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 งานวจิยัเร่ืองแนวทางการพฒันาแอนิเมชนั (Animation) ดา้นคาแรคเตอร์ (Character) 

ของประเทศไทย ฉบบัน้ีสาํเร็จไดด้ว้ยความอนุเคราะห์ของ ดร.ราชา  มหากนัธา ท่ีไดก้รุณาเป็น

อาจารยท่ี์ปรึกษา ท่ีไดส้อน ไดใ้หค้วามรู้ คาํแนะนาํ คาํช้ีแนะ ตรวจทานและแกไ้ขขอ้บกพร่องต่างๆ

ดว้ยความเอาใจใส่ในทุกขั้นตอน เพื่อใหง้านวจิยัน้ีออกมาสมบูรณ์ท่ีสุด ผูว้ิจยัใคร่ขอกราบ

ขอบพระคุณเป็นอยา่งสูงไว ้ณ โอกาสน้ี 

  ขอขอบพระคุณ ผูใ้หข้อ้มูล กลุ่มตวัอยา่ง ทั้งผูป้ระกอบการแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์

กราฟิก บุคคลทัว่ไปท่ีรับชมแอนิเมชัน กลุ่มนักออกแบบกราฟิก (Designer) กลุ่มนักออกแบบ

กราฟิกประเภทภาพเคล่ือนไหว 2มิติ (Motion Graphic Designer) กลุ่มนกัออกแบบกราฟิกประเภท

ภาพเคล่ือนไหว 3มิติ (3D Artist) และผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งทุกท่านท่ีสละเวลาและให้ความร่วมมือใน

การให้ขอ้มูล ความรู้ ความคิดเห็นเก่ียวกบัแนวทางการพฒันาแอนิเมชันด้านคาแรคเตอร์อนัเป็น

ประโยชน์ต่องานวจิยัคร้ังน้ีเป็นอยา่งดี 

  ทา้ยท่ีสุดขอขอบพระคุณครอบครัว เจา้นาย พี่ๆน้องๆในบริษทั โตโมแกรม สตูดิโอ 

และพี่ๆ เพื่อนๆในวงการแอนิเมชนั ท่ีใหก้ารร่วมมือ การสนบัสนุนและใหก้าํลงัใจในการดาํเนินงาน

แก่ผูว้จิยัเสมอมา 
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บทคดัยอ่ 

  การวิจยัเร่ืองน้ีเป็นงานวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) มีวตัถุประสงค์เพื่อ

ศึกษามุมมองความเห็นของผูป้ระกอบการดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิกและนกัออกแบบกราฟิกในการ

ออกแบบคาแรคเตอร์ของประเทศไทย แนวทางในการพฒันาการออกแบบคาแรคเตอร์ให้ประสบ

ความสําเร็จในระดบัสากลและแนวทางในการสร้างความร่วมมือกบัภาครัฐและภาคเอกชนในการ

พฒันา โดยผูว้ิจยัใช้วิธีการเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยการคดักรองขอ้มูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก จาก

ผูป้ระกอบการดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิก ผูช้มแอนิเมชนั การสนทนากลุ่มย่อยจากกลุ่มนกัออกแบบ

กราฟิก จากผลการวจิยัพบวา่ 

  1) ปัญหาแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ของไทยในปัจจุบนั มีปัญหาในดา้น เน้ือเร่ืองและ

โครงเร่ือง การประชาสัมพนัธ์ให้ตรงกลุ่มเป้าหมาย ทุน เวลา ค่าตอบแทน ธรรมชาติของนัก

ออกแบบ  

  2) แนวทางการออกแบบและพฒันาแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ให้ประสบความสําเร็จ 

ประกอบไปดว้ย ปัจจยัภายใน คือ กระบวนการออกแบบแบบคาแรคเตอร์ การทาํการตลาดให้ตรง

กลุ่มเป้าหมาย  และปัจจยัภายนอก คือ เวลาท่ีเร่งรีบในการทาํงานและการศึกษาคู่แข่ง 

  3) การเขา้มามีบทบาทของภาครัฐและเอกชนในการผลกัดนัธุรกิจแอนิเมชนัโดยให้การ

ส่งเสริม สนบัสนุน ใหโ้อกาสทั้งในเร่ืองของทุนและการใหค้วามรู้ในการทาํธุรกิจ 

  4) การออกแบบคาแรคเตอร์มีลกัษณะคล้ายกับการสร้างแบรนด์ โดยการออกแบบ

คาแรคเตอร์ใหต้รงความตอ้งการของผูช้ม ทาํใหมี้เอกลกัษณ์ชดัเจน สร้างการจดจาํใหก้บัผูบ้ริโภคได ้ 
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บทที ่ 1 

บทนํา 

 

 

ความสําคญัของปัญหา 

ในปีพ.ศ.2557 งานทางดา้นแอนิเมชนัเป็นท่ีตอ้งการมากข้ึนในทุกๆดา้นทั้งในดา้นของ

งานโฆษณา งานภาพยนตร์ โทรทศัน์ และงานด้านการนาํเสนอต่างๆ  โดยตลาดส่วนใหญ่ของ

ผูป้ระกอบการไทยยงัคงเป็นตลาดในประเทศเป็นหลกั อยา่งไรก็ตามกระแสความเปล่ียนแปลงทาง

เศรษฐกิจทาํให้โอกาสของงานด้านน้ีได้เปิดสู่ผูป้ระกอบการไทยมากข้ึน โดยเฉพาะการเปิดเสรี

อาเซียน และการยา้ยฐานการผลิตของผูป้ระกอบการจากญ่ีปุ่นและสหรัฐอเมริกา ในขณะเดียวกนัก็

สร้างการแข่งขนัจากประเทศเพื่อนบา้นท่ีรุนแรงข้ึนดว้ย โดยเฉพาะจากประเทศมาเลเซียซ่ึงมีการ

สนบัสนุนจากภาครัฐท่ีมีความแข็งแรง และมีปัจจยัต่อการอยูร่อดและความสามารถในการแข่งขนั

ของผูป้ระกอบการ (แผนยุทธศาสตร์ธุรกิจสมาคมผูป้ระกอบการแอนิเมชันและคอมพิวเตอร์

กราฟิกส์ไทย, 2556) 

ตลาดอุตสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนท์ของไทยในช่วง 10 ปีท่ีผ่านมาตั้งแต่พ.ศ.2546-

2556 เติบโตข้ึนอยา่งมาก เห็นไดจ้ากการท่ีภาครัฐให้ความสําคญักบัเร่ืองของเทคโนโลยีมากข้ึนโดย

การจดัตั้ง สํานกังานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแ์วร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน)หรือSIPA ภายใต้

การกาํกบัดูแลของกระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารหรือกระทรวงICT เพื่อให้เกิดการ

พฒันา ส่งเสริมและสนับสนุนให้แข่งขันกับตลาดโลกได้ อีกทั้งรัฐบาลยงัมีนโยบายเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ท่ีจะพฒันาและยกระดบัคุณภาพของเทคโนโลยีไทยให้ทดัเทียมอารยประเทศ รวมถึง

จดัตั้งสมาคมผูป้ระกอบการแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ไทย(TACGA) ข้ึนมาเพื่อดูแลงาน

ทางด้านน้ีโดยเฉพาะ ก่อตั้งเม่ือปี พ.ศ. 2549  ซ่ึงเกิดจากการรวมตวัของบรรดาผูป้ระกอบการ

แอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์กราฟิกในประเทศซ่ึงมีอยู ่5 สาขาคือ สาขาดา้นทีวีซีรีส์ สาขาภาพยนตร์

แอนิเมชนั สาขาดา้น VFX (โฆษณา) สาขาดา้นคาแรคเตอร์และการต่อยอด และสาขาดา้นการศึกษา 

โดยมีสมาชิกแบ่งเป็นนิติบุคคลประมาณ 50 บริษทั และเป็นพนัธมิตรกบัองค์กรรัฐและเอกชนท่ี

สนบัสนุนประมาณ 20 หน่วยงาน และสถาบนัการเรียนการสอนท่ีมีหลกัสูตรทางดา้นน้ีอีกประมาณ 

30 สถาบนั โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อการส่งเสริมอุตสาหกรรมแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์กราฟิกให ้

สามารถเขา้ส่งการแข่งขนัในระดบัสากลได ้(มูลค่าตลาดดิจิทลัคอนเทนต,์ 2554) 



 

 

2 

 

แมว้า่ประเทศไทยเองจะใหค้วามสาํคญักบัทางดา้นแอนิเมชนั และไดรั้บการสนบัสนุน

จากทั้ งทางภาครัฐและเอกชนโดยเฉพาะการสนับสนุนโครงการจากหน่วยงานภาครัฐต่อ

อุตสาหกรรมแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์กราฟิกนั้น ยงัขาดการวางแผนท่ีชดัเจน โดยส่วนใหญ่จะ

เป็นลกัษณะการสนบัสนุนเป็นรูปแบบของโครงการสั้ นๆ ไม่มีความต่อเน่ือง อีกทั้งภาครัฐยงัขาด

ความเขา้ใจในลกัษณะของอุตสาหกรรมในภาพรวม ทาํให้การสนบัสนุนบางอยา่งอาจจะไม่ไดผ้ล

เท่าท่ีควร อีกทั้งหากมองในภาพของระดบัโลก หลายประเทศใชรู้ปแบบการผลกัดนัท่ีมีการนาํโดย

รัฐบาลมากกว่าการสนับสนุนเอกชนเพียงบางรายท่ีมีความพร้อมเช่น มาเลเซีย เกาหลีใต้ และ

สิงคโปร์ มาสนบัสนุนอุตสาหกรรมโดยหน่วยงานของรัฐอยา่งจริงจงั โดยมีแผนงานและนโยบายใน

การสนบัสนุนท่ีมีการประชาสัมพนัธ์ออกไปทัว่โลก ซ่ึงหน่วยงานภาครัฐของไทยยงัขาดความพร้อม

ในดา้นเหล่าน้ี (แผนยุทธศาสตร์ธุรกิจสมาคมผูป้ระกอบการแอนิเมชันและคอมพิวเตอร์กราฟิกส์

ไทย, 2556) 

ประเทศไทยมีบริษทัเพิ่มข้ึนตั้งแต่ปี 2551-2554 มากถึงเกือบร้อยละ 50 จากปี 2551

จาํนวน 42 บริษทั เพิ่มเป็น 81 บริษทั แต่สวนทางกบัการประมาณการมูลค่าการตลาดท่ีลดลงเกือบ

ร้อยละ50เช่นกนั คือในปี 2551 อยู่ท่ี 9,704 ลา้นบาท ลดลงในปี 2554 เหลือเพียง 5,623 ล้านบาท

อยา่งไรก็ตาม มูลค่าตลาดส่วนใหญ่ยงัคงเกิดจากผลิตภณัฑ์นาํเขา้เป็นหลกั คิดเป็นสัดส่วนโดยเฉล่ีย

สูงกวา่ร้อยละ 60 ของมูลค่าตลาด และส่งออกต่างประเทศอยูท่ี่ร้อยละ 13 ซ่ึงหมายความวา่ผลผลิตท่ี

เป็นงานสร้างสรรคข์องผูป้ระกอบการไทยยงัคงมีสัดส่วนท่ีอยูใ่นระดบัไม่สูงแมว้า่แอนิเมชนัไทยท่ี

ผลิตขายภายในประเทศจะมีมาก แต่ท่ีส่งออกไปต่างประเทศนั้นกลบันอ้ย โดยเฉพาะแอนิเมชนัดา้น

คาแรคเตอร์ของประเทศไทยแมจ้ะมีการส่งออกไปต่างประเทศ แต่คาแรคเตอร์ของไทยท่ีรู้จกัและ

ประสบความสําเร็จในระดับโลกมีน้อยมาก คิดเป็นร้อยละ 1.05 ของประมาณการมูลค่าตลาด

แอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ของประเทศไทย และจุดแข็งของบุคลากรในอุตสาหกรรมดิจิตอลคอน

เทนท์ ด้านแอนิเมชันของไทย มีทกัษะความเช่ียวชาญระดบัสูงในด้านเทคนิคและฝีมือการผลิต

ช้ินงานท่ีปราณีต ละเอียดอ่อน รวมทั้งราคาท่ีสามารถแข่งขนัได้ แต่ปัญหาทางด้านการออกแบบ

คาแรคเตอร์ของประเทศไทย ไดรั้บการตอบรับจากตลาดโลกในอตัราส่วนท่ีน้อยมาก อีกทั้งปัญหา

ทางด้านลิขสิทธิ และการสนับสนุนอย่างเป็นรูปธรรมจากรัฐบาลไทยซ่ึงในประเทศไทยเองก็มี

คาแรคเตอร์ท่ีประสบความสําเร็จและมีช่ือเสียงไปทัว่โลกอย่างเช่นShelldonของบริษทั Shellhut 

Entertainment และ The Salad ของบริษทั Byte in A cup เม่ือเปรียบเทียบกบัการออกแบบตวัการ์ตูน

ของ Walt Disney ประเทศสหรัฐอเมริกาหรือ San-X ประเทศญ่ีปุ่นท่ีคาแรคเตอร์แต่ละตวัสามารถ

สร้างมูลค่าใหก้บัประเทศอยา่งมาก (การสาํรวจตลาดดิจิทลัคอนเทนตป์ระจาํปี,2554) 

คณะรัฐมนตรีไดเ้ล็งเห็นความสําคญัของการส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์และได้
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บรรจุอยู่ในแผนบริหารราชการแผ่นดินพ.ศ. 2555-2558 ในนโยบายเศรษฐกิจขอ้ 3 นโยบาย

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารข้อย่อยท่ี 3.6.5 “ส่งเสริมและสนับสนุนการพฒันา

อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฮาร์ดแวร์และอุตสาหกรรมท่ีเก่ียวขอ้งและจดัให้มีกลไกลสนบัสนุนแหล่ง

ทุนสาหรับผูป้ระกอบการเทคโนโลยสีารสนเทศขนาดกลางและขนาดยอ่มรวมทั้งพฒันาบุคลากรให้

มีศกัยภาพไดม้าตรฐานและสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของอุตสาหกรรมเพื่อผลกัดนัให้ประเทศเป็น

ศูนยก์ลางดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในภูมิภาค”(แผนยุทธศาสตร์การส่งเสริมอุตสา

หรรมซอฟตแ์วร์, 2556)   

  ข้อมูลดังกล่าวทาํให้เห็นว่าภาครัฐเองเล็งเห็นถึงความสําคัญอย่างยิ่ง ในการพฒันา

อุตสาหกรรมซอฟตแ์วร์ ซ่ึงอุตสากรรมแอนิเมชนัเองก็อยูใ่นส่วนน้ีดว้ย และเป็นการเตรียมพร้อมท่ี

สําคญัยิ่งในการกา้วเขา้สู่ประชาคมอาเซียนซ่ึงเป็นเป้าหมายของการรวมตวักนัของประเทศสมาชิก

อาเซียนเพื่อเพิ่มอาํนาจต่อรองและขีดความสามารถในการแข่งขนัในเวทีระหวา่งประเทศในทุกดา้น 

  จากปัญหาทาํให้ผูว้ิจยัสนใจศึกษาถึงแนวทางการพฒันาแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ของ

ประเทศไทยภายใตก้ารสนับสนุนขององค์กรภาครัฐและเอกชนให้ทดัเทียมระดบัสากล เพื่อเป็น

แนวทางในการพฒันา ส่งเสริม ปรับปรุง และแนวทางสร้างให้เกิดสร้างสนบัสนุนคาแรคเตอร์ของ

ไทยสําหรับผูป้ระกอบการแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์กราฟิกหรือนกัออกแบบให้ดียิ่งข้ึนและสร้าง

ความสามารถเชิงแข่งขนัในตลาดโลกได ้ถา้หากไดรั้บการพฒันาแลว้อาจจะส่งผลดีให้อุตสาหกรรม

ดิจิตอลคอนเทนต์ประเภทแอนิเมชันดา้นคาแรคเตอร์ยงัมีโอกาสในการสร้างรายได้และช่ือเสียง

ใหก้บัประเทศอีกไม่นอ้ย 

 

 

คาํถามการวจิัย 

  1. มุมมองงานแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ของไทยในปัจจุบนัเป็นอย่างไร และเม่ือ

เปรียบเทียบกบัต่างประเทศเป็นอยา่งไร 

  2. อะไรคือจุดเด่น จุดดอ้ย โอกาส ปัญหาและอุปสรรคในการออกแบบแอนิเมชนัดา้น

คาแรคเตอร์ของประเทศไทยใหท้ดัเทียมระดบัสากล 

  3. แนวทางในการพฒันาการออกแบบ สร้างสรรคแ์อนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ให้ตอบ

โจทยผ์ูบ้ริโภคในประเทศและยกระดบัคุณภาพใหท้ดัเทียมระดบัสากลเป็นอยา่งไร 

  4. แนวทางในการพฒันาความร่วมมือจากภาครัฐและเอกชนอยา่งไรบา้ง 
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วตัถุประสงค์ของการวจิัย 

 1. เพื่อศึกษาเปรียบเทียบมุมองความเห็นของผูป้ระกอบการดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิก

และนกัออกแบบกราฟิกในการออกแบบคาแรคเตอร์ของไทย 

 2. เพื่อทาํให้เกิดแนวทางการออกแบบคาแรคเตอร์ให้ประสบความสําเร็จในระดับ

สากล 

 3. เพื่อส่งเสริมผูป้ระกอบกาดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิกหรือนกัออกแบบกราฟิกในการ

พฒันาแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ เพื่อตอบโจทยเ์ป้าหมายทั้งในประเทศและต่างประเทศ 

4. เพื่อหาแนวทางในการสร้างความร่วมมือกบัองคก์รภาครัฐและเอกชนในการพฒันา

และส่งเสริมแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ เพื่อยกระดบัคุณภาพใหท้ดัเทียมระดบัสากล 

 

 

ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

  1. ผูป้ระกอบการดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิกและนกัออกกราฟิกแบบสามารถนาํแนวทาง

ในการพฒันาแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ไปใชใ้นการออกแบบใหดี้ข้ึน 

  2. องค์กรภาครัฐและเอกชนท่ีสนบัสนุนงานทางดา้นแอนิเมชนัสามารถนาํขอ้มูลไป

พฒันาและส่งเสริมแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ใหดี้ยิง่ข้ึน 

  3. ผูป้ระกอบการด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและนักออกแบบกราฟิกสามารถใช้เป็น

แนวทางในการแข่งขนัแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ของประเทศไทยใหเ้ป็นท่ีรู้จกัแพร่หลายมากข้ึน 

4. เพื่อสร้างความสามารถเชิงการแข่งขนัของผูป้ระกอบการดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิก

และนกัออกแบบกราฟิกและแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ใหท้ดัเทียมระดบัสากล 

5. เพื่อเพิ่มมูลค่าทางการตลาดแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ 

 

 

ขอบเขตการวจิัย 

การวจิยัคร้ังน้ีกาํหนดขอบเขตในการวิจยัดงัน้ี 

  1. ศึกษาถึงแนวทางในการพฒันาแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ใหท้ดัเทียมระดบัสากล 

  2. ศึกษาความคิดเห็นและมุมมองของผูป้ระกอบการดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิก นกัออก

กราฟิกและบุคคลในสมาคมผูป้ระกอบการแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ไทย(TACGA) ใน

การพฒันาแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ในประเทศไทย 
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  3. การศึกษาคร้ังน้ีกาํหนดเวลาเก็บข้อมูลระหว่างเดือนมกราคม 2557 ถึงเดือน

กุมภาพนัธ์ 2557 

 

 

นิยามศัพท์ 

  1.แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง การสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยการฉายภาพน่ิง

หลายๆ ภาพต่อเน่ืองกนัดว้ยความเร็วสูง หรือกระบวนการท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิต

ข้ึนต่างหากจากกนัทีละเฟรม แลว้นาํมาร้อยเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยการฉายต่อเน่ืองกนัไม่วา่จากวิธีการ 

ใชค้อมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือหรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจาํลองท่ีค่อย ๆ ขยบั เม่ือ

นาํภาพดงักล่าวมาฉายดว้ยความเร็ว ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ข้ึนไปเราจะเห็นเหมือนวา่ภาพดงักล่าว

เคล่ือนไหวไดต่้อเน่ืองกนั 

  2. คอมพิวเตอร์กราฟิก (Computer graphic) หรือในศพัท์บญัญติัว่าวิชาเรขภาพ

คอมพิวเตอร์คือหน่ึงในศาสตร์ องค์ความรู้ ของระเบียบวิธีการแก้ปัญหาเชิงคอมพิวเตอร์ 

(Computing methodology) ท่ีแก้ปัญหาเก่ียวกับเร่ืองของภาพหรือการแสดงภาพโดยเน้นการ

ประมวลผลขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ ให้ขอ้มูลนาํเขา้เป็นขอ้มูลตวัเลขตวัอกัษร หรือสัญญาณต่างๆ 

แทน ตาํแหน่งพิกดั สี รูปทรง ความสวา่ง 

  3. คาแรคเตอร์หรือตวัละคร (Character) หมายถึง บุคคลท่ีผูแ้ต่งสมมุติข้ึนมาเพื่อให้

กระทาํพฤติกรรมในเร่ืองคือผูมี้บทบาทในเน้ือเร่ืองหรือเป็นผูท้าํให้เร่ืองเคล่ือนไหวดาํเนินไปสู่

จุดหมายปลายทาง ตวัละครตามนยัดงักล่าวน้ีมิไดห้มายถึงมนุษยเ์ท่านั้น หากแต่รวมถึงพวกพืช, สัตว ์

และส่ิงของดว้ย นกัเขียนบางคนนิยมใชส้ัตว ์ตน้ไม ้ดอกไม ้ภาชนะเป็นตวัละครมีความคิดและการ

กระทาํอยา่งคนเช่น การ์ตูนเร่ืองเชลลด์อลหอยกูโ้ลก (Shelldon), ปลานีโม่ (Nemo) เป็นตน้ 

  4. ผูป้ระกอบการดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิก หมายถึง บริษทัท่ีไดจ้ดัตั้งข้ึนเพื่อประกอบ

กิจการทางดา้นการส่ือความหมายดา้นการใชภ้าพวาด ภาพสเก็ต แผนภาพ การถ่ายภาพ และอ่ืนๆ ท่ี

ตอ้งอาศยัศิลปะและศาสตร์เขา้มาช่วย เพื่อทาํให้ผูช้มเกิดความคิดและการตีความหมายไดต้รงตามท่ี

ผูส่้งสารตอ้งการเช่นแผนภูมิ แผนภาพ ภาพโฆษณา การ์ตูน 

  5. นกัออกแบบกราฟิก (Designer) หมายถึง บุคคลซ่ึงเป็นผูส้ร้างสรรครู้์สึกนึกคิดหรือ 

จินตนาการออกมาเป็นรูปแบบต่างๆทาํให้เราสามารถรับรู้ดว้ยประสาท สัมผสั ซ่ึงอาจเป็นทางตา หู 

ผวิสัมผสั รสกล่ินก็ได ้ผา่นทางช่องทางต่างๆเช่น ภาพวาด ภาพพิมพ ์ 

  6. ดิจิทลัคอนเทนต ์(Digital Content) หมายถึง สารสนเทศท่ีมีรูปแบบดิจิทลั โดยอาศยั

การส่ือหรือการแสดงเน้ือหาผา่นทางอุปกรณ์ดิจิทลัต่างๆ เช่น คอมพิวเตอร์อุปกรณ์ส่ือสารต่างๆ  

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A8%E0%B8%B1%E0%B8%9E%E0%B8%97%E0%B9%8C%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%8D%E0%B8%8D%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%B4
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A5&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
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บทที ่ 2 

ทฤษฎ ีและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 

 

การวจิยัเร่ืองแนวทางการพฒันาแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ของประเทศไทยในคร้ังน้ี

ผูว้จิยัไดร้วบรวมทฤษฎีแนวคิดและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งเป็นกรอบความคิดสาํหรับการศึกษาโดย

แบ่งเป็นส่วนต่างๆดงัน้ี 
1. คาํสาํคญั 

1.1 แอนิเมชนั(Animation) 

    1.1.1 ความหมายของแอนิเมชนั 

1.1.2 ประเภทของงานแอนิเมชนั 

  1.1.3 ขั้นตอนการสร้างผลงานแอนิเมชนั 

  1.1.4 ประเภทของตลาดแอนิเมชนั 

1.2 ตวัละคร หรือ คาแรคเตอร์ (Character) 

1.2.1 ความหมายของตวัละคร 

1.2.2 ประเภทของตวัละคร 

     1.2.3 บทบาทของตวัละคร 

      1.2.4 หลกัทัว่ไปเก่ียวกบัการสร้างและออกแบบตวัละคร 

2. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 

2.1หลกัจิตวทิยาการรับรู้เพื่อการออกแบบ (Psychology for Design) 

2.1.1การรับรู้การออกแบบ (Perception and Design) 

2.1.2 จิตวทิยาเกสตสัท ์(Gestalt psychology) กบัการออกแบบ 

  2.1.3การใชสี้กบัการออกแบบ 

2.2 ทฤษฎีเก่ียวกบัการส่ือสาร 

2.3ทฤษฎีการรับรู้ (Perception Theory) 

3. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
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1. คาํสําคญั 

1.1 แอนิเมชัน(Animation) 

1.1.1. ความหมายของแอนิเมชนั 

ภาพเคล่ือนไหวหรือ Animation มาจากรากศพัทภ์าษาละติน “Anima” ท่ีมีความหมาย

ว่า วิญญาณ หรือลมหายใจ แอนิเมชนั (Animation) หรือภาพเคล่ือนไหวมีรากศพัท์มาจากภาษา

ลาติน “anima” หมายถึงวิญญาณหรือลมหายใจ   ดงันั้น “Animation” จึงหมายความวา่ การให้ชีวิต

หรือทาํใหมี้ชีวติ 

   นกัวิชาการศึกษาไดใ้ห้ความหมายของแอนิเมชนั (Animation)ท่ีคลา้ยคลึง

กนัดงัน้ี 

ธรรมปพน ลีอาํนวยโชค (2550:13) ไดใ้หค้วามหมายของแอนิเมชนั หมายถึงการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวโดยการนาํภาพน่ิงหลายๆภาพท่ีมีความต่อเน่ืองมาฉายดว้ยความเร็วท่ีเหมาะสมทาํ

ใหเ้กิดภาพลวงตาของการเคล่ือนไหว 

ธรรมศกัด์ิ เอ้ือรักสกุล (2547:1) แอนิเมชนัหมายถึงการทาํภาพให้เคล่ือนไหวเช่นนาํ

ตุ๊กตามาหน่ึงตวัวางไวบ้นโต๊ะและถ่ายภาพจากนั้นยกตุ๊กตาข้ึนโดยเปล่ียนตาํแหน่งท่ีวางตุ๊กตาและ

ถ่ายภาพไวแ้ล้วเปล่ียนตาํแหน่งการวางไปเร่ือยๆโดยบนัทึกภาพไวต้ลอดทุกคร้ังท่ีมีการเปล่ียน

ตาํแหน่งการวางตุก๊ตาเม่ือเรานาํภาพทั้งหมดมาเรียงต่อกนัจะทาํให้เกิดการเคล่ือนไหวถา้นาํภาพถ่าย

ทั้งหมดน้ีไปสร้างเป็นภาพยนตร์จะเห็นไดช้ดัเจนข้ึนวา่ตุก๊ตาสามารถขยบัเคล่ือนท่ีไปไดเ้อง 
ทวีศกัด์ิ กาญจนสุวรรณ (2546) กล่าววา่ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เป็นการทาํให้

วตัถุใดๆเกิดการเคล่ือนท่ีดว้ยรูปแบบต่างๆกนับนจอภาพเช่นรถแล่นไปบนถนนแมลงคลานออกมา

จากกองดินการเคล่ือนของอวยัวะส่วนต่างๆและลมพดัใบไมไ้หวจนกระทัง่มีการใชง้านQuickTime 

และ AVI (Audio Video Interleaved) ในการนาํเสนอมลัติมีเดียอย่างแพร่หลายความนิยมของ

ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ในลกัษณะต่างๆก็มีมากข้ึนดงัในปัจจุบนัเช่น การ์ตูนภาพเคล่ือนไหว 

(Animation) ภาพยนตร์ภาพเคล่ือนไหว (Animation) วิดีโอภาพเคล่ือนไหว(Animation) และส่ือ

โฆษณาภาพเคล่ือนไหว (Animation) เป็นตน้ 
 การออกแบบแอนิเมชนัมีหลายเทคนิควธีิ 

 2D Animation ภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ การสร้างโดยอยูบ่นระนาบ 2 มิติ ไม่มี

ส่วนหนาหรือความลึก และในการสร้างจะไม่สลบัซับซ้อนมากนกั สามารถสร้างโดยการวาดมือ

หรือสร้างข้ึนจากคอมพิวเตอร์ รวมไปถึง Cutout Animation ท่ีเป็นการเขียนลงไปบนฟิล์ม และอีก

หลากหลายวธีิ  
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3D Animation จากการท่ีสร้างตวัละครข้ึนมาดว้ยวสัดุหลากหลายเช่นดินนํ้ ามนั ยางผา้

ไมโ้ดยท่ีมีโครงสร้างภายในท่ีสามารถทาํใหต้วัละครสามารถขยบัส่วนต่างๆไดจ้ากนั้นทาํการถ่ายทาํ

ดว้ยกลอ้งถ่ายภาพยนตร์หรือกลอ้งวีดีโอทีละเฟรมจากนั้นนาํภาพท่ีถ่ายทาํทั้งหมดมาเรียงต่อกนัเกิด

เป็นภาพเคล่ือนไหว Animation หรือการสร้างสรรคด์ว้ยเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิกในโปรแกรม

สร้างผลงานสามมิติ เช่น โปรแกรม Maya, 3D Max, C4D เป็นตน้ (http://www.l3nr.org, 2551) 

แอนิเมชนัเกิดจากองคป์ระกอบของภาพและเสียงท่ีลงตวัเพื่อตอบสนองความตอ้งการ

ของจินตนาการท่ีไม่สามารถเป็นไปไดใ้นโลกปัจจุบนั ดว้ยเทคนิคการสร้างสรรคท์ั้งจากการวาดดว้ย

มือหรือด้วยโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์กราฟิก แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 2D Animation ซ่ึงเป็น

ลกัษณะของงาน 2 มิติท่ีไม่มีความหนาหรือลึก และ 3D Animation ซ่ึงเป็นลกัษณะของงาน 3มิติ ท่ีมี

ทั้งความหนาและความลึก และสร้างดว้ยโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ทั้งน้ีแอนิเมชนัยงัเป็นส่ือท่ีใชใ้น

การบอกเล่าเร่ืองราวดว้ย 

1.1.2 ประเภทของงานแอนิเมชนั  

การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภทหลกัๆ คือ 

    งานแอนิเมชนัแบ่งออกเป็นประเภทต่างๆตามวธีิการสร้างผลงานได ้ 2 

ประเภทดงัน้ี(ธรรมศกัด์ิ เอ้ือรักสกุล, 2547: 1) 

1.1.2.1 Traditional Animation หมายถึง การสร้าง

แอนิเมชนั โดยใชเ้คร่ืองมือตามธรรมดา ยงัไม่มีการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยในการสร้างเทคนิคแบ่ง

ออกเป็นดงัน้ี 

2D Animation การวาดภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวเทคนิค 2 มิติ 

โดยวาดภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวต่อเน่ืองกนัไม่วา่จะเป็นการวาดดว้ยมือบนกระดาษการวาดบน

แผน่ใส (Cel) 

Cut-Out Animation คือ การสร้างภาพเคล่ือนไหว 2 มิติดว้ย

เทคนิคการตดักระดาษให้เป็นรูปทรงหรือตวัการ์ตูนต่างๆและใช้กลอ้งถ่ายทีละภาพเม่ือมีการขยบั

หรือเปล่ียนแปลงเคล่ือนยา้ยตาํแหน่งของรูปทรงในภาพ 

Clay Animation-Stop Motion คือการป้ันการสร้างโมเดล

โดยใชดิ้นนํ้ ามนัหรือวสัดุใดๆก็ตามในการสร้างและทาํการขยบัทีละนิดเพื่อให้เกิดการเคล่ือนไหว

และใชก้ลอ้งบนัทึกภาพทุกคร้ังท่ีทาํการขยบัหรือเปล่ียนแปลงตาํแหน่งของวตัถุ 

1.1.2.2 Digital Computer Animation หมายถึงการสร้างงาน

แอนิเมชนัดว้ยระบบดิจิตอลโดยใชโ้ปรแกรมกราฟิกต่างๆทั้ง 2มิติหรือ 3มิติเช่นแอนิเมชนัซีรีส์เร่ือง 

Shelldon, แอนิเมชนัซีรีส์เร่ือง The Salad, ปังปอด์น, กา้นกลว้ย เป็นตน้ 
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   1.1.3 ขั้นตอนการสร้างผลงานแอนิเมชนั (Process of Animation 

Production) 

วธีิการผลิตแอนิเมชนัท่ีไดถู้กกาํหนดไวอ้ยา่งเป็นขั้นตอนโดยทุกขั้นตอน

นั้นอาจจะทาํไดโ้ดยคนกลุ่มเดียวหรืออาจจะทาํโดยคนหลายคนก็ไดข้ึ้นอยูก่บัขนาดของงาน (Project 

Size) ขั้นตอนการทาํแอนิเมชนัในปัจจุบนัอาจมีความแตกต่างจากอดีตขั้นตอนการผลิตแอนิเมชนั

แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนใหญ่ๆ คือ Pre-Production,Production และ Post-Production 

  1.1.3.1 Pre-Productionขั้นตอนน้ีจะอยูใ่นช่วงของการ

เตรียมงาน เช่นการคิด (Concept) การเขียนเน้ือเร่ือง (Development) การเขียนตน้ฉบบั (Script) รวม

ไปถึงการวาดStoryboard และทาํเป็น Digital Story Reel รวมไปถึงการ Modeling และ Texturing ซ่ึง

ขั้นตอนน้ีจดัไดว้า่เป็นขั้นตอนท่ีสาํคญัมากเพราะเป็นการกาํหนดทิศทางของทั้งโปรเจคถา้ในช่วง

Pre-Production วางแผนไวอ้ยา่งสมบูรณ์ก็จะทาํใหข้ั้นตอนการผลิตง่ายข้ึน 

1.1.3.1.1 การออกแบบเน้ือเร่ือง (Story 

planning) ซ่ึงเน้ือเร่ืองท่ีดีควรจะมีดงัน้ี 

- ใหค้วามบนัเทิง (Entertaining) เร่ืองควรจะ

สนุกและชวนใหคิ้ดจึงจะสามารถดึงดูดความสนใจของผูช้มไวไ้ด ้

- เขา้ใจไดง่้าย (Accessible) เน้ือเร่ืองท่ี

นาํเสนอควรจะสามารถสัมผสัไดแ้ละน่าเช่ือถือโดยข้ึนอยูก่บัวา่ใครเป็นผูช้ม ผูท้าํจึงตอ้งคาํนึงถึง

ผูช้มเสมอ 

- ความเป็นเอกลกัษณ์ (Unique) การนาํเสนอ

เร่ืองท่ีแปลกแหวกแนวจะทาํให้ผลงานนั้นเป็นท่ีน่าจดจาํ (Memorable) เม่ือสามารถสรุปเน้ือเร่ืองได้

แลว้ก็จะสามารถจาํแนกไดว้า่มีตวัละครก่ีตวัและลกัษณะเป็นอยา่งไร 

1.1.3.1.2  การออกแบบตวัละคร (Character 

Design) 

เม่ือรู้ลกัษณะตวัละครแลว้ นกัออกแบบเร่ิม

ออกแบบตวัละครได ้ โดยเร่ิมจากการเขียนรายละเอียดต่างๆของตวัละคร เช่น ช่ืออะไรอายเุท่าไหร่

เพศอะไรชอบอะไร ไม่ชอบอะไร เป็นตน้ ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีจะบอกถึงอุปนิสัย (Personality) ของตวั

ละคร ซ่ึงจะส่งผลกระทบต่อรูปลกัษณะของตวัละครดว้ย ขั้นต่อมาคือ การวาดภาพตวัละครเหล่าน้ี

โดยศิลปิน นกัวาดเพื่อถ่ายทอดจินตนาการเหล่านั้นออกมาเป็นรูปธรรมใหทุ้กคนเขา้ใจตรงกนัอยา่ง

ชดัเจนยิง่ข้ึน 

1.1.3.1.2   กระดานภาพน่ิง (Storyboard) 
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หลังจากได้สรุปการออกแบบตัวละครแล้ว 

นกัออกแบบสามารถเร่ิมการทาํกระดานภาพน่ิง (Storyboard) ไดซ่ึ้งกระดานภาพน่ิงถือไดว้า่เป็นส่ิง

สําคญัมากในวงการภาพยนตร์และวงการแอนิเมชัน โดยเฉพาะงานท่ีมีขนาดใหญ่ ซ่ึงมีจาํนวน

ทีมงานมหาศาลกระดานภาพน่ิง (Storyboard) จะเป็นตวักาํหนดใหทุ้กคนทุกแผนกเขา้ใจเน้ือเร่ืองใน

ทิศทางเดียวกนักระดานภาพน่ิง (Storyboard) ท่ีดีไม่จาํเป็นตอ้งมีความสวยงามเสมือนผลงาน

จิตรกรรม แต่ควรจะสามารถบอกวตัถุประสงคห์ลกัในการทาํกระดานภาพน่ิง (Storyboard)ไดคื้อ 

- เน้ือเร่ือง (Story) ควรจะบอกไดอ้ยา่งชดัเจน

วา่เกิดอะไรข้ึนใครทาํอะไรท่ีไหนอยา่งไรกบัใครรวมไปถึงอารมณ์ของตวัละครวา่ดีใจเสียใจโกรธ

เป็นตน้โดยส่วนใหญ่แลว้ภาพท่ีปรากฏในกระดานภาพน่ิง (Storyboard)นัน่ก็คือ Key ของแอนิเมชนั

นัน่เอง            

- มุมกลอ้ง (Camera Angle) มุมกลอ้งท่ี

แตกต่าง จะใหค้วามรู้สึกและอารมณ์ท่ีต่างกนั ดงันั้นจึงเป็นเร่ืองท่ีสาํคญัท่ีกระดานภาพน่ิง

(Storyboard) จะแสดงใหเ้ห็นถึงมุมกลอ้งวา่ฉายจากทิศทางใดหรือเคล่ือนท่ีอยา่งไรแลว้มองเห็นส่ิง

ใดท่ีปรากฏอยูใ่นฉากบา้ง ไม่มีใครสามารถกาํหนดอยา่งตายตวัไดว้า่ กระดานภาพน่ิง (Storyboard) 

จะตอ้งวาดในรูปแบบใดแต่สามารถเปล่ียนแปลงใหเ้หมาะสมกบังานได ้

1.1.3.2 Production คือขั้นตอนการผลิตเช่นการวาดรูปการ

สร้างส่ิงแวดลอ้ม(Background) และแอนิเมทตวัละครตามกระดานภาพน่ิง (Storyboard) ท่ีวาดข้ึน 

1.1.3.2.1 ทาํภาพเคล่ือนไหว (Animating) 

เม่ือเราเตรียมทุกอย่างในขั้นตอนของ Pre-

Production ครบถว้นแลว้ก็สามารถเขา้สู่ขั้นตอนของการผลิตไดแ้อนิเมเตอร์จะนาํโมเดลตวัละคร

สามมิติมาเพื่อทาํให้เคล่ือนไหวตาม Story Reel โดยมกัจะเร่ิมจากการกาํหนดตาํแหน่งหลกั (Key) 

แลว้ค่อยๆทาํในส่วนยอ่ยลงไปเร่ือยๆ (In-Between) โดยแอนิเมเตอร์อาจจะวาดเพียงแค่ Key หลกั

เท่านั้นแล้วส่งต่อให้ผูช่้วยแอนิเมเตอร์วาดตาํแหน่งระหว่างกลางท่ีเหลือเม่ือแอนิเมเตอร์ทาํการ

เคล่ือนไหวของตวัละครแลว้ก็ตอ้งเก็บรายละเอียดต่างๆเช่นการปรับแต่งเวลา (Timing Editing) ให้

เหมาะสมการแสดงอารมณ์ทางใบหนา้ของตวัละคร (Facial Expression) การขยบัปากของตวัละคร

ให้ตรงตามท่ีพูด (Lip Synching)ในขณะท่ีแอนิเมเตอร์กาํลงัแอนิเมทตวัละครหลกัอยูก่็อาจจะมีแอนิ

เมเตอร์อีกทีมหน่ึงแอนิเมทส่วนประกอบต่างๆท่ีเคล่ือนไหวในฉากนั้นๆ (Secondary Object)และ

อาจจะมีอีกทีมหน่ึงหรืออาจจะเป็นทีมเดียวกนัแอนิเมทการเคล่ือนไหวของกลอ้ง (Camera) อยูด่ว้ย 
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1.1.3.2.1  แสงและเงา (Light and Shadow)

มาถึงขั้นตอนการตกแต่งแสงและเงาของแอนิเมชนัแสงและเงาจะสร้างมิติและอารมณ์ใหก้บั

แอนิเมชนัก่อนท่ีจะตดัสินใจจดัวางแสงอยา่งไรท่ีตาํแหน่งใดเราควรจะคาํนึงถึงปัจจยัดงัต่อไปน้ีก่อน 

- อารมณ์ (Mood) แสงต่างชนิดจะใหอ้ารมณ์

ท่ีต่างกนัในฉากแอนิเมชนัเช่นแสงสวา่งหรือมืดจะให้อารมณ์สนุกสนานหรือเศร้าหรือโทนสีของ

แสงก็สามารถบอกอารมณ์วา่รู้สึกอุ่นสบายหนาวเป็นตน้ 

- มิติ (Depth) แสงและเงาสามารถส่ือถึงความ

เป็นสามมิติบนจอสองมิติโดยการสร้างภาพลวงตาของความลึก (Depth) ท่ีเกิดจากแสงเงาท่ีตก

กระทบนัน่เอง 

1.1.3.2.1  คุณสมบติัของแสง (Attributes of 

Lights) 

      โปรแกรมสามมิติในยุคน้ีเปิดโอกาสให้ผูใ้ช้

สามารถปรับแต่งคุณสมบติัของแสงไดจึ้งเป็นส่ิงท่ีสําคญัท่ีจะช่วยให้เขา้ใจการทาํงานของคุณสมบติั

ของแสงเพื่อช่วยใหภ้าพมีความน่าสนใจมากยิง่ข้ึนคุณสมบติัของแสงประกอบดว้ย 

- ความสวา่งของแสง (Intensity) ลดปริมาณ

ของแสง (Fall on) เม่ือแสงเดินทางผา่นระยะทางไกลข้ึนความสวา่งก็จะลดนอ้ยลงข้ึนอยูก่บัชนิดของ

ตน้ทางแสงเช่นถา้เป็นแสงไฟจากเทียนก็จะมีพลงันอ้ยเม่ือเทียบกบัพลงัของแสงอาทิตยท่ี์ดูเหมือนจะ

ไม่มีการลดลง 

- สีของแสง (Color) แสงไม่จาํเป็นตอ้งเป็นสี

ขาวหรือสีเหลืองเสมอไปตวัอยา่งเช่นในฉากบรรยากาศท่ีหนาวเยน็ของขั้นโลกเหนือแสงอาจจะเป็น

สีฟ้าเขม้ก็ได ้

-เอฟเฟกตข์องแสง (Light Effects) โปรแกรม

สมยัใหม่ยงัเปิดโอกาสใหป้รับแต่งเอฟเฟกตข์องแสงเช่นการเรืองแสง (Light Grow) แนวแสงท่ีตดั

ผา่นหมอก (Light Fog) หรือ Lens Flare เป็นตน้รูปแบบการจดัวางแสงสามารถทาํไดอ้ยา่งอิสระ

ข้ึนอยูก่บัเน้ือเร่ืองและอารมณ์ท่ีตอ้งการจะส่ือลงในฉากแอนิเมชนัจะถูกแบ่งหนา้ท่ีดงัน้ี 

              - Key Light เป็นแสงไฟหลกัท่ีจะใหค้วามสวา่ง

แก่ฉากทั้งหมดตาํแหน่งความสูงของไฟข้ึนอยูก่บัอารมณ์ท่ีตอ้งการจะส่ือโดยปกติจะวางอยูแ่ละทาํ

มุมประมาณ 30-45 องศาไปทางซา้ยหรือขวาจากมุมกลอ้ง 

    - Fill Light ในโลกสามมิติเม่ือเราฉาย Key Light 

ลงบนตวัละครก็จะทาํให้อีกดา้นหน่ึงของตวัละครเกิดเงามืดเป็นสีดาํซ่ึงไม่เป็นธรรมชาติจึงตอ้งใส่
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Fill Light เพื่อลดความแตกต่างระหวา่งความสวา่งและความมืด (Contrast) ให้สมดุลกนัโดยทัว่ไป

จะวางทาํมุมประมาณ 90 องศาจากตาํแหน่งของ Key Light 

 - Back Light บางทีเรียกวา่Rim Lightแสง

ชนิดน้ีจะช่วยแบ่งวตัถุหรือตวัละครออกจาก Background โดยปกติจะอยู่ตาํแหน่งตรงกนัขา้มกบั

ตาํแหน่งของกลอ้ง 

- เงา (Shadow) เงาจะเป็นการแบ่งช่วงแสดง

ถึงมิติของฉากโดยปกติเงาจะเกิดจากแสงหลกัของฉาก (Key Light) อยา่งไรก็ตามเงาอาจเกิดจากแสง

มากกวา่หน่ึงแสงก็ได ้

1.1.3.3 Post-Production คือ ขั้นตอนการเก็บงานกล่าวคือ

การตดัต่อรวบรวมคลิปแอนิเมชนัต่างๆเขา้ดว้ยกนัคือการนาํภาพเคล่ือนไหวและฉากมาทาํการร้อย

เรียง เพื่อลาํดบัการเล่าเร่ืองตามท่ีไดก้าํหนดไวเ้พื่อให้เกิดเป็นเร่ืองราว (Editing) จากนั้นนาํมาใส่

เสียงและปรับสีขั้นตอนน้ีเปรียบเสมือนการตรวจทานและแกไ้ขให้งานทั้งหมดถูกตอ้งและสมบูรณ์

ก่อนนาํออกแสดงหรือเผยแพร่ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 

1.1.3.3.1 บนัทึกเสียง (Sound Recording) 

หลงัจากท่ีไดอ้อกแบบตวัละครและสร้างสตอร่ีบอร์ดเรียบร้อยแลว้ก็จะเขา้สู่ขั้นตอนของการอดัเสียง

ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีหลีกเล่ียงไม่ไดอ้ยา่งยิง่บางสตูดิโออาจจะเร่ิมตน้ดว้ยการอดัเสียง Soundtrack ก่อนซ่ึงการ

อดัเสียงประกอบแอนิเมชนัจะแยกออกเป็นประเภทของเสียงโดยหลกัแลว้จะมีดงัน้ีคือ 

-เสียงบรรยาย (Narration) เป็นส่วนสาํคญัใน

การสร้างความเขา้ใจเป็นการปูพื้นฐานใหก้บัผูช้มวา่เร่ืองเป็นอยา่งไรและยงัเป็นการเช่ือมโยงให้

เร่ืองราวติดต่อกนัดว้ย 

-บทสนทนา (Dialogue) เป็นหลกัการหน่ึงใน

การส่ือเร่ืองราวตามบทบาทของตวัละครเป็นการส่ือความหมายใหต้รงตามเน้ือเร่ืองท่ีสั้นกระชบัและ

สัมพนัธ์กบัภาพกล่าวคือการนาํเสียงท่ีมาขยบัให้ตรงกบัปากของตวัละครหรือวางในตาํแหน่งท่ี

ตอ้งการส่ิงท่ีสําคญัในการพากยใ์หม่ก็คือนํ้ าเสียงและอารมณ์ของตวัแสดงควรให้ใกลเ้คียงกบัภาพ

มากท่ีสุดเพื่อไม่ใหผู้ช้มเกิดความรู้สึกสะดุดในขณะชมภาพยนตร์ไดซ่ึ้งอาจจะมีการใช ้effect ตกแต่ง

เสียง 

-เสียงประกอบ (Sound Effects) เป็นเสียงท่ี

นอกเหนือจากบรรยายเสียงสนทนา เสียงประกอบ จะทาํใหเ้กิดรู้สึกสมจริงสมจงัมีจินตนาการ เช่น

เสียงระเบิดเสียงฟ้าร้องเป็นตน้ราวกบัไดเ้ขา้ไปอยูใ่นเหตุการณ์หรือสถานท่ีนั้นดว้ย 
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-ดนตรีประกอบ (Music) ช่วยสร้างอารมณ์

ของผูช้ม ใหค้ลอ้ยตามเน้ือหาและปรับอารมณ์ของผูช้ม ระหวา่งการเช่ือมต่อของฉากหน่ึงไปยงัอีก

ฉากหน่ึงไดด้ว้ย 

1.1.4 ประเภทของตลาดแอนิเมชนั 

  ตลาดแอนิเมชนัแบ่งเป็น 7 ประเภท 

1.1.4.1 ภาพยนตร์แอนิเมชนั (Animated Film)เป็นรูปแบบ

ภาพยนตร์ฉายโรงภาพยนตร์ท่ีใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ทั้ งระบบและโปรแกรมประยุกต ์

(software) ในการผลิตทั้งหมดเช่นไลออนคิงทอยสตอร่ีโดราเอมอนเดอะมูฟวีก่า้นกลว้ยเป็นตน้ 

1.1.4.2 การ์ตูนแอนิเมชนัท่ีฉายทางโทรทศัน์ (Animated 

TV Series)เป็นรูปแบบรายการโทรทศัน์ท่ีมีตอนต่อมกัจะมีความยาวประมาณ 6-26 ตอน ซ่ึงโดย

ปกติแลว้แต่ละตอนใช้เวลาในการฉายไม่เกินคร่ึงชัว่โมง ตอบสนองความตอ้งการทางดา้นบนัเทิง

เช่นอิกคิวซังโดราเอมอนปังปอนด์4แองจ้ีป่วน เชลดอล เบิร์ดแลนด์ ตาํนานนิทานอีสปเป็นต้น 

              1.1.4.3 ภาพยนตร์แอนิเมชันบนแผ่นวีซีดี/ดีวีดีการ์ตูนท่ี

นาํไปบนัทึกบนส่ือขอ้มูลประเภทVCD/DVDและจาํหน่ายตามทอ้งตลาด 

           1.1.4.4 แอนิเมชนับนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี (Animation on 

Mobile)ในท่ีน้ีหมายถึงการผลิตแอนิเมชันจาํหน่ายสําหรับอุปกรณ์ประเภทSmartphonesและแท็บ

เล็ต 

           1.1.4.5 VFX สําหรับหนงัโฆษณา(VFX for TVC)การ

ใหบ้ริการดา้นคอมพิวเตอร์กราฟฟิกในงานโฆษณาทางทีวี (Animated TVCommercial) เป็นรูปแบบ

การใชเ้ทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟฟิกดา้นภาพช่วยงานโฆษณาทางโทรทศัน์ 

             1.1.4.6 VFX สําหรับภาพยนตร์ (VFX for Film & Post 

Production) VFX สําหรับภาพยนตร์ (VFX & Post Production) ครอบคลุมถึงVisual Effects เป็น

รูปแบบการใชเ้ทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิกช่วยในการสร้างภาพพิเศษภาพยนตร์ 

         -  Post Production ขั้นตอนการดาํเนินงานการดาํเนินงานภาย

หลงัจากท่ีภาพยนตร์ไดถ่้ายทาํมาแลว้ไดแ้ก่การตดัต่อใส่เสียง Effects ต่างๆเป็นตน้ 

          - Motion Graphics การสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยใช้

เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เขา้ช่วยส่วนใหญ่จะพบงานประเภทน้ีในภาพยนตร์หรือในรายการโทรทศัน์

เป็นการผสมผสานกนัระหว่างงานดีไซน์กบัภาพเคล่ือนไหวนาํมาจดัเรียงต่อๆกนัเพื่อให้ผลงานดู

น่าสนใจมากข้ึน 
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            1.1.4.7 รายไดลิ้ขสิทธ์ิตวัการ์ตูน (Character License Fee)

เป็นตน้นํ้าการพฒันาและต่อยอดเป็นสินคา้เป็นรูปแบบธุรกิจลิขสิทธ์ิจากความน่ารักและช่ือเสียงของ

คาแรคเตอร์เช่นโดราเอมอนโปเกมอนสไปเดอร์แมน เดอะสลัด และปังปอนด์เป็นตน้(รายงาน

ดิจิตอลคอนเทนตป์ระจาํปี, 2554) 

1.2 ตวัละคร หรือ คาแรคเตอร์ (Character) 

   1.2.1 ความหมายของตวัละคร 

    ตวัละคร คือ ผูแ้สดงบทบาทหรือพฤติกรรมในเร่ือง อาจเป็นมนุษย ์สัตว ์

ตน้ไม ้ส่ิงของ เอลฟ์ หรือปีศาจก็ได ้โดยใหส้ามารถทาํพฤติกรรมเยีย่งมนุษย ์

   1.2.2 ประเภทของตวัละคร 

1.2.2.1 ตวัละครแบบมิติเดียว  คือ  ตวัละครท่ียืนบทบาท

ของตนตั้งแต่ตน้จนจบละครเร่ืองนั้น  ไม่เปล่ียนแปลง  ไม่วา่เหตุการณ์ในทอ้งเร่ืองจะเปล่ียนไป

อยา่งไร 

1.2.2.2 ตวัละครแบบสามมิติ คือ  ตวัละครท่ีมีหลากหลาย

บทบาท  มีลกัษณะดีเลวปะปนกนัอยูใ่นตวัตั้งแต่ตน้จนจบเร่ือง 

1.2.3 บทบาทของตวัละคร 

1.2.3.1 ตวัเอก  คือ ตวัละครท่ีเป็นตวัหลกัในการดาํเนิน

เร่ือง  ตวัเอก อาจแยกไดเ้ป็น 2 ชนิด คือ ตวัเอก และตวัพระเอกหรือตวันางเอก 

             1.2.3.2 ตวัประกอบ  คือ ตวัละครท่ีทาํหนา้ท่ีประกอบหรือ

สนบัสนุนตวัเอกหรือทาํให้เหตุการณ์ในทอ้งเร่ืองเขม้ขน้สลบัซบัซอ้นชวนติดตาม 

                                       1.2.3.3 ตวัเบ็ดเตล็ดคือ ตวัละครทาํหนา้ท่ีเป็นตวัผา่น เช่น พล

ทหารตวัละครเดินไปมาในฉากใหดู้สับสน 

    1.2.4 หลกัทัว่ไปเก่ียวกบัการสร้างและออกแบบตวัละคร 

   ภาพยนตร์แอนิเมชนัหลายเร่ืองท่ีประสบความสําเร็จนั้นนอกจากเน้ือหาดี

บทดีเทคนิคดีหรือองคป์ระกอบศิลป์ดีแลว้แต่ส่ิงหน่ึงท่ีสําคญัถา้ทาํไดดี้ก็ถือวา่ประสบความสําเร็จ

ไปคร่ึงหน่ึงแลว้นัน่คือตวัละครแมเ้น้ือหาจะดีเพียงใดก็ตามแต่การออกแบบตวัละครมาไม่ดีก็คงจะ

ประสบความสําเร็จได้ยากดงันั้นการออกแบบตวัละคร (Character design) สําหรับภาพยนตร์

แอนิเมชันจึงถือเป็นส่ิงจาํเป็นท่ีต้องเรียนรู้สําหรับนักแอนิเมชันทุกคนการออกแบบตัวละคร 

(Character Design) ส่ิงแรกคือคิดวา่จะเขียนเก่ียวกบัเร่ืองอะไรถา้มีบทภาพยนตร์อยูแ่ลว้นัน่คือโจทย์

ท่ีเป็นตวับอกและกาํหนดรายละเอียดให้เราเช่นจะทาํเก่ียวกบัเร่ืองราวของเด็กวยัรุ่นยุคใหม่ตอ้งไป

ศึกษาว่าพวกเขาแต่งตวักนัอย่างไรมีความคิดพฤติกรรมและมีการดาํเนินชีวิตอย่างไรฯลฯเม่ือไป
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ศึกษาหาขอ้มูลมาไดแ้ลว้จึงเร่ิมทาํการออกแบบการหาขอ้มูลอาจทาํไดห้ลายวิธีเช่นการถ่ายภาพการ

สัมภาษณ์หรือการศึกษาจากนิตยสารท่ีเก่ียวกับวยัรุ่น เป็นต้น ความนิยมของผูบ้ริโภคผูช้มจะ

ประทบัใจในตวัละครท่ีนอกเหนือจากความพิเศษความสวยงามคือจะรู้สึกเหมือนวา่ตวัละครท่ีพวก

เขานิยมชมชอบนั้นเสมือนหน่ึงวา่มีชีวิตหรือมีตวัตนจริงๆบนโลกใบน้ีเช่นโดเรมอนมิกก้ีเมาทโ์ปเก

มอนฯลฯเราจะเห็นไดก้บัพฤติกรรมการเรียนแบบของเด็กท่ีมกัเลียนแบบโดยคิดว่าตวัเองเป็นตวั

การ์ตูนนั้นโดยการแสดงออกดว้ยท่าทางนิสัยหรือคาํพูดท่ีเป็นจุดเด่นของการ์ตูนนั้นๆ(ธรรมศกัด์ิ 

เอ้ือรักสกุล,  2547) 

การท่ีตวัะครจะมีเอกลกัษณ์ท่ีเป็นแบบฉบบัของตวัเองนั้น ตอ้งมีองคป์ระกอบจากการ

สร้างรูปลกัษณ์ ลกัษณะ บุคลิกหนา้ตา รูปร่าง ท่ีไหนเหมือนกนั ซ่ึงลกัษณะตวัละครแต่ละตวั ยอ่มมี

ความแตกต่างกนั ข้ึนอยู่กบัองค์ประกอบทางกายภาพ ดงันั้นการออกแบบให้ตวัละครมีลกัษณะท่ี

เป็นท่ีจดจาํ และมีลกัษณะเฉพาะของตนเอง ตอ้งคาํนึงถึงหลกัพื้นฐานของการออกแบบ 

 

หลกัการพืน้ฐานของการออกแบบตัวละคร 

        1. แนวคิดการออกแบบ (Concept) กล่าวคือ การสร้างแรงบนัดาลใจหรือจินตนาการ มี

ภาพท่ีมาจากความคิด ท่ีมาส่ิงแวดลอ้มตามธรรมชาติใกลต้วัมาเป็นโครงสร้างของความคิด มีทิศทาง

ท่ีมา ท่ีไปของการออกแบบ เช่น การออกแบบส่ิงมีชีวติตวัหน่ึง ตอ้งรู้วา่จุดกาํเนิดของส่ิงมีชีวิตนั้นมา

จากไหน พฒันามาจากอะไร และมีความสามารถและพฤติกรรมอะไรบา้ง 

       2. รูปร่างและรูปทรง (Shape & Form) 

               - รูปร่าง (Shape) ไดแ้ก่ ภาพร่างท่ีมีลกัษณะแบนๆ ไม่มีความหนาและ

ความลึกแบบภาพ 2 มิติ 

   - รูปทรง(Form) คือ โครงสร้างทั้งหมดของรูปภาพนั้น รูปท่ีเกิดจะมี

ลกัษณะเป็นมิติ ความลึก ความหนา ซ่ึงรูปทรงทั้งหมดแบ่งออกเป็น 3 ประเภทดว้ยกนั 

   - รูปทรงอิสระ (Free Form) รูปทรงท่ีมีลกัษณะผิดจากธรรมชาติ ลกัษณะ

ไม่จาํกดัรูปทรง อาจเกิดข้ึนโดยความบงัเอิญ หรือลกัษณะท่ีเล่ือนไหลเปล่ียนแปลงตลอดเวลา 

   - รูปทรงเลขาคณิต (Geometrical Form) คือ โครงสร้างท่ีมาจากรูป วงกลม 

สามเหล่ียม ส่ีเหล่ียม ท่ีเป็นพื้นฐานของงานศิลป์ทุกแขนง 

   - รูปทรงท่ีสร้างข้ึนใหม่ (Semiabstract Form) คือ การตดัทอน หรือ

ดัดแปลงจากรูปแบบธรรมชาติ และผสมจินตนาการของตนเองอย่างมีเอกภาพ (Unity) เป็น

ลกัษณะเฉพาะตวั 
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3. อารมณ์ (Emotion) หรือความรู้สึก (Feeling) คือการถ่ายทอดอารมณ์ท่ีก่อให้เกิด

ความรู้สึกคล้อยตาม เช่น อารมณ์โกรธ เศร้า ตลก ยิ้ม ซ่ึงถ้าวาดให้เป็นลายเส้นสามารถสร้าง

ความรู้สึกใหเ้กินความจริงได ้

4. การเนน้ (Emphasis) เป็นการเนน้ความสําคญัให้ชดัเจน สร้างให้โดดเด่นเป็นพิเศษ 

การเน้นแบ่งออกเป็นหลายลกัษณะ เช่น การเน้นพื้นผิว เส้น และรูปทรง ในท่ีน้ีแบ่งออกหลกัๆ 2 

ลกัษณะ คือ 

4.1 การเนน้รายละเอียด การเพิ่มเติมให้มีความชดัเจนมากข้ึน เพื่อให้เกิด

ระยะมีมิติมากข้ึน ซ่ึงทาํใหเ้กิดภาพ 3 มิติ (Three Dimensions) 

4.2 การเนน้เส้นของรูปทรง คือ การเนน้เส้นรอบนอก (Outline) ควรเป็น

เส้นท่ีใหญ่หรือหนากวา่เส้นภายใน เพื่อเพิ่มความเด่นชดั สร้างความสวยงามและสามารถสร้างระยะ

เพิ่มข้ึนดว้ย 

5. การจดัภาพ (Composition) คือ การสร้างสมดุลภาพ (Balance) การจดัภาพทาํให้เกิด

ความสมดุลไปในดา้นใดดา้นหน่ึง ซ่ึงทาํใหเ้กิดความสวยงาม มีความสมบูรณ์ลงตวั 

6. จุดเด่น (Dominance) คือ จุดหรือตาํแหน่งในภาพ สร้างความน่าสนใจเป็นพิเศษ เป็น

องคป์ระธานของภาพ ต่อจากนั้น องคป์ระกอบต่างๆรอบๆจะมีความสําคญัรองลงไป ซ่ึงจุดรองนั้น

เรียกวา่ จุดเสริม (Sub Ordination) จุดเสริมสามารถสร้างจุดเด่น มีความน่าสนใจเพิ่มข้ึน 

7. จุด (Point) จุดมีมิติท่ีเล็กมาก ไม่สามารถแสดงความกวา้ง ความยาว ความลึก และ

เม่ือนาํจุดมาเรียงต่อกนัจะไดเ้ป็นเส้น การเรียงจุดทาํใหเ้กิดรูปทรงต่างๆ 

8. เส้น (Line) เส้นเกิดจากการนาํจุดหลายๆจุดมาเรียงต่อกนัจนเกิดเป็นความยาว การ

นาํเส้นต่างๆ มาประกอบกันสามารถสร้างรูปทรงต่างๆตามความต้องการได้ เส้นสามารถสร้าง

อารมณ์ ความรู้สึกในตวัมนัเอง ดงันั้นจะแยกเส้นต่างๆออกดงัน้ี 

- เส้นด่ิง (Straight Lines) แสดงความสูงใหรู้้สึกมัน่คง แขง็แรง งามสง่า 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

17 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 แสดงภาพบอกลกัษณะของเส้นด่ิง 

ท่ีมา : จกัรกฤษณ์ นิลทะสิน, (2545) 

 

- เส้นราบหรือเส้นแนวนอน (Horizontal Lines) แสดงความรู้สึกผ่อน

คลาย สงบน่ิง ราบเรียบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2 แสดงภาพบอกลกัษณะของเส้นราบหรือเส้นแนวนอน 

ท่ีมา : จกัรกฤษณ์ นิลทะสิน, (2545) 
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   - เส้นทแยง (Diagonal Lines) แสดงความรู้สึกถึงการเปล่ียนแปลง 

เคล่ือนไหว ไม่หยดุน่ิง ไม่แน่นอน ไม่แขง็แรง และไม่มัน่คง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3 แสดงภาพบอกลกัษณะของเส้นทแยง 

ท่ีมา : จกัรกฤษณ์ นิลทะสิน, (2545) 

 

 - เส้นตดักนั (Cross Lines) แสดงความรู้สึกขดัแยง้ ไม่มัน่คง สับสน 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4 แสดงภาพบอกลกัษณะของเส้นตดักนั 

ท่ีมา : จกัรกฤษณ์ นิลทะสิน, (2545) 
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- เส้นโคง้ (Curve Lines) แสดงความรู้สึกล่ืน ไหล ไม่หยดุน่ิง นุ่มนวล 

อ่อนชอ้ย ร่าเริง และสนุกสนาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5 แสดงภาพบอกลกัษณะของเส้นโคง้ 

ท่ีมา : จกัรกฤษณ์ นิลทะสิน, (2545) 

 

 - เส้นซิกแซก (Zigzag Lines) แสดงความรู้สึกสับสน วุน่วาย ต่ืนเตน้ ให้

อารมณ์เคล่ือนไหว รุนแรง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 6 แสดงภาพบอกลกัษณะของเส้นซิกแซก 

ท่ีมา : จกัรกฤษณ์ นิลทะสิน, (2545) 
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การสร้างตัวละครจากรูปทรงเลขาคณติ 

เร่ิมตน้ตั้งแต่การนาํรูปทรงเลขาคณิตมาเป็นเคา้โครง กาํหนดรูปลกัษณะตวัละครนั้นๆ 

มองใหอ้อกวา่ตวัละครนั้นประกอบไปดว้ยรูปทรงเรขาคณิตอะไรบา้ง เช่น ส่วนหวัของตวัละคร เป็น

รูปทรงกลม วงรี หรือส่ีเหล่ียม รูปทรงเราขาคณิตเปรียบเสมือนกรอบโครงร่างของวตัถุ เป็น

ตวักาํหนดรูปทรงของตวัละครไม่ใหบิ้ดเบ้ียวจนขาดความสวยงาม 

  

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 7 แสดงภาพตวัละครจากรูปทรงเลขาคณิต 

ท่ีมา : จกัรกฤษณ์ นิลทะสิน, (2545) 

 

 โครงสร้างใบหน้าของตัวละคร 

 โครงสร้างใบหน้าของตวัละครนั้นถูกประกอบด้วยอวยัวะส่วนต่างๆ ท่ีอยู่บน

ใบหน้า บางตัวละครอาจจะไม่มีอวยัวะครบเหมือนกับคนจริงๆ แต่ท่ีมาของโครงสร้างท่ีมีมา

ใกล้เคียงกัน เช่น คิ้ว มักจะมีบทบาทบนใบหน้าในการสร้างความสัมพนัธ์เสมอ แต่ตัวละคร

บางอย่างอาจจะไม่ใส่คิ้วเขา้ไปก็ได้ การสังเกตุอารมณ์ สีหน้าว่าส่วนไหนเป็นอย่างไร อะไรทาํ

หนา้ท่ีอยา่งไรบา้ง ส่วนต่างๆท่ีสาํคญับนใบหนา้ของตวัละครมีดงัน้ี 

 ส่วนตา มีความสําคญัมาก เพราะการแสดงอารมณ์ความรู้สึกออกมาลว้นสะทอ้น

ใหเ้ห็นอยา่งชดัเจนจากทางสายตา รูปทรงของตานั้นมีการแสดงออกมาอยา่งมากมายตามลายเส้น 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 8 แสดงภาพบอกลกัษณะของตา 

ท่ีมา : จกัรกฤษณ์ นิลทะสิน, (2545) 
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 ส่วนจมูก มีรูปแบบไม่ค่อยหลากหลายมากนกั จมูกมีการแสดงออกถึงอารมณ์บนใบหน้า

นอ้ยกวา่ตาและปาก ส่วนใหญ่การออกแบบตวัละครจะไม่ค่อยเนน้ส่วนจมูกมากนกั เพียงแต่บ่งบอก

ถึงชนชาติและเช้ือชาติมากกวา่  

 

 

 

 

ภาพท่ี 9 แสดงภาพบอกลกัษณะของจมูก 

ท่ีมา : จกัรกฤษณ์ นิลทะสิน, (2545) 

 

ส่วนปาก ปากสามารถแสดงอารมณ์ออกมาไดช้ดัเจนพอกบัตา การวาดปากเพียงเส้น

เดียวก็สามารถแสดงอารมณ์ของตัวละครออกมาได้แล้ว โดยยกตวัอย่าง เส้นโค้งปากคว ํ่า ให้

ความรู้สึกโกรธ บ้ึงตึง หรือเส้นโคง้หงาย ใหค้วามรู้สึกของอารมณ์ดี มีความสุข  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 10 แสดงภาพบอกลกัษณะของปาก 

ท่ีมา : จกัรกฤษณ์ นิลทะสิน, (2545) 

 

 

2. แนวคดิและทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 

2.1 หลกัจิตวทิยาการรับรู้เพือ่การออกแบบ (Psychology for Design) 

       การออกแบบเป็นวธีิการหน่ึงท่ีสามารถสร้าง “ส่ือ” สาํหรับการส่ือสารระหวา่งมนุษยก์บั

มนุษยไ์ด้ทั้งน้ีกระบวนการส่ือสารตอ้งให้ผูรั้บสารไดรั้บขอ้มูลท่ีสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพนั้น
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จาํเป็นตอ้งอาศยัหลกัจิตวิทยาเพื่อการออกแบบ (Psychology for Design) ควบคู่กบัความรู้ความ

ชาํนาญทางศิลปะและการออกแบบ 

       หลกัจิตวทิยาเพื่อการออกแบบในท่ีน้ีหมายถึงการศึกษาเร่ืองพฤติกรรมภายในและ

ภายนอกของมนุษยโ์ดยเฉพาะอยา่งยิง่มนุษยท่ี์อยูใ่นฐานะผูบ้ริโภคสินคา้หรือบริการต่างๆรวมทั้ง

วเิคราะห์พฤติกรรมการทาํงานของผูท่ี้ทาํหนา้ท่ีออกแบบเพื่อคน้หาขอ้ดีขอ้เสียต่างๆแลว้นาํไปรับ 

ปรุงการออกแบบต่อไป 

   2.1.1 การรับรู้การออกแบบ (Perception and Design) 

  เน่ืองจากในภาพๆเดียวกนัคนแต่ละคนจะมองเห็นภาพหรือเขา้ใจภาพนั้น

ต่างกันโดยเฉพาะอย่างยิ่งภาพท่ีมีความเป็นนามธรรมสูงท่ีเป็นเช่นน้ีเพราะคนแต่ละคนมี

ความสามารถในการรับรู้ (Perception) ท่ีต่างกนั 

การรับรู้ (Perception) คือกระบวนการตีความหมายของส่ิงท่ีไดย้ินไดเ้ห็น

หรือส่ิงท่ีรู้สึกไดด้ว้ยประสาทสัมผสัทั้งห้าอ่ืนๆเพื่อไห้รู้วา่ส่ิงท่ีสัมผสัไดน้ั้นคือส่ิงใดนอกจากน้ีการ

รับรู้กลายเป็นปัจจยัหน่ึงสาํหรับการสร้างสรรคผ์ลงานของนกัออกแบบโดยตอ้งนาํองคป์ระกอบทาง

ศิลปะต่างๆมาผสมผสานจนเป็นผลงานให้ผูบ้ริโภคไดรั้บรู้และเกิดความเขา้ใจในผลงานโดยผ่าน

ประสาทสัมผสัทั้งห้าทั้งน้ีประสาทสัมผสัทางตาเป็นส่วนสําคญัลาํดบัตน้ๆของการรับรู้เน่ืองจาก

ประสาททางสายตาสามารถรับรู้ได ้ 75% ของส่ิงท่ีเขา้มาสู่ประสาทสัมผสัของมนุษยอ์ยา่งไรก็ตาม

การรับรู้ทางสายตาของคนแต่ละคนจะมีมากน้อยต่างกันซ่ึงข้ึนอยู่กับปัจจยัต่างๆเช่นปัจจยัทาง

ส่ิงแวดลอ้มเช่นการมองบางส่ิงบางอย่างท่ามกลางฝนหนักระยะใกล้ไกลระหว่างสายตากบัส่ิงท่ี

กาํลงัมองนอกจากน้ียงัเก่ียวขอ้งกบัลกัษณะพื้นฐานของคนๆนั้นเช่นเพศวยัระดบัการศึกษาค่านิยม

ทศันคติหรือแมแ้ต่ความสมบูรณ์ทางสายตารวมทั้งส่ิงท่ีถือวา่เป็นวิธีการสร้างสรรคท์างสร้างสรรค์

ทางศิลปะท่ีผูอ้อกแบบนาํมาสร้างสรรคเ์ป็นผลงานการออกแบบ 

  2.1.2 จิตวทิยาเกสตสัท ์(Gestalt psychology) กบัการออกแบบ 

     สีเป็นองคป์ระกอบท่ีสาํคญัประการหน่ึงท่ีจาํเป็นต่อการสร้างสรรคศิ์ลปะ

ทุกสาขาเน่ืองจากสีทาํใหส้ามารถมองเห็นงานศิลปะนั้นๆไดอ้ยา่งชดัเจนนอกจากน้ีหากนกัออกแบบ

มีความชาํนาญในการใชสี้ก็จะสามารถสร้างระยะใกลไ้กลหรือลวงตาทาํใหภ้าพมีขนาดเล็กหรือใหญ่

ไดท้ั้งน้ีมีทฤษฎีสีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างสรรคผ์ลงานออกแบบไดแ้ก่ 

              2.1.2.1 การใชสี้ตามทฤษฏีสีทางวทิยาศาสตร์ คือ การศึกษา

การผสมสีของแสงจะเป็นประโยชน์ในการออกแบบงานท่ีตอ้งใชแ้สงสวา่งเช่นการออกแบบป้ายไฟ 
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             2.1.2.2 การใชสี้ตามทฤษฎีสีทางศิลปะ คือ การศึกษาเน้ือสี

และผลของการผสมรวมทั้งวิธีการระบายสีในงานศิลปะท่ีสามารถนาํไปใชใ้นการออกแบบตน้ฉบบั

ส่ิงพิมพง์านสัญลกัษณ์เป็นตน้ 

                   2.1.2.3 การใชสี้ตามทฤษฎีสีของการพิมพ ์ คือ การศึกษาการ

ผสมสีของหมึกพิมพซ่ึ์งจะเป็นประโยชน์ในการออกแบบส่ิงพิมพต่์างๆ 

            2.1.2.4 การใช้สีตามทฤษฎีสีทางจิตวิทยา คือ การศึกษาสีท่ี

พบเห็นและทาํให้เกิดความรู้สึกนึกคิดต่างๆเพื่อส่ือความหมายของผลงานการออกแบบหรือศึกษา

การใชสี้สวยงามสะดุดตาดึงดูดความสนใจสามารถสร้างความประทบัใจหรือเตือนความจาํจึงควรใช้

ให้สัมพนัธ์กบัประเภทของผลงานการออกแบบเช่นผลการออกแบบส่ิงพิมพส์ําหรับเด็กท่ีตอ้งใช้สี

ให้สัมพนัธ์กบัรูปภาพซ่ึงเด็กจะสามารถเขา้ใจหรือเกิดความรู้สึกนึกคิดจนคลอ้ยตามส่ือส่ิงพิมพน์ั้น

ตวัอยา่งการใชสี้ตามหลกัจิตวทิยา เช่น การใชสี้เป็นคู่ในศิลปะของจีนดงัน้ี 

- ทองบนแดงหรือทองบนเหลือง หมายถึง ความสุขท่ีมีมาก

ข้ึนเร่ือยๆ 

- แดงบนเหลือง หมายถึง เร่ืองราวเก่ียวกบักษตัริยห์รือ

ความโชคดี 

- ฟ้าบนเหลือง หมายถึง ความเศร้า 

- เหลืองบนดาํ หมายถึง การตาย 

นอก จาก น้ีโดย ทั่วไป แล้วผู ้บ ริโภค ใ นวัย ต่ าง ๆ ย ัง มี

ความชอบเก่ียวกบัสีต่างกนัตามวยัดว้ยเช่นวยัรุ่นหญิงมกัชอบสีอ่อนหวานหรือสีผสมสีขาวท่ีเรียกวา่ 

Tint ซ่ึงให้ความรู้สึกอ่อนโยนส่วนวยัผูใ้หญ่จะชอบสีหม่นท่ีให้ความรู้สึกขรึมจริงจงัมากข้ึนหรือ

สุขมุโดยสีท่ีหม่นน้ีสามารถใชสี้ดาํผสมหรือเรียกวา่ Shade ได ้

      2.1.3 การใชสี้กบัการออกแบบ 

  สี นอกจากจะทาํใหเ้กิดความงามทางสายตาแลว้ยงัสามารถสร้างความรู้สึก

ต่างๆไดอี้กดว้ยซ่ึงการเกิดความรู้สึกดงักล่าวมีผลต่อทศันคติท่ีต่อผลงานและนาํไปสู่การตดัสินใจ

อยา่งใดอยา่งหน่ึงเก่ียวกบัส่ิงท่ีปรากฏในผลงานการออกแบบนั้นดงัน้ี 

- สีแดง ใหค้วามรู้สึกต่ืนเตน้ กลา้แสดงออก กลา้ตดัสินใจ มีความมัน่ใจสูง

หรือความมีชีวติชีวา ตอ้งการดึงดูด ความสนใจ ความรุนแรงการต่อสู้ การเรียกร้องความไม่สงบ การ

ตกอยูใ่นภาวะอนัตราย 

 - สีเหลือง ให้ความรู้สึกถึงการอยูใ่นศีลธรรม ความอ่อนโยน การผลิดอก

ออกผลหรือการเติบโตระยะแรก 
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- สีขาว ให้ความรู้สึกถึงความมีอนามยั สุขภาพดี ความบริสุทธ์ิ ความ

สะอาด ความมีสมาธิ ความสงบ ความสุภาพ ความบริสุทธ์ิใจค วามปลอดโปร่งโล่งสบาย ความ

ถูกตอ้ง 

- สีดาํ ให้ความรู้สึกถึง ความทึบตนั ความอึดอดัความทุกข์ ความเงียบ 

ความเด็ดขาดในการตดัสินใจ แต่ในบางวฒันธรรมสีดาํจะแสดงถึงความเป็นทางการความเป็นมือ

อาชีพ ความเป็นผูบ้ริหารหรือเจา้นาย ความจริงจงั ความสง่างาม 

- สีนํ้ าเงิน ให้ความรู้สึกถึงความเป็นมืออาชีพ ความเป็นหัวหนา้ ความ

เขม้แข็ง ความสง่างาม ความจริงจงั ความเคร่งเครียด ความน่าเกรงขามการหยุดน่ิงเพื่อความมัน่คง 

แต่ในบางโอกาสจะให้ความรู้สึกถึงการยึดติดในกฎระเบียบหรือการอยู่ในระเบียบวินัยหรือใน

บางคร้ังจะใหค้วามรู้สึกถึงความลา้สมยั ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บันํ้าหนกัของสีท่ีใช ้

- สีนํ้ าตาล ให้ความรู้สึก หนกัแน่น มีนํ้ าหนกัมาก เก่าแก่ สงบเสง่ียม อยู่

ในกฎเกณฑ ์

- สีม่วง ใหค้วามรู้สึก กงัวล สงบ หนกัใจ น่าสงสัย ความเศร้า ลึกลบั การ

เป็นหมา้ยการอยูค่นเดียว เพศท่ีสาม หรือบางคร้ังจะแสดงความทนัสมยั กลา้ตดัสินใจ ซ่ึงความรู้สึก

ท่ีแฝงไวใ้นสีต่างๆเหล่าน้ีจะเป็นประโยชน์อยา่งยิง่ต่อนกัออกแบบ 

สรุปได้ว่า การทําความเข้าใจเร่ืองจิตวิทยาการรับรู้ของมนุษย์หรือผูบ้ริโภคของ

กลุ่มเป้าหมายนั้นทาํใหผู้ป้ระกอบการดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิกและนกัออกแบบกราฟิกเขา้ใจวิธีการ

สร้างสรรค์ผลงานท่ีสามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายได้เน่ืองจากผลงานนั้นถูกออกแบบจะต้องให้

สอดคลอ้งกบัวธีิการรับรู้ของกลุ่มเป้าหมายเช่นผลงานการออกแบบคาแรคเตอร์ท่ีเกิดจากการนาํองค์

ความรู้เก่ียวกบัจิตวิทยาการใชสี้และการใชเ้ทคนิคภาพลวงตามาประยุกตใ์ชเ้พื่อให้ผลงานนั้นเป็นท่ี

ดึงดูดความสนใจและโน้มน้าวให้เกิดการการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมหรือทศันคติ และยอมรับใน

การออกแบบผลงานของผูป้ระกอบการดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิกและนกัออกแบบกราฟิกไทย 

 

2.2 ทฤษฎีเกีย่วกบัการส่ือสาร 

 การส่ือสาร (Communication) เป็นส่วนหน่ึงของวิถีชีวิตมนุษยใ์นทุกๆสังคมและ

ทุกยคุทุกสมยัหากนกัปราชญก์ล่าววา่มนุษยเ์ป็นสัตวส์ังคมเป็นสัตวก์ารเมืองและเป็นสัตวเ์ศรษฐกิจ

ในการอยู่เป็นกลุ่มกนัเป็นชุมนุมและสังคมมนุษยทุ์กคนย่อมเป็นสัตวท่ี์ส่ือสารด้วยเพราะการอยู่

ร่วมกนัตอ้งมีการส่ือสาร (Communicate) ดว้ยภาษา (Language) หรือระบบสัญลกัษณ์ (Symbolic 

system)เพื่อเช่ือมโยงสัมพนัธ์ระหว่างกนัในมิติทางสังคมการเมืองและเศรษฐกิจซ่ึงกลายมาเป็น

วฒันธรรมพื้นฐานในการอยู่ร่วมกนัของมนุษยเ์ราการส่ือสารของมนุษยเ์ป็นทั้งศาสตร์ (Science) 
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และศิลป์ (Art) เป็นกระบวนการในการถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดอารมณ์ข่าวสารขอ้มูลความรู้ภูมิ

ปัญญาค่านิยมความเช่ือมรดกทางวฒันธรรมหรือท่ีเรียกรวมๆกนัว่าเป็นการถ่ายทอดสารจากฝ่าย

หน่ึงไปยงัอีกฝ่ายหน่ึงเพื่อวตัถุประสงคใ์นการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์กนัทาํงานร่วมกนักระชบัมิตร

ไมตรีระหวา่งกนัถ่ายทอดความบนัเทิงเริงรมยก์ารรังสรรคสุ์นทรียร์สหรือเพื่อประโยชน์ดา้นธุรกิจ

การคา้องคป์ระกอบพื้นฐานของกระบวนการส่ือสาร (Communicate process) จึงประกอบดว้ยฝ่ายผู ้

ส่ือสาร (Sender) ซ่ึงมีความประสงคส่ื์อสาร (Massage) ไปยงัผูรั้บ (Receiver) โดยผา่นช่องทางการ

ส่ือสาร (Channel of communication) ซ่ึงจะเป็นรูปแบบต่างๆท่ีหลากหลายภายใตบ้ริบทแวดลอ้ม

ทางสังคมวฒันธรรม (Socio-cultural context) ท่ีกระบวนการส่ือสารดาํเนินไปและโดยท่ีการส่ือสาร

ถูกมองวา่เป็นกระบวนการท่ีมีทั้งพลวตั (Dynamic) ในลกัษณะการตอบกลบั (Feedback)และการ

ส่ือสารไปมาระหวา่งกนัของคู่ส่ือสารเป็นการส่ือสารสองทางการส่ือสารแบ่งออกไดห้ลายระดบัตาม

ขนาดของผูส่ื้อสารไดแ้ก่ 

2.2.1 ระดบับุคคลคือระหว่างคนสองคนท่ีเรียกว่า การส่ือสารระหว่าง

บุคคล (Interpersonal communication) หรือการส่ือสารเฉพาะหนา้ (face-to-face communication) 

2.2.2 ระดบักลุ่มบุคคลหรือเรียกว่าการส่ือสารระหว่างกลุ่ม (Group 

communication) 

2.2.3 ระดบัองคก์รหมายถึงการส่ือสารระหว่างกลุ่มคนท่ีรวมตวักนัและ

ทาํงานในลกัษณะเป็นองค์กร (Organizational communication) ในรูปแบบต่างๆเช่นหน่วยงาน

ราชการบริษทัหา้งร้านสมาคมหรือมูลนิธิ 

2.2 .4  ระดับมวลชนหรือเ รียกว่าการ ส่ือสารมวลชน  (Mass 

communication)ใ น ร ะ ย ะ แ ร ก เ ร่ิ ม ข อ ง ก า ร บัญ ญัติ ศัพ ท์ค ณ ะ ก ร ร ม ก า ร บัญ ญัติ ศัพ ท์ ข อ ง

ราชบณัฑิตยสถาน ไดรั้บเอาคาํว่า “การส่ือสาร” (Communication) มารวมกบัคาํว่า “มวลชน” 

(Mass) หมายถึงจํานวนมากๆส่ือสารมวลชนจึงหมายถึง ส่ือสารไปสู่มวลชนต่อมา

กระทรวงศึกษาธิการไดบ้ญัญติัศพัทค์าํวา่ “ส่ือมวลชน” ข้ึนเป็นคาํท่ีตรงกบัคาํวา่ “Mass media” ซ่ึง

เป็นการยน่ยอ่จากคาํวา่ “ส่ือในการส่ือสารมวลชน” แมจ้ะมีการโตแ้ยง้กนับา้งในระยะแรกเก่ียวกบั

ศพัท์ “ส่ือมวลชน” แต่คณะกรรมการบญัญติัศพัทข์องราชบณัฑิตยสถานก็ยอมรับว่าสามารถส่ือ

ความหมายไดเ้ป็นอย่างดีปัจจุบนัมีการใชค้าํว่าส่ือมวลชนอย่างแพร่หลายโดยหมายถึงช่องทางการ

ส่ือสารประเภทต่างๆเช่นส่ือหนังสือพิมพ์นิตยสาร ภาพยนตร์วิทยุกระจายเสียงวิทยุโทรทัศน์

นกัวชิาการตะวนัตกไดส้รุปความหมายของคาํวา่ส่ือสารมวลชนไวย้อ่ๆดงัน้ี 

ใคร (Who) 

พดูอะไร (Says what) 
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ผา่นช่องทางอะไร (In which channel) 

พดูกบัใคร (To whom) 

ไดผ้ลวา่อยา่งไร (With what effect) 

สรุปได้ว่าการศึกษาสาระสําคญัของการติดต่อส่ือสารขา้งตน้จะทาํให้การออกแบบ

คาแรคเตอร์แอนิเมชันส่ือสารกบักลุ่มเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพและมีผลต่อการเปล่ียนแปลง

ทศันคติและพฤติกรรมตามแนวทางการส่ือสารดงักล่าวขา้งตน้จึงทาํให้การสร้างสรรคค์าแรคเตอร์

แอนิเมชนัและเกิดแนวทาง เพื่อให้คาแรคเตอร์ไทยพฒันาทดัเทียมระดบัสากลจะตอ้งเลือกรูปแบบ

การติดต่อส่ือสารท่ีเหมาะสมโดยเฉพาะอย่างยิ่งการติดต่อส่ือสารแบบสองทาง(Two Way 

Communication) ท่ีทาํให้ไดข้อ้มูลยอ้นกลบัจากกลุ่มเป้าหมาย เพื่อนาํไปปรับปรุงการสร้างสรรค์

ผลงานท่ีดีข้ึนต่อไป 

 

2.3 .ทฤษฎกีารรับรู้ (Perception Theory) 

การรับรู้เป็นพื้นฐานการเรียนรู้ท่ีสําคญัของบุคคลเพราะการตอบสนองพฤติกรรมใดๆ

จะข้ึนอยูก่บัการรับรู้จากสภาพแวดลอ้มของตนและความสามารถในการแปลความหมายของสภาพ

นั้นๆดงันั้นการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพจึงข้ึนอยู่กบัปัจจยัการรับรู้และส่ิงเร้าท่ีมีประสิทธิภาพซ่ึง

ปัจจยัการรับรู้ประกอบดว้ยประสาทสัมผสัและปัจจยัทางจิตคือความรู้เดิมความตอ้งการและเจตคติ

เป็นต้นการรับรู้จะประกอบด้วยกระบวนการสามด้านคือการรับสัมผสัการแปลความหมายและ

อารมณ์การรับรู้เป็นผลเน่ืองมาจาการท่ีมนุษยใ์ช้อวยัวะรับสัมผสั (Sensory motor) ซ่ึงเรียกว่า

เคร่ืองรับ (Sensory) ทั้ง 5 ชนิดคือตาหูจมูกล้ินผิวหนงัและจากการวิจยัมีการคน้พบวา่การรับรู้ของ

คนเกิดจากการเห็น 75% จากการไดย้ิน 13% การสัมผสั 6% กล่ิน 3% และรส 3%ฉลองชยัสุรวฒัน

บูรณ์ (2528) และวไลพรภวภูตานนทม์หาสารคาม (ม.ป.ป.:125) กล่าววา่การท่ีจะเกิดการเรียนรู้ได้

นั้ นจะต้องอาศัยการรับรู้ท่ี เ กิดจากการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอันเป็นผลมาจากการได้รับ

ประสบการณ์การรับรู้มีขบวนการท่ีทาํใหเ้กิดการรับรู้โดยการนาํความรู้เขา้สู่สมองดว้ยอวยัวะสัมผสั

และเก็บรวบรวมจดจาํไวส้าํหรับเป็นส่วนประกอบสาํคญัท่ีทาํใหเ้กิดมโนภาพและทศันคติดงันั้นการ

มีส่ิงเร้าท่ีดีและมีองคป์ระกอบของการรับรู้ท่ีสมบูรณ์ถูกตอ้งก็จะทาํให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีดว้ยซ่ึงการ

รับรู้เป็นส่วนสําคญัยิ่งต่อการรับรู้อาจสรุปไดว้า่การรับรู้จะเกิดข้ึนมากนอ้ยเพียงใดข้ึนอยู่กบัส่ิงท่ีมี

อิทธิพลหรือปัจจัยในการรับรู้ได้แก่ลักษณะของผู ้รับรู้ลักษณะของส่ิงเร้าเม่ือมีส่ิงเร้าเป็นตัว

กาํหนดใหเ้กิดการเรียนรู้ไดน้ั้นจะตอ้งมีการรับรู้เกิดข้ึนก่อนเพราะการรับรู้เป็นหนทางท่ีนาํไปสู่การ

แปลความหมายท่ีเขา้ใจกนัไดซ่ึ้งหมายถึงการรับรู้เป็นพื้นฐานของการเรียนรู้ถา้ไม่มีการรับรู้เกิดข้ึน

การเรียนรู้ยอ่มเกิดข้ึนไม่ไดก้ารรับรู้จึงเป็นองคป์ระกอบสําคญัท่ีทาํให้เกิดความคิดรวบยอดทศันคติ
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ของมนุษย์อนัเป็นส่วนสําคญัยิ่งในกระบวนการเรียนการสอนและการใช้ส่ือการสอนจึงจาํเป็น

จะตอ้งใหเ้กิดการรับรู้ท่ีถูกตอ้งมากท่ีสุด 

 

 

3. งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

นราธิป อํ่าเท่ียงตรง, เรืองรอง จรูญพงษศ์กัด์ิ (2555)  ศึกษาถึงการรับรู้ของกลุ่มเยาวชน

ท่ีมีต่องานศิลป์ประเภทแอนิเมชนัรวมถึงการตดัสินใจเลือกชมโดยศึกษากบักลุ่มผูบ้ริโภคซ่ึงเป็น

กลุ่มเยาวชนนกัเรียนอายุ 14 – 18 ปีจาํนวน 400 คนใชว้ิธีการสุ่มตวัอยา่งแบบสะดวกผูว้ิจยัไดศึ้กษา

ในประเด็นของการรับรู้พฤติกรรมการชมและการให้ระดบัความสําคญัของปัจจยัท่ีมีผลต่อการชม

งานศิลป์ประเภทแอนิเมชนัผลการวจิยัพบวา่กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีภูมิลาํเนาแตกต่างกนัจะมีผลต่อการเคย

และไม่เคยชมงานศิลป์ประเภทแอนิเมชนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติโดยกลุ่มตวัอย่างท่ีอาศยัในเขต

ปริมณฑลและต่างจังหวัดเคยชมงานศิลป์ประเภทแอนิเมชันมากกว่ากลุ่มตัวอย่างในเขต

กรุงเทพมหานครนอกจากน้ีการเคยและไม่เคยชมแอนิเมชนันั้นไม่มีผลต่อกิจกรรมท่ีทาํยามวา่งอยา่ง

มีนัยสําคัญทางสถิติ เม่ือเปรียบเทียบกับกลุ่มตัวอย่างท่ีเคยชมและไม่เคยชมแอนิเมชันในโรง

ภาพยนตร์พบวา่การใหร้ะดบัความสาํคญัในดา้นต่างๆของผูท่ี้เคยชมแอนิเมชนัในโรงภาพยนตร์กบัผู ้

ท่ีไม่เคยชมแอนิเมชนัในโรงภาพยนตร์นั้นไม่แตกต่างอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติ แต่มีอยู2่ ประเด็นท่ี

กลุ่มตวัอย่างทั้ง 2 กลุ่มได้ให้ความสําคญัแตกต่างกนัคือด้านความมีช่ือเสียงของบริษทัผูผ้ลิต

แอนิเมชนัและดา้นความสนุกและน่าสนใจของเร่ืองราว 

ธรรม ์แสงวณัณ์ (2550) ศึกษาถึงเร่ืองการออกแบบแอนิเมชนัโดยใชก้ารศึกษาลกัษณะ

จิตเภทของตวัละครในงานแอนิเมชนัโดยซาโตชิคอนวตัถุประสงคใ์นการวิจยัคือตอ้งการออกแบบ

แอนิเมชนัจากแนวคิดท่ีเกิดข้ึนจากประเด็นทางจิตท่ีเก่ียวกบัลกัษณะจิตเภทของตวัละครแอนิเมชนั

ซ่ึงมีความน่าสนใจในประเด็นการผูกโครงสร้างของการเดินเร่ืองท่ีสอดคล้องกับสภาพการ

เปล่ียนแปลงทางจิตใจของตวัละครในส่วนของเคร่ืองมือท่ีนาํมาวิเคราะห์ได้เลือกทฤษฎีทางจิต

วิเคราะห์ของซิกมนัด์ฟรอยด์มาเป็นตวัช่วยในการกาํหนดทิศทาง ผลท่ีไดจ้ากการศึกษาแนวคิดของ

ซาโตชิคอนคือจิตใจของตวัละครแอนิเมชนั มีสภาวะของสังคมและวฒันธรรมเป็นตวัเหน่ียวนาํให้

ไปสู่ประเด็นทางจิตในด้านของลักษณะจิตเภทของตวัละครโดยเป็นการเกิดจากความขัดแยง้

ภายนอกและส่งผลกระทบไปสู่สภาวะความขัดแย้งภายในตัวละครโดยมีเร่ืองของพื้นท่ีกับ

ความสัมพนัธ์ระหว่างจิตใจเขา้มาเก่ียวขอ้งด้วยรวมถึงสภาวะจิตสํานึกและการทาํงานของจิตใต้

สาํนึกเป็นประเด็นหลกัในการนาํเสนอ 
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ศุภพกัตร์ จารุเศรณี (2552) ศึกษาถึงการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชั่นเพื่อส่งเสริม

พฤติกรรมการออมแก่เยาวชนท่ีมีอายเุฉล่ียประมาณ 7 - 9 ปีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาประสิทธิผลของ

ส่ือภาพยนตร์แอนิเมชนัต่อการรับรู้และความพึงพอใจของนกัเรียนประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 1 และเพื่อ

สร้างภาพยนตร์แอนิเมชนัสาํหรับส่งเสริมพฤติกรรมการออมโดยมีกลุ่มเป้าหมายจาํนวน 30 คน โดย

การสุ่มแบบเฉพาะเจาะจงจากโรงเรียนดาราวิทยาลยัจงัหวดัเชียงใหม่เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ัง

น้ีประกอบด้วยส่ือแอนิเมชั่นเพื่อส่งเสริมพฤติกรรมการออมตารางวิเคราะห์ส่ือแบบ Matrix 

Analysisแบบประเมินประสิทธิภาพส่ือสําหรับผูเ้ช่ียวชาญแบบประเมินประสิทธิภาพส่ือสําหรับ

อาจารยป์ระจาํชั้นแบบประเมินประสิทธิผลส่ือสําหรับกลุ่มเป้าหมายผลจากการศึกษาพบว่าผล

ประเมินจากกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่มีการรับรู้ในเน้ือหาท่ีตอ้งการนาํเสนออยู่ในเกณฑ์ท่ีดีและมี

ความพึงพอใจต่อส่ืออยูใ่นระดบัท่ีมีความพึงพอใจมากซ่ึงหมายถึงส่ือมีประสิทธิผลต่อการรับรู้และ

ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายผลของการศึกษาทาํให้พบว่าส่ือภาพยนตร์แอนิเมชันมีความ

เหมาะสมอยูใ่นเกณฑดี์เป็นไปตามวตัถุประสงคท่ี์กาํหนดไวแ้ละไดแ้นวทางการพฒันาส่ือแอนิเมชนั

ใหมี้ประสิทธิภาพมากข้ึน 

เอม อ้ึงจิตรไพศาล (2552) การศึกษาเร่ืองการพฒันากระบวนการออกแบบลกัษณะตวั

ละครการ์ตูนไทยสําหรับส่ือแอนิเมชนัน้ีเป็นการศึกษาเก่ียวกบัการพฒันาการ์ตูนไทยโดยศึกษาจาก

การหาปัจจยัร่วมในการสร้างตวัการ์ตูนท่ีไดรั้บความนิยมของประเทศอเมริกาญ่ีปุ่นเปรียบเทียบกบั

การบวนการสร้างการ์ตูนประเทศไทยในแบบเดิมเพื่อหากระบวนการออกแบบใหม่จากนั้นจึงพิสูจน์

กระบวนการโดยการทดลองการสร้างการ์ตูนในการบวนการท่ีไดโ้ดยประเมินผลโดยการสอบถาม

จากกลุ่มเป้าหมายเพื่อประเมินประสิทธิภาพของกระบวนการออกแบบ ผลการศึกษาพบว่า

กระบวนการออกแบบใหม่ท่ีคน้พบประกอบไปดว้ย 4 ขั้นตอนคือกระบวนการคิดกระบวนการการ

รับรู้อตัลักษณ์ประสบการณ์เม่ือทาํการทดสอบออกแบบการ์ตูนประเมินผลพบว่ากระบวนการ

ออกแบบท่ีศึกษาไดน้ี้สามารถใชไ้ดดี้กบัการออกแบบการ์ตูน 2 ประเภทคือ 1.สร้างตามแบบเหนือ

จริง 2.สร้างตามแบบบุคลาธิษฐานดงันั้นสามารถนํากระบวนการท่ีได้ไปพฒันาการออกแบบ

ลกัษณะตวัการ์ตูนไทยเพื่อเป็นแนวทางการส่งเสริมการ์ตูนไทยให้สามารถพฒันาควบคู่ไปกบัการ

เจริญเติบโตของเด็กไทยและสร้างช่ือเสียงใหแ้ก่ประเทศชาติ 

วิสิฐ จนัมา (2547) ไดท้าํการศึกษาเร่ืองการออกแบบภาพยนตร์ Animation ลกัษณะ

ไทย โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาถึงรูปแบบและแบบอยา่งเฉพาะของศิลปกรรมไทยทาํการพฒันา

รูปแบบให้มีความร่วมสมยัและมีความเด่นชัดและชัดเจนทางศิลปกรรมมากข้ึนโดยจะศึกษาถึง

ศิลปกรรมโดยรวมเช่นการแสดงโขนหุ่นกระบอกหุ่นละครเล็กหนงัใหญ่เพื่อสรุปลกัษณะท่ีสําคญั

ในการแสดงเพื่อนาํมาใชเ้ป็นขอ้กาํหนดในการออกแบบสร้างสรรครู์ปแบบการเคล่ือนไหวสําหรับ
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ภาพยนตร์ Animation เร่ืองไตรภูมิพระร่วงโดยมีความมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมการเผยแพร่หลกัคาํสอน

และคติความเช่ือดา้นศีลธรรมอนัดีงามของพุทธศาสนาและหลกัศีลธรรมอนัดีงามของไทยท่ีมีมาแต่

โบราณท่ีแทรกอยูใ่นวรรณคดี  

       พิพฒัน์ นวลศรี (2548) ได้ทาํโครงการศึกษาเร่ืองการออกแบบตวัละครกบัการแสดง

อารมณ์ทางใบหนา้สําหรับใชหุ่้นกลไหบงัคบัโดยมีจุดประสงคเ์พื่อศึกษาการออกแบบหุ่นยนตใ์ห้มี

ใบหนา้ท่ีมีความเป็นจริงตามธรรมชาติ ซ่ึงขั้นตอนหน่ึงท่ีมีบทบาทสําคญัก็คือ การออกแบบตวัละคร

(Character Design)ท่ีมีความสอดคล้องกบัการเคล่ือนไหวให้สามารถแสดงออกซ่ึงอารมณ์ทาง

ใบหนา้ของตวัละคร โดยศึกษาเร่ิมจากการออกแบบตวัละครดว้ยการกาํหนดให้มีโครงสร้างมาจาก

คน สามารถแสดงอารมณ์เคล่ือนไหวได้ เช่น ดีใจ โกรธ เสียใจ ซ่ึงผลการวิจัยสรุปได้ว่า การ

เคล่ือนไหวเพื่อให้แสดงอารมณ์ จาํเป็นตอ้งคาํนึงถึงปัจจยัหลกัใหญ่ๆ 3 ประการ คือ ปัจจยัแรก คือ 

หลกัการออกแบบท่ีสร้างรูปแบบหนา้ตาให้สัมพนัธ์สอดคลอ้งกบัการเคล่ือนไหว ปัจจยัท่ีสอง คือ 

อารมณ์ทางใบหน้า เป็นการแสดงออกจากความรู้สึกท่ีเกิดจากการเคล่ือนไหวในส่วนต่างๆของ

ใบหน้าเพื่อเขา้ใจในเร่ืองของอารมณ์ท่ีมาจากการออกแบบตวัละครโดยเฉพาะ ปัจจยัท่ีสาม คือ 

กลไกบังคับ เป็นการใช้เค ร่ืองมือบังคับเพื่อแสดงผลการเคล่ือนไหว จากช้ินส่วนหลายๆ

ส่วนประกอบเขา้ดว้ยกนั จนทาํให้เกิดผลของการเคล่ือนไหว และทาํให้เกิดอารมณ์ความรู้สึก และ

ได้นําผลจากจากทดสอบมาสรุปผลการเคล่ือนไหวของตวัละครโดยผ่านหลกัการทั้ง 3 ข้อ เพื่อ

สามารถถ่ายทอดอารมณ์ใหผู้รั้บชมรับรู้ไดถู้กตอ้ง 

ธรวิชญ์ พานิชรุทติวงศ์ (2548) ได้ทาํโครงการศึกษาเร่ืองการเคล่ือนไหวท่ีแสดงถึง

อารมณ์ประเภทต่างๆในตวัละครแอนิเมชนั มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาการเคล่ือนไหวของตวัละครให้

สามารถประยุกต์ใช้ภาษากายทางหลกัจิตวิทยา ให้เขา้กบัการเคล่ือนไหวในแอนิเมชนัท่ีเขา้ใจง่าย 

เขา้ถึงอารมณ์ต่างๆ และเพื่อช่วยให้ผูท่ี้มีพื้นฐานทางดา้นการสร้างหุ่น 3 มิติ ไดพ้ฒันาไปสู่ขั้นตอน

สร้างการเคล่ือนไหวให้ดีข้ึน โดยศึกษาจากการทดทอบการเคล่ือนท่ีของวตัถุ ทดสอบการ

เคล่ือนไหวเบ้ืองตน้ของตวัละคร ศึกษาหลีกทางภาษากาย ผลจากการวิจยัคือ การเคล่ือนไหวเพื่อให้

สามารถแสดงอารมณ์ จาํเป็นตอ้งคาํนึงถึงปัจจยัหลกัๆใหญ่ๆ 3 ประการ หลกัการทางสรีระศาสตร์ 

คือ ศึกษาปัจจยัระหวา่งโมเดลท่ีสร้างขอ้จาํกดักบัการเคล่ือนไหววา่มีมากเพียงใดและการเคล่ือนไหว

ของขอ้ต่างๆ หลกัการทางฟิสิกส์ เขา้ใจในเร่ืองของแรง ความสมดุล นํ้ าหนกั การผอ่นถ่ายนํ้ าหนกั  

หลักการของภาษากาย คือ การศึกษาการวางท่าทางของมนุษย์ ความหมายทางกายภาพและ

ความหมายของร่างกายในเชิงศิลปะ ซ่ึงเป็นผลสะทอ้นมาจากอารมณ์ เพื่อสามารถถ่ายทอดการ

เคล่ือนไหวท่ีสมจริงเป็นธรรมชาติใหผู้ช้มรับรู้ไดถู้กตอ้ง 
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Ari Shapiro (2012)ได้ทาํการศึกษาเร่ืองการสร้างระบบเคล่ือนไหวของตวัละคร มี

วตัถุประสงค์เพื่ออธิบายการเคล่ือนไหวของตัวละคร การเคล่ือนไหวบนใบหน้า การพูด การ

สังเคราะห์ถึงสีหนา้แววตาและการแสดงอารมณ์ต่างๆและวธีิการควบคุม ดาํเนินการปรับปรุงเทคนิค

ในการผลิตภาพเคล่ือนไหวท่ีมีคุณภาพสูง โดยใช้วิธีการศึกษาจากการดูการเคล่ือนไหวจากในเกม 

แอนิเมชนัและทดลองทาํจริง โดยการจาํลองพฤติกรรมและการเคล่ือนไหวท่าทางต่างๆ ทั้งการพูด 

การตอบสนอง การหายใจ เคล่ือนท่ี ลุก นัง่ จากผลการศึกษาพบว่า การจะเร่ิมแอนิเมทตวัละคร ตวั

ละครตอ้งข้ึนโมเดลมาดีในระดบัหน่ึง การสร้างการเคล่ือนไหวไปในสถานการณ์ท่ีแตกต่างกนัตอ้ง

ทาํการริก(Rig)ใหล้ะเอียดข้ึน เพื่อการเคล่ือนไหวจะไดดู้สมูทธข้ึน หากจะทาํให้ดูเคล่ือนไหวสมจริง 

ตอ้งใชอุ้ปกรณ์ทางเทคนิคท่ีมีราคาแพงเขา้มาเพื่อช่วยทาํใหดี้ข้ึน 

จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งพบว่า การออกแบบคาแรคเตอร์หรือตวัละครอนัดบั

แรกตอ้งคาํนึงถึงกลุ่มเป้าหมายท่ีนกัออกแบบตอ้งการก่อน หลงัจากไดก้ลุ่มท่ีตอ้งการส่ือสารออกไป

แล้ว จึงเร่ิมทาํกระบวนการคิดกระบวนการออกแบบการออกแบบตวัละคร โดยศึกษาจากเร่ือง

หนา้ตา การแสดงออกทางสีหนา้อารมณ์ให้ชดัเจน เพื่อส่ือความหมายให้ถูกตอ้งและเป็นธรรมชาติ

โดยใชห้ลกัการสร้างรูปแบบหนา้ตาใหส้ัมพนัธ์สอดคลอ้งกบัการเคล่ือนไหว คือ  หลกัการทางสรีระ

ศาสตร์ หลกัการทางฟิสิกส์ หลกัการของภาษากายการออกแบบจะใช้รูปทรงง่ายๆในสร้าง เช่น 

วงกลม วงรี หรืออาจจะเลียนแบบจากรูปทรงของธรรมชาติ เช่น คน สัตว ์ส่ิงของ และการสร้าง

คาแรคเตอร์นั้นตอ้งมีเอกลกัษณ์ท่ีจดจาํง่าย มีอตัลกัษณ์ท่ีชดัเจน รวมไปถึงการออกแบบให้เขา้กบั

เน้ือเร่ืองของตวัละครนั้นๆดว้ย 

การส่ือสารออกไปยงักลุ่มเป้าหมายต้องส่ือสารออกไปให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมายท่ี

ตอ้งการส่ือสาร เช่น เป็นกลุ่มเด็ก อายุ 5-8 ปี ก็ตอ้งเป็นการ์ตูนท่ีมีสีสนสดใส ใชรู้ปร่าง รูปทรงท่ีจาํ

ง่าย เป็นตน้ หากส่ือสารไดต้รงกลุ่ม จะทาํให้เกิดการจดจาํไดง่้าย เม่ือส่ือสารไดต้รงกลุ่ม และมีเขา้

เขา้ใจในหลกัของการออกแบบคาแรคเตอร์หรือตวัละครแลว้ ผูป้ระกอบการคอมพิวเตอร์กราฟิกและ

นกัออกแบบกราฟิกจะไดน้าํไปพฒันาปรับปรุงแกไ้ขคาแรคเตอร์ไทยใหมี้ความน่าสนใจมากข้ึน 
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บทที ่ 3 

วธีิการดําเนินการ 

 

 

ในงานวิจัยเร่ืองน้ี เป็นการทําการศึกษาวิจัยในรูปแบบของงานวิจัยเชิงคุณภาพ 

(Qualitative Research) มีจุดมุ่งหมายเพื่อหาแนวทางในการพฒันาการออกแบบแอนิเมชนัด้าน

คาแรคเตอร์ของประเทศไทย โดยผูว้ิจยัไดมี้การกาํหนดหวัขอ้ในวิธีการดาํเนินการวิจยัไวเ้ป็นส่วนๆ 

ดงัต่อไปน้ี 

1.แหล่งขอ้มูล 

2. กรอบแนวคิดการวจิยั 

3. ประชากรและกลุ่มเป้าหมาย 

4. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

5. วธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูล 

6. การวเิคราะห์ขอ้มูล 

7. ระยะเวลาท่ีใชใ้นการวจิยั 

 

 

แหล่งข้อมูล 

การศึกษาขอ้มูลในคร้ังน้ีใชแ้หล่งขอ้มูล 2 แหล่ง ประกอบดว้ย 

 1. ขอ้มูลทุติยภูมิ (Secondary Data) โดยการคน้ควา้หาขอ้มูลจากหนงัสือทางวิชาการ 

บทความ สารนิพนธ์ งานวิจยัท่ีขอ้งรวมถึงขอ้มูลทางอินเตอร์เน็ตเก่ียวกบัอุตสาหกรรมดา้นดิจิตอล

คอนเทนท ์ความหมายของแอนิเมชนั (Animation) ประเภท ขั้นตอนการสร้างและประเภทของตลาด

แอนิเมชนัความหมายของคาแรคเตอร์ (Character) และหลกัทัว่ไปเก่ียวกบัการสร้างและออกแบบ

คาแรคเตอร์ หลกัจิตวิทยาการรับรู้เพื่อการออกแบบตวัละคร (Psychology for Design) ทฤษฎี

เก่ียวกบัการส่ือสาร ทฤษฎีการรับรู้  

 2. ขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary Data) แบ่งเป็นการสัมภาษณ์เชิงลึกและการสนทนากลุ่ม

ยอ่ย 
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2.1 การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) โดยผูว้ิจยัจะสัมภาษณ์

ผูป้ระกอบการคอมพิวเตอร์กราฟิก ท่ีมีการเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบคาแรคเตอร์เก่ียวกบัแรงบนัดาล

ใจ หรือแนวความคิดในการออกแบบคาแรคเตอร์ กระบวนการขั้นตอนต่างๆในการดาํเนินงาน 

วิธีการทาํตลาด การส่ือสารให้เป็นท่ีรู้จกั รวมถึงอุปสรรคท่ีพบเจอระหวา่งการออกแบบ ปัญหท่ีพบ

เจอในการไปขายในต่างประเทศ พร้อมทั้งแนวทางการแกไ้ข เป็นตน้ เพื่อนาํมาวิเคราะห์แนวทางใน

การพฒันาแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ 

   สัมภาษณ์บุคคลทัว่ไปท่ีเคยรับชมแอนิเมชนัผา่นทางโทรทศัน์ DVD โรง

ภาพยนตร์หรือรับชมแอนิเมชนัจากส่ืออ่ืนๆ เก่ียวกบัมุมมองของงานแอนิเมชนัในประเทศไทยและ

ต่างประเทศ ทศันคติในการชม  

2.2 การสนทนากลุ่มยอ่ย (Focus Group) โดยการทาํสนทนากลุ่มยอ่ยกบั

ผูป้ระกอบการคอมพิวเตอร์กราฟิกและนกัออกแบบกราฟิกท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบคาแรคเตอร์ 

เก่ียวกบัแนวทางในการออกแบบ แนวทางในการพฒันา เพื่อยกระดบัคุณภาพของคาแรคเตอร์ไทย

ใหท้ดัเทียมระดบัสากล 

  

  

กรอบแนวคดิในการวจิัย 

New product development process 
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ภาพท่ี 11 แสดงโมเดลแสดงกรอบการวจิยัสาํหรับการวจิยัเชิงคุณภาพ   

ท่ีมา : Karl T.Ulrich & Steven D. Eppinger, Product design and development (Newyork, United 

States : McGraw Hill, 2543) 

โมเดลกระบวนการพฒันาผลิตภณัฑ์ใหม่ มีขั้นตอนเร่ิมตน้ตั้งแต่การเร่ิมโครงการ โดย

การหาปัญหาและความต้องการของผู ้บริโภค กําหนดกลุ่มเป้าหมาย พัฒนา ทดสอบหรือ

ทาํการคน้ควา้แลว้นาํมาปรุงพฒันาให้ดีข้ึน แลว้ส่ือสารออกไป จากการศึกษาโมเดลน้ี ผูว้ิจยันาํไป

เป็นแนวทางในการศึกษาแนวทางการพฒันาแอนิเมชันดา้นคาแรคเตอร์ของประเทศไทย เพื่อให้

สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์ท่ีตั้งไวแ้ละสามารถวางกรอบเน้ือหาท่ีจะศึกษาไดอ้ย่างมีขอบเขตและ

ชดัเจน ดงัน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปัญหาในการออกแบบ

แอนิเมชันด้านคาแรคเตอร์ 

• รูปร่างหนา้ตา 

• เน้ือเร่ือง โครงเร่ือง 

• การประชาสัมพนัธ์และ

กลุ่มเป้าหมาย 

• ทุน 

• เวลา 

• ค่าตอบแทน 

• ธรรมชาติของศิลปิน 

• ภาครัฐและเอกชน 

• ทศันคติของคนไทย 

แนวทางในการออกแบบ

แอนิเมชันด้านคาแรคเตอร์ 

ปัจจยัภายใน 

•กระบวนการ

ออกแบบ 

•การประชาสัมพนัธ์

และกลุ่มเป้าหมาย 

• ปัจจยัดา้นอ่ืนๆ 

ปัจจยัภายนอก 

• เวลา 

• คู่แข่ง 

บทบาทของผู้ทีม่ีส่วนเกีย่วข้อง 

รัฐบาล เอกชน 

แนวทางการพฒันา

แอนิเมชัน 

ด้านคาแรคเตอร์

ของประเทศไทย 
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ภาพท่ี 12 แสดงกรอบการวจิยัสาํหรับการวจิยัเชิงคุณภาพ   

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี คือ ผูป้ระกอบการคอมพิวเตอร์กราฟิกและนัก

ออกแบบกราฟิก ท่ีเก่ียวขอ้งกบัแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ โดยมีกลุ่มตวัอยา่งในการเก็บ คือ 

1. ตวัแทนผูป้ระกอบการด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก ท่ีเก่ียวข้องกับแอนิเมชันด้าน

คาแรคเตอร์ในประเทศไทย จาํนวน 2 คน 

2. ตวัแทนของนกัออกแบบกราฟิก ท่ีเป็นนกัออกแบบคาแรคเตอร์หรือเก่ียวขอ้งกบัการ

ออกแบบแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ในประเทศไทย จาํนวน 3 กลุ่ม กลุ่มละ 5-6 คน 

3. ตวัแทนผูท่ี้รับชมแอนิเมชนัผา่นส่ือต่างๆ จาํนวน 2 คน 

 

 

เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 

เน้นการคดักรองขอ้มูล การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) และการสนทนา

กลุ่มยอ่ย (Focus Group) โดยใชเ้คร่ืองมือดงัน้ี 

1. การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) โดยใชแ้บบสัมภาษณ์ก่ึงโครงสร้าง (Semi 

Structure Interview) ซ่ึงมีการจดัทาํหัวขอ้สัมภาษณ์หรือแนวทางท่ีใช้ในการตั้งคาํถาม และใช้

รูปแบบการสัมภาษณ์อยา่งไม่เป็นทางการ (Informal Interview) ในการเก็บขอ้มูล 

2. สนทนากลุ่มย่อย (Focus Group) โดยใช้แนวทางของประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ

ออกแบบแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ในการสนทนาและมีการบนัทึกเสียงในการเก็บขอ้มูล  

 

 

วธีิการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

งานวิจยัเร่ืองแนวทางการพฒันาแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์(Character License) เป็น

งานวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ท่ีตอ้งการศึกษาวิธีการในการพฒันาในเร่ืองของการ

ออกแบบคาแรคเตอร์ใหมี้คุณภาพ เป็นท่ีตอบรับและยอมรับในตลาดสากล เพื่อนาํมาประยุกตใ์ชใ้น

การทาํงานเพื่อสร้างมูลค่าในตลาด โดยแบ่งลกัษณะการเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีทาํการศึกษาเป็น 2 

ลกัษณะ คือ 
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1.ขอ้มูลทุติยภูมิ (Secondary Data) 

โดยการคน้ควา้หาขอ้มูลจากหนงัสือทางวิชาการ บทความ สารนิพนธ์ งานวิจยัท่ีขอ้ง

รวมถึงขอ้มูลทางอินเตอร์เน็ตเก่ียวกบัความหมายของแอนิเมชนั (Animation) ประเภท ขั้นตอนการ

สร้างและประเภทของตลาดแอนิเมชนัความหมายของคาแรคเตอร์(Character) ประเภท บทบาท และ

หลกัทัว่ไปเก่ียวกบัการสร้างและออกแบบคาแรคเตอร์ หลกัจิตวิทยาการรับรู้เพื่อการออกแบบตวั

ละคร (Psychology for Design) ทฤษฎีเก่ียวกบัการส่ือสาร และทฤษฎีการรับรู้ 

2.ขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary Data) 

2.1 การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) กับผูป้ระกอบการ

คอมพิวเตอร์กราฟิก ท่ีมีการเก่ียวข้องกับการออกแบบคาแรคเตอร์ จาํนวน 2ท่าน เก่ียวกับแรง

บันดาลใจ หรือแนวความคิดในการออกแบบคาแรคเตอร์ กระบวนการขั้นตอนต่างๆในการ

ดาํเนินงาน วิธีการทาํตลาด การส่ือสารให้เป็นท่ีรู้จกั รวมถึงอุปสรรคท่ีพบเจอระหวา่งการออกแบบ 

ปัญหาดา้นลิขสิทธ์ิท่ีพบเจอในการไปขายในต่างประเทศ และสัมภาษณ์ผูท่ี้รับชมแอนิเมชนัผา่นส่ือ

ต่างๆ จาํนวน 2 ท่านซ่ึงแนวคิดดงักล่าวไดม้าจากการสัมภาษณ์เชิงลึกกบัผูเ้ก่ียวกบัผูป้ระกอบการ

คอมพิวเตอร์กราฟิกและผูท่ี้รับชมแอนิเมชนั การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) มีขั้นตอน

ดงัน้ี 

2.1.1 ทาํการช้ีแจงเก่ียวกบัการสัมภาษณ์ และนดัหมายเพื่อ

เขา้สัมภาษณ์ 

2.1.2 ช้ีแจงวตัถุประสงค์และขั้นตอนในการสัมภาษณ์เชิง

ลึก (In-depth Interview) 

2.1.3 เก็บบนัทึกเสียง ขอ้ความ พดูคุย และจดัเก็บขอ้มูลจาก

เอกสารต่างๆ 

 2.2 การสนทนากลุ่มยอ่ย (Focus Group) โดยการทาํสนทนากลุ่มยอ่ยกบั

ผูป้ระกอบการคอมพิวเตอร์กราฟิกและนกัออกแบบกราฟิก จาํนวน 3 กลุ่ม กลุ่มละ 5-6คน ซ่ึง 3กลุ่ม

น้ีแบ่งเป็นกลุ่มGraphic Designer กลุ่มCompositor/Motion Graphic Designer และกลุ่มของ 

3DAnimator ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบคาแรคเตอร์ เก่ียวกบัแนวทางในการออกแบบ แนวทางใน

การพฒันาเพื่อยกระดบัคุณภาพของคาแรคเตอร์ไทยให้ทดัเทียมระดบัสากล การสนทนากลุ่มย่อย 

(Focus Group) มีขั้นตอนดงัน้ี 

2.2.1 ทาํการช้ีแจงเก่ียวกบัการสัมภาษณ์ และนดัหมายเพื่อ

เขา้สัมภาษณ์ 
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2.2.2  จดัเตรียมสถานท่ี อุปกรณ์ เคร่ืองมือต่างๆ ในการจดั

สนทนากลุ่มยอ่ย (Focus Group)   

2.2.3 ช้ีแจงวตัถุประสงค์และขั้นตอนในการสนทนากลุ่ม

ยอ่ย (Focus Group)    

              2.2.4 เก็บบนัทึกเสียง ขอ้ความ พูดคุย และจดัเก็บขอ้มูลจาก

เอกสารต่างๆ  

 

 

การวเิคราะห์ข้อมูล 

 จากการเก็บรวบรวมขอ้มูล ทั้งขอ้มูลปฐมภูมิและทุติยภูมิ ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษา คน้ควา้ 

รวบรวมขอ้มูลบนัทึกเสียง จากนั้นนาํมาถอดความ ตีความ และสรุปเพื่อนาํมาวเิคราะห์ โดยวิเคราะห์

ขอ้มูลโดยใช้การตีความด้านเน้ือหา (Content Analysis) ซ่ึงนาํขอ้มูลท่ีไดจ้ากการศึกษาคน้ควา้

เอกสารต่างๆ ไดแ้ก่ บทความ บทสัมภาษณ์ สารนิพนธ์ งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ร ว ม ถึ ง ข้ อ มู ล ท า ง

อินเตอร์เน็ต และวเิคราะห์ขอ้มูลโดยการตีความสร้างขอ้สรุปแบบอุปนยั (Inductive) โดยนาํขอ้มูลท่ี

ได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) การสนทนากลุ่มย่อย (Focus Group) และ

การศึกษาจากแหล่งขอ้มูลทุติยภูมิ มาหาประเด็น วิเคราะห์ หาคาํอธิบาย และสร้างขอ้สรุปเพื่อใช้

อธิบายแนวคิดและเป็นแนวทางในการตอบคาํถามงานวจิยั โดยแบ่งการวเิคราะห์ออกเป็น 3 ตอน  

 1.การวิเคราะห์แนวการพฒันาทางสําหรับผูป้ระกอบแอนิเมชันและคอมพิวเตอร์

กราฟิกและนักออกแบบกราฟิก จุดเด่น จุดด้อย โอกาส และอุปสรรคในด้านการออกแบบ

คาแรคเตอร์สาํหรับงานแอนิเมชนั 

 2.การวิเคราะห์ปัจจัยในการออกแบบคาแรคเตอร์ในงานแอนิเมชันให้ประสบ

ความสาํเร็จทั้งในตลาดไทยและตลาดต่างประเทศ 

 3.การวเิคราะห์แนวทางการหาความร่วมมือจากภาครัฐและเอกชน ในการมาสนบัสนุน

อุตสาหกรรมดา้นแอนิเมชนั 

 

 

ระยะเวลาทีใ่ช้ในการวจิัย 

 ใชเ้วลาดาํเนินการเป็นเวลา 6 สัปดาห์ ตั้งแต่เดือนมกราคม 2557 ถึง กุมภาพนัธ์ 

2557 
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บทที ่ 4 

ผลการวจิัย 

 

 

งานวิจยัเร่ืองแนวทางการพฒันาแอนิเมชันด้านคาแรคเตอร์ในคร้ังน้ี มีวตัถุประสงค์

เพื่อศึกษาแนวทางการพฒันาคุณภาพแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ทั้ง 2DAnimationและ 3DAnimation

สําหรับผูป้ระกอบการคอมพิวเตอร์กราฟิกไทยและนักออกแบบกราฟิก โดยผูว้ิจยัใช้วิธีการเก็บ

รวบรวมขอ้มูลโดยการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interviews)สําหรับผูป้ระกอบการคอมพิวเตอร์

กราฟิกไทยและบุคคลทั่วไปท่ีรับชมแอนิเมชันจาํนวน 4 ราย และการสนทนากลุ่มย่อย(Focus 

Group) 3 กลุ่ม โดยแบ่งเป็น กลุ่มนกัออกแบบกราฟิก (Designer), กลุ่มนกัออกแบบกราฟิกประเภท

ภาพเคล่ือนไหว 2มิติ(Motion Graphic Designer), กลุ่มนกัออกแบบกราฟิกประเภทภาพเคล่ือนไหว 

3มิติ (3D Artist)เพื่อสอบถามเก่ียวกบัแนวทางการพฒันาการออกแบบคาแรคเตอร์ให้มีเอกลกัษณ์

โดดเด่น วธีิการเขา้ถึงผูบ้ริโภค ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบเจอระหวา่งการสร้างสรรคผ์ลงาน พร้อมทั้ง

แนวทางการแก้ไข เป็นตน้ เพื่อนาํมาวิเคราะห์และสรุปเป็นแนวทางในการพฒันาแอนิเมชันด้าน

คาแรคเตอร์ต่อไป 

 

 

ผลการวจิัยจากการวเิคราะห์และรวบรวมข้อมูลทุติยภูม ิ

จาการศึกษาคน้ควา้และรวบรวมขอ้มูล จากเอกสาร ส่ิงตีพิมพ์ หนังสือทางวิชาการ 

รายงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องจากสถาบันต่างๆ วิทยานิพนธ์ และข้อมูลจากอินเตอร์เน็ต ผู ้วิจ ัยได้

ทาํการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลขา้งตน้ เพื่อหาแนวทางการพฒันาแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ของประเทศ

ไทย โดยผูว้จิยัสรุปผลดงัน้ี 

สภาพแวดลอ้มทางธุรกิจทางดา้นอุตสาหกรรมแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์กราฟิกนั้นมี

ความเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็วเน่ืองจากการเปล่ียนแปลงทางดา้นเทคโนโลยทีั้งในดา้นการผลิต และ

ในด้านของส่ือท่ีมีการพฒันา และเข้าถึงผูค้นได้แพร่หลายมากข้ึนจึงทาํให้มีความต้องการส่ือ
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แอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์กราฟิกเกิดข้ึนเป็นจาํนวนมาก โดยความเปล่ียนแปลงน้ีมีผลกระทบทั้ง

ภายในและนอกประเทศ ประการแรกท่ีผูป้ระกอบการและนกัออกแบบควรคาํนึงถึงคือ ตลาดหรือ

ความต้องการของผูรั้บชมแอนิเมชัน จากนั้นจึงนําแนวทางความต้องการของผูรั้บชมแอนิเมชัน

รวมทั้งทศันคติท่ีเกิดข้ึน นาํมาวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และขอ้บกพร่องในการรับชมของ

ผูช้มมาเป็นแนวทางในการออกแบบคาแรคเตอร์ไม่วา่จะเป็นเร่ืองของรูปร่างหนา้ตาของคาแรคเตอร์ 

โครงเร่ืองและเน้ือเร่ืองเม่ือมีส่วนประกอบท่ีดีแลว้จึงนาํมาผลิตเป็นแอนิเมชนั ซ่ึงการจะออกแบบ

และสร้างสรรค์แอนิเมชนัให้ประสบความสําเร็จไดน้ั้นนอกจากจะตอ้งตอบโจทยผ์ูช้มไดแ้ลว้ นัก

ออกแบบต้องมีความอดทนและหมั่นขย ันศึกษา ฝึกฝนตนเองอยู่เสมอด้วยและเน่ืองด้วย

อุตสาหกรรมแอนิเมชันเป็นส่วนหน่ึงในอุตสาหกรรมทางด้านดิจิทัลคอนเทนท์ ซ่ึงปัจจุบันมี

ความสําคญัเป็นอย่างมากเพราะเป็นช่องทางท่ีมีโอกาสทาํรายได้อย่างมหาศาล จาํเป็นอย่างยิ่งท่ี

ผูป้ระกอบการแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์กราฟิกและนกัออกแบบตอ้งใช้โอกาสจากตรงน้ีให้เกิด

ประโยชน์ ความจาํเป็นดงักล่าวผูป้ระกอบการแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์กราฟิกควรตระหนกัและ

เล็งเห็นถึงความสําคญัของการบริหารจดัการเชิงกลยุทธ์มากยิ่งข้ึน  เน่ืองจากแนวคิดหลกัของการ

บริหารเชิงกลยุทธ์นั้นไดมุ้่งเน้นให้องค์กรสามารถปรับตวัอย่างต่อเน่ือง เพื่อใช้ประโยชน์จากการ

เปล่ียนแปลงของสภาพแวดลอ้ม โดยจดัลาํดบัความสาํคญัของการจดัสรรทรัพยากรท่ีมีอยูอ่ยา่งจาํกดั 

ไปสู่กิจกรรมการพฒันาท่ีมุ่งสร้างให้เกิดผลสัมฤทธ์ิตามเป้าประสงค์ท่ีกาํหนดไว ้ทั้ งน้ีแนวคิด

ดงักล่าวสามารถนาํไปสู่การประยกุตใ์ชไ้ดใ้นการบริหารองคก์รทุกระดบัในอุตสาหกรรมแอนิเมชนั 

ไม่วา่จะเป็นธุรกิจขนาดใหญ่ ขนาดกลาง หรือแมแ้ต่ขนาดเล็กก็ตาม เพื่อความพร้อมกบัการแข่งขนั

ในโลกธุรกิจ   

อีกประการหน่ึงท่ีผูป้ระกอบการแอนิเมชนัและนกัออกแบบควรคาํนึงถึง คือ ศกัยภาพ

ของกลุ่มผูผ้ลิตจากเอเชีย ซ่ีงไดรั้บการสนบัสนุนจากรัฐบาลของประเทศตนเป็นอยา่งมากเช่น เกาหลี 

จีน และมาเลเซีย โดยโอกาสท่ีผูผ้ลิตหน้าใหม่จะสามารถเขา้สู่ตลาดไดน้ั้นมีน้อย แต่ก็มีโอกาสได้

เน่ืองจากอุตสาหกรรมดา้นคอนเทนทเ์ป็นการแข่งขนัในเร่ืองความคิดสร้างสรรค ์ซ่ึงไม่ไดผ้กูขาดอยู่

กบัผูผ้ลิตท่ีมีประสบการณ์หรือมีขนาดใหญ่ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการเตรียมรับมือกบัการเปิดเขต

เสรีการคา้เสรีอาเซียน Asean Economics Community หรือ AECซ่ึงประเทศไทยมีความไดเ้ปรียบ

ทางดา้นฝีมือและศกัยภาพในผลิตแอนิเมชนัมากท่ีสุดประเทศหน่ึง จึงยงัเป็นโอกาสท่ีเปิดอยูส่ําหรับ

ผูป้ระกอบการแอนิเมชนัและนกัออกแบบของประเทศไทยในการพฒันาศกัยภาพของตนเองให้ดีข้ึน

และพฒันาให้ทดัเทียมกับระดับสากลได้ในทางการตลาดด้านงานรับจ้างผลิตหรือ outsourcing  

ปัจจุบันการจ้างงาน (outsourcing) ระหว่างประเทศนั้ นกลายเป็นหน่ึงในกลไลท่ีขับเคล่ือน

อุตสาหกรรมแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์กราฟิกทัว่โลก เน่ืองจากมีการพฒันาของผูป้ระกอบการ
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ทางดา้นเอเชีย ท่ีมีฝีมือดีข้ึนและราคาถูกกวา่ทางฝ่ังอเมริกาหรือยุโรป อีกทั้งยงัมีทุนสนบัสนุนจาก

ทางรัฐบาลในรูปแบบของ Subsidy ซ่ึงรัฐบาลจะให้สิทธิทางภาษี หรือแมก้ระทัง่ช่วยจ่ายให้กบัผูท่ี้

จา้งผลิตในประเทศตน ดงันั้นรูปแบบการแข่งขนัของตลาด outsourcing ในระดบันานาชาตินั้นจึง

เป็นการแข่งขนักนัใน2 ระดบัคือ ในระดบัผูป้ระกอบการและระดบัชาติ ซ่ึงผูจ้า้งงานอาจจะมองหา

ประเทศท่ีใหผ้ลประโยชน์มากกวา่ก่อนแลว้จึงมองหาผูป้ระกอบการในประเทศนั้นท่ีสามารถทาํงาน

ให้ตนได้ ซ่ึงในลกัษณะดงักล่าวไทยอยู่ในฐานะท่ีค่อนขา้งจะเสียเปรียบต่างชาติอยู่ค่อนขา้งมาก 

เน่ืองจากไทยมีเพียงคณะกรรมการส่งเสริมการลงทุนหรือBOI  (Board Of Investment)ท่ีสนบัสนุน

การเขา้มาตั้งบริษทัในประเทศ แต่ไม่ได้มีโครงการ Subsidy ซ่ึงต่างจากประเทศเพื่อนบา้นเช่น 

Malaysia ท่ีมีการเสนอ Subsidy program ให้กบัผูป้ระกอบการต่างชาติถึงประมาณ 30% ดงันั้นหาก

ผูป้ระกอบการแอนิเมชนัและนกัออกแบบไม่ทาํการศึกษาก่อนการลงทุนหรือทาํสัญญาการร่วมมือ

กนัทางธุรกิจกบัต่างประเทศอาจจะทาํใหเ้กิดความเสียหาย หรือเกิดการละเมิดลิขสิทธ์ิได ้  

 

 

การสัมภาษณ์เชิงลกึ 

การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interviews) นาํมาซ่ึงการวิเคราะห์ให้เกิดเป็นแนว

ทางการพฒันาการออกแบบแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ เพื่อยกระดบัคุณภาพคาแรคเตอร์ของไทยให้

ทดัเทียมระดบัสากลและเป็นท่ีพึงพอใจต่อผูบ้ริโภค ผูว้ิจยัศึกษาคน้ควา้หาขอ้มูลจากแหล่งปฐมภูมิ 

คือ การสัมภาษณ์เชิงลึกผูป้ระกอบการคอมพิวเตอร์กราฟิกไทยจาํนวน 2 ราย และบุคคลทัว่ไปท่ีเคย

รับชมแอนิเมชนัจาํนวน 2 ราย ดงัน้ี 

1. การสัมภาษณ์เชิงลึกผูป้ระกอบการคอมพิวเตอร์กราฟิกไทย  

ผูใ้ห้ขอ้มูลคนท่ี 1 เป็นเจา้ของบริษทัผูผ้ลิตผลงานทางดา้นแอนิเมชันและวิชวลเอฟ

เฟกต์ของไทย ท่ีมีความโดดเด่นในเร่ืองของการออกแบบกราฟิกให้มีเอกลกัษณ์และการทาํ 3D 

Animation 

ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 2 เป็นเจา้ของบริษทัผูผ้ลิตผลงานทางดา้นแอนิเมชนัซีรีส์ ท่ีมีความโดด

เด่นในเร่ืองของการออกแบบตวัละครใหมี้เอกลกัษณ์และการทาํการตลาดใหเ้ป็นท่ีรู้จกัไปทัว่โลก 

2. การสัมภาษณ์เชิงลึกบุคคลทัว่ไปท่ีเคยรับชมแอนิเมชนั 

ผูใ้ห้ข้อมูลคนท่ี 3 เป็นบุคคลทัว่ไปวยัทาํงานท่ีรับชมแอนิเมชันผ่านทางโทรทศัน์, 

VCD/DVD, โรงภาพยนตร์ 

ผูใ้ห้ขอ้มูลคนท่ี 4 เป็นวยัรุ่นท่ีรับชมแอนิเมชนัผ่านทางโทรทศัน์, VCD/DVD, โรง

ภาพยนตร์ 
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การสนทนากลุ่มย่อย 

การสนทนากลุ่มยอ่ย (Focus Group) 

1. กลุ่มนกัออกแบบกราฟิก (Designer) จาํนวน 5 รายเป็นกลุ่มคนผูอ้อกแบบงาน 2 มิติ 

ด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop, Adobe Illustrator เป็นหลัก สําหรับประกอบการทาํ2D 

Animation, 3DAnimation, Info Graphic, Motion Graphicและงานกราฟิกอ่ืนๆ  

2. กลุ่มนกัออกแบบกราฟิกประเภทภาพเคล่ือนไหว 2มิติ(Motion Graphic Designer)

จาํนวน 6 รายเป็นกลุ่มคนสร้างภาพเคล่ือนไหวดว้ยโปรแกรม Adobe after effect เป็นหลกั สําหรับ

ประกอบการทาํงานในส่วนของ Composite, Info Graphic, Motion Graphic 

3. กลุ่มนักออกแบบกราฟิกประเภทภาพเคล่ือนไหว 3มิติ (3D Artist) จาํนวน 5 ราย 

เป็นกลุ่มคนท่ีสร้างภาพเคล่ือนไหวดว้ยโปรแกรม MAYA, 3DS Max, CIMEMA 4D, SHADEเป็น

หลกั สาํหรับประกอบการทาํแอนิเมชนั 

โดยใชแ้บบสัมภาษณ์ก่ึงโครงสร้าง (Semi-Structure Interview) ซ่ึงมีการจดัทาํหวัขอ้

สัมภาษณ์หรือแนวทาง (Interview Guide) ท่ีใชใ้นการตั้งคาํถาม และใชรู้ปแบบการสัมภาษณ์อยา่ง

ไม่เป็นทางการ (Informal Interview) ในการเก็บขอ้มูล 

ขั้นตอนในการเก็บรวบรมขอ้มูลเร่ิมจากการติดต่อทางโทรศพัทไ์ปยงักลุ่มเป้าหมายแต่

ละรายเพื่อแจ้งให้ทราบถึงจุดประสงค์ในการทาํวิจัยคร้ังน้ี และขอความอนุเคราะห์ในการขอ

สัมภาษณ์ เม่ือกลุ่มเป้าหมายอนุญาตจะทาํการนัดหมายวนั เวลา สถานท่ีในการขอเขา้พบ ก่อน

สัมภาษณ์ไดเ้ตรียมคาํถามและเคร่ืองบนัทึกเสียงสําหรับทาํการสัมภาษณ์ เม่ือไดส้ัมภาษณ์ ผูว้ิจยัได้

ช้ีแจงถึงวตัถุประสงคใ์นการสัมภาษณ์และขออนุญาตบนัทึกเสียง ระหวา่งสัมภาษณ์มีการจดบนัทึก 

พูดคุย โดยผูว้ิจยัทาํการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองทุกกระบวนการ จากนั้ นผูว้ิจยัได้ทาํการ

สัมภาษณ์ เม่ือทาํการถอดเทปเสร็จ ผูว้ิจยัเห็นว่าขอ้มูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์มีความอ่ิมตวั มีบาง

ประเด็นท่ีสามารถดึงมาเป็นจุดเดียวกนัได้ จึงได้ทาํการสรุปประเด็นท่ีได้จากการสัมภาษณ์ โดย

จดัทาํเป็นตารางเปรียบเทียบขอ้มูลของผูใ้หข้อ้มูลแต่ละราย 
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ตารางท่ี 1 แสดงตวัอยา่งเปรียบเทียบขอ้มูลของผูใ้หส้ัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) แต่ละราย 

                 ในแต่ละประเด็น 

 

มุมมองของผูใ้หส้ัมภาษณ์ต่อคาแรคเตอร์ในงานแอนิเมชนัไทยในปัจจุบนั 

ผูใ้ห้

ขอ้มูล 
บทสนทนา 

ประเด็นผูใ้ห้

ขอ้มูล 
ประเด็นผูว้จิยั 

1 

“...คนไทยไม่ชอบดูแอนิเมชัน ต่อให้

ทาํดีแค่ไหน ลงทุนแค่ไหนกไ็ม่ดูหรอก 

เพราะอคติไปก่อนแล้วว่าเป็นคนไทย

ทํา ไม่ได้เ ร่ือง สู้ต่างประเทศไม่ได้ 

ท้ังๆท่ีคาแรคเตอร์บางตัวก็ไม่ได้แย่

ขนาดน้ัน ไม่ได้รู้ว่าคนทาํเค้าต้ังใจมาก

แค่ไหน เม่ือคนมองแบบนี้แล้วจะทํา

แค่ไหนกต็อบโจทย์ยาก...” 

- ทศันคติ 

- อคติ 

- นกัออกแบบขาดกาํลงัใจ 

2 

“..คาแรคเตอร์ไทยก็ดีนะ น่ารักหลาย

ตัวเลย แต่คนไม่ให้ความสําคัญไง คน

ทาํก็ไม่มีกาํลังใจทาํ จริงๆแล้วผลงาน

ของคนไทยก็ไม่แพ้ชาติไหนในโลก

เลย แค่คนไทยเปิดโอกาส เปิดใจ 

คาแรคเตอร์แบบไหนก็ขายได้ ไม่ใช่

เอะอะอะไรกอ็คติไปก่อน..” 

- ผลงาน 

- อคติ 

- คุณภาพของแอนิเมชนั

ไทย 

- ทศันคติดา้นลบ 

3 

“...คาแรคเตอร์ไทยไม่น่ารัก สู้ของ

ต่างประเทศไม่ได้ อย่างก้านกล้วยแบบ

นีก้ดู็ติดความเป็นไทยมากไป เนือ้เร่ือง

กไ็ม่สนุกเท่าไหร่...” 

- การพฒันา 

- 

- ทศันคติดา้นลบ 

4 
“...หนูว่าคาแรคเตอร์ของไทยกน่็ารักดี

นะคะ อย่างเร่ืองยักษ์ท่ีตัวละครเป็น

- คาแรคเตอร์

แบบไทย 

- รูปร่างหนา้ตาของ

คาแรคเตอร์ 
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หุ่นยนต์เค้าออกแบบมาได้ลงตัวดี หรือ

เร่ืองแอคโค่จ๋ิวก้องโลก ท่ีเป็นกะเหร่ียง

กอ็อกแบบได้โอเคเลย...” 

ตารางท่ี 2 แสดงตวัอยา่งเปรียบเทียบขอ้มูลของการสนทนากลุ่มยอ่ย  (Focus Group)แต่ละรายในแต่ 

                 ละประเด็น 

 

มุมมองของผูใ้หส้ัมภาษณ์ต่อคาแรคเตอร์ในงานแอนิเมชนัไทยในปัจจุบนั 

ผูใ้หข้อ้มูล บทสนทนา 
ประเด็นผูใ้ห้

ขอ้มูล 
ประเด็นผูว้จิยั 

กลุ่มนกั

ออกแบบ

กราฟิก 

(Designer) 

“. . .คาแรคเตอร์ไทยดูธรรมดา

มา ก  ดูอ ย่ าง ปั ง ปอด์น เด็ก หัว

เกรียนมีผมบนหัว2-3เส้น มันดู

ไม่ใช่เลย มันขายได้เฉพาะเด็ก 

เทียบกับของญ่ีปุ่นสิลายเส้นเค้า

ส ว ย ก ว่ า  มี เ อ ก ลั ก ษ ณ์ ก ว่ า

อย่างเช่นการ์ตูนของสตูดิโอจิบิ 

น่ารักกว่าเห็นๆ...” 

- ผลงาน 

- กลุ่มผูช้ม 

 -รูปร่างหนา้ตาของ

คาแรคเตอร์ 

-ตวัอยา่งผลงานจาก

ต่างประเทศ 

กลุ่มนกั

ออกแบบ

กราฟิกประเภท

ภาพเคล่ือนไหว 

2มิติ(Motion 

Graphic 

Designer) 

“ . .แอนิเมชันไทย เน้นขายแต่

กลุ่มเดก็ ไม่เห็นน่าดู ไม่สนุกและ

น่า เ บ่ือ  ไม่ มีความแปลกใหม่ 

เข้าถึงไม่ทุกวัย คาแรคเตอร์ใน

งานแอนิเมชันของไทยมีสวยๆ

เยอะคุณภาพไม่แพ้ต่างประเทศ 

จริงๆแล้วคนอ่ืนไม่ค่อยรู้กัน ผม

ทํา ง า น ใ น ว ง ก า ร ผ ม รู้ ดี ค รั บ 

บริษัทท่ีมีทุนสูงกไ็ด้ออกทีวีท้ังท่ี

งานก็ไม่ได้ดีเท่าไหร่ แต่ผลงาน

คาแรคเตอร์ ท่ี ดีๆไม่ได้ออกสู่

สายตาคนไทยก็มีเยอะ อย่างเช่น

เร่ืองอัมพวาของบริษัท บีบอย ซีจี 

-กลุ่มตลาด 

-การเลือกผลงาน

ออกสู่ตลาด 

-การทาํการ

ประชาสัมพนัธ์และทาํ

การตลาด 

-โอกาสเติบโตใน

ต่างประเทศ 
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แ ล ะ อี ก ห ล า ย ตั ว เ ล ย ท่ี ไ ป ดั ง

ต่างประเทศ...” 

 

ตารางท่ี 2 แสดงตวัอยา่งเปรียบเทียบขอ้มูลของการสนทนากลุ่มยอ่ย  (Focus Group)แต่ละรายในแต่ 

                 ละประเด็น (ต่อ) 

มุมมองของผูใ้หส้ัมภาษณ์ต่อคาแรคเตอร์ในงานแอนิเมชนัไทยในปัจจุบนั 

ผูใ้หข้อ้มูล บทสนทนา 
ประเด็นผูใ้ห้

ขอ้มูล 
ประเด็นผูว้จิยั 

กลุ่มนกั

ออกแบบ

กราฟิกประเภท

ภาพเคล่ือนไหว 

3มิติ (3D Artist) 

“ . . . จ ริ ง ๆ แ ล้ ว ค า แ ร ค เ ต อ ร์

แอนิเมชันไทยน่าจะก้าวไกลกว่า

นี ้คิดให้หลุดจากกรอบ งานดีๆมี

เยอะ แต่ไม่ได้ออกทีวีคนก็ไม่

รู้จัก คิดแต่ว่าคนไทยมีแต่งาน

แย่ๆ รู้ไหมบับเบิล้บีในทรานฟอร์

เ ม อ ร์ ก็ค น ไ ท ย ทํา น ะ  ท้ั ง ขึ้น

โ ม เ ด ล ท้ั ง แ อ นิ เ ม ท แ ต่ ทํา ไ ม

กลับไปดูกัน...” 

- อคติ -คุณภาพฝีมือคนไทย 

จากการเก็บรวบรวมขอ้มูลสามารถสรุปเป็นประเด็นไดด้งัน้ี 

1. มุมมองของผูใ้หส้ัมภาษณ์ต่อคาแรคเตอร์ในงานแอนิเมชนัไทยในปัจจุบนั 

2. ลักษณะด้อยของการออกแบบคาแรคเตอร์ไทยในปัจจุบันและอุปสรรคในการออกแบบ

คาแรคเตอร์ 

3.ลกัษณะเด่นและเอกลกัษณ์ของคาแรคเตอร์ท่ีควรมี และแนวทางการสร้างใหมี้เอกลกัษณ์ 

4.  โอกาส ช่องทางหรือปัจจยัในการขยายตลาดดา้นคาแรคเตอร์ในงานแอนิเมชนัให้เป็นท่ีรู้จกัและ

ประสบความสาํเร็จทั้งในตลาดไทยและต่างประเทศ 

5. ตวัอยา่งงาน ผลงานหรือแนวทางท่ีควรนาํมาเป็นตวัอยา่งในการออกแบบและพฒันาคาแรคเตอร์

ในงานแอนิเมชนั 

6. ภาครัฐและเอกชนควรเขา้มามีบทบาทอยา่งไรบา้ง 

 

1. มุมมองของผู้ให้สัมภาษณ์ต่อคาแรคเตอร์ในงานแอนิเมชันไทย 
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จากการสัมภาษณ์ผูใ้ห้ขอ้มูลทั้ง 4 ท่าน และทั้ง 3 กลุ่มผูว้ิจยัพบวา่ผูใ้ห้ขอ้มูลส่วนใหญ่

ต่องานแอนิเมชันไทยในปัจจุบันส่วนใหญ่มองว่าเป็นเป็นแอนิเมชันสําหรับเด็ก ออกแบบ

คาแรคเตอร์มาใหเ้ด็กดูมากกวา่ไม่ไดดึ้งดูดกบัคนไดทุ้กเพศทุกวยั เจาะเพียงแค่กลุ่มตลาดแคบๆ  

  “...การ์ตูนแอนิเมชันท่ีฉายตามทีวีตอนนีน้ะ ผมว่าเป็นการ์ตูนสําหรับเด็ก

ซะมากกว่า คาแรคเตอร์ก็ออกแบบให้เด็กๆดู น่าเบ่ือนะ ถ้าถามว่าไปดูแอนิเมชันใน

โรงภาพยนตร์ไหม กไ็ม่ไปอยู่ ดีล่ะไม่ใช่ไม่อยากอุดหนุน แต่มันเหมือนทาํหนังให้เดก็

ดู รอมนัออกจากโรงก่อน ไม่กร็อโหลดบิตกไ็ด้...” (กลุ่มนกัออกแบบกราฟิกประเภท

ภาพเคล่ือนไหว 2มิติ(Motion Graphic Designer)) 

 

“..แอนิเมชันไทย เน้นขายแต่กลุ่มเด็ก ไม่เห็นน่าดู ไม่สนุกและน่าเบ่ือ 

ไม่มีความแปลกใหม่ เข้าถึงไม่ทุกวัย คาแรคเตอร์ในงานแอนิเมชันของไทยมีสวยๆ

เยอะคุณภาพไม่แพ้ต่างประเทศ จริงๆแล้วคนอ่ืนไม่ค่อยรู้กัน ผมทาํงานในวงการผมรู้ดี

ครับ บริษัทท่ีมีทุนสูงก็ได้ออกทีวีท้ังท่ีงานก็ไม่ได้ดีเท่าไหร่ แต่ผลงานคาแรคเตอร์ท่ี

ดีๆไม่ได้ออกสู่สายตาคนไทยกมี็เยอะ อย่างเช่นเร่ืองอัมพวาของบริษัท บีบอย ซีจี และ

อีกหลายตัวเลยท่ีไปดังต่างประเทศ. . .”  (กลุ่มนักออกแบบกราฟิกประเภท

ภาพเคล่ือนไหว 2มิติ(Motion Graphic Designer)) 

 

  “...คาแรคเตอร์ไทยดูธรรมดามาก ดูอย่างปังปอด์นเด็กหัวเกรียนมีผมบน

หัว2-3เส้น มันดูไม่ใช่เลย มันขายได้เฉพาะเด็ก เทียบกับของญ่ีปุ่นสิลายเส้นเค้าสวย

กว่า มีเอกลักษณ์กว่าย่างเช่นการ์ตูนของสตูดิโอจิบิ น่ารักกว่าเห็นๆ...”(กลุ่มนัก

ออกแบบกราฟิกประเภทภาพเคล่ือนไหว 2มิติ(Motion Graphic Designer)) 

 

  นอกจากน้ีการรับรู้คาแรคเตอร์แอนิเมชนัของคนไทยยงัคงไปในทิศทางเชิงลบ คือ 

คนไทยไม่เปิดรับงานแอนิเมชันฝีมือคนไทยกนัเอง ไม่ให้ความสนใจแถมยงัดูถูกว่าเป็นงานไม่มี

คุณภาพ เทียบกบัต่างประเทศไม่ได ้ซ่ึงจะเห็นไดจ้ากคาํกล่าวของผูใ้หข้อ้มูลดงัน้ี 

“...คนไทยไม่ชอบดูแอนิเมชัน ต่อให้ทาํดีแค่ไหน ลงทุนแค่ไหนก็ไม่ดู

หรอก เพราะอคติไปก่อนแล้วว่าเป็นคนไทยทาํ ไม่ได้เร่ือง สู้ต่างประเทศไม่ได้ ท้ังๆท่ี

คาแรคเตอร์บางตัวก็ไม่ได้แย่ขนาดน้ัน ไม่ได้รู้ว่าคนทาํเค้าต้ังใจมากแค่ไหน เม่ือคน

มองแบบนีแ้ล้วจะทาํแค่ไหนก็ตอบโจทย์ยาก นิสัยคนไทยเห่อของนอก ต้องดูถูกคน
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ไทยกันเองไว้ก่อน คนติดกับการท่ีชอบเปรียบเทียบกับของนอกมากเกินไป ชอบดู

แบบจับผิด...”(ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 1) 

 

“...คาแรคเตอร์ไทยกดี็นะ น่ารักหลายตัวเลย แต่คนไม่ให้ความสําคัญไง 

คนทาํก็ไม่มีกาํลังใจทาํ จริงๆแล้วผลงานของคนไทยกไ็ม่แพ้ชาติไหนในโลกเลย แค่

คนไทยเปิดโอกาส เปิดใจ คาแรคเตอร์แบบไหนกข็ายได้ ไม่ใช่เอะอะอะไรกอ็คติไป

ก่อน...” (ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 2) 

“...จริงๆแล้วคาแรคเตอร์แอนิเมชันไทยน่าจะก้าวไกลกว่านี ้คิดให้หลุด

จากกรอบ งานดีๆมีเยอะ แต่ไม่ได้ออกทีวีคนกไ็ม่รู้จัก คิดแต่ว่าคนไทยมีแต่งานแย่ๆ รู้

ไหมบับเบิล้บีในทรานฟอร์เมอร์กค็นไทยทาํนะ ท้ังขึน้โมเดลท้ังแอนิเมท เคยเห็นตาม

รายการทีวีเอามาออก แต่ทาํไมกลับไปดูกัน...” (กลุ่มนักออกแบบกราฟิกประเภท

ภาพเคล่ือนไหว 3มิติ (3D Artist)) 

 

“...คาแรคเตอร์ไทยไม่น่ารัก สู้ของต่างประเทศไม่ได้ อย่างก้านกล้วย

แบบนีก้ดู็ติดความเป็นไทยมากไป เนือ้เร่ืองกไ็ม่สนุกเท่าไหร่...” (ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 3) 

 

  “...ถ้าให้คนไทยทาํหนังซักเร่ืองนึงขึน้มา แล้วเอาเข้ามาฉาย แล้วบอกว่า

เป็นหนังจากต่างประเทศ คนไทยน่าจะแยกไม่ออกนะว่าน่ันอ่ะฝีมือคนไทย แค่ไม่บอก

ว่า ไท ย ทํา ก็โอแล้ ว  ข าย ได้แน่นอน. . . ”(ก ลุ่ม นัก ออก แบ บ กราฟิ ก ประเภท

ภาพเคล่ือนไหว 2มิติ(Motion Graphic Designer)) 

 

 2. ลักษณะด้อยของการออกแบบคาแรคเตอร์ไทยในปัจจุบันและอุปสรรคในการ

ออกแบบคาแรคเตอร์ 

การออแบบคาแรคเตอร์ในแอนิเมชันมกัจะต้องเผชิญกับปัญหา อุปสรรคต่างๆใน

ขั้นตอนระหวา่งการดาํเนินงาน แต่การหาทางแกปั้ญหาและพยายามกา้วผา่นอุปสรรคต่างๆไปได ้จะ

ทาํใหไ้ดบ้ทเรียนมาเป็นแนวทางในการปรับปรุง แกไ้ข ให้ดีข้ึนได ้ประเทศไทยเป็นสังคมท่ีมีความ

แตกต่างทางดา้นวฒันธรรมสูง เพราะมีคนหลายเช้ือชาติ หลายศาสนา หลายความเช่ือ หลายความคิด

มาอยู่รวมกนั เพราะความหลากหลายน้ีเองทาํให้เป็นอุปสรรคในการออกแบบคาแรคเตอร์ เพราะ

ตอ้งคาํนึงถึงปัจจยัดงักล่าว ตอ้งไม่กระทบฝ่ายใดฝ่ายหน่ึง เห็นไดจ้ากคาํกล่าวของผูใ้หข้อ้มูลดงัน้ี 
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“...จะออกแบบอะไร วฒันธรรมชาติไหนกต้็องศึกษาให้ดี ไม่ใช่เอามาใช้

กันแบบผิดๆ ส่ือสารออกไปผิดๆ โดนด่าทีหลังเสียเครดิตเปล่าๆ อย่าทาํให้มันยุ่งยาก

เลย...”(กลุ่มนกัออกแบบกราฟิก (Designer)) 

 

การออกแบบคาแรคเตอร์โดยมีเป้าหมายในการเผยแพร่ทั้งในประเทศและต่างประเทศ

คนออกแบบควรมีความเขา้ใจในงานให้มากข้ึน คาํนึงถึงคนดูให้มากข้ึนว่ามีความเขา้ในเน้ือเร่ืองท่ี

ส่ือสารออกไปหรือไม่ เพื่อจะทาํใหน้กัออกแบบส่ือสารไดห้ลายกลุ่มและยงัมีโอกาสช่วยให้มีรายได้

จากผูช้มท่ีมาชมไดม้ากข้ึน เห็นไดจ้ากคาํกล่าวของผูใ้หข้อ้มูลดงัน้ี 

“...คาแรคเตอร์ไทยติดความเป็นไทยมากไปหน่อย ก้านกล้วยก็ช้างไทย

เร่ืองเก่ียวกับพระนเรศวร ยักษ์กเ็ก่ียวกับทศกัณฐ์ เออทาํหนังแบบนีค้นไทยอ่ะดูเข้าใจ 

แล้วต่างชาติล่ะ เค้ามารู้เร่ืองกับเราไหม คิดมา 1 เร่ืองก็ต้องขายได้หลายๆตลาดหน่อย

ไม่งั้นมันไม่คุ้มหรอก ขายคนไทยอย่างเดียวไม่ได้ กอ็ย่างท่ีรู้กัน คนไทยไม่ดูหนังไทย 

มองให้ไกล ลงทุนท้ังทีเอาให้คุ้ม...” (กลุ่มนกัออกแบบกราฟิกประเภทภาพเคล่ือนไหว 

2มิติ(Motion Graphic Designer)) 

 

ปัจจยัทางดา้นภาพลกัษณ์ รูปร่างหนา้ตาของตวัละครเป็นส่ิงสําคญัอีกปัจจยัหน่ึงท่ีทาํ

ใหค้นตดัสินใจชมแอนิเมชนั หากตวัละครมีความน่าสนใจ น่ารัก สร้างความประทบัใจให้ผูบ้ริโภค

ได้ หากตวัละครไม่น่าสนใจ ไม่น่ารัก ไม่มีเอกลกัษณ์ ไม่มีความแตกต่าง ก็จะมีคนดูน้อยลง แต่

คาแรคเตอร์ไทยเองก็ไม่ใช่จะไม่มีคุณภาพเลย ฝีมือของคนไทยมีคุณภาพ มีศกัยภาพ สังเกตไดจ้ากมี

คนไทยไปทาํงานแอนิเมชนัในต่างประเทศมากมาย แต่ไม่มีโอกาส ไม่มีเงินทุนจึงทาํให้เติบโตได้

ยาก ซ่ึงจะเห็นไดจ้ากคาํกล่าวของผูใ้หข้อ้มูลดงัน้ี 

“...คาแรคเตอร์ไทยชอบไม่คิดนอกกรอบ การออกแบบติดความเป็นไทย

มากไปคาแรคเตอร์ไทยไม่น่ารัก สู้ของต่างประเทศไม่ได้ อย่างก้านกล้วยแบบนีก้ดู็ติด

ความเป็นไทยมากไป เนือ้เร่ืองกไ็ม่สนุกเท่าไหร่...” (กลุ่มนกัออกแบบกราฟิกประเภท

ภาพเคล่ือนไหว 2มิติ(Motion Graphic Designer)) 

 

   “…ฝีมือคนไทยออกแบบมันไม่โอเคนะ ไม่ค่อยสวย หน้าตาก็งั้นๆ งาน

ของฝร่ังลุคเค้าดูอินเตอร์กว่า สมบูรณ์กว่า ผมสีอ่อนๆ ตาโตๆดูน่ารักดี ของไทยก็ดู

ไทยมาก ก่ีเร่ืองๆก็ลุคเดิมๆ สีสันแบบเดิมๆ มันก็ขายได้ยากสิแบบนี ้จะให้ชอบหรอ

คุณต้องศึกษางานต่างประเทศให้มากๆ ดูเขาให้มากๆ จะได้รู้ว่าเป็นอย่างไร แล้วเอามา
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แก้ไข จะได้ออกแบบไม่ซํ้าเดิม ไม่ซํ้าซาก ไม่จาํเจ คนดูเขาจะได้ชอบ ดูญ่ีปุ่นหรือพิก

ซ่าก็ได้ ตัวการ์ตูนเขาเข้าถึงได้ทุกเพศทุกวัย...” (กลุ่มนักออกแบบกราฟิกประเภท

ภาพเคล่ือนไหว 2มิติ (Motion Graphic Designer)) 

 

  “...หนังต่างประเทศท่ีคุณดู แอนิเมชันหลายๆเร่ืองคนไทยเป็นคนออกแบบ

ตัวละครนะ แต่คนส่วนใหญ่ไม่รู้กัน รวมท้ังหนังใหญ่ๆอย่าง Harry potter, Star War, 

Rangoแล้วก็อีกหลายๆเร่ือง ฝีมือคนไทยนะ แต่ไม่มีคนรู้คนมีฝีมือดีๆก็ถูกซ้ือตัวไป

ต่างประเทศกันหมด แล้วในไทยจะเอาอะไรไปพัฒนา...” (กลุ่มนกัออกแบบกราฟิก

ประเภทภาพเคล่ือนไหว 3มิติ (3D Artist)) 

  

ปัจจัยประกอบในส่วนอ่ืนๆท่ีทําให้งานออกแบบคาแรคเตอร์ไทยไม่ประสบ

ความสําเร็จ คือ รูปร่างหนา้ตา ดนตรีประกอบ เน้ือเร่ือง โครงเร่ือง โดยเฉพาะอยา่งยิ่งปัจจยัท่ีส่งผล

กระทบต่อตวัของนกัออกแบบเอง คือ ทุน เวลา ค่าตอบแทน รวมถึงความเป็นธรรมชาติของศิลปินท่ี

มีลกัษณะแตกต่างกนัไปในแต่ละบุคคล อารมณ์และความถนดัของแต่ละคน เห็นไดจ้ากคาํกล่าวของ

ผูใ้หข้อ้มูลดงัน้ี 

  “...การ์ตูนไทยท่ีฉายตามทีวีอ่ะ เพลงประกอบไม่ค่อยจะได้เร่ืองเลย อะไร

ก็ไม่รู้ ไม่ค่อยชวนติดตามเท่าไหร่ ต้องเด็กดูอ่ะ หรือถ้าไม่คิดอะไรมากๆจริงๆนะ ก็

พอดูได้ บางทีการ์ตูนทุนตํา่ยงัจะมีมาพากย์เสียงห่วยๆด้วย ดูแล้วมันไม่โอเคเลย ปล่อย

ให้งานน่าเกลียดแบบน้ันไปออกทีวีได้ยังไง...”(กลุ่มนักออกแบบกราฟิกประเภท

ภาพเคล่ือนไหว 2มิติ(Motion Graphic Designer)) 

 

  “...ตอนแรกทาํก็ไม่ได้มีเนื้อเร่ืองและโครงเร่ืองหรอก มีแต่ตัวละครส่ง

ประกวด แต่ต่อมาตัวละครเร่ิมดังค่อยมาคิดเนือ้เร่ือง มองว่าจริงๆแล้วเนือ้เร่ืองเป็น

ส่วนท่ีสําคัญนะ ควรทาํให้สอดคล้องกับตัวละคร ทาํพร้อมๆกันควบคู่กันไปจะทาํให้

งานออกมาดีได้...” (ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 2) 

 

 

  “...นักออกแบบสร้างสรรค์ผลงานดีๆ สวยๆออกมาเยอะ แต่ทาํไม่ได้ออก

ทีวีรู้ไหมครับ ก็เพราะเขาไม่มีเงินไง ไม่งั้นก็ต้องเงินตัวเองครับ ผมว่าเงินนี้ล่ะตัว

ปัญหาหลัก ไม่มีเงินกท็าํอะไรไม่ได้ พ่ีๆหลายคนเลิอกทาํการ์ตูนกเ็พราะแบบนีล่้ะครับ
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ผมล่ะเสียดายแทนความสามารถดีๆของพวกเขาจริงๆ...”(กลุ่มนกัออกแบบกราฟิก

ประเภทภาพเคล่ือนไหว 2มิติ(Motion Graphic Designer)) 

 

  “...เวลามีคนมาจากออกแบบคาแรคเตอร์ ชอบนะ สนุก อยากทาํ แต่ท่ีแย่ก็

คือโคตรเร่งเลย ไม่รู้จะรีบไปไหน เข้าใจไหมครับว่าศิลปินต้องใช้เวลา ต้องมีอารมณ์

อ่ะถึงจะทาํได้ ไม่ใช่อยู่ๆให้วาดเลย มันไม่ต้องคอนเซปหรอก ขอเวลาคิดหน่อยสิ...” 

(กลุ่มนกัออกแบบกราฟิกประเภทภาพเคล่ือนไหว 2มิติ(Motion Graphic Designer)) 

 

  “...พ่ีพูดเลยนะทาํงานศิลปะชอบ สนุก ชิว ทาํเพราะใจรัก แต่ตังท่ีได้ตอบ

แทนมนัน้อยอ่ะ แถบยงัต่อราคาอีก แก้เยอะอีก ถ้ามนัสมเหตุสมผลพ่ีกแ็ก้ แต่บางทีกไ็ร้

สาระอ่ะ ทาํแล้วไม่คุ้มเงินเลยกับแรงท่ีลงไป เสียท้ังสุขภาพกาย สุขภาพจิต มีแต่คนคิด

อยากออกจากวงการท้ังน้ัน...” (กลุ่มนกัออกแบบกราฟิกประเภทภาพเคล่ือนไหว 3มิติ 

(3D Artist)) 

 

 “...ธรรมชาติของคนออกแบบอ่ะ อารมณ์ศิลปิน จะมาเร่งๆให้ทาํ มันไม่ได้

จริงครับพ่ี บางคร้ังกดดันมากไป งานกอ็อกมาไม่ดี ผมเข้าใจนะว่ามันเร่ง แต่บางคร้ัง

เราก็อยากทํางานให้ดีอ่ะ พูดยากอ่ะครับ..”(กลุ่มนักออกแบบกราฟิกประเภท

ภาพเคล่ือนไหว 2มิติ(Motion Graphic Designer)) 

 

 “...กอ็ย่างท่ีบอกไปเร่งกันมากมาย ไม่รู้รีบไปไหน งานออกมาไม่ดีกม็าว่า 

แก้กบ่็อย ปัญหากเ็ยอะ คนโน้นอยากได้แบบนี ้คนนีอ้ยากได้แบบน้ัน เราทาํตามใจทุก

คนไม่ได้หรอก ตามใจตัวเองยังไม่ได้เลย อะไรท่ีไม่ถนัดก็ต้องทาํ เพราะมันเป็นงาน 

มนัได้เงินกท็าํไปเถอะ อยู่ได้เพราะเงินเลย ไม่ค่อยมีแรงจูงใจทาํ เจอแบบนีบ่้อยๆกเ็ซง

นะ ไม่ค่อยอยากจะทํางาน ไม่ค่อยอยากจะทําไรเลย ทําๆไปเด๋ียวก็แก้ ท้ังงาน

แอนิเมชัน งานโฆษณาเหมือนกันหมดอ่ะ แก้เยอะ เร่ืองเยอะ กว่าจะจบแต่ละงาน เฮ้อ

...”(กลุ่มนกัออกแบบกราฟิกประเภทภาพเคล่ือนไหว 3มิติ (3D Artist)) 

 

ขอ้จาํกดัของตวัคาแรคเตอร์ไทยท่ีควรนาํมาพฒันาก็คือ การให้เวลากบัมนั ประณีตใน

การออกแบบมาข้ึน ตั้งใจสร้างสรรคผ์ลงานออกมาให้ดีมากข้ึน เพื่อผูช้มจะไดเ้กิดทศันคติเชิงบอก

กบังานแอนิเมชนั จะไดเ้กิดการติดตามท่ีมากข้ึน เห็นไดจ้ากคาํกล่าวของผูใ้หข้อ้มูลดงัน้ี 
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“ . . .หนูคิดว่าลักษณะด้อยก็คือ กาทําตัวละครแบบไม่ประณีตอ่ะ 

แอนิเมชันบางเร่ืองท่ีออกทีวีมา ก็เหมือนเผาๆ รีบๆทาํมาออกอากาศ บางคร้ังก็เลยทาํ

ให้รู้สึกไม่ชวนติดตามเลย...” (ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 4)  

ส่ิงท่ีนกัออกแบบควรคาํนึงถึงคือรูปแบบในการทาํแอนิเมชนั จะทาํเป็น 2มิติหรือ3มิติ 

เพื่อจะไดว้างแผนการทาํงานไดอ้ย่างถูกตอ้งเป็นระบบระเบียบ ไม่ตอ้งกลบัมาทาํซํ้ าหรือแกไ้ขงาน

บ่อยๆและตอ้งใส่ใจในรายละเอียดปลีกยอ่ยของการออกแบบทุกๆส่วนของคาแรคเตอร์ดว้ย เห็นได้

จากคาํกล่าวของผูใ้หข้อ้มูลดงัน้ี 

“...การออกแบบคาแรคเตอร์ในงาน 2D 3D ก็ไม่เหมือนกันนะ 2D มัน

ออกแบบได้อิสระกว่า เคล่ือนไว้ได้อิสระกว่า แต่ 3Dสิ ถ้าจะกระพริบตาได้ ก็ต้อง

ออกแบบให้มีเปลือกตานะ จะได้ทาํเบลนเชปได้ แถมยังใช้เวลาเรนเดอร์นานกว่า2D

อีก เคล่ือนไหวกย็ากกว่าต้องมาใส่กระดูก เซตคีย์ การเคล่ือนไหวกต้็องกาํหนดมาดีๆ

ล่ะ ร้ือเข้าร้ือออกกับ3D พังเอาได้ง่ายๆ...” (กลุ่มนักออกแบบกราฟิกประเภท

ภาพเคล่ือนไหว 3มิติ (3D Artist)) 

 

“...2D Animation ท่ีสําคัญกคื็อ การพลิว้ไหวของตัวละคร สีหน้า ท่าทาง 

อารมณ์ต้องส่ือถึงคนดูให้มากท่ีสุด มีความต่อเน่ืองกันไม่ตะกุกตะกัก...”(กลุ่มนัก

ออกแบบกราฟิกประเภทภาพเคล่ือนไหว 2มิติ(Motion Graphic Designer)) 

 

 3. ลักษณะเด่นและเอกลักษณ์ของคาแรคเตอร์ที่ควรมี และแนวทางการสร้างให้มี

เอกลกัษณ์ 

ผูท่ี้ให้ข้อมูลและให้สัมภาษณ์ มีความเห็นตรงกันว่าการออกแบบคาแรคเตอร์ให้มี

เอกลกัษณ์มีความสําคญัมากในการทาํให้แอนิเมชันสักเร่ืองประสบความสําเร็จ เน่ืองจากมองว่า

กระบวนการออกแบบคือจุดเร่ิมตน้ของกระบวนการในการทาํแอนิเมชนั การออกแบบให้มีความ

แตกต่างจากคู่แข่งขนั เกิดเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวัท่ีไม่ซํ้ าแบบใคร ควรออกแบบให้เขา้ถึงผูช้มหรือ

กลุ่มเป้าหมายท่ีเราส่ือสารออกไปดว้ย เพิ่มลูกเล่นดนตรีประกอบท่ีมีความน่าสนใจมากข้ึน การสร้าง

พฤติกรรมหรือความสามารถพิเศษของคาแรคเตอร์ควรให้มีความโดเด่นไม่เหมือนตวัอ่ืนๆ เช่น  

พลงัเวทมนต์พิเศษ การหายตวัได ้เป็นตน้ เหล่าน้ีถือเป็นปัจจยัหลกัในการขบัเคล่ือนแอนิเมชนัให้

ประสบความสําเร็จ แต่ทั้งหมดน้ีควรตอ้งทาํการคน้ควา้หาขอ้มูลดว้ยหาความตอ้งการของผูบ้ริโภค 

วา่ควรออกแบบไปในทิศทางใด เห็นไดจ้ากคาํกล่าวของผูใ้หข้อ้มูลดงัน้ี 
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   “...คนเอเชียชอบลุคตัวละครท่ีน่ารัก SDหน่อย หัวโตๆ ตาแบ้วๆ จะทาํขาย

ท่ีไหนกต้็องดูวฒันธรรมการ์ตูนท่ีน่ัน เอเชียเน่ียชัดเลย สูตรแห่งความน่ารัก ขายได้แน่ 

แต่ถ้าเป็นฝ่ังตะวันตก ยุโรป เค้าจะให้ความสําคัญกับบุคลิกของตัวละครมากกว่านะ

...”  (ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 1) 

 

   “...ส่ิงท่ีสําคัญอย่างนึงท่ีทาํให้คนช่วยจดจาํได้ สังเกตจากวอลท์ดิสนีย์ เค้า

จะมีเพลงประกอบท่ีฟังแล้วไพเราะออกมาเสมอ มันช่วยให้คนจําได้...” (กลุ่มนัก

ออกแบบกราฟิก (Designer)) 

 

   “...ตัวละครหลักไม่จาํเป็นต้องพูดก็ได้นะ อยู่อย่างเร่ือง Wall E สิ มันพูด

ซะท่ีไหน เร่ืองมิลเน่ียนกไ็ม่พูดเอาแต่ร้องเพลง ถ้าไม่สร้างตัวละครให้มีลักษณะเด่น ก็

ต้องสร้างให้มีลักษณะนิสัยหรือพฤติกรรมท่ีเด่น จะช่วยให้คนสนใจได้...” (กลุ่มนกั

ออกแบบกราฟิกประเภทภาพเคล่ือนไหว 2มิติ(Motion Graphic Designer)) 

 

   “...กว่าจะออกมาเป็นคาแรคเตอร์ท่ีมีความน่าสนใจได้ ไม่ใช่ออกแบบ

เสร็จแล้วจะทําแอนิเมชันได้เลยนะ ต้องไปทําการรีเสิซหาข้อมูล ทํารีเสิซกับกลุ่ม

ผู้บริโภค ใช้เวลานานนะ พัฒนาหลายปี อย่างเช่นเร่ืองก้านกล้วย ใช้เวลาถึงเกือบปี

แน่ะกว่าจะได้คาแรคเตอร์ช้างแบบน้ันออกมา...” (ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 2) 

 

เน่ืองจากการออกแบบมีความสาํคญัมากในการผลกัดนัแอนิเมชนั ดงันั้นการหาส่ิงท่ีจะ

มาเป็นแรงบนัดาลใจในการออกแบบย่อมมีความสําคญัด้วย รวมถึงโครงเร่ืองของแอนิเมชันท่ี

จะตอ้งทาํควบคู่ไปกบัการออกแบบคาแรคเตอร์ท่ีจะเสริมให้ตวัละครมีเอกลกัษณ์ สร้างการจดจาํท่ี

ชดัเจนไดย้ิง่ข้ึน เพราะบุคลิกลกัษณะของคาแรคเตอร์ท่ีมีความชดัเจนและเน้ือเร่ืองท่ีสอดคลอ้งกนัทาํ

ให้แอนิเมชันมีความน่าสนใจมากข้ึน โดยผูใ้ห้ขอ้มูลส่วนใหญ่ได้แรงบนัดาลใจในการออกแบบ

คาแรคเตอร์มากจากส่ิงรอบๆตวั ความชอบความสนใจ จากการเดินทางไปท่ีต่างๆ และการออกแบบ

เน้ือเร่ืองแอนิเมชนัท่ีน่าสนใจคือ เนน้ความสนุกสนาน ใส่ความเป็นวฒันธรรมสากลเขา้ไป ดูแลว้

ผ่อนคลายมากกว่าเน้ือเร่ืองท่ีพยายามยดัเยียดความเป็นสาระเขา้ไป เห็นได้จากคาํกล่าวของผูใ้ห้

ขอ้มูลดงัน้ี 

   “...คนไทยชอบดูอะไรท่ีเน้นฮาๆไว้ก่อน เร่ืองก็ควรจะเน้นไปท่ีฮาๆ ตัว

ละครก็ควรจะมีบุคลิกท่ีสนุกสนานไปด้วย หรือถ้าตัวละครหลักมีบุคลิกเคร่งขรึมก็
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ควรจะมีตัวฮาเข้ามาประกอบด้วย จะได้ไม่น่าเบ่ือ อย่างพวกตัวปะหลาดจ๋ิวๆท่ีบินตาม

พระเอกหรือนางเอกกช่็วยสร้างความฮาได้นะ โครงเร่ืองเน้นไปท่ีวัฒนธรรมตรงกลาง 

จะได้ขายได้...” (กลุ่มนกัออกแบบกราฟิก (Designer)) 

 

“...บางร่ืองพยายามยดัเยียดความเป็นไทยมากไป อย่างแอคโค่แบบนีก้ใ็ช่ 

รักษ์โลกไป เชลดอลก็กู้ โลก รักษ์โลกอีกแล้ว ยักษ์ก็มาจากวรรณคดีไทย ไปฉาย

ต่างประเทศคนจะรู้จักได้อย่าไงไร พ่ีเบิร์ดในByrdlandกด้็วย ต่างชาติเค้าไม่รู้หรอกว่า

เค้าเป็นซุปเปอร์สตาร์เมืองไทยอ่ะถ้าจะไปต่างประเทศกข็ายยากล่ะ คนไทยเองยังไม่ดู

เลยพ่ีเบิร์ดอ่ะ...” (ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 3) 

 

 4. โอกาส ช่องทางหรือปัจจัยในการขยายตลาดด้านคาแรคเตอร์ในงานแอนิเมชันให้

เป็นทีรู้่จักและประสบความสําเร็จทั้งในตลาดไทยและต่างประเทศ 

การทาํการตลาดเพื่อให้เป็นท่ีรู้จกัในหมู่คนดูแอนิเมชันชาวไทยและต่างประเทศ

สําหรับธุรกิจแอนิเมชัน ผูใ้ห้ขอ้มูลใช้วิธีการเขา้ไปประกวดตามงานแข่งขนัต่างๆทั้งในไทยและ

ต่างประเทศ ยื่นเขา้หาสถานีโทรทศัน์ด้วยตนเอง และหาช่องทางผ่านนายทุนในการเขา้ไปเสนอ

ผลงาน ซ่ึงการกระทาํดงักล่าวเป็นช่องทางท่ีใชเ้งินค่อนขา้งนอ้ยในการเขา้ไปติดต่อหรือแข่งขนั แต่

ใชเ้งินมากในการลงทุนผลิตออกมาก่อน แลว้จึงจะสามารถไปเสนอขายได ้ซ่ึงการลงทุนแต่ละคร้ังก็

ใช้เงินจาํนวนไม่น้อย หรือการออกจดักิจกรรมตามงานอีเวนท์ การทาํแบบน้ีอาจจะทาํให้ไดลู้กคา้

ใหม่ๆ อีกทั้งไดมี้โอกาสรู้จกัลูกคา้ในอนาคต ผูซ่ึ้งอาจจะยงัไม่ซ้ือวนัน้ี แต่อาจมีโอกาสกลบัมาซ้ือใน

อนาคต และผูป้ระกอบการหรือนกัออกแบบสามารถนาํขอ้มูลจากการไปพบปะผูค้นมาเป็นส่วน

หน่ึงในการพฒันา ต่อยอดแอนิเมชนัต่อไปได ้และโดยอาศยัส่ือออนไลน์ ไดแ้ก่การทาํเวบ็ไซต ์การ

ทาํเฟสบุ๊ค (Facebook) หรือการเขา้ไปเป็นส่วนหน่ึงของผลิตภณัฑ์ในการเป็นพรีเซนเตอร์ร่วมโป

รโมทสินคา้ในการส่งเสริมการขายของแบรนด์นั้นๆ หรือจดัทาํเป็นสินคา้พรีเม่ียมหรือของท่ีระลึก

พิเศษตามโอกาสต่างๆ ซ่ึงเห็นไดจ้ากคาํกล่าวของผูใ้หข้อ้มูลดงัน้ี 

  

  “...เร่ิมตัวการ์ตูนเดอะสลัดเน่ีย จากการประกวดเลยค่ะ ก็เลยทาํให้เป็นท่ี

รู้จักไปท่ัว แล้วเร่ิมส่งประกวดเพ่ิมไปต่างประเทศก็ย่ิงทาํให้มีคนรู้จักมากขึน้ และ

อาศัยการได้รับเชิญไปออกอีเวนท์ตามงานต่างๆ การทาํเวบ็ไซต์ก็ทาํให้เป็นท่ีรู้จักได้

เร็วขึน้...” (ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 2) 
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  “...งานแอนิเมชันไทยจะขายได้นะครับต้องอาศัยแรงของตัวเองอย่างสูง 

ต้องเข้าไปเสนอตามช่องต่างๆเอาเอง ไปเสนอเอาเองกับพวกนายทุน แล้วส่วนใหญ่ก็

ไม่ค่อยจะยอมลงทุนด้วย ถ้าอยากให้มีคนดูก็อาศัยออกหนังสือเอา หรือลงตามพวก

youtubeประชาสัมพันธ์ เด๋ียวกมี็คนเข้ามาดูล่ะนะ...”(กลุ่มนกัออกแบบกราฟิกประเภท

ภาพเคล่ือนไหว 2มิติ(Motion Graphic Designer)) 

 

  “...ก่อนจะไปขายแต่ละทีก็ต้องมีทีเซอร์(Teaser)ไปให้เขาดูก่อน ตัวนี้ก็

ต้องทาํดีๆสวยๆนะ ใช้เวลาเลยล่ะ เพ่ือให้เค้าชอบมากท่ีสุด ถ้าเค้าไม่ซ้ือวันนีซั้กวันเค้า

กต้็องซ้ือล่ะ พยายามเข้าไป ถ้าใจยังรักงานด้านนีอ้ยู่  ถ้าเค้าไม่สนใจก็ย้ายไปตามช่อง

ต่างๆนะ หรือไปส่งประกวด ลงเวบ็อะไรพวกน้ันจะช่วยให้ขายได้เร็วขึน้...” (กลุ่มนกั

ออกแบบกราฟิกประเภทภาพเคล่ือนไหว 3มิติ (3D Artist)) 

 

  “...การไปร่วมมือกับสินค้าอ่ืนๆอย่างเช่นเชลดอลไปเป็นตัวการ์ตูนท่ีมีอยู่

บนกล่องนมดัชมิลล์ นอกจากจะประชาสัมพันธ์ตัวละครแล้ว ยังจะทาํให้เจ้าของตัว

ละครได้เงินเพ่ิมด้วยนอกเหนือจากการทาํแอนิเมชัน สร้างรายได้ได้ง่ายๆเลย ถ้าตัว

ละครเราขายได้ มีอีกหลายๆท่ีกเ็หมือนกัน...”(ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 2) 

 

  “...หนูเห็นตามโรงหนังค่ะ บนแก้วนํา้เขาจะทาํออกมาขายเป็นเซตพร้อมๆ

กับช่วงหนังเข้า เป็นตัวการ์ตูนอยู่บนแก้ว ทาํให้เราได้ซ้ือเก็บไว้เป็นท่ีระลึกด้วย อีก

อย่ากเ็ป็นการประชาสัมพันธ์ทางอ้อมให้คนรู้จักและจดจาํด้วย...” (ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 4) 

 

  “...เห็นตามโรงหนังเหมือนกัน เห็นก็ลังเลว่าจะซ้ือดีไหม แต่ส่วนใหญ่

แฟนผมซ้ือนะ เพราะเขามองว่าเก็บไว้เป็นท่ีระลึก คร้ังหน่ึงเคยมาดูเร่ืองนี้ ไหนๆ

จะต้องซ้ือนํา้และป๊อบคอนแล้ว กซ้ื็อแบบสวยๆเกบ็ได้หน่อย...” (ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 3) 

 

5. ตัวอย่างงาน ผลงานหรือแนวทางทีค่วรนํามาเป็นตัวอย่างในการออกแบบและพัฒนา

คาแรคเตอร์ในงานแอนิเมชัน 

ภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีมีคุณภาพมีอยู่มากมายหลายเร่ือง โดยเฉพาะจากของวอลท ์

ดิสนีส์ ก็มีเป็นหน่ึงในตัวอย่างท่ีนํามาเป็นแบบอย่างได้อย่างดี หรือทางฝ่ังญ่ีปุ่นท่ีข้ึนช่ือเร่ือง

แอนิเมชนัก็มีหลายเร่ืองท่ีน่าสนใจและควรนาํมาเป็นตวัอยา่ง เป็นแนวทางในการพฒันาคาแรคเตอร์
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ไทยได้ จากการมีคาแรคเตอร์ท่ีน่ารัก เน้ือเร่ือง ลายเส้นของตวัละคร ความชัดเจนและความมี

เอกลกัษณ์ของคาแรคเตอร์ ซ่ึงเห็นไดจ้ากคาํกล่าวของผูใ้หข้อ้มูลดงัน้ี 

 

   “...ตัวอย่างก็ของสตูดิโอจิบิ คาแรคเตอร์เค้าน่ารักมาก เช่นเร่ือง Spirit 

Away, Totoro แล้วก็อีกหลายๆเร่ือง เนื้อเร่ืองก็สนุกสนาน ลายเส้นของตัวละครมี

เอกลักษณ์เฉพาะเลย ดูกรู้็ว่าของญ่ีปุ่น...” (กลุ่มนกัออกแบบกราฟิก (Designer)) 

 

  “...ถ้าพูดถึงการออกแบบคาแรคเตอร์นะ หนูนึกถึงSan-Xของญ่ีปุ่นอ่ะ ตัว

ละครเค้าน่ารักมาก ถึงแม้แอนิเมชันจะเป็นง่อยๆก็เถอะ แต่เค้าก็ขายได้ อย่างคิตตี ้รี

แรคคุมะ เมโลดี ้น่ารักและมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวท้ังน้ัน...”(ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 4) 

 

“...นึกถึงเร่ืองมินเน่ียนเลย เนือ้เร่ืองง่ายๆ เน้นฮาอย่างเดียว ตัวละครแบบ

ฟรีฟอร์ม ไม่ต้องเป็นคนก็ได้  ทอยส์สตอร่ีก็เจ๋งนะ ตัวละครทุกตัวมีเอกลักษณ์หมด 

หรือแม้กระท่ังตัวละครท่ีเป็นคนชัดเจนอย่างเร่ืองล่าสุดเจ้าหญิงนํา้แขง็อ่ะ สวยดีนะ 

เพลงก็เพราะ...”(กลุ่มนักออกแบบกราฟิกประเภทภาพเคล่ือนไหว 2มิติ(Motion 

Graphic Designer)) 

 

  “...โดราเอม่อนเลย อยู่มานานมาก จนตัวละครแทบจะเป็นอมตะ ตัวละคร

กธ็รรมดา แต่บุคลิกของตัวละครเน่ียสิ ชัดเจน ทาํไมเราถึงจาํตัวละครในเร่ืองนีไ้ด้ล่ะ ก็

เพราะคาแรคเตอร์ท่ีชัดเจนไง ไม่ต้องเป็น 3D แอนิเมชันตามยุคสมัยคนก็ยังจาํได้…”

(ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 3) 

 

 6. ภาครัฐและเอกชนควรเข้ามามีบทบาทอย่างไรบ้าง 

รัฐและเอกชนเป็นปัจจยัหน่ึงในการขบัเคล่ือนของตลาดแอนิเมชนั เพราะแอนิเมชัน

ตอ้งใชง้บลงทุนมหาศาล นอกจากการทาํตลาด การลงทุนในประเทศแลว้ ผูใ้หข้อ้มูลบางท่านมองไป

ถึงการขยายตลาดไปต่างประเทศ ดังนั้ นจึงต้องให้รัฐบาลเข้ามามีส่วนร่วม มีส่วนช่วยในการ

สนับสนุนเร่ืองของการส่งออก การไปออกงานต่างๆในต่างประเทศ พร้อมทั้ งให้ความรู้กับ

ผูป้ระกอบการและนกัออกแบบเก่ียวกบัการไปลงทุนหรือหาทุน การบริหาร การวางแผนการตลาด

จากต่างประเทศดว้ย ซ่ึงจะเห็นไดจ้ากคาํกล่าวของผูใ้หข้อ้มูลดงัน้ี 



 

 

54 

 

  “...ควรเข้ามาผลักดันส่งเสริมอย่างย่ิง เพราะแอนิเมชันเป็นส่ิงท่ีสามารถทาํ

เงินให้กับประเทศได้อย่างมหาศาล คนไทยเองกมี็ฝีมือไม่น้อย เอกชนกค็วนเข้ามา

ลงทุนนะ ถ้าหนังไปไปฉายต่างประเทศกไ็ด้เงินแน่ๆอยู่แล้ว...” (กลุ่มนกัออกแบบ

กราฟิก (Designer)) 

 

  “...รัฐควรเข้ามาช่วยเร่ืองการลงทุนนะ หรือไม่กจั็ดอบรมให้ความรู้ในการ

ไปลงทุนกับต่างประเทศ เพราะอย่างไรผลท่ีได้กลับมากเ็ป็นประโยชน์ต่อประเทศอยู่

แล้ว และท่ีสาํคัญคือควรโปรโมท สนับสนุนแอนิเมชันไทยด้วย โครงการของรัฐส่วน

ใหญ่มีกจ็ริงแต่เป็นโครงการในระยะส้ันๆ ไปดูงานกลับมากจ็บ ไม่ได้สานต่ออะไรกัน

มนักเ็ลยไม่มีความต่อเน่ือง ทาํให้พัฒนาไปได้ยากขึน้...” (ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 1) 

 

“...รัฐควรทาํความเข้าใจกับเอกชนในการมาร่วมลงทุนด้วย เค้าจะได้กล้า

มาลงทุนกัน โดยเฉพาะพวกกองเซนเซอร์หนังและการ์ตูนนะ เซนเซอร์อะไรท่ีมนัเป็น

สาระหน่อย หัวนมการ์ตูนผู้ชายไม่ต้องกไ็ด้ ไม่จาํเป็น ไร้สาระเกินไป เอาคนทาํอะไรท่ี

มนัได้พัฒนาดีกว่าไหม...” (กลุ่มนกัออกแบบกราฟิกประเภทภาพเคล่ือนไหว 2มิติ

(Motion Graphic Designer)) 

 

  “...ควรให้สถานีทีวีมีแอนิเมชันออกเยอะๆนะคะ คนไทยจะได้ดูฝีมือคน

ไทยกัน ลดการนาํเข้าหนังจากญ่ีปุ่น หันเข้ามาให้ความสาํคัญกับแอนิเมชันไทยน่าจะ

ช่วยให้พัฒนาเร็วขึน้ได้...” (ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 4) 

 

 

การวเิคราะห์ข้อมูล 

จากการเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก(In-Depth Interviews) กบั

ผูป้ระกอบการคอมพิวเตอร์กราฟิกไทยและบุคคลทัว่ไปท่ีรับชมแอนิเมชนั และการสนทนากลุ่มยอ่ย 

(Focus Group) 3 กลุ่ม โดยแบ่งเป็น กลุ่มนกัออกแบบกราฟิก (Designer), กลุ่มนกัออกแบบกราฟิก

ประเภทภาพเคล่ือนไหว 2มิติ(Motion Graphic Designer), กลุ่มนักออกแบบกราฟิกประเภท

ภาพเคล่ือนไหว 3มิติ (3D Artist)ผูว้ิจยัไดท้าํการสรุปผลจากการสัมภาษณ์ออกมาทั้งส้ิน 5 ประเด็น 

คือลกัษณะเด่นและเอกลกัษณ์ของคาแรคเตอร์ไทยในปัจจุบนั และแนวทางการสร้างให้มีเอกลกัษณ์

ลกัษณะดอ้ยของการออกแบบคาแรคเตอร์ไทยในปัจจุบนัและอุปสรรคในการออกแบบคาแรคเตอร์
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รวมถึงทศันคติต่อแอนิเมชนัของคนไทย เพื่อหาโอกาส ช่องทางหรือปัจจยัในการขยายตลาดดา้น

คาแรคเตอร์ในงานแอนิเมชนัให้เป็นท่ีรู้จกัและประสบความสําเร็จทั้งในตลาดไทยและต่างประเทศ

ตวัอยา่งงาน ผลงานหรือแนวทางท่ีควรนาํมาเป็นตวัอยา่งในการออกแบบและพฒันาคาแรคเตอร์ใน

งานแอนิเมชนั และแนวทางหรือขอ้เสนอแนะในการสนบัสนุนจากภาครัฐและเอกชน 

ต่อไปเป็นการวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากผลการวิจยั มาใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาการ

ออกแบบแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์โดยผูว้ิจยัสรุปเน้ือหาหลกัของแต่ละประเด็นอีกคร้ังหน่ึงเพื่อให้

เห็นภาพรวมของผลการวิจยัได้ง่ายข้ึน โดยแบ่งเป็น ส่ิงท่ีต้องคาํนึงถึงในการออกแบบตวัละคร 

ปัจจัยภายในและภายนอกท่ีทาํให้ตลาดแอนิเมชันในประเทศไทยเติบโต ปัจจัยท่ีมาจากการ

สนบัสนุนจากภาครัฐและเอกชน และแนวทางในการพฒันาแอนิเมชนั 

ซ่ึงส่ิงท่ีตอ้งคาํนึงถึงในการออกแบบตวัละคร คือ การออกแบบท่ีไม่จาํเป็นตอ้งอยู่ใน

กรอบ ใส่ความคิดสร้างสรรคไ์ดไ้ม่จาํกดัปัจจยัภายในคือตวันกัออกแบบหรือผูป้ระกอบเองเป็นคน

บริหารจดัการ ควบคุม ดูแลและตดัสินใจเพื่อให้การคาแรคเตอร์พฒันาไปไดดี้ยิ่งข้ึน ปัจจยัภายนอก

คือ ส่ิงท่ีเกิดข้ึนจากภายนอกไม่สามารถควบคุมหรือมีอาํนาจบงัคบัตดัสินใจได ้ดงันั้นปัจจยัภายนอก

อาจส่งผลเชิงบวกหรือเชิงลบกบัผูป้ระกอบการและนกัออกแบบไดปั้จจยัท่ีมาจากการสนบัสนุนจาก

ภาครัฐและเอกชน คือ โครงการต่างๆท่ีภาครัฐและเอกชนเขา้มามีบทบาท มีส่วนร่วมในการพฒันา

คาแรคเตอร์ในงานแอนิเมชนั ส่วนแนวทางในการพฒันาอุตสาหกรรมแอนิเมชันนั้น เพื่อเพิ่มขีด

ความสามารถในแข่งขนัท่ีสามารถยนืหยดัไดท้่ามกลางกระแสและแนวโนม้การเปล่ียนแปลงท่ีกาํลงั

จะเกิดข้ึนรวมถึงขับเคล่ือนและผลักดันอุตสาหกรรมแอนิเมชันให้บรรลุได้นั้ นจะต้องร่วมกัน

ผลกัดนัให้เกิดการดาํเนินงานตามแนวทางและแผนยุทธศาสตร์ของภาครัฐไปสู่การปฏิบติัอย่าง

จริงจงั ดว้ยการรวมพลงักนัอย่างสามคัคีของทุกฝ่ายท่ีเก่ียวขอ้งภายในอุตสาหกรรมในการผลกัดนั

ขบัเคล่ือนการดาํเนินงานตามยุทธศาสตร์ร่วมกันอย่างเข้มแข็งจริงจงัและความสามารถในการ

ปรับตวัต่อสถานการณ์ท่ีอาจเกิดการเปล่ียนแปลงของสภาพแวดลอ้มต่ออุตสาหกรรมซ่ึงจะส่งผลให้

สามารถผลกัดนัอุตสาหกรรมแอนิเมชนัไทยสู่ระดบัสากลได ้

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

56 

 

 

 

 

 

 

บทที ่ 5 

สรุปผลอภิปรายผล ข้อค้นพบและข้อเสนอแนะ 

 

 

สรุปผลการวจิัย 

การศึกษาแนวทางการพัฒนาแอนิเมชันด้านคาแรคเตอร์ของประเทศไทยมี

วตัถุประสงคเ์พื่อศึกษามุมมองความเห็นของผูป้ระกอบการแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์กราฟิก นกั

ออกแบบกราฟิก รวมถึงผูรั้บชมแอนิเมชัน เพื่อให้เกิดแนวทางในการออกแบบคาแรคเตอร์ให้

ประสบความสําเร็จเทียบเท่าระดบัสากลรวมทั้งปัญหา อุปสรรคท่ีเกิดข้ึนในการสร้างลกัษณะของ

คาแรคเตอร์ในงานแอนนิเมชนัเพื่อหาแนวทางแกไ้ข และแนวทางการพฒันาโดยอาศยัความร่วมจาก

ภาครัฐและเอกชน 

ผูว้จิยัใชเ้วลาในการเก็บขอ้มูลตั้งแต่เดือนมกราคม พ.ศ. 2557 ถึงเดือนกุมภาพนัธ์ พ.ศ. 

2557 โดยการสัมภาษณ์ผูป้ระกอบแอนิเมชันและคอมพิวเตอร์กราฟิกจาํนวน 2 ท่าน ผูท่ี้รับชม

แอนิเมชนัจาํนวน 2 ท่าน และนกัออกแบบกราฟิก 3 กลุ่มท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบตวัละครทั้งงาน 

2D Animation และ 3D Animation ประกอบไปดว้ย กลุ่มGraphic Designer กลุ่ม Motion Graphic 

Designer และกลุ่ม 3D Animatorซ่ึงสามารถสรุปผลการศึกษาการวิจยัเป็นประเด็นใหญ่ๆ 4 ประเด็น 

ดงัน้ี 

 

 ประเด็นที ่1 ปัญหาแอนิเมชันด้านคาแรคเตอร์ของไทยในปัจจุบัน 

1. รูปร่างหนา้ตาของคาแรคเตอร์ 

จากผลการสัมภาษณ์พบวา่รูปร่างหนา้ตาของคาแรคเตอร์ส่วนใหญ่ในประเทศไทยไม่มี

เอกลกัษณ์ท่ีโดดเด่น หรือถา้มีเอกลกัษณ์ก็จะเป็นเอกลกัษณ์แบบไทยๆ เม่ือนาํไปฉายในต่างประเทศ

ทาํใหต้วัละครดูไม่เป็นท่ีน่าสนใจ ตวัละครมีความเป็นเด็กมากเกินไป เจาะในกลุ่มตลาดเด็กเท่านั้น  

2. เน้ือเร่ืองโครงเร่ืองและสคริปต ์(Script) 
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เน้ือเร่ืองและโครงเร่ืองมีการผสมผสานเอาวฒันธรรมไทยมากเกินไป ขายในไทย

อาจจะขายได ้แต่สาํหรับในตลาดต่างประเทศจะขายไดย้าก เพราะเน้ือเร่ืองมีเอกลกัษณ์เฉพาะ แสดง

ถึงความเป็นไทยมากไป ฉะนั้นกระบวนการในการคิดเน้ือเร่ืองจึงเป็นขั้นตอนท่ีตอ้งใช้เวลามากมี

การกลั่นกรองหลายขั้นหลายคน เพราะแอนนิเมชันมีหลักการเดียวกับภาพยนตร์คือต้องให้

ความสาํคญัอนัดบัหน่ึงกบัเร่ืองของบทหรือสคริปต ์

3. การประชาสัมพนัธ์และกลุ่มเป้าหมาย 

ภาพยนตร์แอนิเมชันสําหรับเด็กส่วนใหญ่มักจะเจาะกลุ่มไปท่ีเด็กเลย ทั้ งท่ีผูท่ี้มี

อิทธิพลต่อการตดัสินใจ หรือมีอิทธิพลในการซ้ือคือผูป้กครอง ดงันั้นการทาํการส่ือสาร ควรจะส่ือ

ไปยงักลุ่มผูท่ี้มีอิทธิพลและกาํลงัซ้ือดว้ยจะไดไ้ม่เจาะกลุ่มตลาดท่ีเล็กเพียงอยา่งเดียว 

4. ทุน 

ผูป้ระกอบการและนักออกแบบส่วนใหญ่มองว่าทุน เป็นปัจจัยสําคัญในการท่ีจะ

สร้างสรรค์ผลงานออกมา หากไม่มีเงินทุนส่วนตวัเพียงพอ และบริษทัเองก็ไม่มีเงินมากพอในการ

สนับสนุนงานแอนิเมชันในแต่ละคร้ัง เพาะงานแอนิเมชันเป็นงานท่ียุ่งยาก ละเอียดอ่อน และ

ซบัซอ้นในทุกๆขั้นตอน ยิง่ถา้เป็นการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนัดว้ยแลว้ ตอ้งใชทุ้นค่อนขา้งมาก 

5. เวลา 

นักออกแบบคาแรคเตอร์ส่วนใหญ่ให้ความเห็นตรงกันว่าเวลาในการสร้างสรรค์

ผลงานเป็นส่ิงสําคญัท่ีทาํให้พวกเขาอาจจะสร้างงานสร้างตวัละครได้ไม่ดีเท่าท่ีควรทั้งงานท่ีตอ้ง

ออกแบบคาแรคเตอร์ทั้งเร่ือง วาดสตอร่ีบอร์ด อีกทั้งเขียนบทละคร รวมถึงงานท่ีต้องแอนิเมท 

ทั้งหมดลว้นมีความต่อเน่ืองและเช่ือมโยงกนั ตอ้งใชเ้วลาในการคิด การออกแบบท่ีค่อนขา้งมาก เม่ือ

นกัออกแบบตอ้งทาํงานแข่งกบัเวลาก็จะไดง้านท่ีไม่ตรงใจกบัลูกคา้และตวัผูส้ร้างเองเป็นตน้ 

6. ค่าตอบแทน 

นกัออกแบบตวัละครแอนนิเมชนัอีกกลุ่มหน่ึงก็กาํลงัรู้สึกวา่รายไดห้รือค่าตอบแทนท่ี

พวกเขาไดรั้บจากการวา่จา้งให้ออกแบบตวัละครนั้นไม่คุม้ค่าคุม้เวลากบัเวลาท่ีเสียไปในการทาํงาน 

นายทุนและผูจ้า้งงานส่วนใหญ่มองเร่ืองของศิลปะเป็นแค่เร่ืองเล็กๆน้อยๆ ไม่ไดเ้ป็นเร่ืองท่ีสําคญั 

ขอแค่ทาํแลว้มีคนดูก็เพียงพอส่ิงท่ีพวกเขายนืยนัวา่การสร้างสรรคต์วัละครคืองานศิลปะท่ีทรงคุณค่า 

เงินทุนในการผลิตแอนนิเมชัน่ท่ีแมจ้ะสูงหรือใชเ้งินทุนมหาศาลย่อมส่งผลต่อรายไดท่ี้พวกเขาควร

จะไดรั้บดว้ยเช่นกนัในสัดส่วนท่ีเหมาะสมกบัตาํแหน่งหนา้ท่ีท่ีรับผดิชอบ  

7. ธรรมชาติของศิลปิน 

นกัออกแบบคาแรคเตอร์หลายคนมีความรู้สึกวา่พวกเขาไม่มีอารมณ์ในการสร้างสรรค์

ผลงานออกมา ไม่มีความคิดหรือไอเดียใหม่ๆในการทาํงานท่ีตอ้งแข่งขนักบัเวลาท่ีบีบคั้น พวกเขามี
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ความเป็นธรรมชาติของศิลปินคือ ตอ้งมีอารมณ์ร่วมในการทาํงานก่อน จึงจะสามารถสร้างสรรค์

ผลงานออกมาไดซ่ึ้งจุดน้ีเอง ถือเป็นอุปสรรคอยา่งหน่ึงในการออกแบบคาแรคเตอร์เหมือนกนั 

8. ภาครัฐและเอกชน 

การพฒันาในดา้นต่างๆของภาครัฐนั้นยงัเป็นอยา่งล่าชา้มาก ไม่วา่จะเป็นการทาํเร่ือง

เสนอนโยบาย การขอทุน ตอ้งผา่นหลายขั้นตอนกวา่จะไปถึงรัฐบาล ทาํใหก้ารดาํเนินการล่าชา้ 

แมว้า่ภาคเอกชนหลายๆแห่งใหก้ารสนบัสนุนงานแอนิเมชนัเป็นอยา่งดี แต่ดว้ยความเป็นเจา้ของเงิน

ลงทุน ดงันั้นการสร้างภาพยนตร์หรือการ์ตูน หรือผลงานข้ึนมาสักหน่ึงช้ิน ตวัพวกเขาเองจึงตอ้งมี

ส่วนร่วมในการเสนอความคิด ทาํใหน้กัออกแบบโดนจาํกดัความคิด มุมมองในการออกแบบและ

สร้างสรรคง์านจึงยงัเป็นไปในรูปแบบเดิมๆ และเป็นอุปสรรคอีกอยา่งหน่ึงในการออกแบบของนกั

ออกแบบคนไทย 

9. ทศันคติของคนไทยต่องานแอนิเมชนัไทย 

คนไทยส่วนใหญ่มีทศันคติต่องานแอนิเมชนัไทยในแง่ลบ มองว่าฝีมือคนไทยนั้นไม่

อาจเทียบเท่าต่างประเทศได้ ทั้ งท่ีคนไทยไปทํางานอยู่ในบริษัทดังๆของต่างประเทศก็มาก 

สร้างสรรคผ์ลงานภาพยนตร์ท่ีมีช่ือเสียงระดบัโลกหลายๆเร่ือง แต่ก็ยงัไม่ไดรั้บความพึงพอใจจาก

คนไทยดว้ยกนัเองเท่าท่ีควร จึงทาํให้ผูป้ระกอบการแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์กราฟิกไทยและนกั

ออกแบบคนไทยขาดขวญัและกาํลงัใจในการทาํงานเป็นอยา่งยิง่ ขาดแรงจูงใจในการทาํงานและการ

ส่งเสริมท่ีดี ทาํใหผ้ลงานท่ีฉายในประเทศออกมาไม่ดีเท่าท่ีควร  

 

 ประเด็นที ่ 2 แนวทางการออกแบบและพฒันาแอนิเมชันด้านคาแรคเตอร์ให้ประสบ

ความสําเร็จ 

แนวทางการพฒันาให้ประสบความสําเร็จแบ่งเป็นปัจจยัภายในและภายนอก ปัจจยั

ภายในประกอบไปดว้ยกระบวนการของการออกแบบ ไม่วา่จะเป็นเร่ืองของหนา้ตาตวัละคร บุคลิก

ของตวัละคร ล้วนเป็นส่วนผสมท่ีเสริมกนัให้การออกแบบคาแรคเตอร์มีความโดดเด่น สร้างการ

จดจาํไดง่้ายใหแ้ก่ผูบ้ริโภค นอกจากน้ีการทาํคาแรคเตอร์ให้เป็นท่ีรู้จกั ตอ้งอาศยัการประชาสัมพนัธ์

และการทาํการตลาด ไม่วา่จะเป็นการทาํโฆษณา การทาํโปสเตอร์ประชาสัมพนัธ์ เพื่อให้เขา้ส่ือสาร

ได้ตรงกลุ่มเป้าหมายได้มากข้ึน ทั้ งน้ียงัมีปัจจัยประกอบทางด้านอ่ืนๆอีกคือ เสียงพากย์และ

เสียงดนตรีประกอบท่ีจะเขา้มาช่วยการสร้างสรรคง์านแอนิเมชนัมีความน่าสนใจมากข้ึน  

ปัจจยัภายนอกท่ีสําคญัอีก 2 ส่ิงคือ เวลาและคู่แข่ง เน่ืองดว้ยเวลาท่ีจาํกดัในการทาํงาน

ทาํใหง้านท่ีออกแบบมาอาจขาดความประณีต ทาํให้งานไม่สวยงาม และเม่ือเทียบกบัคู่แข่งแลว้ ควร
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ทาํให้สวยกว่าและดีกว่า หรือควรนาํแบบอย่างดีๆของคู่แข่งมาเป็นแนวทางหรือแรงบนัดาลใจให้

สร้างผลงานออกมาใหดี้ยิง่ข้ึน 

 

 ประเด็นที ่3 บทบาทของภาครัฐและเอกชนในการผลกัดันอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 

1. ภาครัฐ  

ภาครัฐควรใหทุ้นสนบัสนุนในการทาํงานแอนิเมชนั ส่งเสริมนโยบาย ผลกัดนันโยบาย 

เพื่อให้อุตสาหกรรมน้ีเติบโต พร้อมทั้ งให้การสนับสนุน ส่งเสริม อบรม สนับสนุนทางด้าน

การศึกษาของผูท่ี้สนใจ ให้โอกาส หรือพาไปดูงานแอนิเมชนัในต่างประเทศ ให้เงินสนบัสนุนใน

โครงการแอนิเมชนัต่างๆให้เกิดผล และเพื่อเป็นการสร้างขวญัและกาํลงัใจให้คนในอุตสาหกรรม

แอนิเมชนัน้ีมีกาํลงัในการพฒันาใหดี้ยิง่ข้ึนต่อไป 

2. ภาคเอกชน 

นายทุนควรให้ทุนสนับสนุนหรือร่วมทุนสร้างแอนิเมชันไทยอย่างเต็มท่ี เพื่อเปิด

โอกาสใหก้บัคนท่ีมีความคิดใหม่ๆ หวัสมยัใหม่ในการออกแบบและพฒันาแอนิเมชนัไทย ไม่ควรตี

กรอบให้กบันกัออกแบบมากจนเกินไป เพราะจะทาํให้คาแรคเตอร์ขายไม่ได ้นอกจากน้ียงัจะทาํให้

คาแรคเตอร์ไม่มีความน่าสนใจอีกดว้ย 

 

ประเด็นที ่4  การออกแบบคาแรคเตอร์มีลกัษณะคล้ายกบัการสร้างแบรนด์ 

การออกแบบคาแรคเตอร์ก็เหมือนกบัการสร้างแบรนดใ์หก้บัสินคา้ ตอ้งมีการออกแบบ

ให้โดนใจและตรงความต้องการของผูบ้ริโภค ไม่ว่าจะเป็นรูปร่าง รูปทรง สีสัน หน้าตาของ

คาแรคเตอร์ท่ีใช้ตอ้งมีความสอดคลอ้งกลมกลืนกนั มีเอกลกัษณ์ ซ่ึงเอกลกัษณ์นั้นจะตอ้งโดดเด่น 

แตกต่างมีขอ้ไดเ้ปรียบและเป็นจุดเด่นชดัเจนบุคลิกลกัษณะนิสัยของตวัละครตอ้งมีความชดัเจน เป็น

ตวัหลกั ตวัรอง หรือตวัประกอบ เหมือนกบัการออกแบบผลิตภณัฑ์ท่ีตอ้งมีโลโกข้องสินคา้ท่ีชดัเจน 

มีรูปลักษณ์ของผลิตภณัฑ์ท่ีน่าสนใจ เพื่อให้เกิดการแยกแยะได้ง่าย และสร้างการจดจาํให้กับ

ผูบ้ริโภค จนเกิดการจดจาํได ้การสร้างความผกูพนัไม่วา่จะเป็น ความผกูพนัให้คนดูแลว้กลบัมาดูซํ้ า

อีก ความผูกพนัให้ผูบ้ริโภคสนับสนุนไปเร่ือยๆ ความผูกพนัให้ทุกคนท่ีเก่ียวขอ้งกนั ช่วยขยาย

ช่ือเสียงไปเร่ือยๆ อยา่งไม่รู้จบ และยงัสะทอ้นภาพลกัษณ์ของนกัออกแบบและบริษทัไดอี้กดว้ย 

 

 

อภิปรายผล 
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 จากการศึกษาคร้ังน้ีพบว่า การออกแบบคาแรคเตอร์หรือตวัละครอนัดบัแรกตอ้ง

คาํนึงถึงกลุ่มเป้าหมายท่ีนักออกแบบต้องการก่อน  ซ่ึงตรงกับงานวิจยัของ  เอม อ้ึงจิตรไพศาล 

(2552) คือการออกแบบตวัละครตอ้งมีเอกลกัษณ์ท่ีโดดเด่น คนดูแลว้ตอ้งจดจาํไดง่้าย และตรงกบั

นราธิป อํ่าเท่ียงตรง, เรืองรอง จรูญพงษ์ศกัด์ิ (2555) คือ ผูช้มแอนิเมชันให้ความสําคญักับนัก

ออกแบบหรือผูส้ร้าง ซ่ึงตรงกนัคือหากเป็นงานจากต่างประเทศ คนจะใหค้วามสนใจมากวา่และหาก

เป็นงานจากคนไทยดว้ยกนัเอง คนจะให้ความสําคญัน้อยลง และใช้การติดต่อส่ือสารแบบสองทาง 

(Two WayCommunication) จากทฤษฎีการส่ือสาร ท่ีทาํให้ไดข้อ้มูลยอ้นกลบัจากกลุ่มเป้าหมาย เพื่อ

นาํไปปรับปรุงการสร้างสรรค์ผลงานท่ีดีข้ึนต่อไป จึงเป็นท่ีน่าสังเกตอย่างยิ่งว่า ในปัจจุบนันัก

ออกแบบคาแรคเตอร์ แอนิเมเตอร์รวมถึงผูป้ระกอบการแอนิเมชนัไทยหลายๆคนมีช่ือเสียงเป็นท่ี

รู้จกัไปทัว่โลก ไม่ว่าจะเป็นการไปทาํงานในบริษทัแอนิเมชนัช่ือดงัในต่างประเทศ การรับงานจาก

ต่างประเทศมาทาํ ทาํให้เห็นไดว้่าคนไทยมีฝีมือ มีคุณภาพ มีศกัยภาพมากพอท่ีจะทาํงานระดบัโลก

ได้และมีความคิดสร้างสรรค์อยู่ไม่น้อยเลยทีเดียว แต่คนไทยภาครัฐและภาคเอกชนกลบัไม่เห็น

ความสาํคญัถึงความสามารถในจุดน้ี ทุกภาคส่วนท่ีเก่ียวขอ้งควรเขา้มาตระหนกัถึงแอนิเมชนั เพราะ

อุตสาหกรรมน้ีกาํลงัเติบโตได้ดีก่อนท่ีคนไทยในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน จะหันไปทาํงานให้กบั

ต่างประเทศ หรือหมดกาํลงัใจในการสร้างสรรค์ผลงานให้กบัคนไทย จนในอนาคตอาจจะไม่มี

ผลงานคนไทยฉายใหดู้กนัในประเทศอีกแลว้ก็เป็นได ้

 

 

ข้อค้นพบ 

1. จากการศึกษาบทความท่ีเก่ียวขอ้งในบทท่ี 1 พบวา่ แผนบริหารราชการแผน่ดินพ.ศ. 

2555-2558ในนโยบายเศรษฐกิจขอ้ 3 นโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารขอ้ยอ่ยท่ี 3.6.5 

ส่งเสริมและสนบัสนุนการพฒันาอุตสาหกรรมซอฟตแ์วร์ฮาร์ดแวร์และอุตสาหกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง ซ่ึง

ปัจจุบนัยงัไม่ไดรั้บการส่งเสริมและผลกัดนัเท่าท่ีควร และกลุ่มคนทาํงานแอนิเมชนัและนกัออกแบบ

กราฟิกไม่มีใครทราบวา่รัฐบาลมีนโยบายในการส่งเสริมน้ี 

2. บุคคลท่ีอยู่ในวงการแอนิเมชันและคนวยัทาํงานท่ีรับชมแอนิเมชัน ส่วนใหญ่มี

ทศันคติดา้นลบต่อคนไทยดว้ยกนัในการรับชมแอนิเมชนัของประเทศไทย 

 

 

ข้อเสนอแนะ 



 

 

61 

 

1. การออกแบบคาแรคเตอร์ในงานแอนิเมชนั สังเกตไดว้า่คาแรคเตอร์ส่วนใหญ่จะเป็น

ลักษณะเดิมๆหรือมีลักษณะความเป็นไทยอยู่ การออกแบบเพื่อให้เติบโตและต่อยอดได้ ควร

ออกแบบไปในแนวของวฒันธรรมท่ีเป็นกลาง คือ ทุกชาติ ทุกภาษาดูแลว้เขา้ใจได ้ส่ือสารไดต้รงกนั 

และควรพฒันาให้มีเอกลกัษณ์ท่ีโดดเด่น จดจาํง่าย และไม่จาํเป็นต้องเป็นคนก็ได้ จะช่วยทาํให้

คาแรคเตอร์นั้นๆเขา้ถึงผูบ้ริโภคไดม้ากข้ึน 

2. บุคคลท่ีทาํงานในวงการแอนิเมชันของไทยนั้นมีมากมาย มีบุคลากรมากมายท่ี

ประสบความสําเร็จในอุตสาหกรรมแอนิเมชนัน้ีไม่น้อย แต่เน่ืองดว้ยปัจจยัทางตน้ทุนเป็นอุปสรรค

ในการพฒันาอีกทั้ งปัจจัยทางด้านโอกาสท่ีจะส่งเสริมให้เกิดการต่อยอด หรือการแข่งขันกับ

ต่างประเทศนั้นยงัน้อย ดังนั้นรัฐหรือเอกชนควรเข้ามามีบทบาทในการสนับสนุนอย่างจริงจัง 

บุคลากรท่ีมีศกัยภาพ ผลงานดีๆของคนไทย ก็จะไปอยูใ่นมือของต่างประเทศ ทาํใหโ้อกาสท่ีจะสร้าง

รายไดใ้หป้ระเทศอยา่งมหาศาลในอุตสาหกรรมแอนิเมชนัน้ีหายไปอยา่งน่าเสียดาย 

3. ควรจดัการรณรงคส่์งเสริม ประชาสัมพนัธ์ใหค้นไทยหนัมาดูงานแอนิเมชนัไทยมาก

ข้ึน เพื่อสร้างทศันคติท่ีดีใหก้บังานแอนิเมชนัไทย และเป็นการสร้างโอกาสให้กบัเยาวชนรุ่นหลงัท่ีมี

ความรู้ ความสามารถและความสนใจในสายงานแอนิเมชันได้มีโอกาสเตอบโตในอุตสาหกรรม

แอนิเมชนัน้ี 

 

 

ข้อเสนอแนะสําหรับงานวจิัยคร้ังต่อไป 

1. ในการออกแบบตวัละคร รายละเอียดของหน้าตา เช่น ตา และ ปาก ในงาน 3D 

Animation ในการท่ีจะนาํไปฉายต่างประเทศหรือไปเป็นการต่อยอดบนผลิตภณัฑ์ มีขอ้กาํหนดท่ี

แตกต่างออกไปจากการใชง้านในประเทศ ดงันั้นก่อนการออกแบบควรศึกษารายละเอียดเฉพาะของ

แต่ละประเทศใหช้ดัเจนยิง่ข้ึน 

2. ควรเก็บขอ้มูลจากหน่วยงานภาครัฐหรือเอกชนท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัอุตสาหกรรม

แอนิเมชนั เพื่อจะไดข้อ้มูลเชิงลึกในการหาทางการแกแ้ละพฒันาอุตสาหกรรมแอนิเมชนัในอนาคต

ไดดี้ยิง่ข้ึน 

3. ทศันคติคนไทยต่องานแอนิเมชันส่วนใหญ่ไปในแง่ลบ หากได้ทาํการศึกษาหา

ขอ้มูลเพิ่มเติมจากกลุ่มผูบ้ริโภคคนไทย น่าจะได้ขอ้มูลท่ีตอบโจทยก์ลุ่มผูบ้ริโภคคนไทยได้ตรง

ความตอ้งการท่ีสุด 
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ภาคผนวก ก  

 

แบบคาํถามการสัมภาษณ์ 

 

 

1. คาแรคเตอร์ในงานแอนนิเมชันท่ีขายในประเทศไทยมีรูปแบบและประเภทของคาแรคเตอร์

ลกัษณะใด  เจาะกลุ่มตลาดแบบไหน 

2. ลกัษณะเด่นของตวัละครแอนิเมชนัของไทยท่ีมีอยูใ่นปัจจุบนั   

3. มีขั้นตอนในการสร้างลักษณะของคาแรคเตอร์ในงานการ์ตูนแอนนิเมชัน ในส่วนของการ

ออกแบบคาแรคเตอร์อยา่งไร เพื่อจะทาํใหค้าแรคเตอร์มีเอกลกัษณ์โดดเด่น 

4. ลกัษณะดอ้ยของตวัละครแอนิเมชนัของไทยท่ีมีอยูใ่นปัจจุบนัเป็นอยา่งไร 

5. อุปสรรคในการทาํงานและแนวทางท่ีควรพฒันาจะเป็นอยา่งไร 

6. โอกาสหรือช่องทางท่ีทาํใหต้วัละครของไทยเติบโตไดใ้นตลาดไทยและตลาดโลกคือะอะไร ตอ้ง

อาศยัปัจจยัใดบา้งเพื่อไดม้าซ่ึงช่องทางและโอกาสนั้น 

7.คาแรคเตอร์ในงานแอนนิเมชนัท่ีขายในประเทศไทยควรจะเนน้ไปในรูปแบบใด  

8. ปัจจยัใดท่ีทาํให้ผูป้ระกอบการด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกส์หรือนักออกแบบกราฟิกส์ ท่ีประสบ

ความสาํเร็จในการนาํแอนิเมชนัดา้นคาแรคเตอร์ 

9. ในมุมมองความเห็น คาแรคเตอร์ของต่างประเทศเป็นอย่างไร ตวัละครไหน ท่ีควรนาํมาเป็น

แบบอยา่ง  

10. องคก์รภาครัฐหรือเอกชน ควรเขา้มาใหค้วามช่วยเหลือ หรือสนบัสนุนในเร่ืองอะไรบา้ง และเม่ือ

เทียบกบัต่างประเทศมีการสนบัสนุนท่ีดีกวา่หรือไม่ 
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ภาคผนวก ข 

 

รายช่ือผู้ให้ข้อมูลคาํถามสัมภาษณ์เชิงลกึ (In-Depth Interview) 

 

 

1. ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 1 เจา้ของบริษทัประกอบกิจการดา้นแอนิเมชนัและวชิลัเอกเฟกต ์ 

  สัมภาษณ์วนัท่ี 17 กุมภาพนัธ์ 2557 เวลา 11.00น. 

 

2. ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 2 เจา้ของบริษทัประกอบกิจการทางการผลิตและออกแบบแอนิเมชนัประเภท

การ์ตูนซีรีส์ 

  สัมภาษณ์วนัท่ี 10 กุมภาพนัธ์ 2557 เวลา 19.00น. 

 

3. ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 3 นายปิติ ธารามาศกุล  

  สัมภาษณ์วนัท่ี 15 กุมภาพนัธ์ 2557 เวลา 17.00น. 

 

4. ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 4 นางสาวบุศรา ปราดเปรียว ใหส้ัมภาษณ์ทางโทรศพัท ์

  สัมภาษณ์วนัท่ี 7 กุมภาพนัธ์ 2557 เวลา 20.00น.  
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ภาคผนวก ค 

 

รายช่ือผู้ให้ข้อมูลคาํถามการสนทนากลุ่มย่อย (Focus Group) 

 

 

1. การสนทนากลุ่มยอ่ยกลุ่มท่ี 1  กลุ่มนกัออกแบบกราฟิก (Designer) จาํนวน 5 ท่าน สัมภาษณ์วนัท่ี 

3 กุมภาพนัธ์ 2557 เวลา 15.00น.  

 ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 1 ตาํแหน่ง Art Director  

 ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 2 ตาํแหน่ง Senior Graphic Designer 

 ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 3 ตาํแหน่ง Graphic Designer 

ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 4ตาํแหน่ง Junior Graphic Designer 

ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 5 ตาํแหน่ง Freelance Graphic Designer  

 

2.การสนทนากลุ่มยอ่ยกลุ่มท่ี2 กลุ่มนกัออกแบบกราฟิกประเภทภาพเคล่ือนไหว 2 มิติ (Motion 

Graphic Designer) สัมภาษณ์วนัท่ี 5 กุมภาพนัธ์ 2557 เวลา 13.00น.  

 ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 1 ตาํแหน่ง Senior Motion Graphic Designer / Compositer 

 ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 2 ตาํแหน่ง Senior Motion Graphic Designer 

 ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 3 ตาํแหน่ง MotionGraphic Designer 

ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 4ตาํแหน่ง MotionGraphic Designer 

ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 5ตาํแหน่ง Motion Graphic Designer 

ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 6ตาํแหน่ง JuniorMotion Graphic Designer 

 

3. การสนทนากลุ่มยอ่ยกลุ่มท่ี3 กลุ่มนกัออกแบบกราฟิกประเภทภาพเคล่ือนไหว 3มิติ (3D Artist) 

สัมภาษณ์วนัท่ี 5 กุมภาพนัธ์ 2557 เวลา 17.00น.  

 ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 1 ตาํแหน่ง Senior 3D Artist 

 ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 2 ตาํแหน่ง 3D Artist 

 ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 3 ตาํแหน่ง SLR 

ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 4ตาํแหน่ง Modeler 
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