
บทที่ 2 
 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

การวิจยัเร่ืองการพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทยสําหรับส่ือแอน
นิเมช่ันในคร้ังนี้ ผูวิจัยไดรวบรวมทฤษฎี แนวคิดและงานวิจยัท่ีเกีย่วของเปนกรอบความคิดสําหรับ
การศึกษาโดยแบงเปนสวนตางๆดังนี ้

2.1 วิวัฒนาการของภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน 
2.2 งานวิจยัท่ีเกี่ยวกับการพฒันาการตูนไทย 
2.3 ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเกีย่วกับการพัฒนาการออกแบบลักษณะตัวการตูน 
2.4 หลักการพืน้ฐานของกระบวนการสรางการตูนแอนเิมชัน 
2.5 แนวการสรางตัวละครและการออกแบบตัวละคร 
2.6 เอกสารสิทธิบัตร การประดิษฐ และการออกแบบท่ีเกี่ยวของ 
 

2.1 วิวัฒนาการของภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน 
 
2.1.1 วิวัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันประเทศสหรัฐอเมริกา 

การตูนแอนเิมชันในยุคแรกๆ ดัดแปลงมาจากภาพยนตรเงียบ การตูนแอนิเมชันเร่ืองแรกได
ถือกําเนิดในป ค.ศ. 1908 ท่ีทวีปยุโรป นัน่คือเร่ือง Fantasmagorie ของ Emile Courtet ผูกํากับ
ชาวฝร่ังเศษ สวนภาพยนตรการตูนแอนิเมชันเร่ืองยาวเร่ืองแรกของโลกคือ เร่ือง Satire du Pt 

Irigoyen  ฉายในป ค.ศ. 1917 ในประเทศอารเจนตินา และตามดวย เร่ือง The Adventure of 

Prince Achmed ในป ค.ศ. 1926 (จุลศักดิ์ อมรเวช, 2544)  
ในขณะเดยีวกนั ประเทศสหรัฐอเมริกา ก็มีการพัฒนาแอนิเมชัน ซ่ึงในชวงแรกๆ ประมาณ 

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

Sullivan ออกฉาย(ภาพประกอบ ภาพ 2.1 ตอมาในป ค.ศ.1923 วอลทดิสนีย (Walt Disney) ก็ได
กําเนิดข้ึนโดย วอลเตอร เอลเลียส ดิสนีย (Walter Elias Disney)  ผูซ่ึงไดสรางภาพยนตรการตูนท่ี
สามารถทําใหตัวการตูนบนแผนกระดาษมีชีวิตชีวาเคล่ือนไหวไดจริง ท้ังยังมีเสียงและสีไดอยาง
ส่ิงมีชีวิตท่ัวไป ตัวการตูนท่ีโดดเดนของวอลทดิสนีย ไดแก มิกกีเ้มาส (Micky Mouse) โดนัลดดั๊ก
(Donald Duck) พลูโต (Pluto) เปนตน โดยศูนยกลางการพัฒนาการสรางภาพยนตรการตูนคือรัฐ
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นิวยอรค เพราะเปนแหลงรวมความกาวหนาทางวิชาการ และเทคโนโลยีใหมๆ ตลอดจนเปนแหลง
รวมนักวาดการตูนฝมือดีมากมาย บุคคลท่ีมีความสําคัญและจัดวาเปนผูบุกเบิก พัฒนาภาพยนตร
การตูน ใหเปนท่ีรูจักท่ัวโลก ววิัฒนาการของภาพยนตรการตูนในตางประเทศมีอยางมากมายแตท่ี
สําคัญ และมีการพูดถึงกนัมากคือภาพยนตรการตูนของคายวอลทดสินียพิกซา (Walt Disney 
PIXAR)  

 

 

 
 
 
 
ภาพ 2.1 ภาพยนตรการตูนเร่ือง Koko the Crown (ซาย) และเร่ือง Felix the Cat (ขวา) [ระบบ

ออนไลน], แหลงท่ีมา http://en.wikipedia.org และ http://felixthecat.com 

 
ในป ค.ศ. 1937 ภาพยนตรเร่ืองยาวเร่ืองแรกของสหรัฐอเมริกา คือ สโนไวทและคนแคระ

ท้ัง 7 (Snow White and the Seven Dwarfs) (ภาพ 2.2) สรางโดย วอลท ดิสนยี ซ่ึงไดรับการ
ตอบรับเปนอยางดี และตอจากนั้นก็มีภาพยนตรออกฉายตอมาคือ พิน็อคคิโอ (Pinocchio) แฟนตา
เซีย (Fantasia) ดําโบ (Dumbo) แบมบิ (Bambi) อลิสอินวันเดอรแลนด (Alice in 

Wonderland) ปเตอรแพน (Peter Pan) (พันทิพย ฟูเดช, 2548) 
ในปค.ศ. 1960 การตูนแอนิเมชันเร่ิมเผยแพรทางโทรทัศน ซ่ึงมีท้ังการตูนของ วอลทดิสนีย 

และการตูนพวกฮีโรท้ังหลายเชน ซูเปอรแมน (Superman) แบทแมน (Batman) ไปจนถึงป ค.ศ.
1980 การตูนของ วอลทดิสนีย เร่ิมซบเซา ไมมีการตูนแอนิเมชันใหมๆออกมาใหเห็น ไปจนถึง ค.ศ.
1986 เร่ิมมีการใชเทคนิก 3 มิติ มาใชในภาพยนตรการตูนเร่ือง “The Great Mouse Detective” 

ซ่ึงเปนจุดเร่ิมตนให วอลท ดิสนีย กลับมาไดรับความนิยมใหมอีกคร้ัง และยงัสรางภาพยนตร
การตูนเร่ือง “Beauty and the Beast” “Aladin” และ “Lion King” ซ่ึงไดรับความนยิมอยาง
มากมาย ตอมาในป ค.ศ.1995 วอลทดิสนียไดสรางภาพยนตรการตูนสามมิติ (3D Animation) 

เร่ือง ทอยสตอร่ี (Toy Story) ซ่ึงนับเปนภาพยนตรการตูนแอนิเมชันสามมิติเร่ืองแรกของโลก และ
เร่ืองนี้ก็ไดรับรางวัลมากมาย เปนผลใหเกิดการพัฒนาอยางตอเนือ่ง ตอมาในป ค.ศ.1998 
วอลทดิสนียพกิซา ไดนําภาพยนตรการตูนเร่ือง “A Bug’s life” เปนภาพยนตรการตูนแอนเิมชัน
สามมิติเชนกนั และไดรับความนยิมอยางมากมายท่ัวโลก และในป ค.ศ.1999 ภาพยนตรการตูนเร่ือง 
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ทอยสตอร่ี2 (Toy Story2) ก็ออกฉาย แลวยังไดรับกระแสตอบรับเปนอยางดี ภาพยนตรการตูน
แอนิเมชันสามมิติเขาฉายอีกเร่ืองคือ มอนสเตอร อ้ิงค (Monsters,INC.) เขาฉายในป ค.ศ.2001 
ภาพยนตรเร่ืองนี้ก็กวาดรายไดไปมากมาย นับวาประสบความสําเร็จอยางมาก และในป ค.ศ.2003 
ภาพยนตรการตูนแอนิเมชันสามมิติท่ีโดงดังท่ีสุดอีกเร่ืองหนึ่งคือเร่ือง นีโม (Finding Nemo) ก็ยัง
ไดรับการตอบรับเปนอยางด ี ตอมาในป ค.ศ.2004 ภาพยนตรการตูนแอนิเมชันสามมิติอีกเร่ืองก็เขา
ฉาย เปนเร่ืองท่ีเกี่ยวกับความเปนยอดมนษุยนัน่คือ เร่ือง The Incredibles และกไ็ดรับการตอบรับ
เปนอยางด ีและทาง วอลท ดิสนีย พกิซา (Walt Disney PIXAR) ก็ยังมีโครงการผลิตภาพยนตร
การตูนตอๆไป (TM & © 1995-2009 Disney/Pixar. “Feature films” [ระบบออนไลน], 
แหลงท่ีมา http://www.pixar.com/featurefilms/index. html) (12 มกราคม 2550). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 2.2  การตูน ในป ค.ศ.1937 เร่ืองสโนวไวทกับคนแคระท้ังเจด็  
[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.yopi.co.th/image/prod_pics/1932/e/1932632.jpg 

(12 มกราคม 2550). 
 

 
 

 
 
 

ภาพ 2.3  ตัวอยางการตูนญ่ีปุน (Cheng Jin, 2003) 
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การตูนเร่ืองแรกท่ีวอลทดิสนยี สรางนั้นเกดิข้ึนในป ค.ศ.1920 เปนการตูนท่ีใชนกัแสดง
รวมกับตัวการตูน คือเร่ือง อลิซอินวันเดอรแลนด (Alice In Wonderland) ตัวเอกเปนเดก็สาว
แสดงเปนอลิซ และตัวแสดงตัวอ่ืนๆ เปนการตูนท้ังหมด ดังภาพท่ี 2.4 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 2.4 การตูนเร่ือง อลิส ในดินแดนมหัศจรรย (Alice’s Adventure in Wonderland) [ระบบ
ออนไลน], แหลงท่ีมา http://en.wikipedia.org/wiki/Alice's_Adventures_in_ Wonderland 

(25 มีนาคม 2550). 
 

และเร่ืองตอมาน้ัน วอลทดสินีย ไดสรางตัวการตูนท่ีเปนสัตว คือ หนู หรือ มิกกีเ้มาส
(Micky Mouse) ดังตัวอยางในภาพ 2.5 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 2.5 รางตัวการตูนมิกกี้เมาส (ศุภาศิริ สุพรรณเภสัช, 2546) 
 

เม่ือการตูนเร่ืองมิกกี้เมาส ไดประสบความสําเร็จ ตอมา ทีมงานของวอลทดิสนียจึงไดสรร
สรางการตูนออกมาอีก คือเร่ือง ระบําโครงกระดูก (The Skeleton Dance) มาลาและพฤกษา 
(Silly Symphony) และ หมูนอยสามตัว (Three Little Pigs) ดังภาพ 2.6 ตามลําดับ 
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ภาพ 2.6 ตัวอยางการตูนของ วอลทดิสนีย    
 

เร่ืองตอมาท่ีตามกันมาติดๆ คือเร่ือง กูฟฟ (Goofy) และพลูโต (Pluto) ดังตัวอยางภาพ 2.7 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 2.7 การตูนตัว กฟูฟ (Goofy) และพลูโต (Pluto) ตามลําดับ 

 
ตอมาวอลทดสินียไดทําการตูนเร่ืองยาวเพือ่เขาฉายเหมือนภาพยนตร เนื่องจากการตูนท่ี

กลาวมาท้ังหมดนี้เปนเพียงการตูนท่ีฉายกอนท่ีภาพยนตรฉาย แตถึงแมจะเปนอยางนัน้ ก็เปนท่ีช่ืน
ชอบของผูชมเปนอยางมาก และภาพยนตรการตูนเร่ืองยาวเร่ืองแรกนัน้คือเร่ือง สโนวไวท กับคน
แคระท้ังเจด็ (Snow White and the Seven Dwarfs) ท่ีโดงดังมากนัน่เอง         
 จากขอมูลวิวฒันาการของการตูนท่ีกลาวมาในประเทศอเมริกา ไดมีการพัฒนาการตูนอยาง
ตอเนื่องโดยการตูนของวอลทดิสนีย และยังคงพัฒนาตอมาเร่ือยๆจนกลายเปนแบบแผนของการตูน
ของประเทศสหรัฐอเมริกา  
 
 
 
 
 
 

ระบําโครงกระดูก 
(The Skeleton Dance)   

  มาลาและพฤกษา  
(Silly Symphony)  

หมูนอยสามตัว  
(Three Little Pigs) 
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2.1.2 วิวัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันประเทศญ่ีปุน 
 

การตูนแอนเิมชันในประเทศญี่ปุนเร่ิมพัฒนาอยางจริงจังต้ังแตปค.ศ.1958โดยโตเอะ 
แอนิเมชัน ไดสรางการตูนแอนิเมชันเร่ือง นางพญางูขาว (Hakujaden) เร่ืองท่ีสอง คือเร่ือง เจาชาย
แหงดวงอาทิตย (Hols , Prince of the Sun) ซ่ึงสรางในป ค.ศ.1968 ดังตัวอยางภาพ 2.8 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 2.8 ภาพยนตรแอนิเมชันเร่ือง นางพญางูขาว (Hakujaden) [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา 

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

 
 
 
 

ภาพ 2.9 ภาพยนตรแอนิเมชันเร่ือง เจาชายแหงดวงอาทิตย (Prince of the Sun) [ระบบออนไลน], 
แหลงท่ีมา http://i2.tinypic.com/ri8ak7.jpg (22 มีนาคม 2551).  

 
ตอมาเม่ือปค.ศ.1963 ก็เกิดการตูนเร่ือง เจาหนูปรมาณ ู (Astroboy) โดยเปนการตูนท่ี

ดัดแปลงมาจากการตูนมังงะ หรือการตูนภาพ ตอๆมา การตูนสวนมากท่ีผลิตข้ึนมานั้นมาจากมังงะ 
เปนสวนมาก ตอมาเม่ือป ค.ศ.1966 ก็เกิดการตูนเร่ืองแมมดนอยแซลล่ี (Mahoutsukai Sally) ดัง
ตัวอยางภาพ 2.10 
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ภาพ 2.10 การตูนเร่ือง เจาหนูปรมาณ(ูAstroboy)  การตูนเร่ืองแมมดนอยแซลล่ี (Mahoutsukai 

Sally) ตามลําดับ 
 

ภาพยนตรการตูนญ่ีปุนเร่ิมพฒันาข้ึนมาเร่ือยๆอยางตอเนือ่ง โดยไดเร่ิมพัฒนามาสูการสราง
แอนิเมชันแนวหุนยนต เชน เร่ือง Mazinger Z (1972), Space Battleship Yamato (1974) และ 
Mobile Suit Gundam (1979) ข้ึนมา ดังตัวอยางภาพ 2.11 
 
 
 

 
 

ภาพ 2.11 หุนยนตในเร่ือง Mobile Suit Gundam [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา 
http://www.mahq.net (22 มีนาคม 2551).  

 
ในชวงป ค.ศ.1980-1989 นัน้การตูนญ่ีปุนไดรับอิทธิพลมาจากการตูนอเมริกาในเร่ืองสตาร

วอลล (Star Wars) ทําใหแอนิเมชันแนวอวกาศไดรับความนิยมในญ่ีปุนดวย สงผลทําใหการตูน
เร่ือง เรือรบอวกาศยามาโตะ (Space Battleship Yamato) ดังภาพ 2.12 มาทําเปนรูปแบบ
ภาพยนตรแอนิเมชัน จนโดงดังและยงัไดรับการยอมรับวาเปนจดุเร่ิมตนของยุคทองของการตูน
แอนิเมชัน เพราะตอมานั้นไดเกิดกลุมผูสรางการตูน ซ่ึงผลงานก็มีเร่ือง Daicon III และ Daicon 

IV ซ่ึงก็ไดรับการตอบรับเปนอยางดี  
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ภาพ 2.12 ตัวอยางการตูนเร่ือง เรือรบอวกาศยามาโตะ (Space Battleship Yamato) [ระบบ
ออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.mahq.net (22 มีนาคม 2551). 

 
จากนั้นก็มีเร่ือง Royal Space Force: The Wings of Honneamise ท่ีใชตนทุนสูงมาก

ในป ค.ศ.1987 และเร่ือง Akira ในป 1988 ถึงแมภาพยนตรการตูนเร่ือง Akira ดังตัวอยางภาพ 
2.12 ไมไดรับกําไรมากมายนักแตก็เปนท่ีกลาวถึงอยางมากมาย และยังเปนท่ีช่ืนชอบของ
ชาวตางชาติ หลังจากท่ี Akira ไมไดรับรายไดจึงสงผลใหมีสตูดิโอจํานวนมากตองปดตัวลง แต 
Studio Ghibli เทานั้นท่ีทํารายได 
 
 
  
 
 
 
 
 

ภาพ 2.13 ตัวอยางการตูนเร่ือง Akira  [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://i.enewsi.com/ 

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

ในชวงนี้ก็ไดมีการสรางภาพยนตรการตูนช้ันเยีย่มเร่ือง Nausicaä of the Valley of the 

Wind (1984) ข้ึนมา ซ่ึงเร่ืองนี้เปนภาพยนตรการตูนท่ีทําให ฮายาโอะ มิยาซากิ โดงดัง และเปนตน
กําเนิดของภาพยนตรการตูนเร่ือง Laputa, Totoro, Princess Mononoke รวมถึง Spirited 

Away ในป ค.ศ.1997-2003 ท่ีโดงดังและไดรับรางวลัระดับโลกอยางเชน รางวัลออสการสาขา
ภาพยนตรการตูนแอนิเมชันยอดเยี่ยม และอ่ืนๆอีกมากมาย และในชวงนี้เองการตูนช่ือดังอยางดาร
กอนบอลกําเนดิข้ึนดวย  
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ภาพ 2.14 ภาพยนตรการตูนเร่ือง Totoro, Princess Mononoke และ Spirited Away ตามลําดับ 
  
2.1.3 ลําดับวิวัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันตางประเทศ                

นอกจากคาย พิกซา (PIXAR) แลวกย็ังมีอีกหลายคายท่ีเผยแพรภาพยนตรการตูน
แอนิเมชัน ซ่ึงวิวัฒนาการภาพยนตรการตูนในตางประเทศจะลําดับโดยตาราง 2.1 

ตาราง 2.1 วิวฒันาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันในตางประเทศ  

[ระบบออนไลน], แหลง ท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

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

ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 
1 
 

-Koko the Clown 
- Felix the Cat 

 1919 

2 - Plane Crazy 
- Steamboat Willie 
 

 

1928 

3 Snow White and 
the Seven Dwarfs 

 

1937 

4 Gulliver's Travels  

 

1939 

5 -Dumbo  
- Fantasia 
- Pinocchio  

           

1940 

6 - Bambi  

 

1942 
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ตาราง 2.1(ตอ) ววิัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันในตางประเทศ  
ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 

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

  

1945 

8 - Song of the South  

 

1946 

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

 

1949 

10 - Cinderella  

 

1950 

11 - Alice in 
Wonderland  

 

1951 

12 - Peter Pan  

 

1953 

[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

http://www.disney.com (22 พฤษภาคม 2551). 
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 ตาราง 2.1(ตอ) ววิัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันในตางประเทศ  
ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 

13 - Animal Farm  

 

1954 

14 - Lady and the 
Tramp  

 

1955 

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

   

1958-1959 

16 - 101 Dalmatians  

 

1961 

17 - Gay Purr-ee  

 

1962 

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

  

1963 

[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

http://www.disney.com (22 พฤษภาคม 2551). 
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ตาราง 2.1(ตอ) ววิัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันในตางประเทศ  
ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 

18 - Jason and the 
Argonauts  
-Astro Boy 

  

1963 

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

  

1964-1966 

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

       

     

1968 

21 - The Phantom 
Tollbooth  

 

1969 

22 - The Aristocats  

 

1970 

23 - Fritz the Cat  
- Snoopy, Come 
Home  

    

1972 

[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

http://www.disney.com (22 พฤษภาคม 2551). 
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ตาราง 2.1(ตอ) ววิัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันในตางประเทศ  
ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 

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

      

1973 

26 - Allegro Non 
Troppo 

 

1976 

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

     

1977 

28 -The Lord of the 
Rings 
-Watership Down  

  

1978 

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

   

1979 

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

 

1980 

[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

http://www.disney.com (22 พฤษภาคม 2551). 
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ตาราง 2.1(ตอ) ววิัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันในตางประเทศ  
ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 

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

 

1980 

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

     

1981 

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

   

1982 

33 - Fire and Ice  

 

1983 

34 - The Adventures of 
Mark Twain  
- The Black 
Cauldron  

   

1985 

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

    

1986 

[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

http://www.disney.com (22 พฤษภาคม 2551). 
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ตาราง 2.1(ตอ) ววิัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันในตางประเทศ  
ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 
35(ตอ) - Ninja Scroll  

- Transformers: The 
Movie  

   

1986 

36 - The Brave Little 
Toaster  
- When the Wind 
Blows  

   

1987 

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

   

  

1988 

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

    

1989 

39 - Beauty and the 
Beast  

  

1991 

40 - Aladdin  
- Bebe's Kids  

      

1992 

[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

http://www.disney.com (22 พฤษภาคม 2551). 
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ตาราง 2.1(ตอ) ววิัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันในตางประเทศ  
ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 

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

    

1993 

42 - The Lion King  

 

1994 

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

  

1995 

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

   

    

1996 

45 - Anastasia 
- Hercules  
-Princess 
Mononoke 

    

1997 

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

           

     

1998 

[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

http://www.disney.com (22 พฤษภาคม 2551). 
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 ตาราง 2.1(ตอ) ววิัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนิเมชันในตางประเทศ  
ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 

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

     

    

1999 

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

     

2000 

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

    

    

    

2001 

 
[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

http://www.disney.com (22 พฤษภาคม 2551). 
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        ตาราง 2.1(ตอ) ววิัฒนาการภาพยนตรการตูนแอนเิมชันในตางประเทศ  
ลําดับท่ี เร่ือง ภาพ ป ค.ศ. 

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

    

  

2002 

51  - Finding Nemo  

 

2003 

52 - Shrek 2  
- The incredibles 

  

2004 

        [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.filmsite.org, http://en.wikipedia.org และ 

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

จากตาราง 2.1 ภาพยนตรการตูนในตางประเทศไดพฒันามาอยางตอเนื่อง โดยเฉพาะ
ประเทศสหรัฐอเมริกา ท้ังนีก้ารศึกษาวิจยัในคร้ังนี้ยังไมครอบคลุมถึงขอบเขตของการตูนแอนิเมชัน
ท่ีเปนชุดเปนตอนอยางเชน ทอมแอนดเจอรร่ี หรือ พิงคแพนเตอร เปนตน ปจจบัุน ประเทศ
สหรัฐอเมริกา ยังคงเปนประเทศหลักในการสรางงานตางๆท่ีเกี่ยวกับการตูนแอนิเมชัน โดยเฉพาะ
การผลิตภาพยนตรการตูนท่ีใหญท่ีสุดของโลก นั่นคือ บริษัท เดอะ วอลท ดิสนีย  และ บริษัท วอร
เนอร บราเธอร โดยท้ังสองบริษัทไดทําการผลิตท้ังภาพยนตรการตูนทางโทรทัศน วีดีทัศนและ
ภาพยนตรการตูนสําหรับฉายในโรงภาพยนตร นอกจากประเทศสหรัฐอเมริกาแลว ประเทศตางๆก็
มีการตูนท่ีเขาฉายบาง เชน ฝร่ังเศส หรือญ่ีปุน และยังไดรับรางวัลอีกดวย ตัวอยางเชน เร่ือง 
Spirited Away ไดรับรางวลั The Academy Awards 
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2.1.4 วิวัฒนาการภาพยนตรการตูนไทย 
 

ภาพยนตรการตูนไทยกําเนดิมาจาก ภาพยนตรแบบภาพตัด (Cutout) คือหนังตะลุง คือมี
การขยับเขยื้อนเหมือนจริง เชน ปากขยับตากระพริบได มีการสรางเปนเร่ืองเปนราว เหมือนกบั
ภาพยนตรการตูนตางประเทศ เพียงแตไมไดถายลงบนฟลมเทานั้น (นพินธ คุณารักษ, 2539) 

ในป พ.ศ.2488-2489 คุณเสนห คลายเคล่ือน นักวาดและประพนัธนิยายภาพท่ีมีช่ือเสียงใน
ยุคนั้น ไดทดลองผลิตภาพยนตรการตูนข้ึนมา เปนเร่ืองท่ีเกี่ยวกับชาวนา เพื่อใชในการอบรมการ
พัฒนาใหมีความศิวิไลซตามนโยบายรัฐบาล จอมพล ป. พิบูลสงคราม โดยมีตัวแสดงนําคือ ขุน
หม่ืน ของสวสัดิ์ จูฑะรพ เปนตัวแสดงนาํ ถายทําบนฟลมขนาด 16 ม.ม. เร่ืองนี้ไดทําการฉายผาน
โรงภาพยนตรทหารอากาศ โดยทําเปนภาพยนตรทดลอง แตก็ไมไดรับการสนบัสนุนเพราะคิดวา
การตูนเปนเร่ืองไรสาระ  

ตอมาในป พ.ศ. 2498 อ.ปยุต เงากระจาง ซ่ึงไดเคยต้ังเปาหมายไววาจะสานตอความตั้งใจ
ของคุณเสนห คลายเคล่ือน ในการสรางภาพยนตรการตูนใหได จากการท่ีสนใจในตัวการตูนเปน
พิเศษต้ังแตเดก็ โดยเฉพาะบุคลิกของตัวตลกในหนังตะลุงอยางไอแกว ไอเปลือย ไอเทง รวมถึงตัว
การตูนแมวเฟลิกซ จากหนังการตูนอเมริกนั เร่ือง Felix The Cat ของ PAT Sullivan อ.ปยุต ได
พยายามศึกษาจากเอกสารตางประเทศ และคนควาไถถามความรูเทคนิคการทําภาพยนตรการตูน
จากคนท่ีเคยทํางานกับคุณเสนห คลายเคล่ือน มากอน ทุนท่ีไดในการสรางภาพยนตรการตูน ก็ได
จากเงินท่ีเก็บออมในชวงท่ีทํางานธนาคารโดยใชเวลาผลิต ประมาณ 8 เดือน จึงสรางเปนภาพยนตร
การตูนเร่ืองแรกของไทยคือเร่ือง “เหตุมหัศจรรย” เปนภาพยนตรสีขนาด 16 ม.ม. มีความยาว 20 
นาที ในระหวางนั้นสํานักงานขาวสารอเมริกันหรือยูซิส (USIS) ซ่ึงเปนท่ีท่ี อ.ปยุต ทํางานอยูเร่ิม
สนใจ และใหการสนับสนุน (จุลศักดิ์ อมรเวช, 2544) 

ภาพยนตรการตูนเร่ืองท่ี 2 จึงมาจากฝมือของ อ.ปยุต เชนกัน คือภาพยนตรการตูนเร่ือง “ทุร
บุรุษทุย” สรางข้ึนในปเดี่ยวกันคือ พ.ศ. 2498 จากทุนสราง 10,000 บาท ดวยการสนับสนุนของยซิูส 
(USIS) และภาพยนตรการตูนเร่ืองนี้เองเปนภาพยนตรท่ีสรางช่ือเสียงใหแก อ.ปยตุ จนส่ือมวลชน
ยกยองใหเปน “วอรท ดิสนีย เมืองไทย” แตก็ยังไมประสบผลสําเร็จเร่ืองรายไดมากเทาท่ีควร  
        ตอมาป พ.ศ. 2500 อ.ปยุต เงากระจาง  ก็ไดรับทุนจากยูซิส(USIS) อีกเร่ือง คือ เร่ือง “หนุมาน
ผจญภัย”  เปนภาพยนตรสีขนาด 16 มม. ความยาว 20 นาที แตภาพยนตรเร่ืองนี้ก็ไมไดสามารถนํา
ออกเผยแพรไดดวยเหตุผลทางการเมือง แตตอมากส็ามารถนําออกฉายได โดยเปนภาพยนตร
ประกอบท่ีโรงภาพยนตร ลิโด ในชวงรัฐบาลของ จอมพลถนอม กิติขจร นับเปนภาพยนตรการตูน
เร่ืองท่ี 3 ของประเทศไทย 
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และในป พ.ศ.2502 ภาพยนตรการตูนเร่ืองท่ี 4 ก็เกิดข้ึนโดยความรวมมือกันของกลุม
ประเทศสมาชิกของซีโต* (SEATO) เปนภาพยนตรสีขนาด 16 มม. ความยาว 20 นาที นั่นคือ
ภาพยนตรการตูนช่ือ “เด็กกบัหมี” สรางโดย อ.ปยุต เขียนบทโดยสุรพงษ บุนนาค และถายภาพโดย 
โรจน โรจนศิลป หลังจาดนัน้ คุณปยตุ ก็ไดมีโอกาสเดินทางไปดูงานท่ีประเทศญ่ีปุน 

ในป พ.ศ.2519 ก็ไดเกดิภาพยนตรเร่ืองท่ี 5 ข้ึน ดวยฝมือของคุณปยตุ ท่ีไดทุมเทฝมืออยาง
มากมาย นัน่คือภาพยนตรการตูนท่ีมีช่ือเสียงมากคือเร่ือง “สุดสาคร” .ใชเวลาผลิตท้ังส้ิน 1 ปกับ 9 
เดือน โดยใชภาพท้ังส้ิน 60,000 ภาพ มีความยาว 82 นาที และภาพยนตรเร่ืองนี้ก็ไดถูกสงไปรวมใน
งานมหกรรมภาพยนตรท่ีกรุงไทเป ประเทศใตหวันอีกดวย 

 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 2.15 การตูนเร่ืองสุดสาคร ของอ.ปยุต เงากระจาง พ.ศ. 2519 (ปยุต เงากระจาง. 2548 [ระบบ
ออนไลน], แหลงท่ีมาwww.thaifilm.com (22 กรกฎาคม 2550). 

 

ตอมาในป พ.ศ. 2545 ในเดือนตุลาคม บริษัท วิธิตา แอนิเมชัน จํากัด ไดผลิตการตูน
แอนิเมชัน เร่ืองท่ี 6 คือ “ปงปอนด ด ิแอนเิมชัน” เขาฉายบนโรงภาพยนตรประเทศไทย โดยนําตัว
ละครปงปอนด ในหนังสือการตูน ของสํานักพิมพ บันลือสาสน มาทําเปนภาพยนตรการตูนสามมิติ 
โดยใชเทคนิกของคอมพิวเตอร และตองซ้ือซอรฟแวรจากอเมริกาอีกท้ังบุคลากรมีนอยจึงมีตนทุน
ในการผลิตท่ีสูงมาก แตก็เปนการเปดตลาดของภาพยนตรการตูนสามมิติในประเทศไทย  
______________________________________________________________________________ 

* กลุมประเทศสมาชิกของซีโต (SEATO) คือ Southeast Asia Collective Defense Treaty (Mahila Pact) 
ประเทศท่ีลงนามในสนธิสัญญามีประเทศออสเตรเลีย ฝรั่งเศส นิวซีแลนด ปากีสถาน ฟลิปปนส ประเทศไทย 
อังกฤษ และสหรัฐอเมริกา สนธิสัญญาไดมีผลใชบังคับเมื่อวันที่ 19 กุมภาพันธ ค.ศ. 1955ในภาคอารัมภบทของ
สัญญาน้ี บรรดาประเทศสมาชิกตางแสดงความปรารถนาที่จะประสานความพยายามของตนท่ีจะปองกันรวมกัน 
เพ่ือธํารงรักษาไวซึ่งสันติภาพและความมั่นคง โดยที่สถานการณทางการเมืองของโลกไดเปล่ียนไปมากทําให
องคการซีโตหมดความจําเปน และไดยุบเลิกไปนานแลว 
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ภาพ 2.16  การตูนแอนิเมชันเร่ือง “ปงปอนด ดิ แอนเิมชัน” (บริษัท วิธิตา แอนิเมชัน จาํกัด. 2548 

[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.siamzone.com/movie/pic/2002/ 

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

ตอมาในป พ.ศ. 2549 ภาพยนตรการตูนเร่ืองท่ี 7 ในประเทศไทยท่ีผลิตโดยคนไทย คือเร่ือง 
“กานกลวย” ผลิตโดยบริษัท กันตนา แอนิเมชัน จํากดั รวมกับ สหมงคลฟลม กํากบัภาพยนตรโดย 
คุณ คมภิญญ เข็มกําเนิด เปนภาพยนตรการตูน 3 มิติ เชนเดียวกับ ภาพยนตรการตูนเร่ืองปงปอนด 
ใชทุนสรางกวา 150 ลานบาท และใชเวลาทํารวม 3 ป   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 2.17 การตูนเร่ือง “กานกลวย” (บริษทักันตนา แอนิเมชัน จํากัด. 2548 [ระบบออนไลน], 
แหลงท่ีมา http://www.be2hand.com/images/upload_shop/200902/200902-19-124809-

1.jpg) (22 กรกฎาคม 2550). 
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2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาการตูนไทย 
 

พันทิพย ฟูเดช (2548) ไดทําการวิจยัเร่ือง “การพัฒนาภาพยนตรการตูนไทยทางโทรทัศน
สูความเปนสากล” เพื่อตองการศึกษาปจจยัท่ีมีผลตอการพัฒนาภาพยนตรการตูนไทยทางโทรทัศน
สูความเปนสากล พบวา สถานภาพของผูผลิตไทยในปจจุบัน ปญหาท่ีสําคัญอยางยิ่งคือ การขาดการ
บริหารจัดการระบบการผลิตการตูนและระบบของการจัดการการตลาดที่มีประสิทธิภาพเพียงพอ 
โดยใหขอเสนอแนะบนพื้นฐานของการวิจยัวา ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบแนวทางการพัฒนา
การตูนไทย และภาพยนตรการตูนตางประเทศท่ีเผยแพรทางโทรทัศน และกลยุทธความสําเร็จของ
ภาพยนตรท่ีออกอากาศทางโทรทัศนตางประเทศ ควรมีการศึกษาถึงทัศนคติของผูชม
ภายในประเทศตอภาพยนตรการตูนไทยทางโทรทัศนท่ีออกอากาศเพือ่ทราบถึงความนิยมของผูชม
คนไทย 
 

มัทนียา สุวรรณวงศ(2542) ไดทําการวิจัยเร่ือง “การวิเคราะหแนวเร่ืองและประเภทเนื้อหา
ของภาพยนตรการตูนท่ีออกอากาศทางโทรทัศน” พบวารายการการตูนเกือบท้ังหมดท่ีนําเสนอทาง
โทรทัศนเปนการตูนของประเทศญ่ีปุน เปนท่ีช่ืนชอบของเด็กๆ และมีช่ือเสียงมากกวาประเทศอื่น 
เนื่องจากประเทศไทยยังขาดบุคลากรและเทคโนโลยีท่ีทันสมัย รวมทั้งเงินอุดหนนุจากรัฐบาลและ
เอกชน ประกอบกับการท่ีภาพยนตรการตูนของประเทศญ่ีปุนและอเมริกาเปนท่ีช่ืนชอบและครอง
ใจคนมานาน ทางสถานีโทรทัศนจงึตองพิจารณาเลือกภาพยนตรการตูนท่ีไดรับความนิยมจาก
ตางประเทศมากกวาภาพยนตรท่ีถูกผลิตข้ึนโดยคนไทยซ่ึงไดรับความนิยมนอยกวา เม่ือพิจารณาถึง
ผลการวิเคราะหดานเนื้อหาแลวพบวา เนื้อหาการตูนท่ีรุนแรงสงผลใหเดก็ท่ีดูมีพฤติกรรมกาวราว
เนื้อหาการสงเสริมคุณธรรมท่ีไดรับการนําเสนอมากท่ีสุดซ่ึงประกอบไปดวยคุณธรรมดานความมี
น้ําใจ ความเอ้ือเฟอเสียสละ และชวยเหลือผูอ่ืน ความสามัคคีรักพวกพอง ความเมตตากรุณาความ
สํานึกเม่ือมีการกระทําผิด ความกตัญู ความประหยดั การใหอภยั  ซ่ึงทําใหเด็กไดรับคุณคาจากการ
ชมภาพยนตรการตูนเหลานี ้ และไดใหความคิดเหน็วา ภาครัฐบาลและเอกชนเขามาสนับสนุน 
สงเสริมใหคนไทยผลิตภาพยนตรการตูนท่ีมีคุณภาพมากขึ้น โดยนําเสนอเร่ืองราวเกีย่วกับ
วัฒนธรรมการดําเนินชีวิตแบบไทยๆ เพื่อเปนการปลูกฝงทัศนคติ คานยิม และพฤติกรรมความเปน
ไทยแกเดก็มากข้ึน โดยทําการศึกษาเพื่อหาแนวโนม ความพึงพอใจ ตลอดจนความคิดเห็นของเดก็
มาใชเปนประโยชนในการผลิตภาพยนตรการตูนท่ีมีคุณภาพและดึงดดูใจเดก็ๆตอไป 
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นิพนธ คุณารักษ(2539) ไดศึกษาวจิัยเร่ือง “การศึกษาสถานภาพปญหาอุปสรรคและความ
เปนไปไดของการผลิตรายการภาพยนตรการตูนชุดทางโทรทัศนของผูผลิตในประเทศไทย” การ
วิจัยไดศึกษาสถานภาพปจจบัุน(2539) ของผูผลิตรายการภาพยนตรการตูนชุดทางโทรทัศนใน
ประเทศไทย และวิเคราะหปจจัยท่ีเกี่ยวของรวมท้ังสํารวจปญหาและอุปสรรคของการผลิตและ
เผยแพรรายการ อีกท้ังยังสํารวจความคิดเห็นของผูท่ีมีประสบการณเกีย่วของโดยไดขอมูลจากการ
สัมภาษณเชิงลึกของผูใหขอมูลสําคัญ และผูท่ีมีประสบการณเกีย่วของ จากการวิจัยพบวา 
สถานภาพของผูผลิตรายการภาพยนตรการตูนชุดทางโทรทัศนในประเทศไทยมีสถานภาพตางกัน 3 
แบบ โดยแบงตามวัตถุประสงคของการผลิตรายการ ไดแก 1.) ผูผลิตรายการแบบไมเปนธุรกิจ 2.) 
ผูผลิตรายการแบบกึ่งธุรกิจ และ3.) ผูผลิตรายการแบบธุรกิจอุตสาหกรรม ปจจุบันผูผลิตรายการใน
ประเทศไทย คือแบบธุรกิจอุตสาหกรรมและมีขนาดเล็ก การวิจยัพบวาปญหาและอุปสรรคสําคัญ
ในระบบการผลิตและเผยแพรรายการภาพยนตรการตูนชุดทางโทรทัศนของผูผลิตคือ 1.) ขาดการ
บริหารจัดการระบบการผลิตและการตลาดอยางมีประสิทธิภาพเพยีงพอ 2.) ปญหาอุปสรรคใน
ปจจัยทางการตลาด ไดแกปจจัยดานรายการและปจจัยดานชองทางการจัดจําหนาย 3.) ปญหา
อุปสรรคในปจจัยทางการผลิต ไดแกปจจัยเงินทุน และปจจัยดานบุคลากรซ่ึงทุกๆปจจัยมีลักษณะ
สัมพันธและมีผลกระทบอยางตอเนื่องกันกบัปจจัยดานอ่ืนๆท้ังระบบ จากการวจิยัถึงความเปนไป
ไดของการเกดิอุตสาหกรรมการผลิตรายการภาพยนตรการตูนชุดทางโทรทัศนของผูผลิตใน
ประเทศไทยนัน้ มีความคิดเห็นท่ีสอดคลองกันวา มีความเปนไปไดนอยมากท่ีผูผลิตรายการ
ภาพยนตรการตูนชุดทางโทรทัศนในประเทศไทยจะสามารถดําเนินธุรกิจอุตสาหกรรมภาพยนตร
การตูนชุดทางโทรทัศนใหตอเนื่องม่ันคงได ในปจจุบันและอนาคตอันใกล 
 

วิสิฐ จันมา(2547) ไดทําวิทยานิพนธเร่ือง “การออกแบบภาพยนตร Animation ลักษณะ
ไทย” โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาถึงรูปแบบ และแบบอยางเฉพาะของศิลปกรรมไทย ทําการ
พัฒนารูปแบบใหมีความรวมสมัยและมีความเดนชัด และชัดเจนทางศิลปกรรมมากข้ึน โดยจะศึกษา
ถึงศิลปกรรมโดยรวม เชน การแสดงโขน หุนกระบอก หุนละครเล็ก หนังใหญ เพื่อสรุปลักษณะท่ี
สําคัญในการแสดง เพื่อนํามาใชเปนขอกาํหนดในการออกแบบสรางสรรครูปแบบการเคล่ือนไหว
สําหรับภาพยนตร Animation เร่ืองไตรภูมิพระรวง โดยมีความมุงหมายเพื่อสงเสริมการเผยแพร
หลักคําสอนและคติความเช่ือดานศีลธรรมอันดีงามของพุทธศาสนา และหลักศีลธรรมอันดีงามของ
ไทยท่ีมีมาแตโบราณ ท่ีแทรกอยูในวรรณคดี โดยมีข้ันตอนการวจิัยดังนี ้ 
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แผนภูมิ 2.1  ข้ันตอนการวิจัยเร่ืองการออกแบบภาพยนตร Animation ลักษณะไทย 

(วิสิฐ จนัมา, 2547) 
 

โดยไดมีการออกแบบตัวละคร ท่ีทําข้ึนมาในงานวิจยัคร้ังนี้ ดังตัวอยางภาพ 2.18 โดยมี
ขอสรุปและวิเคราะหผลงานจากผูเช่ียวชาญดานท่ีเกีย่วของกับผลงานวจิัยโดยแบงเปนหัวขอ ดังนี้  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 2.18 ผลงานการออกแบบตัวละครในงานวิจยั ของ วสิิฐ จันมา(2547) 
 

1) ดานการออกแบบลักษณะตัวละคร  ไดขอสรุปวา การออกแบบตัวละคร บรรยากาศ และ
ฉาก นําลักษณะของจิตรกรรมไทยมาประยุกต ลดทอน และสรางสรรคใหเปนตัวละครข้ึนมาโดยมี
ลักษณะคือ เนนความสําคัญในเร่ืองเสน การตัดเสนและลวดลาย สวนลักษณะสีท่ีใชก็มีลักษณะการ
ลงสีแบบพื้นๆ ไมเนนการไลน้ําหนักของสี ภาพบุคคลจะเนนการส่ือถึงความเปนอุดมคติทางความ
งาม ความคิด และความเช่ือ 2) การออกแบบวิธีการเลาเร่ือง ดําเนินเร่ืองในการออกแบบภาพยนตร 
(Animation) เร่ืองไตรภูมิพระรวง นําคติการเลาเร่ืองของจิตรกรรมฝาผนังไทยโดยท่ีนําเนื้อหาท่ีมี

นําเสนอผลงานตอผูเช่ียวชาญในสาขาที่เก่ียวของ 

ทําการออกแบบสรางสรรค ผลงานออกแบบเพ่ือนําเสนอตอ
ผูเช่ียวชาญในขั้นสุดทาย 

นําเสนอผลงานออกแบบภาพยนตร Animation เรื่องไตรภูมิพระรวง การณี
ศึกษาเฉพาะภูมินรก สรุปผลการวิจัย วิเคราะห  

ผลงานในขั้นราง การออกแบบลักษณะทางศิลปกรรม 
ผลงานขั้น Story board การออกแบบลักษณะบุคลิกของตัวละคร 
Character Design ฉาก อุปกรณ สภาพแวดลอม โทนสี 

ขอมูลเบื้องตนสําหรับ
งานออกแบบ
ประวัติศาสตรและ
รูปแบบของงานศิลปะ
ไทย, เน้ือหาเรื่องไตรภูมิ
พระรวง, หลักการ
ออกแบบตางๆ 
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อยูมากมาจดัองคประกอบทางศิลปะใหม ใหรวมอยูในภาพเดียว โดยงานวิจยันีไ้ดขอเสนอแนะ
สําหรับงานวิจยัคือ ควรมีกลุมเปาหมายเฉพาะทีชั่ดเจนสําหรับรูปแบบท่ีนําเสนอภาพยนตร 
(Animation) เร่ืองไตรภูมิพระรวง เชน ภาพยนตรสําหรับเด็กโดยมีอายุเปนตัวกําหนด และควรมี
การประสานงานกับภาครัฐเพื่อการเผยแพรและสงเสริมการทํางานออกแบบภาพยนตรเพื่อสงเสริม
ศีลธรรมคําสอนความเช่ือในเร่ืองบาปบุญสําหรับคนรุนใหม 
 

ณัฐฌา โตะเงิน(2548) ไดวจิัยเร่ือง “กระบวนการสรางสรรคการตูนของนักเขียนการตูน
ไทย: 2470 – ปจจุบัน” โดยมีวัตถุประสงคในการศึกษาคือ เพื่อศึกษาถึงกลวิธีการนําเสนอเนื้อหา 
ภาพการตูน เทคนิคท่ีใชในการสรางสรรคงาน แนวโนมท่ีมีผลกระทบตอการสรางสรรคงานของ
นักเขียนไทยในอดีต รวมไปถึงการดําเนนิเร่ืองในการตูนนิยายภาพของนักเขียนการตูนไทยต้ังแตป 
พ.ศ.2470 ถึงปจจุบัน โดยมีวิธีการดําเนนิการวจิัยดังนี ้ 1) ศึกษาคนควาทางเอกสารท่ีเกี่ยวของ 
ความรูพื้นฐานของการเขียนการตูน และขอมูลทางการออกแบบตางๆ เพื่อนํามาวิเคราะหขอมูล
เพื่อใหไดแนวทางการเขียนการตูนนยิายภาพท่ีชัดเจน  2) รวบรวมผลงานการตูนนิยายภาพของ
นักเขียนการตูนไทย ต้ังแต พ.ศ. 2470-ปจจุบัน โดยมุงเนนเร่ืองรูปแบบ เทคนิค และวิธีการทีใ่ช
สรางสรรคงานของนักเขียนการตูนนยิายภาพ  3) การสัมภาษณนักเขียนการตูนนยิายภาพ และ
นักเขียนการตูนท่ีเปนผูเช่ียวชาญ เพื่อท่ีจะไดทราบถึงทัศนคติ ความคิดเห็นตางๆ ลักษณะรูปแบบ 
และการนําเสนอภาพการตูนนิยายภาพ รวมถึงแนวความคิดและแรงบันดาลใจ จากผลการศึกษา
คนควา และนําเสนอตอกลุมนักเขียนการตูนนิยายภาพ พบประเด็นท่ีหลากหลายในเร่ืองของ
รูปแบบของภาพการตูน วธีิการ และเทคนิคท่ีใชในการสรางสรรคผลงาน รวมถึงข้ันตอนในการ
ทํางาน ซ่ึงไมสามารถสรุปไดเปนกรอบแนวทางท่ีชัดเจน เพราะการเขียนการตูนนยิายภาพนัน้ข้ึนอยู
กับปจจยัท่ีเปนตัวแปรอยูหลายประเดน็ โดยผูใหสัม ภาษณหลายทานกลาวถึงการเขียนการตูน นยิาย
ภาพเปนเร่ืองของความคิดสรางสรรค พรสวรรค ประสบการณของผูออกแบบ รสนิยม จึงเปนเร่ือง
ยากท่ีจะสามารถสรุปเปนแนวทางท่ีชัดเจนได แตสามารถสรุปเปนแนวทางข้ันพืน้ฐาน คือ หลักการ
เขียนการตูนนยิายภาพตองมีความเขาใจ และความรูเกี่ยวกับเนื้อหาในเร่ืองท่ีตองการจะเขียนดวย 
และจะตองมีความรูพื้นฐานในการเขียนการตูนเปนสําคัญ 
 

ธรวิชญ พานชิรุทติวงศ(2548) ไดศึกษาและทําการวิจยัวิทยานิพนธเร่ือง “การเคล่ือนไหวท่ี
แสดงถึงอารมณประเภทตางๆในตัวละครแอนิเมชัน” โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการเคล่ือนไหว
ของตัวละครใหสามารถประยุกตใชภาษากาย (Body Language) ทางจิตวิทยาใหเขากับการ
เคล่ือนไหวในแอนิเมชันท่ีเขาใจงาย เขาถึงอารมณตางๆ และเพื่อชวยใหผูท่ีมีพื้นฐานทางดานการ
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สรางหุน 3 มิติ (Model) ไดพฒันาไปสูข้ันตอนสรางการเคล่ือนไหวไดดข้ึีน โดยมีกลุมเปาหมายเปน
นักผลิตหุน 3 มิติ ผูผลิตแอนิเมชันรุนใหม โดยมีข้ันตอนการศึกษาโยวางแผนการศึกษาออกเปน
ข้ันตอนการทาํงานตางๆตามลําดับความยากงาย คือ การทดสอบการเคล่ือนท่ีของวัตถุ ทดสอบการ
เคล่ือนไหวเบ้ืองตนของตัวละคร เชน การเดินปกติ การวิง่ปกติ การทาว การดนั การดึง เปนตน การ
ทดสอบปจจัยตางๆท่ีสงผลตออารมณของตัวละครแอนเิมชัน ผลการศึกษาพบความนาสนใจอยู
หลายสวนซ่ึงเปนองคความรูท่ีเกี่ยวของและสําคัญตอการศึกษาและเคล่ือนไหวตัวละครในงาน
แอนิเมชันท่ีแสดงถึงอารมณความรูสึกตางๆ ไดมีการคนควา ซ่ึงขอมูลทางเอกสารทั้งในและ
ตางประเทศ รวมท้ังอาศัยประสบการณจากการสังเกต และการปฏิบัติงานของผูศึกษาโดยตรง โดย
สรุปการศึกษาไดดังนี ้

1) การศึกษาหลักการทางสรีระศาสตร ไดทําความเขาใจเกี่ยวกับโครงสรางของมนุษย โดย
รูวาขอตอหรือกลามเนื้อสวนตางๆของมนุษยมีขอจํากัดในการเคล่ือนท่ี และมีหนาท่ีแตกตางกัน คือ 
เอวหรือสะโพกคือศูนยกลางของโครงสรางรางกายท้ังหมด, กระดูกสันหลังเปนตัวถายทอดการ
หมุนของรางการสวนบน, กระดูกสันหลังเปนตัวถายทอดนํ้าหนักและรักษาสมดุลไว เปนตน โดย
การเคล่ือนไหวของตัวละครแตละตัวใหสมจริงจึงข้ึนอยูกับทักษะและประสบการณของนักผลิต
แอนิเมชันแตละคนดวยเชนกัน 

2) การศึกษาทางหลักการทางฟสิกส โดยแสดงใหเห็นถึงแรงโนมถวงของโลกท่ีมีบทบาท
ตอการเคล่ือนไหวอยางมาก ไมวาจะเปนในคน สัตว หรือส่ิงของ โดยการศึกษานี้จะเนนเฉพาะ
ความเขาใจในเร่ืองท่ีสงผลตอการเคล่ือนไหว เชน น้ําหนัก การถายน้ําหนกั ความสมมาตร เวลา 
ระยะเวลาและระยะทางของการเคล่ือนไหว ความเขาใจในส่ิงเหลานีจ้ะชวยใหการเคล่ือนไหวดูเปน
ธรรมชาติ จากการทดสอบการเคล่ือนไหวโดยใชขอมูลหลักการทางฟสิกสจากภาคเอกสารพบวา ยงั
ไมเพียงพอตอการเคล่ือนไหวในงานแอนิเมชัน การศึกษาไดพบวา การสังเกต จดจําการเคล่ือนไหว
ตางๆรอบตัว สามารถชวยใหเกิดความเขาใจในหลักการทางฟสิกสดังกลาวไดอยางมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งข้ึน 

3) การศึกษาทางภาษากาย ศึกษาการจดัวางทาทางของมนุษย ความหมายทางกายภาพ 
รวมถึงความหมายในเชิงศิลปะท่ีถายทอดออกมาจากการเคล่ือนไหวดงักลาว ซ่ึงเปนผลสะทอนมา
จากอารมณ ความรูสึกภายใน สงผลใหการเคล่ือนไหวแสดงทาทางตางๆตามอารมณออกมาเชน ตัว
ละครเดินดวยอารมณท่ีสนุกสนานได เดินดวยอารมณท่ีโศกเศราได ซ่ึงทําใหมนษุยมีความแตกตาง
นอกเหนือจากการเคล่ือนท่ีของวัตถุส่ิงของ 

หัวขอการวิจยันี้สามารถสรุปไดวา เพื่อใหตัวละครแสดงการเคล่ือนไหวถายทอดเปน
อารมณตางๆ ไดสมจริง นาเช่ือถือและเปนธรรมชาติ นักออกแบบแอนเิมชันจําเปนตองขยายความรู
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ท้ัง 3 ขอ เขาดวยกัน และมีความรูความเขาใจในองคประกอบท้ัง 3 ขอเปนอยางดีเพื่อถายทอด
อารมณของตัวละครไดอยางสมจริง 
 

2.3 ทฤษฏีและแนวคิดท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาการออกแบบลักษณะตัวการตูน 
 
2.3.1 แนวคิดของกลุมทฤษฏีการเรียนรู 

นักจิตวิทยากลุมทฤษฏีการเรียนรู (Learning Theory) เช่ือวาพฤติกรรมของเด็กไดรับ
อิทธิพลจากการเรียนรู ซ่ึงการเรียนรูหมายถึงการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเน่ืองจากประสบการณ ใน
แงของการเรียนรูมักจะมุงความสนใจไปสูอิทธิพลของสภาพแวดลอมท่ีมีผลตอการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมมีตัวกระตุน และการตอบสนองการเรียนรูของมนุษยเกิดข้ึนตลอดชีวิต โดยไมคํานึงถึง
การเกิดตามลําดับข้ันเหมือนแนวคิดของนกัจิตวิทยากลุมจิตวิเคราะห (Psychoanalysis) (ฉลองชัย 
สุรวัฒนบูรณ, 2551) 

นักจิตวิทยาใหความสําคัญของเด็กวัย ระหวาง 6-12 ขวบ โดยเรียกเดก็วัยนีว้า ข้ันแฝง ตาม
ธรรมชาติของเด็กวัยนีจ้ะเกาะกลุมกับเด็กวยัเดยีวกัน ไมคอยสนใจผูใหญ รวมท้ังมีการสราง
มาตรฐานแนวปฏิบัติข้ึนมาโดยดดัแปลงจากสังคมภายนอก เนื่องจากเดก็วยันี้มีการรวมกลุมกนั
อยางเหนียวแนนของเด็กเพศเดียวกัน มีการต้ังกลุมต้ังแกง นักจิตวิทยาวิเคราะหวา วัยนีเ้ปนระยะ
ของพฤติกรรมทางเพศถูกเก็บกดโดยเด็กจะหันไปแสดงออกทางอ่ืน เชน การแขงขันทางดานกฬีา
และทางดานการเรียน ระยะนี้เปนระยะของการแขงขันเพื่อใหไดมาซ่ึงช่ือเสียง ความยกยองนับถือ
ในกลุม ถาเดก็ประสบความลมเหลวในกลุมบอยๆ เชน ในเร่ืองของการแขงขันเพื่อเอาชนะการเลน
ตางๆ แลวแพเปนสวนมาก จะทําใหเดก็เกดิปมดอย นักจิตวิทยากลุมนี้วิเคราะหวา ระยะนี้เปนระยะ
ท่ีพฤติกรรมทางเพศของเด็กถูกเก็บกด แลวเดก็จะหันไปแสดงออกทางอื่น คือการแขงขันตางๆ การ
กีฬา เปนตน เด็กในวยันีย้ังจะมีความกาวหนาทางสติปญญาอยางเห็นไดชัด รูจักมองส่ิงตางๆ รอบๆ 
ตัวไดกวางมากข้ึน มีความคิดความเขาใจดีข้ึน (ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ, 2551) 
  
2.3.2 เด็กกับโทรทัศน 

จากการศึกษาพฤติกรรมการดูโทรทัศนของคณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ได
ทําการสัมภาษณเดก็จํานวน 200 คน และมารดา 200 คน พบวาเดก็ชอบใชเวลาวางในการดู
โทรทัศนมากกวาการฟงวิทยุ การดภูาพยนตร การอานหนังสือขําขัน การเลนกฬีาหรือการเลนอ่ืนๆ 
และประเภทรายการที่ดจูะเปน รายการประเภทบันเทิง  เชน ภาพยนตรการตูนมากกวาการดูรายการ
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สารคดีและการศึกษา โดยการศึกษาพบวาเด็กชายชอบดภูาพยนตรการตูนญ่ีปุนมากท่ีสุด เด็กหญิง
ชอบดูภาพยนตรไทยมากท่ีสุด (ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ, 2551) 

นางสาวเพชรชมพู เทพพิพธิ (2533) ไดทําการวิจยัวิทยานิพนธเร่ือง “ความสัมพันธระหวาง
ความชอบหนงัสือการตูน รายการโทรทัศน และเกมคอมพิวเตอร กับพฤติกรรมกาวราวของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 กรุงเทพมหานคร” ไดอภิปรายโดยสรุปวา รายการโทรทัศนและเกม
คอมพิวเตอรกบัพฤติกรรมกาวราว ของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ในกรุงเทพมหานคร เม่ือ
พิจารณาความชอบแลวนักเรียนชอบดูโทรทัศนมากท่ีสุด และการท่ีเด็กชอบเลนเกมคอมพิวเตอร
มาก จะมีแนวโนมกาวราวมาก และนักเรียนท่ีชอบเลนเกมคอมพิวเตอรประเภทหมัดมวยมากมี
แนวโนมมีพฤติกรรมกาวราวมาก และไดใหขอเสนอแนะในการศึกษาวา ในการเรียนการสอน ถา
หากจะตองมีการนําเอาหนังสือการตูน รายการโทรทัศนและเกมสคอมพิวเตอร มาใชประกอบการ
สอน ควรเลือกประเภทและตัวเอกของหนงัสือการตูน รายการโทรทัศน และเกมสคอมพิวเตอร ท่ีมี
ผลตอพฤติกรรมกาวราวนอยท่ีสุด 
 
2.3.3 ทฤษฎีการรับรู 

การรับรูเปนผลเนื่องมาจาการท่ีมนุษยใชอวัยวะรับสัมผัส (Sensory motor) ซ่ึงเรียกวา 
เคร่ืองรับ (Sensory) ท้ัง 5 ชนิด คือ ตา ห ูจมูก ล้ิน และผิวหนัง จากการวิจัยมีการคนพบวา การรับรู
ของคนเกิดจากการเหน็ 75% จากการไดยิน 13% การสัมผัส 6% กล่ิน 3% และรส 3% การรับรูจะ
เกิดข้ึนมากนอยเพยีงใด ข้ึนอยูกับส่ิงท่ีมีอิทธิพล หรือปจจัยในการรับรู ไดแก ลักษณะของผูรับรู 
ลักษณะของส่ิงเรา โดยเม่ือมีส่ิงเราเปนตัวกําหนดใหเกิดการเรียนรูไดนั้นจะตองมีการรับรูเกิดข้ึน
กอน เพราะการรับรูเปนหนทางท่ีนําไปสูการแปลความหมายท่ีเขาใจกันได ซ่ึงหมายถึงการรับรูเปน
พื้นฐานของการเรียนรู ถาไมมีการรับรูเกิดข้ึน การเรียนรูยอมเกิดข้ึนไมได การรับรูจึงเปน
องคประกอบสําคัญท่ีทําใหเกิดความคิดรวบยอด ทัศนคติของมนุษยอันเปนสวนสําคัญยิ่งใน
กระบวนการเรียนการสอนและการใชส่ือการสอนจึงจําเปนจะตองใหเกิดการรับรูท่ีถูกตองมากท่ีสุด 
 การที่จะเกิดการเรียนรูไดนัน้จะตองอาศัยการรับรูท่ีเกิดจากการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอัน
เปนผลมาจากการไดรับประสบการณ การรับรูมีขบวนการท่ีทําใหเกดิการรับรู โดยการนําความรูเขา
สูสมองดวยอวัยวะสัมผัส และเก็บรวบรวมจดจําไวสําหรับเปนสวนประกอบสําคัยท่ีทําใหเกิดมโน
ภาพและทัศนคติ ดังนั้นการมีส่ิงเราท่ีดีและมีองคประกอบของการรับรูท่ีสมบูรณถูกตอง ก็จะทําให
เกิดการเรียนรูท่ีดีดวยซ่ึงการรับรูเปนสวนสําคัญยิ่งตอการรับรู (ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ, 2551) 
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2.3.4 บุคลิกภาพ 
พิพัฒน นวลศรี (2548) ไดใหคําจํากัดความคําวา “บุคลิกภาพ” หมายถึง ลักษณะภาพของ

บุคคลตามท่ีปรากฏแกสายตาของผูอ่ืนหรือภาพท่ีแสดงในชีวิตสังคมนั่นเอง เกณฑการวัด
บุคลิกภาพ แบงออกได ดังนี ้

1)  เกณฑทางกายภาพ หมายถึงขนาดรูปรางความสูงตํ่า ทรวดทรง รูปรางดี ยอมสงผลใหคน
อ่ืนสนใจ และตนเองก็มีความภูมิใจ ยิ่งมีสุขภาพดี กจ็ะทําใหเกดิความแข็งแรงวองไวในการทํางาน 
ตลอดจนประสาทสัมผัสตางๆยอมทํางานไดดีสอดคลองกันนับเปนเกณฑอันหนึ่งท่ีสงเสริม
บุคลิกภาพ 

2)  เกณฑทางสมอง ถาสมองทํางานดี ไมมีโรคภัยมาแตกําเนิด มีความจําความคิด เชาวน
ปญญาดี ซ่ึงท้ังหมดเปนผลจากการศึกษาอบรม 

3)  เกณฑความสามารถ ความสามารถยอมอาศัยประสบการณและความถนัดในส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 
ซ่ึงอาจเปนมรดกตกทอดมาทางพันธุกรรม หรือเปนผลมาจากการฝกอบรมก็ได 

4)  เกณฑความประพฤติ ถาเปนผูมีความประพฤติอยูในศีลธรรมมีความสุภาพออนโยน ไม
เปนปฏิปกษตอสังคมและกฎหมายของบานเมือง ก็ยิ่งเปนเคร่ืองกําหนดบุคลิกภาพท่ีดียิ่งข้ึน 

5)  เกณฑทางสังคม ไดแกทัศนคติท่ีมีตอผูอ่ืน กิริยาทาที เปนคน “ปลอยตัว” หรือ “เก็บตัว” 
ลักษณะเหลานี้เปนสวนประกอบในการสรางบุคลิกภาพของคน 

6)  เกณฑทางอารมณ อารมณเปนเกณฑใหญอันหนึ่งท่ีกําหนดบุคลิกภาพของคน ความใจ
รอนฉุนเฉียวหรือความใจเยน็ สะกดกล้ันโทสะได ลวนเปนลักษณะท่ีสังเกตไดงายจึงบงบอกให
ทราบวาใครมีบุคลิกภาพอยางไร 

7)  เกณฑกําลังใจ กําลังใจเปนอาวุธสําคัญสําหรับใชในการตอตานอุปสรรคของชีวิต ถาเปนผู
มีกําลังใจเขมแข็งไมยอทอกย็อมคุมสถาณการณตางๆได ตรงขามกับถาเปนผูมีกําลังใจทอถอย เสีย
ขวัญงาย ก็จะกลายเปนคนปลอยตามยถากรรม กําลังใจจึงเปนลักษณะสําคัญอีกอันหนึ่งท่ีแสดงให
เห็นบุคลิกภาพของคนไดแจมชัด 
 

2.4 หลักการพื้นฐานของกระบวนการสรางการตูนแอนิเมชัน 
 

ในขณะท่ีการเปล่ียนแปลงตางๆ ทางสังคมและวัฒนธรรมไดเกิดการผสมผสานท่ีเปนองค
รวมนั้น ทางดานการออกแบบนับแตอดีตจนถึงปจจุบันของความเปนงานออกแบบรวมสมัยกบั
บริบทของการออกแบบในภาพรวม ไดทําใหเรายอนกลับไปถึงกระแสความเคล่ือนไหวของการ
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ออกแบบในระดับพืน้ฐานมากข้ึน ซ่ึงเปนส่ิงท่ีสะทอนถึงแนวทางการออกแบบในปจจุบัน และใช
เปนแนวทางสําหรับในอนาคตตอไปได 

นักออกแบบในปจจุบันจึงควรคํานึงถึงองคประกอบพื้นฐานเพ่ือใชเปนแนวทางในการ
สรางสรรคผลงาน ดังรายละเอียดตางๆนี ้

1) การสํารวจและพิจารณาความสนใจของผูออกแบบท่ีมีตอประเด็นท่ีจะออกแบบ 
2) การคํานึงถึงผลกระทบทางเทคโนโลยีสมัยใหมตอกระบวนการทํางานและผลการ

ออกแบบ 
3) ผลจากการเปล่ียนแปลงทางวัฒนธรรมท่ีสงผลตอการออกแบบ 
4) การคํานึงถึงความสอดคลองระหวางงานออกแบบและกลุมเปาหมายท่ีอยูในยุคสมัย

เดียวกัน 
5) ความเปนสากลของงาน 
6) การคํานึงถึงองคประกอบแวดลอมท่ีสงผลกระทบตองานออกแบบท้ังทางดานเนื้อหา

และการปฏิบัติ 
7) การศึกษาถึงความตองการของผูบริโภค 
นอกจากนั้นรูปแบบและส่ือความหมายเฉพาะของการออกแบบก็ถือเปนสวนหนึ่งท่ีจะทํา

ใหกระบวนการนั้นสมบูรณมากยิ่งข้ึน ท้ังการขยายตัวของวัฒนธรรมท่ีสงผลอยางชัดเจนในชวงป 
ค.ศ.1980-1990 ท่ีผานมา ไดทําใหเหน็ถึงแนวทางการออกแบบท่ีตอบสนองความตองการเฉพาะ
ของผูบริโภค และคํานึงถึงมิติทางวัฒนธรรมมากข้ึน อันเนื่องมาจากการพัฒนาทางเทคโนโลยี กับ
การเช่ือมโยงทางวัฒนธรรม ทําใหเกดิการตลาดสําหรับกลุมเปาหมายเฉพาะ การเติบโตของระบบ
พาณิชยอิเล็กทรอนิกส (E-commerce) ทําใหสามารถขยายเครือขายบริษัทตางๆ ใหเขาถึงผูบริโภค
ไดมากยิ่งข้ึน ซ่ึงรสนิยมและความตองการเฉพาะดังกลาวนีไ้ดแสดงใหเหน็ถึงทิศทางของ
กระบวนการสรางสรรคงานออกแบบที่เปล่ียนแปลงไปจากในอดีตอยางส้ินเชิง ซ่ึงสินคาตางๆ ตอง
สรางสรรคสําหรับการใชงานในวงกวางใหไดมากท่ีสุด (พรเทพ เลิศเทวศิริ, 2547) 

การตูนก็เปนรูปแบบของการส่ือสารอยางหนึ่งท่ีสามารถส่ือความหมายโดยใชภาษาของตัว
มันเอง หรือโดยฐานะตางๆ ท้ังยังสามารถกําหนดลักษณะตางๆได โดยใชจนิตนาการไดอยางไร
ขีดจํากัด โดยจะอธิบายลักษณะของการตูนดังนี ้
 
2.4.1 การตูนในฐานะตางๆ 

ภาพการตูนเปนท่ียอมรับในสังคมโดยท่ัวไป ซ่ึงสามารถแบงฐานะของการตูออกไวหลาย
ระดับดังนี ้
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ในฐานะศิลปะลายเสน (Graphic Art) ลักษณะของภาพการตูนตองอาศัยทักษะฝมือท่ี
ฝกฝนมาเปนอยางดีในการเขียนภาพออกมาเปนลายเสนท่ีสวยงาม มีน้าํหนัก เสนออนแก หนักเบา 
และใชสติปญญา จัดวางลําดบัเร่ืองราวใหตอเนื่อง เพื่อโนมนาวจิตใจผูอานใหคลอยตาม ซ่ึงตองใช
ความสามารถนี้เองจึงถือวาการตูนเปนงานแขนงหนึ่งของศิลปะลายเสน 

1) ในฐานะงานวรรณกรรม (Literature) การตูนเปนส่ือประเภทหนึ่งในการเลาเร่ือง โดย
มีเทคนิควิธีการนําเสนอเร่ืองท่ีมีข้ันตอน ความคิดสรางสรรคในเชิงศิลปะช้ันสูง เปรียบ
ไดกับงานวรรณกรรมท่ีมีการนําเสนอเร่ืองดวยตัวหนังสือ แตการตูนนั้นนําเสนอดวย
ภาพ ดังนั้นการตูนโดยเฉพาะนิยายภาพจึงถือเปนงานวรรณกรรมอยางหน่ึง 

2) ในฐานะศิลปะการละคร (Drama) การตูนเปนพัฒนาการสืบตอจากศิลปะการละคร
เนื่องจากมีบทสนทนาโตตอบมีการดําเนนิเร่ืองตัดตอ และทาทางการแสดง 
เชนเดยีวกับการแสดงละครบนเวที 

3) ในฐานะการตูนภาพยนตร (Cartoon Animation ) นิยายภาพ และการตูนท่ีไดรับ
ความนิยมสูงมักจะนําไปสรางเปนภาพยนตร และในขณะเดียวกบัภาพยนตรลักษณะ
งานท่ีสอดคลองกัน อีกท้ังการทําสคริปตภาพยนตร (Script) จําเปนตองมีสตรอร่ี
บอรด (Story Board) ซ่ึงเปนภาพวาดในลักษณะของการตูนเพื่อแสดงตําแหนงมุม
กลองตางๆ การจัดแสงเงา การตัดตอดําเนนิเร่ือง กอนท่ีจะลงมือถายทําภาพยนตรจริง 

4) ภาพยนตรกับนิยายภาพ (Picture and Illustrated Tale) ภาพยนตร กับนิยายภาพนั้น
นับวามีความสัมพันธกันอยางมากท่ีสุด โดยนิยายภาพมีลักษณะการนําเสนอ
ภาพเหมือนกบัภาพยนตรไมวาจะเปนดานมุมกลอง ตําแหนงของตัวละครการทํา
ภาพเคล่ือนไหวชา (Slow-Motion) นิยายภาพก็สามารถถายทอดไดดีเหมือน
ภาพยนตร 

        ในการวิจัยเร่ือง “การพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทยสําหรับส่ือ
แอนนิเมชัน” ไดเจาะจงในฐานะการตูนภาพยนตร (Cartoon Animation) เนื่องจากปจจุบันไดเปน
ท่ีนิยมและมีอิทธิพลตอมนุษยยุคปจจุบัน (ศักดิ์ดา วิมลจนัทร, 2549) 
 
2.4.2 ลักษณะภาพการตูน 

ภาพการตูนสามารถแบงออกได 4 ลักษณะดังนี้คือ 
1) ภาพเลียนแบบธรรมชาติ (Natural Cartoon) แบงออกไดเปน 2 ลักษณะยอยคือ 

 การตูนรูปสัตว รูปสัตวนีย้ังแบงออกไดเปน 2 ลักษณะยอย คือ 
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- รูปสัตวเหมือนจริง หมายถึงรูปสัตวท่ีเขียนเลียนแบบธรรมชาติ อาจจะมีลักษณะ
เหมือนจริง หรือลดตัดทอนไปอยางภาพการตูน แตกริยาทาทางยังคงเปนสัตว
ประเภทนั้นๆ 
- รูปสัตวทาทางคน หมายถึง รูปสัตวตางๆ ท่ีเขียนเลียนแบบธรรมชาติจริง แตมี
กริยาทาทางการแตงตัวเลียนแบบคน  

 การตูนรูปคนลักษณะการเขียนจะเลียนแบบคนจริง หรือลดทอนจากของจริง โดยเนนเฉพาะ
ลักษณะเดนๆ ของคนก็ได  

2) การตูนภาพวิจติร (Fine Cartoon) หมายถึง ลักษณะการตูนลวดลายการเขียนสวยงาม
ในลักษณะวิจติรศิลป การใชเสนตกแตงลวดลายทําอยางประหลาดพิศดาลอาจถือได
เปนงานอิสระท่ีมีคา  

3) การตูนภาพกราฟฟค (Graphic Cartoon) หมายถึง การเขียนภาพการตูนให
เหมือนกับงานออกแบบรูปรางการตูนมักเปนรูปรางงายๆ ทรงเลขาคณิต วงกลม 
สามเหล่ียม ส่ีเหล่ียม วงรี เปนตน การระบายสีมักเปนสีเรียบหรือไลออนจางเล็กนอย มี
ขอบเขตของการลงสีแนนอน มีรูปแบบลายเสนชัดเจน ในลักษณะเชนเดียวกับงาน
ออกแบบกราฟฟค 

4) การตูน 3 มิติ (Three-Dimension) หมายถึง การสรางรูปการตูนจากวัสดตุางๆ เชน 
ดินน้ํามัน ไม พลาสติก เพื่อใหเปนรูป 3 มิติ กอนแลว จึงถายเปนภาพหรือภาพยนตร
การตูน 2 มิติ อีกคร้ังหนึ่ง ในการถายทําเปนภาพยนตรยังสามารถใชเทคนิคถายทําให
หุนการตูนนั้นสามารถเคล่ือนไหวได (Animation) เหมือนมีชีวิตจริง (ศักดิ์ชัย เกียรติ
นาคินทร, 2534) 

 
2.4.3  ประเภทของการตนู 

ศักดิ์ดา วิมลจันทร (2549) ไดแบงประเภทของการตูน หรือคุณประโยชนในการใชงาน
การตูนได 13 ประเภท ดังนีคื้อ 

1) การตูนภาพประดับ/แทรก (Sport Illustration) มีขนาดเล็ก ไมมีกรอบรายละเอียดจะ
แทรกอยูกับภาษาถอยคํา ใชกระตุนความสนใจท่ีตนเร่ืองและสรางบรรยากาศระหวาง
เร่ือง 

2) การตูนสัญลักษณ, โลโก (Symbol, Logo) รูปทรง เสนสาย เรียบงาย รายละเอียดไม
มากเพื่อใหจดจําอาจมีภาษาถอยคํารวมดวยก็ไดใชเปนสัญลักษณของงาน หรือ
กิจกรรม 
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3) การตูนมารสค็อท (Mascot) การออกแบบคารแรกเตอรการตูน ใชเปนสัญลักษณของ
งานกิจกรรมมักใชคนสวมชุดหุน เพื่อการปฏิสัมพันธ (Interactivity)  

4) การตูนภาพประกอบ (Illustration) เปนการตูนท่ีมีหลากหลายรูปแบบ และมี
รายละเอียดท่ีสอดคลองกับเนื้อเร่ือง ซ่ึงอาจมีคําบรรยายใตภาพดวยแตจะทําหนาท่ีหลัก
เปนภาพนําเร่ือง ภาพประกอบระหวางเร่ืองและภาพชวยเลาเร่ือง (ในหนังสือภาพ
สําหรับเด็ก) และสามารถใชไดกับเนื้อหาทั่วๆไป ไมเฉพาะเจาะจงตองเปนเร่ืองขําขัน 
หรือเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง 

5) การตูนภาพเดีย่วหรือภาพปก (Picture and Cover Illustration) เปนภาพไมมีถอยคํา 
รูปแบบ ไมมีท้ังภาพเหมือนจริง และภาพลอแบบการตูน เลาเร่ืองดวยตัวเอง 

6) การตูนชองเดยีวจบ หรือการตูนแกก (Gag Panel) เปนการตูนท่ีมีกรอบ หรือไมมี
กรอบก็ได มีหลายขนาด ถาไมมีภาษาถอยคํา เรียกวาการตูนใบ (Pantomime 

Cartoon) ถาไมมีถอยคําก็จะเปนคําพดูของตัวการตูนเพยีงตัวเดียว อยูในเคร่ืองหมาย
คําพูด ตอนลางของภาพ(แบบคลาสลิค) ตอมามีการดัดแปลงใหตัวการตูนพูดหลายตัว 
โดยใชบอลลูนอยูใบภาพบาง คําบรรยายบาง เปนช่ือเรียกโดยเฉพาะวาการตูนขําขัน 

7) การตูนหลายชองจบ (Comic Strip) จะมีลักษณะเปนกรอบ มี 3-4 ชองข้ึนไป แตไม
มากนักและมีขนาดเทาๆกัน มักมีถอยคําอยูในบอลลูนและกลอง เม่ือแรกใชกับการตูน
ขําขันจบในตอน ตอมาใชกบัการตูนท่ีไมใชขําขัน และไมจบในตอน แตไมเปนท่ีนยิม
กันมากนัก เพราะเดินเร่ืองชาไมนาติดตาม และบทสนทนาในภาพแตละภาพ จะมีการ
ดําเนินเร่ืองตอเนื่องกันต้ังแตกรอบแรก จนถึงกรอบสุดทาย จนเกอืบมองเห็นเปน
ภาพเคล่ือนไหวได เพื่อใหความรูสึกเกีย่วกับมิติเวลาท่ีสามารถโนมนาวใจผูอานให
คลอยตามเนื้อเร่ืองไดเปนอยางดี และมีท้ังลักษณะภาพท่ีเขียนแบบสมจริงถูกตองตาม
หลักกายวภิาค และแบบเชิงภาพการตูนท่ีไมเนนความสมจริงของกายวิภาค 

8) การตูนเร่ืองประกอบภาพ (Illustrated Story) เนื้อเร่ืองใชภาษาถอยคําเปนหลัก และ
สมบูรณในตัวเอง สังเกตไดวาจะไมมีภาพก็ได เกิดจากการทํางานแยกสวน (ทําเร่ือง
เสร็จกอน แลวเขียนภาพตามหลัง) มักจะมีรูปแบบเปนการตูนตอเนื่องหลายชอง ท่ีมี
เร่ืองดําเนินเร่ืองขนานไปทุกชอง ภาพแตละภาพเปนอิสระจากภาษาถอยคํา ไมมี
บอลลูนคําพูด 

9) การตูนนยิายภาพ (Comics) มีลักษณะรูปแบบ และวธีิการส่ือสารของการตูน ท่ีเปน
ภาพนิ่งซ่ึงพัฒนาการมาจากการตูนชอง (Scrip) จนเกอืบมองเห็นเปนภาพเคล่ือนไหว
ได โดยนําเสนอเร่ืองราวในชองตอเนื่องกัน ชองภาพเหลานี้จะมีขนาดท่ีไมเทากนั 
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เพื่อใหความรูสึกเกี่ยวกับมิติของเวลา ความยาวไมจํากดั แลวแตเนื้อเร่ือง และมักจะอยู
ในรูปแบบท่ีเปนรูปเลมหนงัสือ 

10) การตูนลอสังคม (Social Parody and Commentary Cartoon) มักเปนภาพในเชิง
ภาพลอ (Caricature) โดยนักเขียนการตูนภาพลอโดยเฉพาะ นยิมพิมพใน
หนังสือพิมพและนิตยสาร เปนการตูนท่ีมีอยูแลว แตยงัไมมีช่ือเรียก มีสถานะอยู
ระหวางการตูนขําขัน กับการตูนการเมือง คือมีจุดมุงหมายท่ีมีอารมณขัน และเนือ้หา
เกี่ยวกับสังคม ซ่ึงเปนเร่ืองท่ีอยูนานกวาการตูนการเมือง เปนการตูนท่ีแสดงถึงบทบาท
สําคัญในสังคม คือไมเพียงแตใหอารมณขันแตยังเปนเคร่ืองกระตุนความคิด
สรางสรรคตอปญหาสังคมอยูดวย 

11) การตูนการเมือง (Political and Editional Cartoon) มีลักษณะเดนคือเปนภาพลอ 
ซ่ึงมักจะลอบุคคล (Caricature) เนนทางดานการเมืองและการปกครอง โดยมี
จุดมุงหมายกระตุนผูอานในเห็นในเชิงตรงกันขาม หรือลอเลียนเชิงเสียดสี (Satire) 
โดยเฉพาะในหนังสือพิมพอีกท้ังยังเปนการตูนท่ีมีอายุงานส้ัน เพราตองตามเหตุการณ
การเมืองซ่ึงเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว ซ่ึงมักจะเปนการตูนชองเดียวจบซะเปนสวน
ใหญ ท่ีเปนหลายชองก็มีแตนอย 

12) การตูนประชาสัมพันธ (Public Relations Cartoon) เปนการตูนในลักษณะเดยีวกบั
การตูนโฆษณา แตตางกนัท่ีวัตถุประสงควาการตูนท่ีประชาสัมพันธเปนการตูนท่ีใช
ประดับตกแตงเพื่อกระตุนในการบอกขางแจงขาวใหผูอ่ืนไดทราบโดยมิไดมุงหวังดาน
การคา เหมือนการตูนโฆษณา 

13) การตูนภาพเคล่ือนไหว (Animation) หรือภาพยนตรการตูน (Animation Cartoon) 
เปนภาพเคล่ือนไหว ท่ีสังเคราะหข้ึนจากการดูภาพท่ีมีลักษณะตอเนื่องกันหลายภาพใน
พื้นท่ีเดยีวกันและในเวลาอันรวดเร็ว จนมองเห็นเปนภาพท่ีเคล่ือนไหวไดอยางมีชีวิต
จริง ซ่ึงแรกเริ่มผลิตโดยกลองประเภทใชฟลม และแผนเซลลูลอยด แตปจจุบันนีใ้ช
คอมพิวเตอรในการผลิตแทน  

 
2.4.4 หลักการเขียนการตนู 

ประเภทและลักษณะของการตูน ถูกสรางข้ึนมาเพื่อวัตถุประสงคท่ีแตกตางกัน ลักษณะของ
การตูนลอ หรือการตูนโฆษณา ซ่ึงเปนการตูนท่ีสรางข้ึนเพื่อจุดมุงหมายของผูสรางโดยหวังเปน
เพียงส่ิงประดบัตกแตง เพื่อใหผูดูเกิดความสนใจ หรือนาขบขันในภาพการตูนแคเพียงเทานัน้ ซ่ึงจะ
แตกตางกับการตูนในลักษณะของการเลาเร่ืองท่ีมีลักษณะรูปแบบการตูน เนื้อหา การดําเนินเร่ือง 
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และการขมวดปมของเร่ืองในเชิงศิลปะ ดังนั้นการนําเสนอเร่ืองตางๆนี้เอง จึงเกีย่วของกับรสนิยม
ของผูอานเปนหลัก ซ่ึงมิไดนาํเสนอตามความพึงพอใจของผูสรางเพียงฝายเดยีว 
        1) กลุมเด็กกอนวยัเรียน (3-5ป) เนือ้หาการตูนสําหรับเด็กกลุมนี้ มีลักษณะแปลกเพอฝน เกิน
ความเปนจริงมีลักษณะกาวราวบางโดยเนนผูชนะเปนพระเอก และลักษณะการตูนจะเปนการตูน
สัตว หรือสัตวท่ีมีทาทางอยางคน มีการดาํเนินเร่ืองท่ีรวดเร็วชัดเจน และมีเนื้อเร่ืองส้ัน กระชับ ซ่ึง
ควรนําเสนอดวยรูปแบบของนิทานหรือเร่ืองเลาท่ีใชคําพูดท่ีคลองจอง มีจังหวะ และเนื้อเร่ืองควร
จะเกี่ยวของกบัส่ิงตางๆท่ีเด็กคุนเคย เชน พอ แม พี่ กจิกรรมประจําวัน เปนตน 
        2) กลุมเด็กวยัเรียน (6-12ป) ลักษณะของการตูนคลายกับกลุมกอนวัยเรียน แตจะมีลักษณะของ
มนุษยมากข้ึน มีลักษณะการเคล่ือนไหวท่ีชัดเจนเปนจริงมากกวา เชน กระรอก กินผลไมก็ตองกวาด
ใหเห็นจริงจัง ตัวละครอาจมีลักษณะของกลุมเด็กๆ (Gang) เนื้อหาซับซอนและยาวข้ึนซ่ึงควร
นําเสนอดวยโครงการเร่ืองท่ีสนุกสนาน ต่ืนเตนมากข้ึน แตยังคงเนื้อหาของนิทานส่ิงใกลตัวและ
สามารถนําเสนอในรูปของสัตวตางๆ 
        3) กลุมเด็กวยัเรียน (13-16ป) ควรนาํเสนอเนื้อหาที่เกี่ยวของกับชีวิตจริง เพราะเดก็วยันี้ชอบ
ลักษณะของความเปนจริงมากกวานิทาน เด็กหญิงจะสนใจเก่ียวกับบาน โรงเรียน การแตงตัว ลิสง
เริงรมย เด็กชายจะสนใจในเรื่องกีฬา การผจญภัยตอสู ซ่ึงเปนเร่ืองของการคาดหวัง แลฝนต้ังอนาคต
เนื้อเร่ืองควรนาํเสนอตัวแทนท่ีดีงามของสังคมยุคใหม ผูอานจะสมมติใหตัวเองเปนตัวละครเอกใน
เร่ืองนั้นๆ เด็กหญิงมักสนใจในเนือ้หาเกีย่วกับความรัก และวรรณคด ี เด็กชายมักสนใจ 
เคร่ืองจักรกล การเดินทาง และงานประดิษฐ 
        4) กลุมวยัรุน (17-20ป) ลักษณะภาพการตูนมีความเหมือนจริงมากข้ึน ลักษณะคลายสัตวไม
เปนท่ีนาสนใจของเด็กกลุมนี ้ เนื้อเร่ืองมีลักษณะคนหาความจริง สัจจะ การดําเนนิชีวิต คุณธรรม 
อาจมีเร่ืองเพศเขามาเกี่ยวของ เนนผูชนะ และผูแพอยางชัดเจน 
        5) กลุมผูใหญ (21ปข้ึนไป)  ผูใหญอานการตูนเพื่อผอนคลาย พักผอน เพราะโดยท่ัวไป ผูใหญ
จะมีจิตใจอยู 3 หอง หองท่ี 1 เปนเดก็ มีความรูสึกอยากเลนอยากพักผอน หองท่ี 2 เปนพอแม มี
ความรูสึกท่ีอยากพิทักษ และปกปอง สวนหองท่ี 3 เปนหองผูใหญมีความคิดท่ีจะส่ังการ จัดการ
หรือทํางาน การตูนสําหรับผูใหญจึงสามารถนําเสนอไดหลากหลายรูปแบบ    
หลักการพื้นฐานการออกแบบตัวการตูน 

ความหมายของภาพยนตรการตูนคือ ภาพยนตรท่ีสามารถสรางความสนุกสนาน ใหแกผูชม
ในหลายรูปแบบ มีลักษณะการถายจากภาพหรือวัตถุนิ่งใหเห็น เคล่ือนไหวได สรางข้ึนดวยวิธีการ
ถายภาพทีละภาพจากชุดภาพเขียนและแสดงความเคล่ือนไหวตอเนื่องกนัตามลําดับ เม่ือนํามาฉาย
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บนจอในอัตราความเร็วปรกติ (24ภาพ/วนิาที) ก็จะมองเห็นเปนภาพเคล่ือนไหวได (มัทนียา สุวรรณ
วงศ, 2542) 

หลักการออกแบบตัวละคร ตองเร่ิมพรอมๆกับการสรางเนื้อเร่ือง โดยตองมีจินตนาการและ
เพอฝน ยกตัวอยางความสามารถทําอะไรที่คนปรกติไมสามารถทําได  เชน ตัวเอกในการตูน
อเมริกันยุคแรกๆ ท่ีประสบความสําเร็จเปนท่ีถูกตาตองใจผูอาน มักมีความละมายคลายคลึงกันใน
จุดหนึ่งคือเปนคนท่ีมีสองบุคลิกลักษณะ (Dual personality) ยามใชชีวิตปรกติธรรมดาก็มีบุคลิก
อยางหนึ่ง และเม่ือยามสําแดงอิทธิฤทธ์ิหาวหาญเยี่ยงวีรบุรุษ ก็จะเปล่ียนเปนอีกบุคลิก ตัวละครที่จะ
ยกตัวอยางเชน ซูเปอรแมน แบ็ทแมน สไปเดอรแมน เปนตน (ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ, 2543) 

สวนพื้นฐานการสรางการตูนนั้นประกอบดวยข้ันตอนตางๆ ดังนี้ เร่ิมจาก 
1) คิดเร่ืองจากแรงบันดาลใจ 
2) วาดรูปสัตวตางๆ กําหนดทาทางตางๆของสัตว ไปจนถึงการทดลองออกแบบ 
       สัตวประหลาด 
3) การวาดรูปคนทาทางตางๆ ฝกวาดการส่ือภาษาทางรางกาย 
4) การกําหนดฉาก  
5) การกําหนดเส้ือผา และการกาํหนดทางทางตางๆ เท่ือใสเส้ือผา 
6) กําหนดสี 
7) ใสสัญลักษณตางๆ แทนการเคล่ือนไหวและคําพูด 
8) ลงรายละเอียดอารมณตางๆ ในใบหนาและลงรายละเอียดตางๆ  
       รวมไปถึงการ กําหนดทาทางและการเคล่ือนไหว 
9) การกําหนดโฟกัส จุดเดนของภาพ 
10) วิธีการเขียนและเลาเร่ือง 
11) การกําหนดแสงและเงา 
12) การกําหนด VIEW POINT หรือมุมมอง 
13) การกําหนด THEME ของเร่ือง วาจะเปนประเภทไหน เชน ตลก,  
       เร่ืองลอเลียนเยยหยัน 
14) กําหนดชองการเลาเร่ือง 

 (Whitaker, 1994) และ (Robert, 1982) 
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2.4.5 ขั้นตอนการผลิตภาพยนตรการตนู 
ข้ันตอนการผลิตภาพยนตรการตูนท่ีจะอธิบายดังตอไปนี้เปนพืน้ฐานของการผลิต

ภาพยนตรการตูน ท้ังนี้ข้ันตอนเปนแบบไมเรียงข้ันตอนตายตัว บางข้ันตอนอาจเปล่ียนแปลงได ข้ัน
อยูกับผูผลิตและจุดประสงคนั้นๆ 

ข้ันตอนท่ี 1 ข้ันวางแผน (Planning) เปนข้ันตอนแรกเร่ิมโดยในข้ันตอนนี้จะทําให
ผูรวมงานทุกฝาย เขาใจงานและการผลิตเปนไปในแนวทางเดียวกนั โดยจะใหขอมูลและปรึกษางาน
รวมกัน โดยในข้ันตอนนีจ้ะกลาวถึง 

1) วัตถุประสงคหรือแนวความคิดหลักของการผลิต เชน เราตองการใหผูไดอะไร และ
แนวทางของภาพยนตรการตูนจะเปนไปในแนวทางไหน 

2) ดกูลุมเปาหมาย ดูวากลุมเปาหมายคือใคร มีลักษณะและพฤติกรรมการรับชมอยางไร 
เพื่อวิเคราะหในเน้ือเร่ืองท่ีจะนําเสนอ 

3) เนื้อเร่ืองและการนําเสนอ กําหนดโครงเร่ือง รูปแบบการนําเสนอเปนอยางไร ความยาว
เทาไร 

4) หาขอมูล เกีย่วกับเนื้อหาของเองเพื่อใหไดความชัดเจนถูกตอง 
        ข้ันตอนท่ี 2 ข้ันตอนการเตรียมการผลิต (Pre Production) 

1) การเขียนทรีตเมนท (Treatment) คือขอความท่ีบรรยายถึงโครงเร่ืองภาพยนตรการตูน
ต้ังแตการเร่ิมตนของภาพยนตร องคประกอบท่ีสําคัญของเร่ือง และการจบของภาพยนตร โดยเปน
โครงแบบยอซ่ึงมักจะมีความยาวประมาณ 2-3 หนากระดาษ 

2) การเขียนบทภาพยนตร (Script) คือ การเขียนบรรยายเร่ืองราวของภาพยนตรท่ีมี
รายละเอียดของการดําเนนิเร่ืองชัดเจนข้ึนมากกวาการเขียนทรีตเมนทหรือเคาโครงเร่ืองยอ ซ่ึงมี
รูปแบบของการเขียนท่ีนยิมคือแบบสองคอลัมน โดยแบงหนากระดาษออกเปนดานซายและขวา 
ดานซายเปนภาพและคําบรรยายภาพ และดานขวาจะเปนสวนของเนื้อเร่ือง การใชรูปแบบสอง
คอลัมนนี้จะชวยใหเห็นความสัมพันธของภาพและเสียงไดงายและชัดเจนข้ึน 

3) การทําสตอร่ีบอรด (Story board) คือ การนําบทภาพยนตรมากาํหนดรายละเอยีดของ
รูปแบบของภาพยนตร การดําเนินเร่ืองความตอเนื่อง เทคนิควิธีการทางภาพยนตรในแตละฉาก 
ตลอดจนภาพที่จะปรากฏเปนภาพจริงๆในภาพยนตรหรือบนจอโทรทัศน สตอร่ีบอรด
เปรียบเสมือนภาพนิ่งหรือภาพสไลดท่ีจะเลาเร่ืองและความคิดตางๆ ท้ังหมดของภาพยนตร ประกฎ
ใหเห็นอยางชัดเจนดวยภาพระบายสี คําบรรยายเทคนิค การถายทํา เสียงประกอบ ของแตละฉาก
ตอนท่ีสัมพันธกันในสตอร่ีบอรด แตในปจจุบันมีการเปล่ียนแปลงตามเทคนิคท่ีทันสมัยบาง
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สํานักงานก็เปล่ียนเปนสตอร่ีบอรดแบบเคลื่อนไหว ซ่ึงทําในโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใหมองเหน็
ภาพและอารมณชัดเจนมากยิง่ข้ึน 

4) การออกแบบตัวการตูน (Character Design) คือ การออกแบบหรือกําหนด รูปราง
หนาตา บุคลิกลักษณะ ตลอดจนการแสดงออกของทาทาง อารมณความรูสึกของตัวการตูนแตละตัว 
ท้ังท่ีเปนบุคลิกลักษณะท่ีคนเคยเหน็และรูสึกไดท่ัวไป (Stereotype) เชน ตัวการตูนเด็กท่ีแตงกาย
เรียบรอย ใสแวนหนาเตอะ พูดนอย เงียบขรึม เม่ือเห็นแลวก็จะรูสึกวาตัวการตูนดังกลาว เปนเด็ก
เรียบรอยสนใจการเรียน หรือตัวการตูนท่ีแตงกายดวยเส้ือผาสีและลวดลายฉูดฉาด ใสแวนตาดํา 
ทรงผมแปลกประหลาด ทาทางยียวน พูดภาษาแสลงเม่ือเห็นกจ็ะรูสึกวา เปนเด็กชอบเท่ียวเตร 
สนุกสนาน หรือเกเร เปนตน และบุคลิกลักษณะเฉพาะตัว (Individual) คือเอกลักษณเฉพาะตัว
ของตัวการตูนเชน รูปรางอวน หรือผอม ศีรษะใหญ ตาโต หรือมีทาทางการเดินแปลกๆ เดนเปน
พิเศษเฉพาะตัว เปนตน ซ่ึงการออกแบบตัวการตูนจะแยกออกเปน 3 ลักษณะลงบนแผนโมเดล
(Model Sheet) โดย 

ก. โมเดลแผนท่ี 1 จะแสดงรูปราง ลักษณะสัดสวนของการตูนแตละตัว เชน สวนศรีษะ 
สวนของมือและเทา และรวมท้ังตัวท้ังดานหนาดานหลัง และดานขางท้ังสองดาน ตลอดจนการ
แสดงทาทางตางๆของตัวการตูน 

ข. โมเดลแผนท่ี 2 จะแสดงใหเห็นลักษณะการแสดงอารมณ และความรูสึกของตัวการตู
นทุกตัว เชน อารมณโกรธ อารมณดีใจ อารมณกลัว อารมณเศรา อารมณสุข ฯลฯ วามีหนาตาทาทาง
อยางไร 

ค. โมเดลแผนท่ี 3 จะแสดงสัดสวนของตวัการตูนทุกตัวท่ีสัมพันธกันเปรียบเทียบกนั เชน
ตัวการตูนใดสูงหรือเต้ีย อวนหรือผอมกวากันอยางไร เปนตน 

ซ่ึงโมเดลท้ัง 3 แผนนี้จะใชเปนตนแบบสําหรับการวาดรูปท้ังเร่ือง เพื่อใหลักษณะรูปราง
หนาตา ตลอดจนทาทางของตัวการตูนมีความคงเสนคงวา ไมเปล่ียนแปลงไปจากเดิม 

5) กําหนดบทบาทการแสดง (Path of Action) คือ การกําหนดทิศทางหรือวิธีการแสดง
ของตัวการตูนในแตละชอท เพื่อใหมองเห็นการเคล่ือนไหว ทาทางและทิศทางการแสดงต้ังแต
เร่ิมตนจนจบในช็อทนั้นๆ ของตัวการตูนท่ีสัมพันธกับตัวการตูนอ่ืนๆ และส่ิงแวดลอมของฉากหลัง
การกําหนดบทบาทและทิศทางการแสดงมักจะใชเสนลูกศรชี้บอกทิศทางการเคล่ือนไหวของตัว
การตูน ซ่ึงเปรียบไดกับการแสดงของผูกํากับการแสดงนั่นเอง แตในปจจุบันนัน้ไดมีโปรแกรม
คอมพิวเตอรท่ีสามารถชวยในการกําหนดการแสดง จึงสามารถอํานวยความสะดวกและเหน็การ
แสดงชัดเจนกวาแบบเกา 
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6) การกําหนดชวงเวลา (Timing) คือ การกําหนดความสัมพันธระหวางเสียง กบัความ
เคล่ือนไหวของภาพใหตรงกนั เชน ตัวการตูนพูดคําวา “ประเทศไทย” นั้นมีกี่พยางค ท้ังคําใชเวลากี่
วินาที โดยจะบันทึกคําพูดลงบนฟลมแมเหล็ก (Magnetic Film) โดยเคร่ืองบันทึกเสียงท่ีมีชิง
โคนัสพลัส (Synchronous Pulse) จากน้ันนําเสนเสียงท่ีไดมาอานดวยเคร่ืองอานเสียง (Sound 

Reader) หัวอานเสียงจะอานเสียงไมวาจะเปนคําพดู เสียงดนตรีหรือเสียงประกอบ ทําใหเราทราบ
วา เสียงเร่ิมท่ีตําแหนงใดและจบที่ตําแหนงใดบนเสนเสียง ในขณะเดยีวกันเร่ืองกจ็ะบอกตําแหนง
ของภาพวาอยูท่ีกรอบภาพท่ีเทาไร จบท่ีกรอบภาพท่ีเทาไร ตําแหนงตางๆจะถูกเขียนไวบนเสนเสียง
หรือฟลมแมเหล็กนี้ และขอมูลตางๆจะถูกนําไปบันทึกลงบนแผนบันทึกรายละเอียดของเสียงหรือ
บารชีต (Bar Sheet) เพื่อนําไปใชเปนตัวกําหนดความเคล่ือนไหวของตัวการตูนตอไป การกําหนด
ชวงเวลา(Timing) โดยการอานเสนเสียงนี้ ผูผลิตท่ีใชวิธีการผลิตแบบเทคนคิ Limited 

Animation และมีความเชี่ยวชาญสูงแลวอาจไมจําเปนตองทํา สามารถกําหนดและเขียน
รายละเอียดลงบารชีตไดเลย ซ่ึงรายการภาพยนตรการตูนทางโทรทัศนไมเนนคุณภาพมากนัก และ
ในปจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือการกําหนดชวงเวลาดวยกันหลากหลายแบบโดยใช
คอมพิวเตอรชวย 

7) การออกแบบฉากหลัง (Background Design) เปนการกําหนดรายละเอียดของฉาก 
และส่ิงแวดลอม ใหมีความสัมพันธกับสัดสวนและทิศทางการแสดงของตัวการตูน ตลอดจน
สอดคลองกับเทคนิคของการถายทําดวย ในข้ันนี้การออกแบบฉากหลังจะรางเปนภาพอยางหยาบๆ
กอน เพื่อใหผูท่ีจะวาดแอคช่ันหลัก (Key Animator) จัดวาดแอคช่ันของตัวการตูนใหสอดคลอง
กับฉากหลัง 

8) การวาดภาพเอนิเมช่ันหลัก (Key Animator) เปนข้ันตอนท่ีผูท่ีเปน Key Animator 
จะเปนผูวาด โดยใชพจิารณาจากแผนโมเดลท้ัง 3 แผน แผนราง (Lay Out) เกี่ยวกับการกําหนด
บทบาทและทิศทางการแสดงฉากหลัง และขอมูลจากแผน บารชีต ใหสอดคลองกับสตอร่ีบอรดใน
แตละชอตเชน ฉากท่ีตัวการตูนหันใบหนาจากดานซายมือไปดานขามือ ผูวาดหลัก Key Animator 

ก็จะวาดภาพใบหนาของตัวการตูนดานซายมือกับภาพใบหนาของตัวการตูนดานหนาตรง และภาพ
ใบหนาตัวการตูนดานขวามือ รวมเปน 3 ภาพ จากนัน้ก็จะสงไปซอยแทรกภาพตอไป 

9) การวาดภาพเคล่ือนไหวตอเนื่องแทรกระหวางภาพหลัก (In betweens) จากนัน้นักเอนิ
ม่ันก็จะทําการวาดภาพแทรกระหวางภาพท่ี 1, 5, 9 คือวาดภาพท่ี 3 และ 7 จากนั้นกว็าดซอยแทรก
เพิ่มภาพท่ี 2, 4 และ 6, 8 เขาไปอีก เพื่อเช่ือมภาพระหวาภาพท่ี 1 ถึง 9 ใหตอเนื่องกัน ตามท่ีได
กําหนดไวในบารชีต (Bar Sheet) หรือแผนแสดงงาน (Work Sheet) เม่ือเสร็จเรียบรอยแลวก็
ดําเนินข้ันตอไปคือ 
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10) การตัดเสนแนนอน (Clean Up) นําภาพเอนเิมชันท่ีรางมาตัดเสนหรือเขียนเฉพาะเสน
จริงท่ีตองการใชเทานั้น เสนรางอ่ืนๆอาจจะลบออกหรือไมลบก็ไดในข้ันนี ้

11) การทําบทถายภาพยนตร (Shooting Script) หรือเรียกวาแผนบรรจุขอความและคําส่ัง
ของชางกลอง (Drop Sheet) โดยจะนําขอมูลจากแผนบารชีตมาพิจารณารวมดวย ซ่ึงในแผน 
Shooting Script หรือ Dope Sheet จะระบุรายละเอียดเกีย่วกับ ฉากหลังท่ีใช จํานวนแผนท่ีใช
และแผนเซลท่ีใชและแผนเซลแผนไหนท่ีจะถายอัตราการถายในแตละภาพ เทคนิควิธี การ
เคล่ือนไหวของกลอง ตลอดจนคําแนะนําการใชกลอง เปนตน ท้ังนี้ชางกลองจะปฏิบัติการถายทํา
ตามท่ีระบุไวใน Shooting Script หรือ Dope Sheet ทุกประการ 
        ข้ันตอนท่ี 3 ข้ันการผลิต (Production) เม่ือทําการทดสอบภาพลายเสน (Line Test) 

ตลอดจนองคประกอบอ่ืนๆ และปรับปรุงแกไขจนสมบูรณแลว ก็ถึงกระบวนการผลิตจริงโดย
ข้ันตอนท้ัง 3 ข้ันตอนตอไปนี้อาจดําเนินการไปพรอมๆกัน แบงไปตามแผนกแตละแผนก คือ 

1) การเขียนฉากหลัก (Background) จากฉากหลังท่ีรางเอาไวจะนํามาเขียนระบายสีใหมี
ความสวยงาม เหมาะสมท่ีจะถายทําจริงตอไป 

2) ลอกภาพแอนิเมชันลงบนแผน (Tracing) ภาพแอนิเมชันท่ีทําการตัดเสนตาย (Clean 

Up) แลวจะถูกลอกลงบนแผนเซล ปจจุบันใชวิธีถายดวยเคร่ืองถายระบบคารบอน ซ่ึงสะดวกและ
รวดเร็วกวาวิธีลอกภาพดวยมือในอดีต 

3) ลงสีตัวการตูน (Paint or Opaque) นําแผนเซลท่ีลอกภาพเอนิเมชันมาลงสีดวยสีทึบ
แสงชนิดพิเศษท่ีใชสําหรับผลิต Cell Animation การลงสีจะตองพลิกแผนเซลและระบายสี
ดานหลังไมใหสีเลยเสนออกมา 

4) ถายทําภาพยนตร (Exposure) นําแผนเซลและฉากหลังมาถายตามท่ีระบุไวในแผน 
Shooting Script หรือ Dope Sheet ดวยกลองและแทนชุดถายทํางานแอนิเมชันโดยเฉพาะ 

5) การลางฟลม ตัดตอและพมิพฟลม (Develop & Edit) หลังจากถายทําแลว ก็นําฟลมไป
ลางนํามาตัดตอ และพิมพฟลม ตามกระบวนการเชนเดยีวกับการผลิตภาพยนตรท่ัวไป 

6) ตรวจสอบภาพยนตร (Check) นําฟลมท่ีไดมาฉายตรวจสอบ เพื่อหาขอบกพรอง และ
แกไขจนสมบูรณตอไป 
        ข้ันตอนท่ี 4 ข้ันตอนหลังการผลิต (Post Production) หลังจากท่ีไดฟลมภาพยนตรการตูนท่ี
เสร็จสมบูรณแลว กจ็ะนําภาพยนตรนีไ้ปทําการบันทึกสัญญาณใหมใหเปนสัญญาณภาพสําหรับการ
ออกอากาศทางโทรทัศนในรูปของวีดีทัศน และอาจมีการตัดตอสัญญาณภาพและเสียงใหมีความ
เหมาะสมกับเวลาหรือลักษณะของรายการโทรทัศนตอไป 
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        ในการเขียนการตูนท่ีด ี จะตองกําหนดบริเวณใดบริเวณหนึ่งในภาพท่ีเหมาะสม ใหมีลักษณะ
พิเศษกวาบริเวณอ่ืน เพื่อใชเปนเคร่ืองดึงดูดความสนใจแกผูดู งานเขียนการตูนท่ีขาดการเนนจดุ
สนใจนัน้ จะไมสามารถหยุดผูดูใหมีความสนใจตองานได การเนนจดุแหงความสนใจน้ัน สามารถ
กระทําไดหลายลักษณะดังนี ้

1. การเนนความสําคัญของลายเสนใหกับตัวการตูนหลัก หรือตัวรองในภาพ หรือแมแต
ส่ิงท่ีตองการเนนใหเดนชัด ทําไดโดยวาดเสนท่ีขาดๆหายๆลอมรอบ นักเขียนการตูน
อาจจะใชการลบเสนลอมรอบของตัวการตูน หรือจดัองคประกอบในภาพนั้นไมใหมี
จุดอ่ืนท่ีโดดเดนกวาจุดอ่ืนๆ ท่ีอยูในกลุมเดยีวกัน แบงออกไดหลายลักษณะ คือ 

2. การเนนท่ีขนาดของจุดแหงจดุสนใจ นักเขียนการตูนสามารถที่จะสรางจุดแหงความ
สนใจ ใหมีขนาดใหญเปนพิเศษกวาองคประกอบบริเวณอ่ืน 

3. การเนนท่ีรูปรางของจุดแหงความสนใจ นักเขียนการตูนควรสรางรูปรางของจุดแหง
ความสนใจ ใหมีลักษณะท่ีแปลกกวาจดุอ่ืน 

4. การเนนท่ีสีของจุดแหงความสนใจ นกัเขียนการตูนสามารถใชสีในลักษณะตรงขามใน
บริเวณท่ีเปนจดุแหงความสนใจ เชน ภาพสวนใหญใชสีวรรคเย็น ประมาณรอยละ 80 
ของพื้นท่ี แตตรงบริเวณท่ีตองการใหเปนจุดแหงความสนใจ อาจใชสีลักษณะรอน 
ประมาณรอยละ 20 ของพื้นท่ี จะทําใหบริเวณดังกลาวเกดิความนาสนใจได 

5. การเนนโดยใชน้ําหนกัของภาพบริเวณจุดแหงความสนใจ นักเขียนการตูนสามารถใช
น้ําหนกัของภาพสําหรับการเนนจดุแหงความสนใจได เชน บริเวณพ้ืนท่ีสวนใหญมี
น้ําหนกัออน ก็ควรเนนจุดแหงความสนใจโดยใชน้ําหนกัเขม  

 
         สัดสวน (Proportion) เปนการจัดวางองคประกอบมูลฐานของการออกแบบในงานเขียน
การตูนนยิายภาพใหมีความสัมพันธกันท้ังหมด ในเร่ืองของขนาด จํานวนหรือปริมาณ ซ่ึงถา
ความสัมพันธขององคประกอบมีสัดสวนตอกันท่ีดี กจ็ะทําใหงานมีความสวยงาม และนาสนใจ 

ประเภทของสัดสวน แบงออกได 2 ประเภท 
1. สัดสวนตามธรรมชาติ ไดแก สัดสวนของคน สัตว ส่ิงของตางๆ ท่ีธรรมชาติกําหนดไว

แลว เชน สัดสวน ขา แขน ลําตัว ของคนหรือสัตว นกัเขียนการตูนจําเปนตองศึกษา
สัดสวนของส่ิงตางๆในธรรมชาติเพราะวาสวนหนึ่งของการเขียนการตูนนิยายภาพ ก็
คือ ตองการเลียนแบบธรรมชาติเพื่อความสมจริง หรือเพื่อสอดคลองกับความเปนจริง 
แตถาหากมีส่ิงใดท่ีมีรูปรางท่ีผิดสัดสวนไป เราก็จะรูไดทันที 
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2. สักสวนท่ีมนษุยสรางข้ึน ไดแก นักเขียนการตูนผูเปนคนสรางสัดสวนข้ึนมาเองเปน
สัดสวนท่ีอิสระ ไมยึดติดกับสัดสวนในธรรมชาติ เพื่อท่ีจะสรางงานใหมีความ
นาสนใจมากยิง่ข้ึน 

ความกลมกลืนและความขัดแยง (Harmony and Contrast) ความกลมกลืนคือ ภาวะท่ีอยู
ระหวางความเหมือนกนั และการตัดกัน หรือความขัดแยง เปนการผสมผสานของความเหมือนกนั 
แตการตัดกับเขาดวยกัน ทําใหท้ัง 2 ส่ิงสามารถเขากันได หมายความถึงภาวะท่ีอยูระหวางความ
เหมือนกนั และความขัดแยง เปนการใชท้ังสองข้ัวมาผสมผสานกัน เพื่อหาจดุท่ีลงตัวท่ีสุดในงาน
นั้นๆ ความกลมกลืนเปนภาวะท่ีอยูรวมกันอยางลงตัวของส่ิงตางๆ ท่ีมีมากกวา 1 อยาง และไมทําให
รูสึกตัดกัน หรือเหมือนกนัจนเกินไป 

ตัวละครหรือ Character ถือวาเปนกุญแจหลักในการเลาเร่ือง การดาํเนินเร่ือง ตัวละคร
ตางๆนั้นเปรียบเสมือนอวัยวะภายในรางกายท่ีทําหนาท่ีตางๆ เพื่อทําใหรางกายทํางานไดอยาง
สมบูรณท่ีสุด ซ่ึงความแตกตางในแตละตัวละครนั้นข้ึนอยูกับผูแตง แนวเร่ือง และเนือ้เร่ืองท้ังหมด
ท่ีแตงข้ึนมา  

 
2.5 แนวการสรางตัวละครและการออกแบบตัวละคร 
 
2.5.1 แนวการสรางตัวละคร 

นักเขียนการตูนประเภทตางๆ ตองมีแนวในการสรางตัวละคร เชนเดียวกนักับนักเขียน
ประเภทอ่ืนๆ โดยเกือบทีท้ังหมดจะมีแนวในการสรางตัวละครดังนี ้

1)  สรางใหสมจริง(Realistic) เปนตัวละครท่ีผูเขียนจะตองสรางใหมีความสมจริง เชน ถาตัว
ละครเปนคน ก็ตองมีความเปนคนจริงๆคือ ตองมีอารมณ ความรูสึก ทัศนคติ ความนึกคิด ตองมี
ลักษณะและธรรมชาติเปนคน และแสดงธรรมชาติของปุถุชน  

2)   สรางตามอุดมคติ (Idealistic) คือการสรางตัวละครข้ึนในลักษณะท่ีควรจะเปนหมายความ
วาไมไดถือความสมจริง หรือความเหนือจริงเปนหลัก หากแตมีความปรารถนา หรือความตองการ
ส่ิงท่ีดีกวาท่ีเปนอยู ท่ีมีอยู ท่ีปรากฏอยู ตัวละครตามแนวน้ียอมขาดความสมจริง คือจะดีงาม ผิด
ธรรมดา แตการสรางตัวละครตามอุดมคติก็เปนการใหบทเรียนตามจริยธรรมแกผูอานได 

3) สรางตามแบบเหนือจริง (Surrealistic) การสรางตัวละครแบบนี้ทําใหเกิดความต่ืนเตน 
ผูสรางจะสรางตัวละครข้ึนมาใหมีพฤติกรรมตางๆ เหนือมนุษย เชน ตัวละครไทยในวรรณคดีอยาง
ขุนแผน ท่ีมีวิทยาคมปลุกผี แตถึงแมวาขุนแผนจะเปนตัวละครที่เปนคน แตผูสรางก็สรางใหมี
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ลักษณะเหนือจริงในพฤติกรรม ความเหนอืจริงนี้อาจปรากฏไดในกายภาพของตัวละคร เชน นาง
เงือก เปนตน 

4)  สรางแบบบุคลาธิษฐาน (Personification) ตัวละครแบบนี้จะเปนสรรพส่ิงตางๆท่ีไมใช
มนุษย แตผูเขียนกําหนดบทบาทและพฤติกรรมไวราวกับวาเปนมนษุย ตัวละครประเภทนีแ้มมี
ลักษณะไมสมจริง เราก็ไมเรียกวาแบบเหนือจริง เพราะการท่ีสรางใหสัตว หรือพืชพดูไดนัน้ ถือวา
ไมใชการสรางความต่ืนเตนใหแกผูอาน เหตุผลท่ีสรางตัวละครตามแนวนี้ คือเพื่อใหผูอานซ่ึง
รวมถึงเด็ก หรือผูท่ียังไมบรรลุนิติภาวะไดเขาใจในเร่ืองนั้นงายข้ึน โดยเฉพาะเร่ืองเกี่ยวกับพืชและ
สัตวซ่ึงท่ีแทจริงเปนการถายทอดความรูสึกนึกคิด และจินตนาการของคนจริงๆนั่นเอง 

5) สรางโดยใชตัวละครแบบฉบับ (Type) ตัวละครแบบฉบับจะมีลักษณะคงท่ี เชน ถาเปนคน
ไมวาเวลาไหน และในสถานท่ีอยางไร ก็มีลักษณะนิสัย และพฤตกิรรมเชนเดิม ไมเปล่ียน ผูอาน
สามารถจะเดาเหตุการณลวงหนาไดวา เม่ือมีปญหาตัวละครตัวนั้นจะปฏิบัติอยางไร (พันทิพย ฟูเดช
, 2548) 
 
2.5.2 ขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร 

ตัวละคร หมายถึงบุคคลท่ีนักเขียนการตูนสมมติข้ึนมา เพื่อใหกระทํากิจกรรมตางๆหรือ
เปนผูไดรับผลจากเหตุการณท่ีเกิดข้ึนตามโครงเร่ือง และตองใหสอดคลองกับเร่ืองราวท่ีกําหนด 
เพราะเร่ืองนั้นๆ จะดําเนนิไปไดก็ตองข้ึนอยูกับพฤติกรรมของตัวละครเปนสวนใหญ ตัวละครอาจ
เปนคน สัตวหรือส่ิงของท่ีไมมีชีวิตจิตใจก็ไดท้ังส้ิน และถึงแมวาตัวละครจะเปนบุคคลท่ีสมมติข้ึน
ของผูเขียน แตพฤติกรรมตางๆของตัวละครยอมมาจากพฤติกรรมของบุคคลจริงๆนั้น คือตัวละคร
ตองมีความสมจริง และสมเหตุผล 

ในการสรางตัวละครแตละตัวนั้น เราควรคํานึงถึงปจจัยตางๆอาทิ เชน บทบาท และ
ลักษณะท่ีสําคัญในตัวละครในแคแรกเตอร โดยในตัวละครแตละตัวนั้น จะมีองคประกอบตางๆกัน
ซ่ึงเม่ือมารวมกันจะสามารถสรางแคแรกเตอรไดสมบูรณและสามารถสรางตัวละครที่แตกตางกันได
โดยปจจยัหลักในการสรางแคแรกเตอรแตละตัวนัน้ เราอาจแบงไดดังนี้ 
        1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร แบงลําดับความสําคัญใหญๆ ของบทบาท
ความสําคัญตัวละครไดแกตัวละครหลักและตัวละครรอง โดยมีรายละเอียดดังนี ้

ตัวละครหลัก (main characters) คือ ตัวพระเอก นางเอก ตัวราย(ใหญ) หรือตัวละครท่ีมี
บทบาทเดนๆ ซ่ึงในตัวละครเหลานี้ถือวาเปนตัวละครท่ีสําคัญท่ีสุดในเร่ือง ซ่ึงในการออกแบบก็
ตองออกแบบตัวการตูนพวกนี้กอนเปนอันดับแรก ในการออกแบบตัวเอกนั้นส่ิงสําคัญ ก็คือตองมี
ความเดน ท้ังบก และท้ังการแสดงออก ทาทาง รวมถึงการปรากฏตัวในแตละฉาก ซ่ึงในตัวเอกแต
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ละตัวนีไ้มมีกฎตายตัว วาเราจะออกแบบมาตองเปนแบบใด ไมจําเปนท่ีตัวเอกจะตองเกงเสมอไป 
ไมจําเปนท่ีจะดูดีเสมอไป แตส่ิงหลักท่ีตัวเองตองมี คือความเดน และการใหความสําคัญกับบท
มากกวาตัวละครรองอ่ืนๆ 

ตัวละครรอง และตัวประกอบ (Sub characters) คือ ตัวละครที่มีบทต้ังแตรองสําคัญลงมา
จากตัวละครหลักจนถึงระดับตัวประกอบอดทน โดยบทบาทของตัวละครรองนั้นอาจโผลมามาก 
หรือโผลมาเพียงไมกี่ตอนตัวละครท่ีมีบทมากๆไดแก เพือ่นพระเอก สมุนมือขวาตัวราย อาจารยตัว
เอก กลุมเพื่อนนางเอก เปนตน ตัวละครประเภทเพื่อนนั้น ถามีบทบาทมากอาจจะพิถีพิถันในการ
ออกแบบตัวละครและถาเปนเพื่อนสนิทของตัวเอกอาจจะออกแบบใหมีลักษณะนิสัยตรงขามกับตัว
เอก เพื่อใหเกดิการเนนซ่ึงกนัและกนั ถาพระเอกเปนคนใจรอน ตัวเพื่อนของพระเอกจะเปนคนใจ
เย็น สุขุมก็ได โดยตัวรองประเภทนี้มักเปนตัวละครทีท่ดทนสวนท่ีขาดหายไปของพระเอก สวน
รายละเอียดในสวนอ่ืนๆก็ออกแบบตามลักษณะนิสัยของตัวละคร สวนตัวละครประเภทตัว
ประกอบท่ีเปนตัวประกอบฉาก ตัวละครพวกน้ีคือตัวละครประเภทสนับสนุนความหนักแนน และ
สรางบรรยากาศธรรมชาติของเนื้อเร่ือง  ตัวประกอบแขงความเดนและความสําคัญไดมากกวาตัว
ละครสองประเภท ท่ีกลาวมาโดยตวัประกอบบางตัวอาจแคทําหนาท่ีเปนตัวประกอบฉากในชอง
เดียวเดนิผานฉาก บางตัวมีบทพูดเล็กนอย แตวาตัวละครเหลานี้แทบไมมีบทสําคัญหรือบทเดนใน
เร่ืองเลย ความสําคัญของตัวประกอบสวนใหญจะใชในการดําเนนิเร่ืองมากกวา 

2) นิสัย บุคลิก และอารมณพื้นฐานของตัวละคร คือ การแสดงออกของตัวละครแตละตัว
ยอมมีความแตกตางและลักษณะความคิดท่ีไมเหมือนกัน ถาตัวละครทุกตัวมีนิสัยหรือบุคลิก
เหมือนกนัหมดทุกตัว ตัวละครในการตูนกจ็ะดไูรมิติ และจืดชืด ดังนั้นในการสรางอุปนิสัยตัวละคร
แตละตัวนั้น ควรคํานึงถึงรูปแบบลักษณะของเนื้อเร่ือง บรรยากาศ ยุคสมัย และส่ิงแวดลอมของตัว
ละคร เพื่อใชในการสรางรูปแบบตัวละครท่ีแตกตางกันและเม่ือตัวละครหลายตัวมีความแตกตางกนั
ท้ังดานพฤติกรรม ความคิด และนิสัยแลว การตูนก็จะดูมีมิติข้ึน และสามารถสรางความนาสนใจ
และความสนกุใหกับเนื้อเร่ืองอีกดวย  

ในการที่เราจะออกแบบอุปนสัิยของตัวละครมา 1 ตัว ในข้ันแรกตองดุกอนวาตองการให
ตัวละครนั้นเปนคนท่ีมีลักษณะแบบใด เชน มือปนท่ีมีอดีตความหลังแสนเศรา นักแสดงพเนจรท่ี
แสนราเริง หรือจอมดาบเงียบขริบ ผูมีความมุงม่ันและความซ่ือสัตยสูงเม่ือกําหนดนิสัยคราวๆแลว 
คอยมาเจอะลึกวารายละเอียดตัวละคร วามีลักษณะนิสัย แนวความคิด การใชชีวิต พฤติกรรม และ
การปฏิบัติตัวตอสังคมอยางไร (รายละเอียดนัน้จะมากหรือนอย กแ็ลวแตบท  และเร่ืองราวของตัว
ละครนั้นๆ) 
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นิสัยของตัวละครคือ การสรางความแตกตางอยาเดนชัดระหวางตัวละครดวยกันเอง นิสัย
เปนส่ิงท่ีบอกถึงแนวความคิด รสนิยม และวิถีการดําเนนิชีวิตของตัวละครนั้นไดเปรียบกับโลกแหง
ความจริงท่ีในสังคมหนึ่งๆท่ีแตละคนมีนิสัยท่ีแตกตางกัน ทําใหเกิดอาชีพ คานิยม แฟช่ัน ท่ีไม
เหมือนกนั ซ่ึงเปนไปไมไดเลยท่ีทุกคนจะมีนิสัยเดยีวกันหมด การตูนกเ็หมือนกนั ในตัวละครแตละ
ตัวการท่ีตัวละครมีนิสัยเฉพาะตัวท่ีเดนชัดจะสามารถสรางเร่ืองราว และแตกเร่ืองออกมาไดมากมาย 
ซ่ึงความแตกตางของการสรางนิสัยของตัวละคร จะทําใหเกิดปจจัยเสริมหลายๆอยางท่ีแตกตางและ
แยกยอยไปในแตละตัวละคร 

บุคลิกของตัวละคร ก็เปนส่ิงหนึ่งท่ีสําคัญ ท่ีบงบอกถึงการกระทําภายนอก และอารมณ
ความรูสึกท่ีคิดในใจ อาจจะเปนการกระทําหรือนิสัยของตัวละครนั้น ซึงอาจรวมถึงบุคลิกท่ีแปลกๆ 
มารถสรางความนาสนใจใหกับตัวละครไดดวย ซ่ึงบุคลิกของตัวละครเหลานี้เปรียบเสมือนกระจกที่
สะทอนจิตใจของตัวละครนัน้(จะแสดงไดเดนชัดกวาโลกแหงความจริง) และเปนสวนสําคัญมาก
ในการเลาถึงพฤติกรรมของตัวละคร ซ่ึงจะส่ือและอธิบายใหผูอานเขาถึง และเขาใจในแคแรกเตอร
ตัวละครนั้นๆไดงายข้ึนดวย 

อารมณของตัวละครในตัวละครหน่ึงๆ จะมีลักษณะอารมณตางๆมากนอย แตตางกนัในท่ีนี่
เราอาจกําหนดอารมณหลักๆของตัวละครไวก็ได เปนส่ิงท่ีช้ีแสดงวาเม่ือตัวละครหนึง่ๆท่ีมีอารมณท่ี
แตกตางกัน ภายใตเง่ือนไขเดียวกัน ก็จะสามารถแยกยอยเร่ืองราวออกมาในแนวทางท่ีแตกตางกัน
ได  

3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร ก็เหมือนเปนการบอก
ลักษณะนิสัยของตัวละคร ซ่ึงการออกแบบลักษณะภายนอกใหกบัตัวละครถือวายากท่ีสุดแลวใน
การสรางตัวละครข้ึนมา การแตงกายท่ีบอกฐานะ บอกวฒันธรรม รสนิยม และนิสัย ลักษณะรูปราง
ท่ีแสดงออกวาตัวละครนี้ตองเปนอยางไร สวนนี้จําเปนตองกําหนดนิสัยและบทบาทใหตัวละครตัว
นั้นๆกอนถึงจะมาสรางลักษณะภายนอกท่ีเปนรูปธรรมได อีกท้ังสีหนาและพฤติกรรม ซ่ึงรูปลักษณ
ภายนอกพวกนี้จะเปนตัวบงช้ีไดชัด หรืออาจแฝงไดวาคนน้ีเปนคนอยางไร มีแนวความคิดอางไร มี
พฤติกรรมและกิจวัตรอยางไร ซ่ึงเปนการสะดวกท่ีเราจะสามารถเลาความคิดของตัวละครไดผาน
ทางลักษณะภายนอกไดโดยไมจําเปนตองสรางเนื้อเร่ืองเพ่ิมเลย 

การจะกําหนดเคร่ืองแตงกายใหกับตัวละครนั้นเปนเร่ืองท่ียากและอาจตองทําการศึกษา
พอสมควร โดยเฉพาะการตูนแนวแฟนซีจะตองศึกษาเร่ืองเคร่ืองแตงกายใหดวีาชุดนี้เหมาะสมกบั
ตัวละครไหน ชุดนี้เหมาะกับฤดูนี้ไหม และชุดนี้เหมาะกับคนประเทศไหน ดูสไตลใหเขากับยุคสมัย 
เพราะเคร่ืองแตงกายของตัวละครถาผิดไปจากเน่ืองเร่ืองท่ีกําหนดไวผูอานอาจจะเขาใจผิด ฉะนัน้
ความเหมาะสมจึงเปนส่ิงสําคัญ และควรประณีตในการออกแบบชุดเพือ่ความสมบูรณในงานรูปราง 
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รูปลักษณภายนอก หรืออิมเมจของตัวละครนั้น ถือวามีความสําคัญเพระมันคือการส่ือความเปน
เอกลักษณใหตัวละครนั้นๆ ซ่ึงถาออกแบบลักษณะตัวละครผิดพลาด ความหมายของตัวละครที่ส่ือ
ใหกับนักอาน อาจเกดิความเขาใจผิดความหมายได จะสงผลใหการเลาเร่ืองเสียก็ได และส่ิงท่ีสําคัญ
คือตัวละครที่ออกแบบไว ฉะนั้นจึงถือวารูปลักษณตัวละคร ควรจะออกแบบใหมีลักษณะท่ีส่ือ
ความหมายใหกับผูอานไดเขาใจงาย วาตัวละครนั้นเปนอยางไร และแคแรกเตอรท่ีวางไว ซ่ึงตัว
ละครแตละตัวจะออกมาแบบไหนนัน้ข้ึนอยูกับรสนิยม และประสบการณของนักเขียนการตูน 

4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร ถือวาเปนการสรางมิติใหกับตัวละคร เพื่อเปนการบอ
บอกวาตัวละครมีท่ีมาท่ีไปและมีจุดประสงคในการดําเนนิชิวิตอยางไร (ซ่ึงมีผลตอการดําเนินเร่ือง) 
และส่ิงสําคัญในการสรางจุดมุงหมาย และท่ีมาคือ ตองดูวาเขากับยุคสมัย สถานการณ และเมนหลัก
ของเร่ืองหรือเปลา และท่ีสําคัญควรจดบันทึกเกีย่วกับประวัติตัวละครไวดวย เพื่อใชเปนไกดไลน
ในการสรางเนือ้เร่ืองในคราวตอไป เพราะวาการออกแบบแคแรกเตอรไวหลายตัว อาจเกิดความ
สับสน ลืม หรือจําสลับวาตัวละครนี้มีประวัติท่ีมา หรือจุดประสงคในการดําเนินเร่ืองเปนอยางไร 
ซ่ึงตรงนี้มีอิทธิพลอยางมากตอการเขียนเนือ้เร่ืองดวย (วสิิฐ จันมา, 2547) 
 
2.5.3 การออกแบบตวัละคร 

การออกแบบตัวละครถือวาเปนหวัใจสําคัญของการดําเนินเร่ือง และเปนกุญแจหลักในการ
เลาเร่ืองบอกความหมายและสรุปเร่ือง โดยในแตละตัวละครนั้น จะมีบทบาทและจุดมุงหมายที่
แตกตางกัน และความแตกตางในแตละตัวละครนั้น จะมีบทบาทและจดุมุงหมายท่ีแตกตางกัน และ
ความแตกตางในแตละตัวละครน้ันข้ึนอยูกบัผูแตง แนวเร่ืองและเนื้อเร่ืองท้ังหมดท่ีแตงข้ึนมา ใน
การสรางตัวละครแตละตัว เราควรคํานงึถึงปจจัยตางๆ บทบาทและลักษณะท่ีสําคัญของตัวละคร 
ซ่ึงในตัวละครแตละตัวนั้นจะมีองคประกอบตางๆกัน เม่ือรวมกันก็จะสามารถสรางแคแรกเตอรได
อยางสมบูรณ และสามารุสรางตัวละครที่แตกตางกันไดมากมายอีกดวย 

ตัวละครหลัก ประเภทตัวนําเร่ือง คือ ตัวเอกของเร่ืองนั่นเอง อาจเปนผูชาย หรือผูหญิง อาจ
มีมากกวา 2 คน หรือมีพระเอก นางเอก หรือตัวเอกคนเดียว ท่ีไมมีตัวละครท่ีเปนคูไปเลย ลักษณะ
ของตัวเอกนัน้การวาดและการออกแบบควรมีลักษณะดูเรียบงาย ไมหรูหรา และดูแลวใหความรูสึก
เปนพื้นฐาน ซ่ึงตัวเอกสวนใหญในการตูนจะเปนคนท่ีหนาตาหลอ สวย แตบางทีตัวเอกก็ดูหนาตา
ธรรมดา หรือดูอุบาทว ตลก แบบสุดขีดสุดข้ัวก็ได แตส่ิงสําคัญในการออกแบบรูปลักษณของตัว
เอก คือ ตองหาอะไรบางอยางท่ีทําใหเกดิลักษณะเดนเฉพาะตัวท่ีดูเหมาะกับเปนตัวเอกของเร่ืองนัน้ 
หรือมองในทางกลับกัน ตัวเอกอาจไมมีอะไรเดนเลยก็ได แตในกรณีท่ีมีลักษณะท่ีไมมีอะไรโดเดน 
ภายนอกนัน้เราสามารถสรางความเดนไดจากบท และเร่ืองราวท่ีตัวละครนี้ดําเนินบทบาทได 
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ส่ิงสําคัญของตัวละครที่สําคัญ คือ ตองมีความเดนกวาตัวละครประเภทอ่ืน ไมวาตัวละคร
จะมีรูปแบบท่ีดูธรรมดา หรือไมมีความโดดเดนทางดานรูปลักษณ แตเราตองการสรางจุดเดนอะไร
เพื่อมาทดแทนส่ิงท่ีขาดไปและสามารถทําใหตัวเอกมีความเดนท่ีสุดในเร่ืองดวย นอกจากนีก้ารวาด
ตัวละครประเภทนี้ ส่ิงด ี คือไมควรออกแบบใหหรูหราเกินไป เพราตวัเอกเปนตัวละครท่ีวาดบอย
และเปนบรรทดัฐานของตัวละครตัวอ่ืนๆ การออกแบบใหดูสบายและรวดเร็วในการวาดจะทําให
งานรุดหนาไปไดเร็วและวาดไดสะดวกดวย เพราะการออกแบบตัวละครท่ีละเอียดมากเกินไปนัน้ 
นอกจากจะเสียเวลาในการวาดแลว ยังอาจทําใหพลาดในเร่ืองการเก็บรายละเอียดเล็กนอยของตัว
ละครไดบอยๆดวย 
 ตัวละครรอง ประเภทตัวราย เปนฝายตรงขามกับตัวเอก ในการตูนสวนใหญทุดเร่ือง 
ยอมจะมีตัวรายท้ังนั้น การออกแบบตัวรายส่ิงสําคัญคือ การสรางความแตกตางท่ีตรงขามกับตัวเอก
ท้ังทางรูปลักษณ นิสัย ท้ังนี้เพื่อบงบอกวาตัวละครท้ังสองฝายมีความขัดแยงกัน แนวคิดแตกตางกัน 
นอกจากนี้การสรางความแตกตางยังสามารถชดเชยขอดวย และสรางความโดดเดนใหกันและกนัได 
ลักษณะของตัวรายแตละตัวจะแตกตางกนัข้ึนอยูกับยุคสมัยหรือชวงเวลาน้ัน ซ่ึงลักษณะใหญๆของ
ตัวละครประเภทนี้มักจะมีนสัิยไมดี และมีนิสัยตรงกันขามและขัดแยงกับตัวเอก แตในบางเร่ืองราว
อาจเปนคนดี เพียงแตมีลักษณะความสัมพนัธกับตัวเอก ท่ีเปนเพยีงคูแขงก็ได 
 ตัวประกอบ เปนตัวละครฝายของพระเอก หรือฝายของผูรายก็ได เพราะตัวประกอบจะมี
หนาท่ีและบทบาทคอยสนับสนุน และชวยเหลือในฝายของตนเอง อาจมีบุคลิกและลักษณะนิสัยท่ี
ตรงกันขามกบัฝายท่ีตนเองอยู ท้ังนี้เพราะเปนการเติมในสวนท่ีตัวพระเอก หรือผูรายขาดไปใหดมีู
ความนาเช่ือถือข้ึน อีกท้ังยงัเปนตัวชวยในการดําเนินเนื้อเร่ือง และเหตุการณของเร่ืองราวตางๆท่ี
เกิดข้ึนดวย 
 ลักษณะของรูปราง และรูปทรง ในการออกแบบตวัละคร 
         1) รูปราง หรือรูปทรงเหมือนจริง ไดแก รูปราง หรือรูปทรงของตัวละครที่สรางข้ึนนั้น มี
ลักษณะเลียนแบบเหมือนจริงทุกอยาง หรือลอกเลียนจริงไดใกลเคียงมากท่ีสุด มีเนนความถูกตอง
ตามหลักกายวภิาคและสัดสวน 
         2) รูปรางหรือรูปทรงตัดทอน ไดแก รูปราง หรือรูปทรงของตัวละครที่สรางข้ึนนั้นมี
ลักษณะตัดทอนรายละเอียดบางอยางออกไป ทําใหรูปทรงดูเพี้ยนไปจากของจริง โดยเนนเฉพาะ
ลักษณะท่ีเดนๆเทานั้น ไมคํานึงถึงกายวิภาค และสัดสวนท่ีถูกตองเทาไรนัก แตก็ยังท่ีสามารถบอก
ไดวาหมายถึงอะไร (วิสิฐ จนัมา, 2547) 
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2.5.4 การเขียนการตูนเบื้องตน 

ณัฐฌา โตะเงิน (2548) ไดกลาวไวในงานวิจยัเร่ือง “กระบวนการสรางสรรคการตูนของ
นักเขียนการตูนไทย : 2470-ปจจุบัน” วาการเขียนการตูนและออกแบบลักษณะตัวละครนั้นจําตองรู
พื้นฐานของการเขียนการตูนและเขาใจในความรูพื้นฐานขององคประกอบมูลฐานของการออกแบบ 
(Element of Design) และทักษะตอไปนีคื้อ 

1) การรางภาพ (Out Line) หมายถึงการกําหนดโครงสรางของรูปแบบอยางคราวๆ 
กอนท่ีจะลงเสนจริง ลงสี หรือลงหมึก ในการวากการตูน ควรมีทักษะการรางภาพ รูจักควบคุม
น้ําหนกัของมือ และลักษณะของเสนท่ีนํามาใชในการวาดรูปการตูนนัน้ มีหลายลักษณะและหลาย
รูปทรงตางๆ เสนท่ีเกดิจากการตอเนื่องของจุดในลักษณะทิศทางเดยีว ไมกระจัดกระจาย ในการ
ออกแบบเสนอาจเกิดไดจากการลากพูกัน (Brush Stroke) การขูดขีดดวยดินสอปากกา ชอลก หรือ
ของแหลมคม นักเขียนการตูนถือวาเปนเสนองคประกอบมูลฐานท่ีสําคัญ เนื่องจากเสนเปนตน
กําเนิดของรูปราง รูปทรง พื้นผิว และแสงเงาในภาพ  คาลวิน (Harlen Calvin)ไดกลาววา “เสน 
สามารถแทนไดในส่ิงซ่ึงมองเห็นและส่ิงท่ีมองไมเห็น”  

เสนในงานการตูนประกอบดวยเสนหลักท่ีสําคัญไดแก เสนนอน เสนต้ัง เสนเฉียง เสนโคง 
เสนซิกแซก และเสนคล่ืน ซ่ึงเสนหลักเหลานี้ นักเขียนการตูนทุกทานจําเปนตองศึกษาถึงคุณสมบัติ
ในการสรางความรูสึก และมีผลตอการรับรูของผูดูอยางไร และนําอิทธิพลของเสนหลักเหลานี้มาใช
ใหเกิดผลดีในการเขียนการตูน ดังตอไปนี ้
         1.1) เสนนอน (Horizontal Line) เปนเสนท่ีแสดงถึง ความรูสึกสงบนิ่งกวางขวาง ซ่ึง
สามารถนําอิทธิพลของเสนนอนมาใชในการแกปญหา เพื่อใหเกิดผลตามความตองการใหไดในการ
เขียนภาพการตูนท่ีตองการการเนนถึงความรูสึกกวางขวาง เชน ภาพทะเล จงึควรวางภาพตาม
แนวนอนมากกวาแนวตัง การวางตําแหนงแกนของเสนนอน ไมควรวางในแนวกลางภาพ เพราะจะ
ทําใหพืน้ท่ีสวนบนและสวนกลางมีความเทากันเกนิไป 

         1.2) เสนต้ัง (Vertical Line) เปนเสนท่ีแสดงถึงความสงา ความสูง ความมีระเบียบ ความ
แข็งแรง ม่ันคง สามารถนําอิทธิพลของเสนต้ังมาใช เพือ่โนมนาวความรูสึกของผูดูใหเกิดความรูสึก
ดังกลาว และควรวางแกนของเสนต้ังกับกรอบภาพในแนวต้ังมากกวากรอบภาพในแนวนอน โดย
ตําแหนงแกนของเสนต้ังไมควรวางกึ่งกลางของกรอบภาพ เพราะจะทําใหพืน้ท่ีซีกซายและซีกขวา
นั้นเทากนัเกนิไป 

        1.3) เสนเฉียง (Diagonal Line) เปนเสนท่ีแสดงความรูสึกเคล่ือนไหว ความไมแนนอน
และเกดิทิศทาง เสนทแยงใหความรูสึกม่ันคง เคล่ือนไหว แตขาดความสมดุล ดังนั้นนักเขียนการตูน
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ยอมสามารถใชอิทธิพลจากเสนเอียงในงานออกแบบ เพื่อใหผูดูเกิดความรูสึกดังกลาวได เชน ใน
การออกแบบตัวอักษร และฉากซ่ึงตองการแสดงถึงความรูสึกรวดเร็ว 

         1.4) เสนโคง (Curve Line) เปนเสนท่ีใหความรูสึกออนหาน นุมนวล แสดงความออน
นอม เศราโศก นักเขียนการตูนสามารถนําอิทธิพลของเสนโคงมาใชเปนแกนหลักในการอกแบบ
เพื่อโนมนาวผูดูใหเกิดความรูสึกดังกลาวได ในการใชเสนโคงมาใชเปนแกนหลักในการออกแบบ
เพื่อโนมนาวผูดูใหเกิดความรูสึกดังกลาวได ในการใชเสนโคง นักเขียนการตูนไมควรจะใหเสนโคง
อยูอิสระ ลอยกลางภาพ เพราะจะทําใหเกิดความรูสึกวามีแรงดีด  เหมือนกรท่ีเรางอไมซ่ึงพรอมท่ีจะ
ดีดตัวเองกลับสูสภาพตรงตลอดเวลา ความรูสึกเชนนี้ยอมทําใหผูดูเกดิความรูสึกไมสบายใจตอการ
มองดูภาพ      
         1.5) เสนซิกแซก (Zigzag) เปนเสนซ่ึงแสดงความรูสึกเคล่ือนไหวรุนแรง และไมแนนอน 
ต่ืนเตน ไมอยูนิ่ง ซ่ึงสามารถนําอิทธิพลของเสนซิกแซกมาใชในงานออกแบบเพ่ือสรางความรูสึก
แกผูดูได นอกจากนี้แลว การใชเสนซิกแซกยังสามารถสรางความรูสึกไดวาเปนการแบงมิติ หรือ
พื้นท่ีของเหตุการณตางๆในภาพได 
         1.6) เสนคล่ืน (Wave Line) เปนเสนซ่ึงแสดงความรูสึกเคล่ือนไหวชาๆ นิ่มนวล และเปน
จังหวะแกผูพบเห็น   
         2) แนวคิด (Concept) หมายถึง แนวความคิด หรือจินตนาการมโนภาพท่ีไดมาจาก
ความคิด และเนื้อหาในการตูนนิยายภาพ สามารถแบงออกไดเปน 2 ประเภทใหญๆ คือ 

         2.1) เร่ืองชวนฝน ลักษณะของเร่ืองชวนฝนนี้ มักมีเนือ้หาเชิญชวนใหผูอานหนจีากปญหา
ในชีวิตจริงเพือ่เขาสูโลกของจินตนาการเพอฝนอันจะเปนการเราอารมณ ใหสูความเพลิดเพลิน ลืม
ความทุกขยากและปญหาในชีวิตประจําวัน เปนการตูนเพือ่การพักผอนและบันเทิงเริงรมย 
         2.2) เร่ืองจริง เปนเร่ืองท่ีช้ีชวนใหผูอานเผชิญกับปญหาของสังคมท่ีเปนจริง และใหเกิด
ความคิด อยากจะทําหรือแกปญหาตางๆอยางมีเหตุผล ท้ังยังตอสํานึกตางๆ ในดานคุณธรรมท่ีดีงาม
แกสังคม เปนการตูนท่ีเพิ่มความรอบรูใหแกผูอาน 
         3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form) เกิดจากเสนท่ีเดินทางครบวงจร ในการออกแบบ
จะกลาวถึงรูปรางแลรูปทรงควบคูกันไป แตโดยขอเท็จจริงแลว รูปรางจะมีลักษณะเปน 2 มิติ ไดแก 
ความกวางและความยาวในระนาบแบ เหมือนกับการฉายไฟไปทีว่ตัถุแลวเกิดเปนเงาตกทอดท่ีฉาก
ลักษณะของเงานั้นถือวาเปนรูปราง สวนรูปทรงมีลักษณะ 3 มิติ ไดแก ความกวาง ความยาว และ
ความลึก ดังนัน้กลาวไดวา ตัววัตถุคือรูปทรง สวนเงาของวัตถุเปนรูปราง และท้ังรูปรางและรูปทรง 
ท่ีซ่ึงเปนองคประกอบมูลฐานในการออกแบบน้ัน สามารถจําแนกไดเปน 3 ประเภท ไดแก 
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         3.1) รูปทรงเลขาคณิต เปนรูปท่ีเกิดจาการสรางข้ึน โดยใชเคร่ืองมือเลขาคณิต ไดแกรูป
วงกลม วงรี สามเหล่ียม หาเหล่ียม รูปในลักษณะน้ีจะมีความแข็งกระดางและมีความเปนระเบียบ 
จึงเหมาะสําหรับงานซ่ึงตองการความแข็งแรงมีระเบียบเครงครัด 
         3.2) รูปทรงธรรมชาติ เปนรูปท่ีเกิดจากการนําลักษณะความงามในธรรมชาติมาใชในการ
ออกแบบรูปทรงในธรรมชาติท่ีกอใหเกิดแรงบันดาลใจในการออกแบบ ไดแก เปลวไฟ เปลือกหอย 
กอนหิน คล่ืน ใบไม โดยการนํารูปทรงธรรมชาติมาใชกระทําไดหลายรูปแบบ เชน การถายภาพ 
การเขียนภาพแบบเหมือนจริง เปนตน 
         3.3) รูปอิสระ เปนรูปท่ีผูออกแบบใชจนิตนาการสรางข้ึนดวยมืออิสระ โดยไมตองใช
เคร่ืองมือชวย อาจเกิดจากการดัดแปลงจากรูปทรงในธรรมชาติก็ได  
        4) สี (Color) สีเปนองคประกอบมูลฐาน ท่ีมีอิทธิพลตอความรูสึกและการรับรูของผูดูเปน
อยางยิ่ง ถาเปรียบเทียบระหวางภาพ สีกับภาพขาว-ดํา จะพบวาภาพสีจะแสดงรายละเอียดได
มากกวาภาพขาว-ดํา ตัวอยางเชน ดอกไมสีแดงกับใบไมสีเขียว ถาเปนภาพขาวดําจะมีน้ําหนักสีเทา
ใกลเคียงกันแตวาถาเปนภาพสีนั้น จะเหน็ความแตกตางกันของสีไดอยางชัดเจน การออกแบบลายสี
การตูนนั้นมีหลายวิธีเหมือนกับรูปแบบเสนของการตูน การเลือกวิธีลงสีตองคํานึงถึงระบบการ
พิมพไมวาจะใชรูปแบบการลงสีอยางไร ส่ิงหนึ่งท่ีควรจะรูก็คือเร่ืองของทฤษฎีสีท่ีใชเปนประโยชน
พื้นฐาน 

วงลอสี แมสีเบ้ืองตน จะประกอบดวยสีแดง เหลือ น้าํเงิน เม่ือผสมสีเขาดวยกันทําใหเกิด
เปนสีท่ี 2 คือ สม เขียว และมวง และเม่ือนําเอาสีท่ีผสมกับแมสีก็จะไดสีใหมเปนแดงมวง มวงน้าํ
เงิน สมแดง เหลืองสม และเขียวเหลือง และสีอ่ืนๆ มีสีท่ีผสมมาไดถึง 150 กวาสีจากวงลอสี วงลอสี
นี้ใชสาธิต และแนะนําใหเขาใจถึงสดสวนของสีตางๆ  

สีรอนและสีเยน็ วงลอสียังสามารถแบงสีออกเปน 2 ประเภทคือสีรอน และสีเย็น นกัเขียน
การตูนสามารถที่จะเลือกโทนสีใดๆกไ็ดเพือ่ใหเกดิผลตอผูดู เชน น้าํเงิน และสีเขียวจะมีผลให
ความรูสึกสงบ ขณะเดียวกนั สีแดงและสีสม จะทําใหเกิดความรูสึกของความต่ืนเตนและรุนแรงซ่ึง
อาจจะเปนสีท่ีจะนําไปใชในแงดีไดยากก็ตาม สีสามารถท่ีจะใชในการสรางอารมณไมวาในเรือง
ของการปลุกอารมณ หรือปลอบประโลมเพ่ือใหอารมณท่ีต่ืนเตนสงบลงได 

การลดและเพ่ิมสี โดยท่ัวไป สีรนเปนสีท่ีมีความโดดเดนในตวัเอง ในขณะท่ีสีเยน็เปนสีท่ี
เรียบ ดูไมสะดุดตา และจากหลักการนี้ นกัเขียนการตูนสามารถทําใหองคประกอบภายในภาพ มีจุด
สนใจไดโดยใชสีรอนนําสายตาไปสูจุดเดนของภาพ และระบายสวนอ่ืนๆ ดวยสีโทนเย็น การใชสีท่ี
เขมซํ้าๆกันยังสามารถใชนําสายตาไปสูจุดเดนของภาพ และระบายสวนอ่ืนๆดวยสีโทนเย็น การใช



 

 

58 
 
 

 

สีท่ีเขมซํ้าๆกันยังสามารถใชนําสายตา และจิตใตสํานกึไปสูองคประกอบของภาพท่ียุงเหยิง วิธีการ
นี้จะทําใหภาพของการตูนนิยายภาพเกิดอารมณท่ีตอเนื่องจากชองหนึ่งไปยังอีกชองหน่ึง 

คูสีเติมเต็ม สีท่ีปรากฏอยูในวงลอสี โดยเฉพาะสีท่ีตรงขามกัน ในวงลอเรียกวาคูสีเติมเต็ม
ถานําเอาสีคูเติมเต็มเหลานี้มาวางไวเคียงขางกัน จะทําใหเกิดความรูสึกหวัน่ไหว และถาเลือกใชสีท่ี
ใกลกับแมสี มันจะทําใหเกิดความรูสึกท่ีข้ึนๆ ลงๆ สําหรับสีท่ีอยูใกลกนัแลวทําใหความรูสึก
ต่ืนเตนสดใสเต็มไปดวยพลังงาน เปนการผสมผสานระหวางสีแดงกับสีเขียว สีมวงกบัสีเหลือง และ
สีน้ําเงินกับสีสม สําหรับสีคูเติมแตมสีตางๆ ท่ีถูกจัดวางในองคประกอบท่ีดี จะทําใหสรางจุดสนใจ
กับวัตถุได เฉพาะในภาพหรือพื้นท่ีท่ีตองการจะเนนได เทคนิคชนิดนี้ ยังสามารถนําไปใชในการ
ทํางานเกีย่วกบัประเภทสีทุกประเภท ตัวอยางเชน ศิลปนกลุมอิมเพรสชั่นนิสไดเคยใชสีเปน
องคประกอบสําคัญในการท่ีจะใหภาพดูเคล่ือนไหวและสะดดุตามาแลว ซ่ึงพื้นท่ีแบนราบถูกแตม
ไปดวยสีจะสงผลใหงานออกมาอยางสวยงามเลยทีเดยีว 
         ในการเลือกใชสีเพื่อใหเกิดผลดีตองาน ซ่ึงนักเขียนการตูนควรพิจารณาหลักการใชสี
ดังตอไปนี ้
         4.1) คุณลักษณะของสี ไดแก อิทธิพลในการสรางความรูสึกและอารมณ โดยผูดยูอมไดรับ
ประสบการณท่ีเกี่ยวของกับสีใดสีหนึ่ง อันจะเช่ือมโยงถึงความรูสึกเม่ือไดสัมผัสกับสีนั้น อาทิเชน 
คนเคยจับเปลวไฟและรูสึกวาไฟนั้นรอน คนผูนั้นกจ็ะมีประสบการณวาไฟ ซ่ึงมีสีแดงนั้นรอน
ตอมาเม่ือพบกบัสีแดงก็จะเกดิการเช่ือมโยงวาสีแดงนั้นมีความรูสึกรอนหรือมีอันตราย เปนตน 

จิตวิทยาการใชสี และความรูสึกของผูท่ีมีตอสี 
สีแดง ใหความรูสึกรอน อันตราย ต่ืนเตน และความกลาหาญ 
สีสม ใหความรูสึกสวาง อบอุน 
สีเลือดหมู ใหความรูสึกสงา หนักแนน 
สีน้ําตาล ใหความรูสึกเกาแก ถอมตน 
สีเหลือง ใหความรูสึกสดใส สดช่ืน และความระมัดระวัง 
สีเขียว  ใหความรูสึกสดช่ืน งอกงาม และปลอดภยั 
สีน้ําเงิน ใหความรูสึกเงียบสงบ จริงจัง และความฉงน 
สีมวง ใหความรูสึกหนักแนน เยือกเย็น และมีเลศนัย 
สีดํา ใหความรูสึกหดหู เศราโศก 
สีขาว ใหความรูสึกบริสุทธ์ิ สะอาด และไรเดียงสา 
สีเทา ใหความรูสึกสงบ และความสงาผาเผย 
สีชมพู ใหความรูสึกนุมนวล 
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         4.2) การรับรูท่ีมีตอสี ผูดูยอมมีการรับรูตอสีท่ีแตกตางกัน ท้ังในดานขนาด และในดาน
ระยะทาง เชน นําเอาวงกลมท่ีมีสีออนและสวางมาวางไวในระนาบเดียวกับวงกลมสีเขมมืด ผูดูจะ
รับรูวาวงกลมสีออนอยูใกลและมีขนาดใหญกวาวงกลมสีเขม นอกจากนี้จากการใชสีเดียวกันบน
พื้นรองรับท่ีมีสีตางกันยังใหความรูสึกในการรับรูท่ีตางกัน เชน นําแผนสีเหลืองท่ีมีขนาดเทากนัวาง
บนแผนสีเทา และสีดํา ผูดูจะรับรูวาสีเหลืองท่ีอยูบนสีเทามีขนาดใหญกวาสีเหลืองท่ีอยูบนสีดํา เปน
ตน 
         4.3) ลักษณะของเนื้อสี ในการเลือกใชสีผูออกแบบตองคํานึงถึงลักษณะของเน้ือสีซ่ึงมี
ความแตกตางกัน 2 ลักษณะไดแก 

- สีท่ีมีความโปรงใส (Transparent) หมายถึง สีซ่ึงเม่ือนํามาระบายทับกันแลวสามารถม
องเห็นเนื้อสีท่ีอยูดานลางได สีประเภทนี้ ไดแก สีน้ํา หมึกสี เปนตน 

- สีท่ีมีความทึบแสง (Opaque) หมายถึง สีซ่ึงเม่ือระบายทับกันแลวจะไมเห็นเนื้อสีช้ันลาง
เลย ไดแก สีน้าํมัน สีฝุน สีโปสเตอร สีอะคริลิก สีพลาสติก เปนตน 

         5) การเลาเร่ือง หรือ เหตุการณ (Narrate) หมายถึง การวาดภาพท่ีมีเนื้อเร่ืองเปนตัวกําหนด
อาจเปนเร่ืองส้ัน หรือเร่ืองยาวก็ได โดยคํานึงถึงจากเร่ืองราวน้ันๆ 

         6) อารมณ   (Emotion) หรือความรูสึก (Feeling) หมายถึง การถายทอดอารมณจากผูวาด
ใหแกคนดเูกิดความรูสึกคลอยตาม อาทิเชน อารมณโกรธ เศรา ตลก ซ่ึงเสนมีสวนชวยไดมากใน
การส่ืออารมณ และความรูสึกของตัวการตูน ในลักษณะท่ีเกินความจริงการแสดงสีหนา และทาทาง
ของตัวการตูน ซ่ึงนักเขียนการตูนควรศึกษาจากคนรอบขาง การแสดงออกซ่ึงอารมณของแตละคน
เปนส่ิงจําเปนมาก ซ่ึงคุณสามารถนําไปดัดแปลงใชกับตัวการตูนได ดงันั้น นักเขียนการตูนควรท่ีจะ
พยายามวาดภาพการตูนใหไดหลากหลายอารมณ และควรศึกษาถึงลักษณะการใชเสนของอารมณ
เหลานั้นวามีความแตกตางกนัอยางไร เพื่อจะไดนําไปสรางสรรคงานตอไป 

7) การจดัภาพ (Composition) หมายถึง การนําองคประกอบมูลฐานมาจัด หรือรวบรวม
ผสมผสานเขาดวยกันอยางมีระบบในงานออกแบบ จะเห็นไดวามนษุยทุกคนรูจกัองคประกอบมูล
ฐานไดแก เสน สี แสงเงา รูปราง รูปทรง ลักษณะพื้นผิว บริเวณวาง ไดเปนอยางด ีแตจะมีบางคน
เทานั้นท่ีสามารถจัดองคประกอบเหลานั้นใหเกิดคุณคาทางความงาม และบางคนน้ันก็ไมสามารถ
จัดองคประกอบเหลานั้นใหเกิดความงดงามลงตัวได นักเขียนการตูนจึงจําเปนตองศึกษาหลักการ
ออกแบบ (Principles of Design) เพื่อใชในการจดัองคประกอบภาพ (Compose) ดงัตอไปนี้       
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2.5.5 ขั้นตอนการออกแบบลักษณะตัวละครแอนิเมชันการตูนไทย 
ข้ันตอนการออกแบบลักษณะตัวการตูนแอนิเมชันไทยนัน้มีหลากหลายแบบ การออกแบบ

นั้นเร่ิมจากการวาดดวยมือลงในกระดาษ เนื่องจากการตูนเกิดจากการวาดรูป ขีดเขียน ซ่ึงไม
สามารถมีกฎตายตัวไดแนนอน ตัวอยางเชนการวาดภาพวงกลม เบ้ียวๆ และใสปาก ตา จมูก ดวย
ลายเสนท่ีเขียนข้ึนเองโดยไมมีหลักการ ก็สามารถเปนการตูนได แตจากการศึกษาการออกแบบ
ลักษณะตัวละครท่ีสรางแลวโดงดังนั้น จะมีหลักการในการออกแบบ และหลักการเหลานั้น ก็ไมได
มีใครศึกษาอยางลึกซ้ึง เนื่องจากการออกแบบสวนมากจะเปนการจินตนาการข้ึนมาเองประกอบกบั
ประสบการณและการเรียนรูของนักออกแบบ  

การวาดภาพการตูนในอดีตจาํตองมีพื้นฐานการวาดภาพเหมือน เพือ่ใหรูถึงสัดสวนจริงๆ 
ของมนุษยสัตว เพื่อสามารถนํามาดัดแปลงไดอยางไมผิดเพี้ยน แตเนื่องจากปจจุบัน เทคโนโลยี
พัฒนาไปไกลจนไมตองพึ่งความรูของศิลปะการวาดภาพ เนื่องจากซอรฟแวรตางๆ อํานวยความ
สะดวกตอการออกแบบตัวการตูนมาก แตเนื่องจากการพัฒนาดังกลาว พัฒนาไปโดยไมมีทิศทางท่ี
ถูกตอง จงึไมสามารถเทียบเทากับการตูนแอนิเมชันของตางประเทศได เนือ่งจากผูวาดหรือ
ผูออกแบบอาจจะไมไดศึกษากระบวนการและแนวทางการออกแบบท่ีมีทิศทางเดียวกัน  

การวาดรูปตัวการตูนนั้น ผูเปนแอนิเมเตอรหรือผูวาดนั้นจําเปนตองมีทักษะการวาดรูป 
และคุนเคยกับการวาดใบหนาท่ีแสดงความรูสึกตางๆ   
 
 
 

 
ภาพ 2.19 ข้ันตอนเบ้ืองตนในการวาดภาพใบหนาการตูนคน (ปยุต เงากระจาง ,2535) 
และสามารถเพิ่มสวนตางๆ มือ ขา และเทา ตามสัดสวน เม่ือแนใจในตําแหนงของส่ิงท่ี

ตองการ และแกไขเปนท่ีพอใจแลวก็วาดรายละเอียด เม่ือเสร็จก็ลบเสนท่ีไมตองการออก พยายาม
เขียนโดยเนนเสนท่ีตองการแนนอน และสะอาด 

 
 
 

 
 

ภาพ 2.20 ตัวอยางข้ันตอนการวาดรูปการตูนเด็กอยางงายๆ (ปยุต เงากระจาง, 2535) 
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จากการศึกษาตนกําเนดิของการตูนแอนเิมชันไทยนั้น แทจริงแลวมาจากการเขียนภาพ
การตูนลอ ภาพลอการเมือง บุคคลสําคัญ การเขียนภาพลอจึงเปนตนกําเนดิของการตูนหลายๆ
ประเทศ ดังนั้นการเขียนภาพลอจึงเปนจุดเร่ิมตนของกระบวนการเรียนรูเพื่อเกิดการออกแบบ
ลักษณะตัวละครการตูน 

ภาพลอคือศิลปะการปรับเปลี่ยน ลดทอนหรือเพิ่มเติมลักษณะตัวการตูนใหเกินความเปน
จริง แตยังคงลักษณะความเปนบุคคลนั้นไว  
 
 
 
 
 

ภาพ 2.21  ตัวอยางการเขียนภาพลอ  (ปยุต เงากระจาง, 2535) 
  

จากภาพ 2.21 นั้นเปนเพียงสวนหนึ่งของดารา นักแสดง ท่ีเอามาเปนภาพลอตัวอยาง วิธีการ
เขียนภาพลอนัน้ตองมีความสามารถข้ันพื้นฐานในการวาดรูปเหมือนหรือคลายกอน ดังนั้นการฝก
วาดภาพลอนัน้ตองมาจากการฝกวาดรูปเหมือนกอน เพือ่เปนพื้นฐานในการวาดภาพลอ หรือการตูน 
ซ่ึงการวาดภาพเหมือนนั้นไมจําเปนจะตองวาดใหเหมือนจนเช่ียวชาญ เพียงแตวาควรจะตองรูถึง
เร่ืองของสัดสวนจริงของคน สัตว หรือส่ิงมีชีวิตท่ีตองการวาด ดังนัน้การวาดภาพการตูนลอจึงมา
จากการวาดภาพเหมือนจริง 
 
2.5.6 ขั้นตอนการวาดภาพภาพเหมือน (Portraits) 

ภาพเหมือน คือการวาดคนเหมือนในลักษณะเพียงคร่ึงตัว ซ่ึงสามารถเลือกเทคนิคในการ
วาดไดหลายรูปแบบ ไมวาจะเปนดินสอ สีน้ํามัน สีโปสเตอร สีชอรค สีน้ํา หรืออ่ืนๆ ตามความถนัด 
แตสําหรับผูท่ีหัดวาดภาพเหมือน ข้ันแรกควรมีพื้นฐานในการวาดเสน (Drawing) เสียกอนเพรา
เปนพื้นฐานในการสรางสรรคงานดนทัศนศิลปทุกประเภท การวาดเสนจึงเปนการฝกฝนการสราง
ศิลปะเบ้ืองตน ซ่ึงตองมีการทดลอง คนควา วิเคราะห สังเกตเกีย่วกับส่ิงตางๆ ท่ีมีอยูในธรรมชาติ 
ท้ังเสน รูปราง รูปทรง โครงสราง แลวนํามาทดลองวาดดูดวยวิธีตางๆไป เพื่อจะไดเขาถึงธรรมชาติ
อยางแทจริง การวาดเสนจึงเปรียบเสมือนการแสวงหาวตัถุดิบมาปอนโรงงาน ดวยการบันทึกความรู 
ความคิด ความเขาใจ ดวยวธีิท่ีงาย สะดวก รวดเร็วท่ีสุด สามารถจะนําออกมาใชเม่ือใดท่ีตองการ 
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และยิ่งมีการฝกฝนการวาดเสนมากๆยิ่งเปนการฝกการมองเห็น และทักษะฝมือในการแสดงออกใน
งานศิลปะมากข้ึนไปดวย (ปยุต เงากระจาง,2539) 

การวาดเสนเร่ิมจากการบันทึกความคิด ความเขาใจตอส่ิงท่ีมีอยูในธรรมชาติรอบตัว การ
วาดเสนจึงมีกระบวนการ และข้ันตอนท่ีจะบันทึกส่ิงเหลานี้ไว 

แนนอนวา เราจะตองมี “การมองเห็น” ส่ิงท่ีเราอยากจะถายทอดกอนอ่ืน แตในการมองมิใช
แคมองแตเพยีงผานตา หรือวามองแบบผิวเผินเทานั้น แตวาตอง “สังเกต” จดจํารายละเอียดตางๆให
มากท่ีสุด ข้ันตอมาคือ “การรับรู” เปนการนําเอากรมองเห็นมาบวกกบัการสังเกตจนเกิดเปนความ
เขาใจในส่ิงท่ีพบมา จากนั้นจึงถูก “ถายทอด” ออกมาในรูปของการวาดเสน ซ่ึงก็มีหลายวิธีในการท่ี
จะวาดออกมาตามการรับรูของแตละคน ยกตัวอยางงายๆ เวลาท่ีเรามองแจกนัใบหนึ่ง เราตองสังเกต
แลววา แจกนัใบนี้มีรูปรางลักษณะแบบไหน ทรงสูง ทรงตํ่า รูปรางเรียวยาวหรือส้ัน มีลวดลาย
อยางไร และลึกซ้ึงไปถึงแสง เงา วาสองแสงทางดานไหนของแจกัน ทําใหเกิดเงาดานไหนบาง เม่ือ
เราสังเกตลักษณะตางๆ ของแจกันดีแลว กจ็ดจําไว เกิดเปนการรับรูอยางเขาใจ แลวนํามาจรดปลาย
ดินสอ ลากเปนลายเสน เคาโครง แจกัน แลวคอยๆใสรายละเอียดท่ีเรามองเห็นลงไปบนกระดาษ ซ่ึง
ภาพท่ีออกมาก็แลวแตคนวาดวาจะมองแลวสังเกตไดมากนอยเพียงใด และนํามาถายทอดไดมาก
นอยแคไหนดวย (ปยุต เงากระจาง,2539) 

เม่ือมีอุปกรณในการวาดข้ันพื้นฐานเรียบรอยแลวเราก็จะตองมีตนแบบในการวาด หรือภาพ
ท่ีเราตองการจะเขียน ซ่ึงเม่ือเราไดตนแบบมาแลว อยาลืมทําตามกระบวนการวาดเสน นั่นก็คือ ตอง
สังเกตรายละเอียดของภาพ และท่ีสําคัญท่ีสุดคือ จะตองจับความเหมือนของคนๆนั้นใหได จริงๆ
แลวความเหมือนเปนเรืองท่ีดิ้นได มิใชจะข้ึนอยูกบัรูปธรรมท่ีเปนสัดสวนอันแมนยําเทานั้น แต
รวมถึงอารมณ ความรูสึกผสมผสานอยู ดวยการเลือกคัด (Selecting) คุณลักษณะเดนนของบุคคล ท่ี
รวมเปนบุคลิกภาพของเขาออกมาแสดงใหเห็นได ซ่ึงนั่นก็คือความเหมือน 

ในการเรียนการสอน Drawing นั้น ถามีหลักใหผูเรียนปฏิบัติจะทําใหเรียนรูไดเร็วกวาผูท่ี
ไมมีหลัก เพราะกวาจะคนหาหลักไดก็ตองใชเวลาไมนอยเลย สําหรับผูท่ีรูหลักการแลว ก็ตองจดจํา
หลักการใหแมนยํา และตองอาศัยการฝกฝนอยางสมํ่าเสมอจึงเกิดความชํานาญ หลักท่ีจะยกมา
อธิบายก็เปนหลักการรางภาพอยางงายๆ 2 เทคนิคดวยกนั 
 
2.5.7 ขั้นตอนการรางภาพจากวงกลม 

การวาดภาพเหมือนเบ้ืองตนนั้นไดศึกษามาจากหนังสือชุด การเขียนการตูน ชุดท่ี 2 ของ
อาจารยปยุต เงากระจาง ผูเปนผูบุกเบิกการเขียนการตูนแอนิเมชันในประเทศไทย ดังนั้นข้ันตอน
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ของการวาดภาพการตูนนัน้จึงไดนํามาจากในหนังสือเลมนี้ ผสมผสานกับการสัมภาษณแบบเจาะลึก
เกี่ยวกับการวาดการตูน โดยไดหลักการมาดังนี ้

การรางภาพมีจุดเร่ิมตนจากกระดาเปลาๆ และจุด 1 จุด อันเปนศูนยกลางของภาพ ซ่ึงจุด
ดังกลาวหากเราขยายใหใหญข้ึน ก็คือ วงกลม 1 วง นั่นเอง ซ่ึงจะกลายเปนเคาโครงรางภาพเหมือน
ตอไป 
 เม่ือเราไดภาพตนแบบมา อันดับแรก กจ็ัดแจงรวมวงกลมลงไปบนใบหนาของภาพคนๆ
นั้น โดยจุดศูนยกลางของวงกลมจะใหอยูท่ีระหวางค้ิวโดยประมาณ ในการรางวงกลมควรใชมือราง 
โดยไมอาศัยเคร่ืองมือชวย พยายามเขียนใหเปนวงกลมท่ีสมบูรณเพื่อเปนการฝกมือใหคลอง แลว
ลากเสนผาศูนยกลางลงมาในแนวดิ่ง จุดศูนยกลางจะทําใหเสนนี้ถูกแบงออกเปน 2 สวนเทาๆกนั 
หรือเปนเสนรัศมี 2 เสนนั่นเอง จากนั้น กะระยะท่ีเทาๆกับเสนรัศมีลงมานอกรูปวงกลม ให
กลายเปนเสนท่ี 3 จากแนวดิ่งซ่ึงจุดท่ีปลายเสนนี้จะหยุดอยูประมาณคางของแบบ จะเห็นวาตอนนี้
เราแบงใบหนาของแบบออกเปน 3 สวน ตามรูป 
 
 
 
 
 

ภาพ 2.22 รางข้ันตอนการวาดภาพจากวงกลม (ปยุต เงากระจาง, 2535) 
 
 ตอมาก็รางเสนใหมในสวนท่ีเปนคาง โดยพิจารณาจากแบบวาคางลงมาจากสวนท่ี 3 
หรือไม บางคนคางอาจจะส้ัน เราก็รางลงมาอยาใหถึงสวนท่ี 3 หรือบางคนคางแหลมก็ลากเสนคาง
ใหเลยเสนท่ี 3 ลงมา และอยาลืมสังเกตวา กรามของคนในภาพกวางหรือแคบอยางไรดวย ซ่ึงถาเรา
สังเกตใหดีก็จะรางภาพไดเหมือนยิ่งข้ึน 
 
  
 
 
 
 

ภาพ 2.23 รางข้ันตอนท่ี 2 การวาดภาพจากวงกลม (ปยตุ เงากระจาง, 2535) 



 

 

64 
 
 

 

จากนั้นเติมสวนปลายจมูกในสวนท่ี 2 วาดตา ค้ิว ในสวนท่ี 1 ใบหจูะเหน็วาอยูในสวนท่ี 1 
กับสวนท่ี 2 จดุกึ่งกลางระหวาง 2 กับ 3 คือจุดท่ีเราจะรางปาก ซ่ึงก็อาจจะสูงหรือตํ่ากวาจดุกึ่งกลาง 
เราก็ตอสังเกตจากสวนท่ีเราแบงไวในภาพ จะเห็นวาการท่ีเรารางรูปวงกลมและแบงเปนสวนเพื่อจะ
ไดข้ึนรูปหนาไดสัดสวนท่ีถูกตอง และสามารถวางแนวจมูก ปาก ค้ิว หู คาง หรืออ่ืนๆไดตามแบบ 
ถาวาดโดยไมมีกรอบวางไวใหสัดสวนก็จะผิดไปจากแบบ อยางเหน็ไดชัดสําหรับคนท่ีพึ่งหัดราง
ภาพเหมือน การรางภาพไปเรื่อยๆ โดยไมมีหลักจะเปนการยากในการกะประมาณสัดสวนตางๆให
ถูกตอง  

เม่ือใช 2 สวนบนครอบหนาผากและขอบขมับใหชนขอบหนา ถาหนาแปนกวางออกก็ลาก
ใหหาวออก ถาคางส้ันก็วางใหสูงข้ึนจากสวนลาง ถาหนายาวคางแหลมลงมา ก็วางงตําแหนงลูกคาง
ใหตํ่ากวาเสน สวนลางดังนี้เปนตน 
เสนสวนท้ัง 3 ชอง จะทําใหสามารถวางตําแหนงของค้ิว, ตา, จมูก, ปาก วาอยูประมาณไดสวนใด
ของชองนั้นๆ 

เม่ือเราไดหดัรางภาพในลักษณะนี้จนชํานาญแลว ในการรางภาพเหมือนคร้ังตอๆไปก็อาจ
ไมจําเปนตองใชการรางวงกลมบนภาพตนแบบอีก เพราะวงกลมท่ีเคยเขียนลงในภาพ จะถูกหมาย
ไวในใจ การกะประมาณในการวาง ค้ิว จมูก ปาก จะทําไดถูกตองตามความเคยชิน เม่ือเรามองภาพ 
เราก็จะกะเปนรูปวงกลม แบงรูปหนาเปน 3 สวนไดเลยโดยไมตองวาดวงกลมอีก (ปยุต เงากระจาง
,2539) 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 2.24  รางข้ันตอนสุดทาย การวาดภาพจากวงกลม (ปยุต เงากระจาง, 2535) 

 
2.5.8 การรางภาพจากกรอบส่ีเล่ียม 

หลักการการวาดภาพจากกรอบส่ีเหล่ียมก็จะใชหลักการเดียวกันกับหลักการวาดภาพจาก
วงกลม แลวแตความเหมาะสมของแบบท่ีจะวาด 
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ภาพ 2.25  ตัวอยางการวาดภาพจากกรอบส่ีเหล่ียม (ปยุต เงากระจาง, 2535) 
 

จากหลักการของการวาดภาพเหมือนท่ีไดกลาวมาแลวนัน้ จะไดยกตัวอยางการวาด
ภาพเหมือนของบุคคลจริงดังภาพตอไปนี ้

 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 2.26  แสดงข้ันตอนการวาดภาพเหมือน คุณสมชาย เข็มกลัด (ปยุต เงากระจาง,2539) 

 
ภาพเหมือนเปนจุดเร่ิมตนของการวาดภาพลอ และจะกลายเปนจุดเร่ิมตนของการเขียน

การตูน เนื่องจากเม่ือเรามีความชํานาญเร่ืองการเขียนภาพเหมือนแลว การเขียนภาพลอก็ไมใชเร่ือง
ยากตอไป เพียงแตมีการปรับเปล่ียน เพิ่มเติม บางสัดสวนลงไปเทานั้น 
 
2.5.9 ขั้นตอนการเขียนภาพลอ (Caricatures) 

 ภาพลอ เปนการเขียนภาพในสัดสวนท่ีเกนิความเปนจริง โดยการดงึจดุเดนบนใบหนาของ
ภาพตนแบบออกมาใหดูเดน เพื่อเปนการเนนจุดๆนี้ ใหสังเกตเห็นไดชัดวาเปนเอกลักษณของคนแต
ละคน ซ่ึงกอนท่ีเราจะเขียนภาพลอ ตองพยายามหาจดุเดนบนใบหนาเคาวามีอะไรเดนชัดออกมา 
รวมจุดเดนของเขา เอามาลอ ถาหากวาเขาแกมปอง เราตองวาดใหแกมท่ีปองอยูแลวใหยืน่ยาว
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ออกมาเกินจริง หรือถาตาของเขาเล็ก เราก็ตองวาดตาใหเล็กมากๆ เปนการเนนจุดเดนบนใบหนา 
หรือบางคร้ังเราอาจจะวาดเนนในสวนท่ีเปนลักษณะนิสัยของเขาเขาไปดวยก็ได ถาหากลักษณะน้ัน
เดนมากพอ 
 การเขียนภาพลอนั้น ก็จะใชหลักการเดยีวกับการเขียนภาพเหมือน เนื่องจากสัดสวนของ
ภาพจะเปนจริง ดูไมผิดเพี้ยนไปจากเดิม จากการวาดแบบวงกลมน้ัน ลากเสนแกมหนาท้ังสองของ 
เนนเหล่ียมคาง แลวเนนเหล่ียมลูกคาง รางแนวผมหนาผาก และเติมหท้ัูงสองขาง 
 ตัวอยางท่ีวาดใหเห็นนี้เปนการวาดภาพลอ คุณสมชาย เข็มกลัด(เตา) จะใชหลักการของการ
วาดภาพเหมือนดังภาพ 2.27 เม่ือไดภาพรางแลว ก็มาเติมรายละเอียดของภาพ โดยเติมเสนบางๆ
คอยๆราง แลวเพิ่มเติมดวยการแรเงา 

 
 
 
 
 

 
ภาพ 2.27 การรางภาพ หกัการเขียนภาพลอ คุณสมชาย เข็มกลัด (ปยตุ เงากระจาง,2539) 

  
 หลักการวาดการตูนไทยนัน้มากจากการวาดการตูนภาพลอ แลวจึงปรับเปล่ียนเปนการตูน
อ่ืนๆ นอกจากการวาดการตูนไทยแลว การวาดการตูนฝร่ังก็ยังเร่ิมมาจากการตูนภาพลอเชนกัน และ
ยังเปนหลักการท่ีคลายคลึงกันอีกดวย ดังจะเหน็ไดจากตัวอยางตอไปนี ้
 
 
 
 
 
 

ภาพ 2.28 ภาพแสดงการวาดภาพลอ (แจ็ค แฮมม, 2540) 
 

จะเห็นไดวา วิวัฒนาการของการออกแบบลักษณะตัวการตูนไทยนัน้ มาจากการวาด
ภาพเหมือนจริง เนื่องจากการเขียนลายเสนสามารถปรับเปล่ียนไดดังใจนกึ เพียงแตตองคํานึงถึง
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สัดสวนใหใกลเคียงกับของจริงดวย แมแตในสมัยใหมนั้นการตูนท่ีสรางข้ึนมาก็มีบางท่ีผิดเพี้ยนไป
จากสัดสวนของตัวจริง แตสวนมากแลวยงัยึดหลักของสัดสวนของคนจริง  

ภาพยนตรการตูนเร่ืองแรกของประเทศไทยคือเร่ือง “เหตุมหัศจรรย” ภาพยนตรการตูน
เร่ืองตอมาของประเทศไทยกม็าจาก อ. ปยตุ เงากระจาง เชนกัน คือเร่ือง “หนุมานผจญภัย” และ 
“เด็กกับหมี” ในขณะนัน้ประเทศไทยไมไดใหความสําคัญกับการตูนแอนิเมชันมาก จึงขาดการ
สงเสริม 

ตอมาจึงเกิดตัวละคร “สุดสาคร” การออกแบบตัวการตูนสุดสาครนั้นมาจากการออกแบบ
ดวยหลักการวากภาพเหมือนและภาพลอ ของเด็กจริงๆ ท่ีเปนตัวละครในวรรณคดี จะเห็นไดจาก
การออกแบบใหมีสัดสวน ทรงผม การแตงตัว ใหเหมาะสมกับอยูในวรรณคดีไทย โดยภาพท่ีเอามา
เปนตัวอยางนี้เปนภาพข้ันตอนแบบงายๆ ในการวาด โดยยึดหลักของรูปราง-รูปทรง  
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 2.29 ส่ีภาพข้ันตอนงายๆในการวาดโครงสรางงายๆ ของ “สุดสาคร” (ปยุต เงากระจาง, 2539) 
 

2.6 เอกสารสิทธิบัตร การประดิษฐ และการออกแบบที่เกี่ยวของ 
 
2.6.1 ซอรฟแวรท่ีเก่ียวของในการออกแบบการตูน  

ในปจจุบันการสรางการตูนแอนิเมชันตองอาศัยซอรฟแวรและโปรแกรมตางๆท่ีเกี่ยวของ
มากมายซ่ึงซอรฟแวรและโปรแกรมเหลานีจ้ําเปนจะตองจายคาลิขสิทธ์ิมาจากเจาผูคิดคน ซ่ึงมีราคา
ท่ีคอนขางสูง แตก็จําเปนในการซ้ือ เพื่อนาํมาสราง ประดิษฐ งานแอนเิมชัน โปรแกรมท่ีใชในงาน
แอนิเมชันปจจุบันไดแก  

1) โปรแกรม 3D Studio MAX เพื่อทําโมเดลและเคล่ือนไหว 
2) โปรแกรม MAYA เพื่อทําโมเดลและเคล่ือนไหว 
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3) โปรแกรมตัดตอเสียง ภาพตางๆ เชน Sony Vegas หรือ Adobe Premiere 

4) โปรแกรมเพื่อใส Effect ตางๆ เชน After Effect 

5) และซอรฟแวรโปรแกรมอื่นๆอีกมากมายในการสรางงานแอนิเมชัน 

โปรแกรมเหลานี้มีคาลิขสิทธ์ิคอนขางสูง ซ่ึงในประเทศไทยจําเปนจะตองซ้ือลิขสิทธ์ิของ
โปรแกรมเหลานี้เพื่อมาสรางการตูน  

 
2.6.2 หนวยงานท่ีเก่ียวของในการพัฒนาอุตสาหกรรมซอฟแวร 

แตในป พ.ศ.2546 รัฐบาลไทยไดต้ังหนวยงานเพ่ือชวยเหลืองานซอรฟแวร จึงไดต้ัง
สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ (Software Industry Promotion Agency) 

หรือ SIPA โดยจดัต้ังเม่ือ 24 กันยายน พ.ศ. 2546 โดยมีวัตถุประสงคดังนี ้
1) เปนหนวยงานหลักในการวางแผนและกําหนดนโยบายพัฒนาอุตสาหกรรมซอฟตแวร

ของประเทศใหสอดคลองกับแผนแมบทเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

2) สงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวร โดยมุงเนนการสนับการพัฒนาบุคลากร การตลาด 
การลงทุน กระบวนการผลิต และการใหบริการที่ไดมาตรฐานสากล รวมถึงการสรางแรงจูงใจใน
การลงทุนทางดานอุตสาหกรรมซอฟตแวร โดยการเสนอแนะมาตรการทางดานภาษี และสิทธิ
ประโยชนตางๆ ตอคณะรัฐมนตรี  

3) สนับสนุนการคนควาวจิัย การถายทอดเทคโนโลย ี และจัดใหมีกฎระเบียบและ
มาตรการที่จําเปนตอการสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวร 

4) สงเสริมใหเกดิการคุมครองดานทรัพยสินทางปญญาสําหรับซอฟตแวร  
5) เปนหนวยงานหลักในการประสานงานและแกปญหาเกีย่วกับการดําเนนิการทางดาน

อุตสาหกรรมซอฟตแวรใหมีบริการแบบเบ็ดเสร็จ 
 

โดยสํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอรฟแวรแหงชาตินีไ้ดมีกิจกรรม สงเสริมงาน
แอนิเมชันมากกมาย เชนการฝกอบรมการทํางานแอนิเมชันโดยไมคิดคาใชจาย เพื่อใหบุคคลท่ี
สนใจสามารถลงเรียนได โดยมีการอบรมมากมาย อาทิเชน โครงการการอบรม 3D Animation 

Model Professional, โครงการอบรม Pre-Professional Game Training Program เพื่อการ
พัฒนาเกมส เปนตน [ระบบออนไลน], แหลง ท่ีมา http://www.sipa.or.th (12 มกราคม 2551). 
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2.6.3 การพัฒนาการประดิษฐเคร่ืองมือในการสรางภาพยนตรการตูน         

การพัฒนาการประดิษฐเคร่ืองมือเพื่อความสะดวกและรวดเร็ว แมนยํา ในการสรางการตูน
แอนิเมชัน ไดมีการตื่นตัวตลอด ท้ังนี้นอเมริกาก็ไดประดิษฐอุปกรณเพื่อเพิ่มความรวดเร็วในการ
ทํางาน ดังเชน  โมชัน แคปเชอร (Motion Capture) อุปกรณตัวนี้เปนตัวการสําคัญอยางหนึ่งท่ีทํา
ใหภาพยนตรหรือเกมแอนิเมชันสมัยนี้นาดูและเหมือนจริง ตัวอยางเชน เร่ือง King Kong ท่ีเขาฉาย
ไปเม่ือป พ.ศ. 2549 ก็จะไดสัมผัสไดดีเลยวาตัวคิงคองยักษออกลีลาปนตึกไดเหมือนจริงโดยใช
เทคนิคของโมชัน แคปเชอร (Motion Capture) หรือตัวกอลลัมในเร่ืองเดอะ ลอรด ออฟ เดอะ ริง 
ก็เปนผลงานท่ีใชเทคนิค โมชัน แคปเชอร (Motion Capture) ซ่ึงทําใหตัวละครหวงแหวนอยางเจา
กอลลัมมันสามารถแสดงไดเหมือนกับมีชีวิตจริงๆ (ผูใหชีวิตแกเจาคิงคองและกอลลัมเปนนักแสดง
คนเดียวกนันัน่คือ แอนดี ้เซอรกิส) ดังรูปภาพท่ี 2.5 

 

 

 

 

 

ภาพ 2.30 ตัวอยางการใชเทคนิค โมชัน แคปเชอร (Motion Capture) [ระบบออนไลน], 
แหลงท่ีมา  http://www.wara.com (12/01/2551). 

Motion Capture หรือเรียกส้ันๆวา Mocap เปนเทคโนโลยีทีใชในการตรวจจับการ
เคล่ือนไหว ถูกนํามาใชในการสรางภาพยนตรหรือการตูนสามมิติ หรือเกมสามมิติ โดยใชตัว
เซ็นเซอรติดตามรางกายของนักแสดง เพื่ออานและแปรคาความเคล่ือนไหวเขาสูคอมพิวเตอร ทําให
ตัวละครสามมิติท่ีสรางข้ึนสามารถแสดงทาทางไดอยางนุมเนียน สมจริง และมีความหลากหลาย
ของอิริยาบถท้ังรางกายและใบหนา เทคโนโลยีนี้ชวยเติมเต็มจินตนาการของผูสรางงานสามมิติหรือ
แอนิเมชันตางๆ อยางหนังท่ีโดงดังหลายตอหลายเร่ืองท่ีทําใหพวกเราท่ึงในความสมจริงของตัว
ละครแอนิเมชันกันมาแลว เชน The Lord of the Rings, King Kong, Final Fantasy, I-Robot 

เปนตน 
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        องคประกอบในการสรางงานแอนิเมชันโดยใชเทคนิค Motion capture จะมีกลองถายการ
เคล่ือนไหว และนักแสดงซึ่งใสชุดแนบเนื้อสีเดียวกับบลูสกรีนหรือสีดํา ติด retro-reflective 

marker หรือ เซ็นเซอร ติดไวตามตําแหนงตางๆ โดยเนนไวในจดุท่ีตองการจับการเคลื่อนไหว 
กลองพิเศษพวกนี้ตองใชหลายๆ ตัว เพื่อจะไดเก็บภาพไดสมบูรณและไดภาพในพื้นท่ีสามมิติจริงๆ 
เจา marker นี่เราจะเห็นเปนลูกกลมๆ สีขาว คลายๆ ลูกปงปอง กลองจะทําหนาท่ียิงไปท่ีจุด
เซ็นเซอร หรือมารคเกอรสีแดง ท่ีติดอยูท่ีนกัแสดงเปนจังหวะๆ ซ่ึงกลองจะมองไมเหน็นักแสดง จะ
เห็นเพยีงจดุสีขาวน้ัน แลวก็จับภาพสะทอนท่ีไดจาก marker ไว ขอมูลจากกลองก็จะสงไปยัง
คอมพิวเตอร ซ่ึงจะไป match กับ skeleton ท่ีเปนเหมือนโครงกระดูกของตัวละคร CG อีกที แลว
เราก็จะไดการเคล่ือนไหวท่ีเสมือนจริงดังภาพ2.32 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 2.31 ตัวอยางเทคนิค โมชัน แคปเชอร (Motion Capture) [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา 
http://www.wara.com (12/01/2551).   

 
 

 
 


