
บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
        เพื่อใหกระบวนการในการออกแบบการตูนไทยนัน้มี จึงตองนํากระบวนการท่ีไดมาทดสอบ
เพื่อนําผลการทดสอบมาพิสูจนกระบวนการท่ีไดจากการศึกษาจริง โดยในบทนี้จะเปนบทท่ีกลาวถึง
ผลการทดลอง โดยจะดําเนินการตามลําดับดังตอไปนี ้

1) ประชากรกลุมทดสอบตัวอยาง 
2) เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษา 
3) ผลการทดสอบตัวอยาง 
4) แบบสอบถามความคิดเหน็ 
5) ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

4.1 ประชากรกลุมทดสอบตัวอยาง      
 
        การทดสอบกระบวนการท่ีไดนั้นจะทดสอบกับนักออกแบบท่ีมีพืน้ฐานในการออกแบบ
ลักษณะตัวการตูน โดยจะทดสอบกับ กลุมคน 8 คน โดยจะแบงกลุมคน เปน 3 กลุม โดยยดึ
หลักการสรางตัวละครทั้ง 3 แบบโดยผนวกกับกระบวนการท่ีไดมาจากการศึกษา คือ  

กลุมท่ี 1 สรางตัวละครตามอุดมคติ (Idealistic)  
กลุมท่ี 2 สรางตัวละครแบบเหนือจริง (Surrealistic) 
กลุมท่ี 3 สรางตัวละครแบบบุคลาธิษฐาน (Personification) 
 

        กลุมท่ี 1  
คนท่ี 1 นักศึกษาปริญาตรี วิทยาลัยศิลปะส่ือ และเทคโนโลยี สาขาแอนิเมชัน ปท่ี 4 (ป

การศึกษา 2552) ไดใหแผนการทดสอบกระบวนการ คือ 
1) ออกแบบตัวละคร สรางตามอุดมคติ (Idealistic)  

2) ทําตามกระบวนการท่ีได แลวบันทึกเวลาทุกๆข้ันตอนในการออกแบบ 
 

คนท่ี 2 นักศึกษาปริญาตรี วิทยาลัยศิลปะส่ือ และเทคโนโลยี สาขาแอนิเมชัน ปท่ี 4 (ป
การศึกษา 2552) ไดใหแผนการทดสอบกระบวนการ คือ 
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1) ออกแบบตัวละคร สรางตามอุดมคติ (Idealistic)  

2) ไมใหออกแบบตามกระบวนการ แลวบันทึกเวลาในการออกแบบทุกข้ันตอน 

3) อยูบนพื้นฐานอัตลักษณไทย 
 
คนท่ี 3 อาจารยอัตราจาง มหาวิทยาลัย เทคโนโลยีราชมงคล ลานนา   สาขาวิชา ออกแบบ

ส่ือสาร ไดใหแผนการทดสอบกระบวนการ คือ 

1)     ออกแบบตัวละคร สรางตามอุดมคติ (Idealistic)  

2) ไมใหออกแบบตามกระบวนการ แลวบันทึกเวลาในการออกแบบทุกข้ันตอน 

        กลุมท่ี 2 

 คนท่ี 4 นักศึกษาปริญาตรี วิทยาลัยศิลปะส่ือ และเทคโนโลยี สาขาแอนิเมชัน ปท่ี 4 (ป
การศึกษา 2552) ไดใหแผนการทดสอบกระบวนการ คือ 

1) ออกแบบตัวละคร สรางแบบเหนือจริง (Surrealistic)  

2) ทําตามกระบวนการท่ีได แลวบันทึกเวลาทุกๆข้ันตอนในการออกแบบ 
 

   คนท่ี 5 นักศึกษาปริญาตรี วิทยาลัยศิลปะส่ือ และเทคโนโลยี สาขาแอนิเมชัน ปท่ี 4 (ป
การศึกษา 2552) ไดใหแผนการทดสอบกระบวนการ คือ 

1) ออกแบบตัวละคร สรางแบบเหนือจริง (Surrealistic)  

2) ไมใหออกแบบตามกระบวนการ แลวบันทึกเวลาในการออกแบบทุกข้ันตอน 

3) อยูบนพื้นฐานอัตลักษณไทย 
 
คนท่ี 6 หัวหนากราฟฟกดีไซน บริษัท เบรนไลนฟอรช จํากัด ไดใหแผนการทดสอบ

กระบวนการ คือ 
1) ออกแบบตัวละคร สรางแบบเหนือจริง (Surrealistic)  

2) ไมใหออกแบบตามกระบวนการ แลวบันทึกเวลาในการออกแบบทุกข้ันตอน 

        กลุมท่ี 3 
 คนท่ี 7 อาชีพ สถาปนิก บ.ภูรจิต แลนดสเคป ดไีซน จํากัด ไดใหแผนการทดสอบ
กระบวนการ คือ 

1) ออกแบบตัวละคร สรางแบบบุคลาธิษฐาน (Personification)  

2) ทําตามกระบวนการท่ีได แลวบันทึกเวลาทุกๆข้ันตอนในการออกแบบ 
 

คนท่ี 8 อาชีพ สถาปนิก บ.ภูรจิต แลนดสเคป ดไีซน จํากัด ไดใหแผนการทดสอบ
กระบวนการ คือ 
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1) ออกแบบตัวละคร สรางแบบบุคลาธิษฐาน (Personification)  

2) ไมใหออกแบบตามกระบวนการ แลวบันทึกเวลาในการออกแบบทุกข้ันตอน 

3) อยูบนพื้นฐานอัตลักษณไทย 
 
 

4.2 เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 
 
        ตัวแบบกระบวนการออกแบบตวัละครการตูนไทย จะอธิบายอยางละเอียดในบทท่ี 3 หัวขอท่ี 
3.4 โดยมีท้ังหมด 4 ข้ันตอนดังนี ้

ข้ันตอนท่ี 1 กระบวนการคิด (Thinking Process) 

ข้ันตอนท่ี 2 กาํหนดกรอบ กระบวนการรับรู (Perception Process) 

ข้ันตอนท่ี 3 การกําหนดอัตลักษณ (Identity) 

ข้ันตอนท่ี 4 ความเช่ียวชาญ (Experience) 
 

4.3 ผลการทดสอบกระบวนการ 
 

กลุมท่ี 1  คนท่ี 1   
 เง่ือนไข   1) ออกแบบตวัละคร สรางตามอุดมคติ (Idealistic)  

2)ทําตามกระบวนการท่ีได แลวบันทึกเวลาทุกๆข้ันตอนในการออกแบบ 

 เวลาในการออกแบบ 

ใชเวลาในการคิดและรางเสนในการออกแบบ จํานวน 50 นาที 

 ใชเวลาในการออกแบบบนซอรฟแวร จํานวน 2 ช่ัวโมง 
ผลการทดสอบของนักออกแบบคนท่ี 1 
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ภาพ 4.3 ผลการทดสอบของนักออกแบบคนท่ี 1 
 
 
กลุมท่ี 1  คนท่ี 2  

เง่ือนไข   1) ออกแบบตวัละคร สรางตามอุดมคติ (Idealistic)  

2)ไมใหออกแบบตามกระบวนการ แลวบันทึกเวลาในการออกแบบทุก
ข้ันตอน 

3) อยูบนพืน้ฐานอัตลักษณไทย 

 เวลาในการออกแบบ 

ใชเวลาในการคิดและรางเสนในการออกแบบ จํานวน 3 ช่ัวโมง 50 นาที 

 ใชเวลาในการออกแบบบนซอรฟแวร จํานวน 8 ช่ัวโมง 
ผลการทดสอบของนักออกแบบคนท่ี 2 
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ภาพ 4.4 ผลการทดสอบของนักออกแบบคนท่ี 2 
 
กลุมท่ี 1  คนท่ี 3  

เง่ือนไข   1) ออกแบบตวัละคร สรางตามอุดมคติ (Idealistic)  

2)ไมใหออกแบบตามกระบวนการ แลวบันทึกเวลาในการออกแบบทุก
ข้ันตอน 

 เวลาในการออกแบบ 

ใชเวลาในการคิดและรางเสนในการออกแบบ จํานวน 2 ช่ัวโมง  
 ใชเวลาในการออกแบบบนซอรฟแวร จํานวน 4 ช่ัวโมง 

ผลการทดสอบของนักออกแบบคนท่ี 3 
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ภาพ 4.5 ผลการทดสอบของนักออกแบบคนท่ี 3 

 
กลุมท่ี 2  คนท่ี 4  

เง่ือนไข   1) ออกแบบตวัละคร สรางแบบเหนือจริง (Surrealistic) 

2)ทําตามกระบวนทัศนท่ีได แลวบันทึกเวลาทุกๆข้ันตอนในการออกแบบ 

เวลาในการออกแบบ 

ใชเวลาในการคิดและรางเสนในการออกแบบ จํานวน 5 ช่ัวโมง 25 นาที  
 ใชเวลาในการออกแบบบนซอรฟแวร จํานวน 8 ช่ัวโมง 

ผลการทดสอบของนักออกแบบคนท่ี 4 
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ภาพ 4.6 ผลการทดสอบของนักออกแบบคนท่ี 4 

 
 

กลุมท่ี 2  คนท่ี 5  
 

เง่ือนไข   1) ออกแบบตวัละคร สรางแบบเหนือจริง (Surrealistic) 

2)ไมใหออกแบบตามกระบวนการ แลวบันทึกเวลาในการออกแบบทุก
ข้ันตอน 

3) อยูบนพืน้ฐานอัตลักษณไทย 
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เวลาในการออกแบบ 

ใชเวลาในการคิดและรางเสนในการออกแบบ จํานวน 8 ช่ัวโมง   
 ใชเวลาในการออกแบบบนซอรฟแวร จํานวน 4 ช่ัวโมง 

ผลการทดสอบของนักออกแบบคนท่ี 5 
 

 
  ภาพ 4.7 ผลการทดสอบของนักออกแบบคนท่ี 5 

 
กลุมท่ี 2  คนท่ี 6  

 
เง่ือนไข   1) ออกแบบตวัละคร สรางแบบเหนือจริง (Surrealistic) 

2)ไมใหออกแบบตามกระบวนการ แลวบันทึกเวลาในการออกแบบทุก
ข้ันตอน 

เวลาในการออกแบบ 

ใชเวลาในการคิดและรางเสนในการออกแบบ จํานวน 5 ช่ัวโมง 25 นาที  
 ใชเวลาในการออกแบบบนซอรฟแวร จํานวน 8 ช่ัวโมง 

 
ผลการทดสอบของนักออกแบบคนท่ี 6 
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  ภาพ 4.8 ผลการทดสอบของนักออกแบบคนท่ี 6 
 

 
กลุมท่ี 3  คนท่ี 7 
เง่ือนไข   1) ออกแบบตวัละคร สรางแบบบุคลาธิษฐาน (Personification) 

2)ทําตามกระบวนการท่ีได แลวบันทึกเวลาทุกๆข้ันตอนในการออกแบบ 

เวลาในการออกแบบ 

ใชเวลาในการคิดและรางเสนในการออกแบบ จํานวน 2 ช่ัวโมง   
 ใชเวลาในการออกแบบบนซอรฟแวร จํานวน 6 ช่ัวโมง 

 
ผลการทดสอบของนักออกแบบคนท่ี 7 
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ภาพ 4.9 ผลการทดสอบของนักออกแบบคนท่ี 7 
 

 
กลุมท่ี 3  คนท่ี 8 
เง่ือนไข   1) ออกแบบตวัละคร สรางแบบบุคลาธิษฐาน (Personification) 

2)ไมใหทําตามกระบวนการท่ีได แลวบันทึกเวลาทุกๆข้ันตอนในการ
ออกแบบ 

3) อยูบนพืน้ฐานอัตลักษณไทย 

เวลาในการออกแบบ 

ใชเวลาในการคิดและรางเสนในการออกแบบ จํานวน 1ช่ัวโมง   
 

ผลการทดสอบของนักออกแบบคนท่ี 8 
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ภาพ 4.10 ผลการทดสอบของนักออกแบบคนท่ี 8 

 
 

4.4 แบบสอบถามความคิดเห็น 
 
         เม่ือทําการทดลองใชกระบวนการแลว จึงทําการวิเคราะหหาขอสังเกตเพื่อท่ีจะประเมิน
กระบวนการทีไ่ด โดยจะประเมินผลการทดสอบโดยใชแบบสอบถามความคิดเหน็ท่ี 3 (ดู
ภาคผนวก) โดยทดสอบใหกับกลุมเปาหมาย คือ กลุมบุคคลท่ีอยูในแวดวงการตูน อายุ 20 - 30 ป 
จํานวน 30 คน โดยในแบบสอบถามน้ี จะนํามาเพื่อประเมินกระบวนการท่ีได และนํามาพัฒนา
กระบวนการออกแบบตอไป 
 
 

4.5 ผลการวิเคราะหขอมลู 
 
        นําผลที่ไดจากการทําแบบสอบถามความคิดเห็นของตัวการตูน แลวนํามาคิดเปนรอยละ ของ
ตัวการตูนตัวนั้นๆ แสดงไดในตาราง 4.1 ดังนี ้
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ตาราง 4.1 แสดงจํานวนรอยละของผลของแบบสอบถามการประเมินผลการทดลอง 
 
 

ตัวการตูน 

ความสามารถในการพัฒนาเปนการตูนไทย
(รอยละ) 

มาก ปานกลาง นอย 

ตัวท่ี 1 0 23.5 76.5 

ตัวท่ี 2 0 14.5 85.5 

ตัวท่ี 3 0 9.8 90.2 

ตัวท่ี 4 85.5 14.5 0 

ตัวท่ี 5 43 57 0 

ตัวท่ี 6 0 24 76 

ตัวท่ี 7 95 5 0 

ตัวท่ี 8 0 35.5 64.5 
 
 

จากตาราง 4.1 พบวา เม่ือเราไดออกแบบตามกระบวนทัศนท่ีไดมาจากการศึกษา โดยให
ทดลองสรางตัวการตูนท้ัง 8 ตัว โดยใหแยกกันออกแบบ โดยแยกคนท่ีทําตามกระบวนการกับคนท่ี
ไมตองทําตามกระบวนทัศน จะสามารถต้ังขอสังเกตไดวา ตัวละครตวัท่ี 4 และตัวละครตัวท่ี 7 นั้น
เปนผลสะทอนจากกลุมเปาหมายโดยมีความสามารถระดับดีมาก โดยเกินรอยละ 80 สวนท่ีเหลือนัน้
อยูในระดับนอย ซ่ึงประเมินไดวา ไมสามารถนํากระบวนการท่ีสรางมาพัฒนาเปนการตูนไทยได 

จากการทดลองยังพบคาความแตกตางระหวางเวลาในการทํางาน โดยจากการบันทึกเวลา
ในการทํางานของนักออกแบบจะสามารถเขียนเปนตารางไดดังนี ้
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ตาราง 4.2 แสดงเวลาในการออกแบบตัวละครการตูน 
 

ตัวการตูน 

เวลาท่ีใช(ช่ัวโมง) 

กา
รอ
อก

แบ
บ 

วา
ดล

งซ
อร
ฟแ

วร
 

เวล
าร
วม

 

เวล
าร
วม

(เฉ
ลีย่

ตอ
1ตั
ว)

 

ตัวท่ี 1 0.5 2/0 2.50 2.5 

ตัวท่ี 2 8.5 8/0 16.5 3.3 

ตัวท่ี 3 2.0 4/0 6 6 

ตัวท่ี 4 5.25 8/0 13.25 2.65 

ตัวท่ี 5 8.0 4/0 12 3 

ตัวท่ี 6 5.25 4/0 9.25 9.25 

ตัวท่ี 7 2.0 6/0 8 8 

ตัวท่ี 8 1 0/0 1 1 
 

จากตาราง 4.2 การสรางเง่ือนไขโดยท่ีใหทําตามกระบวนทัศนนั้น ถึงแมจะเปนการจํากัด
กรอบความคิด แตสามารถใชเวลานอยในการออกแบบ อีกท้ังผลงานท่ีไดมานั้น กมี็ประสิทธิภาพ 
โดยไดระดับของการบรรลุวัตถุประสงคในระดับมาก สังเกตไดจากตัวการตูนท่ี 4 และ ตัวท่ี 7 โดย
ตัวท่ี 4 จะเปนคาเฉล่ียสําหรับการออกแบบตัวการตูน 5 ตัว จะเหน็วาใชเวลาเพียง 2.65 ช่ัวโมง 
สวนตัวท่ี 7 นั้นเนื่องจากทําในโปรแกรมสามมิติ จึงใชเวลาในชวงเขียนลงบนซอรฟแวรถึง 6 
ช่ัวโมง แตเม่ือดูเวลาในการออกแบบแลวใชเวลา 2 ช่ัวโมง จะสามารถต้ังขอสังเกตไดถึงถาทําตาม
กระบวนการออกแบบนี้ สามารถยนระยะเวลาในการออกแบบได และยังทําใหงานมีประสิทธิภาพ
สามารถพัฒนาตอไปไดอีกดวย   
 ดังนั้นจากผลการวิเคราะหขอมูลสามารถสรุปไดวาตัวการตูนท่ี 4 และตัวการตูนท่ี 7 จาก
การสํารวจจะมีความสามารถในการพัฒนาเปนการตูนไทย โดยวดัไดวามีประสิทธิภาพมาก และยัง
ใชเวลาในการออกแบบนอย โดยตัวการตูนท่ี 4 และ 7 นี้ไดทดลองทําตามกระบวนการท่ีไดอยาง
เครงครัด ซ่ึงตัวท่ี 4 สรางการตูนแบบเหนอืจริง (Surrealistic) สวนตัวท่ี 7 และการสรางการตูน
แบบบุคลาธิษฐาน (Personification) โดยจะสามารถสรุปไดวาการทําตามกระบวนการออกแบบ
การตูนไทยท่ีวเิคราะหมา มีประสิทธิภาพในการพฒันามากเม่ือยูภายใตเง่ือนไขของประเภทการ
สรางตัวการตูน 


