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การตูนโดยใชอัตลักษณลานนาใชกระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครจากภาพบุคคลในจิตรกรรม 
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ผลการวิจัยพบวาการผลิตการตูนสรางสรรครูปแบบลักษณะตัวละครการตูนโดยใช 

อัตลักษณลานนามีประสิทธิภาพอยูในระดับดีมาก สามารถนำไปใชในภาพยนตรแอนิเมชันได และ

กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอลักษณะตัวละครการตูนที่สรางสรรคโดยใชอัตลักษณลานนา  

อยูในระดับดีมาก ทั้งน้ีควรมีการพัฒนาลักษณะตัวละครการตูนสูภาพยนตรแอนิเมชันเพื่อนำเสนอ

ความเปนอัตลักษณลานนาตอสังคมไทยผานส่ือที่มีความสากลตอไป 

คำสำคัญ : ลักษณะตัวละครการตูน แอนิเมชัน อัตลักษณลานนา 

 
 

ABSTRACT 
 
The Mixed Method research consist of developmental research, qualitative research and 

experimental research aims to create cartoon character through Lanna identity and study the 

satisfaction of a representative group. The creation of cartoon character using lanna identity has 
an inspiration from the characters on mural painting in Wihan lai come, Phra Sigha temple by 
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drawing the original character and develops into capable Lanna characters which are able to 

expand to animation movie. These cartoon characters are evaluated by the experts in Lanna arts 

and evaluated the satisfaction by the representative students from Grade 6 students, Rajabhat 

Chiang Mai University Demonstration School. The statistics are analyzed by percentage and 

standard deviation.  

The research result finds that the creation of cartoon character using Lanna identity has high 

efficiency which is able to develop in to animation movie. The representative group is extremely 

satisfy to the characters which created through Lanna identity. Therefore, Lanna cartoon characters 

should be developed to animation movie to present Lanna identity to international media.  

Keyword : Cartoon character, Animation, Lanna identity 

 
 

บทนำ 
 

การตูนมีอิทธิพลสำหรับเยาวชนตอการพัฒนาประเทศชาติ ในดานวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียม

ประเพณี เด็กจะเลียนแบบพฤติกรรมตางๆ ของการตูน ไปจนถึงวัฒนธรรมท่ีสอดแทรกมากับ

การตูน เชน พฤติกรรมการใชชีวิตประจำวัน การแตงกาย เปนตน (เอม อึ้งจิตรไพศาล, 2552 : 3) 

นิรันดร บุญยรัตพันธุ ไดกลาววา “ส่ิงแรกท่ีเด็กจะชอบการตูนนั้นเปนลักษณะตัวการตูน ถาถูกใจ

แลวจะชอบทันที และพยายามติดตามเลียนแบบ” การออกแบบภาพยนตรการตูนและภาพเคล่ือนไหว

ทั่วไปในปจจุบันน้ันการออกแบบท่ีมีโดยรวมมักเปนไปตามรูปแบบในเร่ือง การออกแบบลักษณะ

ตัวละคร (Character Design) รูปแบบศิลปกรรม (Art Direction) มีลักษณะการออกแบบท่ีเหมือน

ศิลปกรรมสากลหรือคอนไปในแบบอยางศิลปะตะวันตกซ่ึงลักษณะโดยรวมในเรื่องรูปราง รูปทรง
สีสัน และลักษณะการเคล่ือนไหว (Animation Design) หรือลักษณะการดำเนินเร่ืองท่ีทำการออกแบบ

ข้ึนมาตามแบบอยาง หรือรูปแบบของศิลปวัฒนธรรมทางตะวันตกเชนเดียวกัน สวนท่ีทำการ
ออกแบบภาพยนตรแอนิเมชันใหดูมีลักษณะเปนแบบอยางศิลปะตะวันออก และศิลปกรรม 
แบบไทยนัน้ ในปจจบุนัผลงานทีพ่บเหน็อยูโดยทัว่ไปกค็งยังมีสัดสวนทีน่อยและยงัมีความไมชดัเจน

ในเร่ืองการศึกษาบันทึกเปนข้ันตอนตอเนื่องเปนหลักฐานท่ีชัดเจน (วิสิษฐ จันมา, 2547 : 1) ทั้งน้ียัง

รวมถึงการตูนท่ีมีลักษณะความเปนเอกลักษณของศิลปกรรมพื้นถิ่น เชน รูปแบบศิลปกรรมภาคใต 

รูปแบบศิลปกรรมภาคอีสาน รูปแบบศิลปกรรมภาคเหนือ เปนตน 

หากจะกลาวถึงลานนา หรือลานนาไทยเปนคำพ้ืนเมืองใชเรียกอาณาบริเวณเมืองตางๆ  
ที่อยูในภาคเหนือของประเทศไทย ชาวไทยภาคเหนือไดสรางสมศิลปวัฒนธรรมขนบธรรมเนียม

ประเพณีและวรรณกรรมตางๆ ของตนเองขึ้นมา และไดสืบทอดกันมาอยางตอเนื่อง ดังน้ันชีวิต

ความเปนอยูของชาวลานนา จึงมีระเบียบแบบแผนเปนของตนเอง มีกรอบชีวิตเปนของตนเอง  
มีการดำเนินชีวิตแบบพ้ืนฐานเปนของตนเอง ดวยสภาพภูมิศาสตรและส่ิงแวดลอมอันอุดมสมบูรณ 
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ไดกลายเปนปจจัยสงเสริมใหดินแดนลานนาเติบโตข้ึนมาอยางบริสุทธ์ิ เขมแข็ง มีภาษา และวัฒนธรรม

อันเปนอัตลักษณของตนเอง 

จิตรกรรมฝาผนังไมเพียงแตมีคุณคาสูงย่ิงในทางการศึกษาดานสุนทรียศาสตรเทาน้ัน  

แตยังแสดงใหเห็นเหตุการณทางประวัติศาสตร ชวีิตความเปนอยู สังคม ส่ิงแวดลอม วัฒนธรรมและ

ขนบประเพณีของกลุมชนในทองถ่ินน้ันดวย ภาพพระราชวัง บาน วัดและอาคารอ่ืนๆ ที่มีลักษณะ

เปนภาพ 2 มิติ การจัดองคประกอบบางคร้ังแสดงเร่ืองหลายตอนอยูในหองภาพเดียวกัน ในขณะ

เดียวกันก็แสดงใหเห็นวัฒนธรรมในสังคม ซ่ึงเก่ียวของกับเหตุการณในประวัติศาสตร ภาพเหลาน้ี

จะปรากฏใหเห็นความเปล่ียนแปลงตางๆ ท่ีเกิดข้ึนในวัฒนธรรมทองถิ่นและโครงสรางของสังคม

ถิ่นน้ัน จิตรกรรมฝาผนังในวิหารลายคำ วัดพระสิงหวรมหาวิหาร จังหวัดเชียงใหม จิตรกรรมเร่ือง 

สังขทองนับวามีความโดดเดนอยางมาก เพราะนอกจากเขียนไดอยางสวยงามนาประทับใจแลว  

ยังเปนงานท่ีไดรับการยอมรับวาแสดงเอกลักษณทองถ่ินไดมากท่ีสุดจนนักวิชาการถึงกับกำหนดให
เปนจิตรกรรมฝาผนังแบบสกุลชางเชียงใหม (ชัยยศ อิษฎวรพันธ, ภานุพงษ เสาหสม, 2543 : 87) 

จากความเปนมาและความสำคัญของปญหาดังกลาว ผูวิจัยเห็นวา การเปล่ียนแปลง 

อันหลากหลาย ต้ังแตเรื่องทางการเมืองและธุรกิจ ไปจนถึงสุขภาพและความบันเทิง การรุกรานทาง

วัฒนธรรมจากส่ือโลกตะวันตกในรูปแบบตางๆ ทำใหเยาวชนในแตละทองถ่ินสรางพฤติกรรม 

การลอกเลียนแบบวัฒนธรรมตางชาติและถูกสลายอัตลักษณทางวัฒนธรรมทองถิ่นของตนเองไป 

ดังน้ัน ผูวิจัยจึงตองการสรางสรรครูปแบบลักษณะตัวละครการตูนท่ีมาจากพ้ืนฐานของ

ศิลปกรรมและวัฒนธรรมแบบอยางของอัตลักษณลานนาข้ึนมา โดยเร่ิมตนทำการออกแบบลักษณะ

ตัวละคร รูปแบบการสรางสรรคในดานศิลปกรรมทั้งหมดใหมีลักษณะของศิลปะลานนา ดวย 

อัตลักษณทางดานวิถีความเปนอยูและวัฒนธรรมการแตงกาย โดยทำการประยุกตลักษณะศิลปะ

ลานนาใหมีความรวมสมัยมากข้ึน โดยศึกษาอัตลักษณลานนาจากจิตรกรรมฝาผนังเรื่อง สังขทอง

ของวิหารลายคำ วัดพระสิงหวรมหาวิหาร จังหวัดเชียงใหม ส่ือสารการออกแบบลักษณะตัวละคร
การตูนผานวรรณกรรมชาดกนอกนิบาตลานนาเร่ือง เฉลียวฉลาด เพื่อสามารถทราบถึงกระบวนการ

ออกแบบลักษณะตัวละครการตูนลานนาท่ียอมรับของเด็กเยาวชน แสดงลักษณะความงดงามของ
อัตลักษณลานนาใหเผยแพรตลอดจนถึงการอนุรักษศิลปวัฒนธรรมของลานนาและสามารถพัฒนา
เปนภาพยนตรแอนิเมชันตอไป 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนารูปแบบลักษณะตัวละครการตูนโดยใชอัตลักษณลานนาใหมีประสิทธิภาพ 

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอลักษณะตัวละครการตูนท่ีใชอัตลักษณ

ลานนาในการออกแบบ 

 

สมมุติฐานการวิจัย 

ลักษณะตัวละครการตูนในวรรณกรรมชาดกนอกนิบาต เรื่อง เฉลียวฉลาด มีความเปน 

อัตลักษณลานนา และสามารถนำไปพัฒนาเปนภาพยนตรแอนิเมชันได 

 

 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 

ขอบเขตการศึกษาวิจัย 

ดานเน้ือหา 

การวิจัยครั้งน้ี เปนการสรางสรรครูปแบบลักษณะตัวละครการตูน โดยนำตัวละครเอก 

จากวรรณกรรมชาดกนอกนบิาต เรือ่ง เฉลยีวฉลาด จำนวน 7 ตัวละคร ไดแก เฉลยีวฉลาด ศรีนงควยั  

พระราชา ศรีเฉลียว พอของเฉลียวฉลาด แมของเฉลียวฉลาด และพอของศรีนงควัย ผานกระบวนการ 

ในการสรางตัวละครการตูนเพื่อพัฒนาเปนภาพยนตรแอนิเมชัน โดยศึกษารูปแบบอัตลักษณลานนา

ดานการแตงกาย ทาทางและพฤติกรรม จากจิตรกรรมฝาผนัง เรื่อง สังขทอง ในวิหารลายคำ  

วัดพระสิงหวรมหาวิหาร จังหวัดเชียงใหม รางภาพลายเสนตามแบบอยางและพัฒนาจากภาพบุคคล

ในจิตรกรรมฝาผนัง เปนภาพรางลายเสนดัดแปลงสัดสวนใหเปนแบบการตูน ดานหนา ดานขาง 

และดานหลัง จากนั้นนำภาพรางลายเสนไปสแกนเพื่อนำไปสรางกราฟก ใสสีสันในโปรแกรม 
Adobe Illustrator CS5 ซ่ึงเปนตนแบบลักษณะตัวละครสำหรับพัฒนาเปนภาพยนตรแอนิเมชัน 

 
ตัวแปรที่ใชในการศึกษา 

1. ตัวแปรตน ไดแก ลักษณะตัวละครการตูนลานนาของวรรณกรรมชาดกนอกนิบาต 

เรื่อง เฉลียวฉลาด ที่พัฒนารูปแบบจากจิตรกรรมฝาผนังวิหารลายคำ วัดพระสิงหวรมหาวิหาร 

จังหวัดเชียงใหม  
2. ตัวแปรตาม ไดแก ประสิทธิภาพในการสรางสรรครูปแบบลักษณะตัวละครโดยใช 

อัตลักษณลานนา 
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ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ดานประชากร ไดแก ผูชม ประกอบดวย ผูที่มีความเช่ียวชาญดานเน้ือหา และดานเทคนิค

การผลิตส่ือเพื่อหาประสิทธิภาพของรูปแบบลักษณะตัวละครการตูนโดยใชอัตลักษณลานนาและ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม 

กลุมตัวอยาง ไดแก  

• ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและเทคนิคการผลิตส่ือจำนวน 6 คน 

• นกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาช้ันปที ่ 6 โรงเรยีนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัเชยีงใหม จังหวัด

เชียงใหม จำนวน 30 คน 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

• ลักษณะตัวละครการตูนท่ีใชอัตลักษณลานนาในการออกแบบ 
• แบบประเมินประสิทธิภาพของรปูแบบลักษณะตัวละครการตูนโดยใชอตัลักษณลานนา 

• แบบประเมินความพึงพอใจตอลักษณะตัวละครการตูน 
 

ขั้นตอนการดำเนินงานวิจัย 

1. ศึกษาคนควาเอกสาร ตำรา และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับอัตลักษณลานนา ภาพจิตรกรรม

ฝาผนงัวิหารลายคำ เรือ่ง สังขทอง วหิารลายคำ วดัพระสิงหวรมหาวิหาร วรรณกรรมชาดกนอกนิบาต 

เรือ่ง เฉลยีวฉลาดและส่ือแอนเิมชัน โปรแกรมคอมพิวเตอรทีเ่กีย่วกบัการสรางสรรคตัวละครการตูน 

2. ศึกษากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทย วิเคราะหลักษณะตัวละคร 

ในวรรณกรรมชาดกนอกนิบาต เรื่องเฉลียวฉลาด 

3. สรางสรรคลักษณะตัวละครการตูน 4 ขั้นตอน  

3.1 บันทึกภาพประเภทภาพบุคคลในจิตรกรรมฝาผนัง เรื่อง สังขทอง วิหารลายคำ 

วัดพระสิงหวรมหาวิหาร จังหวัดเชียงใหม 
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ภาพการบันทึกองคประกอบทางกายภาพของภาพบุคคลในจิตรกรรมฝาผนัง วิหารลายคำ 

ภาพการพัฒนาภาพรางเชิงจิตรกรรมฝาผนัง 

3.2 ข้ันพัฒนาแบบลักษณะองคประกอบตางๆ ทางกายภาพของภาพบุคคลจากจิตรกรรม
ฝาผนังวิหารลายคำตามลักษณะ บุคลิกของตัวละครเอกจากวรรณกรรมชาดกนอกนิบาต เรื่อง 

เฉลียวฉลาด  
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3.3 ขั้นการรางภาพพัฒนาลักษณะตัวละคร นำรูปแบบลายเสนแบบภาพบุคคล 

ในจิตรกรรมฝาผนัง วิหารลายคำ ทำการพัฒนาจากภาพแบบจิตรกรรมฝาผนังเปนลักษณะตัวละคร

การตูนโดยลดขนาดสัดสวนของลักษณะตัวละคร พัฒนาลักษณะขององคประกอบทางกายภาพ 

ของภาพบุคคลในจิตรกรรมฝาผนัง วิหารลายคำ 

ภาพการพัฒนาภาพรางเชิงจิตรกรรมฝาผนัง 

ภาพการพัฒนาลักษณะตัวละครการตูนในโปรแกรม Adobe Illustrator CS5 

3.4 ขั้นการพัฒนารูปแบบลักษณะตัวละครการตูนในกระบวนการทางคอมพิวเตอร

นำภาพรางลักษณะตัวละครการตูนท่ีไดปรับปรุงแกไขแลวนำไปสแกนและวาดองคประกอบตางๆ 

ในโปรแกรม Adobe Illustrator Cs5  

 

4. การหาประสิทธิภาพของลักษณะตัวละครการตูนโดยใชอัตลักษณลานนา 

 นำรูปแบบการสรางสรรคลักษณะตัวละครการตูนโดยใชอัตลักษณลานนานำเสนอ 
ตอผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตส่ือ และหาประสิทธิภาพโดยใช

แบบสอบถาม 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 

ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยดำเนินการตามข้ันตอน ดังน้ี  

1. ชี้แจงรายละเอียดและขอตกลงเบ้ืองตน วัตถุประสงคในการเก็บขอมูลใหกับกลุม

ตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 

2. นำรูปแบบลักษณะตัวละครการตูนท่ีผานการประเมินประสิทธิภาพมาแสดงใหกับ

กลุมตัวอยางซ่ึงประกอบดวยนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 6 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ราชภัฏเชียงใหม 

3. สังเกตพฤติกรรมในการรับชมการตูนของกลุมตัวอยาง  

4. ใหนักเรียนกลุมตัวอยางทำแบบประเมินความพึงพอใจตอการสรางสรรครูปแบบ

ลักษณะตัวละครการตูนที่ใชอัตลักษณลานนา โดยแบบประเมินแบงออกเปน 2 ดานประกอบดวย 

ดานขอมูลท่ัวไป และระดับความพึงพอใจและความคิดเห็นตอการสรางสรรครูปแบบลักษณะ 
ตัวละครการตูนโดยใชอัตลักษณลานนา 

 

การวิเคราะหขอมูล 

1. การหาประสิทธิภาพของสื่อจากผูเชี่ยวชาญ โดยการวัดความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

ตอการแสดงรูปแบบลักษณะตัวละครการตูนโดยใชอัตลักษณลานนาออกแบบ วิเคราะหแบบสอบถาม

ใชคาเฉล่ีย (Arithemetic Mean) และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

2. การประเมินความพึงพอใจภายหลังการรับชมรูปแบบลักษณะตัวละครการตูน 

ที่ใชอัตลักษณลานนาในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาช้ันปที่ 6 โรงเรียนสาธิต 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม วิเคราะหขอมูลใชคารอยละ คาเฉล่ีย (Arithemetic Mean) และ 

คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

 

 
ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
 

ผลการวิจัย 

1. ผลของการนำกระบวนการพัฒนารปูแบบลักษณะตัวละครการตนูไทยมาใชในการกำหนด

รูปแบบลักษณะตัวละครการตูนท่ีมีอัตลักษณลานนา ไดกำหนดรูปแบบลักษณะตัวละครการตูน
ตามข้ันตอน ไดแก ข้ันกระบวนการคิด (Thinking Process) เพื่อการสังเคราะหบุคลิกลักษณะ 

ตัวละครการตูนจากวรรณกรรมชาดกนอกนิบาต เรือ่ง เฉลียวฉลาด ข้ันกำหนดกรอบ กระบวนการรับรู 
(Perception Process) กำหนดกลุมเปาหมาย ผูรบัชมในชวงกลุมเด็กวยัเรยีน (6-12 ป) ข้ันการกำหนด 

อัตลักษณ (Identity) ไดกำหนดรูปแบบอัตลักษณลานนาจากภาพบุคคลของจิตรกรรมฝาผนัง  

วิหารลายคำ วัดพระสิงหวรมหาวิหาร จังหวัดเชียงใหม ข้ันความเช่ียวชาญ (Experience) ไดกำหนด
รูปแบบการสรางภาพโดยการรางภาพตนแบบเชิงจิตรกรรมฝาผนัง และพัฒนาสัดสวนและองคประกอบ
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ทางกายภาพของภาพบุคคลเชิงจิตรกรรมฝาผนังเปนลักษณะตัวละครการตูนบนกระดาษ แลวจึง 

นำไปพัฒนาในโปรแกรม Adobe Illustrator CS5 

2. ผลการสรางสรรครูปแบบลักษณะตัวละครการตูนโดยใชอัตลักษณลานนาที่มี

ประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดสรางสรรครูปแบบลักษณะตัวละครการตูนโดยใชอัตลักษณลานนา จากภาพ

บุคคลบนจิตรกรรมฝาผนัง วิหารลายคำ วัดพระสิงหวรมหาวิหาร จังหวัดเชียงใหม และใชวรรณกรรม

ชาดกนอกนิบาต เรื่อง เฉลียวฉลาด กำหนดบุคลิกของลักษณะตัวละครการตูน โดยใชกระบวนการ

ออกแบบลักษณะตัวละครแบบไทยสรางสรรคลักษณะตัวละครการตูนท่ีมีอัตลักษณลานนา จากการ

ศึกษาภาพบุคคลจากจิตรกรรมฝาผนัง วิหารลายคำ วัดพระสิงหวรมหาวิหาร จังหวัดเชียงใหม 

บันทึกองคประกอบทางกายภาพตางๆ ของภาพบุคคลไดรางภาพตนแบบ เชิงจิตรกรรมฝาผนัง 

พัฒนาสัดสวนเปนรูปแบบลักษณะตัวละครการตูน แลวจึงนำเขาโปรแกรม Adobe Illustrator CS5 

เพือ่พฒันาใหเปนภาพกราฟกสำหรับการนำไปพัฒนาเปนภาพยนตรแอนเิมชันตางๆ ได 
 

ภาพการสรางสรรค 

ลักษณะตัวละครการตูน 
โดยใชอัตลักษณลานนา 
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3. ผลการศึกษาโปรแกรมสำหรับการประยุกตใชในการสรางลักษณะตัวละครการตูน 

เพื่อพัฒนาสูภาพยนตรแอนิเมชัน โปรแกรม Adobe Illustrater CS5 มีความสามารถในการสรางภาพ

กราฟกท่ีแมนยำ ละเอียดและมีประสิทธิภาพในการสรางภาพแบบ Vecter ซ่ึงสามารถนำไปพัฒนา

เปนรูปแบบภาพลักษณะตางๆ ไดมากมาย สามารถเช่ือมโยงเขาสูโปรแกรมสำหรับพัฒนา 

เปนภาพยนตรไดหลากหลายโปรแกรม  

4. ผลการประเมินประสิทธิภาพของลักษณะตัวละครการตูนโดยใชอัตลักษณลานนา 

จากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดานพัฒนาส่ือในดานความเหมาะสมของรูปรางหนาตาและลักษณะ

ของตัวละครอยูในระดับดี ความเหมาะสมของรูปรางหนาตาและลักษณะเฉพาะตัวของตัวละคร

การตูนอยูในระดับดีมาก ความเหมาะสมของลักษณะเส้ือผาและการแตงกายอยูในระดับดีมาก  

ความเหมาะสมของสัดสวนของตัวละครการตูนอยูในระดับดีมาก การสรางบุคลกิของตัวละครการตูน

อยูในระดับดี ความสวยงามในการใชสีของตัวละครการตูนอยูในระดับดีมาก ความเหมาะสม 
ของการออกแบบตามรูปแบบตัวละครจากจิตรกรรมฝาผนังอยูในระดับดี ลกัษณะใบหนาของตัวละคร

การตูนแสดงความเปนอัตลักษณลานนาอยูในระดับดีมาก ลักษณะรางกายของตัวละครการตูนแสดง

ความเปนอัตลักษณลานนาอยูในระดับดีลักษณะตัวละครการตูนเปนรูปแบบภาพบุคคลท่ีพบเห็นใน

จติรกรรมฝาผนงั วหิารลายคำ อยูในระดับดี ลกัษณะตัวละครการตูนสามารถถายทอดอตัลักษณลานนา 

อยูในระดับดีมาก และลักษณะตัวละครการตูนสามารถนำไปพัฒนาเปนภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน 

อยูในระดับดีมาก แสดงจากการประเมินการสรางสรรครูปแบบลักษณะตัวละครการตูนลานนา

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและการพัฒนาส่ือมีความพึงพอใจในเกณฑการประเมินท้ัง 12 ดาน ลักษณะ

ตัวละครแสดงอัตลักษณลานนาไดและมีความเหมาะสมในการพัฒนาเปนภาพยนตรแอนเิมชันตอไป 

5. ผลประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอการสรางสรรครูปแบบลักษณะ

การตนูโดยใชอตัลกัษณลานนา ดานความเหมาะสมของรูปรางหนาตาและลักษณะของตัวละครการตูน 

ความพึงพอใจอยูในระดับมาก ความเหมาะสมของรูปรางหนาตาและลักษณะเฉพาะตัวของตัวละคร
การตูน ความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด ความเหมาะสมของลักษณะเส้ือผาและการแตงกาย  

ความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด ความเหมาะสมของสัดสวนของตัวละครการตูน ความพึงพอใจ
อยูในระดับมากท่ีสุด การสรางบุคลิกของตัวละครการตูน ความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด  
ความสวยงามในการใชสีของตัวละครการตูน ความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด ความเหมาะสม

ของการออกแบบตามรูปแบบตัวละครการตูนจากจิตรกรรมฝาผนัง ความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด 

ลกัษณะใบหนาของตัวละครการตูนแสดงความเปนอตัลักษณลานนา ความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด 

ลกัษณะรางกายของตัวละครการตูนแสดงความเปนอตัลักษณลานนา ความพึงพอใจอยูในระดับมาก

ที่สุด ลักษณะตัวละครการตูนเปนรูปแบบภาพบุคคลท่ีพบเห็นในจิตรกรรมฝาผนัง วิหารลายคำ 
ความพึงพอใจอยูในระดับมาก ลกัษณะตัวละครการตูนสามารถถายทอดอัตลักษณลานนา ความพึงพอใจ

อยูในระดับมากท่ีสุด และลักษณะตัวละครการตูนสามารถนำไปพัฒนาเปนภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน 

ความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด แสดงใหเห็นวาการสรางสรรคลักษณะตัวละครการตูน 
มีความเหมาะสมกับกลุมเปาหมายและสามารถแสดงอัตลักษณลานนาได  
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การอภิปรายผล 

จากผลการวิจัยผลการสรางสรรครูปแบบลักษณะตัวละครการตูนโดยใชอัตลักษณลานนา

ที่มีประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดสรางสรรครูปแบบลักษณะตัวละครการตูนโดยใชอัตลักษณลานนา  

จากภาพบุคคลบนจิตรกรรมฝาผนัง วิหารลายคำ วัดพระสิงหวรมหาวิหาร จังหวัดเชียงใหม และ 

ใชวรรณกรรมชาดกนอกนิบาต เรื่อง เฉลียวฉลาด ผูวิจัยกำหนดบุคลิกของลักษณะตัวละครการตูน 

โดยใชกระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครแบบไทย 4 ข้ันตอน คือ ข้ันตอนกระบวนการคิด  

(Thinking Process) ข้ันตอนกำหนดกรอบ กระบวนการรับรู (Perception Process) ข้ันตอนการ

กำหนดอัตลักษณ (Identity) ข้ันตอนความเช่ียวชาญ (Experience) (เอม อึ้งจิตรไพศาล, 2552) จาก

การศึกษาภาพบุคคลจากจิตรกรรมฝาผนัง วิหารลายคำ วัดพระสิงหวรมหาวิหาร บันทึกองคประกอบทาง

กายภาพตางๆ ของภาพบุคคลไดรางภาพตนแบบเชิงจิตรกรรมฝาผนัง พัฒนาสัดสวนเปนรูปแบบ

ลักษณะตัวละครการตูน แลวจึงนำเขาโปรแกรม Adobe Illustrator CS5 เพื่อพัฒนาใหเปนภาพ
กราฟกสำหรับการนำไปพัฒนาเปนภาพยนตรแอนิเมชันตางๆ สอดคลองกับแนวคิดการสรางสรรค

ลักษณะตัวละครการตูนของ ปยุต เงากระจาง ที่วามาจากการวาดการตูนภาพลอ แลวจึงปรับเปลี่ยน

เปนการตูนอื่นๆ (ปยุต เงากระจาง, 2548) และผลการวิจัยเรื่องการออกแบบภาพยนตรแอนิเมชัน

ลักษณะไทยท่ีวา รูปรางหรือรูปทรงตัดทอน ไดแก รูปราง หรือรูปทรงของตัวละครท่ีสรางข้ึนน้ันมี

ลกัษณะตัดทอนรายละเอียดบางอยางออกไป โดยเนนเฉพาะลักษณะท่ีเดนๆ เทาน้ัน ไมคำนึงถงึกายวิภาค 

และสัดสวนท่ีถูกตองเทาไรนัก แตก็ยังท่ีสามารถบอกไดวาหมายถึงอะไร (วิสิฐ จันมา, 2547) 

จากการสรางสรรครูปแบบลักษณะตัวละครการตูนโดยใชอัตลักษณลานนาท่ีไดประเมิน

ประสิทธิภาพจากผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและผูเช่ียวชาญทางดานพัฒนาส่ือ ท้ังหมด 6 คน มีประสิทธิภาพ

อยูในระดับดีมาก ซ่ึงเม่ือพจิารณาตามรายการหลักแลวน้ัน ในสวนของความเหมาะสมของรูปรางหนาตา

และลักษณะเฉพาะตัวของตัวละครและลักษณะตัวละครสามารถนำไปพัฒนาเปนภาพยนตรการตูน

แอนเิมชัน มีคาประสิทธิภาพมากทีสุ่ด ซ่ึงในลักษณะตัวละครของวรรณกรรมชาดกนอกนบิาต เรื่อง 

เฉลียวฉลาด มีลักษณะท่ีเปนเชิงการตูนแบบเหนือจริง ใชลักษณะตัวละครการตูนแบบลานนา 

เน้ือเรือ่งจะมีการผจญภยั สัตวพดูได ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจยัของ เอม อึง้จิตรไพศาล (2552 : 146) 

โดยกระบวนการในการออกแบบตัวละครการตูนไทยน้ัน จะสามารถพัฒนาการออกแบบตอไปได

เม่ือตองการออกแบบตัวการตูนบางประเภทเทาน้ัน ซ่ึงประเภทของการตูนท่ีใชกระบวนการ 

ดังกลาวไดประสิทธิภาพดีถึงดีมาก คือ การสรางการตูนแบบเหนือจริง (Surrealistic) และการสราง
การตูนแบบบุคลาธิษฐาน (Personification) โดยกระบวนการดังกลาวสามารถเปนกระบวนการหน่ึง

ที่สงเสริมใหนักออกแบบการตูนไทยหันมาใหความสนใจในกระบวนการออกแบบการตูนไทยและ

พัฒนาการออกแบบการตูนไทยเพื่อควบคูไปกับการพัฒนาประเทศชาติ เพื่อเด็กไทยจะไดบริโภค
ส่ือการตูนไทยท่ีมีคุณภาพทัดเทียมกับตางประเทศ และซึมซับวัฒนธรรมไทย 

ผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 อายุ 10-12 ปมีความ 

พึงพอใจตอการสรางสรรครูปแบบลักษณะการตูนโดยใชอัตลักษณลานนา ในดานตางๆ อยูใน

ระดับความพึงพอใจมากที่สุด ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดท่ีวา ลักษณะของการตูน ถูกสรางข้ึนมาเพื่อ

126

วารสารวิจัยราชภัฏเชียงใหม 
Rajabhat Chiangmai Research Journal 



วัตถุประสงคที่แตกตางกัน การตูนในลักษณะของการเลาเร่ืองท่ีมีลักษณะรูปแบบการตูน เน้ือหา 

การดำเนินเร่ืองและการขมวดปมของเร่ืองในเชิงศิลปะ ดังน้ันการนำเสนอเร่ืองตางๆ นี้เอง  

จงึเกีย่วของกบัรสนิยมของผูชมเปนหลกั ซ่ึงมิไดนำเสนอตามความพึงพอใจของผูสรางเพยีงฝายเดียว 

โดยกลุมเด็กวัยเรียน (6-12 ป) จะมีลักษณะของการตูน มีความเปนมนุษยมากข้ึนกวากลุมเด็กกอน

วัยเรียนตัวละครอาจมีลักษณะของกลุมเด็กๆ (Gang) เน้ือหาซับซอนและยาวข้ึนซ่ึงควรนำเสนอดวย

โครงการเร่ืองที่สนุกสนาน ต่ืนเตนมากข้ึน แตยังคงเน้ือหาของนิทานส่ิงใกลตัว (ศักดา วิมลจันทร: 

2548) จากการสังเกตพฤติกรรมของกลุมตัวอยางยังพบวามีความอยากรูอยากศึกษาในเร่ือง  

อัตลักษณลานนาจากจิตรกรรมฝาผนังอีกดวย เด็กสามารถเรียนรูวัฒนธรรมการแตงกายลานนาผาน

ลักษณะตัวละครการตูน การเช่ือมโยงวัฒนธรรมจากรุนสูรุนจึงสามารถใชส่ือภาพยนตรแอนิเมชัน

ในการถายทอดสูเยาวชนไดเปนอยางดี 

 
 

ขอเสนอแนะ 
 

1. ขอเสนอแนะการสรางสรรครูปแบบลักษณะตัวละครโดยใชอัตลักษณลานนา 

• ควรใหความสำคัญกบัการแสดงออกทางทาทางและอารมณบนใบหนา เพราะทำให 

ผูชมมีสวนรวมกับเรื่องราวไดงายขึ้น จึงควรทำการออกแบบลักษณะการแสดงรวมดวยกับลักษณะ

ตัวละครการตูน 

• ในการนำลักษณะตัวละครการตูนไปพฒันาสูภาพยนตรแอนเิมชนั ควรตองคำนึงถงึ

วิธีการเคล่ือนไหวของตัวละครดวย ซ่ึงการออกแบบตองมาพรอมกับความเปนไปได 

• ควรนำลักษณะตัวละครการตูนท่ีใชอัตลักษณลานนาในการสรางสรรคไปพัฒนา

เปนส่ือในมิติอื่นๆ เพื่อเผยแพรศิลปวัฒนธรรมลานนา 
2. ขอเสนอแนะดานการศึกษา 

• ดวยจิตรกรรมฝาผนังมีเรื่องราวและสอดแทรกวิถีชีวิตของคนพ้ืนถิ่นไวมากมาย 
จำเปนตองศึกษาในดานเน้ือหาใหมากข้ึนเพ่ือสะทอนรายละเอียดของลักษณะตัวละครการตูนใหมี
ความสอดคลองกันมากข้ึน 

• ผูวิจัยควรมีการทดลองเบ้ืองตนในการเลือกองคประกอบทางกายภาพของภาพ

บุคคลในจิตรกรรมฝาผนังกับกลุมตัวอยางกอนแลวนำมาพัฒนาเปนรูปแบบลักษณะตัวละครการตูน
อีกครั้ง เพื่อจะไดมีความเหมาะสมกับกลุมเปาหมายมากข้ึน  

3. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

• ควรมีการพัฒนาลักษณะการตูนจากภาพจิตรกรรมฝาผนังดานภาพสถาปตยกรรม

และภาพธรรมชาติ เพื่อนำไปเปนสวนประกอบในการพัฒนาสูภาพยนตรแอนิเมชัน 

• ควรมีการศึกษาพัฒนารูปแบบลักษณะตัวละครการตูนจากวรรณกรรมชาดกเร่ืองอืน่ๆ 
 

 

127

ประจำปที่ 13 ฉบับท่ี 2 เมษายน-กันยายน 2555 



เอกสารอางอิง 
 

กังวล เทียนกัณฑเทศน. การวัด การวิเคราะห การประเมินทางการศึกษาเบื้องตน. กรุงเทพฯ:  

ศูนยส่ือเสริมกรุงเทพ, 2540. 

คูมือการเขียนการตูนดวยตนเอง. กรุงเทพฯ: แสงศิลปการพิมพ, 2523. 

แจค แฮมม. เทคนิคสรางสรรคการตูน, กรุงเทพฯ : ซีเอ็ดยูเคช่ัน, 2540  

ชัยยศ อิษฎวรพันธ และ ภาณุพงษ เลาหสม. วิหารลายคำ วัดพระสิงห : สถาปตยกรรมและ 

จิตรกรรมฝาผนัง. กรุงเทพฯ:โอ. เอส. พริ้นต้ิงเฮาส, 2543. 

ปยุต เงากระจาง. โรงเรียนเขียนการตูน, กรุงเทพฯ : อนิเมท พริ้นท แอนด ดีไซน, 2535. 

ประคอง กรรณสูตร. สถิติเพื่อการวิจัยทางพฤติกรรมศาสตร. พิมพคร้ังท่ี 2. กรุงเทพฯ : จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย, 2538.  
พระมหาสกุล มหาวีโร. วรรณกรรมลานนาภาษารวมสมยัเฉลยีวฉลาด. เชยีงใหม : ส.ทรัพยการพมิพ, 

2549. 

พงษพรรณ เรือนนันชัย. ลายแตมคนลานนา. เชียงใหม : นพบุรีการพิมพ, 2545. 

นิรมล เกิดมงคล, การศึกษาวิเคราะหวรรณกรรมเร่ืองเฉลียวฉลาดฉบับลานนา. เชียงใหม : บัณฑิตวิทยาลัย

มหาวิทยาลัยเชียงใหม, 2542. 

นิรัติศัย หงษทอง, การพัฒนาส่ือดิจิตอลของภาพจิตรกรรมฝาผนัง จากวรรณกรรมชาดก  

เรื่องก่ำกาดา. เชียงใหม : บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม, 2554. 

ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ. เทคนิคการวิจัยทางการศึกษา. กรุงเทพฯ : สุวีริยาสาสน, 2538. 

วัดพระสิงหวรมหาวิหาร, เชียงใหม : บริษัทวิทอินดีไซน จำกัด, 2528. 

วิสิษฐ จันมา, การออกแบบภาพยนตร Animation ลักษณะไทย, เชียงใหม : บัณฑิตวิทยาลัย  

มหาวิทยาลัยศิลปากร, 2547. 
ศักดา วิมลจันทร, เขาใจการตูน. กรุงเทพฯ : เรือนแกวการพิมพ, 2548. 

__________. เจาะใจการตูน ชุดเขาใจการตูน, กรุงเทพฯ : มูลนิธิเด็ก, 2549. 
เอม อึ้งจิตรไพศาล. การพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทยสำหรับ 

ส่ือแอนิเมชั่น. มหาวิทยาลัยเชียงใหม, 2552 

Strauss, Groege. and Sayles. Leonard R. Personnel : The Human Problems of Management. 

Engle wood Cliffs, NJ: Prentice - Hall, 1960. 

Whitaker Steve. The Encyclopedia of Cartooning Techniques, Singapore: Page One Publishing 

Private Limited, 1994. 

128

วารสารวิจัยราชภัฏเชียงใหม 
Rajabhat Chiangmai Research Journal 



บทปริทัศน 

 การสรางสรรครูปแบบลักษณะตัวละครการตูนโดยใชอัตลักษณลานนา 
 

โดย อ.ดร.กรรณิกา เจิมเทียนชัย 
 วิทยาลัยนวัตกรรมและการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

 
การตูนคือภาพวาดงายๆ ที่เปนสัญลักษณซ่ึงจำลองมาจากความคิด ซ่ึงมีแบบเฉพาะตัว 

ไมเหมือนภาพธรรมดาทั่วไปเพื่อจุดมุงหมายในการบรรยายการแสดงออกซึ่งอาจมีลักษณะเกินความจริง 
เพื่อถายทอดอารมณ หรือแสดงแนวคิดตางๆ เพื่อใหเกิดความเขาใจงายข้ึน สำหรับการตูนท่ีนำเสนอ
เรื่องราวในหนังสือนิยมสรางสำหรับการเรียนรูเพื่อเพิ่มทักษะการอาน การตูนสามารถสรางอารมณให 
ผูอานไดดี ผูเขียนจะตองมีทักษะในการวาดและมีความสามารถสรางจินตนาการไดดี การตูนท่ีสรางข้ึนใน
รูปหนังสือ เอกสารหรือส่ิงพิมพเพื่อใชในการเรียนรูของนักเรียน สวนมากเปนรูปภาพชี้นำ ประกอบเปน
ส่ือการเรียนรู สำหรับลักษณะการตูนท่ีผูกเปนเร่ืองราวทำใหผูอานเกิดความรูสึกคลอยตาม มีอารมณรวม
ในบทบาทของตัวการตูน และเชื่อมโยงสูชีวิตของตนเอง จึงจัดอยูในการตูนที่มีคุณคาในการเรียนรู 
คุณลักษณะของการตูนท่ีทำใหเด็กอานหนังสือการตูน มีดังน้ีคือ หนังสือการตูนใหความพึงพอใจ  
สนองตอบความชอบความตองการของเด็ก อานงาย คนท่ีอานไมคลองก็สามารถเขาใจเน้ือหาเรื่องได 
โดยการดูรูปภาพ ลักษณะของการตูนในปจจุบันไดมีการพัฒนารูปแบบออกไปมากข้ึน บางคร้ังเปน
จนิตนาการสูอนาคต แปลกใหม เราใจและเสนอเร่ืองราวท่ีลกึซ้ึงได สรางจินตนาการใหผูเรยีนเรยีนรูไดเร็ว  
มีผูนำการตูนมาใชประโยชน ตอการเรยีนการสอนต้ังแตอดีตจนถึงปจจบุนั เน่ืองจากการตูนมีลกัษณะท่ีนาสนใจ 
การตูนชวยผอนคลายอารมณเครียด ทำใหบทเรียนสนุกสนาน ทำใหนักเรียนสนใจเน้ือหาวิชามากข้ึน  
ฝกการอานไดดี และทำใหนักเรียนสนใจในการอานมากข้ึน การตูนชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียนเร็วยิ่งข้ึน 
เพราะการตูนชวยส่ือความหมายใหเกิดความเขาใจไดเร็วยิ่งข้ึน ทำใหการเรียนดีข้ึน สามารถนำการตูน 
มาใชได ต้ังแตเด็กในระดับชั้นตนๆ จนกระท่ังเด็กโต และสามารถใชไดกับผูใหญเชนเดียวกัน 

การนำอัตลักษณลานนาโดยใชกระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนจากภาพบุคคล 
ในจิตรกรรมฝาผนังซ่ึงมีความสวยงามนำมาถายทอดสูเด็กโดยผานตัวละครการตูนจึงเปนผลงาน 
สรางสรรคที่เปนประโยชนตอการเรียนรูของเด็ก โดยควรมีการนำไปผลิตผานส่ือในรูปแบบตางๆ และนับ
เปนการอนุรักษศิลปวัฒนธรรมลานนาวิธีหนึ่งท่ีจะทำใหเด็กไดซึมซับผานตัวละครการตูน นอกจากนี้ 
ตัวละครการตูนท่ีไดพัฒนาข้ึนน้ียังสามารถนำเทคโนโลยีมาใชในการพัฒนาสูการทำภาพยนตรแอนิเมช่ัน 
ตอไป 
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