
บทที่ 2 
 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

การวิจยัเร่ืองการพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทยสําหรับส่ือแอน
นิเมช่ันในคร้ังนี้ ผูวิจัยไดรวบรวมทฤษฎี แนวคิดและงานวิจยัท่ีเกีย่วของเปนกรอบความคิดสําหรับ
การศึกษาโดยแบงเปนสวนตางๆดังนี ้

2.1 วิวัฒนาการของภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน 
2.2 งานวิจยัท่ีเกี่ยวกับการพฒันาการตูนไทย 
2.3 ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเกีย่วกับการพัฒนาการออกแบบลักษณะตัวการตูน 
2.4 หลักการพืน้ฐานของกระบวนการสรางการตูนแอนเิมชัน 
2.5 แนวการสรางตัวละครและการออกแบบตัวละคร 
2.6 เอกสารสิทธิบัตร การประดิษฐ และการออกแบบท่ีเกี่ยวของ 
 

2.1 วิวัฒนาการของภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน 
 
2.1.1 วิวัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันประเทศสหรัฐอเมริกา 

การตูนแอนเิมชันในยุคแรกๆ ดัดแปลงมาจากภาพยนตรเงียบ การตูนแอนิเมชันเร่ืองแรกได
ถือกําเนิดในป ค.ศ. 1908 ท่ีทวีปยุโรป นัน่คือเร่ือง Fantasmagorie ของ Emile Courtet ผูกํากับ
ชาวฝร่ังเศษ สวนภาพยนตรการตูนแอนิเมชันเร่ืองยาวเร่ืองแรกของโลกคือ เร่ือง Satire du Pt 

Irigoyen  ฉายในป ค.ศ. 1917 ในประเทศอารเจนตินา และตามดวย เร่ือง The Adventure of 

Prince Achmed ในป ค.ศ. 1926 (จุลศักดิ์ อมรเวช, 2544)  
ในขณะเดยีวกนั ประเทศสหรัฐอเมริกา ก็มีการพัฒนาแอนิเมชัน ซ่ึงในชวงแรกๆ ประมาณ 

ค.ศ. 1919 ก็มีเร่ือง Koko the Clown โดย Max Fleischer และเร่ือง Felix the Cat โดย Patrick 

Sullivan ออกฉาย(ภาพประกอบ ภาพ 2.1 ตอมาในป ค.ศ.1923 วอลทดิสนีย (Walt Disney) ก็ได
กําเนิดข้ึนโดย วอลเตอร เอลเลียส ดิสนีย (Walter Elias Disney)  ผูซ่ึงไดสรางภาพยนตรการตูนท่ี
สามารถทําใหตัวการตูนบนแผนกระดาษมีชีวิตชีวาเคล่ือนไหวไดจริง ท้ังยังมีเสียงและสีไดอยาง
ส่ิงมีชีวิตท่ัวไป ตัวการตูนท่ีโดดเดนของวอลทดิสนีย ไดแก มิกกีเ้มาส (Micky Mouse) โดนัลดดั๊ก
(Donald Duck) พลูโต (Pluto) เปนตน โดยศูนยกลางการพัฒนาการสรางภาพยนตรการตูนคือรัฐ
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นิวยอรค เพราะเปนแหลงรวมความกาวหนาทางวิชาการ และเทคโนโลยีใหมๆ ตลอดจนเปนแหลง
รวมนักวาดการตูนฝมือดีมากมาย บุคคลท่ีมีความสําคัญและจัดวาเปนผูบุกเบิก พัฒนาภาพยนตร
การตูน ใหเปนท่ีรูจักท่ัวโลก ววิัฒนาการของภาพยนตรการตูนในตางประเทศมีอยางมากมายแตท่ี
สําคัญ และมีการพูดถึงกนัมากคือภาพยนตรการตูนของคายวอลทดสินียพิกซา (Walt Disney 
PIXAR)  

 

 

 
 
 
 
ภาพ 2.1 ภาพยนตรการตูนเร่ือง Koko the Crown (ซาย) และเร่ือง Felix the Cat (ขวา) [ระบบ

ออนไลน], แหลงท่ีมา http://en.wikipedia.org และ http://felixthecat.com 

 
ในป ค.ศ. 1937 ภาพยนตรเร่ืองยาวเร่ืองแรกของสหรัฐอเมริกา คือ สโนไวทและคนแคระ

ท้ัง 7 (Snow White and the Seven Dwarfs) (ภาพ 2.2) สรางโดย วอลท ดิสนยี ซ่ึงไดรับการ
ตอบรับเปนอยางดี และตอจากนั้นก็มีภาพยนตรออกฉายตอมาคือ พิน็อคคิโอ (Pinocchio) แฟนตา
เซีย (Fantasia) ดําโบ (Dumbo) แบมบิ (Bambi) อลิสอินวันเดอรแลนด (Alice in 

Wonderland) ปเตอรแพน (Peter Pan) (พันทิพย ฟูเดช, 2548) 
ในปค.ศ. 1960 การตูนแอนิเมชันเร่ิมเผยแพรทางโทรทัศน ซ่ึงมีท้ังการตูนของ วอลทดิสนีย 

และการตูนพวกฮีโรท้ังหลายเชน ซูเปอรแมน (Superman) แบทแมน (Batman) ไปจนถึงป ค.ศ.
1980 การตูนของ วอลทดิสนีย เร่ิมซบเซา ไมมีการตูนแอนิเมชันใหมๆออกมาใหเห็น ไปจนถึง ค.ศ.
1986 เร่ิมมีการใชเทคนิก 3 มิติ มาใชในภาพยนตรการตูนเร่ือง “The Great Mouse Detective” 

ซ่ึงเปนจุดเร่ิมตนให วอลท ดิสนีย กลับมาไดรับความนิยมใหมอีกคร้ัง และยงัสรางภาพยนตร
การตูนเร่ือง “Beauty and the Beast” “Aladin” และ “Lion King” ซ่ึงไดรับความนยิมอยาง
มากมาย ตอมาในป ค.ศ.1995 วอลทดิสนียไดสรางภาพยนตรการตูนสามมิติ (3D Animation) 

เร่ือง ทอยสตอร่ี (Toy Story) ซ่ึงนับเปนภาพยนตรการตูนแอนิเมชันสามมิติเร่ืองแรกของโลก และ
เร่ืองนี้ก็ไดรับรางวัลมากมาย เปนผลใหเกิดการพัฒนาอยางตอเนือ่ง ตอมาในป ค.ศ.1998 
วอลทดิสนียพกิซา ไดนําภาพยนตรการตูนเร่ือง “A Bug’s life” เปนภาพยนตรการตูนแอนเิมชัน
สามมิติเชนกนั และไดรับความนยิมอยางมากมายท่ัวโลก และในป ค.ศ.1999 ภาพยนตรการตูนเร่ือง 
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ทอยสตอร่ี2 (Toy Story2) ก็ออกฉาย แลวยังไดรับกระแสตอบรับเปนอยางดี ภาพยนตรการตูน
แอนิเมชันสามมิติเขาฉายอีกเร่ืองคือ มอนสเตอร อ้ิงค (Monsters,INC.) เขาฉายในป ค.ศ.2001 
ภาพยนตรเร่ืองนี้ก็กวาดรายไดไปมากมาย นับวาประสบความสําเร็จอยางมาก และในป ค.ศ.2003 
ภาพยนตรการตูนแอนิเมชันสามมิติท่ีโดงดังท่ีสุดอีกเร่ืองหนึ่งคือเร่ือง นีโม (Finding Nemo) ก็ยัง
ไดรับการตอบรับเปนอยางด ี ตอมาในป ค.ศ.2004 ภาพยนตรการตูนแอนิเมชันสามมิติอีกเร่ืองก็เขา
ฉาย เปนเร่ืองท่ีเกี่ยวกับความเปนยอดมนษุยนัน่คือ เร่ือง The Incredibles และกไ็ดรับการตอบรับ
เปนอยางด ีและทาง วอลท ดิสนีย พกิซา (Walt Disney PIXAR) ก็ยังมีโครงการผลิตภาพยนตร
การตูนตอๆไป (TM & © 1995-2009 Disney/Pixar. “Feature films” [ระบบออนไลน], 
แหลงท่ีมา http://www.pixar.com/featurefilms/index. html) (12 มกราคม 2550). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 2.2  การตูน ในป ค.ศ.1937 เร่ืองสโนวไวทกับคนแคระท้ังเจด็  
[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.yopi.co.th/image/prod_pics/1932/e/1932632.jpg 

(12 มกราคม 2550). 
 

 
 

 
 
 

ภาพ 2.3  ตัวอยางการตูนญ่ีปุน (Cheng Jin, 2003) 
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การตูนเร่ืองแรกท่ีวอลทดิสนยี สรางนั้นเกดิข้ึนในป ค.ศ.1920 เปนการตูนท่ีใชนกัแสดง
รวมกับตัวการตูน คือเร่ือง อลิซอินวันเดอรแลนด (Alice In Wonderland) ตัวเอกเปนเดก็สาว
แสดงเปนอลิซ และตัวแสดงตัวอ่ืนๆ เปนการตูนท้ังหมด ดังภาพท่ี 2.4 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 2.4 การตูนเร่ือง อลิส ในดินแดนมหัศจรรย (Alice’s Adventure in Wonderland) [ระบบ
ออนไลน], แหลงท่ีมา http://en.wikipedia.org/wiki/Alice's_Adventures_in_ Wonderland 

(25 มีนาคม 2550). 
 

และเร่ืองตอมาน้ัน วอลทดสินีย ไดสรางตัวการตูนท่ีเปนสัตว คือ หนู หรือ มิกกีเ้มาส
(Micky Mouse) ดังตัวอยางในภาพ 2.5 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 2.5 รางตัวการตูนมิกกี้เมาส (ศุภาศิริ สุพรรณเภสัช, 2546) 
 

เม่ือการตูนเร่ืองมิกกี้เมาส ไดประสบความสําเร็จ ตอมา ทีมงานของวอลทดิสนียจึงไดสรร
สรางการตูนออกมาอีก คือเร่ือง ระบําโครงกระดูก (The Skeleton Dance) มาลาและพฤกษา 
(Silly Symphony) และ หมูนอยสามตัว (Three Little Pigs) ดังภาพ 2.6 ตามลําดับ 
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ภาพ 2.6 ตัวอยางการตูนของ วอลทดิสนีย    
 

เร่ืองตอมาท่ีตามกันมาติดๆ คือเร่ือง กูฟฟ (Goofy) และพลูโต (Pluto) ดังตัวอยางภาพ 2.7 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 2.7 การตูนตัว กฟูฟ (Goofy) และพลูโต (Pluto) ตามลําดับ 

 
ตอมาวอลทดสินียไดทําการตูนเร่ืองยาวเพือ่เขาฉายเหมือนภาพยนตร เนื่องจากการตูนท่ี

กลาวมาท้ังหมดนี้เปนเพียงการตูนท่ีฉายกอนท่ีภาพยนตรฉาย แตถึงแมจะเปนอยางนัน้ ก็เปนท่ีช่ืน
ชอบของผูชมเปนอยางมาก และภาพยนตรการตูนเร่ืองยาวเร่ืองแรกนัน้คือเร่ือง สโนวไวท กับคน
แคระท้ังเจด็ (Snow White and the Seven Dwarfs) ท่ีโดงดังมากนัน่เอง         
 จากขอมูลวิวฒันาการของการตูนท่ีกลาวมาในประเทศอเมริกา ไดมีการพัฒนาการตูนอยาง
ตอเนื่องโดยการตูนของวอลทดิสนีย และยังคงพัฒนาตอมาเร่ือยๆจนกลายเปนแบบแผนของการตูน
ของประเทศสหรัฐอเมริกา  
 
 
 
 
 
 

ระบําโครงกระดูก 
(The Skeleton Dance)   

  มาลาและพฤกษา  
(Silly Symphony)  

หมูนอยสามตัว  
(Three Little Pigs) 
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2.1.2 วิวัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันประเทศญ่ีปุน 
 

การตูนแอนเิมชันในประเทศญี่ปุนเร่ิมพัฒนาอยางจริงจังต้ังแตปค.ศ.1958โดยโตเอะ 
แอนิเมชัน ไดสรางการตูนแอนิเมชันเร่ือง นางพญางูขาว (Hakujaden) เร่ืองท่ีสอง คือเร่ือง เจาชาย
แหงดวงอาทิตย (Hols , Prince of the Sun) ซ่ึงสรางในป ค.ศ.1968 ดังตัวอยางภาพ 2.8 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 2.8 ภาพยนตรแอนิเมชันเร่ือง นางพญางูขาว (Hakujaden) [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา 

http://en.wikipedia.org/wiki/The_Tale_of_the_White_Serpent (22 มีนาคม 2551). 
         
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพ 2.9 ภาพยนตรแอนิเมชันเร่ือง เจาชายแหงดวงอาทิตย (Prince of the Sun) [ระบบออนไลน], 
แหลงท่ีมา http://i2.tinypic.com/ri8ak7.jpg (22 มีนาคม 2551).  

 
ตอมาเม่ือปค.ศ.1963 ก็เกิดการตูนเร่ือง เจาหนูปรมาณ ู (Astroboy) โดยเปนการตูนท่ี

ดัดแปลงมาจากการตูนมังงะ หรือการตูนภาพ ตอๆมา การตูนสวนมากท่ีผลิตข้ึนมานั้นมาจากมังงะ 
เปนสวนมาก ตอมาเม่ือป ค.ศ.1966 ก็เกิดการตูนเร่ืองแมมดนอยแซลล่ี (Mahoutsukai Sally) ดัง
ตัวอยางภาพ 2.10 
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ภาพ 2.10 การตูนเร่ือง เจาหนูปรมาณ(ูAstroboy)  การตูนเร่ืองแมมดนอยแซลล่ี (Mahoutsukai 

Sally) ตามลําดับ 
 

ภาพยนตรการตูนญ่ีปุนเร่ิมพฒันาข้ึนมาเร่ือยๆอยางตอเนือ่ง โดยไดเร่ิมพัฒนามาสูการสราง
แอนิเมชันแนวหุนยนต เชน เร่ือง Mazinger Z (1972), Space Battleship Yamato (1974) และ 
Mobile Suit Gundam (1979) ข้ึนมา ดังตัวอยางภาพ 2.11 
 
 
 

 
 

ภาพ 2.11 หุนยนตในเร่ือง Mobile Suit Gundam [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา 
http://www.mahq.net (22 มีนาคม 2551).  

 
ในชวงป ค.ศ.1980-1989 นัน้การตูนญ่ีปุนไดรับอิทธิพลมาจากการตูนอเมริกาในเร่ืองสตาร

วอลล (Star Wars) ทําใหแอนิเมชันแนวอวกาศไดรับความนิยมในญ่ีปุนดวย สงผลทําใหการตูน
เร่ือง เรือรบอวกาศยามาโตะ (Space Battleship Yamato) ดังภาพ 2.12 มาทําเปนรูปแบบ
ภาพยนตรแอนิเมชัน จนโดงดังและยงัไดรับการยอมรับวาเปนจดุเร่ิมตนของยุคทองของการตูน
แอนิเมชัน เพราะตอมานั้นไดเกิดกลุมผูสรางการตูน ซ่ึงผลงานก็มีเร่ือง Daicon III และ Daicon 

IV ซ่ึงก็ไดรับการตอบรับเปนอยางดี  
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ภาพ 2.12 ตัวอยางการตูนเร่ือง เรือรบอวกาศยามาโตะ (Space Battleship Yamato) [ระบบ
ออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.mahq.net (22 มีนาคม 2551). 

 
จากนั้นก็มีเร่ือง Royal Space Force: The Wings of Honneamise ท่ีใชตนทุนสูงมาก

ในป ค.ศ.1987 และเร่ือง Akira ในป 1988 ถึงแมภาพยนตรการตูนเร่ือง Akira ดังตัวอยางภาพ 
2.12 ไมไดรับกําไรมากมายนักแตก็เปนท่ีกลาวถึงอยางมากมาย และยังเปนท่ีช่ืนชอบของ
ชาวตางชาติ หลังจากท่ี Akira ไมไดรับรายไดจึงสงผลใหมีสตูดิโอจํานวนมากตองปดตัวลง แต 
Studio Ghibli เทานั้นท่ีทํารายได 
 
 
  
 
 
 
 
 

ภาพ 2.13 ตัวอยางการตูนเร่ือง Akira  [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://i.enewsi.com/ 

g/albums/movie _posters/akira.jpg  (22 พฤษภาคม 2551). 
 

ในชวงนี้ก็ไดมีการสรางภาพยนตรการตูนช้ันเยีย่มเร่ือง Nausicaä of the Valley of the 

Wind (1984) ข้ึนมา ซ่ึงเร่ืองนี้เปนภาพยนตรการตูนท่ีทําให ฮายาโอะ มิยาซากิ โดงดัง และเปนตน
กําเนิดของภาพยนตรการตูนเร่ือง Laputa, Totoro, Princess Mononoke รวมถึง Spirited 

Away ในป ค.ศ.1997-2003 ท่ีโดงดังและไดรับรางวลัระดับโลกอยางเชน รางวัลออสการสาขา
ภาพยนตรการตูนแอนิเมชันยอดเยี่ยม และอ่ืนๆอีกมากมาย และในชวงนี้เองการตูนช่ือดังอยางดาร
กอนบอลกําเนดิข้ึนดวย  
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ภาพ 2.14 ภาพยนตรการตูนเร่ือง Totoro, Princess Mononoke และ Spirited Away ตามลําดับ 
  
2.1.3 ลําดับวิวัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันตางประเทศ                

นอกจากคาย พิกซา (PIXAR) แลวกย็ังมีอีกหลายคายท่ีเผยแพรภาพยนตรการตูน
แอนิเมชัน ซ่ึงวิวัฒนาการภาพยนตรการตูนในตางประเทศจะลําดับโดยตาราง 2.1 

ตาราง 2.1 วิวฒันาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันในตางประเทศ  

[ระบบออนไลน], แหลง ท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

http://www.disney.com (22 พฤษภาคม 2551). 
 

ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 
1 
 

-Koko the Clown 
- Felix the Cat 

 1919 

2 - Plane Crazy 
- Steamboat Willie 
 

 

1928 

3 Snow White and 
the Seven Dwarfs 

 

1937 

4 Gulliver's Travels  

 

1939 

5 -Dumbo  
- Fantasia 
- Pinocchio  

           

1940 

6 - Bambi  

 

1942 
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ตาราง 2.1(ตอ) ววิัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันในตางประเทศ  
ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 

7 - The Three 
Caballeros 
-Momotaro, Divine 
Sea Warrior(JP) 

  

1945 

8 - Song of the South  

 

1946 

9 - The Adventures of 
Ichabod and Mr. 
Toad (1949) 

 

1949 

10 - Cinderella  

 

1950 

11 - Alice in 
Wonderland  

 

1951 

12 - Peter Pan  

 

1953 

[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

http://www.disney.com (22 พฤษภาคม 2551). 



 

 

18 
 
 

 

 ตาราง 2.1(ตอ) ววิัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันในตางประเทศ  
ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 

13 - Animal Farm  

 

1954 

14 - Lady and the 
Tramp  

 

1955 

15 - Hakujaden(1958) 
- Sleeping 
Beauty(1959) 

   

1958-1959 

16 - 101 Dalmatians  

 

1961 

17 - Gay Purr-ee  

 

1962 

18 - Jason and the 
Argonauts  
-Tetsujin 28-go(JP) 

  

1963 

[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

http://www.disney.com (22 พฤษภาคม 2551). 
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ตาราง 2.1(ตอ) ววิัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันในตางประเทศ  
ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 

18 - Jason and the 
Argonauts  
-Astro Boy 

  

1963 

19 - Mary 
Poppins(1964) 
-Mahoutsukai Sally 
(JP)(1966) 

  

1964-1966 

20 - Asterix & 
Cleopatre 
- A Boy Named 
Charlie Brown   
-Mad Monster 
Party?  
-Yellow Submarine 

       

     

1968 

21 - The Phantom 
Tollbooth  

 

1969 

22 - The Aristocats  

 

1970 

23 - Fritz the Cat  
- Snoopy, Come 
Home  

    

1972 

[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

http://www.disney.com (22 พฤษภาคม 2551). 
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ตาราง 2.1(ตอ) ววิัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันในตางประเทศ  
ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 

24 - Charlotte's Web  
- Fantastic Planet 
-Robin Hood  

      

1973 

26 - Allegro Non 
Troppo 

 

1976 

27 - The Many 
Adventures of 
Winnie the Pooh  
- The Rescuers  

     

1977 

28 -The Lord of the 
Rings 
-Watership Down  

  

1978 

29 - The Bugs 
Bunny/Road 
Runner Movie  
- The Muppet 
Movie  

   

1979 

30 - Bon Voyage, 
Charlie Brown (and 
Don't Come Back!) 

 

1980 

[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

http://www.disney.com (22 พฤษภาคม 2551). 
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ตาราง 2.1(ตอ) ววิัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันในตางประเทศ  
ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 

30 - Bon Voyage, 
Charlie Brown (and 
Don't Come Back!) 

 

1980 

31 - American Pop  
- The Fox and the 
Hound  
- Heavy Metal  

     

1981 

32 - The Last Unicorn  
- The Plague Dogs  
- The Secret of 
N.I.M.H.  

   

1982 

33 - Fire and Ice  

 

1983 

34 - The Adventures of 
Mark Twain  
- The Black 
Cauldron  

   

1985 

35 - An American Tail 
- The Flight of 
Dragons  
- The Great Mouse 
Detective  

    

1986 

[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

http://www.disney.com (22 พฤษภาคม 2551). 
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ตาราง 2.1(ตอ) ววิัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันในตางประเทศ  
ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 
35(ตอ) - Ninja Scroll  

- Transformers: The 
Movie  

   

1986 

36 - The Brave Little 
Toaster  
- When the Wind 
Blows  

   

1987 

37 - Alice  
- Grave of the 
Fireflies 
- My Neighbor 
Totoro 
- The Land Before 
Time    
- Who Framed 
Roger Rabbit  

   

  

1988 

38 - Akira  
- Kiki's Delivery 
Service 
- The Little 
Mermaid  

    

1989 

39 - Beauty and the 
Beast  

  

1991 

40 - Aladdin  
- Bebe's Kids  

      

1992 

[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

http://www.disney.com (22 พฤษภาคม 2551). 
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ตาราง 2.1(ตอ) ววิัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันในตางประเทศ  
ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 

41 - Batman: Mask of 
the Phantasm  
- The Nightmare 
Before Christmas  

    

1993 

42 - The Lion King  

 

1994 

43 - Arabian Knight  
- Babe  
- Balto  
- Pocahontas  
- Toy Story     

  

1995 

44 - Beavis and Butt-
head Do America  
- Ghost in the Shell  
- The Hunchback of 
Notre Dame  
- James and the 
Giant Peach  
- Space Jam  

   

    

1996 

45 - Anastasia 
- Hercules  
-Princess 
Mononoke 

    

1997 

46 - Antz  
- Mulan  
- The Prince of 
Egypt  
- Rugrats Movie 

           

     

1998 

[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

http://www.disney.com (22 พฤษภาคม 2551). 
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 ตาราง 2.1(ตอ) ววิัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันในตางประเทศ  
ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 

47 -Fantasia 2000  
-The Iron Giant  
-Perfect Blue  
-South Park: 
Bigger, Longer, & 
Uncut  
-Tarzan (1999) 
-Toy Story 2  

     

    

1999 

48 -Chicken Run  
-Dinosaur  
-The Emperor's 
New Groove  
-Titan A.E.    

     

2000 

49 -Atlantis: The Lost 
Empire  
-Final Fantasy: The 
Spirits Within  
-Jimmy Neutron: 
Boy Genius  
-Metropolis  
-Monsters, Inc.  
-Osmosis Jones  
-Shrek  
-Spirited Away  
-Waking Life  

    

    

    

2001 

 
[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

http://www.disney.com (22 พฤษภาคม 2551). 
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        ตาราง 2.1(ตอ) ววิัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนเิมชันในตางประเทศ  
ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 

50 - Ice Age  
- Lilo & Stitch  
- The Powerpuff 
Girls Movie  
- Spirit: Stallion of 
the Cimarron  
- Treasure Planet  

    

  

2002 

51  - Finding Nemo  

 

2003 

52 - Shrek 2  
- The incredibles 

  

2004 

        [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

http://www.disney.com (22 พฤษภาคม 2551). 
 

จากตาราง 2.1 ภาพยนตรการตูนในตางประเทศไดพฒันามาอยางตอเนื่อง โดยเฉพาะ
ประเทศสหรัฐอเมริกา ท้ังนีก้ารศึกษาวิจยัในคร้ังนี้ยังไมครอบคลุมถึงขอบเขตของการตูนแอนิเมชัน
ท่ีเปนชุดเปนตอนอยางเชน ทอมแอนดเจอรร่ี หรือ พิงคแพนเตอร เปนตน ปจจบัุน ประเทศ
สหรัฐอเมริกา ยังคงเปนประเทศหลักในการสรางงานตางๆท่ีเกี่ยวกับการตูนแอนิเมชัน โดยเฉพาะ
การผลิตภาพยนตรการตูนท่ีใหญท่ีสุดของโลก นั่นคือ บริษัท เดอะ วอลท ดิสนีย  และ บริษัท วอร
เนอร บราเธอร โดยท้ังสองบริษัทไดทําการผลิตท้ังภาพยนตรการตูนทางโทรทัศน วีดีทัศนและ
ภาพยนตรการตูนสําหรับฉายในโรงภาพยนตร นอกจากประเทศสหรัฐอเมริกาแลว ประเทศตางๆก็
มีการตูนท่ีเขาฉายบาง เชน ฝร่ังเศส หรือญ่ีปุน และยังไดรับรางวัลอีกดวย ตัวอยางเชน เร่ือง 
Spirited Away ไดรับรางวลั The Academy Awards 
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2.1.4 วิวัฒนาการภาพยนตรการตูนไทย 
 

ภาพยนตรการตูนไทยกําเนดิมาจาก ภาพยนตรแบบภาพตัด (Cutout) คือหนังตะลุง คือมี
การขยับเขยื้อนเหมือนจริง เชน ปากขยับตากระพริบได มีการสรางเปนเร่ืองเปนราว เหมือนกบั
ภาพยนตรการตูนตางประเทศ เพียงแตไมไดถายลงบนฟลมเทานั้น (นพินธ คุณารักษ, 2539) 

ในป พ.ศ.2488-2489 คุณเสนห คลายเคล่ือน นักวาดและประพนัธนิยายภาพท่ีมีช่ือเสียงใน
ยุคนั้น ไดทดลองผลิตภาพยนตรการตูนข้ึนมา เปนเร่ืองท่ีเกี่ยวกับชาวนา เพื่อใชในการอบรมการ
พัฒนาใหมีความศิวิไลซตามนโยบายรัฐบาล จอมพล ป. พิบูลสงคราม โดยมีตัวแสดงนําคือ ขุน
หม่ืน ของสวสัดิ์ จูฑะรพ เปนตัวแสดงนาํ ถายทําบนฟลมขนาด 16 ม.ม. เร่ืองนี้ไดทําการฉายผาน
โรงภาพยนตรทหารอากาศ โดยทําเปนภาพยนตรทดลอง แตก็ไมไดรับการสนบัสนุนเพราะคิดวา
การตูนเปนเร่ืองไรสาระ  

ตอมาในป พ.ศ. 2498 อ.ปยุต เงากระจาง ซ่ึงไดเคยต้ังเปาหมายไววาจะสานตอความตั้งใจ
ของคุณเสนห คลายเคล่ือน ในการสรางภาพยนตรการตูนใหได จากการท่ีสนใจในตัวการตูนเปน
พิเศษต้ังแตเดก็ โดยเฉพาะบุคลิกของตัวตลกในหนังตะลุงอยางไอแกว ไอเปลือย ไอเทง รวมถึงตัว
การตูนแมวเฟลิกซ จากหนังการตูนอเมริกนั เร่ือง Felix The Cat ของ PAT Sullivan อ.ปยุต ได
พยายามศึกษาจากเอกสารตางประเทศ และคนควาไถถามความรูเทคนิคการทําภาพยนตรการตูน
จากคนท่ีเคยทํางานกับคุณเสนห คลายเคล่ือน มากอน ทุนท่ีไดในการสรางภาพยนตรการตูน ก็ได
จากเงินท่ีเก็บออมในชวงท่ีทํางานธนาคารโดยใชเวลาผลิต ประมาณ 8 เดือน จึงสรางเปนภาพยนตร
การตูนเร่ืองแรกของไทยคือเร่ือง “เหตุมหัศจรรย” เปนภาพยนตรสีขนาด 16 ม.ม. มีความยาว 20 
นาที ในระหวางนั้นสํานักงานขาวสารอเมริกันหรือยูซิส (USIS) ซ่ึงเปนท่ีท่ี อ.ปยุต ทํางานอยูเร่ิม
สนใจ และใหการสนับสนุน (จุลศักดิ์ อมรเวช, 2544) 

ภาพยนตรการตูนเร่ืองท่ี 2 จึงมาจากฝมือของ อ.ปยุต เชนกัน คือภาพยนตรการตูนเร่ือง “ทุร
บุรุษทุย” สรางข้ึนในปเดี่ยวกันคือ พ.ศ. 2498 จากทุนสราง 10,000 บาท ดวยการสนับสนุนของยซิูส 
(USIS) และภาพยนตรการตูนเร่ืองนี้เองเปนภาพยนตรท่ีสรางช่ือเสียงใหแก อ.ปยตุ จนส่ือมวลชน
ยกยองใหเปน “วอรท ดิสนีย เมืองไทย” แตก็ยังไมประสบผลสําเร็จเร่ืองรายไดมากเทาท่ีควร  
        ตอมาป พ.ศ. 2500 อ.ปยุต เงากระจาง  ก็ไดรับทุนจากยูซิส(USIS) อีกเร่ือง คือ เร่ือง “หนุมาน
ผจญภัย”  เปนภาพยนตรสีขนาด 16 มม. ความยาว 20 นาที แตภาพยนตรเร่ืองนี้ก็ไมไดสามารถนํา
ออกเผยแพรไดดวยเหตุผลทางการเมือง แตตอมากส็ามารถนําออกฉายได โดยเปนภาพยนตร
ประกอบท่ีโรงภาพยนตร ลิโด ในชวงรัฐบาลของ จอมพลถนอม กิติขจร นับเปนภาพยนตรการตูน
เร่ืองท่ี 3 ของประเทศไทย 
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และในป พ.ศ.2502 ภาพยนตรการตูนเร่ืองท่ี 4 ก็เกิดข้ึนโดยความรวมมือกันของกลุม
ประเทศสมาชิกของซีโต* (SEATO) เปนภาพยนตรสีขนาด 16 มม. ความยาว 20 นาที นั่นคือ
ภาพยนตรการตูนช่ือ “เด็กกบัหมี” สรางโดย อ.ปยุต เขียนบทโดยสุรพงษ บุนนาค และถายภาพโดย 
โรจน โรจนศิลป หลังจาดนัน้ คุณปยตุ ก็ไดมีโอกาสเดินทางไปดูงานท่ีประเทศญ่ีปุน 

ในป พ.ศ.2519 ก็ไดเกดิภาพยนตรเร่ืองท่ี 5 ข้ึน ดวยฝมือของคุณปยตุ ท่ีไดทุมเทฝมืออยาง
มากมาย นัน่คือภาพยนตรการตูนท่ีมีช่ือเสียงมากคือเร่ือง “สุดสาคร” .ใชเวลาผลิตท้ังส้ิน 1 ปกับ 9 
เดือน โดยใชภาพท้ังส้ิน 60,000 ภาพ มีความยาว 82 นาที และภาพยนตรเร่ืองนี้ก็ไดถูกสงไปรวมใน
งานมหกรรมภาพยนตรท่ีกรุงไทเป ประเทศใตหวันอีกดวย 

 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 2.15 การตูนเร่ืองสุดสาคร ของอ.ปยุต เงากระจาง พ.ศ. 2519 (ปยุต เงากระจาง. 2548 [ระบบ
ออนไลน], แหลงท่ีมาwww.thaifilm.com (22 กรกฎาคม 2550). 

 

ตอมาในป พ.ศ. 2545 ในเดือนตุลาคม บริษัท วิธิตา แอนิเมชัน จํากัด ไดผลิตการตูน
แอนิเมชัน เร่ืองท่ี 6 คือ “ปงปอนด ด ิแอนเิมชัน” เขาฉายบนโรงภาพยนตรประเทศไทย โดยนําตัว
ละครปงปอนด ในหนังสือการตูน ของสํานักพิมพ บันลือสาสน มาทําเปนภาพยนตรการตูนสามมิติ 
โดยใชเทคนิกของคอมพิวเตอร และตองซ้ือซอรฟแวรจากอเมริกาอีกท้ังบุคลากรมีนอยจึงมีตนทุน
ในการผลิตท่ีสูงมาก แตก็เปนการเปดตลาดของภาพยนตรการตูนสามมิติในประเทศไทย  
______________________________________________________________________________ 

* กลุมประเทศสมาชิกของซีโต (SEATO) คือ Southeast Asia Collective Defense Treaty (Mahila Pact) 
ประเทศท่ีลงนามในสนธิสัญญามีประเทศออสเตรเลีย ฝรั่งเศส นิวซีแลนด ปากีสถาน ฟลิปปนส ประเทศไทย 
อังกฤษ และสหรัฐอเมริกา สนธิสัญญาไดมีผลใชบังคับเมื่อวันที่ 19 กุมภาพันธ ค.ศ. 1955ในภาคอารัมภบทของ
สัญญาน้ี บรรดาประเทศสมาชิกตางแสดงความปรารถนาที่จะประสานความพยายามของตนท่ีจะปองกันรวมกัน 
เพ่ือธํารงรักษาไวซึ่งสันติภาพและความมั่นคง โดยที่สถานการณทางการเมืองของโลกไดเปล่ียนไปมากทําให
องคการซีโตหมดความจําเปน และไดยุบเลิกไปนานแลว 
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ภาพ 2.16  การตูนแอนิเมชันเร่ือง “ปงปอนด ดิ แอนเิมชัน” (บริษัท วิธิตา แอนิเมชัน จาํกัด. 2548 

[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.siamzone.com/movie/pic/2002/ 

pangpondtheanimation/poster2.jpg) (22 กรกฎาคม 2550).  
 

ตอมาในป พ.ศ. 2549 ภาพยนตรการตูนเร่ืองท่ี 7 ในประเทศไทยท่ีผลิตโดยคนไทย คือเร่ือง 
“กานกลวย” ผลิตโดยบริษัท กันตนา แอนิเมชัน จํากดั รวมกับ สหมงคลฟลม กํากบัภาพยนตรโดย 
คุณ คมภิญญ เข็มกําเนิด เปนภาพยนตรการตูน 3 มิติ เชนเดียวกับ ภาพยนตรการตูนเร่ืองปงปอนด 
ใชทุนสรางกวา 150 ลานบาท และใชเวลาทํารวม 3 ป   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 2.17 การตูนเร่ือง “กานกลวย” (บริษทักันตนา แอนิเมชัน จํากัด. 2548 [ระบบออนไลน], 
แหลงท่ีมา http://www.be2hand.com/images/upload_shop/200902/200902-19-124809-

1.jpg) (22 กรกฎาคม 2550). 
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2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาการตูนไทย 
 

พันทิพย ฟูเดช (2548) ไดทําการวิจยัเร่ือง “การพัฒนาภาพยนตรการตูนไทยทางโทรทัศน
สูความเปนสากล” เพื่อตองการศึกษาปจจยัท่ีมีผลตอการพัฒนาภาพยนตรการตูนไทยทางโทรทัศน
สูความเปนสากล พบวา สถานภาพของผูผลิตไทยในปจจุบัน ปญหาท่ีสําคัญอยางยิ่งคือ การขาดการ
บริหารจัดการระบบการผลิตการตูนและระบบของการจัดการการตลาดที่มีประสิทธิภาพเพียงพอ 
โดยใหขอเสนอแนะบนพื้นฐานของการวิจยัวา ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบแนวทางการพัฒนา
การตูนไทย และภาพยนตรการตูนตางประเทศท่ีเผยแพรทางโทรทัศน และกลยุทธความสําเร็จของ
ภาพยนตรท่ีออกอากาศทางโทรทัศนตางประเทศ ควรมีการศึกษาถึงทัศนคติของผูชม
ภายในประเทศตอภาพยนตรการตูนไทยทางโทรทัศนท่ีออกอากาศเพือ่ทราบถึงความนิยมของผูชม
คนไทย 
 

มัทนียา สุวรรณวงศ(2542) ไดทําการวิจัยเร่ือง “การวิเคราะหแนวเร่ืองและประเภทเนื้อหา
ของภาพยนตรการตูนท่ีออกอากาศทางโทรทัศน” พบวารายการการตูนเกือบท้ังหมดท่ีนําเสนอทาง
โทรทัศนเปนการตูนของประเทศญ่ีปุน เปนท่ีช่ืนชอบของเด็กๆ และมีช่ือเสียงมากกวาประเทศอื่น 
เนื่องจากประเทศไทยยังขาดบุคลากรและเทคโนโลยีท่ีทันสมัย รวมทั้งเงินอุดหนนุจากรัฐบาลและ
เอกชน ประกอบกับการท่ีภาพยนตรการตูนของประเทศญ่ีปุนและอเมริกาเปนท่ีช่ืนชอบและครอง
ใจคนมานาน ทางสถานีโทรทัศนจงึตองพิจารณาเลือกภาพยนตรการตูนท่ีไดรับความนิยมจาก
ตางประเทศมากกวาภาพยนตรท่ีถูกผลิตข้ึนโดยคนไทยซ่ึงไดรับความนิยมนอยกวา เม่ือพิจารณาถึง
ผลการวิเคราะหดานเนื้อหาแลวพบวา เนื้อหาการตูนท่ีรุนแรงสงผลใหเดก็ท่ีดูมีพฤติกรรมกาวราว
เนื้อหาการสงเสริมคุณธรรมท่ีไดรับการนําเสนอมากท่ีสุดซ่ึงประกอบไปดวยคุณธรรมดานความมี
น้ําใจ ความเอ้ือเฟอเสียสละ และชวยเหลือผูอ่ืน ความสามัคคีรักพวกพอง ความเมตตากรุณาความ
สํานึกเม่ือมีการกระทําผิด ความกตัญู ความประหยดั การใหอภยั  ซ่ึงทําใหเด็กไดรับคุณคาจากการ
ชมภาพยนตรการตูนเหลานี ้ และไดใหความคิดเหน็วา ภาครัฐบาลและเอกชนเขามาสนับสนุน 
สงเสริมใหคนไทยผลิตภาพยนตรการตูนท่ีมีคุณภาพมากขึ้น โดยนําเสนอเร่ืองราวเกีย่วกับ
วัฒนธรรมการดําเนินชีวิตแบบไทยๆ เพื่อเปนการปลูกฝงทัศนคติ คานยิม และพฤติกรรมความเปน
ไทยแกเดก็มากข้ึน โดยทําการศึกษาเพื่อหาแนวโนม ความพึงพอใจ ตลอดจนความคิดเห็นของเดก็
มาใชเปนประโยชนในการผลิตภาพยนตรการตูนท่ีมีคุณภาพและดึงดดูใจเดก็ๆตอไป 
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นิพนธ คุณารักษ(2539) ไดศึกษาวจิัยเร่ือง “การศึกษาสถานภาพปญหาอุปสรรคและความ
เปนไปไดของการผลิตรายการภาพยนตรการตูนชุดทางโทรทัศนของผูผลิตในประเทศไทย” การ
วิจัยไดศึกษาสถานภาพปจจบัุน(2539) ของผูผลิตรายการภาพยนตรการตูนชุดทางโทรทัศนใน
ประเทศไทย และวิเคราะหปจจัยท่ีเกี่ยวของรวมท้ังสํารวจปญหาและอุปสรรคของการผลิตและ
เผยแพรรายการ อีกท้ังยังสํารวจความคิดเห็นของผูท่ีมีประสบการณเกีย่วของโดยไดขอมูลจากการ
สัมภาษณเชิงลึกของผูใหขอมูลสําคัญ และผูท่ีมีประสบการณเกีย่วของ จากการวิจัยพบวา 
สถานภาพของผูผลิตรายการภาพยนตรการตูนชุดทางโทรทัศนในประเทศไทยมีสถานภาพตางกัน 3 
แบบ โดยแบงตามวัตถุประสงคของการผลิตรายการ ไดแก 1.) ผูผลิตรายการแบบไมเปนธุรกิจ 2.) 
ผูผลิตรายการแบบกึ่งธุรกิจ และ3.) ผูผลิตรายการแบบธุรกิจอุตสาหกรรม ปจจุบันผูผลิตรายการใน
ประเทศไทย คือแบบธุรกิจอุตสาหกรรมและมีขนาดเล็ก การวิจยัพบวาปญหาและอุปสรรคสําคัญ
ในระบบการผลิตและเผยแพรรายการภาพยนตรการตูนชุดทางโทรทัศนของผูผลิตคือ 1.) ขาดการ
บริหารจัดการระบบการผลิตและการตลาดอยางมีประสิทธิภาพเพยีงพอ 2.) ปญหาอุปสรรคใน
ปจจัยทางการตลาด ไดแกปจจัยดานรายการและปจจัยดานชองทางการจัดจําหนาย 3.) ปญหา
อุปสรรคในปจจัยทางการผลิต ไดแกปจจัยเงินทุน และปจจัยดานบุคลากรซ่ึงทุกๆปจจัยมีลักษณะ
สัมพันธและมีผลกระทบอยางตอเนื่องกันกบัปจจัยดานอ่ืนๆท้ังระบบ จากการวจิยัถึงความเปนไป
ไดของการเกดิอุตสาหกรรมการผลิตรายการภาพยนตรการตูนชุดทางโทรทัศนของผูผลิตใน
ประเทศไทยนัน้ มีความคิดเห็นท่ีสอดคลองกันวา มีความเปนไปไดนอยมากท่ีผูผลิตรายการ
ภาพยนตรการตูนชุดทางโทรทัศนในประเทศไทยจะสามารถดําเนินธุรกิจอุตสาหกรรมภาพยนตร
การตูนชุดทางโทรทัศนใหตอเนื่องม่ันคงได ในปจจุบันและอนาคตอันใกล 
 

วิสิฐ จันมา(2547) ไดทําวิทยานิพนธเร่ือง “การออกแบบภาพยนตร Animation ลักษณะ
ไทย” โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาถึงรูปแบบ และแบบอยางเฉพาะของศิลปกรรมไทย ทําการ
พัฒนารูปแบบใหมีความรวมสมัยและมีความเดนชัด และชัดเจนทางศิลปกรรมมากข้ึน โดยจะศึกษา
ถึงศิลปกรรมโดยรวม เชน การแสดงโขน หุนกระบอก หุนละครเล็ก หนังใหญ เพื่อสรุปลักษณะท่ี
สําคัญในการแสดง เพื่อนํามาใชเปนขอกาํหนดในการออกแบบสรางสรรครูปแบบการเคล่ือนไหว
สําหรับภาพยนตร Animation เร่ืองไตรภูมิพระรวง โดยมีความมุงหมายเพื่อสงเสริมการเผยแพร
หลักคําสอนและคติความเช่ือดานศีลธรรมอันดีงามของพุทธศาสนา และหลักศีลธรรมอันดีงามของ
ไทยท่ีมีมาแตโบราณ ท่ีแทรกอยูในวรรณคดี โดยมีข้ันตอนการวจิัยดังนี ้ 
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แผนภูมิ 2.1  ข้ันตอนการวิจัยเร่ืองการออกแบบภาพยนตร Animation ลักษณะไทย 

(วิสิฐ จนัมา, 2547) 
 

โดยไดมีการออกแบบตัวละคร ท่ีทําข้ึนมาในงานวิจยัคร้ังนี้ ดังตัวอยางภาพ 2.18 โดยมี
ขอสรุปและวิเคราะหผลงานจากผูเช่ียวชาญดานท่ีเกีย่วของกับผลงานวจิัยโดยแบงเปนหัวขอ ดังนี้  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 2.18 ผลงานการออกแบบตัวละครในงานวิจยั ของ วสิิฐ จันมา(2547) 
 

1) ดานการออกแบบลักษณะตัวละคร  ไดขอสรุปวา การออกแบบตัวละคร บรรยากาศ และ
ฉาก นําลักษณะของจิตรกรรมไทยมาประยุกต ลดทอน และสรางสรรคใหเปนตัวละครข้ึนมาโดยมี
ลักษณะคือ เนนความสําคัญในเร่ืองเสน การตัดเสนและลวดลาย สวนลักษณะสีท่ีใชก็มีลักษณะการ
ลงสีแบบพื้นๆ ไมเนนการไลน้ําหนักของสี ภาพบุคคลจะเนนการส่ือถึงความเปนอุดมคติทางความ
งาม ความคิด และความเช่ือ 2) การออกแบบวิธีการเลาเร่ือง ดําเนินเร่ืองในการออกแบบภาพยนตร 
(Animation) เร่ืองไตรภูมิพระรวง นําคติการเลาเร่ืองของจิตรกรรมฝาผนังไทยโดยท่ีนําเนื้อหาท่ีมี

นําเสนอผลงานตอผูเช่ียวชาญในสาขาที่เก่ียวของ 

ทําการออกแบบสรางสรรค ผลงานออกแบบเพ่ือนําเสนอตอ
ผูเช่ียวชาญในขั้นสุดทาย 

นําเสนอผลงานออกแบบภาพยนตร Animation เรื่องไตรภูมิพระรวง การณี
ศึกษาเฉพาะภูมินรก สรุปผลการวิจัย วิเคราะห  

ผลงานในขั้นราง การออกแบบลักษณะทางศิลปกรรม 
ผลงานขั้น Story board การออกแบบลักษณะบุคลิกของตัวละคร 
Character Design ฉาก อุปกรณ สภาพแวดลอม โทนสี 

ขอมูลเบื้องตนสําหรับ
งานออกแบบ
ประวัติศาสตรและ
รูปแบบของงานศิลปะ
ไทย, เน้ือหาเรื่องไตรภูมิ
พระรวง, หลักการ
ออกแบบตางๆ 
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อยูมากมาจดัองคประกอบทางศิลปะใหม ใหรวมอยูในภาพเดียว โดยงานวิจยันีไ้ดขอเสนอแนะ
สําหรับงานวิจยัคือ ควรมีกลุมเปาหมายเฉพาะทีชั่ดเจนสําหรับรูปแบบท่ีนําเสนอภาพยนตร 
(Animation) เร่ืองไตรภูมิพระรวง เชน ภาพยนตรสําหรับเด็กโดยมีอายุเปนตัวกําหนด และควรมี
การประสานงานกับภาครัฐเพื่อการเผยแพรและสงเสริมการทํางานออกแบบภาพยนตรเพื่อสงเสริม
ศีลธรรมคําสอนความเช่ือในเร่ืองบาปบุญสําหรับคนรุนใหม 
 

ณัฐฌา โตะเงิน(2548) ไดวจิัยเร่ือง “กระบวนการสรางสรรคการตูนของนักเขียนการตูน
ไทย: 2470 – ปจจุบัน” โดยมีวัตถุประสงคในการศึกษาคือ เพื่อศึกษาถึงกลวิธีการนําเสนอเนื้อหา 
ภาพการตูน เทคนิคท่ีใชในการสรางสรรคงาน แนวโนมท่ีมีผลกระทบตอการสรางสรรคงานของ
นักเขียนไทยในอดีต รวมไปถึงการดําเนนิเร่ืองในการตูนนิยายภาพของนักเขียนการตูนไทยต้ังแตป 
พ.ศ.2470 ถึงปจจุบัน โดยมีวิธีการดําเนนิการวจิัยดังนี ้ 1) ศึกษาคนควาทางเอกสารท่ีเกี่ยวของ 
ความรูพื้นฐานของการเขียนการตูน และขอมูลทางการออกแบบตางๆ เพื่อนํามาวิเคราะหขอมูล
เพื่อใหไดแนวทางการเขียนการตูนนยิายภาพท่ีชัดเจน  2) รวบรวมผลงานการตูนนิยายภาพของ
นักเขียนการตูนไทย ต้ังแต พ.ศ. 2470-ปจจุบัน โดยมุงเนนเร่ืองรูปแบบ เทคนิค และวิธีการทีใ่ช
สรางสรรคงานของนักเขียนการตูนนยิายภาพ  3) การสัมภาษณนักเขียนการตูนนยิายภาพ และ
นักเขียนการตูนท่ีเปนผูเช่ียวชาญ เพื่อท่ีจะไดทราบถึงทัศนคติ ความคิดเห็นตางๆ ลักษณะรูปแบบ 
และการนําเสนอภาพการตูนนิยายภาพ รวมถึงแนวความคิดและแรงบันดาลใจ จากผลการศึกษา
คนควา และนําเสนอตอกลุมนักเขียนการตูนนิยายภาพ พบประเด็นท่ีหลากหลายในเร่ืองของ
รูปแบบของภาพการตูน วธีิการ และเทคนิคท่ีใชในการสรางสรรคผลงาน รวมถึงข้ันตอนในการ
ทํางาน ซ่ึงไมสามารถสรุปไดเปนกรอบแนวทางท่ีชัดเจน เพราะการเขียนการตูนนยิายภาพนัน้ข้ึนอยู
กับปจจยัท่ีเปนตัวแปรอยูหลายประเดน็ โดยผูใหสัม ภาษณหลายทานกลาวถึงการเขียนการตูน นยิาย
ภาพเปนเร่ืองของความคิดสรางสรรค พรสวรรค ประสบการณของผูออกแบบ รสนิยม จึงเปนเร่ือง
ยากท่ีจะสามารถสรุปเปนแนวทางท่ีชัดเจนได แตสามารถสรุปเปนแนวทางข้ันพืน้ฐาน คือ หลักการ
เขียนการตูนนยิายภาพตองมีความเขาใจ และความรูเกี่ยวกับเนื้อหาในเร่ืองท่ีตองการจะเขียนดวย 
และจะตองมีความรูพื้นฐานในการเขียนการตูนเปนสําคัญ 
 

ธรวิชญ พานชิรุทติวงศ(2548) ไดศึกษาและทําการวิจยัวิทยานิพนธเร่ือง “การเคล่ือนไหวท่ี
แสดงถึงอารมณประเภทตางๆในตัวละครแอนิเมชัน” โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการเคล่ือนไหว
ของตัวละครใหสามารถประยุกตใชภาษากาย (Body Language) ทางจิตวิทยาใหเขากับการ
เคล่ือนไหวในแอนิเมชันท่ีเขาใจงาย เขาถึงอารมณตางๆ และเพื่อชวยใหผูท่ีมีพื้นฐานทางดานการ
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สรางหุน 3 มิติ (Model) ไดพฒันาไปสูข้ันตอนสรางการเคล่ือนไหวไดดข้ึีน โดยมีกลุมเปาหมายเปน
นักผลิตหุน 3 มิติ ผูผลิตแอนิเมชันรุนใหม โดยมีข้ันตอนการศึกษาโยวางแผนการศึกษาออกเปน
ข้ันตอนการทาํงานตางๆตามลําดับความยากงาย คือ การทดสอบการเคล่ือนท่ีของวัตถุ ทดสอบการ
เคล่ือนไหวเบ้ืองตนของตัวละคร เชน การเดินปกติ การวิง่ปกติ การทาว การดนั การดึง เปนตน การ
ทดสอบปจจัยตางๆท่ีสงผลตออารมณของตัวละครแอนเิมชัน ผลการศึกษาพบความนาสนใจอยู
หลายสวนซ่ึงเปนองคความรูท่ีเกี่ยวของและสําคัญตอการศึกษาและเคล่ือนไหวตัวละครในงาน
แอนิเมชันท่ีแสดงถึงอารมณความรูสึกตางๆ ไดมีการคนควา ซ่ึงขอมูลทางเอกสารทั้งในและ
ตางประเทศ รวมท้ังอาศัยประสบการณจากการสังเกต และการปฏิบัติงานของผูศึกษาโดยตรง โดย
สรุปการศึกษาไดดังนี ้

1) การศึกษาหลักการทางสรีระศาสตร ไดทําความเขาใจเกี่ยวกับโครงสรางของมนุษย โดย
รูวาขอตอหรือกลามเนื้อสวนตางๆของมนุษยมีขอจํากัดในการเคล่ือนท่ี และมีหนาท่ีแตกตางกัน คือ 
เอวหรือสะโพกคือศูนยกลางของโครงสรางรางกายท้ังหมด, กระดูกสันหลังเปนตัวถายทอดการ
หมุนของรางการสวนบน, กระดูกสันหลังเปนตัวถายทอดนํ้าหนักและรักษาสมดุลไว เปนตน โดย
การเคล่ือนไหวของตัวละครแตละตัวใหสมจริงจึงข้ึนอยูกับทักษะและประสบการณของนักผลิต
แอนิเมชันแตละคนดวยเชนกัน 

2) การศึกษาทางหลักการทางฟสิกส โดยแสดงใหเห็นถึงแรงโนมถวงของโลกท่ีมีบทบาท
ตอการเคล่ือนไหวอยางมาก ไมวาจะเปนในคน สัตว หรือส่ิงของ โดยการศึกษานี้จะเนนเฉพาะ
ความเขาใจในเร่ืองท่ีสงผลตอการเคล่ือนไหว เชน น้ําหนัก การถายน้ําหนกั ความสมมาตร เวลา 
ระยะเวลาและระยะทางของการเคล่ือนไหว ความเขาใจในส่ิงเหลานีจ้ะชวยใหการเคล่ือนไหวดูเปน
ธรรมชาติ จากการทดสอบการเคล่ือนไหวโดยใชขอมูลหลักการทางฟสิกสจากภาคเอกสารพบวา ยงั
ไมเพียงพอตอการเคล่ือนไหวในงานแอนิเมชัน การศึกษาไดพบวา การสังเกต จดจําการเคล่ือนไหว
ตางๆรอบตัว สามารถชวยใหเกิดความเขาใจในหลักการทางฟสิกสดังกลาวไดอยางมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งข้ึน 

3) การศึกษาทางภาษากาย ศึกษาการจดัวางทาทางของมนุษย ความหมายทางกายภาพ 
รวมถึงความหมายในเชิงศิลปะท่ีถายทอดออกมาจากการเคล่ือนไหวดงักลาว ซ่ึงเปนผลสะทอนมา
จากอารมณ ความรูสึกภายใน สงผลใหการเคล่ือนไหวแสดงทาทางตางๆตามอารมณออกมาเชน ตัว
ละครเดินดวยอารมณท่ีสนุกสนานได เดินดวยอารมณท่ีโศกเศราได ซ่ึงทําใหมนษุยมีความแตกตาง
นอกเหนือจากการเคล่ือนท่ีของวัตถุส่ิงของ 

หัวขอการวิจยันี้สามารถสรุปไดวา เพื่อใหตัวละครแสดงการเคล่ือนไหวถายทอดเปน
อารมณตางๆ ไดสมจริง นาเช่ือถือและเปนธรรมชาติ นักออกแบบแอนเิมชันจําเปนตองขยายความรู
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ท้ัง 3 ขอ เขาดวยกัน และมีความรูความเขาใจในองคประกอบท้ัง 3 ขอเปนอยางดีเพื่อถายทอด
อารมณของตัวละครไดอยางสมจริง 
 

2.3 ทฤษฏีและแนวคิดท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาการออกแบบลักษณะตัวการตูน 
 
2.3.1 แนวคิดของกลุมทฤษฏีการเรียนรู 

นักจิตวิทยากลุมทฤษฏีการเรียนรู (Learning Theory) เช่ือวาพฤติกรรมของเด็กไดรับ
อิทธิพลจากการเรียนรู ซ่ึงการเรียนรูหมายถึงการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเน่ืองจากประสบการณ ใน
แงของการเรียนรูมักจะมุงความสนใจไปสูอิทธิพลของสภาพแวดลอมท่ีมีผลตอการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมมีตัวกระตุน และการตอบสนองการเรียนรูของมนุษยเกิดข้ึนตลอดชีวิต โดยไมคํานึงถึง
การเกิดตามลําดับข้ันเหมือนแนวคิดของนกัจิตวิทยากลุมจิตวิเคราะห (Psychoanalysis) (ฉลองชัย 
สุรวัฒนบูรณ, 2551) 

นักจิตวิทยาใหความสําคัญของเด็กวัย ระหวาง 6-12 ขวบ โดยเรียกเดก็วัยนีว้า ข้ันแฝง ตาม
ธรรมชาติของเด็กวัยนีจ้ะเกาะกลุมกับเด็กวยัเดยีวกัน ไมคอยสนใจผูใหญ รวมท้ังมีการสราง
มาตรฐานแนวปฏิบัติข้ึนมาโดยดดัแปลงจากสังคมภายนอก เนื่องจากเดก็วยันี้มีการรวมกลุมกนั
อยางเหนียวแนนของเด็กเพศเดียวกัน มีการต้ังกลุมต้ังแกง นักจิตวิทยาวิเคราะหวา วัยนีเ้ปนระยะ
ของพฤติกรรมทางเพศถูกเก็บกดโดยเด็กจะหันไปแสดงออกทางอ่ืน เชน การแขงขันทางดานกฬีา
และทางดานการเรียน ระยะนี้เปนระยะของการแขงขันเพื่อใหไดมาซ่ึงช่ือเสียง ความยกยองนับถือ
ในกลุม ถาเดก็ประสบความลมเหลวในกลุมบอยๆ เชน ในเร่ืองของการแขงขันเพื่อเอาชนะการเลน
ตางๆ แลวแพเปนสวนมาก จะทําใหเดก็เกดิปมดอย นักจิตวิทยากลุมนี้วิเคราะหวา ระยะนี้เปนระยะ
ท่ีพฤติกรรมทางเพศของเด็กถูกเก็บกด แลวเดก็จะหันไปแสดงออกทางอื่น คือการแขงขันตางๆ การ
กีฬา เปนตน เด็กในวยันีย้ังจะมีความกาวหนาทางสติปญญาอยางเห็นไดชัด รูจักมองส่ิงตางๆ รอบๆ 
ตัวไดกวางมากข้ึน มีความคิดความเขาใจดีข้ึน (ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ, 2551) 
  
2.3.2 เด็กกับโทรทัศน 

จากการศึกษาพฤติกรรมการดูโทรทัศนของคณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ได
ทําการสัมภาษณเดก็จํานวน 200 คน และมารดา 200 คน พบวาเดก็ชอบใชเวลาวางในการดู
โทรทัศนมากกวาการฟงวิทยุ การดภูาพยนตร การอานหนังสือขําขัน การเลนกฬีาหรือการเลนอ่ืนๆ 
และประเภทรายการที่ดจูะเปน รายการประเภทบันเทิง  เชน ภาพยนตรการตูนมากกวาการดูรายการ



 

 

35 
 
 

 

สารคดีและการศึกษา โดยการศึกษาพบวาเด็กชายชอบดภูาพยนตรการตูนญ่ีปุนมากท่ีสุด เด็กหญิง
ชอบดูภาพยนตรไทยมากท่ีสุด (ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ, 2551) 

นางสาวเพชรชมพู เทพพิพธิ (2533) ไดทําการวิจยัวิทยานิพนธเร่ือง “ความสัมพันธระหวาง
ความชอบหนงัสือการตูน รายการโทรทัศน และเกมคอมพิวเตอร กับพฤติกรรมกาวราวของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 กรุงเทพมหานคร” ไดอภิปรายโดยสรุปวา รายการโทรทัศนและเกม
คอมพิวเตอรกบัพฤติกรรมกาวราว ของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ในกรุงเทพมหานคร เม่ือ
พิจารณาความชอบแลวนักเรียนชอบดูโทรทัศนมากท่ีสุด และการท่ีเด็กชอบเลนเกมคอมพิวเตอร
มาก จะมีแนวโนมกาวราวมาก และนักเรียนท่ีชอบเลนเกมคอมพิวเตอรประเภทหมัดมวยมากมี
แนวโนมมีพฤติกรรมกาวราวมาก และไดใหขอเสนอแนะในการศึกษาวา ในการเรียนการสอน ถา
หากจะตองมีการนําเอาหนังสือการตูน รายการโทรทัศนและเกมสคอมพิวเตอร มาใชประกอบการ
สอน ควรเลือกประเภทและตัวเอกของหนงัสือการตูน รายการโทรทัศน และเกมสคอมพิวเตอร ท่ีมี
ผลตอพฤติกรรมกาวราวนอยท่ีสุด 
 
2.3.3 ทฤษฎีการรับรู 

การรับรูเปนผลเนื่องมาจาการท่ีมนุษยใชอวัยวะรับสัมผัส (Sensory motor) ซ่ึงเรียกวา 
เคร่ืองรับ (Sensory) ท้ัง 5 ชนิด คือ ตา ห ูจมูก ล้ิน และผิวหนัง จากการวิจัยมีการคนพบวา การรับรู
ของคนเกิดจากการเหน็ 75% จากการไดยิน 13% การสัมผัส 6% กล่ิน 3% และรส 3% การรับรูจะ
เกิดข้ึนมากนอยเพยีงใด ข้ึนอยูกับส่ิงท่ีมีอิทธิพล หรือปจจัยในการรับรู ไดแก ลักษณะของผูรับรู 
ลักษณะของส่ิงเรา โดยเม่ือมีส่ิงเราเปนตัวกําหนดใหเกิดการเรียนรูไดนั้นจะตองมีการรับรูเกิดข้ึน
กอน เพราะการรับรูเปนหนทางท่ีนําไปสูการแปลความหมายท่ีเขาใจกันได ซ่ึงหมายถึงการรับรูเปน
พื้นฐานของการเรียนรู ถาไมมีการรับรูเกิดข้ึน การเรียนรูยอมเกิดข้ึนไมได การรับรูจึงเปน
องคประกอบสําคัญท่ีทําใหเกิดความคิดรวบยอด ทัศนคติของมนุษยอันเปนสวนสําคัญยิ่งใน
กระบวนการเรียนการสอนและการใชส่ือการสอนจึงจําเปนจะตองใหเกิดการรับรูท่ีถูกตองมากท่ีสุด 
 การที่จะเกิดการเรียนรูไดนัน้จะตองอาศัยการรับรูท่ีเกิดจากการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอัน
เปนผลมาจากการไดรับประสบการณ การรับรูมีขบวนการท่ีทําใหเกดิการรับรู โดยการนําความรูเขา
สูสมองดวยอวัยวะสัมผัส และเก็บรวบรวมจดจําไวสําหรับเปนสวนประกอบสําคัยท่ีทําใหเกิดมโน
ภาพและทัศนคติ ดังนั้นการมีส่ิงเราท่ีดีและมีองคประกอบของการรับรูท่ีสมบูรณถูกตอง ก็จะทําให
เกิดการเรียนรูท่ีดีดวยซ่ึงการรับรูเปนสวนสําคัญยิ่งตอการรับรู (ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ, 2551) 
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2.3.4 บุคลิกภาพ 
พิพัฒน นวลศรี (2548) ไดใหคําจํากัดความคําวา “บุคลิกภาพ” หมายถึง ลักษณะภาพของ

บุคคลตามท่ีปรากฏแกสายตาของผูอ่ืนหรือภาพท่ีแสดงในชีวิตสังคมนั่นเอง เกณฑการวัด
บุคลิกภาพ แบงออกได ดังนี ้

1)  เกณฑทางกายภาพ หมายถึงขนาดรูปรางความสูงตํ่า ทรวดทรง รูปรางดี ยอมสงผลใหคน
อ่ืนสนใจ และตนเองก็มีความภูมิใจ ยิ่งมีสุขภาพดี กจ็ะทําใหเกดิความแข็งแรงวองไวในการทํางาน 
ตลอดจนประสาทสัมผัสตางๆยอมทํางานไดดีสอดคลองกันนับเปนเกณฑอันหนึ่งท่ีสงเสริม
บุคลิกภาพ 

2)  เกณฑทางสมอง ถาสมองทํางานดี ไมมีโรคภัยมาแตกําเนิด มีความจําความคิด เชาวน
ปญญาดี ซ่ึงท้ังหมดเปนผลจากการศึกษาอบรม 

3)  เกณฑความสามารถ ความสามารถยอมอาศัยประสบการณและความถนัดในส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 
ซ่ึงอาจเปนมรดกตกทอดมาทางพันธุกรรม หรือเปนผลมาจากการฝกอบรมก็ได 

4)  เกณฑความประพฤติ ถาเปนผูมีความประพฤติอยูในศีลธรรมมีความสุภาพออนโยน ไม
เปนปฏิปกษตอสังคมและกฎหมายของบานเมือง ก็ยิ่งเปนเคร่ืองกําหนดบุคลิกภาพท่ีดียิ่งข้ึน 

5)  เกณฑทางสังคม ไดแกทัศนคติท่ีมีตอผูอ่ืน กิริยาทาที เปนคน “ปลอยตัว” หรือ “เก็บตัว” 
ลักษณะเหลานี้เปนสวนประกอบในการสรางบุคลิกภาพของคน 

6)  เกณฑทางอารมณ อารมณเปนเกณฑใหญอันหนึ่งท่ีกําหนดบุคลิกภาพของคน ความใจ
รอนฉุนเฉียวหรือความใจเยน็ สะกดกล้ันโทสะได ลวนเปนลักษณะท่ีสังเกตไดงายจึงบงบอกให
ทราบวาใครมีบุคลิกภาพอยางไร 

7)  เกณฑกําลังใจ กําลังใจเปนอาวุธสําคัญสําหรับใชในการตอตานอุปสรรคของชีวิต ถาเปนผู
มีกําลังใจเขมแข็งไมยอทอกย็อมคุมสถาณการณตางๆได ตรงขามกับถาเปนผูมีกําลังใจทอถอย เสีย
ขวัญงาย ก็จะกลายเปนคนปลอยตามยถากรรม กําลังใจจึงเปนลักษณะสําคัญอีกอันหนึ่งท่ีแสดงให
เห็นบุคลิกภาพของคนไดแจมชัด 
 

2.4 หลักการพื้นฐานของกระบวนการสรางการตูนแอนิเมชัน 
 

ในขณะท่ีการเปล่ียนแปลงตางๆ ทางสังคมและวัฒนธรรมไดเกิดการผสมผสานท่ีเปนองค
รวมนั้น ทางดานการออกแบบนับแตอดีตจนถึงปจจุบันของความเปนงานออกแบบรวมสมัยกบั
บริบทของการออกแบบในภาพรวม ไดทําใหเรายอนกลับไปถึงกระแสความเคล่ือนไหวของการ
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ออกแบบในระดับพืน้ฐานมากข้ึน ซ่ึงเปนส่ิงท่ีสะทอนถึงแนวทางการออกแบบในปจจุบัน และใช
เปนแนวทางสําหรับในอนาคตตอไปได 

นักออกแบบในปจจุบันจึงควรคํานึงถึงองคประกอบพื้นฐานเพ่ือใชเปนแนวทางในการ
สรางสรรคผลงาน ดังรายละเอียดตางๆนี ้

1) การสํารวจและพิจารณาความสนใจของผูออกแบบท่ีมีตอประเด็นท่ีจะออกแบบ 
2) การคํานึงถึงผลกระทบทางเทคโนโลยีสมัยใหมตอกระบวนการทํางานและผลการ

ออกแบบ 
3) ผลจากการเปล่ียนแปลงทางวัฒนธรรมท่ีสงผลตอการออกแบบ 
4) การคํานึงถึงความสอดคลองระหวางงานออกแบบและกลุมเปาหมายท่ีอยูในยุคสมัย

เดียวกัน 
5) ความเปนสากลของงาน 
6) การคํานึงถึงองคประกอบแวดลอมท่ีสงผลกระทบตองานออกแบบท้ังทางดานเนื้อหา

และการปฏิบัติ 
7) การศึกษาถึงความตองการของผูบริโภค 
นอกจากนั้นรูปแบบและส่ือความหมายเฉพาะของการออกแบบก็ถือเปนสวนหนึ่งท่ีจะทํา

ใหกระบวนการนั้นสมบูรณมากยิ่งข้ึน ท้ังการขยายตัวของวัฒนธรรมท่ีสงผลอยางชัดเจนในชวงป 
ค.ศ.1980-1990 ท่ีผานมา ไดทําใหเหน็ถึงแนวทางการออกแบบท่ีตอบสนองความตองการเฉพาะ
ของผูบริโภค และคํานึงถึงมิติทางวัฒนธรรมมากข้ึน อันเนื่องมาจากการพัฒนาทางเทคโนโลยี กับ
การเช่ือมโยงทางวัฒนธรรม ทําใหเกดิการตลาดสําหรับกลุมเปาหมายเฉพาะ การเติบโตของระบบ
พาณิชยอิเล็กทรอนิกส (E-commerce) ทําใหสามารถขยายเครือขายบริษัทตางๆ ใหเขาถึงผูบริโภค
ไดมากยิ่งข้ึน ซ่ึงรสนิยมและความตองการเฉพาะดังกลาวนีไ้ดแสดงใหเหน็ถึงทิศทางของ
กระบวนการสรางสรรคงานออกแบบที่เปล่ียนแปลงไปจากในอดีตอยางส้ินเชิง ซ่ึงสินคาตางๆ ตอง
สรางสรรคสําหรับการใชงานในวงกวางใหไดมากท่ีสุด (พรเทพ เลิศเทวศิริ, 2547) 

การตูนก็เปนรูปแบบของการส่ือสารอยางหนึ่งท่ีสามารถส่ือความหมายโดยใชภาษาของตัว
มันเอง หรือโดยฐานะตางๆ ท้ังยังสามารถกําหนดลักษณะตางๆได โดยใชจนิตนาการไดอยางไร
ขีดจํากัด โดยจะอธิบายลักษณะของการตูนดังนี ้
 
2.4.1 การตูนในฐานะตางๆ 

ภาพการตูนเปนท่ียอมรับในสังคมโดยท่ัวไป ซ่ึงสามารถแบงฐานะของการตูออกไวหลาย
ระดับดังนี ้
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ในฐานะศิลปะลายเสน (Graphic Art) ลักษณะของภาพการตูนตองอาศัยทักษะฝมือท่ี
ฝกฝนมาเปนอยางดีในการเขียนภาพออกมาเปนลายเสนท่ีสวยงาม มีน้าํหนัก เสนออนแก หนักเบา 
และใชสติปญญา จัดวางลําดบัเร่ืองราวใหตอเนื่อง เพื่อโนมนาวจิตใจผูอานใหคลอยตาม ซ่ึงตองใช
ความสามารถนี้เองจึงถือวาการตูนเปนงานแขนงหนึ่งของศิลปะลายเสน 

1) ในฐานะงานวรรณกรรม (Literature) การตูนเปนส่ือประเภทหนึ่งในการเลาเร่ือง โดย
มีเทคนิควิธีการนําเสนอเร่ืองท่ีมีข้ันตอน ความคิดสรางสรรคในเชิงศิลปะช้ันสูง เปรียบ
ไดกับงานวรรณกรรมท่ีมีการนําเสนอเร่ืองดวยตัวหนังสือ แตการตูนนั้นนําเสนอดวย
ภาพ ดังนั้นการตูนโดยเฉพาะนิยายภาพจึงถือเปนงานวรรณกรรมอยางหน่ึง 

2) ในฐานะศิลปะการละคร (Drama) การตูนเปนพัฒนาการสืบตอจากศิลปะการละคร
เนื่องจากมีบทสนทนาโตตอบมีการดําเนนิเร่ืองตัดตอ และทาทางการแสดง 
เชนเดยีวกับการแสดงละครบนเวที 

3) ในฐานะการตูนภาพยนตร (Cartoon Animation ) นิยายภาพ และการตูนท่ีไดรับ
ความนิยมสูงมักจะนําไปสรางเปนภาพยนตร และในขณะเดียวกบัภาพยนตรลักษณะ
งานท่ีสอดคลองกัน อีกท้ังการทําสคริปตภาพยนตร (Script) จําเปนตองมีสตรอร่ี
บอรด (Story Board) ซ่ึงเปนภาพวาดในลักษณะของการตูนเพื่อแสดงตําแหนงมุม
กลองตางๆ การจัดแสงเงา การตัดตอดําเนนิเร่ือง กอนท่ีจะลงมือถายทําภาพยนตรจริง 

4) ภาพยนตรกับนิยายภาพ (Picture and Illustrated Tale) ภาพยนตร กับนิยายภาพนั้น
นับวามีความสัมพันธกันอยางมากท่ีสุด โดยนิยายภาพมีลักษณะการนําเสนอ
ภาพเหมือนกบัภาพยนตรไมวาจะเปนดานมุมกลอง ตําแหนงของตัวละครการทํา
ภาพเคล่ือนไหวชา (Slow-Motion) นิยายภาพก็สามารถถายทอดไดดีเหมือน
ภาพยนตร 

        ในการวิจัยเร่ือง “การพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทยสําหรับส่ือ
แอนนิเมชัน” ไดเจาะจงในฐานะการตูนภาพยนตร (Cartoon Animation) เนื่องจากปจจุบันไดเปน
ท่ีนิยมและมีอิทธิพลตอมนุษยยุคปจจุบัน (ศักดิ์ดา วิมลจนัทร, 2549) 
 
2.4.2 ลักษณะภาพการตูน 

ภาพการตูนสามารถแบงออกได 4 ลักษณะดังนี้คือ 
1) ภาพเลียนแบบธรรมชาติ (Natural Cartoon) แบงออกไดเปน 2 ลักษณะยอยคือ 

 การตูนรูปสัตว รูปสัตวนีย้ังแบงออกไดเปน 2 ลักษณะยอย คือ 
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- รูปสัตวเหมือนจริง หมายถึงรูปสัตวท่ีเขียนเลียนแบบธรรมชาติ อาจจะมีลักษณะ
เหมือนจริง หรือลดตัดทอนไปอยางภาพการตูน แตกริยาทาทางยังคงเปนสัตว
ประเภทนั้นๆ 
- รูปสัตวทาทางคน หมายถึง รูปสัตวตางๆ ท่ีเขียนเลียนแบบธรรมชาติจริง แตมี
กริยาทาทางการแตงตัวเลียนแบบคน  

 การตูนรูปคนลักษณะการเขียนจะเลียนแบบคนจริง หรือลดทอนจากของจริง โดยเนนเฉพาะ
ลักษณะเดนๆ ของคนก็ได  

2) การตูนภาพวิจติร (Fine Cartoon) หมายถึง ลักษณะการตูนลวดลายการเขียนสวยงาม
ในลักษณะวิจติรศิลป การใชเสนตกแตงลวดลายทําอยางประหลาดพิศดาลอาจถือได
เปนงานอิสระท่ีมีคา  

3) การตูนภาพกราฟฟค (Graphic Cartoon) หมายถึง การเขียนภาพการตูนให
เหมือนกับงานออกแบบรูปรางการตูนมักเปนรูปรางงายๆ ทรงเลขาคณิต วงกลม 
สามเหล่ียม ส่ีเหล่ียม วงรี เปนตน การระบายสีมักเปนสีเรียบหรือไลออนจางเล็กนอย มี
ขอบเขตของการลงสีแนนอน มีรูปแบบลายเสนชัดเจน ในลักษณะเชนเดียวกับงาน
ออกแบบกราฟฟค 

4) การตูน 3 มิติ (Three-Dimension) หมายถึง การสรางรูปการตูนจากวัสดตุางๆ เชน 
ดินน้ํามัน ไม พลาสติก เพื่อใหเปนรูป 3 มิติ กอนแลว จึงถายเปนภาพหรือภาพยนตร
การตูน 2 มิติ อีกคร้ังหนึ่ง ในการถายทําเปนภาพยนตรยังสามารถใชเทคนิคถายทําให
หุนการตูนนั้นสามารถเคล่ือนไหวได (Animation) เหมือนมีชีวิตจริง (ศักดิ์ชัย เกียรติ
นาคินทร, 2534) 

 
2.4.3  ประเภทของการตนู 

ศักดิ์ดา วิมลจันทร (2549) ไดแบงประเภทของการตูน หรือคุณประโยชนในการใชงาน
การตูนได 13 ประเภท ดังนีคื้อ 

1) การตูนภาพประดับ/แทรก (Sport Illustration) มีขนาดเล็ก ไมมีกรอบรายละเอียดจะ
แทรกอยูกับภาษาถอยคํา ใชกระตุนความสนใจท่ีตนเร่ืองและสรางบรรยากาศระหวาง
เร่ือง 

2) การตูนสัญลักษณ, โลโก (Symbol, Logo) รูปทรง เสนสาย เรียบงาย รายละเอียดไม
มากเพื่อใหจดจําอาจมีภาษาถอยคํารวมดวยก็ไดใชเปนสัญลักษณของงาน หรือ
กิจกรรม 
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3) การตูนมารสค็อท (Mascot) การออกแบบคารแรกเตอรการตูน ใชเปนสัญลักษณของ
งานกิจกรรมมักใชคนสวมชุดหุน เพื่อการปฏิสัมพันธ (Interactivity)  

4) การตูนภาพประกอบ (Illustration) เปนการตูนท่ีมีหลากหลายรูปแบบ และมี
รายละเอียดท่ีสอดคลองกับเนื้อเร่ือง ซ่ึงอาจมีคําบรรยายใตภาพดวยแตจะทําหนาท่ีหลัก
เปนภาพนําเร่ือง ภาพประกอบระหวางเร่ืองและภาพชวยเลาเร่ือง (ในหนังสือภาพ
สําหรับเด็ก) และสามารถใชไดกับเนื้อหาทั่วๆไป ไมเฉพาะเจาะจงตองเปนเร่ืองขําขัน 
หรือเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง 

5) การตูนภาพเดีย่วหรือภาพปก (Picture and Cover Illustration) เปนภาพไมมีถอยคํา 
รูปแบบ ไมมีท้ังภาพเหมือนจริง และภาพลอแบบการตูน เลาเร่ืองดวยตัวเอง 

6) การตูนชองเดยีวจบ หรือการตูนแกก (Gag Panel) เปนการตูนท่ีมีกรอบ หรือไมมี
กรอบก็ได มีหลายขนาด ถาไมมีภาษาถอยคํา เรียกวาการตูนใบ (Pantomime 

Cartoon) ถาไมมีถอยคําก็จะเปนคําพดูของตัวการตูนเพยีงตัวเดียว อยูในเคร่ืองหมาย
คําพูด ตอนลางของภาพ(แบบคลาสลิค) ตอมามีการดัดแปลงใหตัวการตูนพูดหลายตัว 
โดยใชบอลลูนอยูใบภาพบาง คําบรรยายบาง เปนช่ือเรียกโดยเฉพาะวาการตูนขําขัน 

7) การตูนหลายชองจบ (Comic Strip) จะมีลักษณะเปนกรอบ มี 3-4 ชองข้ึนไป แตไม
มากนักและมีขนาดเทาๆกัน มักมีถอยคําอยูในบอลลูนและกลอง เม่ือแรกใชกับการตูน
ขําขันจบในตอน ตอมาใชกบัการตูนท่ีไมใชขําขัน และไมจบในตอน แตไมเปนท่ีนยิม
กันมากนัก เพราะเดินเร่ืองชาไมนาติดตาม และบทสนทนาในภาพแตละภาพ จะมีการ
ดําเนินเร่ืองตอเนื่องกันต้ังแตกรอบแรก จนถึงกรอบสุดทาย จนเกอืบมองเห็นเปน
ภาพเคล่ือนไหวได เพื่อใหความรูสึกเกีย่วกับมิติเวลาท่ีสามารถโนมนาวใจผูอานให
คลอยตามเนื้อเร่ืองไดเปนอยางดี และมีท้ังลักษณะภาพท่ีเขียนแบบสมจริงถูกตองตาม
หลักกายวภิาค และแบบเชิงภาพการตูนท่ีไมเนนความสมจริงของกายวิภาค 

8) การตูนเร่ืองประกอบภาพ (Illustrated Story) เนื้อเร่ืองใชภาษาถอยคําเปนหลัก และ
สมบูรณในตัวเอง สังเกตไดวาจะไมมีภาพก็ได เกิดจากการทํางานแยกสวน (ทําเร่ือง
เสร็จกอน แลวเขียนภาพตามหลัง) มักจะมีรูปแบบเปนการตูนตอเนื่องหลายชอง ท่ีมี
เร่ืองดําเนินเร่ืองขนานไปทุกชอง ภาพแตละภาพเปนอิสระจากภาษาถอยคํา ไมมี
บอลลูนคําพูด 

9) การตูนนยิายภาพ (Comics) มีลักษณะรูปแบบ และวธีิการส่ือสารของการตูน ท่ีเปน
ภาพนิ่งซ่ึงพัฒนาการมาจากการตูนชอง (Scrip) จนเกอืบมองเห็นเปนภาพเคล่ือนไหว
ได โดยนําเสนอเร่ืองราวในชองตอเนื่องกัน ชองภาพเหลานี้จะมีขนาดท่ีไมเทากนั 
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เพื่อใหความรูสึกเกี่ยวกับมิติของเวลา ความยาวไมจํากดั แลวแตเนื้อเร่ือง และมักจะอยู
ในรูปแบบท่ีเปนรูปเลมหนงัสือ 

10) การตูนลอสังคม (Social Parody and Commentary Cartoon) มักเปนภาพในเชิง
ภาพลอ (Caricature) โดยนักเขียนการตูนภาพลอโดยเฉพาะ นยิมพิมพใน
หนังสือพิมพและนิตยสาร เปนการตูนท่ีมีอยูแลว แตยงัไมมีช่ือเรียก มีสถานะอยู
ระหวางการตูนขําขัน กับการตูนการเมือง คือมีจุดมุงหมายท่ีมีอารมณขัน และเนือ้หา
เกี่ยวกับสังคม ซ่ึงเปนเร่ืองท่ีอยูนานกวาการตูนการเมือง เปนการตูนท่ีแสดงถึงบทบาท
สําคัญในสังคม คือไมเพียงแตใหอารมณขันแตยังเปนเคร่ืองกระตุนความคิด
สรางสรรคตอปญหาสังคมอยูดวย 

11) การตูนการเมือง (Political and Editional Cartoon) มีลักษณะเดนคือเปนภาพลอ 
ซ่ึงมักจะลอบุคคล (Caricature) เนนทางดานการเมืองและการปกครอง โดยมี
จุดมุงหมายกระตุนผูอานในเห็นในเชิงตรงกันขาม หรือลอเลียนเชิงเสียดสี (Satire) 
โดยเฉพาะในหนังสือพิมพอีกท้ังยังเปนการตูนท่ีมีอายุงานส้ัน เพราตองตามเหตุการณ
การเมืองซ่ึงเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว ซ่ึงมักจะเปนการตูนชองเดียวจบซะเปนสวน
ใหญ ท่ีเปนหลายชองก็มีแตนอย 

12) การตูนประชาสัมพันธ (Public Relations Cartoon) เปนการตูนในลักษณะเดยีวกบั
การตูนโฆษณา แตตางกนัท่ีวัตถุประสงควาการตูนท่ีประชาสัมพันธเปนการตูนท่ีใช
ประดับตกแตงเพื่อกระตุนในการบอกขางแจงขาวใหผูอ่ืนไดทราบโดยมิไดมุงหวังดาน
การคา เหมือนการตูนโฆษณา 

13) การตูนภาพเคล่ือนไหว (Animation) หรือภาพยนตรการตูน (Animation Cartoon) 
เปนภาพเคล่ือนไหว ท่ีสังเคราะหข้ึนจากการดูภาพท่ีมีลักษณะตอเนื่องกันหลายภาพใน
พื้นท่ีเดยีวกันและในเวลาอันรวดเร็ว จนมองเห็นเปนภาพท่ีเคล่ือนไหวไดอยางมีชีวิต
จริง ซ่ึงแรกเริ่มผลิตโดยกลองประเภทใชฟลม และแผนเซลลูลอยด แตปจจุบันนีใ้ช
คอมพิวเตอรในการผลิตแทน  

 
2.4.4 หลักการเขียนการตนู 

ประเภทและลักษณะของการตูน ถูกสรางข้ึนมาเพื่อวัตถุประสงคท่ีแตกตางกัน ลักษณะของ
การตูนลอ หรือการตูนโฆษณา ซ่ึงเปนการตูนท่ีสรางข้ึนเพื่อจุดมุงหมายของผูสรางโดยหวังเปน
เพียงส่ิงประดบัตกแตง เพื่อใหผูดูเกิดความสนใจ หรือนาขบขันในภาพการตูนแคเพียงเทานัน้ ซ่ึงจะ
แตกตางกับการตูนในลักษณะของการเลาเร่ืองท่ีมีลักษณะรูปแบบการตูน เนื้อหา การดําเนินเร่ือง 
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และการขมวดปมของเร่ืองในเชิงศิลปะ ดังนั้นการนําเสนอเร่ืองตางๆนี้เอง จึงเกีย่วของกับรสนิยม
ของผูอานเปนหลัก ซ่ึงมิไดนาํเสนอตามความพึงพอใจของผูสรางเพียงฝายเดยีว 
        1) กลุมเด็กกอนวยัเรียน (3-5ป) เนือ้หาการตูนสําหรับเด็กกลุมนี้ มีลักษณะแปลกเพอฝน เกิน
ความเปนจริงมีลักษณะกาวราวบางโดยเนนผูชนะเปนพระเอก และลักษณะการตูนจะเปนการตูน
สัตว หรือสัตวท่ีมีทาทางอยางคน มีการดาํเนินเร่ืองท่ีรวดเร็วชัดเจน และมีเนื้อเร่ืองส้ัน กระชับ ซ่ึง
ควรนําเสนอดวยรูปแบบของนิทานหรือเร่ืองเลาท่ีใชคําพูดท่ีคลองจอง มีจังหวะ และเนื้อเร่ืองควร
จะเกี่ยวของกบัส่ิงตางๆท่ีเด็กคุนเคย เชน พอ แม พี่ กจิกรรมประจําวัน เปนตน 
        2) กลุมเด็กวยัเรียน (6-12ป) ลักษณะของการตูนคลายกับกลุมกอนวัยเรียน แตจะมีลักษณะของ
มนุษยมากข้ึน มีลักษณะการเคล่ือนไหวท่ีชัดเจนเปนจริงมากกวา เชน กระรอก กินผลไมก็ตองกวาด
ใหเห็นจริงจัง ตัวละครอาจมีลักษณะของกลุมเด็กๆ (Gang) เนื้อหาซับซอนและยาวข้ึนซ่ึงควร
นําเสนอดวยโครงการเร่ืองท่ีสนุกสนาน ต่ืนเตนมากข้ึน แตยังคงเนื้อหาของนิทานส่ิงใกลตัวและ
สามารถนําเสนอในรูปของสัตวตางๆ 
        3) กลุมเด็กวยัเรียน (13-16ป) ควรนาํเสนอเนื้อหาที่เกี่ยวของกับชีวิตจริง เพราะเดก็วยันี้ชอบ
ลักษณะของความเปนจริงมากกวานิทาน เด็กหญิงจะสนใจเก่ียวกับบาน โรงเรียน การแตงตัว ลิสง
เริงรมย เด็กชายจะสนใจในเรื่องกีฬา การผจญภัยตอสู ซ่ึงเปนเร่ืองของการคาดหวัง แลฝนต้ังอนาคต
เนื้อเร่ืองควรนาํเสนอตัวแทนท่ีดีงามของสังคมยุคใหม ผูอานจะสมมติใหตัวเองเปนตัวละครเอกใน
เร่ืองนั้นๆ เด็กหญิงมักสนใจในเนือ้หาเกีย่วกับความรัก และวรรณคด ี เด็กชายมักสนใจ 
เคร่ืองจักรกล การเดินทาง และงานประดิษฐ 
        4) กลุมวยัรุน (17-20ป) ลักษณะภาพการตูนมีความเหมือนจริงมากข้ึน ลักษณะคลายสัตวไม
เปนท่ีนาสนใจของเด็กกลุมนี ้ เนื้อเร่ืองมีลักษณะคนหาความจริง สัจจะ การดําเนนิชีวิต คุณธรรม 
อาจมีเร่ืองเพศเขามาเกี่ยวของ เนนผูชนะ และผูแพอยางชัดเจน 
        5) กลุมผูใหญ (21ปข้ึนไป)  ผูใหญอานการตูนเพื่อผอนคลาย พักผอน เพราะโดยท่ัวไป ผูใหญ
จะมีจิตใจอยู 3 หอง หองท่ี 1 เปนเดก็ มีความรูสึกอยากเลนอยากพักผอน หองท่ี 2 เปนพอแม มี
ความรูสึกท่ีอยากพิทักษ และปกปอง สวนหองท่ี 3 เปนหองผูใหญมีความคิดท่ีจะส่ังการ จัดการ
หรือทํางาน การตูนสําหรับผูใหญจึงสามารถนําเสนอไดหลากหลายรูปแบบ    
หลักการพื้นฐานการออกแบบตัวการตูน 

ความหมายของภาพยนตรการตูนคือ ภาพยนตรท่ีสามารถสรางความสนุกสนาน ใหแกผูชม
ในหลายรูปแบบ มีลักษณะการถายจากภาพหรือวัตถุนิ่งใหเห็น เคล่ือนไหวได สรางข้ึนดวยวิธีการ
ถายภาพทีละภาพจากชุดภาพเขียนและแสดงความเคล่ือนไหวตอเนื่องกนัตามลําดับ เม่ือนํามาฉาย
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บนจอในอัตราความเร็วปรกติ (24ภาพ/วนิาที) ก็จะมองเห็นเปนภาพเคล่ือนไหวได (มัทนียา สุวรรณ
วงศ, 2542) 

หลักการออกแบบตัวละคร ตองเร่ิมพรอมๆกับการสรางเนื้อเร่ือง โดยตองมีจินตนาการและ
เพอฝน ยกตัวอยางความสามารถทําอะไรที่คนปรกติไมสามารถทําได  เชน ตัวเอกในการตูน
อเมริกันยุคแรกๆ ท่ีประสบความสําเร็จเปนท่ีถูกตาตองใจผูอาน มักมีความละมายคลายคลึงกันใน
จุดหนึ่งคือเปนคนท่ีมีสองบุคลิกลักษณะ (Dual personality) ยามใชชีวิตปรกติธรรมดาก็มีบุคลิก
อยางหนึ่ง และเม่ือยามสําแดงอิทธิฤทธ์ิหาวหาญเยี่ยงวีรบุรุษ ก็จะเปล่ียนเปนอีกบุคลิก ตัวละครที่จะ
ยกตัวอยางเชน ซูเปอรแมน แบ็ทแมน สไปเดอรแมน เปนตน (ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ, 2543) 

สวนพื้นฐานการสรางการตูนนั้นประกอบดวยข้ันตอนตางๆ ดังนี้ เร่ิมจาก 
1) คิดเร่ืองจากแรงบันดาลใจ 
2) วาดรูปสัตวตางๆ กําหนดทาทางตางๆของสัตว ไปจนถึงการทดลองออกแบบ 
       สัตวประหลาด 
3) การวาดรูปคนทาทางตางๆ ฝกวาดการส่ือภาษาทางรางกาย 
4) การกําหนดฉาก  
5) การกําหนดเส้ือผา และการกาํหนดทางทางตางๆ เท่ือใสเส้ือผา 
6) กําหนดสี 
7) ใสสัญลักษณตางๆ แทนการเคล่ือนไหวและคําพูด 
8) ลงรายละเอียดอารมณตางๆ ในใบหนาและลงรายละเอียดตางๆ  
       รวมไปถึงการ กําหนดทาทางและการเคล่ือนไหว 
9) การกําหนดโฟกัส จุดเดนของภาพ 
10) วิธีการเขียนและเลาเร่ือง 
11) การกําหนดแสงและเงา 
12) การกําหนด VIEW POINT หรือมุมมอง 
13) การกําหนด THEME ของเร่ือง วาจะเปนประเภทไหน เชน ตลก,  
       เร่ืองลอเลียนเยยหยัน 
14) กําหนดชองการเลาเร่ือง 

 (Whitaker, 1994) และ (Robert, 1982) 
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2.4.5 ขั้นตอนการผลิตภาพยนตรการตนู 
ข้ันตอนการผลิตภาพยนตรการตูนท่ีจะอธิบายดังตอไปนี้เปนพืน้ฐานของการผลิต

ภาพยนตรการตูน ท้ังนี้ข้ันตอนเปนแบบไมเรียงข้ันตอนตายตัว บางข้ันตอนอาจเปล่ียนแปลงได ข้ัน
อยูกับผูผลิตและจุดประสงคนั้นๆ 

ข้ันตอนท่ี 1 ข้ันวางแผน (Planning) เปนข้ันตอนแรกเร่ิมโดยในข้ันตอนนี้จะทําให
ผูรวมงานทุกฝาย เขาใจงานและการผลิตเปนไปในแนวทางเดียวกนั โดยจะใหขอมูลและปรึกษางาน
รวมกัน โดยในข้ันตอนนีจ้ะกลาวถึง 

1) วัตถุประสงคหรือแนวความคิดหลักของการผลิต เชน เราตองการใหผูไดอะไร และ
แนวทางของภาพยนตรการตูนจะเปนไปในแนวทางไหน 

2) ดกูลุมเปาหมาย ดูวากลุมเปาหมายคือใคร มีลักษณะและพฤติกรรมการรับชมอยางไร 
เพื่อวิเคราะหในเน้ือเร่ืองท่ีจะนําเสนอ 

3) เนื้อเร่ืองและการนําเสนอ กําหนดโครงเร่ือง รูปแบบการนําเสนอเปนอยางไร ความยาว
เทาไร 

4) หาขอมูล เกีย่วกับเนื้อหาของเองเพื่อใหไดความชัดเจนถูกตอง 
        ข้ันตอนท่ี 2 ข้ันตอนการเตรียมการผลิต (Pre Production) 

1) การเขียนทรีตเมนท (Treatment) คือขอความท่ีบรรยายถึงโครงเร่ืองภาพยนตรการตูน
ต้ังแตการเร่ิมตนของภาพยนตร องคประกอบท่ีสําคัญของเร่ือง และการจบของภาพยนตร โดยเปน
โครงแบบยอซ่ึงมักจะมีความยาวประมาณ 2-3 หนากระดาษ 

2) การเขียนบทภาพยนตร (Script) คือ การเขียนบรรยายเร่ืองราวของภาพยนตรท่ีมี
รายละเอียดของการดําเนนิเร่ืองชัดเจนข้ึนมากกวาการเขียนทรีตเมนทหรือเคาโครงเร่ืองยอ ซ่ึงมี
รูปแบบของการเขียนท่ีนยิมคือแบบสองคอลัมน โดยแบงหนากระดาษออกเปนดานซายและขวา 
ดานซายเปนภาพและคําบรรยายภาพ และดานขวาจะเปนสวนของเนื้อเร่ือง การใชรูปแบบสอง
คอลัมนนี้จะชวยใหเห็นความสัมพันธของภาพและเสียงไดงายและชัดเจนข้ึน 

3) การทําสตอร่ีบอรด (Story board) คือ การนําบทภาพยนตรมากาํหนดรายละเอยีดของ
รูปแบบของภาพยนตร การดําเนินเร่ืองความตอเนื่อง เทคนิควิธีการทางภาพยนตรในแตละฉาก 
ตลอดจนภาพที่จะปรากฏเปนภาพจริงๆในภาพยนตรหรือบนจอโทรทัศน สตอร่ีบอรด
เปรียบเสมือนภาพนิ่งหรือภาพสไลดท่ีจะเลาเร่ืองและความคิดตางๆ ท้ังหมดของภาพยนตร ประกฎ
ใหเห็นอยางชัดเจนดวยภาพระบายสี คําบรรยายเทคนิค การถายทํา เสียงประกอบ ของแตละฉาก
ตอนท่ีสัมพันธกันในสตอร่ีบอรด แตในปจจุบันมีการเปล่ียนแปลงตามเทคนิคท่ีทันสมัยบาง
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สํานักงานก็เปล่ียนเปนสตอร่ีบอรดแบบเคลื่อนไหว ซ่ึงทําในโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใหมองเหน็
ภาพและอารมณชัดเจนมากยิง่ข้ึน 

4) การออกแบบตัวการตูน (Character Design) คือ การออกแบบหรือกําหนด รูปราง
หนาตา บุคลิกลักษณะ ตลอดจนการแสดงออกของทาทาง อารมณความรูสึกของตัวการตูนแตละตัว 
ท้ังท่ีเปนบุคลิกลักษณะท่ีคนเคยเหน็และรูสึกไดท่ัวไป (Stereotype) เชน ตัวการตูนเด็กท่ีแตงกาย
เรียบรอย ใสแวนหนาเตอะ พูดนอย เงียบขรึม เม่ือเห็นแลวก็จะรูสึกวาตัวการตูนดังกลาว เปนเด็ก
เรียบรอยสนใจการเรียน หรือตัวการตูนท่ีแตงกายดวยเส้ือผาสีและลวดลายฉูดฉาด ใสแวนตาดํา 
ทรงผมแปลกประหลาด ทาทางยียวน พูดภาษาแสลงเม่ือเห็นกจ็ะรูสึกวา เปนเด็กชอบเท่ียวเตร 
สนุกสนาน หรือเกเร เปนตน และบุคลิกลักษณะเฉพาะตัว (Individual) คือเอกลักษณเฉพาะตัว
ของตัวการตูนเชน รูปรางอวน หรือผอม ศีรษะใหญ ตาโต หรือมีทาทางการเดินแปลกๆ เดนเปน
พิเศษเฉพาะตัว เปนตน ซ่ึงการออกแบบตัวการตูนจะแยกออกเปน 3 ลักษณะลงบนแผนโมเดล
(Model Sheet) โดย 

ก. โมเดลแผนท่ี 1 จะแสดงรูปราง ลักษณะสัดสวนของการตูนแตละตัว เชน สวนศรีษะ 
สวนของมือและเทา และรวมท้ังตัวท้ังดานหนาดานหลัง และดานขางท้ังสองดาน ตลอดจนการ
แสดงทาทางตางๆของตัวการตูน 

ข. โมเดลแผนท่ี 2 จะแสดงใหเห็นลักษณะการแสดงอารมณ และความรูสึกของตัวการตู
นทุกตัว เชน อารมณโกรธ อารมณดีใจ อารมณกลัว อารมณเศรา อารมณสุข ฯลฯ วามีหนาตาทาทาง
อยางไร 

ค. โมเดลแผนท่ี 3 จะแสดงสัดสวนของตวัการตูนทุกตัวท่ีสัมพันธกันเปรียบเทียบกนั เชน
ตัวการตูนใดสูงหรือเต้ีย อวนหรือผอมกวากันอยางไร เปนตน 

ซ่ึงโมเดลท้ัง 3 แผนนี้จะใชเปนตนแบบสําหรับการวาดรูปท้ังเร่ือง เพื่อใหลักษณะรูปราง
หนาตา ตลอดจนทาทางของตัวการตูนมีความคงเสนคงวา ไมเปล่ียนแปลงไปจากเดิม 

5) กําหนดบทบาทการแสดง (Path of Action) คือ การกําหนดทิศทางหรือวิธีการแสดง
ของตัวการตูนในแตละชอท เพื่อใหมองเห็นการเคล่ือนไหว ทาทางและทิศทางการแสดงต้ังแต
เร่ิมตนจนจบในช็อทนั้นๆ ของตัวการตูนท่ีสัมพันธกับตัวการตูนอ่ืนๆ และส่ิงแวดลอมของฉากหลัง
การกําหนดบทบาทและทิศทางการแสดงมักจะใชเสนลูกศรชี้บอกทิศทางการเคล่ือนไหวของตัว
การตูน ซ่ึงเปรียบไดกับการแสดงของผูกํากับการแสดงนั่นเอง แตในปจจุบันนัน้ไดมีโปรแกรม
คอมพิวเตอรท่ีสามารถชวยในการกําหนดการแสดง จึงสามารถอํานวยความสะดวกและเหน็การ
แสดงชัดเจนกวาแบบเกา 
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6) การกําหนดชวงเวลา (Timing) คือ การกําหนดความสัมพันธระหวางเสียง กบัความ
เคล่ือนไหวของภาพใหตรงกนั เชน ตัวการตูนพูดคําวา “ประเทศไทย” นั้นมีกี่พยางค ท้ังคําใชเวลากี่
วินาที โดยจะบันทึกคําพูดลงบนฟลมแมเหล็ก (Magnetic Film) โดยเคร่ืองบันทึกเสียงท่ีมีชิง
โคนัสพลัส (Synchronous Pulse) จากน้ันนําเสนเสียงท่ีไดมาอานดวยเคร่ืองอานเสียง (Sound 

Reader) หัวอานเสียงจะอานเสียงไมวาจะเปนคําพดู เสียงดนตรีหรือเสียงประกอบ ทําใหเราทราบ
วา เสียงเร่ิมท่ีตําแหนงใดและจบที่ตําแหนงใดบนเสนเสียง ในขณะเดยีวกันเร่ืองกจ็ะบอกตําแหนง
ของภาพวาอยูท่ีกรอบภาพท่ีเทาไร จบท่ีกรอบภาพท่ีเทาไร ตําแหนงตางๆจะถูกเขียนไวบนเสนเสียง
หรือฟลมแมเหล็กนี้ และขอมูลตางๆจะถูกนําไปบันทึกลงบนแผนบันทึกรายละเอียดของเสียงหรือ
บารชีต (Bar Sheet) เพื่อนําไปใชเปนตัวกําหนดความเคล่ือนไหวของตัวการตูนตอไป การกําหนด
ชวงเวลา(Timing) โดยการอานเสนเสียงนี้ ผูผลิตท่ีใชวิธีการผลิตแบบเทคนคิ Limited 

Animation และมีความเชี่ยวชาญสูงแลวอาจไมจําเปนตองทํา สามารถกําหนดและเขียน
รายละเอียดลงบารชีตไดเลย ซ่ึงรายการภาพยนตรการตูนทางโทรทัศนไมเนนคุณภาพมากนัก และ
ในปจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือการกําหนดชวงเวลาดวยกันหลากหลายแบบโดยใช
คอมพิวเตอรชวย 

7) การออกแบบฉากหลัง (Background Design) เปนการกําหนดรายละเอียดของฉาก 
และส่ิงแวดลอม ใหมีความสัมพันธกับสัดสวนและทิศทางการแสดงของตัวการตูน ตลอดจน
สอดคลองกับเทคนิคของการถายทําดวย ในข้ันนี้การออกแบบฉากหลังจะรางเปนภาพอยางหยาบๆ
กอน เพื่อใหผูท่ีจะวาดแอคช่ันหลัก (Key Animator) จัดวาดแอคช่ันของตัวการตูนใหสอดคลอง
กับฉากหลัง 

8) การวาดภาพเอนิเมช่ันหลัก (Key Animator) เปนข้ันตอนท่ีผูท่ีเปน Key Animator 
จะเปนผูวาด โดยใชพจิารณาจากแผนโมเดลท้ัง 3 แผน แผนราง (Lay Out) เกี่ยวกับการกําหนด
บทบาทและทิศทางการแสดงฉากหลัง และขอมูลจากแผน บารชีต ใหสอดคลองกับสตอร่ีบอรดใน
แตละชอตเชน ฉากท่ีตัวการตูนหันใบหนาจากดานซายมือไปดานขามือ ผูวาดหลัก Key Animator 

ก็จะวาดภาพใบหนาของตัวการตูนดานซายมือกับภาพใบหนาของตัวการตูนดานหนาตรง และภาพ
ใบหนาตัวการตูนดานขวามือ รวมเปน 3 ภาพ จากนัน้ก็จะสงไปซอยแทรกภาพตอไป 

9) การวาดภาพเคล่ือนไหวตอเนื่องแทรกระหวางภาพหลัก (In betweens) จากนัน้นักเอนิ
ม่ันก็จะทําการวาดภาพแทรกระหวางภาพท่ี 1, 5, 9 คือวาดภาพท่ี 3 และ 7 จากนั้นกว็าดซอยแทรก
เพิ่มภาพท่ี 2, 4 และ 6, 8 เขาไปอีก เพื่อเช่ือมภาพระหวาภาพท่ี 1 ถึง 9 ใหตอเนื่องกัน ตามท่ีได
กําหนดไวในบารชีต (Bar Sheet) หรือแผนแสดงงาน (Work Sheet) เม่ือเสร็จเรียบรอยแลวก็
ดําเนินข้ันตอไปคือ 
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10) การตัดเสนแนนอน (Clean Up) นําภาพเอนเิมชันท่ีรางมาตัดเสนหรือเขียนเฉพาะเสน
จริงท่ีตองการใชเทานั้น เสนรางอ่ืนๆอาจจะลบออกหรือไมลบก็ไดในข้ันนี ้

11) การทําบทถายภาพยนตร (Shooting Script) หรือเรียกวาแผนบรรจุขอความและคําส่ัง
ของชางกลอง (Drop Sheet) โดยจะนําขอมูลจากแผนบารชีตมาพิจารณารวมดวย ซ่ึงในแผน 
Shooting Script หรือ Dope Sheet จะระบุรายละเอียดเกีย่วกับ ฉากหลังท่ีใช จํานวนแผนท่ีใช
และแผนเซลท่ีใชและแผนเซลแผนไหนท่ีจะถายอัตราการถายในแตละภาพ เทคนิควิธี การ
เคล่ือนไหวของกลอง ตลอดจนคําแนะนําการใชกลอง เปนตน ท้ังนี้ชางกลองจะปฏิบัติการถายทํา
ตามท่ีระบุไวใน Shooting Script หรือ Dope Sheet ทุกประการ 
        ข้ันตอนท่ี 3 ข้ันการผลิต (Production) เม่ือทําการทดสอบภาพลายเสน (Line Test) 

ตลอดจนองคประกอบอ่ืนๆ และปรับปรุงแกไขจนสมบูรณแลว ก็ถึงกระบวนการผลิตจริงโดย
ข้ันตอนท้ัง 3 ข้ันตอนตอไปนี้อาจดําเนินการไปพรอมๆกัน แบงไปตามแผนกแตละแผนก คือ 

1) การเขียนฉากหลัก (Background) จากฉากหลังท่ีรางเอาไวจะนํามาเขียนระบายสีใหมี
ความสวยงาม เหมาะสมท่ีจะถายทําจริงตอไป 

2) ลอกภาพแอนิเมชันลงบนแผน (Tracing) ภาพแอนิเมชันท่ีทําการตัดเสนตาย (Clean 

Up) แลวจะถูกลอกลงบนแผนเซล ปจจุบันใชวิธีถายดวยเคร่ืองถายระบบคารบอน ซ่ึงสะดวกและ
รวดเร็วกวาวิธีลอกภาพดวยมือในอดีต 

3) ลงสีตัวการตูน (Paint or Opaque) นําแผนเซลท่ีลอกภาพเอนิเมชันมาลงสีดวยสีทึบ
แสงชนิดพิเศษท่ีใชสําหรับผลิต Cell Animation การลงสีจะตองพลิกแผนเซลและระบายสี
ดานหลังไมใหสีเลยเสนออกมา 

4) ถายทําภาพยนตร (Exposure) นําแผนเซลและฉากหลังมาถายตามท่ีระบุไวในแผน 
Shooting Script หรือ Dope Sheet ดวยกลองและแทนชุดถายทํางานแอนิเมชันโดยเฉพาะ 

5) การลางฟลม ตัดตอและพมิพฟลม (Develop & Edit) หลังจากถายทําแลว ก็นําฟลมไป
ลางนํามาตัดตอ และพิมพฟลม ตามกระบวนการเชนเดยีวกับการผลิตภาพยนตรท่ัวไป 

6) ตรวจสอบภาพยนตร (Check) นําฟลมท่ีไดมาฉายตรวจสอบ เพื่อหาขอบกพรอง และ
แกไขจนสมบูรณตอไป 
        ข้ันตอนท่ี 4 ข้ันตอนหลังการผลิต (Post Production) หลังจากท่ีไดฟลมภาพยนตรการตูนท่ี
เสร็จสมบูรณแลว กจ็ะนําภาพยนตรนีไ้ปทําการบันทึกสัญญาณใหมใหเปนสัญญาณภาพสําหรับการ
ออกอากาศทางโทรทัศนในรูปของวีดีทัศน และอาจมีการตัดตอสัญญาณภาพและเสียงใหมีความ
เหมาะสมกับเวลาหรือลักษณะของรายการโทรทัศนตอไป 
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        ในการเขียนการตูนท่ีด ี จะตองกําหนดบริเวณใดบริเวณหนึ่งในภาพท่ีเหมาะสม ใหมีลักษณะ
พิเศษกวาบริเวณอ่ืน เพื่อใชเปนเคร่ืองดึงดูดความสนใจแกผูดู งานเขียนการตูนท่ีขาดการเนนจดุ
สนใจนัน้ จะไมสามารถหยุดผูดูใหมีความสนใจตองานได การเนนจดุแหงความสนใจน้ัน สามารถ
กระทําไดหลายลักษณะดังนี ้

1. การเนนความสําคัญของลายเสนใหกับตัวการตูนหลัก หรือตัวรองในภาพ หรือแมแต
ส่ิงท่ีตองการเนนใหเดนชัด ทําไดโดยวาดเสนท่ีขาดๆหายๆลอมรอบ นักเขียนการตูน
อาจจะใชการลบเสนลอมรอบของตัวการตูน หรือจดัองคประกอบในภาพนั้นไมใหมี
จุดอ่ืนท่ีโดดเดนกวาจุดอ่ืนๆ ท่ีอยูในกลุมเดยีวกัน แบงออกไดหลายลักษณะ คือ 

2. การเนนท่ีขนาดของจุดแหงจดุสนใจ นักเขียนการตูนสามารถที่จะสรางจุดแหงความ
สนใจ ใหมีขนาดใหญเปนพิเศษกวาองคประกอบบริเวณอ่ืน 

3. การเนนท่ีรูปรางของจุดแหงความสนใจ นักเขียนการตูนควรสรางรูปรางของจุดแหง
ความสนใจ ใหมีลักษณะท่ีแปลกกวาจดุอ่ืน 

4. การเนนท่ีสีของจุดแหงความสนใจ นกัเขียนการตูนสามารถใชสีในลักษณะตรงขามใน
บริเวณท่ีเปนจดุแหงความสนใจ เชน ภาพสวนใหญใชสีวรรคเย็น ประมาณรอยละ 80 
ของพื้นท่ี แตตรงบริเวณท่ีตองการใหเปนจุดแหงความสนใจ อาจใชสีลักษณะรอน 
ประมาณรอยละ 20 ของพื้นท่ี จะทําใหบริเวณดังกลาวเกดิความนาสนใจได 

5. การเนนโดยใชน้ําหนกัของภาพบริเวณจุดแหงความสนใจ นักเขียนการตูนสามารถใช
น้ําหนกัของภาพสําหรับการเนนจดุแหงความสนใจได เชน บริเวณพ้ืนท่ีสวนใหญมี
น้ําหนกัออน ก็ควรเนนจุดแหงความสนใจโดยใชน้ําหนกัเขม  

 
         สัดสวน (Proportion) เปนการจัดวางองคประกอบมูลฐานของการออกแบบในงานเขียน
การตูนนยิายภาพใหมีความสัมพันธกันท้ังหมด ในเร่ืองของขนาด จํานวนหรือปริมาณ ซ่ึงถา
ความสัมพันธขององคประกอบมีสัดสวนตอกันท่ีดี กจ็ะทําใหงานมีความสวยงาม และนาสนใจ 

ประเภทของสัดสวน แบงออกได 2 ประเภท 
1. สัดสวนตามธรรมชาติ ไดแก สัดสวนของคน สัตว ส่ิงของตางๆ ท่ีธรรมชาติกําหนดไว

แลว เชน สัดสวน ขา แขน ลําตัว ของคนหรือสัตว นกัเขียนการตูนจําเปนตองศึกษา
สัดสวนของส่ิงตางๆในธรรมชาติเพราะวาสวนหนึ่งของการเขียนการตูนนิยายภาพ ก็
คือ ตองการเลียนแบบธรรมชาติเพื่อความสมจริง หรือเพื่อสอดคลองกับความเปนจริง 
แตถาหากมีส่ิงใดท่ีมีรูปรางท่ีผิดสัดสวนไป เราก็จะรูไดทันที 
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2. สักสวนท่ีมนษุยสรางข้ึน ไดแก นักเขียนการตูนผูเปนคนสรางสัดสวนข้ึนมาเองเปน
สัดสวนท่ีอิสระ ไมยึดติดกับสัดสวนในธรรมชาติ เพื่อท่ีจะสรางงานใหมีความ
นาสนใจมากยิง่ข้ึน 

ความกลมกลืนและความขัดแยง (Harmony and Contrast) ความกลมกลืนคือ ภาวะท่ีอยู
ระหวางความเหมือนกนั และการตัดกัน หรือความขัดแยง เปนการผสมผสานของความเหมือนกนั 
แตการตัดกับเขาดวยกัน ทําใหท้ัง 2 ส่ิงสามารถเขากันได หมายความถึงภาวะท่ีอยูระหวางความ
เหมือนกนั และความขัดแยง เปนการใชท้ังสองข้ัวมาผสมผสานกัน เพื่อหาจดุท่ีลงตัวท่ีสุดในงาน
นั้นๆ ความกลมกลืนเปนภาวะท่ีอยูรวมกันอยางลงตัวของส่ิงตางๆ ท่ีมีมากกวา 1 อยาง และไมทําให
รูสึกตัดกัน หรือเหมือนกนัจนเกินไป 

ตัวละครหรือ Character ถือวาเปนกุญแจหลักในการเลาเร่ือง การดาํเนินเร่ือง ตัวละคร
ตางๆนั้นเปรียบเสมือนอวัยวะภายในรางกายท่ีทําหนาท่ีตางๆ เพื่อทําใหรางกายทํางานไดอยาง
สมบูรณท่ีสุด ซ่ึงความแตกตางในแตละตัวละครนั้นข้ึนอยูกับผูแตง แนวเร่ือง และเนือ้เร่ืองท้ังหมด
ท่ีแตงข้ึนมา  

 
2.5 แนวการสรางตัวละครและการออกแบบตัวละคร 
 
2.5.1 แนวการสรางตัวละคร 

นักเขียนการตูนประเภทตางๆ ตองมีแนวในการสรางตัวละคร เชนเดียวกนักับนักเขียน
ประเภทอ่ืนๆ โดยเกือบทีท้ังหมดจะมีแนวในการสรางตัวละครดังนี ้

1)  สรางใหสมจริง(Realistic) เปนตัวละครท่ีผูเขียนจะตองสรางใหมีความสมจริง เชน ถาตัว
ละครเปนคน ก็ตองมีความเปนคนจริงๆคือ ตองมีอารมณ ความรูสึก ทัศนคติ ความนึกคิด ตองมี
ลักษณะและธรรมชาติเปนคน และแสดงธรรมชาติของปุถุชน  

2)   สรางตามอุดมคติ (Idealistic) คือการสรางตัวละครข้ึนในลักษณะท่ีควรจะเปนหมายความ
วาไมไดถือความสมจริง หรือความเหนือจริงเปนหลัก หากแตมีความปรารถนา หรือความตองการ
ส่ิงท่ีดีกวาท่ีเปนอยู ท่ีมีอยู ท่ีปรากฏอยู ตัวละครตามแนวน้ียอมขาดความสมจริง คือจะดีงาม ผิด
ธรรมดา แตการสรางตัวละครตามอุดมคติก็เปนการใหบทเรียนตามจริยธรรมแกผูอานได 

3) สรางตามแบบเหนือจริง (Surrealistic) การสรางตัวละครแบบนี้ทําใหเกิดความต่ืนเตน 
ผูสรางจะสรางตัวละครข้ึนมาใหมีพฤติกรรมตางๆ เหนือมนุษย เชน ตัวละครไทยในวรรณคดีอยาง
ขุนแผน ท่ีมีวิทยาคมปลุกผี แตถึงแมวาขุนแผนจะเปนตัวละครที่เปนคน แตผูสรางก็สรางใหมี
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ลักษณะเหนือจริงในพฤติกรรม ความเหนอืจริงนี้อาจปรากฏไดในกายภาพของตัวละคร เชน นาง
เงือก เปนตน 

4)  สรางแบบบุคลาธิษฐาน (Personification) ตัวละครแบบนี้จะเปนสรรพส่ิงตางๆท่ีไมใช
มนุษย แตผูเขียนกําหนดบทบาทและพฤติกรรมไวราวกับวาเปนมนษุย ตัวละครประเภทนีแ้มมี
ลักษณะไมสมจริง เราก็ไมเรียกวาแบบเหนือจริง เพราะการท่ีสรางใหสัตว หรือพืชพดูไดนัน้ ถือวา
ไมใชการสรางความต่ืนเตนใหแกผูอาน เหตุผลท่ีสรางตัวละครตามแนวนี้ คือเพื่อใหผูอานซ่ึง
รวมถึงเด็ก หรือผูท่ียังไมบรรลุนิติภาวะไดเขาใจในเร่ืองนั้นงายข้ึน โดยเฉพาะเร่ืองเกี่ยวกับพืชและ
สัตวซ่ึงท่ีแทจริงเปนการถายทอดความรูสึกนึกคิด และจินตนาการของคนจริงๆนั่นเอง 

5) สรางโดยใชตัวละครแบบฉบับ (Type) ตัวละครแบบฉบับจะมีลักษณะคงท่ี เชน ถาเปนคน
ไมวาเวลาไหน และในสถานท่ีอยางไร ก็มีลักษณะนิสัย และพฤตกิรรมเชนเดิม ไมเปล่ียน ผูอาน
สามารถจะเดาเหตุการณลวงหนาไดวา เม่ือมีปญหาตัวละครตัวนั้นจะปฏิบัติอยางไร (พันทิพย ฟูเดช
, 2548) 
 
2.5.2 ขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร 

ตัวละคร หมายถึงบุคคลท่ีนักเขียนการตูนสมมติข้ึนมา เพื่อใหกระทํากิจกรรมตางๆหรือ
เปนผูไดรับผลจากเหตุการณท่ีเกิดข้ึนตามโครงเร่ือง และตองใหสอดคลองกับเร่ืองราวท่ีกําหนด 
เพราะเร่ืองนั้นๆ จะดําเนนิไปไดก็ตองข้ึนอยูกับพฤติกรรมของตัวละครเปนสวนใหญ ตัวละครอาจ
เปนคน สัตวหรือส่ิงของท่ีไมมีชีวิตจิตใจก็ไดท้ังส้ิน และถึงแมวาตัวละครจะเปนบุคคลท่ีสมมติข้ึน
ของผูเขียน แตพฤติกรรมตางๆของตัวละครยอมมาจากพฤติกรรมของบุคคลจริงๆนั้น คือตัวละคร
ตองมีความสมจริง และสมเหตุผล 

ในการสรางตัวละครแตละตัวนั้น เราควรคํานึงถึงปจจัยตางๆอาทิ เชน บทบาท และ
ลักษณะท่ีสําคัญในตัวละครในแคแรกเตอร โดยในตัวละครแตละตัวนั้น จะมีองคประกอบตางๆกัน
ซ่ึงเม่ือมารวมกันจะสามารถสรางแคแรกเตอรไดสมบูรณและสามารถสรางตัวละครที่แตกตางกันได
โดยปจจยัหลักในการสรางแคแรกเตอรแตละตัวนัน้ เราอาจแบงไดดังนี้ 
        1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร แบงลําดับความสําคัญใหญๆ ของบทบาท
ความสําคัญตัวละครไดแกตัวละครหลักและตัวละครรอง โดยมีรายละเอียดดังนี ้

ตัวละครหลัก (main characters) คือ ตัวพระเอก นางเอก ตัวราย(ใหญ) หรือตัวละครท่ีมี
บทบาทเดนๆ ซ่ึงในตัวละครเหลานี้ถือวาเปนตัวละครท่ีสําคัญท่ีสุดในเร่ือง ซ่ึงในการออกแบบก็
ตองออกแบบตัวการตูนพวกนี้กอนเปนอันดับแรก ในการออกแบบตัวเอกนั้นส่ิงสําคัญ ก็คือตองมี
ความเดน ท้ังบก และท้ังการแสดงออก ทาทาง รวมถึงการปรากฏตัวในแตละฉาก ซ่ึงในตัวเอกแต



 

 

51 
 
 

 

ละตัวนีไ้มมีกฎตายตัว วาเราจะออกแบบมาตองเปนแบบใด ไมจําเปนท่ีตัวเอกจะตองเกงเสมอไป 
ไมจําเปนท่ีจะดูดีเสมอไป แตส่ิงหลักท่ีตัวเองตองมี คือความเดน และการใหความสําคัญกับบท
มากกวาตัวละครรองอ่ืนๆ 

ตัวละครรอง และตัวประกอบ (Sub characters) คือ ตัวละครที่มีบทต้ังแตรองสําคัญลงมา
จากตัวละครหลักจนถึงระดับตัวประกอบอดทน โดยบทบาทของตัวละครรองนั้นอาจโผลมามาก 
หรือโผลมาเพียงไมกี่ตอนตัวละครท่ีมีบทมากๆไดแก เพือ่นพระเอก สมุนมือขวาตัวราย อาจารยตัว
เอก กลุมเพื่อนนางเอก เปนตน ตัวละครประเภทเพื่อนนั้น ถามีบทบาทมากอาจจะพิถีพิถันในการ
ออกแบบตัวละครและถาเปนเพื่อนสนิทของตัวเอกอาจจะออกแบบใหมีลักษณะนิสัยตรงขามกับตัว
เอก เพื่อใหเกดิการเนนซ่ึงกนัและกนั ถาพระเอกเปนคนใจรอน ตัวเพื่อนของพระเอกจะเปนคนใจ
เย็น สุขุมก็ได โดยตัวรองประเภทนี้มักเปนตัวละครทีท่ดทนสวนท่ีขาดหายไปของพระเอก สวน
รายละเอียดในสวนอ่ืนๆก็ออกแบบตามลักษณะนิสัยของตัวละคร สวนตัวละครประเภทตัว
ประกอบท่ีเปนตัวประกอบฉาก ตัวละครพวกน้ีคือตัวละครประเภทสนับสนุนความหนักแนน และ
สรางบรรยากาศธรรมชาติของเนื้อเร่ือง  ตัวประกอบแขงความเดนและความสําคัญไดมากกวาตัว
ละครสองประเภท ท่ีกลาวมาโดยตวัประกอบบางตัวอาจแคทําหนาท่ีเปนตัวประกอบฉากในชอง
เดียวเดนิผานฉาก บางตัวมีบทพูดเล็กนอย แตวาตัวละครเหลานี้แทบไมมีบทสําคัญหรือบทเดนใน
เร่ืองเลย ความสําคัญของตัวประกอบสวนใหญจะใชในการดําเนนิเร่ืองมากกวา 

2) นิสัย บุคลิก และอารมณพื้นฐานของตัวละคร คือ การแสดงออกของตัวละครแตละตัว
ยอมมีความแตกตางและลักษณะความคิดท่ีไมเหมือนกัน ถาตัวละครทุกตัวมีนิสัยหรือบุคลิก
เหมือนกนัหมดทุกตัว ตัวละครในการตูนกจ็ะดไูรมิติ และจืดชืด ดังนั้นในการสรางอุปนิสัยตัวละคร
แตละตัวนั้น ควรคํานึงถึงรูปแบบลักษณะของเนื้อเร่ือง บรรยากาศ ยุคสมัย และส่ิงแวดลอมของตัว
ละคร เพื่อใชในการสรางรูปแบบตัวละครท่ีแตกตางกันและเม่ือตัวละครหลายตัวมีความแตกตางกนั
ท้ังดานพฤติกรรม ความคิด และนิสัยแลว การตูนก็จะดูมีมิติข้ึน และสามารถสรางความนาสนใจ
และความสนกุใหกับเนื้อเร่ืองอีกดวย  

ในการที่เราจะออกแบบอุปนสัิยของตัวละครมา 1 ตัว ในข้ันแรกตองดุกอนวาตองการให
ตัวละครนั้นเปนคนท่ีมีลักษณะแบบใด เชน มือปนท่ีมีอดีตความหลังแสนเศรา นักแสดงพเนจรท่ี
แสนราเริง หรือจอมดาบเงียบขริบ ผูมีความมุงม่ันและความซ่ือสัตยสูงเม่ือกําหนดนิสัยคราวๆแลว 
คอยมาเจอะลึกวารายละเอียดตัวละคร วามีลักษณะนิสัย แนวความคิด การใชชีวิต พฤติกรรม และ
การปฏิบัติตัวตอสังคมอยางไร (รายละเอียดนัน้จะมากหรือนอย กแ็ลวแตบท  และเร่ืองราวของตัว
ละครนั้นๆ) 
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นิสัยของตัวละครคือ การสรางความแตกตางอยาเดนชัดระหวางตัวละครดวยกันเอง นิสัย
เปนส่ิงท่ีบอกถึงแนวความคิด รสนิยม และวิถีการดําเนนิชีวิตของตัวละครนั้นไดเปรียบกับโลกแหง
ความจริงท่ีในสังคมหนึ่งๆท่ีแตละคนมีนิสัยท่ีแตกตางกัน ทําใหเกิดอาชีพ คานิยม แฟช่ัน ท่ีไม
เหมือนกนั ซ่ึงเปนไปไมไดเลยท่ีทุกคนจะมีนิสัยเดยีวกันหมด การตูนกเ็หมือนกนั ในตัวละครแตละ
ตัวการท่ีตัวละครมีนิสัยเฉพาะตัวท่ีเดนชัดจะสามารถสรางเร่ืองราว และแตกเร่ืองออกมาไดมากมาย 
ซ่ึงความแตกตางของการสรางนิสัยของตัวละคร จะทําใหเกิดปจจัยเสริมหลายๆอยางท่ีแตกตางและ
แยกยอยไปในแตละตัวละคร 

บุคลิกของตัวละคร ก็เปนส่ิงหนึ่งท่ีสําคัญ ท่ีบงบอกถึงการกระทําภายนอก และอารมณ
ความรูสึกท่ีคิดในใจ อาจจะเปนการกระทําหรือนิสัยของตัวละครนั้น ซึงอาจรวมถึงบุคลิกท่ีแปลกๆ 
มารถสรางความนาสนใจใหกับตัวละครไดดวย ซ่ึงบุคลิกของตัวละครเหลานี้เปรียบเสมือนกระจกที่
สะทอนจิตใจของตัวละครนัน้(จะแสดงไดเดนชัดกวาโลกแหงความจริง) และเปนสวนสําคัญมาก
ในการเลาถึงพฤติกรรมของตัวละคร ซ่ึงจะส่ือและอธิบายใหผูอานเขาถึง และเขาใจในแคแรกเตอร
ตัวละครนั้นๆไดงายข้ึนดวย 

อารมณของตัวละครในตัวละครหน่ึงๆ จะมีลักษณะอารมณตางๆมากนอย แตตางกนัในท่ีนี่
เราอาจกําหนดอารมณหลักๆของตัวละครไวก็ได เปนส่ิงท่ีช้ีแสดงวาเม่ือตัวละครหนึง่ๆท่ีมีอารมณท่ี
แตกตางกัน ภายใตเง่ือนไขเดียวกัน ก็จะสามารถแยกยอยเร่ืองราวออกมาในแนวทางท่ีแตกตางกัน
ได  

3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร ก็เหมือนเปนการบอก
ลักษณะนิสัยของตัวละคร ซ่ึงการออกแบบลักษณะภายนอกใหกบัตัวละครถือวายากท่ีสุดแลวใน
การสรางตัวละครข้ึนมา การแตงกายท่ีบอกฐานะ บอกวฒันธรรม รสนิยม และนิสัย ลักษณะรูปราง
ท่ีแสดงออกวาตัวละครนี้ตองเปนอยางไร สวนนี้จําเปนตองกําหนดนิสัยและบทบาทใหตัวละครตัว
นั้นๆกอนถึงจะมาสรางลักษณะภายนอกท่ีเปนรูปธรรมได อีกท้ังสีหนาและพฤติกรรม ซ่ึงรูปลักษณ
ภายนอกพวกนี้จะเปนตัวบงช้ีไดชัด หรืออาจแฝงไดวาคนน้ีเปนคนอยางไร มีแนวความคิดอางไร มี
พฤติกรรมและกิจวัตรอยางไร ซ่ึงเปนการสะดวกท่ีเราจะสามารถเลาความคิดของตัวละครไดผาน
ทางลักษณะภายนอกไดโดยไมจําเปนตองสรางเนื้อเร่ืองเพ่ิมเลย 

การจะกําหนดเคร่ืองแตงกายใหกับตัวละครนั้นเปนเร่ืองท่ียากและอาจตองทําการศึกษา
พอสมควร โดยเฉพาะการตูนแนวแฟนซีจะตองศึกษาเร่ืองเคร่ืองแตงกายใหดวีาชุดนี้เหมาะสมกบั
ตัวละครไหน ชุดนี้เหมาะกับฤดูนี้ไหม และชุดนี้เหมาะกับคนประเทศไหน ดูสไตลใหเขากับยุคสมัย 
เพราะเคร่ืองแตงกายของตัวละครถาผิดไปจากเน่ืองเร่ืองท่ีกําหนดไวผูอานอาจจะเขาใจผิด ฉะนัน้
ความเหมาะสมจึงเปนส่ิงสําคัญ และควรประณีตในการออกแบบชุดเพือ่ความสมบูรณในงานรูปราง 
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รูปลักษณภายนอก หรืออิมเมจของตัวละครนั้น ถือวามีความสําคัญเพระมันคือการส่ือความเปน
เอกลักษณใหตัวละครนั้นๆ ซ่ึงถาออกแบบลักษณะตัวละครผิดพลาด ความหมายของตัวละครที่ส่ือ
ใหกับนักอาน อาจเกดิความเขาใจผิดความหมายได จะสงผลใหการเลาเร่ืองเสียก็ได และส่ิงท่ีสําคัญ
คือตัวละครที่ออกแบบไว ฉะนั้นจึงถือวารูปลักษณตัวละคร ควรจะออกแบบใหมีลักษณะท่ีส่ือ
ความหมายใหกับผูอานไดเขาใจงาย วาตัวละครนั้นเปนอยางไร และแคแรกเตอรท่ีวางไว ซ่ึงตัว
ละครแตละตัวจะออกมาแบบไหนนัน้ข้ึนอยูกับรสนิยม และประสบการณของนักเขียนการตูน 

4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร ถือวาเปนการสรางมิติใหกับตัวละคร เพื่อเปนการบอ
บอกวาตัวละครมีท่ีมาท่ีไปและมีจุดประสงคในการดําเนนิชิวิตอยางไร (ซ่ึงมีผลตอการดําเนินเร่ือง) 
และส่ิงสําคัญในการสรางจุดมุงหมาย และท่ีมาคือ ตองดูวาเขากับยุคสมัย สถานการณ และเมนหลัก
ของเร่ืองหรือเปลา และท่ีสําคัญควรจดบันทึกเกีย่วกับประวัติตัวละครไวดวย เพื่อใชเปนไกดไลน
ในการสรางเนือ้เร่ืองในคราวตอไป เพราะวาการออกแบบแคแรกเตอรไวหลายตัว อาจเกิดความ
สับสน ลืม หรือจําสลับวาตัวละครนี้มีประวัติท่ีมา หรือจุดประสงคในการดําเนินเร่ืองเปนอยางไร 
ซ่ึงตรงนี้มีอิทธิพลอยางมากตอการเขียนเนือ้เร่ืองดวย (วสิิฐ จันมา, 2547) 
 
2.5.3 การออกแบบตวัละคร 

การออกแบบตัวละครถือวาเปนหวัใจสําคัญของการดําเนินเร่ือง และเปนกุญแจหลักในการ
เลาเร่ืองบอกความหมายและสรุปเร่ือง โดยในแตละตัวละครนั้น จะมีบทบาทและจุดมุงหมายที่
แตกตางกัน และความแตกตางในแตละตัวละครนั้น จะมีบทบาทและจดุมุงหมายท่ีแตกตางกัน และ
ความแตกตางในแตละตัวละครน้ันข้ึนอยูกบัผูแตง แนวเร่ืองและเนื้อเร่ืองท้ังหมดท่ีแตงข้ึนมา ใน
การสรางตัวละครแตละตัว เราควรคํานงึถึงปจจัยตางๆ บทบาทและลักษณะท่ีสําคัญของตัวละคร 
ซ่ึงในตัวละครแตละตัวนั้นจะมีองคประกอบตางๆกัน เม่ือรวมกันก็จะสามารถสรางแคแรกเตอรได
อยางสมบูรณ และสามารุสรางตัวละครที่แตกตางกันไดมากมายอีกดวย 

ตัวละครหลัก ประเภทตัวนําเร่ือง คือ ตัวเอกของเร่ืองนั่นเอง อาจเปนผูชาย หรือผูหญิง อาจ
มีมากกวา 2 คน หรือมีพระเอก นางเอก หรือตัวเอกคนเดียว ท่ีไมมีตัวละครท่ีเปนคูไปเลย ลักษณะ
ของตัวเอกนัน้การวาดและการออกแบบควรมีลักษณะดูเรียบงาย ไมหรูหรา และดูแลวใหความรูสึก
เปนพื้นฐาน ซ่ึงตัวเอกสวนใหญในการตูนจะเปนคนท่ีหนาตาหลอ สวย แตบางทีตัวเอกก็ดูหนาตา
ธรรมดา หรือดูอุบาทว ตลก แบบสุดขีดสุดข้ัวก็ได แตส่ิงสําคัญในการออกแบบรูปลักษณของตัว
เอก คือ ตองหาอะไรบางอยางท่ีทําใหเกดิลักษณะเดนเฉพาะตัวท่ีดูเหมาะกับเปนตัวเอกของเร่ืองนัน้ 
หรือมองในทางกลับกัน ตัวเอกอาจไมมีอะไรเดนเลยก็ได แตในกรณีท่ีมีลักษณะท่ีไมมีอะไรโดเดน 
ภายนอกนัน้เราสามารถสรางความเดนไดจากบท และเร่ืองราวท่ีตัวละครนี้ดําเนินบทบาทได 
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ส่ิงสําคัญของตัวละครที่สําคัญ คือ ตองมีความเดนกวาตัวละครประเภทอ่ืน ไมวาตัวละคร
จะมีรูปแบบท่ีดูธรรมดา หรือไมมีความโดดเดนทางดานรูปลักษณ แตเราตองการสรางจุดเดนอะไร
เพื่อมาทดแทนส่ิงท่ีขาดไปและสามารถทําใหตัวเอกมีความเดนท่ีสุดในเร่ืองดวย นอกจากนีก้ารวาด
ตัวละครประเภทนี้ ส่ิงด ี คือไมควรออกแบบใหหรูหราเกินไป เพราตวัเอกเปนตัวละครท่ีวาดบอย
และเปนบรรทดัฐานของตัวละครตัวอ่ืนๆ การออกแบบใหดูสบายและรวดเร็วในการวาดจะทําให
งานรุดหนาไปไดเร็วและวาดไดสะดวกดวย เพราะการออกแบบตัวละครท่ีละเอียดมากเกินไปนัน้ 
นอกจากจะเสียเวลาในการวาดแลว ยังอาจทําใหพลาดในเร่ืองการเก็บรายละเอียดเล็กนอยของตัว
ละครไดบอยๆดวย 
 ตัวละครรอง ประเภทตัวราย เปนฝายตรงขามกับตัวเอก ในการตูนสวนใหญทุดเร่ือง 
ยอมจะมีตัวรายท้ังนั้น การออกแบบตัวรายส่ิงสําคัญคือ การสรางความแตกตางท่ีตรงขามกับตัวเอก
ท้ังทางรูปลักษณ นิสัย ท้ังนี้เพื่อบงบอกวาตัวละครท้ังสองฝายมีความขัดแยงกัน แนวคิดแตกตางกัน 
นอกจากนี้การสรางความแตกตางยังสามารถชดเชยขอดวย และสรางความโดดเดนใหกันและกนัได 
ลักษณะของตัวรายแตละตัวจะแตกตางกนัข้ึนอยูกับยุคสมัยหรือชวงเวลาน้ัน ซ่ึงลักษณะใหญๆของ
ตัวละครประเภทนี้มักจะมีนสัิยไมดี และมีนิสัยตรงกันขามและขัดแยงกับตัวเอก แตในบางเร่ืองราว
อาจเปนคนดี เพียงแตมีลักษณะความสัมพนัธกับตัวเอก ท่ีเปนเพยีงคูแขงก็ได 
 ตัวประกอบ เปนตัวละครฝายของพระเอก หรือฝายของผูรายก็ได เพราะตัวประกอบจะมี
หนาท่ีและบทบาทคอยสนับสนุน และชวยเหลือในฝายของตนเอง อาจมีบุคลิกและลักษณะนิสัยท่ี
ตรงกันขามกบัฝายท่ีตนเองอยู ท้ังนี้เพราะเปนการเติมในสวนท่ีตัวพระเอก หรือผูรายขาดไปใหดมีู
ความนาเช่ือถือข้ึน อีกท้ังยงัเปนตัวชวยในการดําเนินเนื้อเร่ือง และเหตุการณของเร่ืองราวตางๆท่ี
เกิดข้ึนดวย 
 ลักษณะของรูปราง และรูปทรง ในการออกแบบตวัละคร 
         1) รูปราง หรือรูปทรงเหมือนจริง ไดแก รูปราง หรือรูปทรงของตัวละครที่สรางข้ึนนั้น มี
ลักษณะเลียนแบบเหมือนจริงทุกอยาง หรือลอกเลียนจริงไดใกลเคียงมากท่ีสุด มีเนนความถูกตอง
ตามหลักกายวภิาคและสัดสวน 
         2) รูปรางหรือรูปทรงตัดทอน ไดแก รูปราง หรือรูปทรงของตัวละครที่สรางข้ึนนั้นมี
ลักษณะตัดทอนรายละเอียดบางอยางออกไป ทําใหรูปทรงดูเพี้ยนไปจากของจริง โดยเนนเฉพาะ
ลักษณะท่ีเดนๆเทานั้น ไมคํานึงถึงกายวิภาค และสัดสวนท่ีถูกตองเทาไรนัก แตก็ยังท่ีสามารถบอก
ไดวาหมายถึงอะไร (วิสิฐ จนัมา, 2547) 
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2.5.4 การเขียนการตูนเบื้องตน 

ณัฐฌา โตะเงิน (2548) ไดกลาวไวในงานวิจยัเร่ือง “กระบวนการสรางสรรคการตูนของ
นักเขียนการตูนไทย : 2470-ปจจุบัน” วาการเขียนการตูนและออกแบบลักษณะตัวละครนั้นจําตองรู
พื้นฐานของการเขียนการตูนและเขาใจในความรูพื้นฐานขององคประกอบมูลฐานของการออกแบบ 
(Element of Design) และทักษะตอไปนีคื้อ 

1) การรางภาพ (Out Line) หมายถึงการกําหนดโครงสรางของรูปแบบอยางคราวๆ 
กอนท่ีจะลงเสนจริง ลงสี หรือลงหมึก ในการวากการตูน ควรมีทักษะการรางภาพ รูจักควบคุม
น้ําหนกัของมือ และลักษณะของเสนท่ีนํามาใชในการวาดรูปการตูนนัน้ มีหลายลักษณะและหลาย
รูปทรงตางๆ เสนท่ีเกดิจากการตอเนื่องของจุดในลักษณะทิศทางเดยีว ไมกระจัดกระจาย ในการ
ออกแบบเสนอาจเกิดไดจากการลากพูกัน (Brush Stroke) การขูดขีดดวยดินสอปากกา ชอลก หรือ
ของแหลมคม นักเขียนการตูนถือวาเปนเสนองคประกอบมูลฐานท่ีสําคัญ เนื่องจากเสนเปนตน
กําเนิดของรูปราง รูปทรง พื้นผิว และแสงเงาในภาพ  คาลวิน (Harlen Calvin)ไดกลาววา “เสน 
สามารถแทนไดในส่ิงซ่ึงมองเห็นและส่ิงท่ีมองไมเห็น”  

เสนในงานการตูนประกอบดวยเสนหลักท่ีสําคัญไดแก เสนนอน เสนต้ัง เสนเฉียง เสนโคง 
เสนซิกแซก และเสนคล่ืน ซ่ึงเสนหลักเหลานี้ นักเขียนการตูนทุกทานจําเปนตองศึกษาถึงคุณสมบัติ
ในการสรางความรูสึก และมีผลตอการรับรูของผูดูอยางไร และนําอิทธิพลของเสนหลักเหลานี้มาใช
ใหเกิดผลดีในการเขียนการตูน ดังตอไปนี ้
         1.1) เสนนอน (Horizontal Line) เปนเสนท่ีแสดงถึง ความรูสึกสงบนิ่งกวางขวาง ซ่ึง
สามารถนําอิทธิพลของเสนนอนมาใชในการแกปญหา เพื่อใหเกิดผลตามความตองการใหไดในการ
เขียนภาพการตูนท่ีตองการการเนนถึงความรูสึกกวางขวาง เชน ภาพทะเล จงึควรวางภาพตาม
แนวนอนมากกวาแนวตัง การวางตําแหนงแกนของเสนนอน ไมควรวางในแนวกลางภาพ เพราะจะ
ทําใหพืน้ท่ีสวนบนและสวนกลางมีความเทากันเกนิไป 

         1.2) เสนต้ัง (Vertical Line) เปนเสนท่ีแสดงถึงความสงา ความสูง ความมีระเบียบ ความ
แข็งแรง ม่ันคง สามารถนําอิทธิพลของเสนต้ังมาใช เพือ่โนมนาวความรูสึกของผูดูใหเกิดความรูสึก
ดังกลาว และควรวางแกนของเสนต้ังกับกรอบภาพในแนวต้ังมากกวากรอบภาพในแนวนอน โดย
ตําแหนงแกนของเสนต้ังไมควรวางกึ่งกลางของกรอบภาพ เพราะจะทําใหพืน้ท่ีซีกซายและซีกขวา
นั้นเทากนัเกนิไป 

        1.3) เสนเฉียง (Diagonal Line) เปนเสนท่ีแสดงความรูสึกเคล่ือนไหว ความไมแนนอน
และเกดิทิศทาง เสนทแยงใหความรูสึกม่ันคง เคล่ือนไหว แตขาดความสมดุล ดังนั้นนักเขียนการตูน
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ยอมสามารถใชอิทธิพลจากเสนเอียงในงานออกแบบ เพื่อใหผูดูเกิดความรูสึกดังกลาวได เชน ใน
การออกแบบตัวอักษร และฉากซ่ึงตองการแสดงถึงความรูสึกรวดเร็ว 

         1.4) เสนโคง (Curve Line) เปนเสนท่ีใหความรูสึกออนหาน นุมนวล แสดงความออน
นอม เศราโศก นักเขียนการตูนสามารถนําอิทธิพลของเสนโคงมาใชเปนแกนหลักในการอกแบบ
เพื่อโนมนาวผูดูใหเกิดความรูสึกดังกลาวได ในการใชเสนโคงมาใชเปนแกนหลักในการออกแบบ
เพื่อโนมนาวผูดูใหเกิดความรูสึกดังกลาวได ในการใชเสนโคง นักเขียนการตูนไมควรจะใหเสนโคง
อยูอิสระ ลอยกลางภาพ เพราะจะทําใหเกิดความรูสึกวามีแรงดีด  เหมือนกรท่ีเรางอไมซ่ึงพรอมท่ีจะ
ดีดตัวเองกลับสูสภาพตรงตลอดเวลา ความรูสึกเชนนี้ยอมทําใหผูดูเกดิความรูสึกไมสบายใจตอการ
มองดูภาพ      
         1.5) เสนซิกแซก (Zigzag) เปนเสนซ่ึงแสดงความรูสึกเคล่ือนไหวรุนแรง และไมแนนอน 
ต่ืนเตน ไมอยูนิ่ง ซ่ึงสามารถนําอิทธิพลของเสนซิกแซกมาใชในงานออกแบบเพ่ือสรางความรูสึก
แกผูดูได นอกจากนี้แลว การใชเสนซิกแซกยังสามารถสรางความรูสึกไดวาเปนการแบงมิติ หรือ
พื้นท่ีของเหตุการณตางๆในภาพได 
         1.6) เสนคล่ืน (Wave Line) เปนเสนซ่ึงแสดงความรูสึกเคล่ือนไหวชาๆ นิ่มนวล และเปน
จังหวะแกผูพบเห็น   
         2) แนวคิด (Concept) หมายถึง แนวความคิด หรือจินตนาการมโนภาพท่ีไดมาจาก
ความคิด และเนื้อหาในการตูนนิยายภาพ สามารถแบงออกไดเปน 2 ประเภทใหญๆ คือ 

         2.1) เร่ืองชวนฝน ลักษณะของเร่ืองชวนฝนนี้ มักมีเนือ้หาเชิญชวนใหผูอานหนจีากปญหา
ในชีวิตจริงเพือ่เขาสูโลกของจินตนาการเพอฝนอันจะเปนการเราอารมณ ใหสูความเพลิดเพลิน ลืม
ความทุกขยากและปญหาในชีวิตประจําวัน เปนการตูนเพือ่การพักผอนและบันเทิงเริงรมย 
         2.2) เร่ืองจริง เปนเร่ืองท่ีช้ีชวนใหผูอานเผชิญกับปญหาของสังคมท่ีเปนจริง และใหเกิด
ความคิด อยากจะทําหรือแกปญหาตางๆอยางมีเหตุผล ท้ังยังตอสํานึกตางๆ ในดานคุณธรรมท่ีดีงาม
แกสังคม เปนการตูนท่ีเพิ่มความรอบรูใหแกผูอาน 
         3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form) เกิดจากเสนท่ีเดินทางครบวงจร ในการออกแบบ
จะกลาวถึงรูปรางแลรูปทรงควบคูกันไป แตโดยขอเท็จจริงแลว รูปรางจะมีลักษณะเปน 2 มิติ ไดแก 
ความกวางและความยาวในระนาบแบ เหมือนกับการฉายไฟไปทีว่ตัถุแลวเกิดเปนเงาตกทอดท่ีฉาก
ลักษณะของเงานั้นถือวาเปนรูปราง สวนรูปทรงมีลักษณะ 3 มิติ ไดแก ความกวาง ความยาว และ
ความลึก ดังนัน้กลาวไดวา ตัววัตถุคือรูปทรง สวนเงาของวัตถุเปนรูปราง และท้ังรูปรางและรูปทรง 
ท่ีซ่ึงเปนองคประกอบมูลฐานในการออกแบบน้ัน สามารถจําแนกไดเปน 3 ประเภท ไดแก 
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         3.1) รูปทรงเลขาคณิต เปนรูปท่ีเกิดจาการสรางข้ึน โดยใชเคร่ืองมือเลขาคณิต ไดแกรูป
วงกลม วงรี สามเหล่ียม หาเหล่ียม รูปในลักษณะน้ีจะมีความแข็งกระดางและมีความเปนระเบียบ 
จึงเหมาะสําหรับงานซ่ึงตองการความแข็งแรงมีระเบียบเครงครัด 
         3.2) รูปทรงธรรมชาติ เปนรูปท่ีเกิดจากการนําลักษณะความงามในธรรมชาติมาใชในการ
ออกแบบรูปทรงในธรรมชาติท่ีกอใหเกิดแรงบันดาลใจในการออกแบบ ไดแก เปลวไฟ เปลือกหอย 
กอนหิน คล่ืน ใบไม โดยการนํารูปทรงธรรมชาติมาใชกระทําไดหลายรูปแบบ เชน การถายภาพ 
การเขียนภาพแบบเหมือนจริง เปนตน 
         3.3) รูปอิสระ เปนรูปท่ีผูออกแบบใชจนิตนาการสรางข้ึนดวยมืออิสระ โดยไมตองใช
เคร่ืองมือชวย อาจเกิดจากการดัดแปลงจากรูปทรงในธรรมชาติก็ได  
        4) สี (Color) สีเปนองคประกอบมูลฐาน ท่ีมีอิทธิพลตอความรูสึกและการรับรูของผูดูเปน
อยางยิ่ง ถาเปรียบเทียบระหวางภาพ สีกับภาพขาว-ดํา จะพบวาภาพสีจะแสดงรายละเอียดได
มากกวาภาพขาว-ดํา ตัวอยางเชน ดอกไมสีแดงกับใบไมสีเขียว ถาเปนภาพขาวดําจะมีน้ําหนักสีเทา
ใกลเคียงกันแตวาถาเปนภาพสีนั้น จะเหน็ความแตกตางกันของสีไดอยางชัดเจน การออกแบบลายสี
การตูนนั้นมีหลายวิธีเหมือนกับรูปแบบเสนของการตูน การเลือกวิธีลงสีตองคํานึงถึงระบบการ
พิมพไมวาจะใชรูปแบบการลงสีอยางไร ส่ิงหนึ่งท่ีควรจะรูก็คือเร่ืองของทฤษฎีสีท่ีใชเปนประโยชน
พื้นฐาน 

วงลอสี แมสีเบ้ืองตน จะประกอบดวยสีแดง เหลือ น้าํเงิน เม่ือผสมสีเขาดวยกันทําใหเกิด
เปนสีท่ี 2 คือ สม เขียว และมวง และเม่ือนําเอาสีท่ีผสมกับแมสีก็จะไดสีใหมเปนแดงมวง มวงน้าํ
เงิน สมแดง เหลืองสม และเขียวเหลือง และสีอ่ืนๆ มีสีท่ีผสมมาไดถึง 150 กวาสีจากวงลอสี วงลอสี
นี้ใชสาธิต และแนะนําใหเขาใจถึงสดสวนของสีตางๆ  

สีรอนและสีเยน็ วงลอสียังสามารถแบงสีออกเปน 2 ประเภทคือสีรอน และสีเย็น นกัเขียน
การตูนสามารถที่จะเลือกโทนสีใดๆกไ็ดเพือ่ใหเกดิผลตอผูดู เชน น้าํเงิน และสีเขียวจะมีผลให
ความรูสึกสงบ ขณะเดียวกนั สีแดงและสีสม จะทําใหเกิดความรูสึกของความต่ืนเตนและรุนแรงซ่ึง
อาจจะเปนสีท่ีจะนําไปใชในแงดีไดยากก็ตาม สีสามารถท่ีจะใชในการสรางอารมณไมวาในเรือง
ของการปลุกอารมณ หรือปลอบประโลมเพ่ือใหอารมณท่ีต่ืนเตนสงบลงได 

การลดและเพ่ิมสี โดยท่ัวไป สีรนเปนสีท่ีมีความโดดเดนในตวัเอง ในขณะท่ีสีเยน็เปนสีท่ี
เรียบ ดูไมสะดุดตา และจากหลักการนี้ นกัเขียนการตูนสามารถทําใหองคประกอบภายในภาพ มีจุด
สนใจไดโดยใชสีรอนนําสายตาไปสูจุดเดนของภาพ และระบายสวนอ่ืนๆ ดวยสีโทนเย็น การใชสีท่ี
เขมซํ้าๆกันยังสามารถใชนําสายตาไปสูจุดเดนของภาพ และระบายสวนอ่ืนๆดวยสีโทนเย็น การใช
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สีท่ีเขมซํ้าๆกันยังสามารถใชนําสายตา และจิตใตสํานกึไปสูองคประกอบของภาพท่ียุงเหยิง วิธีการ
นี้จะทําใหภาพของการตูนนิยายภาพเกิดอารมณท่ีตอเนื่องจากชองหนึ่งไปยังอีกชองหน่ึง 

คูสีเติมเต็ม สีท่ีปรากฏอยูในวงลอสี โดยเฉพาะสีท่ีตรงขามกัน ในวงลอเรียกวาคูสีเติมเต็ม
ถานําเอาสีคูเติมเต็มเหลานี้มาวางไวเคียงขางกัน จะทําใหเกิดความรูสึกหวัน่ไหว และถาเลือกใชสีท่ี
ใกลกับแมสี มันจะทําใหเกิดความรูสึกท่ีข้ึนๆ ลงๆ สําหรับสีท่ีอยูใกลกนัแลวทําใหความรูสึก
ต่ืนเตนสดใสเต็มไปดวยพลังงาน เปนการผสมผสานระหวางสีแดงกับสีเขียว สีมวงกบัสีเหลือง และ
สีน้ําเงินกับสีสม สําหรับสีคูเติมแตมสีตางๆ ท่ีถูกจัดวางในองคประกอบท่ีดี จะทําใหสรางจุดสนใจ
กับวัตถุได เฉพาะในภาพหรือพื้นท่ีท่ีตองการจะเนนได เทคนิคชนิดนี้ ยังสามารถนําไปใชในการ
ทํางานเกีย่วกบัประเภทสีทุกประเภท ตัวอยางเชน ศิลปนกลุมอิมเพรสชั่นนิสไดเคยใชสีเปน
องคประกอบสําคัญในการท่ีจะใหภาพดูเคล่ือนไหวและสะดดุตามาแลว ซ่ึงพื้นท่ีแบนราบถูกแตม
ไปดวยสีจะสงผลใหงานออกมาอยางสวยงามเลยทีเดยีว 
         ในการเลือกใชสีเพื่อใหเกิดผลดีตองาน ซ่ึงนักเขียนการตูนควรพิจารณาหลักการใชสี
ดังตอไปนี ้
         4.1) คุณลักษณะของสี ไดแก อิทธิพลในการสรางความรูสึกและอารมณ โดยผูดยูอมไดรับ
ประสบการณท่ีเกี่ยวของกับสีใดสีหนึ่ง อันจะเช่ือมโยงถึงความรูสึกเม่ือไดสัมผัสกับสีนั้น อาทิเชน 
คนเคยจับเปลวไฟและรูสึกวาไฟนั้นรอน คนผูนั้นกจ็ะมีประสบการณวาไฟ ซ่ึงมีสีแดงนั้นรอน
ตอมาเม่ือพบกบัสีแดงก็จะเกดิการเช่ือมโยงวาสีแดงนั้นมีความรูสึกรอนหรือมีอันตราย เปนตน 

จิตวิทยาการใชสี และความรูสึกของผูท่ีมีตอสี 
สีแดง ใหความรูสึกรอน อันตราย ต่ืนเตน และความกลาหาญ 
สีสม ใหความรูสึกสวาง อบอุน 
สีเลือดหมู ใหความรูสึกสงา หนักแนน 
สีน้ําตาล ใหความรูสึกเกาแก ถอมตน 
สีเหลือง ใหความรูสึกสดใส สดช่ืน และความระมัดระวัง 
สีเขียว  ใหความรูสึกสดช่ืน งอกงาม และปลอดภยั 
สีน้ําเงิน ใหความรูสึกเงียบสงบ จริงจัง และความฉงน 
สีมวง ใหความรูสึกหนักแนน เยือกเย็น และมีเลศนัย 
สีดํา ใหความรูสึกหดหู เศราโศก 
สีขาว ใหความรูสึกบริสุทธ์ิ สะอาด และไรเดียงสา 
สีเทา ใหความรูสึกสงบ และความสงาผาเผย 
สีชมพู ใหความรูสึกนุมนวล 
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         4.2) การรับรูท่ีมีตอสี ผูดูยอมมีการรับรูตอสีท่ีแตกตางกัน ท้ังในดานขนาด และในดาน
ระยะทาง เชน นําเอาวงกลมท่ีมีสีออนและสวางมาวางไวในระนาบเดียวกับวงกลมสีเขมมืด ผูดูจะ
รับรูวาวงกลมสีออนอยูใกลและมีขนาดใหญกวาวงกลมสีเขม นอกจากนี้จากการใชสีเดียวกันบน
พื้นรองรับท่ีมีสีตางกันยังใหความรูสึกในการรับรูท่ีตางกัน เชน นําแผนสีเหลืองท่ีมีขนาดเทากนัวาง
บนแผนสีเทา และสีดํา ผูดูจะรับรูวาสีเหลืองท่ีอยูบนสีเทามีขนาดใหญกวาสีเหลืองท่ีอยูบนสีดํา เปน
ตน 
         4.3) ลักษณะของเนื้อสี ในการเลือกใชสีผูออกแบบตองคํานึงถึงลักษณะของเน้ือสีซ่ึงมี
ความแตกตางกัน 2 ลักษณะไดแก 

- สีท่ีมีความโปรงใส (Transparent) หมายถึง สีซ่ึงเม่ือนํามาระบายทับกันแลวสามารถม
องเห็นเนื้อสีท่ีอยูดานลางได สีประเภทนี้ ไดแก สีน้ํา หมึกสี เปนตน 

- สีท่ีมีความทึบแสง (Opaque) หมายถึง สีซ่ึงเม่ือระบายทับกันแลวจะไมเห็นเนื้อสีช้ันลาง
เลย ไดแก สีน้าํมัน สีฝุน สีโปสเตอร สีอะคริลิก สีพลาสติก เปนตน 

         5) การเลาเร่ือง หรือ เหตุการณ (Narrate) หมายถึง การวาดภาพท่ีมีเนื้อเร่ืองเปนตัวกําหนด
อาจเปนเร่ืองส้ัน หรือเร่ืองยาวก็ได โดยคํานึงถึงจากเร่ืองราวน้ันๆ 

         6) อารมณ   (Emotion) หรือความรูสึก (Feeling) หมายถึง การถายทอดอารมณจากผูวาด
ใหแกคนดเูกิดความรูสึกคลอยตาม อาทิเชน อารมณโกรธ เศรา ตลก ซ่ึงเสนมีสวนชวยไดมากใน
การส่ืออารมณ และความรูสึกของตัวการตูน ในลักษณะท่ีเกินความจริงการแสดงสีหนา และทาทาง
ของตัวการตูน ซ่ึงนักเขียนการตูนควรศึกษาจากคนรอบขาง การแสดงออกซ่ึงอารมณของแตละคน
เปนส่ิงจําเปนมาก ซ่ึงคุณสามารถนําไปดัดแปลงใชกับตัวการตูนได ดงันั้น นักเขียนการตูนควรท่ีจะ
พยายามวาดภาพการตูนใหไดหลากหลายอารมณ และควรศึกษาถึงลักษณะการใชเสนของอารมณ
เหลานั้นวามีความแตกตางกนัอยางไร เพื่อจะไดนําไปสรางสรรคงานตอไป 

7) การจดัภาพ (Composition) หมายถึง การนําองคประกอบมูลฐานมาจัด หรือรวบรวม
ผสมผสานเขาดวยกันอยางมีระบบในงานออกแบบ จะเห็นไดวามนษุยทุกคนรูจกัองคประกอบมูล
ฐานไดแก เสน สี แสงเงา รูปราง รูปทรง ลักษณะพื้นผิว บริเวณวาง ไดเปนอยางด ีแตจะมีบางคน
เทานั้นท่ีสามารถจัดองคประกอบเหลานั้นใหเกิดคุณคาทางความงาม และบางคนน้ันก็ไมสามารถ
จัดองคประกอบเหลานั้นใหเกิดความงดงามลงตัวได นักเขียนการตูนจึงจําเปนตองศึกษาหลักการ
ออกแบบ (Principles of Design) เพื่อใชในการจดัองคประกอบภาพ (Compose) ดงัตอไปนี้       
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2.5.5 ขั้นตอนการออกแบบลักษณะตัวละครแอนิเมชันการตูนไทย 
ข้ันตอนการออกแบบลักษณะตัวการตูนแอนิเมชันไทยนัน้มีหลากหลายแบบ การออกแบบ

นั้นเร่ิมจากการวาดดวยมือลงในกระดาษ เนื่องจากการตูนเกิดจากการวาดรูป ขีดเขียน ซ่ึงไม
สามารถมีกฎตายตัวไดแนนอน ตัวอยางเชนการวาดภาพวงกลม เบ้ียวๆ และใสปาก ตา จมูก ดวย
ลายเสนท่ีเขียนข้ึนเองโดยไมมีหลักการ ก็สามารถเปนการตูนได แตจากการศึกษาการออกแบบ
ลักษณะตัวละครท่ีสรางแลวโดงดังนั้น จะมีหลักการในการออกแบบ และหลักการเหลานั้น ก็ไมได
มีใครศึกษาอยางลึกซ้ึง เนื่องจากการออกแบบสวนมากจะเปนการจินตนาการข้ึนมาเองประกอบกบั
ประสบการณและการเรียนรูของนักออกแบบ  

การวาดภาพการตูนในอดีตจาํตองมีพื้นฐานการวาดภาพเหมือน เพือ่ใหรูถึงสัดสวนจริงๆ 
ของมนุษยสัตว เพื่อสามารถนํามาดัดแปลงไดอยางไมผิดเพี้ยน แตเนื่องจากปจจุบัน เทคโนโลยี
พัฒนาไปไกลจนไมตองพึ่งความรูของศิลปะการวาดภาพ เนื่องจากซอรฟแวรตางๆ อํานวยความ
สะดวกตอการออกแบบตัวการตูนมาก แตเนื่องจากการพัฒนาดังกลาว พัฒนาไปโดยไมมีทิศทางท่ี
ถูกตอง จงึไมสามารถเทียบเทากับการตูนแอนิเมชันของตางประเทศได เนือ่งจากผูวาดหรือ
ผูออกแบบอาจจะไมไดศึกษากระบวนการและแนวทางการออกแบบท่ีมีทิศทางเดียวกัน  

การวาดรูปตัวการตูนนั้น ผูเปนแอนิเมเตอรหรือผูวาดนั้นจําเปนตองมีทักษะการวาดรูป 
และคุนเคยกับการวาดใบหนาท่ีแสดงความรูสึกตางๆ   
 
 
 

 
ภาพ 2.19 ข้ันตอนเบ้ืองตนในการวาดภาพใบหนาการตูนคน (ปยุต เงากระจาง ,2535) 
และสามารถเพิ่มสวนตางๆ มือ ขา และเทา ตามสัดสวน เม่ือแนใจในตําแหนงของส่ิงท่ี

ตองการ และแกไขเปนท่ีพอใจแลวก็วาดรายละเอียด เม่ือเสร็จก็ลบเสนท่ีไมตองการออก พยายาม
เขียนโดยเนนเสนท่ีตองการแนนอน และสะอาด 

 
 
 

 
 

ภาพ 2.20 ตัวอยางข้ันตอนการวาดรูปการตูนเด็กอยางงายๆ (ปยุต เงากระจาง, 2535) 
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จากการศึกษาตนกําเนดิของการตูนแอนเิมชันไทยนั้น แทจริงแลวมาจากการเขียนภาพ
การตูนลอ ภาพลอการเมือง บุคคลสําคัญ การเขียนภาพลอจึงเปนตนกําเนดิของการตูนหลายๆ
ประเทศ ดังนั้นการเขียนภาพลอจึงเปนจุดเร่ิมตนของกระบวนการเรียนรูเพื่อเกิดการออกแบบ
ลักษณะตัวละครการตูน 

ภาพลอคือศิลปะการปรับเปลี่ยน ลดทอนหรือเพิ่มเติมลักษณะตัวการตูนใหเกินความเปน
จริง แตยังคงลักษณะความเปนบุคคลนั้นไว  
 
 
 
 
 

ภาพ 2.21  ตัวอยางการเขียนภาพลอ  (ปยุต เงากระจาง, 2535) 
  

จากภาพ 2.21 นั้นเปนเพียงสวนหนึ่งของดารา นักแสดง ท่ีเอามาเปนภาพลอตัวอยาง วิธีการ
เขียนภาพลอนัน้ตองมีความสามารถข้ันพื้นฐานในการวาดรูปเหมือนหรือคลายกอน ดังนั้นการฝก
วาดภาพลอนัน้ตองมาจากการฝกวาดรูปเหมือนกอน เพือ่เปนพื้นฐานในการวาดภาพลอ หรือการตูน 
ซ่ึงการวาดภาพเหมือนนั้นไมจําเปนจะตองวาดใหเหมือนจนเช่ียวชาญ เพียงแตวาควรจะตองรูถึง
เร่ืองของสัดสวนจริงของคน สัตว หรือส่ิงมีชีวิตท่ีตองการวาด ดังนัน้การวาดภาพการตูนลอจึงมา
จากการวาดภาพเหมือนจริง 
 
2.5.6 ขั้นตอนการวาดภาพภาพเหมือน (Portraits) 

ภาพเหมือน คือการวาดคนเหมือนในลักษณะเพียงคร่ึงตัว ซ่ึงสามารถเลือกเทคนิคในการ
วาดไดหลายรูปแบบ ไมวาจะเปนดินสอ สีน้ํามัน สีโปสเตอร สีชอรค สีน้ํา หรืออ่ืนๆ ตามความถนัด 
แตสําหรับผูท่ีหัดวาดภาพเหมือน ข้ันแรกควรมีพื้นฐานในการวาดเสน (Drawing) เสียกอนเพรา
เปนพื้นฐานในการสรางสรรคงานดนทัศนศิลปทุกประเภท การวาดเสนจึงเปนการฝกฝนการสราง
ศิลปะเบ้ืองตน ซ่ึงตองมีการทดลอง คนควา วิเคราะห สังเกตเกีย่วกับส่ิงตางๆ ท่ีมีอยูในธรรมชาติ 
ท้ังเสน รูปราง รูปทรง โครงสราง แลวนํามาทดลองวาดดูดวยวิธีตางๆไป เพื่อจะไดเขาถึงธรรมชาติ
อยางแทจริง การวาดเสนจึงเปรียบเสมือนการแสวงหาวตัถุดิบมาปอนโรงงาน ดวยการบันทึกความรู 
ความคิด ความเขาใจ ดวยวธีิท่ีงาย สะดวก รวดเร็วท่ีสุด สามารถจะนําออกมาใชเม่ือใดท่ีตองการ 
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และยิ่งมีการฝกฝนการวาดเสนมากๆยิ่งเปนการฝกการมองเห็น และทักษะฝมือในการแสดงออกใน
งานศิลปะมากข้ึนไปดวย (ปยุต เงากระจาง,2539) 

การวาดเสนเร่ิมจากการบันทึกความคิด ความเขาใจตอส่ิงท่ีมีอยูในธรรมชาติรอบตัว การ
วาดเสนจึงมีกระบวนการ และข้ันตอนท่ีจะบันทึกส่ิงเหลานี้ไว 

แนนอนวา เราจะตองมี “การมองเห็น” ส่ิงท่ีเราอยากจะถายทอดกอนอ่ืน แตในการมองมิใช
แคมองแตเพยีงผานตา หรือวามองแบบผิวเผินเทานั้น แตวาตอง “สังเกต” จดจํารายละเอียดตางๆให
มากท่ีสุด ข้ันตอมาคือ “การรับรู” เปนการนําเอากรมองเห็นมาบวกกบัการสังเกตจนเกิดเปนความ
เขาใจในส่ิงท่ีพบมา จากนั้นจึงถูก “ถายทอด” ออกมาในรูปของการวาดเสน ซ่ึงก็มีหลายวิธีในการท่ี
จะวาดออกมาตามการรับรูของแตละคน ยกตัวอยางงายๆ เวลาท่ีเรามองแจกนัใบหนึ่ง เราตองสังเกต
แลววา แจกนัใบนี้มีรูปรางลักษณะแบบไหน ทรงสูง ทรงตํ่า รูปรางเรียวยาวหรือส้ัน มีลวดลาย
อยางไร และลึกซ้ึงไปถึงแสง เงา วาสองแสงทางดานไหนของแจกัน ทําใหเกิดเงาดานไหนบาง เม่ือ
เราสังเกตลักษณะตางๆ ของแจกันดีแลว กจ็ดจําไว เกิดเปนการรับรูอยางเขาใจ แลวนํามาจรดปลาย
ดินสอ ลากเปนลายเสน เคาโครง แจกัน แลวคอยๆใสรายละเอียดท่ีเรามองเห็นลงไปบนกระดาษ ซ่ึง
ภาพท่ีออกมาก็แลวแตคนวาดวาจะมองแลวสังเกตไดมากนอยเพียงใด และนํามาถายทอดไดมาก
นอยแคไหนดวย (ปยุต เงากระจาง,2539) 

เม่ือมีอุปกรณในการวาดข้ันพื้นฐานเรียบรอยแลวเราก็จะตองมีตนแบบในการวาด หรือภาพ
ท่ีเราตองการจะเขียน ซ่ึงเม่ือเราไดตนแบบมาแลว อยาลืมทําตามกระบวนการวาดเสน นั่นก็คือ ตอง
สังเกตรายละเอียดของภาพ และท่ีสําคัญท่ีสุดคือ จะตองจับความเหมือนของคนๆนั้นใหได จริงๆ
แลวความเหมือนเปนเรืองท่ีดิ้นได มิใชจะข้ึนอยูกบัรูปธรรมท่ีเปนสัดสวนอันแมนยําเทานั้น แต
รวมถึงอารมณ ความรูสึกผสมผสานอยู ดวยการเลือกคัด (Selecting) คุณลักษณะเดนนของบุคคล ท่ี
รวมเปนบุคลิกภาพของเขาออกมาแสดงใหเห็นได ซ่ึงนั่นก็คือความเหมือน 

ในการเรียนการสอน Drawing นั้น ถามีหลักใหผูเรียนปฏิบัติจะทําใหเรียนรูไดเร็วกวาผูท่ี
ไมมีหลัก เพราะกวาจะคนหาหลักไดก็ตองใชเวลาไมนอยเลย สําหรับผูท่ีรูหลักการแลว ก็ตองจดจํา
หลักการใหแมนยํา และตองอาศัยการฝกฝนอยางสมํ่าเสมอจึงเกิดความชํานาญ หลักท่ีจะยกมา
อธิบายก็เปนหลักการรางภาพอยางงายๆ 2 เทคนิคดวยกนั 
 
2.5.7 ขั้นตอนการรางภาพจากวงกลม 

การวาดภาพเหมือนเบ้ืองตนนั้นไดศึกษามาจากหนังสือชุด การเขียนการตูน ชุดท่ี 2 ของ
อาจารยปยุต เงากระจาง ผูเปนผูบุกเบิกการเขียนการตูนแอนิเมชันในประเทศไทย ดังนั้นข้ันตอน
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ของการวาดภาพการตูนนัน้จึงไดนํามาจากในหนังสือเลมนี้ ผสมผสานกับการสัมภาษณแบบเจาะลึก
เกี่ยวกับการวาดการตูน โดยไดหลักการมาดังนี ้

การรางภาพมีจุดเร่ิมตนจากกระดาเปลาๆ และจุด 1 จุด อันเปนศูนยกลางของภาพ ซ่ึงจุด
ดังกลาวหากเราขยายใหใหญข้ึน ก็คือ วงกลม 1 วง นั่นเอง ซ่ึงจะกลายเปนเคาโครงรางภาพเหมือน
ตอไป 
 เม่ือเราไดภาพตนแบบมา อันดับแรก กจ็ัดแจงรวมวงกลมลงไปบนใบหนาของภาพคนๆ
นั้น โดยจุดศูนยกลางของวงกลมจะใหอยูท่ีระหวางค้ิวโดยประมาณ ในการรางวงกลมควรใชมือราง 
โดยไมอาศัยเคร่ืองมือชวย พยายามเขียนใหเปนวงกลมท่ีสมบูรณเพื่อเปนการฝกมือใหคลอง แลว
ลากเสนผาศูนยกลางลงมาในแนวดิ่ง จุดศูนยกลางจะทําใหเสนนี้ถูกแบงออกเปน 2 สวนเทาๆกนั 
หรือเปนเสนรัศมี 2 เสนนั่นเอง จากนั้น กะระยะท่ีเทาๆกับเสนรัศมีลงมานอกรูปวงกลม ให
กลายเปนเสนท่ี 3 จากแนวดิ่งซ่ึงจุดท่ีปลายเสนนี้จะหยุดอยูประมาณคางของแบบ จะเห็นวาตอนนี้
เราแบงใบหนาของแบบออกเปน 3 สวน ตามรูป 
 
 
 
 
 

ภาพ 2.22 รางข้ันตอนการวาดภาพจากวงกลม (ปยุต เงากระจาง, 2535) 
 
 ตอมาก็รางเสนใหมในสวนท่ีเปนคาง โดยพิจารณาจากแบบวาคางลงมาจากสวนท่ี 3 
หรือไม บางคนคางอาจจะส้ัน เราก็รางลงมาอยาใหถึงสวนท่ี 3 หรือบางคนคางแหลมก็ลากเสนคาง
ใหเลยเสนท่ี 3 ลงมา และอยาลืมสังเกตวา กรามของคนในภาพกวางหรือแคบอยางไรดวย ซ่ึงถาเรา
สังเกตใหดีก็จะรางภาพไดเหมือนยิ่งข้ึน 
 
  
 
 
 
 

ภาพ 2.23 รางข้ันตอนท่ี 2 การวาดภาพจากวงกลม (ปยตุ เงากระจาง, 2535) 
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จากนั้นเติมสวนปลายจมูกในสวนท่ี 2 วาดตา ค้ิว ในสวนท่ี 1 ใบหจูะเหน็วาอยูในสวนท่ี 1 
กับสวนท่ี 2 จดุกึ่งกลางระหวาง 2 กับ 3 คือจุดท่ีเราจะรางปาก ซ่ึงก็อาจจะสูงหรือตํ่ากวาจดุกึ่งกลาง 
เราก็ตอสังเกตจากสวนท่ีเราแบงไวในภาพ จะเห็นวาการท่ีเรารางรูปวงกลมและแบงเปนสวนเพื่อจะ
ไดข้ึนรูปหนาไดสัดสวนท่ีถูกตอง และสามารถวางแนวจมูก ปาก ค้ิว หู คาง หรืออ่ืนๆไดตามแบบ 
ถาวาดโดยไมมีกรอบวางไวใหสัดสวนก็จะผิดไปจากแบบ อยางเหน็ไดชัดสําหรับคนท่ีพึ่งหัดราง
ภาพเหมือน การรางภาพไปเรื่อยๆ โดยไมมีหลักจะเปนการยากในการกะประมาณสัดสวนตางๆให
ถูกตอง  

เม่ือใช 2 สวนบนครอบหนาผากและขอบขมับใหชนขอบหนา ถาหนาแปนกวางออกก็ลาก
ใหหาวออก ถาคางส้ันก็วางใหสูงข้ึนจากสวนลาง ถาหนายาวคางแหลมลงมา ก็วางงตําแหนงลูกคาง
ใหตํ่ากวาเสน สวนลางดังนี้เปนตน 
เสนสวนท้ัง 3 ชอง จะทําใหสามารถวางตําแหนงของค้ิว, ตา, จมูก, ปาก วาอยูประมาณไดสวนใด
ของชองนั้นๆ 

เม่ือเราไดหดัรางภาพในลักษณะนี้จนชํานาญแลว ในการรางภาพเหมือนคร้ังตอๆไปก็อาจ
ไมจําเปนตองใชการรางวงกลมบนภาพตนแบบอีก เพราะวงกลมท่ีเคยเขียนลงในภาพ จะถูกหมาย
ไวในใจ การกะประมาณในการวาง ค้ิว จมูก ปาก จะทําไดถูกตองตามความเคยชิน เม่ือเรามองภาพ 
เราก็จะกะเปนรูปวงกลม แบงรูปหนาเปน 3 สวนไดเลยโดยไมตองวาดวงกลมอีก (ปยุต เงากระจาง
,2539) 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 2.24  รางข้ันตอนสุดทาย การวาดภาพจากวงกลม (ปยุต เงากระจาง, 2535) 

 
2.5.8 การรางภาพจากกรอบส่ีเล่ียม 

หลักการการวาดภาพจากกรอบส่ีเหล่ียมก็จะใชหลักการเดียวกันกับหลักการวาดภาพจาก
วงกลม แลวแตความเหมาะสมของแบบท่ีจะวาด 
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ภาพ 2.25  ตัวอยางการวาดภาพจากกรอบส่ีเหล่ียม (ปยุต เงากระจาง, 2535) 
 

จากหลักการของการวาดภาพเหมือนท่ีไดกลาวมาแลวนัน้ จะไดยกตัวอยางการวาด
ภาพเหมือนของบุคคลจริงดังภาพตอไปนี ้

 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 2.26  แสดงข้ันตอนการวาดภาพเหมือน คุณสมชาย เข็มกลัด (ปยุต เงากระจาง,2539) 

 
ภาพเหมือนเปนจุดเร่ิมตนของการวาดภาพลอ และจะกลายเปนจุดเร่ิมตนของการเขียน

การตูน เนื่องจากเม่ือเรามีความชํานาญเร่ืองการเขียนภาพเหมือนแลว การเขียนภาพลอก็ไมใชเร่ือง
ยากตอไป เพียงแตมีการปรับเปล่ียน เพิ่มเติม บางสัดสวนลงไปเทานั้น 
 
2.5.9 ขั้นตอนการเขียนภาพลอ (Caricatures) 

 ภาพลอ เปนการเขียนภาพในสัดสวนท่ีเกนิความเปนจริง โดยการดงึจดุเดนบนใบหนาของ
ภาพตนแบบออกมาใหดูเดน เพื่อเปนการเนนจุดๆนี้ ใหสังเกตเห็นไดชัดวาเปนเอกลักษณของคนแต
ละคน ซ่ึงกอนท่ีเราจะเขียนภาพลอ ตองพยายามหาจดุเดนบนใบหนาเคาวามีอะไรเดนชัดออกมา 
รวมจุดเดนของเขา เอามาลอ ถาหากวาเขาแกมปอง เราตองวาดใหแกมท่ีปองอยูแลวใหยืน่ยาว
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ออกมาเกินจริง หรือถาตาของเขาเล็ก เราก็ตองวาดตาใหเล็กมากๆ เปนการเนนจุดเดนบนใบหนา 
หรือบางคร้ังเราอาจจะวาดเนนในสวนท่ีเปนลักษณะนิสัยของเขาเขาไปดวยก็ได ถาหากลักษณะน้ัน
เดนมากพอ 
 การเขียนภาพลอนั้น ก็จะใชหลักการเดยีวกับการเขียนภาพเหมือน เนื่องจากสัดสวนของ
ภาพจะเปนจริง ดูไมผิดเพี้ยนไปจากเดิม จากการวาดแบบวงกลมน้ัน ลากเสนแกมหนาท้ังสองของ 
เนนเหล่ียมคาง แลวเนนเหล่ียมลูกคาง รางแนวผมหนาผาก และเติมหท้ัูงสองขาง 
 ตัวอยางท่ีวาดใหเห็นนี้เปนการวาดภาพลอ คุณสมชาย เข็มกลัด(เตา) จะใชหลักการของการ
วาดภาพเหมือนดังภาพ 2.27 เม่ือไดภาพรางแลว ก็มาเติมรายละเอียดของภาพ โดยเติมเสนบางๆ
คอยๆราง แลวเพิ่มเติมดวยการแรเงา 

 
 
 
 
 

 
ภาพ 2.27 การรางภาพ หกัการเขียนภาพลอ คุณสมชาย เข็มกลัด (ปยตุ เงากระจาง,2539) 

  
 หลักการวาดการตูนไทยนัน้มากจากการวาดการตูนภาพลอ แลวจึงปรับเปล่ียนเปนการตูน
อ่ืนๆ นอกจากการวาดการตูนไทยแลว การวาดการตูนฝร่ังก็ยังเร่ิมมาจากการตูนภาพลอเชนกัน และ
ยังเปนหลักการท่ีคลายคลึงกันอีกดวย ดังจะเหน็ไดจากตัวอยางตอไปนี ้
 
 
 
 
 
 

ภาพ 2.28 ภาพแสดงการวาดภาพลอ (แจ็ค แฮมม, 2540) 
 

จะเห็นไดวา วิวัฒนาการของการออกแบบลักษณะตัวการตูนไทยนัน้ มาจากการวาด
ภาพเหมือนจริง เนื่องจากการเขียนลายเสนสามารถปรับเปล่ียนไดดังใจนกึ เพียงแตตองคํานึงถึง
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สัดสวนใหใกลเคียงกับของจริงดวย แมแตในสมัยใหมนั้นการตูนท่ีสรางข้ึนมาก็มีบางท่ีผิดเพี้ยนไป
จากสัดสวนของตัวจริง แตสวนมากแลวยงัยึดหลักของสัดสวนของคนจริง  

ภาพยนตรการตูนเร่ืองแรกของประเทศไทยคือเร่ือง “เหตุมหัศจรรย” ภาพยนตรการตูน
เร่ืองตอมาของประเทศไทยกม็าจาก อ. ปยตุ เงากระจาง เชนกัน คือเร่ือง “หนุมานผจญภัย” และ 
“เด็กกับหมี” ในขณะนัน้ประเทศไทยไมไดใหความสําคัญกับการตูนแอนิเมชันมาก จึงขาดการ
สงเสริม 

ตอมาจึงเกิดตัวละคร “สุดสาคร” การออกแบบตัวการตูนสุดสาครนั้นมาจากการออกแบบ
ดวยหลักการวากภาพเหมือนและภาพลอ ของเด็กจริงๆ ท่ีเปนตัวละครในวรรณคดี จะเห็นไดจาก
การออกแบบใหมีสัดสวน ทรงผม การแตงตัว ใหเหมาะสมกับอยูในวรรณคดีไทย โดยภาพท่ีเอามา
เปนตัวอยางนี้เปนภาพข้ันตอนแบบงายๆ ในการวาด โดยยึดหลักของรูปราง-รูปทรง  
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 2.29 ส่ีภาพข้ันตอนงายๆในการวาดโครงสรางงายๆ ของ “สุดสาคร” (ปยุต เงากระจาง, 2539) 
 

2.6 เอกสารสิทธิบัตร การประดิษฐ และการออกแบบที่เกี่ยวของ 
 
2.6.1 ซอรฟแวรท่ีเก่ียวของในการออกแบบการตูน  

ในปจจุบันการสรางการตูนแอนิเมชันตองอาศัยซอรฟแวรและโปรแกรมตางๆท่ีเกี่ยวของ
มากมายซ่ึงซอรฟแวรและโปรแกรมเหลานีจ้ําเปนจะตองจายคาลิขสิทธ์ิมาจากเจาผูคิดคน ซ่ึงมีราคา
ท่ีคอนขางสูง แตก็จําเปนในการซ้ือ เพื่อนาํมาสราง ประดิษฐ งานแอนเิมชัน โปรแกรมท่ีใชในงาน
แอนิเมชันปจจุบันไดแก  

1) โปรแกรม 3D Studio MAX เพื่อทําโมเดลและเคล่ือนไหว 
2) โปรแกรม MAYA เพื่อทําโมเดลและเคล่ือนไหว 
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3) โปรแกรมตัดตอเสียง ภาพตางๆ เชน Sony Vegas หรือ Adobe Premiere 

4) โปรแกรมเพื่อใส Effect ตางๆ เชน After Effect 

5) และซอรฟแวรโปรแกรมอื่นๆอีกมากมายในการสรางงานแอนิเมชัน 

โปรแกรมเหลานี้มีคาลิขสิทธ์ิคอนขางสูง ซ่ึงในประเทศไทยจําเปนจะตองซ้ือลิขสิทธ์ิของ
โปรแกรมเหลานี้เพื่อมาสรางการตูน  

 
2.6.2 หนวยงานท่ีเก่ียวของในการพัฒนาอุตสาหกรรมซอฟแวร 

แตในป พ.ศ.2546 รัฐบาลไทยไดต้ังหนวยงานเพ่ือชวยเหลืองานซอรฟแวร จึงไดต้ัง
สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ (Software Industry Promotion Agency) 

หรือ SIPA โดยจดัต้ังเม่ือ 24 กันยายน พ.ศ. 2546 โดยมีวัตถุประสงคดังนี ้
1) เปนหนวยงานหลักในการวางแผนและกําหนดนโยบายพัฒนาอุตสาหกรรมซอฟตแวร

ของประเทศใหสอดคลองกับแผนแมบทเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

2) สงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวร โดยมุงเนนการสนับการพัฒนาบุคลากร การตลาด 
การลงทุน กระบวนการผลิต และการใหบริการที่ไดมาตรฐานสากล รวมถึงการสรางแรงจูงใจใน
การลงทุนทางดานอุตสาหกรรมซอฟตแวร โดยการเสนอแนะมาตรการทางดานภาษี และสิทธิ
ประโยชนตางๆ ตอคณะรัฐมนตรี  

3) สนับสนุนการคนควาวจิัย การถายทอดเทคโนโลย ี และจัดใหมีกฎระเบียบและ
มาตรการที่จําเปนตอการสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวร 

4) สงเสริมใหเกดิการคุมครองดานทรัพยสินทางปญญาสําหรับซอฟตแวร  
5) เปนหนวยงานหลักในการประสานงานและแกปญหาเกีย่วกับการดําเนนิการทางดาน

อุตสาหกรรมซอฟตแวรใหมีบริการแบบเบ็ดเสร็จ 
 

โดยสํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอรฟแวรแหงชาตินีไ้ดมีกิจกรรม สงเสริมงาน
แอนิเมชันมากกมาย เชนการฝกอบรมการทํางานแอนิเมชันโดยไมคิดคาใชจาย เพื่อใหบุคคลท่ี
สนใจสามารถลงเรียนได โดยมีการอบรมมากมาย อาทิเชน โครงการการอบรม 3D Animation 

Model Professional, โครงการอบรม Pre-Professional Game Training Program เพื่อการ
พัฒนาเกมส เปนตน [ระบบออนไลน], แหลง ท่ีมา http://www.sipa.or.th (12 มกราคม 2551). 
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2.6.3 การพัฒนาการประดิษฐเคร่ืองมือในการสรางภาพยนตรการตูน         

การพัฒนาการประดิษฐเคร่ืองมือเพื่อความสะดวกและรวดเร็ว แมนยํา ในการสรางการตูน
แอนิเมชัน ไดมีการตื่นตัวตลอด ท้ังนี้นอเมริกาก็ไดประดิษฐอุปกรณเพื่อเพิ่มความรวดเร็วในการ
ทํางาน ดังเชน  โมชัน แคปเชอร (Motion Capture) อุปกรณตัวนี้เปนตัวการสําคัญอยางหนึ่งท่ีทํา
ใหภาพยนตรหรือเกมแอนิเมชันสมัยนี้นาดูและเหมือนจริง ตัวอยางเชน เร่ือง King Kong ท่ีเขาฉาย
ไปเม่ือป พ.ศ. 2549 ก็จะไดสัมผัสไดดีเลยวาตัวคิงคองยักษออกลีลาปนตึกไดเหมือนจริงโดยใช
เทคนิคของโมชัน แคปเชอร (Motion Capture) หรือตัวกอลลัมในเร่ืองเดอะ ลอรด ออฟ เดอะ ริง 
ก็เปนผลงานท่ีใชเทคนิค โมชัน แคปเชอร (Motion Capture) ซ่ึงทําใหตัวละครหวงแหวนอยางเจา
กอลลัมมันสามารถแสดงไดเหมือนกับมีชีวิตจริงๆ (ผูใหชีวิตแกเจาคิงคองและกอลลัมเปนนักแสดง
คนเดียวกนันัน่คือ แอนดี ้เซอรกิส) ดังรูปภาพท่ี 2.5 

 

 

 

 

 

ภาพ 2.30 ตัวอยางการใชเทคนิค โมชัน แคปเชอร (Motion Capture) [ระบบออนไลน], 
แหลงท่ีมา  http://www.wara.com (12/01/2551). 

Motion Capture หรือเรียกส้ันๆวา Mocap เปนเทคโนโลยีทีใชในการตรวจจับการ
เคล่ือนไหว ถูกนํามาใชในการสรางภาพยนตรหรือการตูนสามมิติ หรือเกมสามมิติ โดยใชตัว
เซ็นเซอรติดตามรางกายของนักแสดง เพื่ออานและแปรคาความเคล่ือนไหวเขาสูคอมพิวเตอร ทําให
ตัวละครสามมิติท่ีสรางข้ึนสามารถแสดงทาทางไดอยางนุมเนียน สมจริง และมีความหลากหลาย
ของอิริยาบถท้ังรางกายและใบหนา เทคโนโลยีนี้ชวยเติมเต็มจินตนาการของผูสรางงานสามมิติหรือ
แอนิเมชันตางๆ อยางหนังท่ีโดงดังหลายตอหลายเร่ืองท่ีทําใหพวกเราท่ึงในความสมจริงของตัว
ละครแอนิเมชันกันมาแลว เชน The Lord of the Rings, King Kong, Final Fantasy, I-Robot 

เปนตน 
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        องคประกอบในการสรางงานแอนิเมชันโดยใชเทคนิค Motion capture จะมีกลองถายการ
เคล่ือนไหว และนักแสดงซึ่งใสชุดแนบเนื้อสีเดียวกับบลูสกรีนหรือสีดํา ติด retro-reflective 

marker หรือ เซ็นเซอร ติดไวตามตําแหนงตางๆ โดยเนนไวในจดุท่ีตองการจับการเคลื่อนไหว 
กลองพิเศษพวกนี้ตองใชหลายๆ ตัว เพื่อจะไดเก็บภาพไดสมบูรณและไดภาพในพื้นท่ีสามมิติจริงๆ 
เจา marker นี่เราจะเห็นเปนลูกกลมๆ สีขาว คลายๆ ลูกปงปอง กลองจะทําหนาท่ียิงไปท่ีจุด
เซ็นเซอร หรือมารคเกอรสีแดง ท่ีติดอยูท่ีนกัแสดงเปนจังหวะๆ ซ่ึงกลองจะมองไมเหน็นักแสดง จะ
เห็นเพยีงจดุสีขาวน้ัน แลวก็จับภาพสะทอนท่ีไดจาก marker ไว ขอมูลจากกลองก็จะสงไปยัง
คอมพิวเตอร ซ่ึงจะไป match กับ skeleton ท่ีเปนเหมือนโครงกระดูกของตัวละคร CG อีกที แลว
เราก็จะไดการเคล่ือนไหวท่ีเสมือนจริงดังภาพ2.32 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 2.31 ตัวอยางเทคนิค โมชัน แคปเชอร (Motion Capture) [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา 
http://www.wara.com (12/01/2551).   

 
 

 
 


