
บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

การวิจยัเร่ือง “การพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทยสําหรับส่ือ
แอนิเมชัน” ในบทนี้จะกลาวถึงท่ีมาและความสําคัญของปญหาของการตูนไทยในส่ือแอนิเมชัน
ปจจุบัน โดยจะบอกถึง ท่ีมาของปญหา วัตถุประสงค ไปจนถึงขอบเขตและประโยชนท่ีคาดวาจะ
ไดรับจากการศึกษา เพื่อใหทราบถึงเหตุผลในการศึกษางานช้ินนี ้
 

1.1 ท่ีมาและความสําคัญของปญหา 
 

การเจริญเติบโตของเด็กหรือเยาวชนในยุคของการพัฒนาเทคโนโลยีและการส่ือสาร การ
เจริญเติบโตและพัฒนาการของเด็กจึงถูกพัฒนาไปพรอมๆ กับส่ือตางๆ รอบตัว โดยใน
ชีวิตประจําวันเด็กตองบริโภคส่ือ ไมทางตรงก็ทางออม โดยเฉพาะส่ือการตูน เปนส่ือท่ีทําความ
เขาใจกับเด็กไดโดยตรง และรวดเร็ว เนื่องจากเปนส่ือท่ีพัฒนาข้ึนมาเพื่อเด็กโดยเฉพาะ งายตอการ
เขาใจและการเรียนรู การตูนจึงเปนท้ังตัวชวยในการเรียนรูส่ิงตางๆและจินตนาการ แตเด็กบางชวง
อายุยังอยูในวยัท่ียังไมสามารถแยกแยะเร่ืองราวท่ีดีและไมดีได ดังนั้นส่ือการตูนจึงจําเปนตองพัฒนา
แนวทางเพื่อใหการบริโภคสื่อการตูนของเด็กเปนไปในทิศทางท่ีเหมาะสม และสามารถพัฒนา
ความรูและความคิดของเด็กควบคูไปกับการเจริญเติบโตในสังคมและวฒันธรรมไทย  

ส่ือการตูนชวงป พ.ศ. 2545-2550 ไดพัฒนาจากการตูนภาพมาเปนการตูนเคล่ือนไหวหรือ
เรียกวา แอนเิมชัน (Animation) และเปนท่ีนิยมอยางมากทางส่ือโทรทัศน ดูไดจาก ตาราง 1.1 จะ
แสดงชองท่ีฉาย และเร่ืองท่ีเขาฉายของส่ือโทรทัศนสีชอง 9 จากสัดสวนท่ีมีในรายการท่ีเขาฉายนัน้ 
มีการตูนท่ีมาจากตางประเทศท้ังหมด ซ่ึงเปนการตูนลิขสิทธ์ิของประเทศญ่ีปุน 

จากตาราง 1.1 เห็นวาการตูนท่ีเขาฉายในปจจุบัน สวนมากนําเขามาจากประเทศญ่ีปุน ซ่ึง   
ปจจัยท่ีเปนเหตุผลในการซ้ือลิขสิทธ์ิจากประเทศญ่ีปุนนัน้คือสามารถซ้ือไดในราคาถูก นายนิรันดร 
บุญยรัตพันธุ หรือในฉายาวา “นาตอย เซมเบ” ซ่ึงเปนนักพากยการตูนท่ีเปนท่ีรูจักคนหนึ่งของ
เมืองไทยไดกลาววา “การตูนญ่ีปุนสามารถซ้ือลิขสิทธ์ิไดในราคาถูก เนื่องจากการตูนประเทศญ่ีปุน
มีตลาดในการขายมาก จึงสงผลทําใหการตูนญ่ีปุนพัฒนาการผลิตมากข้ึน ซ่ึงประเทศไทยก็เปน
ประเทศหน่ึงท่ีเขาไปเลือกซ้ือลิขสิทธ์ิการตูนจากประเทศญ่ีปุน” (นิรันดร บุญยรัตพันธุ, 2550)  
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ตาราง 1.1 รายละเอียดภาพยนตรการตูนประจําท่ีเขาฉายบนสถานโีทรทัศนสีชอง 9 (ระบบ
ออนไลน). แหลงท่ีมา  http://modernine.mcot.net/cartoon/ (26 กุมภาพนัธ พ.ศ. 2550)  
รายการภาพยนตรการตูน วัน เวลา ผลงาน 
1. บีดาแมน 
2. หุนเหิรฟา ยเูรกา เซเวน 

3. ยูอิ มือปราบสาวไซเบอร 
4.โดเรมอน 

5. มิรุโม ภูตจิว๋จอมปวน 
6. กัชเบล 
7. มหัศจรรย สาวนอยพริตต้ี
เคียว 
8. มูชิคิง ตํานานผูพิทักษปา 

อังคาร 

พุธ 

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

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

ญ่ีปุน 

ญ่ีปุน 

ญ่ีปุน 

ญ่ีปุน 

ญ่ีปุน 

ญ่ีปุน 

ญ่ีปุน 

ญ่ีปุน 

 
จึงเปนเหตุใหการตูนญ่ีปุนเขามาฉายในประเทศไทยตลอดและตอเนื่อง จนทําใหการตูนญ่ีปุนมี
บทบาทกับเดก็ไทย ยกตัวอยางแบบแผนของการแตงกาย เส้ือผา ทรงผม ของเด็กปจจุบันท่ี
เลียนแบบประเทศญ่ีปุน ลวนแลวแตไดซึมซับวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณ ี การแตงกาย 
และบุคลิกภาพจากตัวการตูนในเร่ือง  ซ่ึงเปนสาเหตุใหวัฒนธรรมของญ่ีปุนเขามามีบทบาทในกลุม
เด็กและวยัรุนท่ีรับส่ือการตูนจากประเทศญ่ีปุน  เพราะส่ือการตูนสามารถส่ือสารกับเด็กไดโดยตรง 
โดยเดก็จะคอยๆซึมซับปจจัยตางๆ เร่ือยมา จนกลายเปนแบบแผนและคานิยมวัฒนธรรมญ่ีปุนของ
เด็กและวยัรุนในปจจุบัน ซ่ึงการตูนบางเร่ืองมีเนื้อหารุนแรง อาจจะมีผลกระทบตอจิตใตสํานึกของ
เด็กได    

จากการวิจัยของนายชาติณรงค วิสุตกุล (ชาติณรงค วสุิตกุล, 2543) เร่ือง “ทัศนคติของ
วัยรุนชายตอการตูนญ่ีปุนท่ีมีเนื้อหารุนแรงในส่ือส่ิงพิมพกับส่ืออิเล็กทรอนิกส” ไดวิจยัเกีย่วกับ
ผลกระทบของการตูนญ่ีปุนท่ีมีตอเด็กวัยรุนชายพบวา การตูนญ่ีปุนท่ีมีเนื้อหารุนแรงสามารถเปน
แบบอยางใหเด็กไทยมีพฤตกิรรมท่ีเลียนแบบตามอยางการตูน ท้ังนีข้ึ้นอยูกับสภาพแวดลอมอ่ืนๆ 
ดวย  

ผศ.ลักษมี คงลาภ อาจารยประจําคณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยธุรกจิบัณฑิต กลาววา จาก
การสํารวจรายการโทรทัศนสําหรับเด็ก พบวานําเสนอผานการตูนมากท่ีสุดถึงรอยละ 63.81 ซ่ึงเปน
การตูนท่ีนําเสนอความรุนแรงทางรางกายโดยใชอาวุธ สรางความกดดันทางจิตใจ ความกาวราว 
เพื่อใหไดมาในส่ิงท่ีตองการ เด็กหลายคนยอมรับวา เคยมีพฤติกรรมเลียนแบบทีวี เชน การเตะตอย 
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ตบตีกัน อันนําไปสูพฤติกรรมท่ีกาวราวท้ังทางวาจาและการกระทําทางรางกาย (ระบบออนไลน). 
แหลงท่ีมาhttp://www.matichon.co.th/news_detail.php?newsid=1236926110&grpid=01 

&catid=04 (13 มีนาคมคม พ.ศ. 2552). 
นอกจากประเทศไทยจะซ้ือลิขสิทธ์ิการตูนจากญ่ีปุนแลว ในประมาณป ค.ศ.1938 ยังนําเขา

การตูนจากประเทศอเมริกาดวย เชน การตูนของคายวอลท ดิสนีย (Walt Disney) เร่ือง หนูนอย
หมวกแดง สโนวไวทกับคนแคระท้ังเจ็ด ซูเปอรแมน แบทแมน เปนตน บทบาทของการตูนจาก
ประเทศอเมริกาในประเทศไทยน้ันไดเขามาฉายเปนภาพยนตรเร่ืองยาวติดตอกันมาจนถึงปจจุบัน 
โดยพัฒนาการของการตูนประเทศอเมริกาท่ีเขามาฉายในประเทศไทย ไดเหน็พัฒนาการและความ
เปล่ียนแปลงของภาพยนตรการตูนอยางตอเนื่อง และในปจจุบันอิทธิพลจากการตูนของประเทศ
อเมริกาจึงไดเขามามีบทบาทกับเด็กไทย ไมแพการตูนประเทศญ่ีปุน จะเหน็ไดจากหุนจําลอง 
(Model) ตัวการตูนท่ีขายตามทองตลาด เชน มิกกี้เมาส (Micky Mouse) โดนัลดั๊ก (Donald 

Duck) เปนตน เดก็ไทยไดสูญเสียเงินจํานวนมากเพื่อซ้ือผลิตภัณฑประเทศอเมริกามาเพ่ือเกบ็
สะสม เชน ของเลน ตุกตา เส้ือผา ดินสอ ปากกา ยางลบ สมุด แกวน้ํา รองเทา เปนตน โดยนายวีระ
รัตน กิจเลิศไพโรจน กรรมการผูจัดการ บริษัท ก.เจริญ ทอยส จํากดั  เปนตัวแทนจําหนายของเลน 
TOMY DISNEY ในกลุม Disney Pre-School & Baby แตเพยีงผูเดียวในประเทศไทย โดยมี
ระยะเวลาต้ังแตป 2545 - 2548 สงผลใหในป 2545 บริษัทฯ สามารถสรางยอดขายจาก 
Character Disney ไดรวมกวา 5 ลานบาท ทําใหยอดขายมีอัตราการเติบโตถึงรอยละ 75 ในป
ตอๆมา (ระบบออนไลน). แหลงท่ีมาhttp://www.ryt9.com/s/prg/152944/ (18 มิถุนายน พ.ศ. 
2549). ทําใหการรับรูและพัฒนาการของเด็กท่ีตองรับส่ือตางประเทศเปนไปอยางหลีกเล่ียงไมได 

จากเหตุการณและผลการวิจยัท่ีไดศึกษามาดังกลาวสามารถสรุปไดวา การตูนท่ีนาํเขาจาก
ตางประเทศ ไมวาจะเปนญ่ีปุนหรืออเมริกา ลวนแลวแตมีอิทธิพลสําหรับเยาวชนตอการพฒันา
ประเทศชาติ ในดานวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณ ีจึงทําให การพัฒนาประเทศชาติเปนไปใน
ทิศทางไมเหมาะสมเน่ืองจาก เดก็จะเลียนแบบพฤติกรรมตางๆของการตูน ไปจนถึงวัฒนธรรมท่ี
สอดแทรกมากับการตูน เชน พฤติกรรมการใชชีวิตประจําวัน การแตงกาย เปนตน นายนิรันดร 
บุญยรัตพันธุ ไดกลาววา “ส่ิงแรกท่ีเดก็จะชอบการตูนนั้นเปนลักษณะตัวการตูน ถาถูกใจแลวจะ
ชอบทันที และพยายามติดตามเลียนแบบ”  (นิรันดร บุญยรัตพันธุ, 2550)  

สาเหตุท่ีสําคัญคือการนําเขาการตูนจากตางประเทศเปนระยะเวลายาวนาน และประเทศ
ไทยขาดการพฒันาการสรางตัวละครการตูนท่ีเปนของประเทศไทย โดยขาดการสนับสนุนและ
สงเสริมจากทุกภาคสวน การพัฒนาการตูนไทยจึงเปนไปไดชาและไรทิศทาง โดยในพ.ศ.2498 อ.ป
ยุต เงากระจาง ไดสรางภาพยนตรการตูนติดตอกัน 3 เร่ือง โดยเร่ืองสุดทายคือเร่ืองสุดสาคร ในตอน
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นั้นเปนการตูนท่ีมีช่ือเสียงมาก แตขาดการสนับสนุนจากรัฐบาลท่ียังไมเห็นความสําคัญของการตูน 
การตูนในประเทศไทยจึงขาดการพัฒนาและสงเสริม ดังนั้นงานวิจยันีจ้ึงตองการศึกษากระบวนการ
สรางลักษณะตัวละครการตูนไทย เพื่อสามารถทราบถึงแนวทางการพัฒนากระบวนการออกแบบ
การตูนไทยใหเปนส่ือการตูนท่ียอมรับของเด็กเยาวชน ลดการนําเขาการตูนและผลิตภัณฑท่ีมาจาก
การตูนจากตางประเทศ ลดปญหาการกาวราวของเด็กไทย อีกท้ังยังเปนการการเผยแพรวัฒนธรรม 
ประเพณตีางๆของประเทศไทยผานส่ือการตูน โดยจะสามารถสรางรายไดและช่ือเสียงใหแก
ประเทศชาติสืบตอไป  

 

1.2 หลกัการ ทฤษฎี ตัวแบบ เหตุผลในการศึกษา 
 

การตูนไทยเกดิข้ึนเม่ือ พ.ศ. 2458 โดยประมาณ โดยพัฒนาข้ึนพรอมๆกับการตูนญ่ีปุนท่ี
เกิดข้ึนพรอมๆกัน การตูนไทยเร่ิมข้ึนจากหนังสือการตูนเลมละ 5 สตางคไปจนถึงการตูนเลมละ 1 
บาท จากนัน้กไ็ดพัฒนามาเร่ือยๆ จนถึงปจจุบัน (จุลศักดิ ์อมรเวช, 2544: 283-284) ปจจุบันการตูน
ญ่ีปุนเขามามีอิทธิพลกับผูอานเปนอยางมากในประเทศไทย และยังมีบทบาทตอสังคมและ
วัฒนธรรมไทย 

        จากการนําเขาของการตูนญ่ีปุน ทําใหนักอานการตูนท้ังหลายหนัมาสนใจการตูนญ่ีปุนมากกวา
การตูนท่ีเขียนโดยคนไทย ท้ังๆท่ีเร่ิมตนพัฒนาพรอมกัน แตประเทศไทยกลับตองซ้ือลิขสิทธ์ิการตูน
จากญ่ีปุน เนื่องจากมีปจจัยหลายๆประการ โดยเฉพาะประเทศไทยขาดการสงเสริมดานการตูน โดย
ทราบไดจากงานวิจยัวิทยานพินธของพันทิพย ฟูเดช เร่ือง “การพัฒนาภาพยนตรไทยทางโทรทัศนสู
ความเปนสากล” ไดสรุปผลงานวิจยัวา ปจจัยแวดลอมท่ีมีผลตอการพัฒนาภาพยนตรการตูนไทยสู
ความเปนสากลประกอบดวย เงินทุน เทคโนโลยี บุคลากร การขยายชองทางการตลาด นโยบาย
ภาครัฐ สถานีโทรทัศน สถาบันการศึกษา กฎหมาย สังคมและวัฒนธรรม จากเหตุผลท่ีทําใหการตูน
ไทยขาดการสงเสริมนี้ จึงทําใหมีนกัเขียนการตูนอยูนอยมาก ดังนัน้ผลผลิตท่ีออกมาจึงมีปริมาณ
นอยตามไปดวย  

การสรางการตูนเร่ืองหน่ึงตองมีตัวละครหนึ่งตัวข้ึนไปเพือ่ใชในการดําเนินเร่ือง นักเขียน
การตูนจะตองคิดเกี่ยวกับเนือ้เร่ืองและยังตองคิดเกี่ยวกับลักษณะตัวละครพรอมๆกัน ท้ังนี้แลวแต
ความถนัดของแตละคน หลังจากนั้นตองมีข้ันตอนของการกําหนดหรือออกแบบลักษณะตัวละคร
ตางๆ ซ่ึงเปนข้ันตอนท่ีจําเปนมาก เนื่องจากการออกแบบตัวละครเหลานี้จะตองคํานึงถึงลักษณะ
และบุคลิกอยางไรจึงจะทําใหคนอานจําไดและติดตาม สวนหนึ่งท่ีการตูนญ่ีปุนและอเมริกาเปนท่ี
ถูกอกถูกใจคนไทยนอกจากจะเปนเนื้อเร่ืองและการดําเนินเร่ืองแลว สวนท่ีสําคัญท่ีสุดคือตัวละคร
แตละตัวท่ีไดออกแบบมาอยางมีเอกลักษณและนาต่ืนเตนกับบุคลิกทาทาง ดังนั้นกระบวนการ
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ออกแบบตัวละครตางๆ และการออกแบบตัวละครการตูน จึงจําเปนมากในการเขียนการตูนแตละ
เร่ือง 

ในการสรางงานการตูนคือการสรางตัวเอกข้ึนมากอน เพราะเม่ือตัวเอกไดทําใหคนชอบ
แลว ผลงานท่ีสรางสรรคออกมาก็จะขายไดตลอด ตัวอยางเชน ตัวละครช่ือ “ขุนหม่ืน” ขุนหม่ืนเปน
ตัวการตูนตัวแรกสุดของเมืองไทยออกแบบตัวละครโดยสวัสดิ์ จุฑะรพ (จุลศักดิ์ อมรเวช,2544: 

115) และประสบความสําเร็จอยางทวมทนในปพ.ศ. 2475 การออกแบบลักษณะตัวละครในสมัย
นั้นไดแรงบันดาลใจมาจากการเขียนภาพลอ การเขียนภาพเสมือน และการเขียนภาพประกอบเนื้อ
เร่ือง จุลศักดิ์ อมรเวช (2544) ไดแสดงความคิดเหน็วา “การสรางตัวเอกหรือแคแร็กเตอรดีไซน
(Character Design) ซ่ึงนิยายภาพไทยไมมีใครคิดถึงเร่ืองนี้เลย คนอายุเกนิ 40 ป ในทุกวนันี้ ยังนึก
ถึง อัศวินสายฟา, เจาชายผมทอง หรือสิงหดํา ฯลฯ ท่ีเคยอานในสมัยวัยรุนไดอยู ตัวเอกเหลานีแ้หละ
ท่ีกุมหวัใจผูอานไดชะงักนกั” 

เปนท่ีนาสนใจในกระบวนการออกแบบการตูนไทย ท่ีเร่ิมตนไดดพีอสมควร โดยประเทศ
ไทยไดนําเสนอการตูนแอนเิมชันเร่ืองแรกโดยอาจารยปยุต เงากระจาง จาก ในปพ.ศ. 2498 เร่ือง 
“เหตุมหศัจรรย” หลังจากนั้นไปดูงานการสรางภาพยนตรการตูนท่ีประเทศญ่ีปุนซ่ึงเพิ่งเร่ิมพัฒนา
พรอมๆกับประเทศไทย แตสามารถพัฒนาไดอยางรวดเร็ว ตางจากประเทศไทยท่ีการพัฒนานั้นยงั
เปนไปไดชา จนการตูนของประเทศญ่ีปุนเขามามีอิทธิพลตอคนไทยเปนอยางมาก  
        วิทยานพินธฉบับนี้จึงตองการนําเสนอ กระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทย 
โดยศึกษาวิเคราะหกระบวนการนี้เพื่อใหทราบถึงปจจัยตอการพัฒนาการตูนไทยในส่ือแอนิเมชัน 
โดยเปรียบเทียบกับการตูนญ่ีปุนและอเมริกา เพื่อใหไดเทคนิคและวิธีการตางๆ เพื่อเปนสวนหน่ึง
ในการพัฒนาการตูนไทย 

 

1.3 วัตถุประสงคการวิจัย 
 
        เพื่อใหงานวิจยัช้ินนี้มองเห็นภาพรวมของงานวิจยั จะสามารถกําหนดวัตถุประสงคดังนี ้        

1) ศึกษาปจจัยแวดลอมท่ีมีผลตอความนิยมในตัวละครการตูนท่ีนิยมในปจจุบัน 

2) ศึกษาวเิคราะหทิศทางในการพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทย
ในส่ือแอนิเมชัน 
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1.4 ขอบเขตของการศึกษา 
         
        เพื่อใหทราบวางานวจิัยในคร้ังนี้มีความครอบคลุมระดับไหน สามารถกําหนดขอบเขตของ
งานวิจยัไดดังนี้ 

1) ศึกษากระบวนการในการออกแบบคุณลักษณะตัวละครการตูนไทยในส่ือแอนิเมชัน
ไทย 

2) นําเสนอกระบวนการและพัฒนากระบวนการในการสรางตัวละครการตูนไทยในส่ือ
แอนิเมชันไทย 

 

1.5 นิยามศัพทท่ีเกี่ยวของ 
 

การศึกษาเร่ือง “การพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวการตูนไทยสําหรับส่ือ
แอนิเมชัน” มีศัพทเฉพาะดานในเร่ืองดังกลาว เพื่อกอใหเกิดความเขาใจท่ีตรงกัน ผูศึกษาจึงไดมีการ
นิยามศัพทและอธิบายความหมายของศัพทดังตอไปนี ้

เด็ก หมายถึง มนุษยท่ีมีอายรุะหวาง 3-15 ป 
การออกแบบลักษณะตัวการตูน หมายถึง การออกแบบหรือกําหนด รูปรางหนาตา 

บุคลิกลักษณะ ตลอดจนการแสดงออกของทาทาง อารมณความรูสึกของการตูนแตละตัว ท้ังท่ีเปน
บุคลิกลักษณะที่คนเห็นและรูสึกโดยท่ัวไป (Stereotype) และบุคลิกเฉพาะตัว (individual) 

การตูนแอนิเมชัน  หมายถึง การตูนซ่ึงสรางข้ึนดวยวิธีการถายภาพทีละภาพจากชุด
ภาพเขียน และแสดงความตอเนื่องกันตามลําดับ เม่ือนํามาฉายบนจอในอัตราความเร็วปกติ(24ภาพ
ตอวินาที) กจ็ะมองเปนภาพยนตรการตูนท่ีเคล่ือนไหวได ในการศึกษาวทิยานพินธนี้ไดกลาวถึง
ภาพยนตรการตูนท่ีเผยแพรบนโรงภาพยนตรในประเทศไทย 

ความเปนสากล หมายถึง ภาพยนตรการตูนไทย ของผูผลิตคนไทย ท่ีสามารถเขาถึงกลุม
ผูชมท่ีหลากหลาย อาทิ เพศ อายุ เช้ือชาติ และวฒันธรรม ฯลฯ สามารถนําเสนอทางส่ือท้ัง
ภายในประเทศและตางประเทศได 

เทคโนโลยี หมายถึง เทคโนโลยีท่ีใชในการผลิตภาพยนตรการตูนไทยท่ีนําเสนอทางส่ือ
โทรทัศน อันไดแก เทคโนโลยีทางดานฮารดแวร (Hardware) อาทิ อุปกรณคอมพิวเตอร หรือ
อุปกรณตางๆ ท่ีเกี่ยวของ และ เทคโนโลยีทางดานซอฟตแวร (Software) อาทิ โปรแกรม
คอมพิวเตอรท่ีใชสําหรับการผลิตภาพยนตรการตูน  

เนื้อเร่ือง หมายถึง แนวคิดหลัก แนวทางหลักของการดําเนินเร่ืองของภาพยนตรการตูนซ่ึง
ประกอบดวย แนวเร่ืองนิยายวิทยาศาสตร แนวผีสางสัตวประหลาด แนวความรักของหนุมสาว แนว
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การแขงขันเกมสกีฬา แนวการผจญภัยของตัวเอกและคณะ แนวการดําเนินชีวิตของตัวแสดง แนว
การผนวกชีวิตจริงกับส่ิงมหศัจรรย แนวการตอสูระหวางฝายธรรมะและอธรรม แนวการใหความรู
ดานตางๆ และแนวเร่ืองอ่ืนๆ 

ปจจุบัน หมายถึง ชวงปพุทธศักราช 2548-2551 
คนในแวดวง หมายถึง บุคคลท่ีทํางานอยูในการงานอาชีพเหมือนกันหรือคลายกัน เชน คน

ในแวดวงการตูน หมายถึง คนท่ีมีอาชีพท่ีทํางานเกีย่วกบัการตูน ไมวาจะเปนงานออกแบบตัว
การตูน, งานวาดการตูน, งานกํากับการตูน หรือแมแตงานเขียนเร่ืองการตูน เปนตน   

แอนิเมเตอร หมายถึง บุคคลท่ีทํางานดานแอนิเมชัน โดยมีหนาท่ีออกแบบทาทางและทําให
ตัวละครเคล่ือนไหวได โดยใชคอมพิวเตอรและโปรแกรมซอรฟแวรชวยในการทํางาน 

ประเทศอเมริกา หมายถึง ประเทศสหรัฐอเมริกา 
 

1.6 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับจากการศึกษา 
 
        หากผลการคนควาวจิัยเปนไปตามทิศทางท่ีคาดหมาย จะพึงมีประโยชนท่ีจะไดรับดังนี ้

1) เพื่อนําผลการวิจัยท่ีไดไปใชในการพัฒนาการออกแบบตัวละครในภาพยนตรการตูน
ไทยในส่ือแอนิเมชัน 

2) เพื่อนําผลการวิจัยท่ีไดไปวิเคราะหแนวทางการสงเสริมการพัฒนาภาพยนตรการตูน
ไทยของหนวยงานท่ีเกี่ยวของ 

         
 
 
 
 
 
 
 


