มหัศจรรย สาวนอยพริตต้ี
เคียว 
8. มูชิคิง ตํานานผูพิทักษปา 

อังคาร 

พุธ 

พฤหัสบดี 
ศุกร 
เสาร-อาทิตย 
เสาร-อาทิตย 
เสาร-อาทิตย 
เสาร-อาทิตย 

16.40-17.05 น. 
16.40-17.05 น. 
16.40-17.05 น. 
16.40-17.05 น. 
8.00-8.30 น. 
8.30-9.00 น. 
9.00-9.30 น. 
9.30-10.00 น. 

ญ่ีปุน 

ญ่ีปุน 

ญ่ีปุน 

ญ่ีปุน 

ญ่ีปุน 

ญ่ีปุน 

ญ่ีปุน 

ญ่ีปุน 

 
จึงเปนเหตุใหการตูนญ่ีปุนเขามาฉายในประเทศไทยตลอดและตอเนื่อง จนทําใหการตูนญ่ีปุนมี
บทบาทกับเดก็ไทย ยกตัวอยางแบบแผนของการแตงกาย เส้ือผา ทรงผม ของเด็กปจจุบันท่ี
เลียนแบบประเทศญ่ีปุน ลวนแลวแตไดซึมซับวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณ ี การแตงกาย 
และบุคลิกภาพจากตัวการตูนในเร่ือง  ซ่ึงเปนสาเหตุใหวัฒนธรรมของญ่ีปุนเขามามีบทบาทในกลุม
เด็กและวยัรุนท่ีรับส่ือการตูนจากประเทศญ่ีปุน  เพราะส่ือการตูนสามารถส่ือสารกับเด็กไดโดยตรง 
โดยเดก็จะคอยๆซึมซับปจจัยตางๆ เร่ือยมา จนกลายเปนแบบแผนและคานิยมวัฒนธรรมญ่ีปุนของ
เด็กและวยัรุนในปจจุบัน ซ่ึงการตูนบางเร่ืองมีเนื้อหารุนแรง อาจจะมีผลกระทบตอจิตใตสํานึกของ
เด็กได    

จากการวิจัยของนายชาติณรงค วิสุตกุล (ชาติณรงค วสุิตกุล, 2543) เร่ือง “ทัศนคติของ
วัยรุนชายตอการตูนญ่ีปุนท่ีมีเนื้อหารุนแรงในส่ือส่ิงพิมพกับส่ืออิเล็กทรอนิกส” ไดวิจยัเกีย่วกับ
ผลกระทบของการตูนญ่ีปุนท่ีมีตอเด็กวัยรุนชายพบวา การตูนญ่ีปุนท่ีมีเนื้อหารุนแรงสามารถเปน
แบบอยางใหเด็กไทยมีพฤตกิรรมท่ีเลียนแบบตามอยางการตูน ท้ังนีข้ึ้นอยูกับสภาพแวดลอมอ่ืนๆ 
ดวย  

ผศ.ลักษมี คงลาภ อาจารยประจําคณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยธุรกจิบัณฑิต กลาววา จาก
การสํารวจรายการโทรทัศนสําหรับเด็ก พบวานําเสนอผานการตูนมากท่ีสุดถึงรอยละ 63.81 ซ่ึงเปน
การตูนท่ีนําเสนอความรุนแรงทางรางกายโดยใชอาวุธ สรางความกดดันทางจิตใจ ความกาวราว 
เพื่อใหไดมาในส่ิงท่ีตองการ เด็กหลายคนยอมรับวา เคยมีพฤติกรรมเลียนแบบทีวี เชน การเตะตอย 
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ตบตีกัน อันนําไปสูพฤติกรรมท่ีกาวราวท้ังทางวาจาและการกระทําทางรางกาย (ระบบออนไลน). 
แหลงท่ีมาhttp://www.matichon.co.th/news_detail.php?newsid=1236926110&grpid=01 

&catid=04 (13 มีนาคมคม พ.ศ. 2552). 
นอกจากประเทศไทยจะซ้ือลิขสิทธ์ิการตูนจากญ่ีปุนแลว ในประมาณป ค.ศ.1938 ยังนําเขา

การตูนจากประเทศอเมริกาดวย เชน การตูนของคายวอลท ดิสนีย (Walt Disney) เร่ือง หนูนอย
หมวกแดง สโนวไวทกับคนแคระท้ังเจ็ด ซูเปอรแมน แบทแมน เปนตน บทบาทของการตูนจาก
ประเทศอเมริกาในประเทศไทยน้ันไดเขามาฉายเปนภาพยนตรเร่ืองยาวติดตอกันมาจนถึงปจจุบัน 
โดยพัฒนาการของการตูนประเทศอเมริกาท่ีเขามาฉายในประเทศไทย ไดเหน็พัฒนาการและความ
เปล่ียนแปลงของภาพยนตรการตูนอยางตอเนื่อง และในปจจุบันอิทธิพลจากการตูนของประเทศ
อเมริกาจึงไดเขามามีบทบาทกับเด็กไทย ไมแพการตูนประเทศญ่ีปุน จะเหน็ไดจากหุนจําลอง 
(Model) ตัวการตูนท่ีขายตามทองตลาด เชน มิกกี้เมาส (Micky Mouse) โดนัลดั๊ก (Donald 

Duck) เปนตน เดก็ไทยไดสูญเสียเงินจํานวนมากเพื่อซ้ือผลิตภัณฑประเทศอเมริกามาเพ่ือเกบ็
สะสม เชน ของเลน ตุกตา เส้ือผา ดินสอ ปากกา ยางลบ สมุด แกวน้ํา รองเทา เปนตน โดยนายวีระ
รัตน กิจเลิศไพโรจน กรรมการผูจัดการ บริษัท ก.เจริญ ทอยส จํากดั  เปนตัวแทนจําหนายของเลน 
TOMY DISNEY ในกลุม Disney Pre-School & Baby แตเพยีงผูเดียวในประเทศไทย โดยมี
ระยะเวลาต้ังแตป 2545 - 2548 สงผลใหในป 2545 บริษัทฯ สามารถสรางยอดขายจาก 
Character Disney ไดรวมกวา 5 ลานบาท ทําใหยอดขายมีอัตราการเติบโตถึงรอยละ 75 ในป
ตอๆมา (ระบบออนไลน). แหลงท่ีมาhttp://www.ryt9.com/s/prg/152944/ (18 มิถุนายน พ.ศ. 
2549). ทําใหการรับรูและพัฒนาการของเด็กท่ีตองรับส่ือตางประเทศเปนไปอยางหลีกเล่ียงไมได 

จากเหตุการณและผลการวิจยัท่ีไดศึกษามาดังกลาวสามารถสรุปไดวา การตูนท่ีนาํเขาจาก
ตางประเทศ ไมวาจะเปนญ่ีปุนหรืออเมริกา ลวนแลวแตมีอิทธิพลสําหรับเยาวชนตอการพฒันา
ประเทศชาติ ในดานวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณ ีจึงทําให การพัฒนาประเทศชาติเปนไปใน
ทิศทางไมเหมาะสมเน่ืองจาก เดก็จะเลียนแบบพฤติกรรมตางๆของการตูน ไปจนถึงวัฒนธรรมท่ี
สอดแทรกมากับการตูน เชน พฤติกรรมการใชชีวิตประจําวัน การแตงกาย เปนตน นายนิรันดร 
บุญยรัตพันธุ ไดกลาววา “ส่ิงแรกท่ีเดก็จะชอบการตูนนั้นเปนลักษณะตัวการตูน ถาถูกใจแลวจะ
ชอบทันที และพยายามติดตามเลียนแบบ”  (นิรันดร บุญยรัตพันธุ, 2550)  

สาเหตุท่ีสําคัญคือการนําเขาการตูนจากตางประเทศเปนระยะเวลายาวนาน และประเทศ
ไทยขาดการพฒันาการสรางตัวละครการตูนท่ีเปนของประเทศไทย โดยขาดการสนับสนุนและ
สงเสริมจากทุกภาคสวน การพัฒนาการตูนไทยจึงเปนไปไดชาและไรทิศทาง โดยในพ.ศ.2498 อ.ป
ยุต เงากระจาง ไดสรางภาพยนตรการตูนติดตอกัน 3 เร่ือง โดยเร่ืองสุดทายคือเร่ืองสุดสาคร ในตอน
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นั้นเปนการตูนท่ีมีช่ือเสียงมาก แตขาดการสนับสนุนจากรัฐบาลท่ียังไมเห็นความสําคัญของการตูน 
การตูนในประเทศไทยจึงขาดการพัฒนาและสงเสริม ดังนั้นงานวิจยันีจ้ึงตองการศึกษากระบวนการ
สรางลักษณะตัวละครการตูนไทย เพื่อสามารถทราบถึงแนวทางการพัฒนากระบวนการออกแบบ
การตูนไทยใหเปนส่ือการตูนท่ียอมรับของเด็กเยาวชน ลดการนําเขาการตูนและผลิตภัณฑท่ีมาจาก
การตูนจากตางประเทศ ลดปญหาการกาวราวของเด็กไทย อีกท้ังยังเปนการการเผยแพรวัฒนธรรม 
ประเพณตีางๆของประเทศไทยผานส่ือการตูน โดยจะสามารถสรางรายไดและช่ือเสียงใหแก
ประเทศชาติสืบตอไป  

 

1.2 หลกัการ ทฤษฎี ตัวแบบ เหตุผลในการศึกษา 
 

การตูนไทยเกดิข้ึนเม่ือ พ.ศ. 2458 โดยประมาณ โดยพัฒนาข้ึนพรอมๆกับการตูนญ่ีปุนท่ี
เกิดข้ึนพรอมๆกัน การตูนไทยเร่ิมข้ึนจากหนังสือการตูนเลมละ 5 สตางคไปจนถึงการตูนเลมละ 1 
บาท จากนัน้กไ็ดพัฒนามาเร่ือยๆ จนถึงปจจุบัน (จุลศักดิ ์อมรเวช, 2544: 283-284) ปจจุบันการตูน
ญ่ีปุนเขามามีอิทธิพลกับผูอานเปนอยางมากในประเทศไทย และยังมีบทบาทตอสังคมและ
วัฒนธรรมไทย 

        จากการนําเขาของการตูนญ่ีปุน ทําใหนักอานการตูนท้ังหลายหนัมาสนใจการตูนญ่ีปุนมากกวา
การตูนท่ีเขียนโดยคนไทย ท้ังๆท่ีเร่ิมตนพัฒนาพรอมกัน แตประเทศไทยกลับตองซ้ือลิขสิทธ์ิการตูน
จากญ่ีปุน เนื่องจากมีปจจัยหลายๆประการ โดยเฉพาะประเทศไทยขาดการสงเสริมดานการตูน โดย
ทราบไดจากงานวิจยัวิทยานพินธของพันทิพย ฟูเดช เร่ือง “การพัฒนาภาพยนตรไทยทางโทรทัศนสู
ความเปนสากล” ไดสรุปผลงานวิจยัวา ปจจัยแวดลอมท่ีมีผลตอการพัฒนาภาพยนตรการตูนไทยสู
ความเปนสากลประกอบดวย เงินทุน เทคโนโลยี บุคลากร การขยายชองทางการตลาด นโยบาย
ภาครัฐ สถานีโทรทัศน สถาบันการศึกษา กฎหมาย สังคมและวัฒนธรรม จากเหตุผลท่ีทําใหการตูน
ไทยขาดการสงเสริมนี้ จึงทําใหมีนกัเขียนการตูนอยูนอยมาก ดังนัน้ผลผลิตท่ีออกมาจึงมีปริมาณ
นอยตามไปดวย  

การสรางการตูนเร่ืองหน่ึงตองมีตัวละครหนึ่งตัวข้ึนไปเพือ่ใชในการดําเนินเร่ือง นักเขียน
การตูนจะตองคิดเกี่ยวกับเนือ้เร่ืองและยังตองคิดเกี่ยวกับลักษณะตัวละครพรอมๆกัน ท้ังนี้แลวแต
ความถนัดของแตละคน หลังจากนั้นตองมีข้ันตอนของการกําหนดหรือออกแบบลักษณะตัวละคร
ตางๆ ซ่ึงเปนข้ันตอนท่ีจําเปนมาก เนื่องจากการออกแบบตัวละครเหลานี้จะตองคํานึงถึงลักษณะ
และบุคลิกอยางไรจึงจะทําใหคนอานจําไดและติดตาม สวนหนึ่งท่ีการตูนญ่ีปุนและอเมริกาเปนท่ี
ถูกอกถูกใจคนไทยนอกจากจะเปนเนื้อเร่ืองและการดําเนินเร่ืองแลว สวนท่ีสําคัญท่ีสุดคือตัวละคร
แตละตัวท่ีไดออกแบบมาอยางมีเอกลักษณและนาต่ืนเตนกับบุคลิกทาทาง ดังนั้นกระบวนการ
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ออกแบบตัวละครตางๆ และการออกแบบตัวละครการตูน จึงจําเปนมากในการเขียนการตูนแตละ
เร่ือง 

ในการสรางงานการตูนคือการสรางตัวเอกข้ึนมากอน เพราะเม่ือตัวเอกไดทําใหคนชอบ
แลว ผลงานท่ีสรางสรรคออกมาก็จะขายไดตลอด ตัวอยางเชน ตัวละครช่ือ “ขุนหม่ืน” ขุนหม่ืนเปน
ตัวการตูนตัวแรกสุดของเมืองไทยออกแบบตัวละครโดยสวัสดิ์ จุฑะรพ (จุลศักดิ์ อมรเวช,2544: 

115) และประสบความสําเร็จอยางทวมทนในปพ.ศ. 2475 การออกแบบลักษณะตัวละครในสมัย
นั้นไดแรงบันดาลใจมาจากการเขียนภาพลอ การเขียนภาพเสมือน และการเขียนภาพประกอบเนื้อ
เร่ือง จุลศักดิ์ อมรเวช (2544) ไดแสดงความคิดเหน็วา “การสรางตัวเอกหรือแคแร็กเตอรดีไซน
(Character Design) ซ่ึงนิยายภาพไทยไมมีใครคิดถึงเร่ืองนี้เลย คนอายุเกนิ 40 ป ในทุกวนันี้ ยังนึก
ถึง อัศวินสายฟา, เจาชายผมทอง หรือสิงหดํา ฯลฯ ท่ีเคยอานในสมัยวัยรุนไดอยู ตัวเอกเหลานีแ้หละ
ท่ีกุมหวัใจผูอานไดชะงักนกั” 

เปนท่ีนาสนใจในกระบวนการออกแบบการตูนไทย ท่ีเร่ิมตนไดดพีอสมควร โดยประเทศ
ไทยไดนําเสนอการตูนแอนเิมชันเร่ืองแรกโดยอาจารยปยุต เงากระจาง จาก ในปพ.ศ. 2498 เร่ือง 
“เหตุมหศัจรรย” หลังจากนั้นไปดูงานการสรางภาพยนตรการตูนท่ีประเทศญ่ีปุนซ่ึงเพิ่งเร่ิมพัฒนา
พรอมๆกับประเทศไทย แตสามารถพัฒนาไดอยางรวดเร็ว ตางจากประเทศไทยท่ีการพัฒนานั้นยงั
เปนไปไดชา จนการตูนของประเทศญ่ีปุนเขามามีอิทธิพลตอคนไทยเปนอยางมาก  
        วิทยานพินธฉบับนี้จึงตองการนําเสนอ กระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทย 
โดยศึกษาวิเคราะหกระบวนการนี้เพื่อใหทราบถึงปจจัยตอการพัฒนาการตูนไทยในส่ือแอนิเมชัน 
โดยเปรียบเทียบกับการตูนญ่ีปุนและอเมริกา เพื่อใหไดเทคนิคและวิธีการตางๆ เพื่อเปนสวนหน่ึง
ในการพัฒนาการตูนไทย 

 

1.3 วัตถุประสงคการวิจัย 
 
        เพื่อใหงานวิจยัช้ินนี้มองเห็นภาพรวมของงานวิจยั จะสามารถกําหนดวัตถุประสงคดังนี ้        

1) ศึกษาปจจัยแวดลอมท่ีมีผลตอความนิยมในตัวละครการตูนท่ีนิยมในปจจุบัน 

2) ศึกษาวเิคราะหทิศทางในการพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทย
ในส่ือแอนิเมชัน 
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1.4 ขอบเขตของการศึกษา 
         
        เพื่อใหทราบวางานวจิัยในคร้ังนี้มีความครอบคลุมระดับไหน สามารถกําหนดขอบเขตของ
งานวิจยัไดดังนี้ 

1) ศึกษากระบวนการในการออกแบบคุณลักษณะตัวละครการตูนไทยในส่ือแอนิเมชัน
ไทย 

2) นําเสนอกระบวนการและพัฒนากระบวนการในการสรางตัวละครการตูนไทยในส่ือ
แอนิเมชันไทย 

 

1.5 นิยามศัพทท่ีเกี่ยวของ 
 

การศึกษาเร่ือง “การพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวการตูนไทยสําหรับส่ือ
แอนิเมชัน” มีศัพทเฉพาะดานในเร่ืองดังกลาว เพื่อกอใหเกิดความเขาใจท่ีตรงกัน ผูศึกษาจึงไดมีการ
นิยามศัพทและอธิบายความหมายของศัพทดังตอไปนี ้

เด็ก หมายถึง มนุษยท่ีมีอายรุะหวาง 3-15 ป 
การออกแบบลักษณะตัวการตูน หมายถึง การออกแบบหรือกําหนด รูปรางหนาตา 

บุคลิกลักษณะ ตลอดจนการแสดงออกของทาทาง อารมณความรูสึกของการตูนแตละตัว ท้ังท่ีเปน
บุคลิกลักษณะที่คนเห็นและรูสึกโดยท่ัวไป (Stereotype) และบุคลิกเฉพาะตัว (individual) 

การตูนแอนิเมชัน  หมายถึง การตูนซ่ึงสรางข้ึนดวยวิธีการถายภาพทีละภาพจากชุด
ภาพเขียน และแสดงความตอเนื่องกันตามลําดับ เม่ือนํามาฉายบนจอในอัตราความเร็วปกติ(24ภาพ
ตอวินาที) กจ็ะมองเปนภาพยนตรการตูนท่ีเคล่ือนไหวได ในการศึกษาวทิยานพินธนี้ไดกลาวถึง
ภาพยนตรการตูนท่ีเผยแพรบนโรงภาพยนตรในประเทศไทย 

ความเปนสากล หมายถึง ภาพยนตรการตูนไทย ของผูผลิตคนไทย ท่ีสามารถเขาถึงกลุม
ผูชมท่ีหลากหลาย อาทิ เพศ อายุ เช้ือชาติ และวฒันธรรม ฯลฯ สามารถนําเสนอทางส่ือท้ัง
ภายในประเทศและตางประเทศได 

เทคโนโลยี หมายถึง เทคโนโลยีท่ีใชในการผลิตภาพยนตรการตูนไทยท่ีนําเสนอทางส่ือ
โทรทัศน อันไดแก เทคโนโลยีทางดานฮารดแวร (Hardware) อาทิ อุปกรณคอมพิวเตอร หรือ
อุปกรณตางๆ ท่ีเกี่ยวของ และ เทคโนโลยีทางดานซอฟตแวร (Software) อาทิ โปรแกรม
คอมพิวเตอรท่ีใชสําหรับการผลิตภาพยนตรการตูน  

เนื้อเร่ือง หมายถึง แนวคิดหลัก แนวทางหลักของการดําเนินเร่ืองของภาพยนตรการตูนซ่ึง
ประกอบดวย แนวเร่ืองนิยายวิทยาศาสตร แนวผีสางสัตวประหลาด แนวความรักของหนุมสาว แนว
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การแขงขันเกมสกีฬา แนวการผจญภัยของตัวเอกและคณะ แนวการดําเนินชีวิตของตัวแสดง แนว
การผนวกชีวิตจริงกับส่ิงมหศัจรรย แนวการตอสูระหวางฝายธรรมะและอธรรม แนวการใหความรู
ดานตางๆ และแนวเร่ืองอ่ืนๆ 

ปจจุบัน หมายถึง ชวงปพุทธศักราช 2548-2551 
คนในแวดวง หมายถึง บุคคลท่ีทํางานอยูในการงานอาชีพเหมือนกันหรือคลายกัน เชน คน

ในแวดวงการตูน หมายถึง คนท่ีมีอาชีพท่ีทํางานเกีย่วกบัการตูน ไมวาจะเปนงานออกแบบตัว
การตูน, งานวาดการตูน, งานกํากับการตูน หรือแมแตงานเขียนเร่ืองการตูน เปนตน   

แอนิเมเตอร หมายถึง บุคคลท่ีทํางานดานแอนิเมชัน โดยมีหนาท่ีออกแบบทาทางและทําให
ตัวละครเคล่ือนไหวได โดยใชคอมพิวเตอรและโปรแกรมซอรฟแวรชวยในการทํางาน 

ประเทศอเมริกา หมายถึง ประเทศสหรัฐอเมริกา 
 

1.6 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับจากการศึกษา 
 
        หากผลการคนควาวจิัยเปนไปตามทิศทางท่ีคาดหมาย จะพึงมีประโยชนท่ีจะไดรับดังนี ้

1) เพื่อนําผลการวิจัยท่ีไดไปใชในการพัฒนาการออกแบบตัวละครในภาพยนตรการตูน
ไทยในส่ือแอนิเมชัน 

2) เพื่อนําผลการวิจัยท่ีไดไปวิเคราะหแนวทางการสงเสริมการพัฒนาภาพยนตรการตูน
ไทยของหนวยงานท่ีเกี่ยวของ 

         
 
 
 
 
 
 
 


