
บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 
 

        การศึกษาคร้ังนี้เปนการศึกษาเชิงทดลองและวิเคราะหเร่ืองกระบวนการออกแบบ โดยแบงเปน 
2 สวน ดังนี ้
 สวนท่ี 1 สํารวจและวิเคราะหขอมูลเชิงเปรียบเทียบการตูนอเมริกา ญ่ีปุน ไทย เพื่อหา
กระบวนการออกแบบ 
 สวนท่ี 2  ทดลองกระบวนการที่ไดและวิเคราะหผลการทดลอง 
 
        โดยในสวนท่ี 1 สํารวจและวเิคราะหขอมูลเชิงเปรียบเทียบการตูนอเมริกา ญ่ีปุน ไทย เพื่อหา
กระบวนการออกแบบ จะดําเนินการตามลําดับดังตอไปนี้   

1) ขอบเขตของการศึกษา 
2) วิเคราะหกระบวนการออกแบบลักษณะการตูนประเทศอเมริกา ญ่ีปุน ไทย (เดิม) 
3) ศึกษาการเปรียบเทียบลักษณะการตูนประเทศอเมริกา ญ่ีปุน ไทย (เดิม) 
4) วิเคราะหหากระบวนการการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทย (ใหม) 

        และในสวนท่ี 2 จะอยูในบทท่ี 4 ทดลองกระบวนการท่ีไดและวิเคราะหผลการทดลอง จะ
ดําเนินการตามลําดับดังตอไปนี้ 

1) ประชากรกลุมตัวอยาง 
2) เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษา 
3) แบบสอบถามความคิดเหน็ 
4) วิเคราะหขอมูล 
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3.1 ขอบเขตของการศึกษา 
 
        การวิจยัเร่ือง “การพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทยสําหรับส่ือ
แอนิเมชัน” มีขอบเขตในการศึกษาดังนี ้

1) ขอบเขตของประชากรท่ีศึกษา 
ประชากรที่ใชในการศึกษา เปนนักศึกษาในระดับปริญญาตรี และบุคคลท่ีกําลังศึกษา

เร่ืองท่ีเกี่ยวของกับงานออกแบบลักษณะตัวการตูน อายุประมาณ 20-30 ป จํานวน 40 คน 
2) ขอบเขตเน้ือหา 

เนื้อหาท่ีใชในการศึกษา 
- วิวัฒนาการของภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน 
- งานวิจยัท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาการตูนไทย 
- องคประกอบพื้นฐานในการสรางตัวละครการตูน 
- หลักการพื้นฐานของกระบวนการสรางการตูนแอนิเมชัน 
- แนวการสรางตัวละครและการออกแบบตวัละคร 

 

3.2 วิเคราะหกระบวนการออกแบบลกัษณะการตูนประเทศอเมริกา ญ่ีปุน ไทย(เดิม) 
 
 การวิจยัเร่ือง “การพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทยสําหรับส่ือ
แอนิเมชัน” จําเปนตองศึกษาถึงกระบวนการในการออกแบบตัวการตูนท่ีผานมา โดยเนนการพัฒนา
กระบวนการทีผ่านมาของภาพยนตรการตูนท่ีเปนท่ีรูจกั และวเิคราะหใหไดมาซ่ึง
กระบวนการพัฒนาของการตูนเหลานั้น ซ่ึงในการออกแบบตัวการตูนนั้นมีปจจัยอยูหลายอยางท่ี
ตองศึกษา โดยจะศึกษาเร่ืองของหลักการการออกแบบและววิัฒนาการของการพัฒนาการตูนเร่ือง
ดังโดยจะเปรียบเทียบการตูนจากประเทศอเมริกา ญ่ีปุน เพื่อหาปจจัยท่ีมีผลทําใหการตูนเร่ืองนั้นๆ
ประสบผลสําเร็จ และศึกษาหาจดุขัดแยงของการตูนไทย เพื่อนํามาวิเคราะหหาแนวรวมและจุด
ขัดแยงในงานวิจัย 
        โดยการวเิคราะหถึงปจจัยแวดลอมรวมในลักษณะการออกแบบตัวละครการตูน (Character 
Design) จะใชกรอบหลักเกณฑท่ีไดมาจากแนวทางและหลักการตางๆ ท่ีใชเปนขอมูลในบทท่ี 2 
โดยนําเอาขอมูลในบทท่ี 2 มาวิเคราะหหาเกณฑกําหนดลักษณะของตัวละครเพื่อหาแนวรวมและ
จดุขัดแยงในการออกแบบตัวละคร โดยจะใหช่ือวา “กรอบหลักเกณฑ ก.” ดังนี ้ 
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        หัวขอท่ี 1 แนวการสรางตัวละคร โดยมีตัวเลือกเปนหัวขอยอยดังนี้ 
1)    สรางใหสมจริง(Realistic) สรางใหสมจริง เหมือนจริง 
2)   สรางตามอุดมคติ (Idealistic) ดีงามเกนิธรรมดา แนวจริยธรรม เชน เร่ืองปลาบูทอง 
3)   สรางตามแบบเหนือจริง (Surrealistic) พฤติกรรมเหนือมนุษย 
4)   สรางแบบบุคลาธิษฐาน (Personification) สัตว, พืช พูดได 
5)   สรางโดยใชตัวละครแบบฉบับ (Type) พฤติกรรมเดิม แบบฉบับเดมิ 
 

        หัวขอท่ี 2 เปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร 
1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร  / หลัก-รอง 
2) นิสัย บุคลิก และอารมณพื้นฐานของตัวละคร / นิสัย- การบอกแนวคิด, รสนิยม, วิถีการ

ดําเนินชีวิต บุคลิก-บงบอกถึงการกระทําภายนอก, อารมณความรูสึก อารมณ-อารมณหลักๆของตัว
ละคร 

3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร  เหมือนการบอก
ลักษณะนิสัยของตัวละคร (ยากท่ีสุด), มีพฤติกรรม, กิจวัตร อยางไร การแตงกายจะตองคิด และเปน
เร่ืองท่ียาก และตองทําการศึกษาพอสมควร 

4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร  ถือวาเปนการสรางมิติใหกับตัวละคร - เพือ่บอก
จุดประสงคในการดําเนนิชีวติ (ผลตอการดําเนินเร่ือง) 
 
        หัวขอท่ี 3 เปรียบเทียบการเขียนการตูนเบ้ืองตน 

1) การรางภาพ (Out Line)  
1.1) เสนนอน (Horizontal Line)   1.2) เสนต้ัง (Vertical Line)  

1.3) เสนเฉียง (Diagonal Line)    1.4) เสนโคง (Curve Line)  
1.5) เสนซิกแซก (Zigzag)   1.6) เสนคล่ืน (Wave Line) 

2) แนวคิด (Concept)  

2.1) เร่ืองชวนฝน            2.2) เร่ืองจริง  
3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form)  

3.1) รูปทรงเลขาคณิต        3.2) รูปทรงธรรมชาติ    

3.3) รูปอิสระ  
4) สี (Color)          
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        ในการวิเคราะหถึงปจจยัแวดลอมรวมของการตูนท้ัง 3 ชาติคือประเทศอเมริกา ญ่ีปุน และไทย
นั้นเพื่อหาปจจัยท่ีมีผลทําใหการตูนประสบผลสําเร็จ โดยเนนไปท่ีการออกแบบลักษณะตัวละคร
โดยกําหนดกรอบที่ไดมาจากการศึกษาหลักการและทฤษฎีในบทท่ี 2 โดยจําแนกความสําคัญมาได
เปน 3 หัวขอใหญขางตน โดยใหช่ือวา “กรอบหลักเกณฑ ก.” โดยจะใชเปนเกณฑในการหาปจจัย
รวมท่ีเปนปจจยัท่ีทําใหการตูนประสบผลสําเร็จ 

 
3.2.1 กระบวนการออกแบบลักษณะตัวการตูนประเทศอเมริกา 
 
        จากววิัฒนาการการสรางการตูนในประเทศอเมริกาในบทท่ี 2 ในหวัขอ 2.1.1 ไดกลาวถึง
วิวัฒนาการของภาพยนตรการตูนแอนิเมชันนั้นจะวิเคราะหลักษณะตัวการตูนโดยการวิเคราะหการ
พัฒนาของตัวการตูนตางๆ โดยจะศึกษาจากการออกแบบลักษณะตัวการตูนท่ีเปนท่ีนิยม แลวนํามา
วิเคราะหหากระบวนการในการออกแบบ โดยในการศึกษาวิเคราะหนี้ตองการจะยกตัวอยางการ
ออกแบบของวอลทดิสนียในประเทศอเมริกา วอลทดสินีย นับวาเปนผูบุกเบิกการตูนแอนิเมชัน
อเมริกายุคแรก การออกแบบตัวการตูนของเขาและทีมงานมีระบบการทํางานรวมกัน มีความ
พยายามและมีความริเร่ิมสรางสรรคเปนอยางมาก การที่เปนผูริเร่ิมนั้นก็มีคายการตูนตางๆทํา
เลียนแบบอยางรวดเร็ว นับเปนส่ิงมหัศจรรยในวงการการตูนเปนอยางมาก ท้ังนีว้อลทดิสนียไดใส
ใจรายละเอียดและทุมเทการสรางการตูนเหลานี้เปนชีวติจิตใจ จนกลายเปนแบบแผนของการตูนใน
อเมริกา  
        ตัวการตูนตัวแรกท่ีเกดิในประเทศอเมริกา คือ “มิกกี้เมาส”  และ “มินนี่เมาส” เกิดข้ีนในป ค.ศ. 
1927 โดยถูกแนะนําคร้ังแรกในภาพยนตรส้ันเร่ือง Plane Crazy แตภาพยนตรท่ีทําให มิกกี้เมาส 
เปนท่ีรูจักอยางกวางขวางคือภาพยนตรเร่ือง Steamboat Wille ในป ค.ศ. 1928 ภาพยนตรเร่ืองนี้
นับเปนปรากฏการณอันยิ่งใหญในวงการแอนิเมชัน และวงการภาพยนตรในประเทศอเมริกา  
การตูนเร่ืองมิกกี้เมาส เปนการตูนท่ีไดรับความนิยมในยุคแรกๆ โดยในตัวอยางของการวาดตัว
ละครมิกกี้เมาสนั้น โดยในเบ้ืองตนใชแควงกลมใหญสองวงสําหรับหวัและตัว วงกลมเล็กสองวง
เปนหู เขียนโดยอ๊ับ อายเวิรกส ผูเปนคนออกแบบ ไดออกแบบใหมิกกี้เมาสมีตากลมโต สีหนาแจมอ
ยูตลอดเวลา สวนแขน-ขา นั้นกลมเล็กคลายๆสายยางฉีดน้ํา เทากลม มือมีนิ้วเพยีง 4 นิ้ว (ในชวง
แรกๆ ยังไมใสถุงมือ) และมีหางเรียว เหน็ไดวาการรางภาพการตูนของทีมงานวอลทดิสนียนัน้เนน
ทรงงายๆ ท่ีใครๆในทีมงานก็สามารถวาดไดเพราะเนื่องจากการทํางานน้ันจะตองมีผูชวยในการวาด
ภาพเคล่ือนไหว (Animator) หลายคนเพ่ือความรวดเร็วและทันเวลากับการเขาฉาย 
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        ดังนั้นการจะศึกษาการพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทยสําหรับส่ือ
แอนิเมชันนั้น ตองศึกษาจากตนกําเนิดท่ีมีอิทธิพลมาจนถึงปจจุบันอยาง วอลทดสินีย โดยวาง
ขอบเขตไว โดยเฉพาะการออกแบบลักษณะตัวการตูน ซ่ึงเปนตัวหลักสําคัญท่ีสุดในการสราง
ภาพยนตรแอนิเมชัน เชน ภาพยนตรเร่ืองสโนวไวท กับคนแคระท้ังเจด็นั้น ประสบความสําเร็จเปน
อยางมาก ดวยความดนัทุรังของวอลทดิสนีย ท่ีเขาพยายามพัฒนาการตูนเร่ือยๆโดยใชจินตนาการ
ของตัวเองและทีมงานสรางสรรค เขาไดนําเอาตัวสัตวจริง ตัวคนจริง มาแสดงทาทางเพื่อดูการ
เคล่ือนไหวของคนจริงๆและสัตวจริงๆ เขาใหความสําคัญกับรายละเอียดตางๆเปนอยางมาก และ
รายละเอียดเหลานี้เอง มันเปนจุดเดนของภาพยนตรการตูนของเขา ขอสังเกตของการตูนเร่ืองนี้คือ 
ตัวเดนในการตูนเรืองนี้ไมใชเจาชายหรือตัวสโนวไวท แตเปน บรรดาคนแคระท้ังเจ็ดนั่นเอง ซ่ึงตัว
ท่ีเด็กๆชอบท่ีสุดคือ ตัวโดบ้ี (Dopey) ท่ีมีลักษณะคือพูดไมได แสดงไดวาการออกแบบตัวละครให
สามารถครองใจผูชมได ไมจําเปนตองเปนตัวเอก หรือตองมีความสามารถสมบูรณแบบทุกอยาง
และโดยพื้นฐานมาจากการวาดภาพเหมือนตัวจริง ลักษณะเหมือนกับคนหนาตาสวยในประเทศ
อเมริกา หรือแถบยุโรป จากการสังเกตเร่ืองของการออกแบบนัน้ ไมวาจะเปนตัวคนแคระ หรือแม
มดก็ตาม หนาตาก็มาจากหลักการวาดรูปเหมือนและรูปลอนั่นเอง เพียงแตความแตกตางอยูท่ี
สัดสวนและลักษณะของใบหนาและสัดสวนรางกายจะไดรับอิทธิพลมาจากท่ีนัน้ๆ หรือประเทศ
นั้นๆ  ดัง ภาพ 2.3 เปนภาพท่ีแสดงลักษณะตัวละครของการตูนญ่ีปุน ซ่ึงเม่ือสังเกตนั้นจะเหน็ความ
แตกตางระหวางตัวการตูนญ่ีปุนและการตูนอเมริกาอยางชัดเจน 
        การทํางานการตูนท่ีมุงม่ันของ วอลทดิสนีย ทําใหการพัฒนาการตูนในประเทศอเมริกาเปนไป
อยางตอเนื่องและมีประสิทธิภาพ  เพราะถาเปรียบเทียบกับประเทศไทยแลว การพฒันาการตูนใน
ประเทศไทยขาดความตอเนือ่งในการพฒันา 
 
        ตัวการตูนของประเทศอเมริกานั้นถาดูจากวิวัฒนาการการพัฒนาการตูน และความนยิมในตัว
ละครการตูนท่ีมีมาถึงปจจุบันนั้น ก็ตองดตัูวการตูนของคายดิสนีย ของ วอลท ดิสนยี และคายวอลท 
ดิสนีย พกิซา (Walt Disney PIXAR) ซ่ึงมีตัวการตูนท่ีโดงดังและครองใจคนมาจนถึงปจจุบัน 
        ตัวละครการตูนของประเทศอเมริกามีจํานวนมาก ในการคัดเลือกตัวละครการตูนนัน้จะ
คัดเลือกจากการตอบแบบสอบถามเพื่อหาความนิยม โดยสุมสํารวจโดยมีกลุมเปาหมายเปนบุคคล
ท่ัวไปจํานวน 100 คน โดยใหคําถามวา “ตัวการตูนท่ีทานชอบมากท่ีสุดคือตัวการตูนใด และเพราะ
เหตุใด” โดยใหเลือกตัวการตูน จํานวน 10 ตัว (ดูตัวอยางท่ีแบบสอบถามท่ี 2 ในภาคผนวก) โดย
เลือกจากผลของอันดับภาพยนตรแอนิเมชันท่ีทํารายไดอันดับตนๆ เชน นีโม, ตัวการตูนในเร่ือง ดิ 
อินเครดิเบิล (The Incredibles) มูหลาน ตัวการตูนในเร่ือง ทอย สตอร่ี (Toy Story) เปนตน และ
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ตัวการตูนในตํานานท่ียังนิยมอยู เชน มิกกี้เมาส, พลูโต, โดนัล ดั๊ก เปนตน โดยไดผลของการสํารวจ 
3 อันดับ ท่ีมีคนชอบมาท่ีสุดคือ 
 

อันดับท่ี 1  มิกกี้เมาส (Mickey Mouse) 
อันดับท่ี 2  ตัวการตูนในเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล (The Incredibles) 
อันดับท่ี 3  นีโม ในเร่ือง ไฟนดิง นีโม (Finding Nemo) 

        เม่ือไดผลของแบบสอบถามดังกลาวแลว จึงนําตัวการตูนท้ัง 3 อันดับ มาทําการวิเคราะห โดย
ใช กรอบหลักเกณฑ ก. เปนตัวชวยวเิคราะหเพื่อจําแนกหลักของการออกแบบ 
 
        อันดับท่ี 1  มิกก้ีเมาส 
        มิกกี้เมาสออกแบบโดย วอลต ดิสนยี และอ๊ับ อายเวิรกส โดยอ๊ับ อายเวิรกส สรางใหมิกกี้เมาส
มีรูปรางเรียบงายโดยเบ้ืองตนใชแควงกลมใหญ 2 วงสําหรับหัวและตัว วงกลมเล็กสองวงเปนหู (ดงั
ภาพท่ี3.18) สวนของตาใหมีตากลมโต สีหนาแจมใสอยูตลอดเวลา สวนแขนขานัน้กลมเล็กคลายๆ 
สายยางฉีดน้ํา เทากลม มือมีนิ้วเพยีง 4 นิว้ (ในชวงแรกๆ ยังไมใสถุงมือ) และมีหางเรียว   
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพ 3.1 ตัวการตูนมิกกี้เมาส (1)  [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.dek-d.com  
(22 เมษายน 2551). 

 
        การออกแบบเนนเสนโคงและวงกลม เปนหลักโดยเติมสัญลักษณและองคประกอบแขน ขา 
เส้ือผา และใสสีเปนลําดับตอมา การออกแบบจากวงกลมน้ันเปนเร่ืองพื้นฐาน โดยการเขียนการตูน
ท่ีมาจากทรงกลมจะส่ือถึงความเรียบงาย โดยถาเขียนแบบเอียงหรือเบ้ียวก็จะใหความรูสึกท่ีแตกตาง
กัน 
        การออกแบบตัวละครการตูนมิกกี้เมาสนั้น เร่ิมต้ังแตการนํารูปทรงเลขาคณิตมาเปนเคาโครง 
กําหนดรูปลักษณะตัวละครนั้นๆมองใหออกวาตัวละครนั้นประกอบไปดวยรูปทรงเลขาคณิต
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อะไรบาง เชน สวนหวัของตัวละคร เปนรูปทรงกลม วงรี หรือส่ีเหล่ียม รูปทรงเลขาคณิต
เปรียบเสมือนกรอบโครงรางของวัตถุ เปนตัวกาํหนดรูปทรงของตัวละครไมใหบิดเบ้ียวจนขาด
ความสวยงาม  
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 3.2 ภาพรางการตูนมิกกีเ้มาส (2) (ท่ีมา : Christopher Finch. The art of Walt Disney 

from Mickey Mouse to the Magic Kingdoms, 1988) 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 3.3 ภาพรางการตูนมิกกีเ้มาส (3) (ท่ีมา : Christopher Finch. The art of Walt Disney 

from Mickey Mouse to the Magic Kingdoms, 1988) 
 

        การออกแบบสวนตางๆของมิกกี้เมาสก็ไดหลักการออกแบบพื้นฐานของการรออกแบบโรง
สรางมาจากรูปราง รูปทรง สวนมากแลวงานจะเนนเสนโคง เสนนูน ไมวาจะเปนหู เทา มือ จมูก ตา 
หรือสวนประกอบของใบหนา ลวนแลวแตมาจากวงกลม และส่ิงท่ีสําคัญท่ีสุดนั้นคือการท่ีสามารถ
นําคารแรคเตอรท่ีแทจริงคือ ตัว “หนู” ใหยังมีความเปน “หน”ู อยูในตัวละคร         
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        สําหรับการออกแบบมกิกี้เมาสถานํามาวิเคราะหตาม “กรอบหลักเกณฑ ก.” จะวเิคราะหตัว
ละครมิกกี้เมาสโดยวิเคราะหตาม Christopher Finch นักวเิคราะหการตูนของวอลทดิสนีย ออกมา
ไดดังนี ้(Christopher Finch, 1988)   
 
        หัวขอท่ี 1 แนวการสรางตัวละคร โดยมิกกี้เมาสจะอยูในตัวเลือกหัวขอยอยท่ี 4 คือ สรางแบบ
บุคลาธิษฐาน (Personification) คือ สรางตามสัตวหรือพชื โดยทําใหพดูไดเหมือนส่ิงมีชีวิต 
 
        หัวขอท่ี 2 เปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร  

1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร -มิกกี้เมาสจะอยูในบทบาทหลัก 
2) นิสัย บุคลิก และอารมณพืน้ฐานของตัวละคร -มิกกี้เมาสมีนิสัยฉลาด อารมณขัน ซน ไม

อยูนิ่ง ชอบคิด มีจุดออน 
3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร  -ออกแบบรูปรางเปน

รูปวงกลมติดตอกัน, เคร่ืองแตงกายนั้นเปนเส้ือผาอยางงาย มีสีเดียวหรือแค 2 สี 
4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร  -จุดประสงคในการดําเนินชีวิตคือการแตงงานกับ 

มินนี่เมาส หนผููหญิง 
 

        หัวขอท่ี 3 เปรียบเทียบการเขียนการตูนเบ้ืองตน 
1) การรางภาพ (Out Line)  

มิกกี้เมาสอยูเกณฑของหวัขอท่ี 1.4) เสนโคง (Curve Line)  
2) แนวคิด (Concept )  

มิกกี้เมาสอยูเกณฑของหวัขอท่ี  2.1) เร่ืองชวนฝน    
3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form)  

มิกกี้เมาสอยูเกณฑของหวัขอท่ี  3.1) รูปทรงเลขาคณิต       
4) สี (Color)  

 เปนตัวสีดํา หนาตาสีขาว และเส้ือผาสีแดงสีเดียว 
        เม่ือนําขอมูลท้ัง3หัวขอมารวมกันเขานั้นจะไดเปนแผนภูมิดังนี ้
 
 
 
 



 79 

                                                                              
หัวขอท่ี 1 สรางแบบบุคลาธิษฐาน 
                 (Personification) 

     
           
                                     มิกก้ีเมาส 
 
        นิสัย      
บทบาทหลัก                            แสนซน                        รูปราง, การแตงกาย  จุดมุงหมาย 
          อารมณขัน              รูปวงกลม  จีบมินนี ่
                มีจุดออน              เส้ือผาอยางงาย  หนูผูหญิง 
          ฉลาด                      
          แกปญหาเฉพาะหนา 
 
 
การรางภาพ  แนวคิด (Concept )  รูปราง และรูปทรง สี (Color) 

เสนโคง (Curve Line)  เร่ืองชวนฝน  (Shape & Form)  เปนตัวสีดํา  
      รูปทรงเลขาคณิต      เส้ือผา สีเดียวหรือ 2สี 

 
แผนภูมิ 3.1 วิเคราะหลักษณะตัวละครมกิกีเ้มาส ตามกรอบหลักเกณฑ ก. 

 
        อันดับท่ี 2  ตัวการตูนในเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล (The Incredibles) 
 

ตัวการตูนเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล (The Incredibles) ไดรับการออกแบบจากกลุมนัก
ออกแบบท่ีทําการตูนแอนเิมชัน ออกมาฉาย จํานวนตัวการตูนในเรืองนี้มีท้ังหมด 5 ตัว ซ่ึงเปน 1 
ครอบครัว โดยวเิคราะหจากขอมูลการออกแบบของนกัออกแบบตัวละครของวอลทดิสนีย พกิซา 
(Walt Disney Pixar) [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.pixar.com (31 มีนาคม 2551).  
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ภาพ 3.4 ภาพตัวอยางตัวละครภาพยนตรการตูนเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล  [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา 

http://www.pixar.com (31 มีนาคม 2551). 
1) พอ ช่ือวา บ็อบ พาร (Bob Parr) หรือ มิสเตอร อินเครดิเบิล (Mr. Incredible) มี

ลักษณะพิเศษคือ มีพละกําลังมหาศาล รวมท้ังรางกายท่ีดูเขมแข็ง ลําตัวใหญ อุปนิสัย สุภาพ 
ออนโยน มีไหวพริบ ใจออน ชอบชวยเหลือคน  
 

 
 
 
 

ภาพ 3.5 ภาพตัวอยางมิสเตอร อินเครดิเบิล (Mr. Incredible) ในภาพยนตรเร่ือง ด ิอินเครดิเบิล 
(The Incredibles)  [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.pixar.com (31 มีนาคม 2551). 

2) แม ช่ือวา เฮเลน พาร (Helen Parr) หรือ อิลาสติเกิล (Elastic-girl) มีลักษณะพิเศษคือ
เปนมนุษยท่ีสามารถยืดหยุนรางกายของตัวเองไดแบบไมมีขีดจํากัด มีอุปนิสัย จิตใจดี มีความเปน
แมบานและทําหนาท่ีแมบานเปนอยางดี   

 
 
 
 

ภาพ 3.6 ภาพตัวอยาง ตัวละคร อิลาสติเกิล (Elastic-girl) ในภาพยนตรเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล (The 

Incredibles) [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.pixar.com (31 มีนาคม 2551). 
 

3) ลูกสาวคนโต ช่ือวา ไวเล็ท พาร (Violet Parr) มีลักษณะพิเศษคือหายตัวไดและมีพลัง
คุมกันพิเศษ ท่ีสามารถบังคับออกมาจากภายในตัวเองได อุปนิสัยคือเปนเด็กสาวท่ีกําลังเกาเขาสู
วัยรุน คิดวาพลังของตัวเองแปลกจากคนอ่ืนจึงทําใหขาดความม่ันใจในตัวเอง 
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ภาพ 3.7 ภาพตัวอยาง ตัวละคร ไวเล็ท พาร (Violet Parr)  ในภาพยนตรเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล (The 

Incredibles) [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.pixar.com (31 มีนาคม 2551). 
4) ลูกชายคนกลาง ช่ือวา แดช พาร (Dash Parr) มีลักษณะพิเศษคือมีพลังขามหาศาล  ท่ี

สามรถวิ่งเร็ว อุปนิสัยเปนเดก็ซุกซน อยากรูอยากเหน็  
 
 
 
 
 
 

ภาพ 3.8 ภาพตัวอยาง ตัวละคร แดช พาร (Dash Parr)   ในภาพยนตรเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล [ระบบ
ออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.pixar.com (31 มีนาคม 2551). 

5) ลูกชายคนเล็ก ช่ือวา แจก แจก (Jack-Jack) เปนเด็กแรกเกดิ ยังไมรูพลังวิเศษ 
 

        
 
 
 
 
 
ภาพ 3.9 ภาพตัวอยาง ตัวละคร แจก แจก (Jack-Jack) ในภาพยนตรเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล (The 

Incredibles) [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา: http://www.pixar.com (31 มีนาคม 2551). 
ภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองดิ อินเครดิเบิล (The Incredibles) นี้เปนเร่ืองของบุคคลท่ีมีพลัง

เหนือมนษุยหรือซูเปอรฮีโร (Super Hero) โดยโดนแรงกดดันจากสังคมจากคนท่ีไมตองการให
ชวยเหลือใหเลิกเปนซูเปอรฮีโร แลวใชชีวิตปกติอยางเชนคนธรรมดา แตแลวเม่ือมีเหลารายท่ีมนษุย
ปกติไมสามารถปราบได ในท่ีสุดกตองออกมาชวยกําจดัศัตรูเพื่อชวยโลกเอาไว 



 82 

ลักษณะตัวละครในเร่ืองนี้เปนการออกแบบตัวละครมนษุยจริงท้ังครอบครัว เปนตัวละครท่ี
ออกแบบมาพรอมกับการสรางแนวความคิดของตัวละคร เปนลักษณะของซูเปอรฮีโร มีพลังเหนอื
มนุษย ซึงความเดนของตัวละครจะเปนการประกอบกันของครอบครัว แตละคนมีเอกลักษณ
เฉพาะตัวท่ีแตกตางกันออกไป โดยการวางตัวละครนัน้จะประกอบเขากับเนื้อเร่ืองท่ีเกี่ยวกับชีวิต
ปกติ จึงทําใหภาพยนตรดนูาสนใจ โดยในเร่ืองจะทําใหดูเหมือนท้ังหมดเปนคนธรรมดาท่ีอยูใน
สังคม การออกแบบตัวละครจึงเนนไปท่ีคุณสมบัติและความสามารถของตัวละครเปนหลัก 

ทีมงานออกแบบตัวละครการตูนเร่ืองนี้เปนทีมงานในคายพิกซา(PIXAR) โดยพวกเขาได
ออกแบบตัวการตูนท้ังเร่ืองโดยเนรมิตตัวการตูนท่ีเปนมนุษยท้ังหมด รวมท้ังตัวการตูนท่ีเปน
ครอบครัวของ ดิ อินเครดิเบิล ตัวการตูนเหลานี้จะเลียนแบบมนษุยจริง แตจะออกแบบใหมี
เอกลักษณเฉพาะตัวบางสวนท่ีสําคัญใหเหน็ความแตกตางอยางเหน็ไดชัดเจน เชน ตัวของ บ็อบ 
พาร ท่ีมีพละกาํลังมหาศาล ไดออกแบบใหเปนคนตัวใหญมีกลามใหญ มากกวามนุษยปกติ  

สําหรับการออกแบบตวัละครการตูนเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล นั้น ถานํามาวิเคราะหตาม “กรอบ
หลักเกณฑ ก.” จะวิเคราะหออกมาไดดังนี ้
        หัวขอท่ี 1 แนวการสรางตัวละคร โดยละครการตูนเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล จะอยูในตัวเลือกหวัขอ
ยอยท่ี 3 คือ สรางตามแบบเหนือจริง (Surrealistic) พฤติกรรมเหนือมนุษย 
        หัวขอท่ี 2 เปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร  

1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร ตัวละครในเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล จะอยูใน
บทบาทหลัก เปนตัวละครทีดู่ธรรมดา แตโดดเดนโดยบทและเร่ืองราวที่สรางข้ึน 

2) นิสัย บุคลิก และอารมณพื้นฐานของตัวละคร ตัวละครในเร่ือง ด ิ อินเครดิเบิล มีนิสัย
แตกตางกัน แตในเร่ืองของนิสัยข้ันพื้นฐานโดยรวมแลว กลาหาญ เด็ดเดีย่ว รักครอบครัว ชอบ
ชวยเหลือคนอ่ืน นอกจากนั้นไดมีนิสัยท่ีแยกเฉพาะของแตละคน 

3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร ลักษณะของ
ครอบครัวตัวละคร ดิ อินเครดเิบิล นั้น มีพฤติกรรมเก็บกดท่ีอยูภายใตกฎของสังคม ในเร่ืองนี ้
จําตองปกปดพลังพิเศษใหซอนอยูภายใตชีวิตธรรมดาเหมือนมนษุยท่ัวไป โดยเนนการออกแบบไป
ทางบทบาทท่ีไดรับ 

4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร – ท่ีมาของตัวละคร เปนการตูนประเภทของซูเปอรฮี
โร ท่ีมีพลังเหนือธรรมชาติ จุดมุงหมายเพ่ือปราบศัตรูเหลารายท่ีมาทําลายโลก 

 
        หัวขอท่ี 3 เปรียบเทียบการเขียนการตูนเบ้ืองตน 

1) การรางภาพ (Out Line) ตัวละครเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล อยูเกณฑของหัวขอท่ี 1.4) เสนโคง 
(Curve Line)  
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2) แนวคิด (Concept ) ตัวละครเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล อยูเกณฑของหวัขอท่ี  2.1) เร่ืองชวนฝน 
 3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form) ตัวละครเร่ือง ด ิอินเครดิเบิล อยูเกณฑของหัวขอท่ี  
3.3) รูปอิสระ   

4) สี(Color) เปนตัวเลียนแบบมนษุย แตงกายเส้ือผาสีแดงท้ังหมด โดยสีแดงจะให
ความรูสึกเรารอน อันตราย ต่ืนเตน และความกลาหาญ ตัดกับสีดํา ท่ีใหความรูสึกท่ี 

เม่ือนําขอมูลท้ัง3หัวขอมารวมกันเขานัน้จะไดเปนแผนภมิูดังนี ้
 

หัวขอท่ี 1 สรางตามแบบเหนอืจริง 
(Surrealistic) 

 
          ตัวละครเร่ือง 
         ดิ อินเครดิเบิล 
 
        นสัิย      
บทบาทหลัก                            กลาหาญ                        รูปราง, การแตงกาย  จุดมุงหมาย 
          รักครอบครัว             เลียนแบบมนุษย  ปราบเหลา 
               ชอบชวยเหลือคน             เนนจดุเดน  โจร ผูราย 
         ออนโยน              ใชชุดสีแดงแบบเรียบ       ชวยมนุษย             
                         และคลองตัว 
 
 
การรางภาพ  แนวคิด (Concept )  รูปราง และรูปทรง สี (Color) 

เสนโคง (Curve Line)  เร่ืองชวนฝน  (Shape & Form)  เปนตัวสีเนื้อมนุษย  
      รูปอิสระ                    เส้ือผา สีแดง-ดํา 

 
แผนภูมิ 3.2 วิเคราะหลักษณะตัวละครเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล ตามกรอบหลักเกณฑ ก. 

 
        อันดับท่ี 3  ตัวการตูนในเร่ือง นีโม ปลาเล็กหัวใจโต (Finding Nemo)  

ภาพยนตรเร่ือง นี โม ปลาเล็กหัวใจโต (Finding Nemo) เปนเร่ืองของชีวิตของปลาการตูน
ซ่ึงตามหาลูกของตัวเอง เร่ืองราวสวนใหญเกิดข้ึนในทองทะเล ผูเปนพอไดฝงใจเกี่ยวกับการสูญเสีย 
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จึงไมกลาใหลูกชายคนเดียวของเคาเผชิญโลกภายนอกเพยีงลําพัง แตแลวเหตุการณไมคาดฝนก็
เกิดข้ึน ลูกชายของเขาถูกจบัตัวไป เขาจึงไดออกตามหาลูกชายของเขาอยางไมคิดชีวติ เร่ืองราวของ
การผจญภัยของเขาเพ่ือตามหาลูกชายจึงเร่ิมข้ึน  

การออกแบบตัวละครในเร่ืองนี้ไดใชการออกแบบแบบเลียนแบบส่ิงมีชีวิต ซ่ึงในที่นี้ตัว
เดนคือปลาการตูน โดยไดใสความเปนการตูนลงไป จุดท่ีนาสังเกตคือคนท่ัวไปจะชอบตัวละคร นี
โม คือตัวปลาการตูนท่ีเปนตัวลูก ท้ังๆท่ีสวนใหญในภาพยนตรจะเปนเร่ืองของการผจญภัยของปลา
ตัวท่ีเปนพอ ในเร่ืองไดสอนแงคิดไวอยางมากมาย และภาพยนตรการตูนเร่ืองนี้มีความนาสนใจตรง
เนื้อเร่ืองและการจินตนาการของโลกใตทะเล การออกแบบตัวละครแตละตัวจึงเปนเหมือนตัว
การตูนท่ีลอเลียนความเสมือนจริงของสัตว แตทําใหดูมีชีวิตชีวาโดยใสความเปนมนษุย  

 
         
 

         
 
 
 

 
 

ภาพ 3.10 ภาพตัวอยาง ตัวละคร นีโม (Nemo) ในภาพยนตรเร่ือง ปลาเล็กหัวใจโต (Finding 

Nemo) [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.pixar.com (31 มีนาคม 2551). 
 

สําหรับการออกแบบตวัละครการตูนเร่ือง ปลาเล็กหัวใจโต (Finding Nemo) นั้น ถานํามา
วิเคราะหตาม “กรอบหลักเกณฑ ก.” จะวิเคราะหออกมาไดดังนี ้
            หัวขอท่ี 1 แนวการสรางตัวละคร โดยละครการตูนเร่ือง ปลาเล็กหัวใจโต (Finding Nemo) 
จะอยูในตัวเลือกหัวขอยอยท่ี 4 คือ สรางแบบบุคลาธิษฐาน (Personification) คือ สรางตามสัตวหรือ
พืช โดยทําใหพูดไดเหมือนส่ิงมีชีวิต 
        หัวขอท่ี 2 เปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร  

1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร ตัวละครในเร่ือง ปลาเล็กหัวใจโต (Finding 

Nemo) จะอยูในบทบาทหลัก เปนตัวละครท่ีดูธรรมดา แตโดดเดนโดยบทและเร่ืองราวท่ีสรางข้ึน 
2) นิสัย บุคลิก และอารมณพื้นฐานของตัวละคร ตัวละครในเร่ือง มีนสัิยแตกตางกัน แตใน

เร่ืองของนิสัยข้ันพื้นฐานโดยรวมแลว กลาหาญ เด็ดเดี่ยว ออนโยน ชอบชวยเหลือคนอ่ืน  
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3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร ลักษณะของตัวละคร 
นั้น มีสีสันท่ีสวยงามโดยออกแบบเลียนแบบสัตวจริง โดยเพิ่มลวดลาย และความรูสึกผานทาง
หนาตาใหมองแลวรูสึกชีวิตจริง 

4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร – ท่ีมาของตัวละคร ในเร่ืองเปนการเลาเร่ืองการผจญ
ภัยของพอปลาท่ีไปตามหาลูกปลา ภายใตการดํารงชีวิตในโลกใตทะเล จุดมุงหมายคือตองการส่ือ
ใหคนดูรูสึกถึงชีวิตของสัตวท่ีตองดิ้นรนเอาชีวิตรอดจากโลกของมัน ในขณะเดยีวกนัก็ส่ือในเร่ือง
ของความอบอุนของครอบครัวดวย 
        หัวขอท่ี 3 เปรียบเทียบการเขียนการตูนเบ้ืองตน 

1) การรางภาพ (Out Line) ตัวละครเร่ือง ปลาเล็กหัวใจโต (Finding Nemo) อยูเกณฑ
ของหัวขอท่ี 1.4) เสนโคง (Curve Line)  

2) แนวคิด (Concept ) ตัวละครเร่ือง ปลาเล็กหัวใจโต (Finding Nemo) อยูเกณฑของ
หัวขอท่ี 2.1) เร่ืองชวนฝน    

3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form) ตัวละครเร่ือง ปลาเล็กหัวใจโต (Finding 

Nemo) อยูเกณฑของหวัขอท่ี 3.2) รูปทรงธรรมชาติ  

4) สี (Color) เปนตัวเลียนแบบปลาการตูน มีผิวสีสมสลับขาว โดยสีสมใหความรูสึกสวาง 
อบอุน 
         เม่ือนําขอมูลท้ัง3หัวขอมารวมกันเขานัน้จะไดเปนแผนภมิูดังนี ้
 

หัวขอท่ี 1 สรางแบบบุคลาธิษฐาน  
(Personification) 

 
ตัวละคร 
นีโม 

 
        นิสัย      
บทบาทหลัก                            กลาหาญ                        รูปราง, การแตงกาย  จุดมุงหมาย 
          มีความพยายาม             รูปรางเลียนแบบปลา หนีไปหาพอ 
               มีน้ําใจ              การตูน    
         ออนโยน                                
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(ตอ) 
 
การรางภาพ  แนวคิด (Concept )  รูปราง และรูปทรง สี (Color) 

เสนโคง (Curve Line)  เร่ืองชวนฝน  (Shape & Form) เส้ือเนื้อปลา สม-ขาว 
      รูปทรงธรรมชาติ                     
 

แผนภูมิ 3.3 วิเคราะหลักษณะตัวละครเร่ือง ปลาเล็กหัวใจโต (Finding Nemo) ตามกรอบ
หลักเกณฑ ก. 

จากบทสัมภาษณของผูกํากบัเร่ือง ปลาเล็กหัวใจโต (Finding Nemo) ท่ีกลาวถึง คุณแดน 
ลี(Mr.Dan Lee) ผูเปนคนออกแบบตัวละครการตูนในเร่ืองนี้ เขาไดกลาววา แดน ลี เปนคนที่
ออกแบบตัวละครการตูนไดตรงใจเขา คําพูดของเขาตอนหน่ึงไดใหสัมภาษณกับหนังสือพิมพ Los 

Angeles Times วันพฤหสับดีท่ี 3 กุมภาพันธ ค.ศ.2005 วา “นักออกแบบตัวละครการตูนท่ีดนีั้น 
ส่ิงท่ีสําคัญท่ีสุดคือ จะตองออกแบบใหดึงดูดความสนใจ ไมจําเปนจะตองสวยงาม หรือ นารัก เสมอ
ไป แตตัวละครนั้นจะตองมีบางอยางท่ีทําใหผูชม ดูอยางไมละสายตา ซ่ึงคุณแดน ลี ไดออกแบบตัว
การตูนเร่ืองนีไ้ดเปนอยางด”ี   

ตัวละครทั้ง 3 ตัวอยางท่ีวเิคราะหเปนตัวละครท่ีออกแบบในประเทศสหรัฐอเมริกา เปนท่ี
นิยมในระดับตน โดยดูจากรายไดของการดูภาพยนตรและแบบสอบถาม เนื่องจากงานวจิัยฉบับนี้
มุงเนนเพื่อหากระบวนการของการออกแบบตัวละคร ซ่ึงจําเปนจะตองวิเคราะหถึงตัวละครท่ี
หลากหลาย จงึจําตองวิเคราะหถึงตัวละครท่ีออกแบบและเปนท่ีนิยมในประเทศญ่ีปุนดวย 

 
3.2.2 กระบวนการออกแบบลักษณะตัวการตูนประเทศญ่ีปุน 

 
การตูนแอนเิมชันเร่ืองแรกในประเทศญ่ีปุน การออกแบบตัวละครยังติดแบบแผนของ

วอลทดิสนียอยู นั่นคือเร่ือง นางพญางูขาว (Hakujaden) เร่ืองนี้เองเปนเร่ืองท่ีเปนแรงบันดาลใจให
คนหลายๆคนหันมาสนใจเร่ืองแอนิเมชัน และเปนจุดเร่ิมตนในการพัฒนาอยางตอเนื่อง จนมาถึง
เร่ืองท่ีสองเปนเร่ืองท่ีฉีกแนวการตูนของดสินียโดยส้ินเชิงและยังกลายเปนจุดเร่ิมตนของสไตล
การตูนแอนเิมชันของญ่ีปุนมาจนถึงปจจุบันนี้ คือเร่ือง เจาชายแหงดวงอาทิตย ประเทศญ่ีปุนได
สงเสริมการสรางภาพยนตรการตูนมากและยังมีตลาดท่ีใหญในเอเชียดวย เหลาสํานกังานตางๆท่ีทํา
การตูนนั้น ก็คอยพัฒนาการตูนของตัวเอง ใหมีความกาวหนายิ่งๆข้ึน  
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หลังจากนัน้ในชวงป ค.ศ.1970-1979 ก็มีภาพยนตรการตูนท่ีผลิตออกมามากมายจาก
สํานักงานท่ีแยกตัวออกไปทํากันเองจนมีการแขงขันกันอยางรุนแรงแตก็ทําใหมีการแขงขันกันเร่ือง
คุณภาพดวย และไดรับการยอมรับเปนอยางดี ตัวอยางเชน การตูนเร่ือง โดราเอมอน อิกคิวซัง เปน
ตน ซ่ึงการตูนเหลานี้เปนการตูนท่ีมาจากหนังสือมากอน การพัฒนาลักษณะตัวละคร(Character) 
จึงนําแบบอยางมาจากตัวละครในหนังสือการตูนเปนสวนมาก  

ภาพยนตรการตูนญ่ีปุนเร่ิมพฒันาข้ึนมาเร่ือยๆอยางตอเนือ่ง โดยไดเร่ิมพัฒนามาสูการสราง
แอนิเมชันแนวหุนยนต ซ่ึงแสดงใหเห็นถึงการพัฒนาของอนิเมชันจากเดิมท่ีจะออกไปทาง
ซุปเปอรฮีโรไดกลายมาเปนแนวท่ีสมจริงมากข้ึน ซ่ึงเร่ือง Mobile Suit Gundam (1979) ก็ถือวา
เปนหนึ่งในตํานานของวงการการตูนแอนิเมชัน เพราะเปนซีรีสท่ีไดรับความนยิมและมีการสราง
เร่ืองราวเกีย่วกับหุนยนตกันดั้มตอเนื่องมาจนถึงปจจุบัน 

จะเห็นไดวาการพัฒนาการตูนของประเทศญ่ีปุนไดมีความตอเนื่องมาโดยตลอด และเม่ือ
ชวงป ค.ศ.1995 ก็ไดมีภาพยนตรการตูนเร่ือง Ghost in the Shell ตามมาดวยเรื่อง Princes 

Mononoke และ เร่ือง Spirit Away ท่ีไดรับการตอบรับและควารางวัลออสกาคร้ังท่ี 15 สาขา
แอนิเมชันยอดเยี่ยม และยังเปนชวงรุงโรจนของการตูนท่ีสรางจากเกมอยาง Pokemon ซ่ึงไดรับ
ความนิยมอยางสูงจากเด็กๆท่ัวโลก ตอมาชวงป ค.ศ. 2000s การตูนแอนิเมชันในยุคนี้มีการใช
คอมพิวเตอรกราฟฟคเขามาชวย พัฒนาคุณภาพอยางแพรหลาย โดยเฉพาะท่ีมีพวกหุนยนต หรือ
เคร่ืองจักรตางๆ ซ่ึงนอกจากจะทําใหการเคล่ือนไหวล่ืนไหลข้ึนแลว ยังเปนการชวยลดเวลาการ
ทํางานใหนอยลงอีกดวย  

นับเปนวิวัฒนาการการสรางภาพยนตรแอนิเมชันของประเทศญ่ีปุนท่ีประสบความสําเร็จ
อยางงดงาม การตูนแอนเิมชันชุดกย็ังมีอีกมากมายหลายเร่ืองท่ีเผยแพรในโทรทัศน ท้ังนี้การวิจัย
ฉบับนี้มุงเนนศึกษาในเร่ืองของภาพยนตรการตูน ไมไดรวมการตูนแอนิเมชันชุดหรือเรียกวาซีรีย
(Series)  ซ่ึงในประเทศญ่ีปุนเปนประเทศที่มีกี่พัฒนาการทําการตูนอยางไมหยดุยั้ง 
 

การเปรียบเทียบตัวละครการตูนของประเทศญ่ีปุนนั้น เนือ่งจากเปนประเทศท่ีนําการตูนเขา
มาฉายในประเทศไทย การสํารวจและการหาขอมูลจึงงายกวาการหาขอมูลในประเทศสหรัฐอเมริกา 
โดยสํารวจจากแบบสอบถามและสถิติความนิยมตัวละครการตูนญ่ีปุนยอดนยิมท้ัง 5 อันดับ โดยการ
จัดอันดับของหนังสือ ทีวี แมกกาซีน ซ่ึงเปนหนังสือท่ีไดรับความนยิมจากนักดูการตูนทุกเพศทุกวัย 
เปนหนังสือท่ีรวมรายละเอียดของการตูนญ่ีปุน รวมท้ังจัดอันดับการตูนยอดนยิมจากยอดขายของ
สํานักพิมพการตูนเร่ืองนั้นๆดวย โดยดูไดจากตารางท่ี 3.1   
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ตาราง 3.1 แสดงลําดับการตูนยอดนิยมป พ.ศ.2551  และตัวการตูนยอดนิยมชายและหญิง 5 อันดับ
จาก หนังสือ ทีวี แมกกาซีน (ท่ีมา : หนังสือ ทีวี แมกกาซีน ฉบับท่ี 194 ปท่ี 18/2551). 

ลําดับ การตูนยอดนิยม ตัวการตูนชายยอดนิยม 
1  นินจาจอมคาถา นารูโตะ  เอโดงาวะ โคนัน จาก ยอดนักสืบจิ๋ว 

โคนัน 

2 ยอดนกัสืบจิ๋ว โคนัน อุซึมากิ นารูโตะ จาก นินจาจอมคาถา นา
รูโตะ 

3 โดราเอมอน  โนบิ โนบิตะ จาก โดราเอมอน 

4 ผากฎอลเวง  อินุยาฉะ จาก เทพอสูรจิ้งจอกเงิน 

5 เทพอสูรจิ้งจอกเงิน   คุโรซากิ อิจิโกะ จาก เทพมรณะ 

การออกแบบตัวการตูน (Character Design) นั้น ผูคิดเร่ืองไมจําเปนจะตองเปนคนวาดเสมอ
ไป แตตองสามารถบอกจินตนาการใหไดมากท่ีสุดและเหน็ภาพมากที่สุด เพื่อสามารถถายทอด
ใหกับคนเขียนรูปได และตัวเอกท่ีไดรับความนิยมจะตองมีความไมธรรมดา (ดูรายละเอียดท่ีตาราง 
3.1) การตูนท่ีไดรับความนยิมมากท่ีสุดในป พ.ศ.2551 คือเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ แตตัวเอก
ชายท่ีไดรับความนิยมมากท่ีสุดคือ  เอโดงาวะ โคนัน จาก ยอดนักสืบจิ๋ว โคนัน แตลําดับของความ
นิยมเร่ืองเนื้อเร่ืองและตัวละครก็ใกลเคียงกัน โดยจะวิเคราะหเปนตัวละครหลักท่ีไดรับความนิยม
จากการตูนเร่ืองยอดนยิมตามลําดับดังนี ้

อันดับท่ี 1 นินจาจอมคาถา นารูโตะ  
อันดับท่ี 2 ยอดนกัสืบจิ๋ว โคนัน 
อันดับท่ี 3  โดราเอมอน 

 
อันดับท่ี 1 นารูโตะ (จากเร่ือง นินจาจอมคาถา นารูโตะ) 
       ประวัติของนารูโตะในเร่ือง นินจาจอมคาถา นารูโตะ นั้น เม่ือตอนยังแบเบาะ มีปศาจจิ้งจอกเกา
หางบุกโคโนะฮะ เพื่อปกปองหมูบานโคโนะฮะ โฮคาเงะ รุนท่ี 4 จึงพลีชีพและกกัตัวปศาจจิ้งจอก
เกาหาง (เคียวบิ) ไวในตัวของเขานารูโตะ เม่ือนารูโตะโตข้ึนมา ทีแรก ผูคนในหมูบานไมชอบนารู
โตะเทาไหรนกั เพราะคิดวา จิ้งจอกเกาหางในรางนารูโตะเปนตนเหตุให โฮคาเงะรุนท่ี 4 ตอง
เสียชีวิต แตนารูโตะก็ยังราเริง กวนชาวบานไปท่ัว โดยไมไดนอยใจผูคนในหมูบาน และพยายาม
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ฝกฝนวิชา โดยมีความฝนท่ีจะเปนโฮคาเงะใหไดในอนาคต จนนารูโตะไดกลายเปนกําลังสําคัญของ
หมูบานในท่ีสุด  
 
 
 
 
 

ภาพ 3.11 ตัวละคร นารูโตะ ในภาพยนตรเร่ือง นินจาจอมคาถา นารูโตะ [ระบบออนไลน], 
แหลงท่ีมา  http://th.wikipedia.org (30 กันยายน 2551). 

 
        ตัวละครการตูนเร่ืองนารูโตะท่ีออกแบบโดยอาจารยมาซาชิ คิชิโมโตะ นักวาดการตูนชาวญ่ีปุน 
(โดยชาวญ่ีปุนจะยกยองคนท่ีแตงหนังสือการตูนเปนระดบัอาจารย) เปนการออกแบบการตูน
รวมท้ังการแตงเนื้อเร่ืองท้ังหมด เขาไดออกแบบตวัการตูนท้ังหมดในเร่ืองนินจาจอมคาถา นารูโตะ 
โดยการตูนแอนิเมชันเร่ืองนีม้าจากหนังสือการตูน แลวนํามาทําเปนการตูนแอนิเมชันเปนตอนๆ 
เนื่องจากไดรับความนิยมในประเทศญ่ีปุน ประเทศไทยจึงซ้ือลิขสิทธ์ิเขามาฉาย 
       การตูนเร่ืองนี้มีความนาสนใจในเร่ืองของการเลาเร่ืองท่ีตอเนื่องไปเร่ือยๆ คือการกาวไปของ
การเปนนินจาของนารูโตะ แตละตอนก็จะมีเร่ืองนาต่ืนเตนและอะไรใหมๆ เพิ่มข้ึนตลอดเวลาทําให
เร่ืองไมนาเบ่ือ รวมท้ังการเจริญเติบโตของตัวเอกของเร่ืองดวย ลักษณะตัวละครนารูโตะ เปนเดก็ท่ี
มีความมุงม่ัน ซน ปวน แตจติใจดีงาม มีความกลาและมุมานะ ซ่ึงตัวละครนารูโตะไดมีจุดออนท่ีทํา
ใหสังคมรังเกยีจ แตไมไดหวั่นไหวกลับกลายเปนแรงขับใหนารูโตะนั้นทําใหคนอ่ืนยอมรับ ทําใน
ส่ิงท่ีตัวเองคิดวาถูกตองโดยไมสนใจวาจะยากแคไหน จึงทําใหบางคร้ังเกือบเอาชีวิตไมรอด ตัว
ละครท่ีออกแบบเปนตัวละครท่ีเนนในเร่ืองของบุคลิกลักษณะ  
        สําหรับการออกแบบตวัละครการตูนเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ นั้น ถานํามาวิเคราะหตาม 
“กรอบหลักเกณฑ ก.” จะวิเคราะหออกมาไดดังนี ้
        หัวขอท่ี1 แนวการสรางตัวละคร โดยละครการตูนเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ จะอยูใน
ตัวเลือกหวัขอยอยท่ี 2 คือ สรางตามอุดมคติ (Idealistic) คือการสรางตัวละครข้ึนในลักษณะท่ีควร
จะเปน         
        หัวขอท่ี 2   เปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร  
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1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร ตัวละครในเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ จะ
อยูในบทบาทหลัก เปนตัวละครท่ีมีปมดอย  แตไดสรางเกราะปองกันดวยการทาํตัวราเริงกลบ
เกล่ือนและสรางความสนุกสนาน 

2) นิสัย บุคลิก และอารมณพื้นฐานของตัวละคร ตัวละครในเร่ือง นนิจาจอมคาถานารูโตะ 
มีนิสัยท่ีมุทะลุ มีความพยายาม เด็ดเดี่ยว รักเพื่อนพวกพอง มีน้ําใจ เรียนไมเกง ความจําไมดี แตมี
ความมุงม่ันมาก 

3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร ลักษณะของนินจา
จอมคาถานารูโตะ นั้น การแตงกายเปนเส้ือผาสีสม ปกคอเปนสีขาว และมีท่ีคาดผมเปนสีน้ําเงิน 
ใบหนามีรอยคลายหนวดแมว  

4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร – จุดมุงหมายของตัวละครคือตองการเปนนินจา
ระดับ โฮคาเงะ(นนิจาระดับสูง) ใหไดเพื่อปกปองหมูบานใหพนจากอันตราย ท่ีมาของตัวละคร ใน
เร่ืองยังไมไดเฉลยวานารูโตะเปนลูกของใคร เดากันวานารูโตะอาจจะเปนลูกของโฮคาเงะรุนท่ี 4 ท่ี
ไดชวยหมูบานในคราวนั้น 
 
        หัวขอท่ี 3 เปรียบเทียบการเขียนการตูนเบ้ืองตน 

1) การรางภาพ (Out Line) ตัวละครเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ อยูเกณฑของหัวขอท่ี 1.4) 
เสนโคง (Curve Line)  

2) แนวคิด (Concept ) ตัวละครเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ อยูเกณฑของหวัขอท่ี  2.1) 
เร่ืองชวนฝน    

3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form) ตัวละครเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ อยูเกณฑของ
หัวขอท่ี  3.3) รูปอิสระ   

4) สี (Color) เปนตัวละครที่เลียนแบบมนษุย แตงกายเส้ือผาสมเปนหลัก โดยสีสีสม ให
ความรูสึกสวาง อบอุน ตัดกบัสีน้ําเงิน ท่ีใหความรูสึกท่ีเงียบสงบ จริงจัง และความฉงน 
        เม่ือนําขอมูลท้ัง3หัวขอมารวมกันเขานั้นจะไดเปนแผนภูมิดังนี ้
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หัวขอท่ี 1 สรางตามอุดมคติ  
(Idealistic) 

 
ตัวละครเร่ือง 

นินจาจอมคาถานารูโตะ 
 
        นิสัย      
บทบาทหลัก                            กลาหาญ                        รูปราง, การแตงกาย  จุดมุงหมาย 
          มุทะลุ               เลียนแบบมนษุย  ตองการเปน 
               มีน้ําใจ               มีรายบากตรงหนา โฮคาเงะเพ่ือ 
         พยายามสูง              ใชชุดสีสม มีลวดลาย       ใหทุกคน 
                         แบบใชผาคาด  ยอมรับ 
 
 
การรางภาพ  แนวคิด (Concept )  รูปราง และรูปทรง สี (Color) 

เสนโคง (Curve Line)  เร่ืองชวนฝน  (Shape & Form)  เปนตัวสีเนื้อมนุษย  
      รูปอิสระ                    เส้ือผา สีสม-น้ําเงิน 

แผนภูมิ 3.4 วิเคราะหลักษณะตัวละครเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ ตามกรอบหลักเกณฑ ก.  
 

อันดับท่ี 2 โคนัน (จากเร่ือง โคนัน เจาหนยูอดนักสืบ) 
 

         
 
ภาพ 3.12 ตัวอยาง ตัวละคร โคนัน และชินอิจิ ในภาพยนตรเร่ือง โคนัน เจาหนยูอดนกัสืบ[ระบบ
ออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.hecartoon.th.gs/web-h/ecartoon/Conan.html (30 

กันยายน 2551). 
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        ประวัติของเร่ือง โคนัน เจาหนูยอดนักสืบ โคนัน(คุโด ชินอิจ)ิ นักเรียนช้ันปท่ี 2 โรงเรียน
มัธยมปลายเทตันอายุ 17 ป เปนลูกชายของคุโด ยูซากุ และคุโด (ฟุจมิิเนะ) ยูกิโกะ เกิดเม่ือวันท่ี 4 
พฤษภาคม คล่ังไคลเชอรล็อคโฮมอยางมาก พอแมยายไปอยูท่ีลอสแองเจลิส สวนตัวเองอยูท่ี
ประเทศญ่ีปุนคนเดียวต้ังแตอายุ 14 ป จากอิทธิพลของพอท่ีเปนนักเขียนนยิายสืบสวน ทําให
หลงใหลการสืบสวน และมีช่ือเสียงในฐานะนกัสืบ ม.ปลาย ชินอิจิเปนคนฉลาด มีไหวพริบ ชาง
สังเกต มีความม่ันใจในตนเอง และเนื้อหอมมาก ชินอิจิมีความสามารถพิเศษหลายอยาง เชน เลน
ฟุตบอล ขับเฮลิคอปเตอร ชินอิจิไมชอบทานลูกเกด แตชอบเลมอนพายมากเปนท่ีสุด ส่ิงท่ีชินอิจิไม
เกงเลย คือ การรองเพลง หลังจากโดนชายชุดดําจับทานยาท่ีทําใหตัวเล็กลง ชินอิจกิ็ไดเปล่ียนช่ือ
เปนเอโดะกาวา โคนัน และไดยายไปอาศยัอยูกับนักสืบโมริ โคโกโร [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา  
http://www.hecartoon.th.gs/web-h/ecartoon/ Conan.html  (30 กันยายน 2551). 
       ตัวละครเองนี้เปนตัวละครท่ีผสมผสานกันระหวางโคนัน และ ชินอิจิ ท่ีเปนคนๆเดียวกันจะ
สังเกตวาตัวเอกของเร่ืองนี้เปนคนท่ีมีปมดอยหรือความลับท่ีตองซอนเรนตองคอยปกปดสังคมและ
คนรอบขาง คือการท่ีมีรางท่ีกลายเปนเดก็ แตจติใจเปนชินอิจิเหมือนเดิม ดังนั้นการวิเคราะหตัว
ละครจึงตองวิเคราะหท้ัง2 ตัวควบคูกนัไป จุดเดนของตัวละครโคนันนี้อยูท่ีความสามารถในการไข
คดีปริศนา การตัดสินใจท่ีทาทายความสามารถในการแกปญหาเฉพาะหนาในยามคับขัน แลวเขาก็
เอาตัวรอดไปไดอยางสวยงามเกือบทุกคร้ัง บุคลิกของตัวละครก็เปนตัวละครที่สมบูรณแบบเกือบ
ทุกอยางแตเนือ่งจากโดนกรอกยาพิษจึงตองมีอุปสรรคและจุดออน 
        สําหรับการออกแบบตวัละครการตูนเร่ือง โคนัน เจาหนยูอดนกัสืบ นั้น ถานํามาวิเคราะหตาม 
“กรอบหลักเกณฑ ก.” จะวิเคราะหออกมาไดดังนี ้
        หัวขอท่ี1 แนวการสรางตัวละคร โดยละครการตูนเร่ือง โคนัน เจาหนยูอดนักสืบ จะอยูใน
ตัวเลือกหวัขอยอยท่ี 2 คือ สรางตามอุดมคติ (Idealistic) คือการสรางตัวละครข้ึนในลักษณะท่ีควร
จะเปน         
        หัวขอท่ี 2   เปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร  

1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร ตัวละครในเร่ือง โคนัน เจาหนยูอดนักสืบ 
จะอยูในบทบาทหลัก เปนตัวละครที่มีความสมบูรณแบบท้ังหนาตา ความสามารถ สามารถแกไขคดี
ท่ียากๆและซับซอนได ในเวลาท่ีคนอ่ืนไมสามารถวิเคราะหได แตมีปมดอยคือถูกยาพษิจน
กลายเปนเด็ก   

2) นิสัย บุคลิก และอารมณพื้นฐานของตัวละคร ตัวละครในเร่ือง โคนัน เจาหนยูอดนักสืบ 
มีนิสัยออนโยน ชอบชวยเหลือคนอ่ืน คิดถึงคนอ่ืนเสมอ บุคลิกสมบูรณแบบ หลอ เปนหนุมเนื้อ
หอม อารมณพื้นฐานเปนคนท่ีใจเย็น รอบคอบ นอยนกัท่ีจะรูสึกโกรธ   
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3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร ลักษณะของโคนัน 
เจาหนยูอดนักสืบนั้น การแตงกายมักจะเปนเส้ือสูทผูกโบวท่ีคอ แตจะเปล่ียนไปตามสถานการณ
ของเหตุการณตางๆ รูปรางสูงโปรงกลับกลายเปนตัวเล็ก   

4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร – จุดมุงหมายของตัวละครคือตองการตามลาศัตรูเพื่อ
หายาแกพษิใหกลับหลายเปนผูใหญเหมือนเดิม โดยท่ีมาของตัวละครมาจากครอบครัวท่ีมีพื้นฐานท่ี
ดีดานเงินทองแตอยูคนเดียวมาต้ังแตอายุ 14 ป จึงทําใหตัวละครมีความเช่ือม่ันและเขมแข็ง  
 
        หัวขอท่ี 3 เปรียบเทียบการเขียนการตูนเบ้ืองตน 

1) การรางภาพ (Out Line) ตัวละครเร่ือง โคนัน เจาหนูยอดนักสืบ อยูเกณฑของหัวขอท่ี 
1.4) เสนโคง (Curve Line)  

2) แนวคิด (Concept ) ตัวละครเร่ือง โคนนั เจาหนยูอดนักสืบ อยูเกณฑของหวัขอท่ี 2.1) 
เร่ืองชวนฝน และหัวขอท่ี 2.2) เร่ืองจริง ผสมผสานกัน   

3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form) ตัวละครเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ อยูเกณฑ
ของหัวขอท่ี 3.3) รูปอิสระ     

4) สี (Color) เปนตัวละครท่ีเลียนแบบมนุษย เส้ือผาท่ีใสมักเปนสีหลัก เชน น้าํเงิน เขียว 
ขาว เปนตน ใสเส้ือผาเขากับสถานการณ เชนถาเปนฉากท่ีโรงเรียนก็จะเปนเส้ือผาท่ีโรงเรียน 
          เม่ือนําขอมูลท้ัง 3 หัวขอมารวมกันเขานั้นจะไดเปนแผนภมิูดังนี ้ 
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หัวขอท่ี 1 สรางตามอุดมคติ  

(Idealistic) 
 

ตัวละครเร่ือง 
โคนัน เจาหนยูอดนกัสืบ 

 
        นิสัย      
บทบาทหลัก                            ออนโยน                        รูปราง, การแตงกาย  จุดมุงหมาย 
          มีน้ําใจ               เลียนแบบมนษุย  ตองการตาม 
               รอบคอบ               หนาตาดดู ี  หาพวกชุดดํา 
         ใจเยน็              สมบูรณแบบ        เพื่อตองการ 
                             ยาแกพิษ 
 
 
การรางภาพ  แนวคิด (Concept )  รูปราง และรูปทรง สี (Color) 

เสนโคง (Curve Line)  เร่ืองชวนฝน  (Shape & Form)  เปนตัวสีเนื้อมนุษย  
      รูปอิสระ                    เส้ือผา สีหลัก  
 

แผนภูมิ 3.5 วิเคราะหลักษณะตัวละครเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ ตามกรอบหลักเกณฑ ก. 
 

อันดับ 3  โนบีตะ (จากเร่ืองโดราเอมอน) 
        โนบิตะ เปนตัวละครหลักของเร่ือง เกิดวนัท่ี 7 สิงหาคม พ.ศ. 2507 ราศีสิงห เปนลูกชายคน
เดียวของครอบครัวโนบิ ปกติจะใสแวน สวมเส้ือโปโลสีเหลืองหรือแดงปกขาว กางเกงขาส้ันสีน้าํ
เงิน มีนิสัยข้ีแย เปนคนไมเอาถาน ออนแอ ไมเคยพึ่งพาตนเอง เรียนหนังสือไมเกง สอบได 0 
คะแนนบอยๆ มาโรงเรียนสายประจํา ถูกทําโทษบอยครั้ง กีฬาก็ไมถนัด แตเลนพันดายเกง และเปน
จอมแมนปน งานอดิเรกก็คือนอนกลางวนั กับอานการตูน ถือวาเปนตัวละครที่ไมเอาไหน  
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ภาพ 3.13 ตัวละครการตูนโนบิ โนบีตะ [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา 
http://pirun.ku.ac.th/~b4701092/character-nobita.html (23 กันยายน 2551). 

 
        แตในอีกดานหนึ่งเขากมี็นิสัยท่ีดีอยูมากเชนกนั เชน รักสัตว ข้ีสงสาร รักเพื่อน อารมณ
ออนไหว และรักความยติุธรรม ยอมนําตัวเองเขาไปเส่ียงอันตรายเพื่อชวยเพื่อนมนุษย (ส่ือ
ออนไลน: http://www.zheza.com) 
        ในความเปนจริงแลวโนบิตะเปนคนที่รัก พอ แม และยาของเขามากแตดวยวยัท่ีและสภาพ
ครอบครัวท่ีคอนขางเปนแบบยุคเกา ทําใหการแสดงออกทางความรักตอกันมีนอย ในเน้ือเร่ืองมักจะ
มีการแสดงออกถึงความรักในครอบครัวในเวลาคับขัน เชน ใครบางคนหายไปจากบานเปน
เวลานานๆ หรือมีใครปวยไขไมสบาย ดวยลักษณะนิสัยท่ีมีมิติความเปนมนุษยอยูมากเชนนี ้ จึงทํา
ใหตัวละครนีส้ามารถเขาไปอยูในใจของคนท่ัวโลกไดไมยาก โนบิตะหลงรักชิซุกะ ซ่ึงอยูในวัย
เดียวกัน มีความหวังท่ีจะไดแตงงานดวยเม่ือเขาโตข้ึน แตก็มักจะมีอุปสรรค และมีคูแขงหลายคน
โดยเฉพาะเดคิสุงิ เนื่องจากชิซุกะ เปนเดก็นารัก และดวยความออนแอของโนบิตะเอง แตโนบิตะ 
ไดเพื่อนรักคือโดเรมอนคอยชวยเหลือ จากการโดนกล่ันแกลงของไจแอนท และซูเนโอะทําใหเขามี
ความม่ันใจมากข้ึน [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://pirun.ku.ac.th/~b4701092/character-

nobita.html (23 กันยายน 2551). 
        จากการสังเกตจากลักษณะตัวละครของโนบิ โนบีตะ นัน้จะสังเกตไดวาตัวละครท่ีสามารถติด
ตาตรึงใจและเปนท่ีนิยมของผูชมไดนั้น ไมจําเปนจะตองเกง และสมบูรณแบบ เสมอไป ตัวการตูน
ดังเชนโนบีตะท่ีไมเกงเลยนัน้ยังสามารถเปนท่ีนิยมได เพราะอาจจะเปนเร่ืองท่ีกลาวถึงเด็กธรรมดา
ท่ีมีชีวิตอยูท่ัวไปในสังคมโลกความเปนจริง ท่ีมีเด็กท่ีเปนแบบโนบีตะ ดังนั้นการตูนเรืองนีไ้ด
สะทอนถึงชีวติของเด็กท่ีเรียนไมเกงก็สามารถมีชีวิตอยูไดและมีโลกในจินตนาการในการอยากมีโด
ราเอมอนแตในขณะเดยีวกนัก็รูวาโดราเอมมอนไมมีจริง แตก็สนุกกบัการจินตนาการของโลกแหง
การตูน 



 96 

        สําหรับการออกแบบตวัละครการตูนโนบิ โนบีตะ ในเร่ือง โดราเอมอน นั้น ถานํามาวิเคราะห
ตาม “กรอบหลักเกณฑ ก.” จะวิเคราะหออกมาไดดังนี ้
        หัวขอท่ี1 แนวการสรางตัวละคร โดยละครการตูนโนบิ โนบีตะ ในเร่ือง โดราเอมอน จะอยูใน
ตัวเลือกหวัขอยอยท่ี 2 คือ สรางตามอุดมคติ (Idealistic) คือการสรางตัวละครข้ึนในลักษณะท่ีควร
จะเปน         
        หัวขอท่ี 2   เปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร  

1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร ตัวละครโนบิ โนบีตะ ในเร่ือง โดราเอมอน 
จะอยูในบทบาทหลัก เปนตัวละครที่ไมมีความสมบูรณแบบอะไรเลยท้ังความสามารถและการเรียน   

2) นิสัย บุคลิก และอารมณพื้นฐานของตัวละครโนบิ โนบีตะ ในเร่ือง โดราเอมอน มีนิสัย
ออนแอ ข้ีแย ไมเคยพ่ึงพาตนเอง ข้ีสงสาร รักสัตว รักเพื่อน อารมณออนไหว รักความยุติธรรม 

3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร ลักษณะของโนบิ โน
บีตะนั้น ปกติจะใสแวน สวมเส้ือโปโลสีเหลืองหรือแดงปกขาว กางเกงขาส้ันสีน้ําเงิน    

4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร – จุดมุงหมายของตัวละครคือตองการดําเนินชีวิต
ตอไปเร่ือยๆโดยมีโดราเอมอนอยูดวย และแตงงานกับชิซูกะ (ตัวการตูนผูหญิง) โดยท่ีมาของตัว
ละครมาจากครอบครัวท่ีใจด ีมีแมท่ีใจดี แตข้ีบน ครอบครัวอบอุน 
 
        หัวขอท่ี 3 เปรียบเทียบการเขียนการตูนเบ้ืองตน 

1) การรางภาพ (Out Line) ตัวละครโนบิ โนบีตะ อยูเกณฑของหวัขอท่ี 1.4) เสนโคง (Curve 
Line)  

2) แนวคิด (Concept ) ตัวละครโนบิ โนบีตะ อยูเกณฑของหัวขอท่ี 2.1) เร่ืองชวนฝน และ
หัวขอท่ี 2.2) เร่ืองจริง ผสมผสานกัน  

3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form) อยูเกณฑของหัวขอท่ี  3.1) รูปทรงเลขาคณิต      
4) สี (Color) เปนตัวละครที่เลียนแบบมนษุย เส้ือผาท่ีใสมักเปนสีหลัก เชน สวมเส้ือโปโลสี

เหลืองหรือแดงปกขาว กางเกงขาส้ันสีน้ําเงิน    
เม่ือนําขอมูลท้ัง 3 หัวขอมารวมกันเขานั้นจะไดเปนแผนภมิูดังนี ้ 
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หัวขอท่ี 1 สรางตามอุดมคติ  

(Idealistic) 
 

ตัวละครเร่ือง 
โนบิ โนบีตะ 

 
        นิสัย      
บทบาทหลัก                            ออนแอ                       รูปราง, การแตงกาย  จุดมุงหมาย 
          ข้ีแย               เลียนแบบมนษุย  แตงงานกับ 
               ไมรอบคอบ               ใสแวน   ชิซูกะ 
         ข้ีเกียจ                แตงกายธรรมดา    ดําเนินชีวิต 

ไปเร่ือยๆ 
 
 
การรางภาพ  แนวคิด (Concept )  รูปราง และรูปทรง สี (Color) 

เสนโคง (Curve Line)  เร่ืองชวนฝน  (Shape & Form)  เปนตัวสีเนื้อมนุษย  
      รูปทรงเรขาคณิต               เส้ือผา เหลือง น้ําเงิน 
 
แผนภูมิ 3.6 วิเคราะหลักษณะตัวละครโนบิ โนบีตะ ในเรื่อง โดราเอมอน ตามกรอบหลักเกณฑ ก. 

 
        จากลักษณะตัวการตูนยอดนยิมท้ัง 6 ตัวท่ีกลาวมานั้น ไดศึกษาวาส่ิงท่ีจูงใจเด็กนั้นคือการ
จินตนาการ ความสามารถของตัวละครตางๆ ใหมีความมหัศจรรย เชน ความผิดปกติของมนุษยของ
ตัวโคนัน เปนรางท่ีหดเล็กของ หรือโดราเอมอนท่ีเปนตัวละครที่มาจากโลกอนาคต การจินตนาการ
ของลักษณะของการตูน จึงมีความนาสนใจ รวมถึงการออกแบบลักษณะทาทางและ จุดเดนจุดดอย
ท่ีดูนารัก เพื่อมัดใจคนใหติดตาม เทคนิคการใชสีท่ีดูสดใสและงายตอการจดจํา ในการวิเคราะหกับ 
“หลักเกณฑ ก.” ท่ีไดกลาวมาแลวท้ังหมดนั้น จะสามารถวิเคราะหตามกระบวนการหาปจจยัรวม
ของท้ัง 6 ตัวการตูนได โดยการหาปจจัยรวมเหลานี้ จะใชเกณฑท่ีพจิารณาในเกณฑการพิจารณา
ลักษณใน “หลักเกณฑ ก.” โดยนําขอมูลท้ังหมดมารวมกันแลวหาปจจัยท่ีเหมือนกนั โดยในความ
เหมือนนีจ้ะเปนความเหมือนท่ีเหมือนโดยการวิเคราะหลักษณะของปจจัยเหลานั้น เชน การหา
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ปจจัยรวมอาจจะตรงกนับางตัวละคร ไมไดตรงท้ัง 6 ตัว แตมีแนวโนมของการวิเคราะหเพื่อท่ีจาํ
สามารถนํามาเปนขอมูลพื้นฐานได โดยการวิจัยการหาปจจัยรวมนี้จะแสดงเปนคะแนนออกมาโดย 
แตละหวัขอ ถาตัวละครที่วเิคราะหตัวไหนมีปจจยัขอนัน้ก็จะแสดง 1 คะแนน เพื่อท่ีจะสามารถหา
จุดเดน จุดดอยเพื่อวิเคราะหกระบวนการออกแบบตอไป 
 
3.2.3 กระบวนการการออกแบบการตูนไทย(เดิม) 
 
        การออกแบบตัวละครการตูนไทยนัน้ววิัฒนาการมาจากนิยายภาพ และภาพลอการเมืองโดย
พัฒนามาเปนการตูนแอนเิมชัน โดยกระบวนการพัฒนาการตูนนัน้ไดนําหลักการพื้นฐานของการ
ออกแบบมาใชโดยจะศึกษาการออกแบบจากในอดีต-ปจจุบัน  
        กระบวนการออกแบบลักษณะตัวการตูนไทย มีกระบวนการในการออกแบบต้ังแตอดีต เร่ิมตน
จากเร่ืองเหตุมหัศจรรยท่ีสรางโดย อ.ปยุต เงากระจาง เม่ือป พ.ศ.2498 จากนั้นก็สราง ภาพยนตร
การตูนเร่ืองตางๆ มากมายจนมาถึงเร่ือง “สุดสาคร” เปนเร่ืองท่ีมีกระบวนการทํานั้นละเอียดมาก 
โดยการเร่ิมตนกระบวนการสรางการตูนไทยนัน้ ไดเร่ิมมาจากหลักการของการเขียนภาพการตูน
แบบนิยายภาพ การกําหนดตัวละครตองมาจากเนื้อเร่ือง บทบาท ของตัวละครนัน้ๆ เม่ือรูถึงนิสัย 
ลักษณะ ทาทางแลว จึงจะสามารถออกแบบตัวละครนัน้ๆได โดยข้ันตอนของการออกแบบนั้นได
นําเอาหลักการของการวาดภาพท่ีเนนเร่ืองของลายเสนการวาดเสน (Drawing) การวาดเสนเร่ิมจาก
การบันทึกความคิด ความเขาใจตอส่ิงท่ีมีอยูในธรรมชาติรอบตัว การวาดเสนจึงมีกระบวนการ และ
ข้ันตอนท่ีจะบันทึกส่ิงเหลานีไ้ว ซ่ึงข้ันตอนเหลานั้นคือ ลําดับแรกคือ “การมองเห็น”  ไมใชการมอง
แคเพียงผานตา หรือมองแบบผิวเผินเทานัน้ แตวาตอง “สังเกต” จดจาํรายละเอียดตางๆใหไดมาก
ท่ีสุด ข้ันตอนตอไปก็คือ “การรับรู” เปนการเอาการมองเห็นมาบวกกบัการสังเกตจนเกิดเปนความ
เขาใจในส่ิงท่ีพบมา จากนั้นจึงถูก “ถายทอด” ออกมาในรูปของการวาดเสน ซ่ึงก็มีหลายวิธีท่ีจะวาด
ออกมาตามการรับรูของแตละคน (ปยุต เงากระจาง,2539)  จากลําดับของการสรางตัวละครการตูน
ไทย(เดิม) จะเอาออกมาเขียนเปนแผนภูมิไดดังแผนภูมิ 3.7 
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แผนภูมิ 3.7  ข้ันตอนการวาดการตูนของ อ.ปยุต เงากระจาง 
 

การทําการตูนในอดีตไดรับการสนับสนุนจากชาวตางชาติ เปนสวนมาก แตกย็ังตองการใช
งบประมาณมาก เชนการแอนิเมทหรือการทําภาพใหเคล่ือนไหวนัน้ตองใชคนวาดคอนขางเยอะ 
และการเคล่ือนไหวตางๆยังตองจางคนแสดงมาทําเพื่อเปนตัวอยางอีกดวย แตงบประมาณมีจํากดัจึง
ไมไดจาง และการออกแบบ Character เกือบท้ังหมดเปนการออกแบบท่ีมาจากประสบการณการ
วาดรูป และหลักการของการออกแบบโดยเร่ิมจากรูปทรงเลขาคณิต ซ่ึงหลักการนี้ก็ไดใชในการ
ออกแบบ มิกกี้ เมาส ของวอลท ดิสนีย ดวย แตหลักการท่ีแตกตางออกไปนั้น เปนรายละเอียดของ
เคาโครงหนาตาและรูปรางการแตงกาย การตูนท่ีจะส่ือออกมาใหเหน็ลักษณะของความเปนไทยนั้น
ก็ตองมีรูปรางหนาตา ท่ีเหมือนคนไทย ท้ังตา จมูก ปาก ทรงผม แตรวมๆกันแลวใหอยูในแนวทางท่ี
นารัก คนชอบ 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 3.14 ข้ันตอนการออกแบบตัวการตูนไทยโดย อ.ปยุต เงากระจาง (ปยุต เงากระจาง, 2535) 

 
กระบวนการออกแบบการตูนในอดตีไดหยุดการพัฒนาไป หลังจากภาพยนตรการตูนไมได

รับการสนับสนุนและเห็นความสําคัญของการตูน ท้ังท่ีการตูนนั้นสามารถพัฒนาไปทางการเปนส่ือ
ท้ังเร่ืองวัฒนธรรมและการศึกษา จากการสัมภาษณ อ.ปยุต ไดกลาววาประเทศญ่ีปุนนั้นไดสงเสริม
การพัฒนาการตูนมา ท้ังๆท่ีเกิดการสรางการตูนพรอมๆกับเรา จนในขณะน้ีการตูนญ่ีปุนนั้นก็ครอง
ตลาดในประเทศไทย เพราะรัฐบาลสนับสนุนและคิดวาการตูนนั้นสามารถเผยแพรวัฒนธรรมใน
ประเทศญ่ีปุนไดเปนอยางด ี

บันทึกความคิด 

การมองเห็น                   สังเกต 

   การรับรู     การวาดเสน 
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เม่ือการพัฒนาการตูนไทยไดหยุดชะงัก การตูนญ่ีปุนก็ไดเขามาในประเทศไทย จน
กลายเปนมีอิทธิพลกับเด็กไทยจนถึงปจจบัุน และในป พ.ศ.2002 ไดมีภาพยนตรการตูนแอนเิมชัน
เร่ือง “ปงปอนด ดแิอนิเมชัน” โดยนําโครงเร่ืองมาจากหนังสือการตูนท่ีไดรับความนิยมอยูแลว
ออกแบบโดย “พี่ตาย” หรือคุณ ภกัดี แสนทวีสุข ในการตูนเลม ขายหัวเราะ การพฒันาลักษณะตัว
การตูน จากตัวการตูนปงปอนดในหนากระดาษใหอยูในลักษณะท่ีจะมาทําเปนแอนิเมชันสามมิติ 
ตัวอยางเชน เวลาท่ีเขียนการตูน การขีดเขียน การสะบัดเสน การวาดลูกตา ใหญเกนิใบหนา เสนวาด
รอบหนาเปดบาง ปดบางสามารถทําได แตจะนําไปเคล่ือนไหวในลักษณะของแอนิเมชันสามมิติ
ไมได เพราะฉะน้ันเราตองพัฒนาใหมันอยูในลักษณะท่ีจะเหมาะสมเปนสามมิติ โดยตองผานการ
ดูแลจากคุณตายซ่ึงเปนเจาของการตูนปงปอนดดวย ตองด ู รูปรางและรูปทรงของตัวการตูน หนาตา 
และท่ีสําคัญตองคํานึงวาปงปอนดท่ีทําข้ึน มันสูญเสียเอกลักษณ และเสนหท่ีมีในหนังสือการตูน
หรือไม เม่ือทุกอยางลงตัวก็จะทําออกมาเปนหุนจําลองของปงปอนดท่ีเราจะทําเปนแอนิเมชัน 
ข้ันตอนตอมาคือการข้ึนโครงสามมิติ คือ การนําตัวการตูนท่ีไดมาข้ึนเปนรูปรางสามมิติ โดยการใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางภาพสามมิติ ในข้ันนีเ้ราสามารถหมุนดูรอบๆ เปล่ียนสีผิว และขยับตัว
การตูนได  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 3.15 ตัวอยางตัวการตูนเร่ืองปงปอนด ในหนังสือการตูนหมาสนุก(ซาย) และปงปอนด ดิ 
แอนิเมชัน (ขวา) [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.kartoon-discovery.com 

/new/p2009/200913_pangpondhero_0.jpg (23 พฤศจิกายน 2551). 
 

        ตอมาเม่ือป พ.ศ. 2549 บริษัท กันตนาไดนําภาพยนตรการตูนเร่ือง “กานกลวย” ออกฉายและ
ไดรับการตอบรับเปนอยางด ี ถือวาภาพยนตรการตูนเร่ือง “กานกลวย” เปนภาพยนตรการตูนท่ี
ปฏิวัติวงการแอนิเมชันไทย เทคนิคการทํางานของกานกลวยในเร่ืองการออกแบบลักษณะตัวละคร
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การตูน หรือการออกแบบตัวละครการตูนในตัวของกานกลวยนั้น จากการสัมภาษณ คุณคมภิญญ 
เข็มกําเนิด ผูสรางกานกลวยนั้นไดใหขอมูลในเร่ืองของการออกแบบตัวกานกลวยไววา ข้ันตอนการ
ออกแบบตัวกานกลวยไดใชหลักการของการสรางดวยรูปทรงเลขาคณิต โดยใชรูปทรงวงกลม มา
เปนแบบเพื่อสรางงานโดยใชเทคนิคการ Transform รูปภาพโดยใช รูปทรงวงกลมและรูปชาง
เหมือน มา Transform แลวหาจุดตรงกลาง 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
ภาพ 3.16 ข้ันตอนการออกแบบตัวการตูน “กานกลวย” (คมภิญญ เข็มกําเนิด, 2550) 

 
        เม่ือไดผลลัพธแลวนํามาปรับเปล่ียนแลวประชุมลงความเห็นแลวก็ปรับเปล่ียนไปจนลงตัวและ
เปนท่ีช่ืนชอบในท่ีประชุมจงึไดผลลัพธออกมาดังท่ีเหน็ภาพในตัวอยางภาพ3.16 และเม่ือไดตัวอยาง
ตัวละครการตูนแลว จึงเอามาทําโมเดลเปน 3 มิติโดยซอรฟแวรสรางโมเดล 3 มิติหรือ 3D (Three 
Dimensions) จากนั้นดูและปรับปรุงเปล่ียนแปลง เพิ่มเติม กันอีกคร้ังจนไดผลลัพธออกมาเปนตัว
ชางกานกลวยดังท่ีเห็น 
        การออกแบบภาพยนตรการตูนในยุคปจจุบันนัน้ ไดพัฒนามาจากการออกแบบโดยมีอิทธิพล
ของเคร่ืองมือเคร่ืองใชเปนหลัก และเนื่องจากคนไทยไดบริโภคส่ือจากตางประเทศมานานไมวาจะ
เปนประเทศอเมริกา หรือญ่ีปุน การออกแบบตัวการตูนจึง “ติด” ภาพลักษณของตัวการตูนท่ีได
บริโภคมา จะเหน็ไดจากการออกแบบตวัการตูน ดังนั้น ตัวการตูนท่ีจะนํามาวเิคราะหนี้จะเปน
ภาพยนตรการตูนท่ีไดเขาฉายเปนภาพยนตรการตูน ซ่ึงจะวิเคราะห 2 เร่ืองโดยจะวิเคราะหเปนตัว
ละครหลักท่ีไดรับความนยิมจากการตูนเร่ืองยอดนิยมตามลําดับดังนี ้
 

อันดับท่ี 1 กานกลวย 
อันดับท่ี 2 ปงปอน ดิ แอนิเมชัน 
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อันดับท่ี 1 กานกลวย (จากเร่ือง กานกลวย) 
 

 
        

ภาพ 3.17 ตัวอยางตัวการตูน “กานกลวย” [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา www.khankluay-

themovie.com (23 พฤศจิกายน 2551). 
 
        ประวัติของการตูนเร่ืองนี้เปนเร่ืองราวการเติบโตของชางเชือกหนึง่ จากลูกชางซุกซน ใชชีวติ
อิสระอยูทามกลางปาลึก แตดวยความอยากรูเร่ืองของพอท่ีหายไปไดนําเขาออกเดินทางสูการผจญ
ภัยคร้ังยิ่งใหญผานหลากหลายเหตุการณซ่ึงใหบทเรียนใหมๆ เปล่ียนใหเขากลายเปนชางท่ีกลา
แกรงเต็มไปดวยพละกําลังในขณะท่ีจิตใจกลับออนโยน นอกจากนีก้ารใชชีวิตอยูรวมกับมนุษยและ
การไดพบกับผูคนตางๆ เชน สมเด็จพระนเรศวร และ ฯลฯ ทําใหกานกลวยไดเรียนรูถึงมิตรภาพ
ระหวางคนและชาง อันนาํไปสูการเสียสละตัวเอง โดยเดนิหนาเขาสูสงครามอยางนักรบผูกลา 
เชนเดยีวกับท่ีพอของเขาเคยทํามาเม่ือคร้ังอดีตสุดทาย ขณะอยูทามกลางสมรภูมิรบ และตอง
เผชิญหนากับศัตรูผูนาเกรงขามเขาก็ไดรับบทเรียนคร้ังสําคัญท่ีสุด นัน่ก็คือการเอาชนะความกลัวใน
จิตใจตัวเอง เม่ือมีชัยเหนือตัวเองกไ็มมีส่ิงใดในโลกท่ีจะทําใหเขาพร่ันพรึงไดอีกตอไป และจุดนีเ้อง
ท่ีทําใหเขากลายเปนชางผูยิ่งใหญอยางแทจริง แมจุดหมายแรกคือการตามหาพอแตในท่ีสุดกาน
กลวยกลับไดพบส่ิงท่ีมีความหมายยิ่งกวา นั่นก็คือมิตรภาพ ความกลาหาญและความเสียสละ ซ่ึงอยู
ในตัวเขาเอง เปนจิตวิญญาณ ของพอท่ีอยู กับเขามายาวนาน และน่ีคือบทสรุปท่ีลํ้าคายิ่ง สําหรับการ
เดินทางของเขาในคร้ังนี้ [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://writer.dek-d.com/attapolpop 

/story/view.php?id= 158592 (14 ตุลาคม 2551). 
 
        สําหรับการออกแบบตวัละครการตูนกานกลวย นัน้ ถานํามาวิเคราะหตาม “กรอบหลักเกณฑ 
ก.” จะวิเคราะหออกมาไดดังนี้ 
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        หัวขอท่ี1 แนวการสรางตัวละคร โดยละครการตูนกานกลวย จะอยูในตัวเลือกหัวขอยอยท่ี 2 
คือ บุคลาธิษฐาน (Personification) คือการสรางตัวละครข้ึนโดยกําหนดบทบาทและพฤติกรรมไว
ราวกับวาเปนมนุษย                 
                                                                                                                                                                                         
        หัวขอท่ี 2   เปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร  

1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร ตัวละครกานกลวย จะอยูในบทบาทหลัก 
เปนตัวละครท่ีดําเนินเร่ือง  ซ่ึงตองเดนกวาตัวละครอื่นๆ 

2) นิสัย บุคลิก และอารมณพื้นฐานของตัวละครกานกลวย มีนิสัย ออนโยน ชอบชวยเหลือ
ผูอ่ืน มีความพยายาม และมีน้ําใจ   

3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร ลักษณะของกาน
กลวย เปนตัวสีน้ําเงิน-มวง ลักษณะถอดแบบมาจากชางจริงๆ แลวลดทอนสวนตางๆออก    

4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร - จุดมุงหมายของตัวละครคือตองการอยากรูเร่ืองของ
พอท่ีหายไป  

 
        หัวขอท่ี 3 เปรียบเทียบการเขียนการตูนเบ้ืองตน 

1) การรางภาพ (Out Line) ตัวละครกานกลวย อยูเกณฑของหัวขอท่ี 1.4) เสนโคง (Curve 
Line) 

2) แนวคิด (Concept ) ตัวละครโนบิ โนบีตะ อยูเกณฑของหัวขอท่ี 2.1) เร่ืองชวนฝน และ
หัวขอท่ี 2.2) เร่ืองจริง ผสมผสานกัน  

3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form) อยูเกณฑของหัวขอท่ี 3.1) รูปทรงเลขาคณิต      
4) สี (Color) เปนตัวละครที่เลียนแบบสัตว คือตัวชาง ใชสีน้ําเงิน ท้ังท่ีช่ือวากานกลวย 
เม่ือนําขอมูลท้ัง 3 หัวขอมารวมกันเขานั้นจะไดเปนแผนภมิูดังนี ้ 
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หัวขอท่ี 1 สรางตามบุคลาธิษฐาน  
(Personification) 

 
ตัวละครเร่ือง 
กานกลวย 

 
        นิสัย      
บทบาทหลัก                            ออนโยน                       รูปราง, การแตงกาย  จุดมุงหมาย 
          ชอบชวยเหลือผูอ่ืน     เลียนแบบสัตว  รูเร่ืองพอ 

       
                   

 
 
การรางภาพ  แนวคิด (Concept )  รูปราง และรูปทรง สี (Color) 

เสนโคง (Curve Line)  เร่ืองชวนฝน  (Shape & Form)  ตัวสีน้ําเงิน-อมมวง 
      รูปทรงเรขาคณิต                

 
แผนภูมิ 3.8 วิเคราะหลักษณะตัวละครกานกลวย ตามกรอบหลักเกณฑ ก. 

 
อันดับท่ี 2 ปงปอนด (จากเร่ือง ปงปอนด ดิ แอนิเมชัน) 

 
ภาพ 3.18 ตัวอยางตัวการตูน “ปงปอนด” [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา 

http://www.banluegroup.com/web/image/product/07e742ae0d1fee036a0ca8054754e0
42.jpg (23 พฤศจิกายน 2551). 
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        เร่ืองราวในคร้ังนี้เกิดข้ึนดวยความซุกซนของปงปอนดท่ีตามนาผีไปเท่ียวปาชาในยามดึก โดย
หารูไมวาการไปเท่ียวคร้ังนีก้ลับนําไปสูเหตุการณสําคัญอะไรบางอยาง ท่ีเปนจดุเร่ิมตนของการ
ผจญภัยคร้ังยิ่งใหญในดินแดนโลกอนาคต อีก500 ปขางหนา การผจญภัยเร่ิมเขมขนข้ึน เม่ือปง
ปอนด เจาบ๊ิก และหนุมานจิว๋ ไดมีโอกาสสัมผัสกับชีวิตของกลุมเด็กนกัเรียนในโลกอนาคต ท่ีมีท้ัง
มนุษยโลก มนุษยตางดาว ตางเผาพันธุ ตางนิสัยใจคอ แมกระท่ังหุนยนต ท่ีคอยปกครองทุกอยาง 
แตดวยความเปนเด็กชางจินตนาการของปงปอนดกลับสรางรอยยิ้มและความสุข สนุกสนานใหกบั
ทุกๆคน แตยังมีความจริงบางอยางท่ีท้ังปงปอนดและหนุมานจ๋ิวตองประหลาดใจ เม่ือไดรูวา
หลังจาก ป ค.ศ.2002 เปนตนไป โลกไดถูกเปล่ียนแปลงไปโดยส้ินเชิง และอํานาจของหุนยนตก็มา
มีอิทธิพลและควบคุมเหนือส่ิงมีชีวิต ท้ังคนและมนุษยตางดาว โดยหุนยนตควบคุมการดํารงคอยู
ของมนุษยเพียงเพ่ือคนควาวจิัย และรอการดับสูญเทานั้น ความปวนของปงปอนดและอุปกรณวิเศษ
มากมายของหนุมานจิว๋ ทําใหท้ังสองฝาฟนสถานการณตางๆ มาได แตแลวปงปอนดตองมาเสียที
ถูกจับตัวโดยโรโบโพลิซ เพื่อนําไปพบกบักองทัพหุนยนตท่ีมีแผนการรายยึดครองโลกมนุษย ปง
ปอนดและสหายท่ีลวงรูความลับของโลกอนาคต จึงรวมกันตอสูเพื่อพลิกชะตาใหโลกกลับมามี
สันติสุขและความสวยงามดงัเดิม [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://movie.jajar.com/thai/ 

pang-pond-the-animation.html (23 พฤศจิกายน 2551).  
        สําหรับการออกแบบตวัละครการตูนปงปอนด นั้น ถานํามาวิเคราะหตาม “กรอบหลักเกณฑ 
ก.” จะวิเคราะหออกมาไดดังนี้ 
        หัวขอท่ี1   แนวการสรางตัวละคร โดยละครการตูนปงปอนด ในเร่ืองปงปอนด ด ิแอนเิมชัน 
จะอยูในตัวเลือกหัวขอยอยท่ี 2 คือ สรางตามอุดมคติ (Idealistic) คือการสรางตัวละครข้ึนใน
ลักษณะท่ีควรจะเปน         
        หัวขอท่ี 2   เปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานการออกแบบตวัละคร  

1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร ตัวละครปงปอนด ในเร่ือง ปงปอนด ดิ 
แอนิเมชัน จะอยูในบทบาทหลัก เปนตัวละครที่เปนตัวละครที่ตองดําเนินเร่ืองตลอด 

2) นิสัย บุคลิก และอารมณพื้นฐานของตัวละครปงปอนด มีนิสัยซุกซน ซาส กับทุกๆ ส่ิง
ไมเลือกหนา อารมณดีมาก แตจิตใจดีชอบชวยเหลือคนอื่น มีจินตนาการสูง รูสึกวาโลกใบนี้ คือ
ของเลนช้ินใหญ 

3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร เปนลักษณะท่ี
เลียนแบบเด็กอายุ  5 ขวบ  ลักษณะพิเศษของตัวละครปงปอนดนั้น สามารถส่ือสารกับสัตว พืชหรือ
ผีสาง เทวดา ไดดวยความพิเศษของผม 3 เสน หัวโต ตาโต 

4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร – ผจญภัยเลนซุกซนไปเร่ือยๆ 
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        หัวขอท่ี 3 เปรียบเทียบการเขียนการตูนเบ้ืองตน 
1) การรางภาพ (Out Line) ตัวละครปงปอนด อยูเกณฑของหัวขอท่ี 1.4) เสนโคง (Curve 

Line)  
2) แนวคิด (Concept) ตัวละครปงปอนด อยูเกณฑของหัวขอท่ี 2.1) เร่ืองชวนฝน และ

หัวขอท่ี 2.2) เร่ืองจริง ผสมผสานกัน  

3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form) อยูเกณฑของหัวขอท่ี 3.1) รูปทรงเลขาคณิต    
 4) สี (Color) เปนตัวละครท่ีเลียนแบบมนุษย เส้ือผาท่ีใสมักเปนเส้ือเด็ก มีตัว ป. ติด
ดานหนาเส้ือ สีหลัก เชน แดง น้ําเงิน ขาว 

เม่ือนําขอมูลท้ัง 3 หัวขอมารวมกันเขานั้นจะไดเปนแผนภมิูดังนี ้ 
 

หัวขอท่ี 1 สรางตามอุดมคติ  
(Idealistic) 

 
ตัวละครเร่ือง 
ปงปอนด 

 
        นิสัย      
บทบาทหลัก                            ซุกซน                       รูปราง, การแตงกาย  จุดมุงหมาย 
          อารมณดมีาก              เด็กท่ัวไป  ซุกซนกับ 
               ชอบชวยเหลือ             หัวโต   ทุกๆส่ิงไป 
         จินตนาการสูง               ตาโต      เร่ือยๆ ตาม

        พล็อตเร่ือง 
 
 
การรางภาพ  แนวคิด (Concept )  รูปราง และรูปทรง สี (Color) 

เสนโคง (Curve Line)  เร่ืองชวนฝน  (Shape & Form)  เปนตัวสีเนื้อมนุษย  
      รูปทรงเรขาคณิต                
 

แผนภูมิ 3.9 วิเคราะหลักษณะตัวละครปงปอนด ตามกรอบหลักเกณฑ ก. 
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3.3 ศึกษาผลการเปรียบเทียบลักษณะการตูนประเทศอเมริกา ญ่ีปุน ไทย(เดิม) 
 
        เพื่อจะบอกใหทราบถึงปจจัยท่ีมีผลตอการออกแบบตัวการตูนท้ัง 3 ประเทศ ท่ีมีความเหมือน
และความแตกตางกันอยางไร จึงทําตารางสรุปขอเปรียบเทียบประเด็นลักษณะสําคัญท่ีตองนํามา
วิเคราะหการออกแบบลักษณะตัวการตูนท้ัง 3 ประเทศโดยตารางการเปรียบเทียบนี้ จะแบงเปน 4
หัวขอ คือ  

1) การเปรียบเทียบวิวัฒนาการการออกแบบการตูน 
2) การเปรียบเทียบหลักการและองคประกอบพื้นฐาน 
3) การเปรียบเทียบเกณฑการวดับุคลิกภาพ 
4) การเปรียบเทียบปจจัยรวมของลักษณะตัวการตูนในหลักเกณฑ ก. 
5) การเปรียบเทียบตามองคประกอบอ่ืนๆ 

 
3.3.1 การเปรียบเทียบวิวัฒนาการการออกแบบการตูน 
        การเปรียบเทียบนี้จะไดทราบถึงผลของการเร่ิมตนของการออกแบบการตูน โดยจะรูถึงการ
พัฒนาการตูนของท้ัง 3 ประเทศ ท่ีแตกตางกัน ท้ังนี้เพื่อใหทราบถึงแนวทางการพัฒนาและขอดอย
ของการสรางการตูนไทย 
 
ตาราง 3.2 การเปรียบเทียบววิัฒนาการการออกแบบการตูน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ลําดบั หัวขอ อเมริกา ญ่ีปุน ไทย(เดิม) 

1 
ปท่ีกําเนิดการตูน แอนิเมชัน
เร่ืองแรก(พ.ศ.) 2462 2501 2498 

2 การตูนเร่ืองแรก 
Koko the 

Clown นางพญางูขาว เหตุมหัศจรรย 

3 
ลักษณะตัวละครการตูนเร่ือง
แรก 

เลียนแบบ
มนุษย 

เลียนแบบ
มนุษย 

เลียนแบบ
มนุษย 

4 ความนิยมตัวการตูนเร่ืองแรก นิยมมาก นิยมมาก ไมนิยม 

5 
ความตอเนื่องในการผลิต
การตูน ตอเนื่อง ตอเนื่อง ไมตอเนื่อง 
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        จากตาราง 3.2 ไดเปรียบเทียบววิัฒนาการของการตูนท้ัง 3 ประเทศ สามารถต้ังขอสังเกตได
จากหวัขอการกําเนิดของการตูนเร่ืองแรก ประเทศไทยกําเนิดการตูนมากอนประเทศญ่ีปุนแตขาด
ความตอเนื่องในการสงเสริมและการพัฒนา เพราะรัฐบาลยังไมเหน็ความสําคัญ โดยอาจมีอุปสรรค
เร่ืองวัฒนธรรมและสงครามในชวงนั้น และอาจจะเปนสวนหนึ่งท่ีทําใหการตูนแอนิเมชันประเทศ
ไทยไมไดรับความนยิม  
        อ.ปยุต เงากระจาง ผูผลิตการตูนเร่ืองแรกของประเทศไทย ไดใหสัมภาษณวา การกําเนดิ
การตูนแอนเิมชันของประเทศไทยมากอนประเทศญ่ีปุน เม่ือ อ.ปยุต ไดเดินทางไปศึกษางานท่ีญ่ีปุน
คร้ังแรก ไดเหน็หองทํางานเล็กๆของนักเขียนการตูน แตเม่ือเวลาผานไป 2 ป อ.ปยุตไดไปท่ีนัน่อีก
คร้ัง และไดเห็นอาคารท่ีสรางเพิ่มเติมเพือ่ผลิตการตูนนั้นเปนอาคารใหญโต และมีเคร่ืองมือในการ
ผลิตการตูนอยางมากมายและทันสมัย เปรียบเทียบกบัประเทศไทยนั้น ยังไมมีการพัฒนาอยาง
จริงจัง  
        จากการสัมภาษณ นายนิรันดร บุญยรัตพันธุ หรือ “นาตอย” ผูเปนคนนําการตูนประเทศญ่ีปุน
เขามาฉายในประเทศไทยในชวงแรกๆ นัน้ ไดแสดงความคิดเห็นวา คนไทยนั้นไมไดถูกสอนใหคิด 
แตถูกสอนใหทําตามๆกัน อะไรดี ก็ทําตามนั้น ดังนั้นการออกแบบการตูนจึงไมใชเร่ืองแปลกท่ี คน
ไทยจะเลียนแบบ แบบแผนของประเทศอ่ืน  
        ดังนั้น ปจจัยหนึ่งท่ีทําใหการตูนแอนิเมชันไทย ท่ียังไมพัฒนาไปถึงข้ันประสบผลสําเร็จจึง
เนื่องมาจากการพัฒนาการตูนท่ีไมตอเนื่อง ขาดการสนบัสนุนอยางจริงจัง และยังขาดการสอนให
คิดสอนใหออกแบบอีกดวย 
 
3.3.2 การเปรียบเทียบหลักการและองคประกอบพื้นฐาน 
 
        ความแตกตางของววิัฒนาการการสรางการตูนตางประเทศท่ีเทียบกับประเทศไทย นอกจากจะ
เห็นความแตกตางในการพัฒนาการตูนอยางชัดเจนแลว องคประกอบในการออกแบบตัวการตูนกมี็
ผลตอการสรางการตูนเชนกนั ดังนั้น ผูวิจัยจึงศึกษาการเปรียบเทียบองคประกอบพืน้ฐานการ
ออกแบบตัวละครการตูน โดยจะนําการตูนท้ัง 8 ตัวท่ีนาํมาศึกษา มาหาขอเปรียบเทียบและดูจุดเดน
และจุดดอยเพือ่ต้ังขอสังเกต โดยหัวขอองคประกอบพื้นฐานนี้จะนาํมาจากขอมูลในบทท่ี 2 ท่ี
เกี่ยวของกับหลักการพื้นฐานในการออกแบบตัวการตูน โดยขอมูลท่ีไดนี้ จะสามารถนํามาเปน
ขอสังเกตเพ่ือหากระบวนทัศนในการออกแบบตัวการตูนตอไป  
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ตาราง 3.3 การเปรียบเทียบองคประกอบพืน้ฐานการออกแบบตัวละครการตูน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        จากตาราง 3.3 จะสามารถต้ังขอสังเกตไดวา การตูนไทยนัน้ขาดองคประกอบหลายอยางในการ
ออกแบบท่ีตัวการตูนดังเชนอเมริกา และญ่ีปุนมี โดยจะแยกเปนหวัขอ ดังตอไปนี้  
         1) การเนนจุดสนใจใหกับตัวการตูนหลัก(ใหมีลักษณะท่ีแปลกกวาจดุอ่ืน) จะเห็นไดจาก
องคประกอบลักษณะตัวการตูน ตางประเทศ จะใชการเนนจุดสนใจใหเปนคนท่ีพิเศษแตกตางไป
จากคนอ่ืนอยางเห็นไดชัด แตการตูนของประเทศไทยยงัขาดความเปนจุดเดนนัน้ๆอยู 

ลําดับ องคประกอบพื้นฐาน 

อเมริกา ญ่ีปุน ไทย 

มิก
กี้เ
มา
ส 

ดิ 
อิน

เค
รด
ิเบ
ิล 

นีโ
ม 

นา
รูโ
ตะ

 

โค
นัน

 

โน
บีต

ะ 

กา
นก

ลว
ย 

ปง
ปอ

นด
 

1 
การเนนจดุสนใจใหกับตัวการตูนหลัก
(ใหมีลักษณะท่ีแปลกกวาจดุอ่ืน) 9 9 9 9 9 9   

2 สัดสวนตามธรรมชาติ    9 9 9 9  9 

3 สัดสวนลดทอนจากธรรมชาติ  9     9  

4 สัดสวนท่ีมนษุยสรางข้ึน 9               

5 ความเปนสากลของงาน 9 9 9 9 9 9 9 9 

6 การใชโทนสีรอน ในการออกแบบ 9 9 9 9   9   9 

7 การใชโทนสีเย็น ในการออกแบบ         9   9   

8 
การสรางความแตกตางอยางเดนชัด
ของนิสัย 9 9 9 9 9 9    

9 
การสรางความแตกตางอยางเดนชัด
ของอารมณ 9 9 9 9 9 9    

10 
ความสําคัญและประณีตในการ
ออกแบบชุด   9   9 9       

11 
จุดมุงหมายท่ีแนนอนในการดําเนิน
ชีวิต   9 9 9 9       
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         2) ความเปนสากลของงาน ซ่ึงการตูนไทยมีขอนี้อยู 
         3) การมสัีดสวนเลียนแบบธรรมชาติ ซ่ึงการตูนไทยก็มีอยูแลว 
         4)การใชโทนสีรอน ในการออกแบบ หัวขอนี้เปนการสังเกตจุดเดนของตัวละครของ
ตางประเทศท่ีมักใช สีโทนรอนในการออกแบบตัวเอก จงึสามารถเปนขอสังเกตในการออกแบบตัว
ละครการตูนตอไปไดวา ตัวละครการตูนท่ีโดงดังและประสบความสําเร็จนั้น มักจะเปนตัวละครท่ี
ใชสีโทนรอนในการออกแบบ 
        5) การสรางความแตกตางอยางเดนชัดของนิสัยและอารมณ จดุสําคัญของตัวละครบางตัว ไม
จําเปนจะตองมีนิสัยท่ีดีเสมอไป ตัวยางเชน นิสัย ความใจรอนของตัวการตูน บ็อบ พาร ผูเปนพอใน
การตูนเร่ือง ด ิอินเครดิเบิล นั้น สามารถทําใหเราจําตัวละครนั้นได แตตัวการตูนของประเทศไทยนี้
ไมไดแสดงออกถึงนิสัยท่ีเปนจุดเดนของตัวละครเลย 
        6)  จดุมุงหมายท่ีแนนอนในการดําเนินชีวิต จากการตั้งขอสังเกตในหัวขอนี้ จะเปนการ
ออกแบบจุดมุงหมายในการดําเนินชีวิตโดยรวม เชน จุดมุงหมายในการปราบศัตรูเหลาราย โดยจะรู
ไดโดยทองเร่ือง  
 
3.3.3 การเปรียบเทียบเกณฑการวัดบุคลิกภาพ 
 
          นอกจากการเปรียบเทียบขอมูลของวิวัฒนาการการออกแบบตัวละครการตูนไทย และ
องคประกอบพื้นฐานในการออกแบบ ดังตาราง 3.2 และ 3.3 แลว การวเิคราะหเปรียบเทียบท่ีสําคัญ
อีกอยางหนึ่งคือการเปรียบเทียบลักษณะเกณฑการวัดบุคลิกภาพ จะเปรียบเทียบใหเห็นในตาราง 
3.4 
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ตาราง 3.4 การเปรียบเทียบเกณฑการวัดบุคลิกภาพการออกแบบตวัละครการตูน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        เกณฑการวัดบุคลิกภาพ คือลักษณะภาพของบุคคลตามท่ีปรากฏแกสายตาของผูอ่ืนหรือภาพท่ี
แสดงในชีวิตสังคม จุดเดนของการเปรียบเทียบดังตารางน้ี จะไดเห็นจากผลลัพธของหลักเกณฑ
วิเคราะหตามเกณฑการสรางบุคลิกภาพโดยการตูนตางประเทศนั้นจะมีตรงตามหลักเกณฑ แทบจะ
ครบทุกขอ แตการตูนไทยนัน้ยังขาดหลายขอ เนื่องจากไมไดคํานึงถึงเร่ืองนี้ 
 
 

ลําดับ เกณฑการวดับุคลิกภาพ 

อเมริกา ญ่ีปุน ไทย 

มิก
กี้เ
มา
ส 

ดิ 
อิน

เค
รด
ิเบิ
ล 

นีโ
ม 

นา
รูโ
ตะ

 

โค
นัน

 

โน
บีต

ะ 

กา
นก

ลว
ย 

ปง
ปอ

นด
 

1 

เกณฑทางกายภาพ 
(ทรวดทรง รูปรางดี ยอม
สงผลใหคนอ่ืนสนใจ) 9 9 9 9 9  9 9 

2 
เกณฑทางสมอง (สมอง
ทํางานด ีเชาวนปญญาดี) 9 9  9 9    

3 
เกณฑความสามารถ (มีความ
ถนัดในส่ิงใดส่ิงหนึ่ง) 9 9  9 9    

4 

เกณฑความประพฤติ (อยูใน
ศีลธรรมมีความสุภาพ
ออนโยน)  9 9   9   9   

5 
เกณฑทางสังคม (ทัศนคติท่ีมี
ตอผูอ่ืนดี)  9 9 9 9 9 9  

6 

เกณฑทางอารมณ (เปน
ลักษณะท่ีสังเกตไดงาย 
ชัดเจน) 9 9 9 9 9 9    

7 
เกณฑกําลังใจ (มีกําลังใจ
เขมแข็งไมยอทอ) 9 9 9 9 9 9 9  
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ชุดขอมูล1 
บุคลาธิษฐาน 

33%

ชุดขอมูล1 
เหนือจริง 17%

ชุดขอมูล1 
อุดมคติ 50%

3.3.4 การเปรียบเทียบปจจัยรวมของลักษณะตัวการตูนในหลักเกณฑ ก. 
 
        จากการวเิคราะหลักษณะตัวการตูนท้ัง 8 ตัว ท้ังประเทศอเมริกา ญ่ีปุน และไทย นั้นเหน็ไดจาก
ตารางเปรียบเทียบท้ัง 3 ตาราง จะสังเกตวาตัวละครการตูนในตางประเทศ ไดมีหลักเกณฑตรงตาม
หลักการตางๆจากทฤษฎีและขอมูล ดังนั้นการวิเคราะหตามหลักเกณฑ ก. จึงจะวิเคราะห
ลักษณะรวมของการตูนตางประเทศ คืออเมริกาและญ่ีปุน เพื่อนําผลที่ไดมาเปนหลักเกณฑเพื่อการ
ออกแบบตัวละครการตูนไทย โดยจะนําขอมูลท่ีวิเคราะหจากขอ 3.1 และ 3.2  โดยจะวิเคราะหตาม
ลักษณะของกรอบหลักเกณฑ ก. 
        ชุดหัวขอท่ี 1 แนวการสรางตัวละคร คาของรอยละ 50 นัน้จะอยูในหัวขอ สรางตามอุดมคติ 
(Idealistic) คือการสรางตัวละครข้ึนในลักษณะท่ีควรจะเปนหมายความวาไมไดถือความสมจริง 
หรือความเหนอืจริงเปนหลัก หากแตมีความปรารถนา หรือความตองการส่ิงท่ีดีกวาท่ีเปนอยู ท่ีมีอยู 
ท่ีปรากฏอยู ตัวละครตามแนวน้ียอมขาดความสมจริง คือจะดีงาม ผิดธรรมดา แตการสรางตัวละคร
ตามอุดมคติก็เปนการใหบทเรียนตามจริยธรรมแกผูอานได รองลงมาก็จะเปน สรางแบบ
บุคลาธิษฐาน (Personification) และ สรางตามแบบเหนอืจริง (Surrealistic) ตามลําดับ 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภูมิ 3.10 คาคะแนนของปจจัยรวมในการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนท่ีนยิมตาม 
“หลักเกณฑ ก.”  ชุดหัวขอท่ี 1 แนวการสรางตัวละคร 
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เลียนแบบมนุษย
66%

เลียนแบบตัวดั้งเดิม
17%

เสื้อผาแบบงาย
17%

แสนซน
4%

กลาหาญ
14%

รักครอบครัว
4%

ชวยเหลือคน
18%

ออนโยน
10%

มีความพยายาม
10%

ออนแอ
4%

ขี้แย
4%

ฉลาด
4%
แกปญหา
เฉพาะหนา

4%

อารมณขัน
4%

ไมรอบคอบ
4%

ขี้เกียจ
4%

รอบคอบ
4%

ใจเย็น
4%

มุทะลุ
4%

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
แผนภูมิ 3.11 แสดงคาคะแนนของปจจัยรวมในการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนท่ีนิยมตาม 

“หลักเกณฑ ก.” ขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร หวัขอ นิสัย 
       

         แผนภูมิ 3.11 แสดงถึงลักษณะนิสัยของตัวละครการตูนท่ีไดรับความนยิม จะมีลักษณะนิสัยท่ี
เหมือนกนัมากท่ีสุดคือ ชอบชวยเหลือคน กลาหาญ ออนโยน มีความพยายาม ตามลําดับ สวนท่ี
เหลือนั้นไมไดแปลวาจะไมใชปจจยัรวม แตยังสามารถเปนสวนประกอบของนิสัยหลักได  
        จากแผนภูมิ จะเหน็วาปจจัยรวมในหัวขอการแตงกายของตัวการตูนนั้น รอยละ 66 เปนการ
แตงตัวแบบเลียนแบบมนุษย และ เปนเส้ือผาแบบอยางงายและแบบดั้งเดิมเทาๆกัน 
          
 
 
 
 
 

 
แผนภูมิ 3.12 แสดงคาคะแนนของปจจัยรวมในการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนท่ีนิยมตาม 

“หลักเกณฑ ก.” ขอมูลพื้นฐานการออกแบบตวัละคร หวัขอ การแตงกาย 
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แตงงาน
33%

จุดสูงสุด
17%

แกปญหา
33%

ผดุงความยุติธรรม
17%

เลขาคณิต
33%

อิสระ
50%

ธรรมชาติ
17%

         
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภูมิ 3.13 แสดงคาคะแนนของปจจัยรวมในการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนท่ีนิยมตาม 

“หลักเกณฑ ก.” ขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร หวัขอ จุดมุงหมายของตัวละคร 
 
        ตัวละครการตูนแตละตัวจําตองมีจดุมุงหมายของตัวเองในเร่ืองวาตองการอะไร ท้ังนี้ตัวละคร
ท้ัง 6 ตัวนี้ไดมีจุดมุงหมายท่ีแตกตางกันออกไป โดยมีจุดมุงหมายรวมกันท่ีรอยละ 33  คือแตงงาน
กับแกปญหา และรอยละ 17 เปนจุดสูงสุด(ในความหมายคือ ตามเปาหมายของทองเร่ือง)และผดุง
ความยุติธรรม ตามลําดับ        
        ปจจัยรวมท่ีมีขอมูลระดับสูงสุดในหัวขอ การออกแบบรูปราง รูปทรง ของตัวละครการตูน 
คือ รูปราง รูปทรงแบบอิสระ  มีถึงรอยละ 50 รองลงมาคือ รูปรางรูปทรง แบบเลขาคณิต และแบบ
ธรรมชาติ ตามลําดับ 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภูมิ 3.14 แสดงคาคะแนนของปจจัยรวมในการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนท่ีนิยมตาม 

“หลักเกณฑ ก.” การออกแบบตัวละคร หวัขอ รูปราง รูปทรง 
        ตัวละครสวนมากใชสีหลัก คือ ขาว สม แดง ดํา เปน อยางละรอยละ 20 ซ่ึง เหลืองและนํ้า
เงิน มีอยางละรอยละ 10 การใชสีจะสังเกตได จะใชสีท่ีจํางาย  เปนท่ีจดจํา นาสังเกต เพราะสีเปนส่ิง
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ดํา
20%

แดง
20%

สม
20%

ขาว
20%

เหลือง
10%

น้ําเงิน
10%

เสนโคง

100%

เรื่องชวนฝน

100%

ท่ีมีอิทธิพลตอความรูสึกและการรับรูของผูดูเปนอยางยิ่งแผนภูมิ 3.12 แสดงคาคะแนนของปจจยั
รวมใน 
 
 
 
         
 
 

 
แผนภูมิ 3.15 แสดงคาคะแนนของปจจัยรวมในการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนท่ีนิยมตาม 

“หลักเกณฑ ก.” การเขียนการตูนเบ้ืองตน หัวขอ สี 
         การออกแบบลักษณะตัวละครการตูนท่ีนิยมตาม “หลักเกณฑ ก.” การเขียนการตูนเบ้ืองตน 
หัวขอ การรางภาพ และแนวคิด 
 
 
 
 
 
 

        แผนภูมิ 3.16 แสดงคาคะแนนของปจจัยรวมในการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนท่ีนยิม
ตาม “หลักเกณฑ ก.” การเขียนการตูนเบ้ืองตน หวัขอ การรางภาพ และแนวคิด  

        การเขียนการตูนเบ้ืองตน หัวขอ การรางภาพ และแนวคิด มีปจจัยรวมรอยละ 100 โดยการ
ออกแบบลักษณะตัวการตูนเปนเสนโคง และแนวคิดเปนเร่ืองชวนฝน ตรงกับตัวละครการตูนยอด
นยิมท้ัง 6 ตัวท้ังหมด  
        ปจจัยรวมท่ีนํามาออกแบบตัวละครการตูนยอดนิยมท่ีกลาวมาท้ังหมดนัน้ เปนปจจยัท่ีนํามา
เปนสวนประกอบหลักในการออกแบบตัวละครการตูนตัวอยาง ซ่ึงการวิเคราะหในหลักเกณฑ ก. 
จะทราบถึงปจจัยรวมภายนอกในหัวขอตางๆ เชน แนวทางการสรางตัวละคร ขอมูลพื้นฐานของตัว
ละคร เปนตน โดยปจจัยรวมของ “หลักเกณฑ ก.” นั้นสามารถนํามาวิเคราะหเพื่อเปนปจจยัในการ
ออกแบบตัวละครการตูนไทยได โดยปจจัยรวมท่ีไดมานั้น สามารถนํามาวิเคราะหเปนแผนภูมิได
ดังนี ้
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แผนภูมิ 3.17 แสดงคาปจจยัรวมแบบรูปภาพ ของตัวการตูนตามหลักเกณฑ ก. 
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         แผนภูมิ 3.17 ไดแสดงถึงคาคะแนนเปนกรอบเสนส่ีเหล่ียม 3 ระดับ โดยเสนหนาสุดแสดงคา
มากท่ีสุด คือแสดงถึงปจจัยรวมท่ีมีคาคะแนนมากท่ีสุด เสนกลางและเสนเล็ก คาของคะแนนจะลด
ตามลําดับลงมา 
 
3.3.5 การเปรียบเทียบตามองคประกอบอ่ืนๆ 
 
        การออกแบบลักษณะตัวการตูนยังมีขอสังเกตอยูอีกประการหนึ่ง คือ การสรางความเปน
เอกลักษณของงานออกแบบ จะเห็นไดอยางชัดเจนจากกลุมงานท่ีออกแบบจากประเทศ
สหรัฐอเมริกา และประเทศญ่ีปุน การออกแบบมีเอกลักษณท่ีแตกตางกันอยางเห็นไดชัด ดังภาพ 
3.19  

 
ภาพ 3.19 แสดงภาพเปรียบเทียบการตูนจากประเทศสหรัฐอเมริกา กับการตูนจากประเทศญ่ีปุน 

 
        โดยเอกลักษณเฉพาะตัวเหลานี้เรียกวา “อัตลักษณ” คําวา อัตลักษณ ในพจนานุกรม ฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2551 หมายถึง สมบัติเฉพาะตัว.   คําวา อัตลักษณ ตรงกับคําภาษาอังกฤษวา 
Identity (อานวา ไอ-เด็น-ติ-ต้ี) หมายถึง ผลรวมของลักษณะเฉพาะของส่ิงใดส่ิงหนึ่งซ่ึงทําใหส่ิง
นั้นเปนท่ีรูจกัหรือจําได สังคมแตละสังคมมีอัตลักษณทางวัฒนธรรมของตนเอง  
        การออกแบบตัวการตูนเหลานี้เห็นไดชัดเจนวา เปนการเลียนแบบตัวตนของมนุษยจะดูไดจาก
รูปลักษณภายนอก คือ โครงสรางรางกาย และใบหนาดังภาพ 3.20 
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ภาพ 3.20 แสดงภาพเปรียบเทียบระหวางตัวการตูนกับมนุษยจริง [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา 

http://u1.popcornfor2.com/show/@XG12420.jpg (13 ธันวาคม 2551). 
         
        จากภาพ 3.16 จะเหน็ไดวาอัตลักษณของรางกายมนุษยจากประเทศสหรัฐอเมริกากับประเทศ
ญ่ีปุนนั้นมีโครงสรางท่ีแตกตางกันอยางชัดเจน และทําใหตัวการตูนท้ังสองประเทศออกแบบมาโดย
มีปจจัยเร่ืองของโครงสรางรางกายท่ีเปนอัตลักษณของชาตินั้นๆดวย หลักเกณฑการสรางอัตลักษณ
จึงเปนสวนหนึ่งท่ีทําใหตัวการตูนในประเทศสหรัฐอเมริกาและประเทศญ่ีปุนมีการตูนท่ีมี
เอกลักษณของความเปนตัวตน เม่ือเห็นตัวการตูนท่ีไหนก็สามารถรูไดวามาจากประเทศใด 
เนื่องจากมีความแตกตางกันโดยส้ินเชิง 
 
        นอกจากนั้นยังมีหลักเกณฑอ่ืนๆท่ีจําตองเปนสวนประกอบในการออกแบบดวย คือ วิธีการคิด 
ซ่ึงวิธีการคิดเปนส่ิงท่ีเกิดข้ึนเองภายในจติใจ การแกปญหา หรือการรับรูท่ีเกิดข้ึนของคนแตละคน 
ในการทดลองการออกแบบดังกลาวจะสามารถบอกไดถึงปจจัยท่ีเกิดนอกเหนือจากปจจัยรวม ใน
หลักเกณฑ ก. ไดเปนขอๆดังนี้ 

1) กระบวนการทางความคิด (Thinking Process) กระบวนการทางความคิดเกิดไดทุกเวลาใน
การทํางาน นกัออกแบบจําเปนตองคิดกอนท่ีจะออกแบบตัวละคร โดยข้ันตอนการคิดนั้น
จะแบงออกมาไดหลายข้ันตอนคือ  

ข้ันตอนท่ี 1 คือ คิดเลือกตัวละครการตูน  
ข้ันตอนท่ี 2 คือ คิดเร่ืองท่ีมาของตัวละครการตูน 
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ข้ันตอนท่ี 3 คือ คิดผนวกกับปจจัยขอจํากัด 
        ไบรอัน ลอวสัน (Brian Lawson,1997) ไดเขียนไวในหนังสือ “How designers think” ไว
วา “การออกแบบเปนทักษะอยางหนึ่ง” ท่ีตองการการเรียนรูและการฝกฝน โดยการฝกฝนนั้นทําให
ระเบียบวิธีในการออกแบบกลายเปนการกระทําท่ีสะทอนมาจากการส่ังงานของระบบประสาทท่ี
ไมไดอยูภายใตอํานาจจิตใจ เชนเดยีวกับการกระทําท่ีเกิดข้ึนในเวลาตกใจ  ดังนั้น นักออกแบบ
สามารถมุงความสนใจไปท่ีความคิดของตนเองมากกวาเทคนิคท่ีใช  

2) การรับรูและประสบการณ (Perception & Experience) การรับรูและประสบการณใน
ท่ีนี้หมายความถึงการรับรูเกี่ยวกับการตูนท่ีผานมา และประสบการณการรับรูท่ีผานมาของ
แตละบุคคล 

3) ความเช่ียวชาญ (Skill) เปนเฉพาะตัวบุคคล แตละคนก็มีความเช่ียวชาญที่แตกตางกัน
ออกไป บางคนมีความเช่ียวชาญในเร่ืองการวาดมือ รางดวยมือ แตบางคนไมสามารถวาด
ดวยมือได แตสามารถรางภาพผานระบบคอมพิวเตอรไดอยางด ี

               วิลเล่ียม อาร. มิลเลอร (William R. Miller, 1996) กลาววา “การออกแบบเปน
กระบวนการทางความคิดท่ีประกอบดวยการสรางสรรคของส่ิงตางๆ” โดยอธิบายถึงความหมาย
ของคําตางๆ ท่ีเกี่ยวของกับความคิด กระบวนการ องคประกอบ การสรางสรรคและส่ิงท่ีมีอยูตางๆ 
ท่ีเกิดข้ึนจากการออกแบบการออกแบบเหลานั้น สําหรับจดุมุงหมายของนิยามคําวา “การออกแบบ” 
ของ มิลเลอร นั้น หมายความเฉพาะการออกแบบท่ีเปนเพียงการกระทํา โดยเนนวาการออกแบบ
เปนกระบวนการหน่ึงเทานัน้ (ธิดาสิริ ภัทรากาญจน, 2546)  
        ตามทัศนของมิลเลอรนั้น การออกแบบประกอบดวยองคประกอบทางความคิด 3 อยาง คือ 
 
 
 
 

ภาพ 3.21 องคประกอบทางความคิดในการออกแบบของ วิลเลียม อาร. มิลเลอร (Willium R. 
Miller) (ธิดาสิริ ภัทรากาญจน, 2546) 

        ประการแรก มิลเลอร กลาววา “การออกแบบ” เปนความคิดริเร่ิมแรก ท่ีมักเรียกวา “การหยัง่รู” 
หรือความเขาใจลึกซ้ึง การออกแบบเปนส่ิงท่ีเกิดข้ึนภายในจิตใจ ซ่ึงมองเห็นความเช่ือมโยงท่ีมี
ศักยภาพระหวางปญหากับความเปนไปได การมองเห็นศักยภาพสําหรับการจัดลําดับของส่ิงท่ีอยู
ทามกลางความไรระเบียบหรือเพื่อการปรับปรุงพัฒนา ส่ิงท่ีอยูทามกลางความไรประสิทธิภาพ 

(2.) ปรีชาญาน 
(INTUITION) 

(1.) การหยั่งรู 
(INSIGHT) 

(3.) เหตุผล 
(REASON) 

3i 
Insight 
Intuition 
intellect 
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        การออกแบบยังเปน “ปรีชาญาน” หรือส่ิงท่ีเกิดข้ึนเองภายในจิตใจในรูปแบบของความคิดจาก
จิตใตสํานึก ซ่ึงนําไปสูความรูสึกลึกซ้ึงยิ่งข้ึน บอยคร้ังเปนส่ิงท่ีขาดเหตุผลกํากับ ปรีชาญาณคลาย
กับการหยั่งรูท่ีลึกซ้ึงยิ่งข้ึน บอยคร้ังเปนส่ิงท่ีขาดเหตุผลกํากับ ปรีชาญาณคลายกับการหยั่งรูท่ีบอก
วากําลังเขาใจและอยูบนบางสิ่งบางอยาง การออกแบบเปนการเฉลียวใจท่ีบอยครั้งเปนการเนนถึง
ความพยายามในการปฏิบัติการทางการวเิคราะหอยางมีเหตุมีผล  
        การออกแบบยังเกี่ยวของกับ “เหตุผล” ท่ีอยูในรูปของความคิดจากจิตสํานกึ ซ่ึงเขาถึงปญหา
และวเิคราะหความเปนไปไดสําหรับหนทางในการแกปญหา การออกแบบจึงเปนกระบวนการเชิง
วิเคราะหท่ีข้ึนอยูกับระเบียบวีตางๆ และหลักการทางคณติศาสตรในเร่ือตรรกศาสตร ความมีเหตุมี
ผลของการเขาสูสมมติฐาน การกล่ันกรองสมมติฐานและการพิสูจนสมมติฐานที่หลากหลายของ
การออกแบบ 
        ตามทัศนะของ มิลเลอร นั้น การออกแบบเกีย่วของกับการใชประโยชนและการสังเคราะหทาง
ความคิดในประเด็นท้ังสามขางตนคือในแง การหยั่งรู ปรีชาญานและเหตุผล ไมไดข้ึนอยูกบั
พรสวรรคใดๆ ท่ีแตละบุคคลมีหรือขาด ดังนั้น การออกแบบพัฒนาไดจากการเรียนรูและการฝกฝน 
 
 
          
ภาพ 3.22 ขอสรุปความหมายของการออกแบบของ วิลเลียม อาร. มิลเลอร (Willium R. Miller) 

(ธิดาสิริ ภัทรากาญจน, 2546) 
        จากขอสรุปของมิลเลอรนั้นทําใหทราบวาในการออกแบบลักษณะตัวการตูนนัน้ ไมสามารถ
จํากัดอยูเพยีงระเบียบวิธีหรือวิธีวิทยา(methodology) แตเปนสวนหน่ึงของกระบวนการออกแบบนี้ 
ดังนั้นนอกจากจะมีกระบวนการท่ีเปนวิธีวิทยา (methodology) ตามท่ีเราวิเคราะหจากการหาปจจัย
รวมของหลักเกณฑ ก. แลว  กระบวนการออกแบบยงัจําเปนตองใชหลักเกณฑในการคิด และ
องคประกอบทางความคิดดงักลาวในภาพ 3.22 โดยนอกจากกระบวนการออกแบบจะเกี่ยวของกับ
กระบวนการคิดแลวยังเกีย่วของกับปจจัยท่ีทําใหเกิด “ผล” ออกมา คือส่ือท่ีใชในการออกแบบ ใน
ปจจุบันการคนควาและการวิจัยในการใชเคร่ืองมือท่ีเหมาะสม และอุปกรณท่ีสงเสริมใหการ
ออกแบบสะดวกสบายข้ึน โดยการใชโปรแกรมคอมพวิเตอรและอุปกรณทางอีเล็กทรอนิกสท่ีมีอยู
มากมาย   และทําใหนักออกแบบเปล่ียนระบบการออกแบบจากกระดาษ ดินสอ มาใชคอมพิวเตอร
มากยิ่งข้ึน ดังนั้น ข้ันตอนการออกแบบต้ังแตแบบรางข้ันตนนัน้ จึงถูกปรับเปล่ียนไปตาม
ความสามารถของคอมพิวเตอรเชนเดียวกนั  ดังจะดูไดในรูปภาพ 3.23 
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นักออกแบบ 

 
กระบวนการออกแบบ 

 
ส่ือท่ีใชในการออกแบบ 

      
   

รางมือ ดินสอ กระดาษ                               คอมพิวเตอร 
         
ภาพ 3.23 รูปแบบของการเปล่ียนแปลงของส่ือท่ีใชในการออกแบบ (ธิดาสิริ ภัทรากาญจน, 2546) 

 
        จากภาพ 3.23 จะเหน็ไดถึงการเปล่ียนแปลงของส่ือท่ีใชในการออกแบบ ซ่ึงปจจุบัน
คอมพิวเตอรมีบทบาทเปนอยางมากในการชวยนกัออกแบบ โดยคอมพิวเตอรจะเปนตัวชวยในการ
ออกแบบ แตไมควรเปนตัวควบคุมหรือยดึอํานาจในการออกแบบท้ังหมด ควรเปนการผสมผสาน
รวมมือกันระหวางนกัออกแบบกับคอมพิวเตอร หรือนักออกแบบควรจะรูจกัใชคอมพิวเตอรเพือ่
เปนผูชวยใหความสะดวกในการทํางานมากข้ึน หรือเรียกวาคอมพวิเตอรไมไดมีสมอง นั่นเอง 
        แตในขณะเดยีวกันการออกแบบท่ีใชคอมพิวเตอรกย็ังสามารถชวยในการประมวลภาพในการ
คิดของนักออกแบบไดอยางมหัศจรรย จนทําใหบางคร้ังคอมพิวเตอรก็เปนมากกวาผูชวยในการ
ออกแบบ โดยมุมมองท่ีเกิดข้ึนใหมโดยคอมพวิเตอรสรรคสรางนั้นอาจจะเปนมุมมองท่ีเกิดข้ึน
ภายใตอํานาจในการตัดสินใจของผูออกแบบ จนอาจจะทําใหเหน็ไดวา คอมพิวเตอรนัน้มี
ความสามารถในการสรรคสรางแบบจําลองพรอมๆกันกบักระบวนการออกแบบ เชน เม่ือเราสราง
แบบจําลองหนึ่งข้ึนมาในคอมพิวเตอร มุมมองท่ีเกิดข้ึนนั้นทําใหเราทราบถึงโมเดลจริงของงาน
นั้นๆ จึงเปนเหตุใหตองการปรับเปล่ียนบางอยางในโมเดลงานนั้นๆ คอมพิวเตอรมีความสามารถทํา
ใหการเปล่ียนแปลงนั้นๆประมวลผลไดในทันที และทําใหนกัออกแบบสามารถออกแบบปรับปรุง
งานตางๆไดอยางคลองแคลว ซ่ึงเปนเหตุใหนักออกแบบพึ่งพาคอมพิวเตอรในการออกแบบมากข้ึน   
        โปรแกรมชวยในการนาํเสนองานออกแบบมีหลายประเภท ท้ังประเภท 2มิติ และ3มิติ เชน 
โปรแกรมแฟลช (Macromedia Flash MX) เปนโปรแกรม 2 มิติ เหมือนรางภาพดวยมือ 
โปรแกรม 3Ds max (Autodesk Three Dimension Studios Max) เปนโปรแกรม 3 มิติ เปน
ตน ในการวิจัยเร่ือง “การพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทยสําหรับส่ือ
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แอนิเมชัน” นี้จะศึกษาโปรแกรมสามมิติ เนื่องจากในปจจุบัน ผลงานการตูนแอนิเมชันสวนมากจะ
ใชโปรแกรมสามมิติเปนโปรแกรมชวยในการออกแบบและการสรางเนือ้เร่ือง โดยจะทําการทดลอง
การออกแบบดวยคอมพิวเตอรโดยใชโปรแกรม 3มิติผลิตงานโมเดลโดยโปรแกรมท่ีใช ช่ือวา 
โปรแกรม 3Ds max (Autodesk Three Dimension Studios Max) และ MAYA (Autodesk 

Maya) เปนโปรแกรมสามมิติท่ีสามารถสรางโมเดลหรือหุนจําลองเหมือนจริงได ตามท่ีนัก
ออกแบบใชเปนเคร่ืองมือในการทํางาน  
        จากการสัมภาษณนายคมภิญญ เข็มกาํเนิด ไดทราบวาการออกแบบตัวละครการตูนเร่ืองกาน
กลวยนั้น เขาและทีมงานไดออกแบบโดยการรางดวยมือกอนแลวจึงมาปรับปรุงดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอร โดยข้ันตอนการทํางานนั้น จะทดลองออกแบบปรับปรุงผานการทํางานของเคร่ืองมือ
ในซอรฟแวรท่ีใช 
        โดยข้ันตอนการทํางานของการออกแบบหุนจําลองนั้น จะใชโปรแกรมเปนตัวชวยรางงาน
ออกแบบโดยเริ่มจาก รูปทรงเลขาคณิตรูปรางรูปทรง หรือรูปทรงเหล่ียมหรือเรียกวา โพลีกอน
(Polygon) แลวนํารูปทรงเลขาคณิตมาดัดแปลงใหเปนไปตามจนิตนาการของนักออกแบบตาม
ตองการ ดังตัวอยางภาพ 3.24 เปนการลําดับการออกแบบโดยใชโปรแกรมสามมิติชวยในการ
ออกแบบ โดยดึงจากเคร่ืองมือท่ีโปรแกรมมีอยูสําเร็จรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 3.24 รวมลักษณะของวตัถุแบบ Primitives ในโปรแกรม 3Ds max (จุฑามาศ จิวะสังฆ, 
2550) 
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        คอมพิวเตอรท่ีใชในการออกแบบเปนเพียงส่ิงท่ีเสมือนตัวชวยของนักออกแบบมากกวาเปน
สมอง เพราะคอมพิวเตอรไมมีจินตนาการทางความคิด เพียงแตสามารถรองรับความคิดของนัก
ออกแบบ อยางไรก็ตาม ในปจจุบันมีกลุมนักวจิัยท่ีพยายามคนควาเร่ืองของการออกแบบรางข้ันตน
โดยใชคอมพวิเตอรชวย (Computer-Aided Conceptual Design: CACD) ใหมีประสิทธิภาพ
มากข้ึน ธิดาสิริ ภัทรากาญจน (2546) ไดเขียนไวในหนังสือเร่ือง “Design Plus Digital” เอาไววา 
การออกแบบรางโดยพื้นฐานแลว สวนใหญเปนกิจกรรมของความคิดคํานึง ซ่ึงเกี่ยวพันกับ
กระบวนการทางปญญา แตไมสามารถแสดงออกมาไดโดยปราศจากเคร่ืองมือหรืออุปกรณท่ีใช
แสดงความคิดของนักออกแบบ ส่ิงนี้นําไปสูหลักการพื้นฐานของการออกแบบรางในฐานะท่ีเปน
การคิดคํานึงเชิงการออกแบบ ซ่ึงมุงเนนเร่ืองการปฏิสัมพันธระหวางการคิดคํานึงเชิงสรางสรรคกับ
การบันทึกความคิดในรูปของภาพและสัญลักษณแสดงแทนลงบนส่ือตางๆ ท่ีอยูภายนอกจิตใจ 
ทฤษฎีทางปญญาของจิตใจสามารถแสดงใหเห็นความสัมพันธระหวางความคิดกับการกระทําและ
เขาไปเกีย่วของกับการออกแบบในภายหลังไดดวย  
        นอกจากนั้นแลวปจจยัท่ีมีสวนในการออกแบบตัวการตูนยังประกอบไปดวยการรับรู การรับรู
ดวยประสาทสัมผัสท้ัง 5 รวมท้ังกลไกท่ีทําใหเกิดการรับรูในสมองมนุษย การจดจาํส่ิงตางๆ ซ่ึงการ
รับรูของมนุษยนั้นมีความพิเศษเฉพาะ เชน สามารถรูจําส่ิงหนึ่ง หรือภาพใดภาพหนึ่งไดโดยเห็นแต
เพียงแคบางสวนของส่ิงนั้นๆ โดยไมจําเปนตองเห็นท้ังหมด ก็สามารถจดจําได การรับรูนี้มีสวนตอ
การทําใหเกิดความชาญฉลาดได เพราะเปนองคประกอบหลักท่ีเช่ือมโยงส่ิงตางๆในโลกภายนอก 
โดยการรับรูนีเ้ปนสวนหน่ึงในการชวยกระบวนการออกแบบแลว ยงัมีสวนสําคัญตอความเขาใจ
และการประเมินผลงานอีกดวย  
 

3.4 วิเคราะหหากระบวนการการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทย (ใหม) 
 

        จากการวเิคราะหการเปรียบเทียบการออกแบบลักษณะตัวการตูนประเทศสหรัฐอเมริกา ญ่ีปุน 
และไทย ทําใหทราบถึงขอเดน ขอดอยของปจจยัท่ีมีผลตอการออกแบบตวัละครการตูนแตละ
ประเทศ รวมไปถึงสาเหตุปจจยัตางๆท่ีทําใหการตูนในส่ือแอนิเมชันของประเทศไทยยงัมีการ
พัฒนาไดนอย  
        งานวิจยัเลมนี้ตองการนําเสนอกระบวนการในการออกแบบลักษณะตัวการตูนไทย เพื่อการ
พัฒนาการตูนไทยไปในทิศทางท่ีถูกตองและประสบผลสําเร็จ จึงนําผลการวิเคราะหมาหา
กระบวนการโดยแยกแตละหัวขอเพื่อใหไดมาซ่ึงกระบวนการในการออกแบบลักษณะตัวละคร
การตูนไทย โดยจะอธิบายเปนหัวขอดังนี ้
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3.4.1 ปจจัยรวมในการออกแบบตัวละครการตูนไทย 

 
        ปจจัยรวมในการออกแบบตัวละครการตูนโดยการเปรียบเทียบองคประกอบพื้นฐานดังตาราง 
3.3 ในบทท่ี 3 นั้น จะสามารถสรุปปจจัยรวมท่ีมีผลตอการออกแบบโดยรวมของการตูนตางประเทศ
ท่ีประสบผลสําเร็จ โดยจะเขียนเปนแผนภมิู โดยต้ังช่ือวาแผนภูมิ “Basic Element Cycle” ดังนี้ 

 
 
ภาพ 3.25 “แผนภูมิ Basic Element Cycle” แสดงปจจยัรวมองคประกอบพื้นฐานในการสรางตัว

ละครการตูนไทย 
 

        การเปรียบเทียบเกณฑการวัดบุคลิกภาพในการออกแบบลักษณะตัวการตูนในตาราง 3.4 
สามารถสรุปใหเห็นเปนแผนภูมิโดยใหช่ือวา “Personality Standard”  
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 ภาพ 3.26 “แผนภูมิ Personality Standard” แสดงปจจัยรวมเกณฑการวัดบุคลิกภาพในการสราง

ตัวละครการตูนไทย 

         
        นอกจากปจจัยรวมท้ัง 2 แผนภูมิท่ีกลาวมาขางตนนั้น สามารถเปนกรอบกําหนดปจจยัในตัว
ละครการตูนไทยท่ีจะออกแบบแลว ยังมีกรอบปจจัยท่ีตามหลักเกณฑ ก. ท่ีเคยวิเคราะหไวตาม
ลักษณะโดยกาํหนดปจจัยรวมไวดังแผนภมิู 3.17 ในบทท่ี 3 และปจจัยท่ีตองคํานึงถึงในการ
ออกแบบตัวละครการตูนนัน้ ตองแสดงถึงความเปนอัตลักษณ และผนวกกันกับข้ันตอนการคิดโดย
สรางเง่ือนไขตามท่ีไดวเิคราะหมา 
 
3.4.2 กระบวนการในการออกแบบลักษณะตัวการตูนไทย 
 
       จากการศึกษาปจจยัรวม และศึกษาขอมูลตางๆดังกลาวมาแลว สามารถกําหนดกระบวนการ
ของการออกแบบตัวละครการตูนได โดยมีลําดับข้ันตอนดังตอไปนี้  
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ขั้นตอนท่ี 1 กระบวนการคิด (Thinking Process) 

        กระบวนการคิดเปนข้ันตอนแรกในการออกแบบตัวละคร โดยขั้นตอนการคดิในการออกแบบ
ตัวละครการตูนไทยนั้นจําตองเจาะจงเง่ือนไขในการคิดเพื่อใหการคิดเร่ืองการตูนนัน้อยูในกรอบ
ของขอจํากัดท่ีสรางข้ึน ในท่ีนี้ กรอบของความคิดนัน้จะเปนกรอบความคิดท่ีไดจากการวจิัยปจจัย
รวมท้ัง 2 หวัขอคือ ปจจัยรวมองคประกอบพื้นฐานในการสรางตัวละครการตูนไทยและ ปจจยัรวม
เกณฑการวดับุคลิกภาพในการสรางตัวละครการตูนไทย โดยจะผนวกกับข้ันตอนท่ี 1  ข้ันตอนท่ี
สําคัญท่ีสุด โดยจะเขียนเปนแผนภมิุไดในแผนภมิู 3.18 

 

 
แผนภูมิ 3.18 แสดงกระบวนทัศนข้ันตอนท่ี 1 กระบวนการคิด 

 
ขั้นตอนท่ี 2 กําหนดกรอบ กระบวนการรับรู (Perception Process) 

        ในการออกแบบตวัละครการตูนนั้นตองกําหนดกรอบการรับรูเพื่อให การอกแบบมีทิศทางท่ี
ควรจะเปนไปแตเนื่องจากการรับรูของคนเราเลือกรับรูไดไมเทากนั การกําหนดเกณฑการรับรูจึง
เปนส่ิงสําคัญในการออกแบบตัวละครการตูน เนื่องจากการออกแบบตัวละครการตูนจําเปนตอง
คนควาหาแนวทางท่ีควรจะออกแบบ โดยปกติแลวการออกแบบตวัการตูนไทยไมไดมีการกําหนด
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ขอบเขตของการรับรูเม่ือเขาสูการศึกษาคนควา จึงทําใหการอกแบบการตูนหรือขอมูลท่ีคนความามี
ทิศทางท่ีหลากหลายและไมเปนเอกภาพ ทําใหตัวการตูนท่ีออกมาไมเปนท่ีนาจดจําและไมมี
คุณสมบัติพอท่ีจะสามารถไปสูเปาหมาย ดังนั้นการกําหนดกรอบของกระบวนการรับรูจึงไดมาจาก
การศึกษาหาปจจัยรวมท่ีไดศึกษามาในบทท่ี 3 โดยเปนการวิเคราะหหาปจจยัรวมในกรอบ
หลักเกณฑ ก. โดยผลการวิเคราะหนั้นสามารถหาปจจัยรวมท่ีมาเปนกรอบการรับรูไดดังแผนภูมิ 
3.19 
 
ขั้นตอนท่ี 3 การกําหนดอัตลักษณ (Identity) 

        จากการวิเคราะหในบทท่ี 3 ดังภาพ 3.19 เปนการเปรียบเทียบเพ่ือใหเห็นการออกแบบบน 
อัตลักษณของชาติของตน เพื่อใหประเทศไทยไดมีแบบแผนตัวละครการตูนเปนของตัวเอง โดยให
ทราบถึงท่ีมาท่ีไปในการออกแบบตัวละคร วามาจากอัตลักษณของคนไทย ไมใชเลียนแบบการ
ออกแบบจากตางประเทศ ดังนั้น ในกระบวนทัศนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทยนี้ 
จําตองมีอัตลักษณความเปนไทย เขามามีสวนรวมในการออกแบบดวย  
 
ขั้นตอนท่ี 4 ความเชี่ยวชาญ (Experience) 

        ความเช่ียวชาญเฉพาะตัวบุคคลก็มีผลตองานออกแบบท่ีจะเกิดข้ึน ดังนัน้ผูออกแบบจงึ
จําเปนตองมีพืน้ฐานทางดานศิลปะพอสมควร แตเนื่องจากปจจุบันววิัฒนาการของซอรฟแวร
คอมพิวเตอรสามารถทําใหคนท่ีม่ีพื้นฐานทางการวาดรูป สามารถออกแบบไดโดยใชคอมพิวเตอร
ชวยในการออกแบบ โดยขนตอนการออกแบบจะเขียนเปนแผนภูมิได ดังแผนภูมิ 3.20 เม่ือได
ขอจํากัดตางๆของกระบวนการออกแบบแลว นกัออกแบบมักจะมีภาพในใจ ท่ีจินตนาการเอาไว
ลวงหนาแลว แตบางคนก็สามารถใชคอมพิวเตอรชวยในการออกแบบ ตามท่ีคิดเอาไว โดยนัก
ออกแบบอาจรางภาพข้ึนมากอนคราวๆ แลวจึงใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยในการออกแบบ 
เพราะเนื่องจากสามารถปรับปรุงเปล่ียนแปลงได และสะดวกรวดเร็วในกระประมวลผล 
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แผนภูมิ 3.19 แสดงกระบวนทัศนข้ันตอนท่ี 2 กรอบของการรับรู 
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แผนภูมิ 3.20 แสดงข้ันตอนการออกแบบโดยใชคอมพิวเตอรชวย 
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        กระบวนทัศนในการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทยในส่ือแอนิเมชัน จึงสามารถสรุป
โดยรวมไดตามแผนภูมิ 3.21 ดังนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

แผนภูมิ 3.21 กระบวนการในการออกแบบลักษณะตัวการตูนไทย 
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        กระบวนการออกแบบตัวการตูนท่ีไดมานี้ มาจากการวิเคราะหหาปจจยัรวมของตัวละคร
การตูนจากประเทศอเมริกา และญ่ีปุน โดยนํามาหากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูน
ไทย โดยกระบวนการเหลานี้ไดมาจากการศึกษาวเิคราะหโดยใชองคประกอบพื้นฐานในการสราง
ตัวละคร ปจจยัแวดลอม อัตลักษณ และความเช่ียวชาญในการออกแบบ ส่ิงเหลานี้ลวนแลวแตอยูใน
กระบวนการออกแบบ ดังนั้นเม่ือเราไดวิเคราะหหาหกระบวนการออกแบบแลว เพื่อให
กระบวนการทีไ่ดมามีประสิทธิภาพ จงึตองนํากระบวนการมาทดลองใชแลวนําผลที่ไดมา
ประเมินผลการทดลอง 

 


