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การวิจยัครัง้นีมี้จดุประสงคเ์พื่อศกึษาละพฒันาการออกแบบรูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นู

ตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศึกษาวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณี  โดยมีวตัถุประสงคใ์นการวิจยัคือ 1.เพื่อศึกษาแนว
ทางการออกแบบรูปลกัษณต์วัละครของมารเ์วล คอมิกส ์2.เพื่อพฒันาการออกแบบรูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทยเริองพระ
อภยัมณีเป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์ 3.เพ่ือทราบถึงทศันคติของผูบ้รโิภคต่อรูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดี
ไทยเป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศกึษาวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณี ซึ่งผูว้ิจยัใหค้วามส าคญัของการ
อนรุกัษว์รรณคดีไทยผ่านตวัละครท่ีพฒันามาจากแนวทางการออกแบบตวัการต์นูค่ายมารเ์วล คอมิกส ์มาศกึษาเป็นแนวทางในการ
ออกแบบท่ีสะท้อนถึงภาพลักษณ์ความเป็นฮีโร่ไดเ้ด่นชัด โดยน าตัวอย่างตัวการต์ูนมารเ์วล  คอมิกส์ 5 ตัวไดแ้ก่ 1. Iron Man 
2.Captain America 3. Spider Man 4. Hulk 5. Thor มาศกึษาเป็นแนวทางดา้นการออกแบบ ผลการวิจยัสรุปว่าตวัการต์นูมารเ์วล 
คอมิกส ์มีการใชเ้สน้ท่ีมีความเคลื่อนไหว มีสีสนัสดใส จดจ าง่าย โดยผูว้ิจยัไดน้  าผลการวิเคราะหม์าออกแบบตวัละครพระอภยัมณี
เบือ้งตน้แลว้น าไปส ารวจความพึงพอใจผ่านช่องทาง  Google Form ผลปากฏว่าเด็กวยั 4-6 ปี จ านวน 100 คน และผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นการออกแบบและผลิตภณัฑส์  าหรบัเด็กจ านวน 3 คน พบว่าความสนใจและสามารถเรียนรูจ้กัตวัละครต่างๆผ่านรูปลกัษณต์วั
การต์นูท่ีมีสีสนัสดใสและมีลกัษณะท่าทางท่ีดเูก่งกาจแสดงถึงความเป็นฮีโร่ ท่ีมีมีระดบัความพึงพอใจมากท่ีสดุไดแ้ก่ พระอภยัมณี 
มีรูปลกัษณ์หล่อเหลา วาจาไพเราะและมีความเจา้ชู้  โดยใชส้ีแดงเป็นตวัแทนแสดงถึงความเป็นชายหนุ่มเจา้เสน่ห์ นางเงือก มี
โครงสรา้งของหญิงท่ีบอบบาง โดยใชสีชมพเูป็นตวัแทนของผูห้ญิงท่ีมีความรกั ผีเสือ้สมทุร รูปลกัษณมี์รา่งกายบกึบนึ แข็งแรง โดย
ใชส้ีม่วงแสดงถึงความมีอิทธิฤทธ์ิ สดุสาคร เป็นตวัแทนของเด็กผูช้ายท่ีแข็งแรง โดยใชส้ีเหลือง แสดงถึง ความสดใส รา่เรงิ การมอง
โลกในแง่ดี มา้นิลมังกร เป็นมา้สวมชุดเกราะท่ีมีความมันวาว โดยใชส้ีเขียว สีด  า และสีเทา ขาว สม้ ใหมี้ความตัดกันและสรา้ง
จดุเด่นของภาพเพียงเล็กนอ้ย เพ่ือสรา้งสีสนัและเพ่ือแสดงออกถึงความมีอิทธิฤทธ์ิ ในดา้นขอ้เสนอแนะ ควรมีการพฒันาทางดา้น
การใชเ้สน้ สี และการเพิ่มความเป็นเอกลกัษณท่ี์แสดงถึงความเป็นไทยผ่านกระบวนการศกึษาการสรา้งตวัละครจากการต์นูมารเ์วล 
คอมิกส ์ เพื่อเป็นแนวทางในการอนุรกัษ์และเผยแพรว่รรณคดีของไทยในเรื่องอ่ืนๆใหเ้ป็นท่ีรูจ้กัโดยใชส้ื่อตวัการต์นู  ผ่านช่องทาง
ธรุกิจสินคา้และผลิตภณัฑส์  าหรบัเด็กตอ่ไป 
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The purpose of this research is to study and develop character appearance designs from Thai 

literature into cartoons according to Marvel Comics guidelines, a case study of Thai literature on Phra Aphai Manee. 
The research objectives are (1) to study Marvel Comics character appearance design guidelines; (2) to develop 
character appearance design from Thai literature and with Rung Phra Aphai Manee as a cartoon image based on 
Marvel Comics guidelines; and (3) to identify consumer attitudes towards the appearance of characters from Thai 
literature. The research emphasizes the importance of the conservation of Thai literature through characters 
developed from the Marvel Comics character design approach to study a design approach that clearly reflects a 
heroic image, using five Marvel Comics characters: (1) Iron Man; (2) Captain America; (3) Spider Man; (4) Hulk; and 
(5) Thor, as a design approach. The results of the research concluded that the Marvel Comics characters used lines 
that were moving, colorful and easy to remember. Based on the Google Form, 100 children aged 4-6 years old and 
three experts in design and baby products found an interest in and an ability to learn about the characters through 
their colorful cartoon look. The character that inspired the highest level of satisfaction was a character like Phra Aphai 
Manee, who is handsome, uses sweet words and flirts. The color red represents a young man or a charming mermaid, 
with a delicate female structure. By using pink to represent women in love, the sea butterfly looks tough and strong, 
using purple to represent supernatural power and masculine strength. By using yellow to represent bright and 
cheerful optimism, the dragon jasper horse wears shiny armor. By using green, black, gray, white, and orange to 
contrast and create a slight highlight. In order to create color and to express power, there should be a development in 
the use of colored lines and adding uniqueness that represent Thai identity through the process of character creation 
from Marvel Comics as a guideline for the conservation and dissemination of Thai literature. In other matters, to be 
known by using cartoon media through business channels, products and baby products. 

 
Keyword : Character design, Thai literature, Cartoons, Marvel Comics, Case Study, Phra Apaimanee 

 

 

  



  ฉ 

กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตตกิรรมประกาศ 
  

ปริญญานิพนธ์ฉบับนี ้ ส าเร็จลุล่วงไดด้ว้ยความอนุเคราะหจ์าก  อาจารย  ์ดร.ปิลันลน์ ปุณญประภา 
อาจารยท่ี์ปรกึษาปรญิญานิพนธ์ ผูเ้ป็นแรงผลกัดนัและเสียสละเวลาอนัมีค่าเพ่ือแนะแนวทาง ช่วยเหลือ ตรวจสอบ 
ท าใหป้รญิญานิพนธฉ์บบันีมี้ความสมบรูณ ์

ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคณุเป็นอยา่งสงู 
ขอขอบพระคณุ ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ปรียาภรณ ์เจรญิบตุร ท่ีเสียสละเวลาเขา้รว่มเป็นประธานสอบ

รวมถึงช่วยตรวจสอบ และใหค้  าแนะน าอยา่งละเอียดในการเขียนงานวิจยั 
ขอขอบพระคุณ ผูช้่วยศาสตราจารย  ์ดร.นพดล อินทรจ์ันทร ์ท่ีคอยใหค้  าแนะน าท่ีเป็นประโยชนใ์นทุก

เรื่องตัง้แตไ่ดเ้ขา้ศกึษา จนถงึขัน้ตอนการท าปรญิญานิพนธ ์
ขอกราบขอบพระคณุ ดร.ดวงใจ เลิศชยัวรกลุ ขา้ราชการบ านาญ ท่ีคอยอนเุคราะหส์นบัสนนุผลกัดนัให้

ไดมี้โอกาสเขา้ศกึษา และใหค้  าปรกึษาในทกุเรื่องตลอดการด าเนินการท าปรญิญานิพนธ ์
ขอขอบพระคุณ  ผ.ศ.สุภาวดี จุ้ยศุขะ ,คุณอาทิตย์ กรรณิการ  ์ (Chief Designer แผนก Creative & 

Publications) บริษัท บางกอกโพสต ์จ ากดั (มหาชน) ,Facebook Page: Happy Kids Shop ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการ
ขายสินคา้ส าหรบัเด็กช่องทางออนไลน์ ท่ีเสียสละเวลาใหค้วามอนเุคราะหเ์ป็นผูเ้ช่ียวชาญพิจารณาผลงานและให้
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บทที ่1  
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
แนวทางการออกแบบเพื่อธุรกิจของผลิตภณัฑใ์นยคุปัจจบุนั ส่วนใหญ่โดยภาพรวมแลว้

จะมุ่งเนน้ไปถึงกลุ่มเปา้หมายท่ีเป็นเด็กและเยาวชนซึง่ถือเป็นกลุม่ลกูคา้กลุม่ใหญ่อีกกลุ่มหนึ่ง ซึ่ง
มีแนวโน้มทางด้านการตลาดออนไลน์เก่ียวกับสินค้าและผลิตภัณฑ์ส าหรับเด็ก ได้มีการ
เจริญเติบโตสูงขึน้เรื่อยๆ ประกอบกับก าลงัซือ้ของพ่อแม่ยุคใหม่ท่ี ใหค้วามส าคญัในดา้นความ
คุม้ค่าและคุณภาพมากกว่าปัจจัยดา้นราคา ส่งผลใหค้วามตอ้งการสินคา้ส าหรบัเด็กมีแนวโนม้
เจริญเติบโตเพิ่มมากขึน้ แนวคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์จึงมักจะเป็นไปในลักษณะอาศัย
รูปลกัษณข์องตวัละครท่ีมีความน่าสนใจ หรือการสรา้งรูปลกัษณข์องตวัการต์นูใหมี้ความโดดเด่น
มีสีสนัสดใส มีการใชล้ายเสน้ท่ีเขา้ใจง่ายรวมไปถึงการน าเสนอดว้ยภาพท่ีไม่ซบัซอ้น สามารถ
สื่อสารกบัเด็กได ้เพื่อเป็นการดงึดดูความสนใจใหก้บัผลิตภณัฑ ์ โดยทั่วไปวรรณคดีไทยของเรานัน้
เรื่องท่ีส  าคญัท่ีมกัจะมีอยู่ในบทเรียนหลายระดบัชัน้บรรจุไว ้หนึ่งในนัน้ เรื่องท่ีส  าคญัและโดดเด่น
และผูแ้ต่งเป็นท่ีรูจ้กักันอย่างมากมายก็คือวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณี ของสนุทรภู่ พระอภยั
มณี วรรณกรรมแห่งประวตัิศาสตร ์เป็นผลงานท่ีสะทอ้นแนวความคิดของ สนุทรภู่ ออกมาอย่าง
มากท่ีสุด โดยโครงเรื่องมีความเป็นสากลมากยิ่งกว่าวรรณคดีไทยเรื่อ งอ่ืนๆ ตัวละครมีความ
หลากหลายทางเชือ้ชาติ แสดงถึงความละเอียดและการเป็นคนใฝ่รูข้อง สนุทรภู่ ผลงานแตล่ะเรื่อง
ของสุนทรภู่มีเอกลักษณ์ท่ีโดดเด่นดา้นการเล่นค า ความสละสลวยของภาษา และแฝงไวด้ว้ย
สุภาษิตท่ีชวนคิดไดอ้ย่างแยบยล จนไดส้มญาว่า “เชกสเปียรแ์ห่งประเทศไทย” (มหาวิทยาลัย
บูรพา 2554) ทัง้ยงัไดร้บัการยกย่องจากยูเนสโกใหเ้ป็นบุคคลส าคญัของโลกดา้นวรรณกรรมอีก
ดว้ย พระอภัยมณี เป็นผลงานชิน้เอกของสุนทรภู่ ถือเป็นวรรณกรรมท่ีน่าสนใจและเป็นท่ีรูจ้ัก
กวา้งขวางมาตัง้แตอ่ดีตจนถึงปัจจบุนั เน่ืองจากเคา้โครงเรื่องมีการแหวกประเพณีของวรรณคดีใน
ยคุเก่า เป็นการเลา่เรือ่งท่ีมีจินตนาการล า้ยคุแสดงถึงวิสยัทศันท่ี์เปิดกวา้ง ความเป็นนกัคิดยคุใหม่
ของผูป้ระพนัธเ์ม่ือเปรียบเทียบกบัยคุสมยัเดียวกนัไดเ้ป็นอย่างดี ทัง้ไดมี้การดดัแปลงปรบัเปลี่ยน
เนือ้หาเป็นสื่อร่วมสมัยอ่ืนๆมากมาย (คมชัดลึก 2553) ในประเด็นกล่าวถึง วรรณคดีไทย ใน
เทศกาลหนังสือเด็กและเยาวชน ครัง้ท่ี8 ว่า “เยาวชนส่วนใหญ่มักไม่ค่อยสนใจและไม่ค่อยรูจ้ัก
วรรณคดีไทย หลายคนไม่ทราบแมแ้ต่ช่ือเรื่องและลืมเรื่องราวเก่ าๆเหล่านีไ้ปหมดแลว้ เพราะ
ทศันคติท่ีเห็นว่าวรรณคดีไทยลา้สมยั ใชภ้าษาซบัซอ้นเขา้ใจยาก และกระแสของนวนิยายแฟนตา
ซีของตา่งชาติท่ีเขา้มามีความแปลกใหม่กว่า ท าใหเ้ยาวชนหนัมานิยมมากขึน้” จากกระแสดา้นสื่อ



  2 

ต่างประเทศท่ีเขา้มามีอิทธิพลกับสงัคมไทยในยุคสมยัท่ีเทคโนโลยีรุ่งเรือง แนวคิดเรื่องวรรณคดี
ไทยอนัเป็นสมบตัิของชาติจึงถกูหยิบยกเพื่อสืบทอดและเผยแพรว่รรณคดีไทยใหเ้ป็นท่ีรูจ้กัในกลุ่ม
เด็กและเยาวชนมากขึน้ ทัง้ในรูปแบบการดดัแปลงรูปลกัษณ์ของตวัละครจากวรรณคดีในเรื่อง
ต่างๆ แปรรูปเป็นภาพวาดและพัฒนาลายเสน้ท่ีเหมาะสม ดึงดูด ให้เป็นท่ีน่าสนใจมากยิ่งขึน้ 
เพื่อใหเ้ขา้กบัยคุสมยัความนิยมท่ีเปลี่ยนแปลงไป ซึง่การใชภ้าพสื่อความหมายสามารถอธิบายสิ่ง
ท่ีเป็นนามธรรมใหเ้กิดความเขา้ใจ รวมไปถึงสื่อการเรียนการสอน หนังสือเด็ก ภาพยนตร ์หรือ
ภาพประกอบสินคา้ท่ีใชใ้นงานโฆษณา การใชภ้าพจึงสื่อความหมายในเชิงอธิบายไดด้ีกว่าการ
บอกเล่า เช่น สื่อตวัการต์นู Character Design ตา่งๆ ปัจจบุนัไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคญัอย่างมาก
ท าใหผู้ร้บัสารสามารถเขา้ใจสิ่งท่ีตอ้งการจะสื่อสารผ่านตวัการต์นูไดอ้ย่างรวดเรว็ ง่าย ไม่ซบัซอ้น
การออกแบบรูปลกัษณต์วัละครจึงตอ้งมีหลกัการออกแบบใหด้งึดูดและน่าสนใจ โดยมีเอกลกัษณ์
รูปแบบเฉพาะท่ีแตกต่าง มีการแสดงอารมณช์ดัเจน รวมไปถึงมีสีสนัและมีสญัลกัษณท่ี์จดจ าง่าย
ลกัษณะตวัการต์นูท่ีแตกตา่งกนัไปตามบคุลิกลกัษณะจะอยูใ่นผลิตภณัฑต์า่งๆ ยกตวัอยา่ง เช่นตวั
ละครซุปเปอรฮี์โรข่อง มารเ์วล โดยเริ่มตน้จากภาพยนตรซ์ุปเปอร์ฮีโร่แต่ละตวัซึ่งท าใหผู้ช้มรูส้ึก
ผกูพนั คุน้เคย ทราบท่ีมาท่ีไปของตวัละคร (กญัญาธิภทัร ์กฤดาภร and อบุลวรรณ เปรมศรีรตัน ์
2560) จะเห็นไดว้่าการออกแบบรูปลกัษณต์วัละครจึงไม่ต่างจากการสรา้งตราสินคา้เพื่อใหเ้ป็นท่ี
น่าจดจ า ยกตวัอย่างการต์นูยอดนิยมท่ีคนทัง้โลกใหก้ารยอมรบันัน้คือการต์นู วอลท ์ดิสนีย์ เช่น 
โฟรเซน่, เดอะไลออ้น คิง, สโนไวทก์บัคนแคระทัง้เจ็ด, ซินเดอเรลล่า เป็นตน้ นกัออกแบบสามารถ
พฒันารูปลกัษณท่ี์เป็นเอกลกัษณเ์ฉพาะตวัของตวัละครใหโ้ดดเดน่ไดโ้ดยอาศยัหลกัการและปัจจยั
ในการออกแบบในดา้นต่างๆ อาทิ การสรา้งหนา้ตา รูปรา่ง ลกัษณะท่าทาง สีสนั รวมถึงลกัษณะ
ของตวัละคร โดยส่วนใหญ่จะแสดงลกัษณะออกมาใหเ้ห็นชดัเจนและไปในทิศทางเดียวกนัชนิด
ท่ีวา่ เม่ือเห็นก็สามารถรูจ้กัไดท้นัทีวา่ตวัละครนัน้ๆเป็นอย่างไร มีภาพลกัษณเ์ฉพาะตวัอยา่งไร หรอื
อย่างนอ้ยตอ้งชวนใหส้งสยั ติดตามถึงท่ีมาท่ีไปของสิ่งท่ีปรากฏอยู่ท่ีตวัละคร  จากขอ้มลูขา้งตน้
ผูว้ิจยัจึงตระหนกัถึงความส าคญัของการพฒันาการออกแบบรูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทย
เป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศกึษาวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณี เพื่อ
น ามาประยกุตรู์ปลกัษณข์องตวัละครใหเ้หมาะสมกบัแนวทางของยคุสมยัปัจจบุนั โดยคดัเลือกตวั
ละครหลกัจากวรรณคดีไทยเรื่อง พระอภยัมณี และน ามาสรา้งสรรคด์ดัแปลงเพื่อพฒันารูปลกัษณ์
ของตวัละครท่ีเลือกมาเหลา่นัน้ตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์ดงัตอ่ไปนี ้

1.พระอภยัมณี 
2.นางเงือก 



  3 

3.นางผีเสือ้สมทุร 
4.สดุสาคร 
5.มา้นิลมงักร 

เพื่อเป็นกรณีศกึษาการพฒันาการออกแบบรูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพ
การต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศึกษาวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณี โดยผ่านการ
ใช้ตัวละครจากวรรณคดีไทยเรื่อง พระอภัยมณี  เพื่ อมุ่ งเน้นการสร้างการรับ รู ้ให้ตรงกับ
กลุ่มเป้าหมายในยุคปัจจุบนั และเป็นแนวทางใหน้ักออกแบบรุน่ใหม่สามารถสรา้งรูปลกัษณต์วั
ละครใหเ้ป็นท่ีดึงดดูและเป็นท่ีน่าจดจ าของผูบ้รโิภค โดยอาศยัการพฒันาการออกแบบรูปลกัษณ์
ตวัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศกึษาวรรณคดี
ไทยเรือ่งพระอภยัมณี เพื่อสง่เสรมิและพฒันาคณุลกัษณะตวัละครจากวรรณคดีไทยใหร้ว่มสมยัอยู่
คูก่บัเด็กและเยาวชนไทยไปในทกุยคุสมยั 

วัตถุประสงคข์องการวิจยั 
1.เพื่อศกึษาแนวทางการออกแบบรูปลกัษณต์วัละครของมารเ์วล คอมิกส ์ 
2.เพื่อพฒันาการออกแบบรูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทยเรือ่งพระอภยัมณีเป็นภาพ

การต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์ 
3.เพื่อทราบถึงทัศนคติของผูบ้ริโภคต่อรูปลักษณ์ตัวละครจากวรรณคดีไทย เป็นภาพ

การต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศกึษาวรรณคดีไทยเรือ่งพระอภยัมณี 

สมมุตฐิานการวิจยั 
การพัฒนาการออกแบบรูปลักษณ์ตัวละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์ูนตาม

แนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศึกษาวรรณคดีไทยเรื่องพระอภัยมณี สามารถสอดคลอ้ง
เช่ือมโยงกบัผลิตภณัฑท่ี์สง่ผลสมัฤทธ์ิในดา้นการจดจ าของผูบ้รโิภค เพ่ือสรา้งโอกาสทางดา้นการ
ธุรกิจส าหรบัผูป้ระกอบการท่ีจะสรา้งมลูคา่เพิ่มใหก้บัสินคา้และผลิตภณัฑเ์ก่ียวกบัเด็ก 

ขอบเขตการวิจัย 
เพื่อใหก้ารวิจยัครัง้นีบ้รรลจุดุมุง่หมาย ผูว้ิจยัจงึไดก้ าหนดขอบเขตของการวิจยัดงันี ้

ประชากรกลุ่มตวัอย่าง นักเรียนระดบัชัน้อนุบาล 1 – 3  ทัง้เพศชาย-หญิง ท่ีมีอายุ
ระหวา่ง 4 - 6 ปี จ านวน 100 คน จงัหวดักรุงเทพมหานคร 
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1. ท าการศึกษารูปแบบและองคป์ระกอบการพฒันาการออกแบบรูปลกัษณต์วั
ละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศกึษาวรรณคดีไทย
เรื่องพระอภยัมณี โดยศึกษาจากการสมัภาษณผ์ูเ้ช่ียวชาญทางดา้นวรรณกรรม ขอ้มลูจากต ารา 
งานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง เอกสารและบทความท่ีสอดคลอ้งเก่ียวขอ้งจากสื่อประเภทต่างๆและทาง
อินเตอรเ์น็ต ในดา้นความรูเ้ก่ียวกบั Marvel’s The Avengers และวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณี
ของสนุทรภู่ 

2. ท าการพัฒนาการออกแบบรูปลักษณ์ตัวละครจากวรรณคดีไทย เป็นภาพ
การต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศึกษาวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณี ในรูปแบบ 2 
มิติ โดยยดึจากตวัละครหลกัขา้งตน้ 

กลุ่มตวัอย่าง ภาพรา่งแบบ 2 มิติ พรอ้มระบายสี ทัง้หมด 15 ภาพ จ านวน 5 ชดุ 
ชดุละ 3 ภาพ  

ภาพรา่งชดุท่ี 1 พระอภยัมณี 
ภาพรา่งชดุท่ี 2 นางเงือก 
ภาพรา่งชดุท่ี 3 นางผีเสือ้สมทุร 
ภาพรา่งชดุท่ี 4 สดุสาคร 
ภาพรา่งชดุท่ี 5 มา้นิลมงักร 

3. ออกแบบเครื่องมือวดัและประเมินผลเพื่อทราบถึงทศันะคติของผูบ้ริโภคการ
พฒันาการออกแบบรูปลกัษณ์ตวัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมารเ์วล 
คอมิกส ์กรณีศกึษาวรรณคดีไทยเรือ่งพระอภยัมณี  

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. วรรณคดีไทยพระอภยัมณี หมายถึง วรรณคดีชิน้เยี่ยมเลม่หนึ่งของไทย ผลงานชิน้เอก

ของพระสนุทรโวหาร หรอืสนุทรภู ่กวีเอกแห่งกรุงรตันโกสนิทร ์
2. วรรณคดี หมายถึง วรรณกรรมหรอืงานเขียนท่ียกยอ่งกนัวา่ดี มีสาระ และมีคณุคา่ทาง

วรรณศิลป์เป็นวรรณกรรมท่ีถกูยกย่องว่าเขียนดี มีคณุคา่ สามารถท าใหผู้อ้า่นเกิดอารมณส์ะเทือน
ใจ มีความคดิเป็นแบบแผน ใชภ้าษาท่ีไพเราะ เหมาะแก่การใหป้ระชาชนไดร้บัรู ้

3. รูปลกัษณ ์หมายถึง รูปรา่งลกัษณะภายนอกท่ีมองเห็น 
4. ดีไซน ์(Design) หมายถึง การสรา้งสรรคส์ิ่งใหม ่โดยอาศยัการวางแผนและขัน้ตอน 
5. การต์ูนคอมมิค หมายถึง การต์ูนลกัษณะภาพนิ่งท่ีวางอยู่ในช่อง จะเป็นภาพสีหรือ

ภาพขาวด าก็ได ้
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6. การต์นู หมายถึง ภาพรา่งหรอืภาพวาดท่ีใชแ้ทนลกัษณะการใชภ้าพจรงิ 
7. การต์นูซุปเปอรฮี์โร ่หมายถึง การต์ูนท่ีมีตวัละครเอกท่ีมีความสามารถพิเศษท่ีเหนือ

ธรรมชาต ิ
8. Marvel Comics (มารเ์วล คอมิกส)์ หมายถึง ค่ายการต์ูนท่ีเก่ียวกับซุปเปอรฮี์โร ่เช่น 

เอกซเ์มน, สไปเดอรแ์มน, ฮลัค,์ กปัตนัอเมรกิา, ไอรอนแมน, ธอร ์

ประโยชนท์ีค่าดว่าจะไดรั้บ 
1. ไดท้ราบถึงการพัฒนาการออกแบบรูปลักษณ์ตัวละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพ

การต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศกึษาวรรณคดีไทยเรือ่งพระอภยัมณี  
2. ไดพ้ัฒนาการออกแบบรูปลักษณ์ตัวละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์ูนตาม

แนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศกึษาวรรณคดีไทยเรือ่งพระอภยัมณี  
3. เพื่อไดท้ราบถึงทศันคติของผูบ้รโิภคตอ่การพฒันาการออกแบบรูปลกัษณต์วัละครจาก

วรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศึกษาวรรณคดีไทยเรื่องพระ
อภยัมณี  

4. งานวิจยัชิน้นีเ้ป็นประโยชนใ์นดา้นการออกแบบรูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทย
เป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศกึษาวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณี เพื่อ
เป็นประโยชนใ์นการตอ่ยอดทางดา้นธุรกิจเก่ียวกบัสินคา้และผลิตภณัฑส์  าหรบัเด็ก 
 

 



 

บทที2่ 
เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

การพัฒนาการออกแบบรูปลักษณ์ตัวละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์ูนตาม
แนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศกึษาวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณีการออกแบบและพฒันา 
Character Design จากวรรณคดีไทยตามรูปแบบของ Marvel Comics กรณีศึกษาพระอภยัมณี 
ผู้วิจัยไดท้  าการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง รวมไปถึงแนวคิด และทฤษฎีดา้นการ
ออกแบบเพ่ือเป็นพืน้ฐานการศกึษา ประกอบดว้ย 

1. ตวัละครจากวรรณคดีไทยเรือ่งพระอภยัมณี 
2. ความหมายของการต์นู 
3. การรบัรูส้ื่อของเด็กวยั 4 – 6 ปี  
4. ปัจจยัในการออกแบบ (Elements of Design) 
5. การต์นูอเมรกินั คา่ย Marvel Comic 
6. แนวคดิในการสรา้ง Character ตวัละคร  
7.การใชส้ื่อการต์นูในงานวรรณกรรมส าหรบัเด็ก 
8. งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
9. งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเด็กวยัอนบุาล 

1.ตัวละครจากวรรณคดไีทยเร่ืองพระอภยัมณี  
1.1 พระอภัยมณี 

 

ภาพประกอบ 1 พระอภยัมณี  

ท่ีมา: https://teen.mthai.com/education/37520.html 

https://teen.mthai.com/education/37520.html
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"พระอภยัมณี" เป็นวรรณคดีสมยัรตันโกสินทรต์อนตน้ รูปแบบนิทานค ากลอน เป็น
ผลงานชิน้เอกของสนุทรภู่ การด าเนินเรื่องมีการพลดัพรากจากคอบครวั และการเดินทางตามหา
กัน จนเกิดความขดัแยง้อนัเกิดจากตณัหาของมนุษยจ์นก่อใหเ้กิดการสูร้บกัน มีการแบ่งแยกตวั
ละครใหแ้ต่ละตวันัน้มีบคุลิกคาแรคเตอรท่ี์แตกต่างกนัออกไปอย่างเห็นไดช้ดั ทัง้ในดา้นรูปลกัษณ ์
อุปนิสยัใจคอ ท่ีสนุทรภู่ไดจิ้นตนาการล า้ยุคไปไกล แสดงถึงวิสยัทัศนท่ี์เปิดกวา้งดว้ยความคิดท่ี
แปลกใหม่กว่านิทานเรื่องอ่ืนๆในยคุนัน้ ท่ีลกูกษัตรยิจ์ะตอ้งเรียนวิชาการท าศกึสงครามเพื่อจะได้
สืบทอดเพื่อเป็นกษัตริยต์่อไป แต่สุนทรภู่สรา้งใหพ้ระอภัยมณีเป็นคนจิตใจอ่อนโยน รูปงาม มี
เสน่ห ์มีความเจา้ชูจ้ึงท าใหมี้ภรรยาหลายคน เป็นศิลปินผูเ้ช่ียวชาญวิชาดนตร ีคือการเป่าป่ี  ซึง่ถือ
เป็นการสรา้งคาแรคเตอรท่ี์แตกต่างออกไปจากเจา้ชายและกษัตรยิใ์นนิทานเรื่องอ่ืนอย่างสิน้เชิง 
(สวุรรณา เกรียงไกรเพ็ชร ์2518) กล่าวว่า “พระอภยัมณีมีนิสยัท่ีเรียกไดว้่าตรงขา้มกบัพระเอกใน
อุดมคติทั่วๆไป” เป็นการเปิดใหเ้ห็นถึงปมปัญหาของเรื่องท่ีจะตามมา ส่วนศรีสุวรรณผูเ้ป็นนอ้ง
ถึงแมจ้ะเช่ียวชาญดา้นวิชากระบี่กระบองแต่ก็เป็นเพียงวิชาการต่อสูพ้ืน้ฐานเท่านัน้ จะเห็นไดว้่า
การท่ีสุนทรภู่ไดส้รา้งคาแรคเตอรพ์ระอกของเรื่องท่ีขาดคณุสมบตัิของการเป็นผูน้  าในการท าศึก
สงครามในสมยันัน้ส่งผลต่อการด าเนินเรื่องเป็นอย่างมาก ซึ่งเป็นสาเหตท่ีุท าใหท้า้วสทุศันผ์ูเ้ป็น
บดิาโกรธมากและขบัไลท่ัง้สองคนออกจากเมืองไป  

ทา้วสทุศันฟั์งโอรสราช                บรมนาถขดัขอ้งใหห้มองศรี 
โกรธกระทืบบาทาแลว้พาที         อยา่อวดดีเลยกไูม่พอใจฟัง 
อนัดนตรป่ีีพาทยต์ะโพนเพลง      เป็นนกัเลงเหลา่โลนเลน่โขนหนงั 
แตพ่วกกผููห้ญิงท่ีในวงั                มนัก็ยงัเรยีนร  ่าไดช้  านาญ 
อนัวิชาอาวธุแลโลเ่ขน                 ชอบแตเ่กณฑศ์กึเสือเชือ้ทหาร 
เป็นกษัตรยิจ์กัรพรรดพิิสดาร        มาเรยีนการเช่นนัน้ดว้ยอนัใด 
ลกูกาลีมีแตจ่ะขายหนา้               ช่างชั่วชา้ทจุรติผิดวิสยั 
จะใหอ้ยูเ่วียงวงัก็จงัไร                 ชอบแตไ่สคอสง่เสียจากเมือง 
ไปเท่ียวเลน่เป็นปีแลว้มิสา           มาพดูจาใหก้คูนัหเูหือง 
พระพิโรธโกรธตรสัดว้ยขดัเคือง     แลว้ย่างเยือ้งจากบลัลงักเ์ขา้วงัใน 
(พระอภยัมณี : หนา้ ๘ ) 

ดงันัน้ผูว้ิจยัพบว่าตวัละคร พระอภยัมณี มีรูปลกัษณห์ล่อเหลา เป็นผูมี้วาจาไพเราะ
อ่อนหวาน มีเสน่ห ์และมีความเจา้ชู ้จึงท าใหต้วัละครผ่ายหญิงในเรื่องต่างหลงใหลอยากเขา้มา
พวัพนัจนเกิดเหตกุารณท์ะเลาะ วิวาท แย่งชิง ความเป็นศิลปินของพระอภยัมณีประกอบกบัความ
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เป็นเลิศในวิชาเป่าป่ี ท าใหพ้ระอภยัมณีสามารถถ่ายทอดความรูส้กึภายในจิตใจออกมาปรากฏใน
เพลงป่ีไดอ้ยา่งไพเราะและสะเทือนอารมณ ์ซึง่ถือวา่เป็นตวัแทนของชายไทยในสงัคมไทย  

 
1.2 นางผีเสือ้สมุทร 

 

ภาพประกอบ 2 นางผีเสือ้สมทุร  

ท่ีมา: https://teen.mthai.com/education/37520.html 

จะกลา่วถึงอสรุผีีเสือ้น า้   อยูท่อ้งถ า้วงัวนชลสาย 
ไดเ้ป็นใหญ่ในพวกปีศาจพราย   สกนธก์ายใหญ่โตไอยรา 
(พระอภยัมณี เลม่1, 2544,น.11) 
นางผีเสือ้สมุทร ของสุนทรภู่ไดแ้รงบนัดาลใจมาจากรามายนะและพงศาวดาร (ศิริ

พจน ์เหล่ามานะเจรญิ 2562) กล่าวว่า “ผีเสือ้” เพีย้นมาจากค าว่า “ผีเชือ้” แปลตรงตวัว่า “ผีบรรพ
ชน สิ่งศกัดิ์สิทธ์ิท่ีเรียกว่า “พระเสือ้เมือง เป็นยกัษ์ท่ีอาศยัอยู่ในถ า้กลางทะเล สามารถแปลงกาย
เป็นหญิงสาวสวยได ้ซึง่ผีเสือ้สมทุรไดป้รากฏในวรรณคดีเรือ่งรามเกียรติด์ว้ยเช่นกนั(อาภากร หนกั
ไหล ่2559) ไดอ้ธิบายถึงยกัษ์ไวว้า่ “ยกัษ์ หมายถึง อมนษุยพ์วกหนึ่งท่ีมีร่างกายใหญ่โต หนา้ตาดุ
รา้ย มีเขีย้วยาวโงง้ กินสตัวแ์ละคนเป็นอาหาร” นางผีเสือ้สมทุร ยกัษิณีในวรรณกรรมของสนุทรภู ่ผู้
หลงใหลในเสียงป่ีและรูปโฉมของพระอภยัมณีจึงลกัพาตวัพระอภยัมณีไป โดยนางจ าแลงแปลง
กายเป็นหญิงสาวรูปรา่งสวยงามอยูกิ่นกบัพระอภยัมณีถึง 8 ปี โดยท่ีพระอภยัมณีรูว้า่นางเป็นยกัษ์
แตไ่ม่อาจขดัขืนได ้ 

จะเห็นไดว้่านางผีเสือ้สมทุร หรือ นางยกัษ์ในวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณีนัน้ สา
มามารถขยายรา่งใหมี้ขนาดใหญ่โตและแปลงกายใหเ้ป็นมนษุยรู์ปรา่งหนา้ตาสวยงามได ้มีบรวิาร
อยู่มาก อปุนิสยัของยกัษน์ัน้มีความดรุา้ย อารมณรุ์นแรง แตถ่ึงอย่างไรขอ้ดีของนางผีเสือ้สมทุรคือ

https://teen.mthai.com/education/37520.html
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มีความรกัต่อพระอภยัมณีอย่างแทจ้ริง ผีเสือ้สมุทรเปรียบไดด้งัมนุษย์ธรรมดาทั่วไปท่ีมีความรกั 
โลภ โกรธ หลง ภายใตรู้ปรา่งหนา้ตาดรุา้ย 

 
1.3 นางเงอืก 

 

ภาพประกอบ 3 นางเงือก  

ท่ีมา: https://teen.mthai.com/education/37520.html 

Pantip (2562) กล่าวเก่ียวกบัเงือกว่า เป็นท่ีกลา่วขานกนัว่าเงือกมีจรงิหรอืไม่ ก่อนท่ี
ผูผ้ลิตสารคดีชดุ Mermaids: The Body Found จะยอมรบัในเวลาตอ่มาว่าเป็นเรือ่งแต่ง พระอภยั
มณีไดพ้บกบันางเงือกจงึขอใหน้างเงือกพาตนและสนิสมทุรหลบหนีนางผีเสือ้สมทุรไปอยู่เกาะแกว้
พิสดาร พระอภยัจึงไดน้างเงือกเป็นเมียคนท่ี 2 มีลกูหนึ่งคนคือ สดุสาคร จะเห็นว่ามีนิทานต านาน
ท่ีกล่าวถึงเงือกไวม้ากมาย ลกัษณะของเงือกมีล าตวัเป็นมนุษยมี์หางเป็นปลา อาศยัอยู่ในทะเล 
เงือกในประเทศไทย ถูกกล่าวขานมาตัง้แต่สมยัอดีต ผ่านเรื่องราวต่างๆ มากมาย แต่เป็นเงือกท่ี
ไดร้บัความนิยม และกลา่วขวญักนัมากท่ีสดุก็คือ เงือกในวรรณคดีของ สนุทรภู ่เรือ่ง พระอภยัมณี  

จะเห็นไดว้่าตวัละครนางเงือกในวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณี เป็นสตัวค์รึง่คนครึง่
ปลาอาศยัอยู่ในทะเลลึก มีความกตญัญตู่อบิดามารดาเป็นผูมี้จิตใจดี ไม่มีเล่หเ์หลี่ยม ช่วยเหลือ
พระอภยัมณีใหห้นีจากนางผีเสือ้สมทุรได ้บทบาทของนางเงือกเปรียบเสมือนหญิงสาวผูมี้ความ
เอือ้อาทร จิตใจดี แตม่กัจะโชครา้ยอยู่เสมอ ซึง่จะเห็นไดจ้ากโลกในปัจจบุนั 

 
 
 
 
 
 

https://teen.mthai.com/education/37520.html
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1.4 สุดสาคร 

 

ภาพประกอบ 4 สดุสาคร 

ท่ีมา: https://teen.mthai.com/education/37520.html 

ชญานิศ นาคีรกัษ์ (2556)ศึกษาเรื่องการดดัแปลงตวัละครของสุนทรภู่เป็นสื่อรว่ม
สมัย กล่าวว่า สุดสาคร ผมด าเกลา้จุก รูปร่างค่อนขา้งอว้นทว้น สุดสาครเป็นเด็กร่าเริง ใฝ่ดี มี
คณุธรรม และไม่เคยคิดรา้ยต่อใครจึงมักโดนตวัรา้ยหลอกซ า้แลว้ซ า้เล่า แต่ทา้ยท่ีสุดสุดสาครก็
เรยีนรูท่ี้จะซอ้นแผนตวัรา้ยบา้ง นอกจากนีย้งัมีจิตใจกลา้หาญ ไมเ่กรงกลวัอนัตรายใดๆ  

สุดสาคร เป็นอีกหนึ่งตวัละครท่ีมีบทบาทและคาแรคเตอรท่ี์น่าสนใจ เป็นบุตรของ
พระอภยัมณีกบันางเงือก สดุสาครเป็นเด็กท่ีมีความสามารถพิเศษเกินมนษุยแ์ละไดร้บัการเลีย้งดู
จากฤาษีเติบโตบนเกาะแกว้พิสดาร เน่ืองจากเป็นลกูครึง่คนครึง่เงือกสดุสาครจึงเก่งกาจเรื่องว่าย
น า้และด าน า้เป็นอย่างมาก เม่ืออายไุด ้3 ขวบ สามารถจบัมา้นิลมงักรไดแ้ละออกตามหาพ่อโดย
ไดไ้มเ้ทา้วิเศษของฤาษีเป็นเครื่องป้องกนัภยั จนไปพบกบัชีเปลือยและถกูชีเปลือยหลอกผลกัตก
หนา้ผาแลว้พาเอามา้นิลมงักรและไมก้ายสิทธ์ิหนีไป เม่ือฟ้ืนขึน้มาจงึนึกถึงฤาษีทนัใดนัน้ฤาษีก็ข่ีรุง้
ปรากฏกายแลว้จงึสอนสดุสาครวา่ 

แลว้สอนอยา่ไวใ้จมนษุย ์               มนัแสนสดุลกึล า้เหลือก าหนด 
ถึงเถาวลัยพ์นัเก่ียวท่ีเลีย้วลด          ก็ไม่คดเหมือนหนึ่งในน า้ใจคน 
มนษุยนี์ท่ี้รกัอยูส่องสถาน              บดิามารดารกัมกัเป็นผล 
ท่ีพึง่หนึ่งพึง่ไดแ้ตก่ายตน               เกิดเป็นคนคดิเห็นจงึเจรจา 
แมน้ใครรกัรกัมั่งชงัชงัตอบ             ใหร้อบคอบคิดอา่นนะหลานหนา 
รูส้ิ่งใดไม่สูรู้ว้ิชา                             รูร้กัษาตวัรอดเป็นยอดดี 
(กลอนสนุทรภู:่จากเรือ่งพระอภยัมณี) 

https://teen.mthai.com/education/37520.html


  11 

กลอนบทนีส้อนเรื่อง จงอย่าไวใ้จใครง่ายๆ จิตใจของมนษุยน์ัน้สามารถเปลี่ยนแปลง
ไดต้ลอดเวลาจนไม่อาจคาดเดาได ้แสดงใหเ้ห็นถึงบคุลิกของสดุสาครถึงแมจ้ะมีความสามารถเกิน
มนษุยแ์ละมีเครื่องปอ้งกนัภยัคือไมเ้ทา้วิเศษ แต่ดว้ยความยงัเด็กไม่มีประสบการณจ์ึงท าใหถ้กูชกั
จงูหลงใหเ้ช่ือใจใครไดง้่าย 

จะเห็นไดว้่าตวัละครสุดสาครจะขาดพ่อตัง้แต่ยงัจ าความไม่ได ้แต่สุดสาครไม่เคย
รูส้ึกว่าตนอาภพัหรือมีปมดอ้ย ถกูเลีย้งดโูดยฤาษีอาศยัอยู่บนเกาะแกว้พิสดาร เป็นเด็กท่ีมีความ
เฉลียวฉลาด แคล่วคล่อง ว่องไว เม่ืออายุได้ 3 ปี  จึงออกเดินทางตามหาพ่อท าให้ได้รับ
ประสบการณท่ี์มีคา่ยิ่งนกัเน่ืองจากถกูชีเปลือยหลอกผลกัตกเหวแลว้ขโมยไมเ้ทา้กบัมา้นิลมงักรไป 
สดุสาครจงึเป็นตวัแทนของเด็กท่ีมีความกตญัญ ูรูค้ณุคน เป็นตวัอยา่งที่ดีใหก้บัเด็กได ้

 
1.5 ม้านิลมังกร 

 

 

ภาพประกอบ 5 มา้นิลมงักร 

ท่ีมา: https://teen.mthai.com/education/37520.html 

ป่าหิมพานต ์(2555) กล่าวว่า  มา้นิลมังกร ลกัษณะของมา้นิลมังกร ตวัเป็นมา้หัว
เป็นมงักร หางเหมือนนาค ล าตวัเป็นเกล็ดสีด  าแวววาว เหมือนดั่งช่ือ กินอาหารไดห้ลายอย่างดั่ง
ค ากลอน จึงเช่ือว่าสนุทรภู่จินตนาการมาจากกิเลนของจีน ก็เป็นได ้เพราะไม่ปรากฏสตัวล์กัษณะ
เช่นนี ้ในความเช่ือหรือวรรณคดีเรื่องใดของไทยมาก่อน  สัตวป์ระหลาดท่ีเป็นท่ีรูจ้ักกันดีจาก 
วรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณี ตามจินตนาการของสนุทรภู่ มา้นิลมงักรเป็นพาหนะของสดุสาคร 
นัน้เป็นสตัวล์กูผสม โดยพ่อเป็นมงักร แม่เป็นมา้ ดงันัน้จึงมีรูปรา่งประหลาด ส่วนหัวและหนา้มี
ลกัษณะเหมือนมงักร ล าตวัและกลีบเทา้จะเหมือนมา้ สว่นหางเหมือนพญานาค ล าตวัสีด  าเหมือน
นิล คณุลกัษณะพิเศษของมา้นิลมงักร คือ มีเขีย้วเป็นเพชร มีเกล็ดเป็นนิล ลิน้เป็นปาน อยู่ยงคง
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กระพนัไม่มีอาวธุชนิดใดท าอนัตรายได ้สามารถเดินบนผิวน า้ไดเ้หมือนกบัเดินอยู่บนพืน้ดิน อาศยั
อยู่ในทะเล กินคน ปลา ปู หญ้า ใบไมเ้ป็นอาหาร ช่ือของมนันิลมงักร โยคี เป็นคนตัง้ช่ือใหต้าม
ลกัษณะรูปรา่งว่า "มา้นิลมงักร" นบัตัง้แต่บดันัน้เป็นตน้มา มา้นิลมงักรเป็นพาหนะประจ าตวัของ
สดุสาคร ตดิตามสดุสาครไปทกุหนทกุแห่ง 

ผูว้ิจยัจึงสรุปความเป็นวรรณคดีไทยจากเรื่องพระอภยัมณีไดว้่าวรรณคดีไทยเรื่องนีมี้
การแบ่งแยกตวัละครใหแ้ต่ละตวัมีบคุลิกท่ีแตกต่างกนัออกไปอย่างชดัเจน  รูปลกัษณข์องตวัละคร
จึงถกูปรบัเปลี่ยนไปในรูปแบบตา่งๆ เพื่อใหเ้ขา้กบัวรรณกรรมโดยมีอิรยิาบถตามยคุสมยันัน้ๆ การ
ถ่ายทอดผ่านภาษาวรรณกรรมสูภ่าษาภาพท่ีเป็นภาพลกัษณแ์ละภาพจ าของแตล่ะตวัละครถือเป็น
ตวัแทนความหมายของวรรณกรรมไทย ซึ่งพระอภยัมณีเป็นตวัแทนของผูช้ายท่ีมี เสน่ห ์ผูว้ิจยัจึง
สนใจศกึษาองคป์ระกอบต่างๆในการออกแบบรูปลกัษณต์วัการต์นูท่ีเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย 
เพื่อใชว้ิเคราะหใ์นการพฒันาการออกแบบรูปลกัษณ์ตวัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์ูน
ตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์ดงันี ้

2.ความหมายของการต์นู 
การต์นู (cartoon) หมายถึง ภาพวาดแทนสญัลกัษณท่ี์แสดงออกมาดว้ยการใชเ้สน้อย่าง

ง่าย ไม่ดูเสมือนจริง เพื่อถ่ายทอดอารมณ์ เล่าเรื่อง หรือแสดงแนวคิดต่างๆของผู้วาดเพื่อสื่อ
ความหมายตามวตัถปุระสงค ์เมื่อถกูน ามาใชใ้นงานลกัษณะตา่งกนั เช่น โคมิก (comic) หรอื คาริ
คาเตอร ์(caricature) หรอื อีลลสัเตรท เทล (illustrated) เป็นตน้ 

สพุฒัน ์(2556) comic หมายถึง  การต์นูเรือ่งท่ีมีเรือ่งราวตอ่เน่ืองกนัหลายภาพ  อาจเป็น
ตอน ๆ  ละ  2-4  ภาพหรือมากกว่า  เรียกว่า  การต์นูเป็นตอน  (comic  Strip)  ถา้การต์นูเรื่องมี
ความยาวเป็นเล่มๆ  เรียกว่า  หนังสือการต์ูน (comic book)  ลกัษณะชอบภาพการต์ูน  Comic  
จะไม่เนน้ความสมจรงิของสดัส่วน แต่เนน้ท่ีอารมณข์นัจากเนือ้เรื่อง หรอืภาพลอ้เลียนท่ีมีสดัส่วน
ผิดปกติจากธรรมชาติไป 

Caricature   มาจากรากศพัทเ์ดิม คือ Caricare ซึ่งหมายถึงภาพลอ้เลียนท่ีแสดงถึงการ
เปรียบเปรย เสียดสี เยาะเยย้  ถากถาง หรือใหด้ขูบขนัโดยเนน้ส่วนดอ้ยหรือส่วนเด่นของใบหนา้
ตลอดจนบุคลิกลกัษณะใหแ้ตกต่างไปจากธรรมชาติท่ีเป็นจริง  ส่วนมากมักใชเ้ป็นภาพลอ้ทาง
การเมือง  บคุคลส าคญัท่ีมีช่ือเสียง 

Illustrated  Tale  หมายถึง  นิยายภาพ  เป็นการเขียนเล่าเรื่องดว้ยภาพ  เป็นภาพท่ีมี
ลกัษณะสมจรงิมีสว่นใกลเ้คียงกบัหลกักายวิภาค  ฉากประกอบและตวัละครมีแสงเงา  การด าเนิน
เรือ่งเป็นไปอยา่งตอ่เน่ือง  ท าใหส้ามารถโนม้นา้วใจผูอ้า่นใหค้ลอ้ยตามไดเ้ป็นอยา่งดี 
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ไพเราะ เรืองศิริ (2524) การต์ูนคือภาพวาดง่าย ๆ ท่ีมีแบบเฉพาะตัวไม่เหมือนภาพ
ธรรมดาทั่วไป ภาพการต์ูนอาจมีรูปรา่งท่ีเกินความเป็นจริงหรือลดรายละเอียดท่ี ไม่จ าเป็นออก 
เพื่อจดุมุ่งหมายในการบรรยายการแสดงออกมุ่งใหเ้กิดความตลกขบขนั ลอ้เลียน เสียดสีการเมือง
และสงัคม ตลอดจนใชใ้นการโฆษณาประชาสมัพันธ์ใหห้นา้สนใจยิ่งขึน้ นอกจากนั้นอาจจะใช้
ประกอบการเล่าเรื่องบนัเทิงคดี สารคดีไดอี้กดว้ย และท่ีส าคญัก็คือใชป้ระกอบการเรียนการสอน 
ภาพวาดนีอ้าจจะเป็นตอนเดียวจบหรอืเป็นเรือ่งสัน้ๆ 2-3 ตอนจบ 

เฉลิมรฐั พิกุล (2556) ใหค้วามหมายของการต์ูนไวว้่า การต์ูน หมายถึงภาพเขียนลอ้
บคุคลหรอืเหตกุารณบ์างอย่าง โดยทั่วไปแลว้มกัมีลกัษณะขบขนัจดัว่าเป็นงานศิลปะแบบหนึ่ง แม้
จะเป็นภาพวาดแบบไมล่ะเอียดอ่อนหรอืมิไดมี้วตัถปุระสงคเ์พื่อจดุหมายทางศลิปะก็ตาม 

ผูว้ิจยัจึงไดข้อ้สรุปว่า การต์นู หมายถึง ภาพท่ีเกิดจากการวาดเสน้หยาบๆ ไม่เน้นความ
สมจรงิของสดัส่วน เพื่อเป็นการสื่อหรือเล่าเรื่องในลกัษณะต่างๆเป็นการถ่ายทอดความรูส้ึกและ
อารมณด์ว้ยรูปภาพ 

3.การรับรู้ส่ือของเด็กวยั 4 – 6 ปี  
เด็กวยั 4 – 6 ปี เป็นวยัอนุบาล ชอบความเป็นอิสระในการเคลื่อนไหวและการเขา้สงัคม

มากขึน้ เด็กวยันีจ้ะชอบพูดคุยโดยไม่ รูจ้กัเบื่อหน่าย ชอบการฟังนิทานหรือดูภาพท่ีมีสีสนัสดใส 
และไม่สามารถแยกแยะเรื่องจรงิจากสิ่งท่ีฟังได ้การเล่นของเด็กวยันีจ้ะเนน้ไปในเรื่องของการฝึก
ทกัษะการใชก้ลา้มเนือ้มือ แขน ขา และสายตา เด็กวยันีช้อบเลน่ของเลน่ท่ีช่วยท าใหเ้กิดความคิด
สรา้งสรรค์จากสิ่งต่างๆ เช่นการวาดรูป ป้ันดินน ้ามัน ตัดกระดาษ เป็นการฝึกทักษะการใช้
กลา้มเนือ้ ชอบเล่นเลียนแบบชีวิตของผูใ้หญ่ ชอบเล่นตัง้กฎเกณฑต์่างๆ  สื่อมีบทบาทส าคญัใน
การถ่ายทอดสารไปสูเ่ด็ก ก่อใหเ้กิดการเรยีนรูด้า้นประสบการณ ์เจตคติ ทกัษะ และคา่นิยม 

พชัรมณฑ ์ศภุสขุ (2556) กลา่ววา่ ในวยั 4 – 6 ขวบ เป็นวยัท่ีเด็กมีจินตนาการสงู แตเ่ด็ก
ยงัไม่มีความสามารถในการสงัเกตเน่ืองดว้ยความจ ากัดของจินตนาการ เม่ือเด็กเริ่มเรียนรูก้าร
วางแผนและการคาดคะเนในสิ่งท่ีจะเกิดขึน้ในการเล่นนัน้ เด็กเริ่มเรียนบทบาทของผูใ้หญ่หรือผู้
ใกลชิ้ด มีความอยากรูอ้ยากเห็นเด็กจะพยายามหาขอ้เท็จจริงว่าผิดหรือถูก ในวัยนีเ้ด็กจะเริ่ม
ตระหนกัถึงความรูส้กึของผูอ่ื้น และเริ่มคิดถึงการกระท าของตนเองท่ีไปกระทบผูอ่ื้น ความเช่ือมั่น
จะพฒันาในระยะนีโ้ดยงานศิลปะในทางสรา้งสรรคจ์ากประสบการณใ์หม่ๆ 

ประเสรฐิ ผลิผลการพิมพ ์(2562) กลา่วว่า เด็กเล็กคิดว่าอะไรท่ีเคลื่อนไหวไดมี้ชีวิต ดว้ย
วิธีคิดเช่นนีตุ้๊กตาและหนงัสือการต์นูจึงมีชีวิต ตุ๊กตาธรรมดาท่ีดีท่ีสดุเด็กจบัแขนขาเคลื่อนไหวไป
ดว้ยตวัของเขาเอง ตุ๊กตานัน้ก็มีชีวิตขึน้มาไดด้ว้ย “สมอง” และ “จิตใจ” หนงัการต์นูสองมิตธิรรมดา
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ไม่จ าเป็นตอ้งใช่เทคโนโลยีคอมพิวเตอรส์ามมิติ เด็กก็ลุ่มหลงไดโ้ดยง่ายเพราะอะไรท่ีเห็นมีชีวิต 
นิทานส าหรบัเด็กมกัเติมสรรพสิ่ง ตน้ไม ้ดอกไม ้ดวงอาทิตย ์ดวงจนัทร ์เพียงใส่ใบหนา้ลงไปก็มี
ชีวิตจรงิๆแลว้ ซึง่สอดคลอ้งกบั 

ศิรลิกัษณ ์คลองข่อย (2555) วยัก่อนเขา้โรงเรยีน 3 – 6 ปี วยันีร้ะบบประสาทและอวยัวะ
ตา่งๆ มีความเจรญิวยัพอท่ีจะปรบัตวัเขา้กบัหมู่ได ้เด็กวยันีส้ามารถบอกเพศของตนได ้เด็กวยันีจ้ะ
มีความอยากรูอ้ยากเห็นอย่างมากมาย เห็นไดจ้ากการท่ีเด็กชอบตัง้ค  าถามอยู่เสมอ การอบรมให้
ลกูรูจ้กักฏระเบียบ ความดี ความชั่ว ความรบัผิดชอบตอ่สว่นรวมนัน้ จะอบรมสั่งสอนดว้ยวาจานัน้
ยงัไม่พอ จ าเป็นตอ้งปฏิบตัิตนเป็นตวัอย่างใหส้ม ่าเสมอ จะท าใหเ้ด็กไดร้บัการยอมรบัจากสงัคม
มากขึน้ 

Jean Piaget (1964) กล่าวว่า ช่วงวยั 2 – 7 ปี เป็นขัน้ท่ีเด็กเริ่มพัฒนาความคิดในเชิง
สัญลักษณ์หรือภาพ แต่ยังไม่พัฒนาการคิดอย่างเป็นเหตูเป็นผล เด็กยังยึดเอาตัวเองเป็น
ศนูยก์ลาง (Egocentrism) คอ่นขา้งสงู จึงท าใหม้มุมองของเขามาจากตวัเองเป็นหลกั เขารบัรูไ้ดด้ี
กบัสิ่งท่ีเป็นรูปธรรม ไม่ใช่นามธรรม 

 

 

ภาพประกอบ 6 ภาพการแสดงเห็นของเดก็ 

 

ภาพประกอบ 7 ภาพการแสดงเห็นของผูใ้หญ่ 

ท่ีมา: ภาพประกอบจากหนงัสือ Drawing Comic หดัวาดคอมิกสส์ไตล ์
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4.ปัจจัยในการออกแบบ (Element of Design) 

jaruwan wan suttimusig (2554) การน าสิ่งต่างๆ มาประยกุต ์ดดัแปลง สรา้งสรรค ์จดั
รว่มเขา้ดว้ยกัน ตามสดัส่วนรูปร่าง รูปทรงตรงตามคุณสมบตัิของสิ่งนั้นๆ เพื่อใหเ้กิดผลงานท่ีมี 
ความเหมาะสมส่วนจะเกิดความงดงาม น่าสนใจหรือไม่นัน้ ย่อมขึน้อยู่กับการน าเสนอภาพรวม
ของงาน วา่มีการสื่อถึงเรือ่งราว วตัถปุระสงค ์ในงานการออกแบบของเรา 

ความสนใจในการอ่านหนังสือการต์ูนในกลุ่มเด็กก่อนวัยเรียน (4  - 6 ปี) สนใจเรื่อง
เก่ียวกบัสตัว ์ภาพท่ีวาดไม่จ าเป็นตอ้งค านึงถึงสวยงาม แต่ตอ้งวาดใหด้เูขา้ใจง่าย ดงันัน้สิ่งท่ีตอ้ง
ค านึงในการออกแบบรูปลกัษณ์ตวัการต์ูนส าหรบัเด็กควรจะมีองคป์ระกอบท่ีส าคญัคือ การจัด
องคป์ระกอบเขา้ดว้ยกนั สามารถสื่อบคุลิกของตวัละครไดช้ดัเจน ซึ่ง การออกแบบตวัละครขึน้อยู่
กบัส่วนประกอบหลกั 3 อย่าง คือ ขนาด (size) รูปทรง (shape) และสดัส่วน (proportion) ในการ
ออกแบบตวัละครควรเริม่จากรูปทรงแบบง่ายๆ ไม่ยุง่ยาก ไม่สลบัซบัซอ้น 

4.1 องคป์ระกอบพืน้ฐานของการออกแบบ 
การใชเ้สน้เป็นองคป์ระกอบพืน้ฐานหลกัในการเริ่มชิน้งานออกแบบ นักออกแบบ

สามารถใชเ้สน้เพื่อสื่ออารมณ์ความหมายและความรูส้ึกในงานออกแบบนัน้ๆ การเลือกใชเ้สน้มี
ความส าคญัต่องานออกแบบทุกประเภท เป็นไปตามลกัษณะงานและสิ่งท่ีผูอ้อกแบบตอ้งการจะ
สื่อสารอารมณ ์รูปลกัษณใ์นตวังานใหผู้ร้บัสารรบัรูแ้ละเขา้ใจถึงความหมายท่ีตอ้งการจะสื่อในงาน
ออกแบบนัน้ๆ 

4.1.1 เสน้ (Line) โดยพืน้ฐานของการออกแบบ เสน้เกิดจากจดุหลายๆจดุเรยีงตอ่กนั
ไปอยา่งตอ่เน่ือง ก็จะเกิดเป็นเสน้และเกิดเป็นรูปรา่งขึน้ องคป์ระกอบของการออกแบบของ รูปทรง 
รูปรา่ง ก็คือการน าเสน้มาเรียงรอ้ยประกอบกัน จนเป็นรูปทรงต่างๆ โดยลกัษณะของเสน้จะมี 2 
ลกัษณะ คือ  

เสน้ตรง (Straight Line) 
เสน้โคง้ (Curve Line) 

 

ภาพประกอบ 8 ลกัษณะของเสน้แตล่ะประเภท  

ท่ีมา: https://sites.google.com/site/sudaratsirisom2538/hnwy-kar-reiyn-ru2 

https://sites.google.com/site/sudaratsirisom2538/hnwy-kar-reiyn-ru2
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4.1.2 เสน้แนวนอน (Horizontal Lines) ใหค้วามรูส้ึกแสดงออกถึงความเงียบสงบ
,ผอ่นคลาย,นิ่งเฉย นกัออกแบบสามารถน ามาใชใ้นงานท่ีแสดงถึงความกวา้งขวาง สงบนิ่ง  

 

 

ภาพประกอบ 9 เสน้แนวนอน (Horizontal Lines) 

ท่ีมา: https://sites.google.com/site/sudaratsirisom2538/hnwy-kar-reiyn-ru2 

4.1.3 เสน้ตั้ง (Straight Lines) ให้ความรูส้ึกแสดงออกถึงความรูส้ึกมั่นคง จริงจัง 
ความสง่า ความเป็นระเบียบ 

 

 

ภาพประกอบ 10 เสน้ตัง้ (Straight Lines) 

ท่ีมา: https://sites.google.com/site/sudaratsirisom2538/hnwy-kar-reiyn-ru2 

4.1.4 เสน้โค้ง (Curve Lines) ให้ความรูส้ึกแสดงออกถึงการเคลื่อนไหว  นุ่มนวล
ความออ่นไหว ออ่นโยน ออ่นนอ้ม เศรา้โศก 

 

ภาพประกอบ 11 เสน้โคง้ (Curve Lines) 

ท่ีมา: https://sites.google.com/site/sudaratsirisom2538/hnwy-kar-reiyn-ru2 

https://sites.google.com/site/sudaratsirisom2538/hnwy-kar-reiyn-ru2
https://sites.google.com/site/sudaratsirisom2538/hnwy-kar-reiyn-ru2
https://sites.google.com/site/sudaratsirisom2538/hnwy-kar-reiyn-ru2
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4.1.5 เสน้เฉียงหรือเสน้ทแยง (Diagonal Lines) ให้ความรูส้ึกแสดงออกถึงความ
กระตือรอืรน้,วอ่งไว,ไม่หยดุน่ิง,ไม่มั่นคง แสดงถึงความรูส้กึรวดเรว็และเกิดทิศทาง 

 

ภาพประกอบ 12 เสน้เฉียงหรอืเสน้ทแยง (Diagonal Lines) 

ท่ีมา: https://sites.google.com/site/sudaratsirisom2538/hnwy-kar-reiyn-ru2 

4.1.6 เส้นหยักหรือเสน้ซิกแซก (Zigzag Lines) ให้ความรูส้ึกแสดงออกถึงความ
ตื่นเตน้,ใหจ้งัหวะกระแทก การเคลื่อนไหวรุนแรง ไมแ่น่นอน 

 

ภาพประกอบ 13เสน้หยกัหรอืเสน้ซกิแซก (Zigzag Lines)  

ท่ีมา: https://sites.google.com/site/sudaratsirisom2538/hnwy-kar-reiyn-ru2 

4.1.7 รูปรา่ง และ รูปทรง (Shape and Form) 

 

ภาพประกอบ 14 รูปรา่ง,รูปทรง 

ท่ีมา: https://sites.google.com/site/kongthapsitthikhetkan/bth-thi 

 

https://sites.google.com/site/sudaratsirisom2538/hnwy-kar-reiyn-ru2
https://sites.google.com/site/sudaratsirisom2538/hnwy-kar-reiyn-ru2
https://sites.google.com/site/kongthapsitthikhetkan/bth-thi
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รูปร่าง (Shape) จะมีความหมายถึงการประกอบกันของเสน้โคง้หรือเสน้ตรง เป็น
ลกัษณะ 2 มิต ิ

รูปทรง (Form) จะมีความหมายถึงการประกอบกันของเสน้โคง้หรือเสน้ตรง เป็น
ลกัษณะ 3 มิต ิ

รูปรา่ง และ รูปทรง จะมีลกัษณะท่ีจ าแนกความแตกตา่งไดด้งันี ้
1. รูปรา่ง และ รูปทรง ของธรรมชาติ 

 

ภาพประกอบ 15 รูปรา่ง และ รูปทรง ของธรรมชาติ 

ท่ีมา: http://119.46.166.126/self_all/selfaccess10/m4/art4_1/lesson1/lesson1_1.php 

2. รูปรา่ง และ รูปทรง เรขาคณิต 

 

ภาพประกอบ 16 รูปรา่ง และ รูปทรง เรขาคณิต 

ท่ีมา: http://119.46.166.126/self_all/selfaccess10/m4/art4_1/lesson1/lesson1_1.php 

 

 

 

 

 

 

 

http://119.46.166.126/self_all/selfaccess10/m4/art4_1/lesson1/lesson1_1.php
http://119.46.166.126/self_all/selfaccess10/m4/art4_1/lesson1/lesson1_1.php
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3. รูปรา่ง และ รูปทรง อิสระ 

 

ภาพประกอบ 17 รูปรา่ง และ รูปทรง อิสระ 

ท่ีมา: http://119.46.166.126/self_all/selfaccess10/m4/art4_1/lesson1/lesson1_1.php 

4.1.8 ลกัษณะของพืน้ผิว (Texture) 

 

ภาพประกอบ 18 ลกัษณะพืน้ผิวไม ้

 

ภาพประกอบ 19ลกัษณะพืน้ผิวผา้  

ท่ีมา: http://netchanok012.blogspot.com/p/blog-page_3.html 

พืน้ผิว (Texture) หมายถึงบรเิวณผิวนอกของวสัดตุา่งๆ ซึ่งมีผลต่อความรูส้กึในเรื่อง
ของ ความงาม ระยะ ,น า้หนกั และประโยชนใ์ชส้อย ลกัษณะท่ีสมัผสัไดข้องพืน้ผิว มี 2 ประเภท 
คือ  

1. พืน้ผิวท่ีสมัผสัทางตาและสมัผสัทางกาย  
การน าเอาพืน้ ผิวในลักษณะ ต่าง ๆ มาใช ้เพื่อสรา้งสรรคค์วามงาม และ

ประโยชนใ์ชส้อย โดยในการออกแบบ พืน้ผิวจะถกูน ามาใชใ้นลกัษณะต่าง ๆ กนั เช่น พืน้ผิวของ
กระจก ท่ีใหค้วามรูส้ึกนุ่มนวล หรูหรา ผิวนุ่มของโซฟาหนังสตัว ์ใหค้วามรูส้ึก อบอุ่นนุ่มนวล น่า
พกัผอ่น เป็นตน้ 

http://119.46.166.126/self_all/selfaccess10/m4/art4_1/lesson1/lesson1_1.php
http://netchanok012.blogspot.com/p/blog-page_3.html
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2. พืน้ผิวท่ีสมัผสัไดท้างสายตา 
การสมัผสัทางสายตาไม่ใช่ลกัษณะท่ีแทจ้ริงของผิววสัดุนัน้ ๆ เช่น การวาด

ภาพก้อนหินบนกระดาษ จะให้ความรู ้สึกเป็นก้อนหิน แต่มือสัมผัสเป็นกระดาษ หรือใช้
กระดาษพิมพล์ายไม ้หรือลายหินอ่อน เพื่อปะทบับนผิวหนา้ของสิ่งต่าง ๆ เป็นตน้ ลกัษณะเช่นนี ้
ถือวา่ เป็นการสรา้งพืน้ผิวลวงตาใหส้มัผสัไดด้ว้ยการมองเห็นเท่านัน้ 

 
4.1.9 ช่องวา่ง ระยะ (Space) 

 

ภาพประกอบ 20 ช่องวา่ง ระยะ (Space) 

ท่ีมา: https://sites.google.com/site/artelementsm4/briwen-wang 

ช่องว่าง ระยะ หมายถึงช่องงว่างรอบๆวัตถุ และช่องว่างของวตัถุโดยการออกแบบ
จะตอ้งใหมี้ความสมัพนัธก์นั หากมีการจดัวางเนือ้ท่ี หรือระยะ ของสิ่งของอย่างถกูตอ้งกลมกลืน
กนั ไม่ว่าจะเป็นรูปรา่ง สี หรือช่องว่าง ก็จะท าใหเ้กิดความเป็นระเบียบและ เห็นถึงความเด่นชดั
ของผลิตภณัฑท่ี์ออกแบบ 

4.1.10 สดัสว่น (Proportion) 

 

ภาพประกอบ 21 สดัสว่น (Proportion ) 

ท่ีมา: http://119.46.166.126/self_all/selfaccess10/m4/art4_1/lesson1/lesson1_1.php 

https://sites.google.com/site/artelementsm4/briwen-wang
http://119.46.166.126/self_all/selfaccess10/m4/art4_1/lesson1/lesson1_1.php
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สดัส่วน (Proportion) หมายถึงความสมัพนัธ์ของขนาด กวา้ง ,ยาว สูง ,ใหญ่ ,
เล็ก ,หรอืความลกึ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรอืมีปรมิาตรท่ีสมัพนัธก์นัระหว่าง สิ่งสองสิ่งท่ีมีรูปทรง หรือ
ขนาดแตกต่างกัน เช่น เด็กกับผูใ้หญ่ , แจกันกับดอกไม ้เป็นความสมัพนัธร์ะหว่างส่วนประกอบ
ตา่งๆ ขององคป์ระกอบ สดัส่วนคือ ความสมสว่นซึ่งกนัและกนัของขนาดในส่วนต่างๆ ของรูปทรง 
ในการออกแบบ คือ การสรา้งความสมัพนัธข์องสดัส่วนใหมี้ความเหมาะเจาะความเหมาะสมกนั 
เพื่อใหเ้กิดความงามของงานออกแบบนัน้ๆ 

4.1.11 ความสมดลุ (Balance) 
ความสมดลุ (Balance) หมายถึง ความรูส้ึกเท่ากันทัง้สองขา้ง ความสมดลุ คือ 

องคป์ระกอบ ในงานออกแบบท่ีเก่ียวขอ้งกับการมองเห็นสิ่งต่าง ๆ ตามหลกัในงานออกแบบนัน้ 
ความสมดลุแบง่ออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ 

ดุลยภาพแบบสมมาตร (Symmetry Balance) หรือ ความสมดุลแบบซา้ยขวา
เหมือนกนั คือ การวางรูปทัง้สองขา้งของแกนสมดลุ เป็นการสมดลุแบบธรรมชาติลกัษณะแบบนี้
ใน ทางศิลปะมีใชน้อ้ย ส่วนมากจะใชใ้นลวดลายตกแต่ง ในงานสถาปัตยกรรมบางแบบ หรือ ใน
งานท่ีตอ้งการดลุยภาพท่ีนิ่งและมั่นคงจรงิ  

 

ภาพประกอบ 22 ความสมดลุ (Balance) 

ท่ีมา: https://krittayakorn.wordpress.com/2013/03/20/balance/ 

https://krittayakorn.wordpress.com/2013/03/20/balance/
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ดลุยภาพแบบอสมมาตร (Asymmetry Balance) หรอื ความสมดลุแบบซา้ยขวา
ไม่เหมือน กนั มกัเป็นการสมดลุท่ีเกิดจาการจดัใหม่ของมนษุย ์ซึ่งมีลกัษณะท่ีทางซา้ยและขวาจะ
ไม่ เหมือนกัน ใช้องค์ประกอบท่ีไม่เหมือนกัน แต่มีความสมดุลกัน อาจเป็นความสมดุลด้วย 
น า้หนกัขององคป์ระกอบ หรือสมดลุดว้ยความรูส้ึกก็ได ้การจดัองคป์ระกอบใหเ้กิดความ สมดลุ
แบบอสมมาตรอาจท าไดโ้ดย เลื่อนแกนสมดุลไปทางดา้นท่ีมีน า้หนักมากว่า หรือ เลื่อนรูปท่ีมี
น า้หนกัมากวา่เขา้หาแกน จะท าใหเ้กิดความสมดลุขึน้ หรอืใชห้น่วยท่ีมีขนาดเลก็แตมี่รูปลกัษณะท่ี
น่าสนใจถ่วงดลุกบัรูปลกัษณะท่ีมีขนาดใหญ่แตมี่รูปแบบธรรมดา 

4.1.12 สี (Color)  
มีอิทธิพลอย่างมาก ในเรื่องของการออกแบบ นกัออกแบบโดยทั่วไปควรท่ีจะรูจ้กั 

ทฤษฏีเรื่องของสี เช่น สีรอ้น สีเย็น สีคูต่รงขา้ม และ มีความรูใ้นเรื่องอิทธิพลของสีท่ีมีตอ่ความรูส้กึ
ของคน 

 

ภาพประกอบ 23 สี (Color) 

ท่ีมา: http://www.km-web.rmutt.ac.th/?p=98 

สีแดง      ใหค้วามรูส้กึ    ตื่นเตน้ รอ้นแรง ทะเยอทะยาน แสดงถึงการมีพลงัอ านาจ 
สีเขียว     ใหค้วามรูส้กึ    สงบ ผอ่นคลาย สงบรม่รืน่ เบกิบาน 
สีขาว      ใหค้วามรูส้กึ    วา่งเปลา่ เรยีบง่าย สะอาด ความดีและความบรสิทุธ์ิ 
สีด า        ใหค้วามรูส้กึ     ลกึลบัซบัซอ้น น่าสะพรงึกลวั เขม้แข็ง ทา้ทาย 
สีเหลือง   ใหค้วามรูส้กึ    อบอุน่ มิตรภาพ สนกุสนานรืน่เรงิ สดใส 
สีมว่ง       ใหค้วามรูส้กึ    มีเสน่ห ์หรูหรา สง่างาม ลกึลบั 
สีน า้ตาล  ใหค้วามรูส้กึ    มั่นคงเดด็เดี่ยว สขุมุ เรยีบง่าย 
สีเทา        ใหค้วามรูส้กึ    เป็นกลาง ความสมดลุ ความสงบนิ่ง 
สีฟา้         ใหค้วามรูส้กึ    อิสระ สงบสขุ สวา่งสดใส 

http://www.km-web.rmutt.ac.th/?p=98
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จะเห็นไดว้า่ในงานออกแบบนัน้จะเกิดขึน้ไดก็้ตอ่เม่ือประกอบไปดว้ยองคป์ระกอบอนั
ไดแ้ก่ เสน้ รูปรา่ง รูปทรง พืน้ผิว พืน้ท่ีและสี ซึ่งสิ่งเหล่านีล้ว้นเป็นองคป์ระกอบพืน้ฐานอนัจะขาด
ไม่ไดส้  าหรบังานศิลปะ และขอ้ท่ีควรค านึงเบือ้งตน้ของนกัออกแบบท่ีใชง้านศิลปะในการสื่อสาร
เป็นหลกั 

5.การต์นูอเมริกัน ค่าย Marvel Comic 
ลงทุนแมน (2557) Stanley Martin Lieber หรือท่ี เรารู ้จักกันในนาม Stan Lee เพิ่ ง

เสียชีวิตวนัจนัทรท่ี์ 12 พฤศจิกายน 2018 ดว้ยอาย ุ95 ปี เขาเป็นผูก้่อตัง้อาณาจกัร Marvel และ
เป็นผูใ้หก้ าเนิดเหลา่ซเูปอรฮี์โรท่ัง้หลายท่ีเรารูจ้กักนัทกุวนันี ้

Stanley Martin Lieber เกิดเม่ือวันท่ี 28 ธันวาคม ค.ศ. 1922 ท่ี นิวยอรก์ ประเทศ
สหรฐัอเมริกา เม่ืออายุได้ 19 ปี เขาได้มีส่วนร่วมในการใส่บทบาทและเรื่องราวของ Captain 
America ในรูปแบบเวอรช์ันการต์ูนภายใต้บริษัท Timely Comics (ภายหลังเปลี่ยนช่ือเป็น 
Marvel) หลงัจากนัน้ซูเปอรฮี์โรต่วัแรกภายใตฝี้มือของเขาช่ือว่า Destroyer ก็ไดเ้กิดขึน้พรอ้มกับ
ซูเปอรฮี์โรอี่กจ านวนมากในเวลาถดัมา อย่างไรก็ตามเม่ือเขา้ในช่วงสงครามโลกครัง้ท่ี 2 เขาก็ตอ้ง
หยดุวาดการต์นูเน่ืองจากถกูเรียกตวัใหไ้ปเขา้รว่มกบัแผนกสื่อสารของกองทพั แต่นั่นก็ไม่ ไดห้ยดุ
จินตนาการในการสรา้งซูเปอรฮี์โรข่องเขาลง เพราะขณะท่ีอยู่ในกองทพั เขาก็ยงัคงวาดการต์นูอยู่
เสมอ ภายหลงัสงครามจบ บรษัิท Timely Comics ไดช้วนเขากลบัไปท างานอีกครัง้ เพื่อตอ้งการ
ใหเ้ขาสรา้งซูเปอรฮี์โรใ่หม่ซึ่งเป็นท่ีช่ืนชอบกว่าของบรษัิท DC Comics (ซึง่ก็คือคา่ยของซูเปอรฮี์โร่
ฝ่ัง Batman, Wonder Woman เป็นตน้) 

ซูเปอรฮี์โร่ท่ีสรา้งขึน้ใหม่จึงตอ้งปรบัเปลี่ยนลักษณะให้แตกต่างจากเดิม โดยในอดีต
ซเูปอรฮี์โรม่กัจะจบักลุม่แคเ่ฉพาะเด็ก แตต่อนนีฮี้โรต่วัใหมท่ี่เกิดขึน้จะตอ้งจบักลุม่ผูใ้หญ่ไดด้ว้ย 

พอเป็นแบบนีแ้ลว้ ซูเปอรฮี์โรท่ี่เกิดขึน้จึงตอ้งมีลกัษณะของอารมณเ์ขา้มาผสมใหค้ลา้ย
กบัคนมากขึน้ หลงัจากนัน้ Stan Lee กบั Jack Kirby ซึง่เป็นอดีตนกัวาดการต์นูใหก้บัทางฝ่ัง DC 
Comics มาก่อน ไดน้  าแนวคิดการใส่อารมณ ์มารว่มมือกนัสรา้งซูเปอรฮี์โรท่ี่มีลกัษณะเป็นทีมครัง้
แรก ในเรื่องท่ีช่ือว่า Fantastic Four ซึ่งเป็นปีเดียวกันกับท่ีบริษัทเริ่มใช้ช่ือแบรนด์ว่า Marvel 
Comics 

News (2561) Marvel Comic ยอ้นกลบัไปเม่ือ 80 ปีท่ีแลว้เม่ือปี ค.ศ. 1939 การต์นูจาก 
Marvel Comics หรือ (Timely Comics) เล่มแรกได้ถือก าเนิดขึ ้นจากตัวละครแรกท่ีคนรู ้จัก 
Human Torch ไม่น่าเช่ือเลยว่าปัจจบุนัจะกลายเป็นจกัรวาลมารเ์วลท่ีมีแฟนๆอยู่ทกุทิศทั่วโลก ทัง้
ยงัมีภาพยนตรข์ึน้แท่นสรา้งรายไดม้ากท่ีสดุของโลกอย่าง Avengers: Endgame ท่ีทบุสถิติรายได้
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ทั่วโลกอยูท่ี่ $2,793,274,168 ในเดือนนีจ้งึถือเป็นโอกาสพิเศษท่ีดีท่ีเราจะรว่มเฉลมิฉลองวนัส าคญั
กบัพวกเขาในวนัท่ี 31 สิงหาคม 2019 

หากยอ้นกลบัไปจดุเริม่ตน้เม่ือ 80 ปีท่ีแลว้บรษัิท Timely Comics ถือก าเนิดโดย มารต์ิน 
กู๊ดแมน พรอ้มนกัเขียนการต์นูวยัหนุ่ม สแตน ลี ท่ีถกูจา้งมาเป็นผูช้่วย แต่ภายใน 2 ปีหลงัจากนัน้
เขาก็ไดเ้ลื่อนต าแหน่งเป็นบรรณาธิการของ Marvel Comics ก่อนจะสรา้งผลงานร่วมกับ แจ็ค 
เคอรบ์ี ้อยา่ง The Fantastic Four ท่ีเป็นซูเปอรฮี์โรแ่นวใหม่ในยคุนัน้ ทัง้คูส่รา้งตวัละครท่ีใกลเ้คียง
กบัมนษุย ์มีปัญหาในชีวิตไม่ต่างกบัมนษุยท์ั่วไป ท าใหพ้วกเขาเขา้ถึงคนดไูดง้่ายมากกว่าซูเปอรฮี์
โร่แนวเดิมๆท่ีเคยมีมา ดว้ยสไตลก์ารเขียนแบบนีท้  าใหก้ารต์ูนของ Marvel Comics ไดร้บัความ
นิยม 

และก่อก าเนิดตวัละครอ่ืนๆตามมาอีกมากมาย ทัง้ The Incredible Hulk, Iron Man, the 
Mighty Thor, the X-Men, the Avengers และ The Inhumans 

จะเห็นไดว้่าองคป์ระกอบส าคญัของมารเ์วลสตดูิโอ คือ บทบาทของตวัละครแตล่ะตวัท่ีมี
รายละเอียดท่ีช่วยดึงดดูความน่าสนใจ อีกทัง้ยงัแสดงใหเ้ห็นถึงบุคลิกของตวัละครในการด าเนิน
เรือ่งท่ีน่าติดตาม รวมถึงการสรา้งตวัละครมนษุยธ์รรมดาใหมี้พลงัพิเศษเหนือมนษุย ์มีคาแรคเตอร์
ท่ีกลา้หาญตอ่สูส้บัสิ่งเลวรา้ย ดา้นรูปลกัษณข์องตวัละครแตล่ะตวัจะมีการใชส้ีเพื่อเป็นสญัลกัษณ์
แสดงถึงความหมายท่ีซอ่นเรน้อยูภ่ายใตก้ารออกแบบบคุลิกตวัละครนัน้ๆ 

เพื่อศกึษาถึงปัจจยัในดา้นการออกแบบรูปลกัษณ์ตวัละครเป็นภาพการต์นูท่ีไดร้บัความ
นิยม ผู้วิจัยจึงไดค้น้ควา้โดยการศึกษาจากภาพยนตร ์ภาพยนตรก์ารต์ูน และหนังสือการต์ูน 
รวมถึงสื่อท่ีมีความสอดคลอ้งท่ีสามารถหาดไูดแ้ละน ามาเป็นกรณีศึกษา โดยศึกษาจากรูปแบบ
โครงสรา้งตวัละคร ลายเสน้ การใชส้ี ลกัษณะท่าทางตวัละครเพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาการ
ออกแบบรูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์
กรณีศกึษาวรรณคดีไทยเรือ่งพระอภยัมณีดงันี ้

6.ลักษณะเดน่ของการต์นู Marvel Comics 
6.1 ลักษณะเดน่ของการต์นู Marvel Comics  

6.1.1 เสน้ การใชเ้สน้ท่ีมีความเคลื่อนไหว คุณลกัษณะของเสน้ท่ีมีความหนา บาง 
เขม้ อ่อน เล็ก ใหญ่ คมชดั พรา่เลือน สั่นไหว ทิศทางตัง้ตรง เฉียง นอน เลีย้วโคง้ การใชเ้สน้โคง้
แสดงถึงการบดิตวัโดยอาศยัจงัหวะและน า้หนกัของเสน้หนาเสน้บางช่วยสรา้งมิติของภาพ  
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ภาพประกอบ 24 ภาพประกอบจากหนงัสือ Drawing Comic หดัวาดคอมิกสส์ไตล ์

ท่ีมา: ภาพประกอบจากหนงัสือ Drawing Comic หดัวาดคอมิกสส์ไตล ์

ความรูส้กึท่ีเกิดจากเสน้ 
1. เสน้ตรง =  แข็งแรง แน่นอน ไม่ประนีประนอม หยาบ ชยัชนะ 
2. เสน้โคง้นอ้ย =  ออ่นโยน สบาย เปลี่ยนแปลง เคลื่อนไหว เฉ่ือยชา 
3. เสน้โคง้วงแคบ = เปลี่ยนทิศทางรวดเรว็ เคลื่อนไหวรุนแรง 
4. เสน้โคง้วงกลม = ทิศทางตายตวั มีระเบียบ นิ่ง 
5. เสน้โคง้กน้หอย = เคลื่อนไหว ขยาย หดตวั คลี่คลาย 
6. เสน้ฟันปลา = หกัเหกะทนัหนั กระตกุ ชะงกั ขดัแยง้รุนแรง 

ความรูส้กึท่ีเกิดจากทิศทางของเสน้ 
1.เสน้นอน = กลมกลืนกบัแรงดงึดดูโลก พกัผอ่น สงบ เฉย 
2. เสน้ตัง้ =  สมดลุ มั่นคง เดน่ เป็นสง่า เงียบขรมึ รุง่เรอืง 
3. เสน้เฉียงตรง = เคลื่อนไหว น าสายตา ไม่มั่นคง 
4. เสน้เฉียงโคง้ = ขาดระเบียบ ตามยถากรรม พุง่เขา้ – ออก ออ่นแรง 

6.1.2 สดัส่วน ขอ้มูลจากหนังสือ Drawing Comic หัดวาดคอมิกสส์ไตล์ กล่าวว่า 
การวาดตัวบุคคลในการต์ูนคอมิกส ์หนังสือฮีโร่บอกเล่าเรื่องราวของผูค้นของยุคสมัย สัดส่วน
แบบฮีโร่จึงมีลกัษณะไหล่กวา้งและผึ่งผาย ส่วนสะโพกสอบเขา้ โดยธรรมชาติแลว้ลายเสน้ของ
ผูช้ายจะมีเหลี่ยมมมุมากกวา่ผูห้ญิง ขอ้ศอกอยูต่  ่ากวา่เอวเลก็นอ้ย ตวัละครผูห้ญิงจะถกูวาดขึน้มา
ใหด้ลูื่นไหลและนุ่มนวล ไมเ่นน้กลา้มเนือ้ ตรงขา้มกบัตวัละครชายท่ีเนน้กลา้มเนือ้และเหลี่ยมมมุ 
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ภาพประกอบ 25 สดัสว่นชาย 

 

ภาพประกอบ 26 สดัสว่นหญิง 

ท่ีมา: ภาพประกอบจากหนงัสือ Drawing Comic หดัวาดคอมิกสส์ไตล ์

6.1.3 ลกัษณะท่าทาง การวาดภาพการต์นูฮีโรใ่นรูแบบของมารเ์วล คอมิกส ์จะเห็น
ไดว้่าการวาดภาพท่ีท าใหต้วัการต์นูมีความเคลื่อนไหว มีชีวิต มีแอคชั่นท่ีดมีูความเกินจรงิ ใหต้วั
ละครผ่อนคลาย ลื่นไหล ดขูยบัตวัอยู่ตลอดเวลาโดยใชเ้สน้รา่งก าหนดทิศทางของการเคลื่อนไหว 
ก าหนดลกัษณะการโคง้ การบดิตวั การมีจงัหวะของท่วงท่า สามารถก าหนดไดจ้ากเสน้กลางล าตวั
เสน้เดียว 

 

ภาพประกอบ 27 เสน้แสดงการเคลื่อนไหว 1 



  27 

 

ภาพประกอบ 28 เสน้แสดงการเคลื่อนไหว 2 

ท่ีมา: ภาพประกอบจากหนงัสือ Drawing Comic หดัวาดคอมิกสส์ไตล ์

6.1.4 การลงหมึก เป็นเอกลกัษณท่ี์โดดเด่นของการวาดการต์ูนคอมิกส ์สามารถใช้
ปากกาตีเสน้ (Ruling pen) หรอืพู่กนั ขึน้อยูก่บัการลงน า้หนกั การใชพู้่กนัเหมาะกบัการถมสีด าใน
บรเิวณกวา้งเสน้ท่ีตอ้งสะอาด คมชดั เฉียบขาด ไมข่รุขระเป็นช่วงๆ 

 

ภาพประกอบ 29 เสน้การลงหมกึ 

ตวัอยา่งลายเสน้ช่องท่ี 1 – 4 เรยีกวา่เสน้พลิว้แบบขนนก (Feathering) วาดดว้ยพูก่นั
ขนเชเบิลเบอร ์3 ของวินเซอร ์นิวตันจะเริ่มจากเสน้บางและเพิ่มขนาดความหนาโดยการปรบั
น า้หนกัตอนลงพูก่นัใหแ้ตกตา่งกนั 

 

ภาพประกอบ 30 เสน้การลงหมกึโดยใชพู้ก่นั 

ท่ีมา: ภาพประกอบจากหนงัสือ Drawing Comic หดัวาดคอมิกสส์ไตล ์
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ตวัอย่างลายเสน้ช่องท่ี 5 – 8  วาดโดยใชด้า้นขา้งของพู่กนั ส่วนใหญ่เทคนิคนีใ้ชล้ง
หมกึท่ีศีรษะตวัละคร นอกจากหมกึด าจะท าใหภ้าพดมีูน า้หนกัจบัตอ้งไดแ้ลว้ ยงัช่วยดงึดดูสายตา
ไปยงัองคป์ระกอบท่ีตอ้งการเนน้ หมกึด าจะช่วยสรา้งบรรยากาศตื่นเตน้เรา้ใจใหภ้าพได ้

ตวัอย่างภาพการต์นู Comic บนกระดาษท่ีมีการเนน้กลา้มเนือ้และใชเ้ทคนิคการลง
หมกึแบบถมด าท่ีเงา 

 

ภาพประกอบ 31 ตวัอยา่งการลงหมกึแบบถมด า 

ท่ีมา:  https://www.pinterest.com/pin/394627986083603662/ 

ตวัอย่างภาพโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอรว์าดภาพแบบดิจิทลั โดยการสรา้งเงาดว้ย
การไลเ่ฉดสีแทนการถมด าแบบการลงหมกึ เช่น สีแดงเงาเป็นสีแดงเขม้ 

 

ภาพประกอบ 32 ตวัอยา่งการลงเงาดว้ยโปรแกรมจากคอมพิวเตอร ์

ท่ีมา:  https://www.pinterest.com/pin/394627986083603662/ 

ตวัอย่างภาพตวัอย่างภาพโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอรว์าดภาพแบบดิจิทัล มีการ
ค านึงถึงการใชท้ฤษฎีสีเบือ้งตน้ 2 วิธี คือ การใชส้ีกลมกลืนกบัการใชส้ีตดักนัขึน้อยู่กบัจดุมุ่งหมาย
ในการสรา้งสรรคผ์ลงาน การใช้สี 2 วิธีนีส้ามารถแยกย่อยออกไดเ้ป็น 7 แบบ ดังนี ้สีเอกรงค ์

https://www.pinterest.com/pin/394627986083603662/
https://www.pinterest.com/pin/394627986083603662/
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(Monochrome) สีตรงข้าม (Complimentary Colours) สี เกือบตัดกัน  (Split Complimentary 
Colours) สีตรงข้ามสองคู่เคียงกัน (Teradic Colour) สีสามเส้า (Tradic Colours) และสีสี่ เส้า 
(Quadratic Colours) 

 

ภาพประกอบ 33 ตวัอยา่งการวาดภาพโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร ์

ท่ีมา: https://www.pinterest.com/pin/394627986083603662/ 

แสงและเงา (Light & Shade) เม่ือแสงสอ่งกระทบกบัวตัถจุะท าใหเ้กิดเงาในต าแหนง่
ท่ีอยู่ตรงขา้มกบัแสง ค่าน า้หนกัของแสงและเงาท่ีเกิดขึน้บนวตัถสุามารถแบ่งไดด้งันี ้บรเิวณสว่าง
จัด (Highlight) บริเวณสว่าง (Light) บริเวณมืด (Shade) บริเวณมืดจัด (Hight Shade) และ
บรเิวณเงา (Shadow) 

น า้หนักของแสงและเงา (Tone) น า้หนัก คือ ความอ่อนแก่ของบริเวณท่ีสว่างและ
บริเวณท่ีมืด หรือความอ่อนแก่ของสีด  า น า้หนักของแสงเงาตามธรรมชาติในความเขม้ระดบัท่ี
แตกต่างกนัในงานหนึ่งชิน้จะท าใหเ้กิดปรมิาตรของรูปทรง ใหอ้ารมณค์วามรูส้ึก รวมถึงการสรา้ง
มิติใหค้วามลกึในภาพ ในการออกแบบรูปลักษณต์วัละครนัน้ เป็นการน าองคป์ระกอบของศิลปะ
การออกแบบเขา้มาเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารกับเด็ก นักออกแบบท่ีดีจึงควรมีความรู ้
พืน้ฐานเก่ียวกับองคป์ระกอบทางศิลปะท่ีจะน ามาใชใ้นงานออกแบบ ไดแ้ก่ เสน้ รูปร่าง รูปทรง  
พืน้ท่ีและสี จดัวางในต าแหน่งท่ีเหมาะสมเพื่อใหเ้กิดความสวยงาม สามารถน าองคป์ระกอบดา้น
ความสมดุล กลมกลืน ความเรียบง่าย ขัดแย้ง มาประยุกต์ใช้ให้เกิดความน่าสนใจเพื่อให้
สอดคลอ้งกบัองคป์ระกอบกบัวตัถปุระสงคใ์นการออกแบบนัน้เกิดความสมบรูณส์วยงาม 

7.การใช้ส่ือการต์นูในงานวรรณกรรมส าหรับเดก็  
จากงานของ (Mackey 2011) Margaret Mackey พูดถึงการขายสินค้าท่ีมาจาก

วรรณกรรมเด็กในสื่อทีวี ผูข้ายมักจะน าเอาวรรณกรรมส าหรบัเด็กท่ีถูกแปลเป็นสื่อการต์ูนและ

https://www.pinterest.com/pin/394627986083603662/
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สามารถน าตัวการต์ูนมาขยายเพื่อผลิตเป็นสินคา้ต่อยอดทางธุรกิจ หมายความว่าวรรณกรรม
ส าหรบัเด็กไม่ไดห้ยดุอยู่ท่ีการออกแบบตวัการต์นู แต่ยงัสามารถขยายไปอยู่ในงานภาพยนตรใ์น
ตลาดภาคธุรกิจดว้ยการน าตวัการต์นูมาผลิตเป็นของเล่น ซึ่งของเล่นเหล่านีผู้ป้กครองเป็นคนซือ้
ใหม้าจากการเรยีกรอ้งของเด็กท่ีไดด้กูารต์นูผ่านทีวี ดงันัน้หนงัสือวรรณกรรมส าหรบัเด็กโดยทั่วไป
มักไม่ไดร้บัความสนใจจากเด็กมากนัก เน่ืองจากเด็กไม่สามารถน าเรื่องราวไปเล่ากับเพื่อนได้
เพราะภาพในจินตนาการของเด็กแต่ละคนนัน้แตกต่างกนัจึงไดเ้กิดเป็นตวัการต์นูขึน้มา เพื่อ ท่ีเด็ก
ไดมี้ความจ ารว่มกนัในรูปแบบของตวัการต์นู เช่น ลกัษณะของตวัการต์นูฮีโรจ่ะมีความกลา้หาญ 
แข็งแกรง่ วอ่งไว เด็กจะสามารถน าไปเลา่ใหเ้พื่อนฟังไดแ้ละเม่ือเด็กไดเ้ห็นของเลน่ท่ีมาจากภาพตวั
การต์นูท่ีเขาช่ืนชอบและเกิดความอยากไดอ้ยากมีมาเพื่ออวดเพื่อแสดงการมีอยู่ของตวัละครตวั
นั้น เม่ือการต์ูนนั้นจบแต่ตวัละครท่ีเป็นของเล่นยงัคงอยู่กับเขาตลอดไป เพราะฉะนั้นธุรกิจการ
น าเอาวรรณกรรมส าหรบัเด็กมาแปรรูปเป็นสื่อการต์นูและสนิคา้ของเลน่ส าหรบัเด็กจงึไปไดด้ี 

ในส่วนของ (Brenner 2011) กล่าวไว้ว่าการสรา้งการต์ูนขึน้มาหนึ่งเรื่องจ าเป็น
จะตอ้งมีเนือ้เรื่องท่ีดีและเหมาะสมส าหรบัเด็ก ดว้ยความท่ีเด็กมีจินตนาการสูงมากการสรา้ง
การต์นูส  าหรบัเด็กจงึควรมีขอ้จ ากดัท่ีจะสามารถติมเต็มจินตนาการใหเ้ด็กเหลา่นัน้ จงึเกิดเป็นภาพ
การต์นูท่ีเป็น Comic ขึน้มา การเป็น Comic จะดีกว่าการท่ีใชค้นเล่นเพราะมีส่วนของความเป็น
แฟนตาซีท่ีมีความมากกว่าชีวิตปกติ ท าใหเ้ด็กชอบดกูารต์นูมากกวา่การดลูะครเพราะมีความทะลุ
กรอบของชีวิตแบบปัจจบุนัท าใหเ้ด็กมีความสขุไปกบัการปลอ่ยจินตนาการของพวกเขา 

เพราะฉะนั้น Margaret Mackey และ Robin Brenner พูดไปในทิศทางเดียวกันว่า
จากวรรณกรรมเด็กมาเป็นการต์ูนนั้นจะตอ้งเหลือพืน้ท่ีให้เด็กไปจินตนาการต่อได ้และการมี
การต์นูสามาถสื่อสารกับเด็กไดด้ีกว่าการดูละครหรือการอ่านจากตวัหนงัสือ เพราะเด็กเล็กจะมี
ความจ าลกัษณะเป็นภาพไม่ใช่จากตวัหนงัสือ การต์นูจึงเป็นสื่อท่ีใหเ้ด็กจ าไดม้ากกว่า ในขณะท่ี 
Margaret Mackey ไดก้ล่าวว่า เม่ือเด็กมีภาพจ าในตวัการต์ูนในส่วนของภาคธุรกิจซึ่งไดน้  าเอา
จดุเด่นขอ้ไดเ้ปรียบมาสรา้งเป็นสินคา้และผลิตภณัฑผ์่านภาพจ าท่ีมาจากทีวี ซึ่งทีวีเป็นจดุสื่อสาร
กบัเด็ก ดงันัน้เม่ือเด็กดทีูวีและเห็นทัง้การต์นูและโฆษณาสินคา้ท่ีเก่ียวกบัการต์นูจึงท าใหก้ระตุน้
เศรษกิจภาคธุรกิจใหผ้ลิตสินคา้ท่ีเก่ียวกบัการต์นูเดก็มาขายเพื่อดงึดดูความสนใจ 

โดยสรุปผู้วิจัยเล็งเห็นว่าการสรา้งการต์ูนท่ีมีพื ้นฐานมาจากวรรณกรรมเด็ก ให้
ประโยชน์ในการท่ีเด็กจะสามารถจินตนาการได ้เม่ือเด็กมีจินตนาการร่วมกันเด็กจะมีภาพจ า
รว่มกนัเพราะฉะนัน้การต์นูหนึ่งตวัก็จะเขา้ถึงเด็กไดม้ากกว่า เม่ือเด็กไดด้กูารต์นูก็จะมีความถวิล
หาหรอืมีความอยากไดข้องเลน่และตอ่ยอดเป็นของใชแ้ละผลิตภณัฑท่ี์เก่ียวขอ้งส าหรบัเด็ก ดงันัน้
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วรรณกรรมส าหรบัเด็กไม่ไดห้ยุดอยู่แค่ตวัหนังสือ แต่ถูกถ่ายทอดจากตวัหนังสือเป็นภาษาภาพ
ดว้ยการเป็นการต์นูผ่านสู่เด็กทางทีวี ท าใหเ้กิดธุรกิจการสรา้งการต์นูไปสู่ของเล่นและผลิตภณัฑ์
ส  าหรบัเด็ก 

8.งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการสร้างตวัละคร 
ปนิธดา สมตระกูล (2552) และการออกแบบศิลปกรรมในการสรา้งสรรคง์านอนิเม

ชนัจากพทุธประวตัิ ในการสรา้งสรรคต์วัละครนัน้ จ าเป็นท่ีจะตอ้งก าหนดเรื่องของภมูิหลงั เพราะ
จะท าใหง้่ายต่อการวาดภาพในทางความคิดของผูส้รา้งสรรคเ์อง เม่ือสามารถก าหนดภูมิหลงัใน
เรื่องของความเป็นมา และสงัคมท่ีตวัละครนัน้เคยอยู่  เช่น พ่อและแม่เป็นใคร สภาพเนอย่างไร มี
ฐานะอยา่งไรในสงัคม 

เธียรทศ ประพฤติชอบ ( ศึกษาเรื่อง “การต์นู” สื่อท่ีน่าจบัตา มาพรอ้มมลูค่าท่ีจบัใจ
“การต์ูน” ถือเป็นเครื่องมือทางการตลาดในการสรา้ง Brand Engagement ท่ีมีแบรนดเ์ป็นจุด
เช่ือมต่อ ซึ่งการสรา้งความผกูพนัธก์บัลกูคา้หรอืผูบ้รโิภคก็ตอ้งมีอาศยัการตลาดเชิง Experience 
marketing เพื่อท าใหล้กูคา้หรือผูบ้รโิภคมีเปา้หมาย โอกาสไดส้มัผสั เม่ือลกูคา้มีประสบการณท่ี์ดี
ย่อมจะเกิดการบอกต่อ นอกจากนั้น “การต์ูน” เครื่องมือการสื่อสารประเภท Entertainment 
content ท่ีผสมผสานเทคนิคการเล่าเรื่อง (Storytelling) ซึ่งถือเป็นรูปแบบการสื่อสารท่ีสอดคลอ้ง
กับพฤติกรรมการบริโภคสื่อของคนรุ่นใหม่ และหากออกแบบการต์ูนใหด้ีมีเรื่องราวจะสามารถ
สง่เสรมิ Engagement ใหก้บัผลิตภณัฑห์รอืบรกิารอีกทางหนึ่งดว้ย 

พงศกร ศรีชูวงศ์ (2556) ศึกษาเรื่อง การศึกษาเพื่อการสรา้งสรรค์: กรณีศึกษา
ผลกระทบจากการต์นู Super Hero อเมรกินัทางดา้นความรุนแรงท่ีสง่ผลกระทบตอ่พฤติกรรมการ
เลียนแบบของเด็กประถมวยั ผูส้รา้งวฒันธรรม (Marvel, D.C. Comic) ไดเ้ริม่ท าการสงัคายนาใน
แง่ของเนือ้หาท่ีปรากฏอยู่ในวฒันธรรมซุปเปอรฮี์โร ่ตวัละครซปุเปอรฮี์โรท่ี่ไดร้บัความนิยมสงูสดุใน
ยุค Golden Age เช่น ซุปเปอรแ์มน (Superman) ได้มีการปรบัเปลี่ยนในแง่ของประวัตความ
เป็นมา จดุอ่อน แหล่งพลงังานส าคญั ฯลฯ ทัง้นีเ้พื่อใหผู้ร้บัสารรูส้กึถึงความทนัสมยัของเนือ้เรื่อง 
และมีการอิงหลกัวิทยาศาสตร ์เช่น พลงังานของซุปเปอรแ์มนมาจากพลงังานแสงอาทิตยแ์ละแรง
ดงึดดูบนโลกท่ีแตกตา่งจากดาวครปิตนั ซึง่เป็นบา้นเกิดของซปุเปอรแ์มน ความนิยมของผูร้บัสารท่ี
มีตอ่วฒันธรรมซุปเปอรฮี์โร ่บง่บอกเราถึงความอดัอัน้ในระบบสงัคม และการแสวงหาแนวทางการ
ปลดปลอ่ยผา่นทางสื่อ และวฒันธรรมนั่นเอง 

อาภากร หนักไหล่ (2559)ศึกษาเรื่อง ความอัปลักษณ์ของตัวละครอัปลักษณ์ใน
วรรณคดีไทย จะเห็นวา่ อปัลกัษณม์กัใชเ้รยีกรูปลกัษณภ์ายนอกท่ีมีลกัษณะไม่ดี ไม่งดงาม ไม่น่าด ู
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และน่าเกลียด แต่ไม่ไดอ้ธิบายอย่างชดัเจนว่า ลกัษณะท่ีไม่ดีและไม่งดงามนัน้เป็นอย่างไร สิ่งท่ี
แสดงลกัษณะของความอัปลกัษณ์ให้เห็นถึงลกัษณะไม่ดีและไม่งดงามไดป้ระการหนึ่ง คือ ตัว
ละครอปัลกัษณใ์นวรรณคดีไทย 

9. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับเดก็วัยอนุบาล 
มีผูก้ลา่วถึงพฒันาการเดก็วยั 3 – 6 ปี หลายท่านไวด้งันี ้

สมาคมกุมารแพทยแ์ห่งประเทศไทย ( เด็กวยั 3 – 6 ปี หรือเรียกว่าเด็กก่อนวยัเรียน 
หรือวัยอนุบาล (Preschool) เป็นวัยท่ีส  าคัญระยะหนึ่งของชีวิต เพราะเป็นช่วงท่ีเด็กเริ่มมี
พัฒนาการหลายด้านก้าวหน้าขึน้ ทั้งด้านความคิด ภาษา การสื่อสาร ด้านกล้ามเนื ้อ การ
เคลื่อนไหว และการช่วยเหลือตนเอง ท าใหเ้ด็กพึ่งพาตนเองไดอ้ย่างแทจ้รงิ ซึ่งเป็นรากฐานส าคญั
ของคนท่ีจะมีชีวิตอิสระ เป็นตวัของตวัเองเพิ่มขึน้ นอกจากนีย้งัเป็นวยัท่ีเด็กเริม่จากครอบครวัไปสู่
โรงเรียนอนุบาล หรือศนูยเ์ด็กเล็ก ไดเ้รียนรูก้ารอยู่รว่มกับผูอ่ื้น และใชชี้วิตภายนอกบา้นมากขึน้ 
แต่ในขณะเดียวกนั หากเด็กวยันีไ้ม่ไดร้บัการส่งเสรมิทกัษะท่ีจ าเป็นตามช่วงวยั อาจเป็นจดุตัง้ตน้
ของปัญหาตอ่ไปในอนาคต 

ED-TECH (2558) เด็กช่วงอายุ 3 – 6 ปี เด็กวัยนี ้จะอยากรูอ้ยากเห็นสิ่งรอบตัว
เก่ียวกับธรรมชาติ เริ่มเขา้ใจความแตกต่างระหว่างคามจริงกับเรื่องสมมติ เขา้ใจในรูปแบบการ
อ่าน โดยอ่านจากซา้ยไปขวาและจากบนลงล่าง สามารถตอบค าถามจากนิทานได ้ดงันัน้นิทานท่ี
เหมาะสมกับเด็กวยันีค้วรเป็นนิทานท่ีเป็นเรื่องท่ียาวขึน้ แต่เขา้ใจง่าย ภาพประกอบมีสีสดใส มี
ตวัอกัษรบรรยายเนือ้เรื่องไม่มากเกินไป มีขนาดใหญ่พอสมควร เพราะเด็กวยันีส้ามารถเช่ือมโยง
สญัลกัษณต์วัพยญัชนะ กบัเสียงสระไดแ้ลว้ 

หนงัสือแมแ่ละลกู (2561) กลา่ววา่ พฒันาการเดก็วยั 3-6 ปี มีดงันี ้
พฒันาการเด็กอายุ 3-4 ปี  กลา้มเนือ้มดัเล็กเริ่มแข็งแรงขึน้ เด็กจะสามารถวาดรูป

วงกลมได ้และเริม่รูจ้กัจ านวนง่ายๆ  รูจ้กัสี  สามารถเล่าเรื่องใหค้นอ่ืนเขา้ใจไดเ้กือบทัง้หมด บอก
ไดเ้ม่ือปวดปัสสาวะและไปหอ้งน า้เองได ้สนใจสิ่งแปลกใหม่ และอยากท่ีจะลองเสมอ มกัมีค าถาม
มากมาย เดก็วยันีจ้ากท่ีชอบเลน่คนเดียว จะเริม่เขา้กลุม่กบัเพื่อนได ้โดยสามารถเลน่กบักลุม่เพื่อน
ตามกตกิาง่ายๆได ้เดนิสลบัเทา้ขึน้-ลงบนัไดได ้และยืนขาเดียวไดช้ั่วครู ่

พฒันาการเด็กอายุ 4-5 ปี  เด็กเรียนรูท่ี้จะท าความเคารพ การกล่าวขอบคุณ และ
การขอโทษได ้รูจ้กัแสดงอารมณโ์กรธ ชอบงอน  เด็กวยันีน้บัว่ามีจินตนาการสงูมาก  ชอบสมมตุิ
ตวัเองเป็นเจา้หญิง เจา้ชาย พวกเขาสามารถจบัดินสอวาดรูปคนแบบง่ายๆไดแ้ลว้นะคะ เขา้ใจรูป
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สี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม วงกลม เด็กสามารถช่วยเหลือตวัเองได ้ทัง้แปรงฟัน ใสเ่สือ้ผา้ ติดกระดมุเสือ้
เป็นตน้ ส าหรบักลา้มเนือ้มดัใหญ่จะเริม่แข็งแรงขึน้จนสามารถกระโดดขาเดียว ไดเ้วลานานขึน้ 

พัฒนาการเด็กอายุ 5-6 ปี เด็กวยันีน้ับว่าเป็นเด็กโตและรูเ้รื่องพอสมควร พวกเขา
สามารถช่วยท างานบา้นได ้และเขา้ใจกฎกติกา พรอ้มท าตามขอ้ตกลง คณุแม่สามารถมอบหมาย
งานบา้นเล็กๆ นอ้ยๆ ใหเ้ขาช่วยได ้เพื่อเป็นการฝึกฝนวินยัไปในตวั เช่น เม่ือทานขา้วเสรจ็ ใหช้่วย
เก็บจานชามไปลา้ง และเช็ดโต๊ะ เป็นตน้  เดก็วยันีรู้จ้กั ซา้ย-ขวา  บน-ลา่ง  หนา้-หลงั และสามารถ
นับจ านวนได ้1-10 บางคนก็สามารถอ่านเขียนหนังสือและสะกดค าได ้นอกจากนีพ้วกเขายัง
สามารถใชมื้อทัง้สองประสานกบัประสาทตาได ้เช่น การรบัลกูบอลดว้ยมือทัง้ 2 ขา้ง เป็นตน้ 

ส านักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู ้(2547 -2560) กล่าวว่า สมองมีระยะ
พฒันาการต่างๆ กันในแต่ละวยั หลกัสตูรท่ีเหมาะกับแต่ละวยั ตอ้งสอดคลอ้งกับความตอ้งการ
ของสมองระยะนัน้ 

สมองของเด็กวัยอนุบาล ส่วนรบัสัมผัส และส่วนเคลื่อนไหว ก าลังพัฒนาอย่าง
รวดเร็ว ดว้ยเหตุนี ้การจัดการเรียนรูห้รือการจัดประสบการณ์จึงเนน้เรื่ องการพัฒนาระบบการ
เคลื่อนไหว และระบบสมัผสั ในตารางกิจกรรมจึงจดัช่วงเวลาพฒันาการของรา่งกายไวอ้ย่างเต็มท่ี
เพื่อพฒันาทัง้สองระบบนี ้

สมองของเด็กในวัยอนุบาล การติดต่อส่งผ่านข้อมูลต่างๆ ในสมองเป็นไปอย่าง
รวดเร็ว สมองซีกซา้ย, สมองซีกขวา, สมองส่วนควบคุมการเคลื่อนไหว และสมองส่วนควบคุม
ความรูส้กึ ขอ้มลูน าเขา้ตา่งๆ จะกระตุน้ใหส้มองใชป้ระโยชนจ์ากความเรว็นี ้

แนวทางพฒันารา่งกายและการเคลื่อนไหว 
เนน้ใหเ้ด็กฝึกเคลื่อนไหวรา่งกายโดยใชท้กัษะเก่ียวกบัการเคลื่อนท่ี เดิน วิ่ง กระโดด 

คลาน ปีน โยก เดง้ 
เนน้ใหเ้ด็กฝึกเคลื่อนไหวรา่งกายพรอ้มอปุกรณ ์เช่น เชือก ลกูบอล 
เนน้ใหเ้ด็กฝึกการใชส้มดลุของรา่งกาย งอตวั ยืดตวั บดิตวั 
เน้นใหเ้ด็กพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวกลา้มเนือ้ละเอียด เล่นอุปกรณ์ของเล่นท่ี

พฒันาระบบสมัผสั เช่น รอ้ยลกูปัด บลอ็ก 
เนน้ใหเ้ด็กไดเ้ลน่เครือ่งเลน่สนาม และเลน่ของเลน่หรอือปุกรณต์า่งๆ 
เนน้ใหเ้ด็กฝึกบรรจ ุเท แยกชิน้ส่วน ประกอบเขา้ เล่นน า้ เช่น เทน า้ลงภาชนะรูปทรง

ตา่งๆ 
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สรุปไดว้่าวยัอนบุาลอายรุะหว่า 3 – 6 ปี เป็นวยัท่ีมีความอยากรูอ้ยากเห็น และเริม่มี
ปฏิสมัพนัธก์บัคนรอบขา้งมากขึน้ เด็กควรไดร้บัการอบรมเลี ้ยงดแูละส่งเสรมิพฒันาการตลอดจน
การเรียนรูอ้ย่างเหมาะสม เพื่อสรา้งรากฐานคณุภาพชีวิตใหเ้ด็กเติบโตไปเป็นผูใ้หญ่ท่ีเกิดคณุค่า
ตอ่ตนเองและสงัคม 
 



 

บทที ่3 
วธีิด าเนินการวจิัย 

การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพื่อการพัฒนาการ
ออกแบบรูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์
กรณีศกึษาวรรณคดีไทยเรือ่งพระอภยัมณี ซึง่มีวิธีการด าเนินการวิจยั ดงันี ้

1. แหลง่ขอ้มลูท่ีใชใ้นการศกึษา 
2. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
3. เครือ่งมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
4. วิธีด  าเนินการวิจยั 
5. ขัน้ตอนการด าเนินการวิจยั 
6. กรอบแนวคิดการวิจยั 

1. แหล่งข้อมูลทีใ่ช้ในการศึกษา 
ขอ้มลูท่ีใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้สืบคน้จากแหลง่ท่ีมา 2 สว่น คือ 

1. ขอ้มลูเก่ียวกบัวรรณคดีไทยเรือ่ง พระอภยัมณี 
เพื่อศึกษาปัจจยัในการพฒันาการออกแบบรูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดี

ไทยเป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศึกษาวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณี 
ความเป็นมา องคป์ระกอบของตวัละคร การน าเสนอ และการต์นูจากนิทานไทยท่ีสามารถหาดไูด้
และน ามาเป็นกรณีศกึษา 

2. ขอ้มลูเก่ียวกบัการต์นูคา่ย Marvel Comics 
เพื่อศึกษาถึงปัจจัยในดา้นการออกแบบรูปลักษณ์การต์ูนจากตัวละครใน

วรรณคดีไทยท่ีไดร้บัความนิยม โดยศึกษาจากภาพยนตร ์ภาพยนตรก์ารต์นู และหนงัสือการต์ูน 
และสื่อท่ีสามารถหาดูไดแ้ละน ามาเป็นกรณีศึกษา โดยศึกษาจากรูปแบบโครงสรา้งตัวละคร 
ลายเสน้ การใชส้ี ลกัษณะท่าทางตวัละคร 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ประชากร ผู้วิจัยไดแ้บ่งประชากรออกเป็น 2 ส่วน ดงันี ้

2.1 ประชากร คอื ตวัการต์นู Marvel Comics  
กลุม่ตวัอยา่ง คือ ตวัละครจากการต์นู Marvel Comics ท่ีถกูน ามาผลิตเป็นสนิคา้

และผลิตภณัฑเ์พื่อจ าหน่ายส าหรบัเด็กอายรุะหวา่ง 4 – 6 ปี 
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2.2 ประชากร คอื นักเรียนระดบัชั้นอนุบาล 1 – 3 ในปีการศึกษา 1/2562  
ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยั คือ กลุ่มเด็กอายรุะหว่าง 4-6 ปี ทัง้เพศชาย-หญิง วฒุิ

การศึกษาระดับชั้นอนุบาล 1-3 จากรายงานของระบบสถิติทางทะเบียน ปี พ.ศ.2561 ไดร้ะบุ
จ านวนประชากรเด็กวยั 4- 6 ปี ในเขตกรุงเทพมหานคร ทัง้หมด 77,495 คน 

กลุม่ตวัอยา่งส าหรบัตอบแบบสอบถามระดบัความพงึพอใจท่ีมีตอ่การพฒันาการ
ออกแบบรูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส:์ 
กรณีศึกษาวรรณคดีไทยเรื่องพระอภัยมณี ผ่านแบบสอบถามออนไลนท่ี์ใชใ้นการศึกษาครัง้นี ้
ค  านวณจากประชากรซึง่มีจ านวนทัง้หมด 77,495 คน โดยมีขัน้ตอนการก าหนดขนาดกลุม่ตวัอยา่ง
โดยค านวณจากสตูร ทาโร ่ยามาเน่ (Taro Yamane:1967) ท่ีระดบัความเช่ือมั่น รอ้ยละ 90 ดงันี ้

 

 
 
เม่ือ  n แทนจ านวนหน่วยกลุม่ตวัอยา่ง 
       N แทนขนาดประชากร เท่ากบั 77,495 คน 
       e แทนความคลาดเคลื่อน เท่ากบั 0.10 
 
สามารถค านวณขนาดกลุม่ตวัอยา่งได ้ดงันี ้
 

 

 

 

 
 

 
   จากสูตร ทาโร่ ยามาเน่ (Taro Yamane:1967) ผู้วิจัยได้ปรบักลุ่มตัวอย่างเป็น

จ านวน 100 คน เพื่อตอบแบบสอบถามตามจ านวนหน่วยกลุม่ตวัอยา่ง และน าผลจากการประเมิน
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ระดับความพึงพอใจต่อการพัฒนาการออกแบบรูปลักษณ์ตัวละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพ
การต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส:์ กรณีศกึษาวรรณคดีไทยเรือ่งพระอภยัมณี 
 

3. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ประชากร ผู้วิจัยไดแ้บ่งประชากรออกเป็น 2 ส่วน ดงันี ้

4. เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิัย 
เครือ่งมือท่ีใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้เป็นแบบเก็บสอบถามผา่น Google Form จ านวน 2 สว่น 

ส่วนท่ี 1 ข้อมูลอายุของผู้ร่วมประเมินกิจกรรม ก าหนดให้มีอายุระหว่าง 4-6 ปี 
จ านวน 100 คน สว่นท่ี 2 รูปภาพตวัการต์นูจากวรรณคดีท่ีออกแบบตามแนวทางของมารเ์วล คอมิ
อกส ์

5. วิธีการด าเนินการวิจยั 
วิธีการด าเนินการวิจยั ผูว้ิจยัไดท้  าการส่งแบบสอบถามผ่าน Google Form เพื่อทดสอบ

ระดบัความพึงพอใจการพฒันาการออกแบบรูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นู
ตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศึกษาวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณี รว่มกบัเด็กนกัเรียน
ระดบัชัน้อนุบาล 1 - 3 โดยใชภ้าพวาดรูปแบบ 2 มิติ พรอ้มระบายสี แบ่งเป็น 5 ชดุ ชดุละ 3 แบบ 
รวมทัง้สิน้จ านวน 15 ภาพ น าไปทดสอบกบัเด็กอายรุะหว่าง 4 - 6 ปี จ านวน 100 คน เลือกภาพท่ี
ชอบท่ีสดุในแต่ละชดุ จนครบจ านวน 5 ชดุ ผูว้ิจยัรวบรวมผลคะแนนจากภาพท่ีถกูคดัเลือกแลว้จึง
น าไปปรกึษาผูเ้ช่ียวชาญทัง้หมด 3 ท่าน ไดแ้ก่ 

1. ผูช้่วยศาสตราจารยส์ภุาวดี จุย้ศขุะ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ 
2. อาทิตย์ กรรณิการ ์(Chief Designer แผนก Creative & Publications) บริษัท 

บางกอกโพสต ์จ ากดั (มหาชน) ผูเ้ช่ียวชาญดา้นธุรกิจสตดูิโอสอนศิลปะส าหรบัเด็ก 
3. Facebook Page: Happy Kids Shop ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการขายสินคา้ส าหรบัเด็ก

ช่องทางออนไลน ์
เพื่อน ารูปแบบท่ีถกูคดัเลือกไปปรบัปรุงและพฒันาใหส้มบรูณแ์ละเหมาะสมกบัเด็กวยั 4-

6 ปี ก่อนน าไปใชผ้ลิตเป็นผลติภณัฑส์  าหรบัเด็ก 
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6. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
การด าเนินการวิจัยในครัง้นีจ้ดัขึน้ในรูปแบบการเก็บแบบสอบถามผ่าน Google Form

รว่มกบันกัเรยีนวฒุิการศกึษาระดบัชัน้อนบุาล 1 – 3 ภาคเรยีนท่ี 2 ปีการศกึษา 2563 ทัง้เพศชาย-
หญิง อายรุะหวา่ง 4 - 6 ปี จ านวน 100 คน จงัหวดักรุงเทพมหานคร 

5.1 เริม่การประเมินโดยใหผู้ป้กครองกรอกขอ้มลูอายขุองผูร้ว่มประเมินกิจกรรม 
5.2 ผูป้ระเมินกิจกรรมเลือกภาพท่ีชอบท่ีสดุชดุละ 1 ภาพ ในแตล่ะชดุ จ านวน 5 ชดุ 
5.3 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมคะแนนของภาพจ านวน 15 ภาพ จากการคัดเลือกจากผู้

ประเมินกิจกรรมจ านวน 100 คน เพื่อรวบรวมคะแนนของภาพท่ีไดร้บัความช่ืนชอบมากท่ีสดุในแต่
ละชดุ จ านวนชดุละ 1 ภาพ รวมทัง้หมด 5 ภาพ 

5.4 น าภาพทั้ง 5 ภาพท่ีไดค้ะแนนมากท่ีสุดในแต่ละชุด น าไปปรึกษาผูเ้ช่ียวชาญ 
เพื่อปรบัปรุงพฒันารูปแบบใหส้มบรูณก์่อนน าไปใชผ้ลิตเป็นผลติภณัฑส์  าหรบัเด็ก 
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7. กรอบแนวคดิในการวิจยั 

 

ภาพประกอบ 34 กรอบแนวคิดการวิจยั 
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บทที ่4 
 ผลการด าเนินงานวจิัย 

การวิเคราะหข์อ้มูลในการวิจัยเรื่อง “การพฒันาการอออกแบบรูปลกัษณ์ตวัละครจาก
วรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศึกษาวรรณคดีไทยเรื่องพระ
อภยัมณี” โดยสรุปหาปัจจยัในดา้นการออกแบบรูปลกัษณต์วัการต์นูจากวรรณคดีไทย ใหมี้ความ
สอดคลอ้งเช่ือมโยงกับผลิตภัณฑ์ท่ีส่งผลสัมฤทธ์ิในดา้นการจดจ าของผู้บริโภค สรา้งโอกาส
ทางดา้นการธุรกิจส าหรบัผูป้ระกอบการท่ีตอ้งการอนุรกัษ์วรรณคดีไทยและการสรา้งมูลค่าเพิ่ม
ใหก้บัสินคา้และผลิตภณัฑเ์ก่ียวกบัเด็กท่ีเป็นกรณีศกึษาโดยแบง่เป็นขัน้ตอนการวิจยัได ้ดงันี ้  

1. ศกึษาขอ้มลูเรือ่งตวัละครการต์นู  
1.1 องคป์ระกอบของฮีโรข่องตวัละครมารเ์วล คอมิกส ์
1.2 การออกแบบตวัละครมารเ์วล คอมิกส ์
1.3 องคป์ระกอบตวัละครวรรณคดีไทยเรือ่งพระอภยัมณี 

2. ออกแบบตน้แบบตวัละครวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณีจากการศึกษาตวัละคร
ของมารเ์วล คอมิกส ์

3. การน าตน้แบบท่ีไดไ้ปตรวจสอบความพงึพอใจ 
4. ออกแบบตน้แบบตวัการต์นูวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณีตามแนวทางของมาร์

เวล คอมิกส ์

4.1 ศึกษาข้อมูลเร่ืองตวัละครการต์นู 
4.1.1 องคป์ระกอบของฮีโร่ของตัวละครมารเ์วล คอมิกส ์ 

จากการวิเคราะหต์วัการต์นูผ่านความเป็นฮีโรข่องตวัละครมารเ์วล คอมิกส ์ท่ีแสดง
ถึ งความ เป็น ฮี โร่  (Hero Archetype) ,การเป็นแรงบัลดาลใจให้กับผู้ชม  ( Inspiration) ,มี
จินตนาการ (Magical fantasy) ผู้วิจัยได้ศึกษาตัวการ์ตูนทั้งสิ ้น  5 ตัวได้แก่  1. Iron Man 
2.Captain America 3. Spider Man 4. Hulk 5. Thor  
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Iron Man 

 

ภาพประกอบ 35 Iron Man 

ท่ีมา: https://www.pinterest.com/pin/526710118923528678/ 

โดยความเป็นฮีโร่เห็นได้จากการใช้ความรูค้วามสามารถช่วยเหลือโลกมนุษย ์
ภาพลกัษณ์ของตัวละครไอรอนแมนถูกออกแบบมีความกระตือรือรน้ ความคล่องแคล่ว ความ
ทะเยอทะยาน มีความมั่นใจ ท าใหรู้ส้กึถึงความเป็นฮีโร ่(Hero Archetype)  ในสว่นถดัมาเรือ่งของ
การเป็นแรงบลัดาลใจ (Inspiration) ใหก้ับผูช้มนั้นเห็นไดจ้ากการท่ี Iron Man หรือ โทน่ี สตารค์ 
เป็นมนษุยเ์พียงธรรมดาท่ีมีความฉลาดเกินมนษุยป์กติ มีความเช่ียวชาญสามารถเรยีนรูเ้รือ่งฟิสกิส์
ไดภ้ายในคืนเดียว ท าใหพ้ิสจูนไ์ดว้า่ไอรอนแมนนัน้ไม่ใช่แคช่ดุเกราะแตเ่ป็นตวัตนของ โทน่ี สตารค์ 
อย่างแทจ้รงิ ในสว่นของการสรา้งจินตนาการ (Magical fantasy) ท่ีโดดเดน่อย่างมากคือการสรา้ง
ชุดเกราะท่ีมีการใส่เทคโนโลยีนาโนจึงส่งผลให้ โทน่ี สตารค์ เรียกใช้งานชุดเกราะได้อย่าง
สะดวกสบายมากขึน้ และส่งผลให้ชุดเกราะสามารถเปลี่ยนรูปร่างของตัวเองได้หลายแบบ 
นอกจากเปลี่ยนรูปรา่งของชดุเกราะใหก้ลายเป็นอาวธุไดห้ลายแบบยงัสามารถเคลื่อนยา้ยอนภุาค
นาโนไปยงัส่วนท่ีเสียหายเพื่อใชใ้นการซ่อมแซมไดอี้กดว้ย และยงัมีอปุกรณท่ี์ถกูติดตัง้อยู่บนหลงั
ของไอรอนแมนเป็นอปุกรณท่ี์ช่วยเสรมิสมรรถนะทางดา้นการบินท่ีเรียกกันว่า Back Stabilizing 
thrusters คือ อปุกรณช์่วยบินอตัโนมตัิและยงัท าใหต้วัของ โทน่ี สตารค์ ไดใ้ชมื้อทัง้สองขา้งในการ
ต่อสูน้ั่นเอง ในการออกแบบชดุไอรอนแมนมีการออกแบบมาหลายเวอรช์นัและไดเ้พิ่มอาวธุต่างๆ
อีกมากมายท่ีชวนใหผู้ช้มติดตามและสรา้งจินตนาการมีรว่มไปกบัเนือ้เรือ่งไดอ้ยา่งเพลดิเพลนิ 

จะเห็นไดว้่า Iron Man มีภาพลกัษณข์องตวัละครท่ีเป็นมหาเศรษฐีสวมเกราะเหล็ก ผูม้า
พรอ้มกับ นิสยัปากรา้ยแต่ในทางกลบักันก็อยากช่วยใหโ้ลกนีป้ลอดภยั จึงใชม้นัสมองของตนใน
การสรา้งนวตักรรมใหม่ๆขึน้มาปกปอ้งประชาชน ท าใหผู้ช้มไดร้บัรูว้่าคนเราสามารถเปลี่ยนแปลง
ไดเ้สมอ เหมือนกบัการท่ีโทน่ี เจา้ของบรษัิทขายอาวธุในช่วงแรก และรูส้กึผิดกบัสิ่งท่ีตวัเองไดท้ าลง
ไป ความรูส้กึท่ีอยากรบัผิดชอบจึงเปลี่ยนใหเ้ขากลายมาเป็นฮีโร ่จินตนาการท่ีสื่อออกมาไดอ้ย่าง

https://www.pinterest.com/pin/526710118923528678/


  42 

เด่นชดั คือ ชดุเกราะและเทคโนโลยีท่ีทนัสมยัล า้ยคุ ซึ่งยงัมีความเป็นไปไดท่ี้ในปัจจบุนัเราเริม่เห็น
ถึงความเป็นไปได ้อาทิเช่น ปัญญาประดษิฐ์ หรอื A.I  

Captain America 

 

ภาพประกอบ 36 Captain America 

ท่ีมา: https://www.pinterest.com/pin/799600108822602100/ 

ในดา้นภาพลกัษณ์ตวัละครกัปตนั อเมริกา หรือ สตีฟ โรเจอรส์ มีลกัษณะของฮีโร ่
(Hero Archetype) ท่ีกลา้หาญ มีอาวธุเป็นโล่ท่ีแข็งแกรง่ใชข้วา้งเพื่อโจมตี ตวัละครถ่ายทอดและ 
แสดงออกถึงความกลา้หาญ แข็งแกรง่ และสนัติภาพ ในสว่นของแรงบลัดาลใจ (Inspiration) ท่ีได้
จาก สตีฟ โรเจอรส์ เป็นชายหนุ่มรา่งเล็ก บอบบาง ท่ีไดร้บัการเปลี่ยนแปลงจนกลายมาเป็นมนษุย์
ผูมี้ความสมบรูณแ์บบขัน้สงูสดุโดยไดร้บัเซรุม่ “Super Soldier” ในการทดลองภายใตค้  าสั่งในการ
ช่วยเหลือของสหรฐัอเมรกิา ในสว่นเรือ่งของอปุกรณห์รอือาวธุ คือโล ่ท่ีสรา้งจินตนาการ (Magical 
fantasy) ในการต่อสูซ้ึ่งมีโล่ท่ีมีรูปแบบหลากหลายไม่ว่าจะเป็นโล่ท่ีสามารถปล่อยกระแสไฟฟ้า 
หรือโล่ท่ีมีระเบิดติดตวั โดยกปัตนั อเมรกิา เลือกท่ีจะใชโ้ล่ท่ีมีลกัษณะทรงกลมเหมือนจานบินท่ีมี
คุณสมบัติพิเศษ คือท าจากแร่เหล็กไวเบรเนียมท่ีหาไดย้าก มีความสามารถในการดูดซับแรง
กระแทก มีพลงัป้องกันสูง แข็งแกร่งจนกลายเป็นสญัลกัษณ์ประจ าตวัของกัปตบั อเมริกา และ
เหตุผลท่ี สตีฟ โรเจอรส์ สามารถขวา้งโล่และกลับมาได้เหมือนบูมเมอแรงนั้นเป็นเพราะสาร
ซปุเปอรโ์ซลเยอรท่ี์ถกูฉีดเขา้ไปในรา่ยกายของเขานั่นเอง 

ภาพลักษณ์ของตัวละคร Captain America ถูกสื่อออกมาใหเ้ห็นผ่านจุดประสงค์
และภาพหลกัของตวัละครอย่างชัดเจน ตัง้แต่จุดก าเนิดเดิมท่ีถูกสรา้งขึน้มาเพื่อเป็นสญัลกัษณ ์
และอุปนิสัยของ สตีฟ โรเจอร ์ซึ่งเป็นคนท่ีรกัในความยุติธรรมแต่เดิม จึงท าให้ตัวละครตัวนีมี้
พืน้ฐานการเป็นฮีโรต่ัง้แต่ก าเนิดอยู่ แสดงใหผู้ช้มอย่างเราเห็นถึงความพยายาม ความไม่ยอมแพ ้
และการพรอ้มจะเรยีนรูป้รบัตวักบัความเปลี่ยนแปลงของโลก (เน่ืองจากสตีฟถกูแช่แข็งมาตัง้แตย่คุ 
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WWII และตื่นมาในปี2011) ชายผูไ้ดร้บัพลังมาจากเซรุ่มในการทดลอง  เป็นนิยามของค าว่า 
Super Soldier ผูมี้ศกัยภาพเหนือมนษุยแ์ตก็่ไม่เกินจรงิเหมือนฮีโรค่นอ่ืนๆ 

 
  
Spider Man    

 

ภาพประกอบ 37 Spider Man 

ท่ีมา: https://www.pinterest.com/pin/207587864062137570/ 

สไปเดอรแ์มน หรือ ปีเตอร ์เบนจามิน ปารค์เกอร ์มีภาพลักษณ์ของเด็กหนุ่มท่ี
รา่งกายมีความคล่องตวัและการตอบสนองสงูมาก มีความแข็งแรงอยู่ในระดบัเหนือมนษุย ์ท าให้
เขามีลกัษณะของฮีโร ่(Hero Archetype) สามารถหอ้ยโหนดว้ยใยแมงมมุท าใหห้ลบหลีกการตอ่สู้
ไดทุ้กรูปแบบ ในส่วนของแรงบลัดาลใจ (Inspiration) ท่ีไดจ้าก ปีเตอร ์เบนจามิน ปารค์เกอร ์เขา
ตอ้งเสียสละชีวิตประจ าวนัของเขาในการต่อสูเ้พื่อปกป้องเมือง ในการท าเช่นนีท้  าใหเ้ขาไดร้บั
บาดแผลมากมาย นอกจากนีเ้ขายงัเป็นฮีโรเ่พราะเขาไม่เลือกใชพ้ลงัท่ีมีไปในทางชั่วรา้ย เขาเตบิโต
ไปพรอ้มกบัพลงัอนัยิ่งใหญ่มาพรอ้มกบัความรบัผิดชอบท่ีใหญ่ยิ่ง ประโยคนีซ้ึ่งเป็นแรงบลัดาลใจ
ให้กับผู้ชมมากมายจดจ าเขา นอกเหนือจากความสามารถพ่นใยแมงมุมออกจากมือ ท่ีสรา้ง
จินตนาการ (Magical fantasy) ใหผู้ช้มไดเ้พลินเพลินไปกบัการต่อสูท่ี้ไรรู้ปแบบ ใชป้ระโยชนจ์าก
ความคล่องแคล่ว ความแข็งแกรง่ รวดเรว็ และความสมดลุ ท่ีผสมผสานกบัสมัผสัแมงมมุท่ีไดร้บั
มา 

ภาพลกัษณข์องตวัละครสไปเดอรแ์มน แสดงใหเ้ห็นถึงเด็กหนุ่มผูไ้ดร้บัพลงัพิเศษมา
จากการถกูแมงมมุอาบรงัสีกดัและ จากค าสั่งเสียสดุทา้ยของลงุท่ีว่า พลงัอนัยิ่งใหญ่มาพรอ้มกบั
ความรบัผิดชอบอนัใหญ่ยิ่ง จึงท าใหเ้ขาตอ้งต่อสูเ้พื่อปกป้องผูค้นดว้ยพลงัท่ีไดม้ามากกว่าผูอ่ื้น
และ ไม่ว่าจะเป็นเด็กหรอืผูใ้หญ่ก็ลว้นมีความรบัผิดชอบท่ีตา่งกนั แมว้่าจะเกิดกบัเรือ่งแย่ๆอย่างไร
ก็ตาม เรายงัสามารถมองโลกในแง่ดีได ้ปัญหาท่ีเขา้มาก็เป็นเพียงแค่บทพิสจูนใ์หเ้ราไดเ้ติบโตขึน้
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นัน้เอง คนธรรมดาท่ีไดร้บัพลงัมาจากการถกูแมงมมุกดั และเทคโนโลยีตา่งๆ เช่น เครื่องยิ่งใยแมง
มมุ และใยไฟเบอร ์ท่ีใชใ้นการหอ้ยโหน ไปกลางอากาศ รวมไปถึงอปุกรณภ์ายในชดุต่างๆ จึงเป็น
ภาพลกัษณท่ี์โดดเดน่ในการเป็นฮีโรข่องผูช้ม 

Hulk 

 

ภาพประกอบ 38 Hulk 

ท่ีมา : https://www.pinterest.com/pin/603130575074494415/  

ฮลัค ์ หรอื ดร.โรเบริต์ บรูซ แบนเนอร ์ผูมี้ภาพลกัษณเ์ป็นสตัวป์ระหลาดตวัใหญ่ยกัษ ์
ซึ่งเกิดจากความผิดพลาดระหว่างการทดลองรงัสีแกมมา ท าใหมี้รา่งกายสีเขียวและมีพละก าลงั
มหาศาล ภายใตภ้าพลกัษณท่ี์ดรุา้ย น่ากลวั แตก็่แฝงไวด้ว้ยความมีคณุธรรมซึง่ก็เป็นลกัษณะหนึ่ง
ของความเป็นฮีโร่ (Hero Archetype) ท่ีแสดงออกผ่านการกระท า ในส่วนของแรงบัลดาลใจ 
(Inspiration) ท่ีไดจ้ากฮลัค ์คือ แบนเนอรเ์ป็นคนธรรมดาท่ีไม่มีพลงัพิเศษแต่เม่ือเขากลายรา่งเป็น
สตัวป์ระหลาดในรา่งฮลัคท์  าใหเ้ขามีพลงัมหาศาล ไม่สามารถควบคมุอารมณข์องตนไวไ้ด ้ยิ่งโกรธ
มากเท่าไหรพ่ละก าลงัของเขาจะเพิ่มขึน้เรื่อยๆไม่มีวนัสิน้สดุ พลงัของฮลัค ์เช่น พลงักา้วกระโดด
เหนือมนุษย ์มีความทนทาน ความว่องไว และการรกัษาตวัในระดบัท่ีเหนือมนุษยส์ามารถสรา้ง
จินตนาการ (Magical fantasy) ใหก้บัผูช้มไดอ้ยา่งน่าตดิตาม  

จะเห็นไดว้่าภาพลกัษณ์ตวัละครฮลัค ์คือยกัษ์จอมพลงั แต่ในรา่ง ดร.โรเบิรต์ บรูซ 
แบนเนอร ์เขาคือนกัวิทยาศาสตรผ์ูเ้ป็นหนึ่งในการสรา้งนวตักรรมท่ีเปลี่ยนแปลงโลกและช่วยเหลือ
ผูอ่ื้น มนุษยเ์ราทุกคนย่อมมีสิ่งท่ีไม่ชอบในตัวเองอยู่ไม่มากก็น้อย อยู่ท่ีว่าเราจะยอมรบัมันได้
หรือไม่ หากไม่ยอมรบั การท่ีอยู่กับมนัก็จะเป็นเรื่องยากแต่หากยอมรบัไดเ้ราก็อาจจะพบเจอกับ
เสน้ทางใหม่และแนวคิดท่ีดีกว่าเหมือนกับชายหนุ่มผูไ้ดร้บัพลงัมาจากรงัสีแกมมา จนกลายเป็น
จอมพลงัในรา่งยกัษต์วัเขียวเขียว นามวา่ THE HULK 
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Thor 

 

ภาพประกอบ 39 Thor 

ท่ีมา: https://www.pinterest.com/pin/181340322484868418/  

ภาพลกัษณ์ของ ธอร ์มีลกัษณะของความเป็นฮีโร ่(Hero Archetype) แสดงใหเ้ห็น
ถึงความกลา้หาญ มีความแข็งแกรง่ระดบัเทพเจา้ ความมุง่มั่น มีความเป็นผูน้  าสงู ตามต านานเทพ 
ธอร ์คือ บตุรของโอดนิซึง่โอดนิถือเป็นเทพสงูสดุในสมยันัน้ ในสว่นของแรงบลัดาลใจ (Inspiration)  
ธอร ์เป็นเทพนกัรบท่ีมีนิสยัหา้วหาญและรกัความยตุิธรรมอย่างมาก ซึ่งเป็นเอกลกัษณท่ี์โดดเด่น
ของเขา มีอาวธุคู่กายเป็นคอ้นโยเนียร ์ท่ีมีความพิเศษคือ สามารถกลบัมายงัจดุท่ีขวา้งไดเ้ม่ือโดน
เป้าหมายคลา้ยกับบูมเมอแรง สามารถเรียกลมพายุ สายฟ้า รวมถึงขา้มไปยงัมิติต่างๆยิ่ง สรา้ง
จินตนาการ (Magical fantasy) ท่ีน่าติดตามใหก้บัผูช้มอยา่งมาก 

จะเห็นไดว้่าธอร ์คือเทพเจา้ผูมี้หนา้ท่ีในการปกปอ้งความสงบสขุของมนษุยโ์ลก เม่ือ
เทียบกบัตวัละครตวัอ่ืนแลว้ เขาอาจจะดมีูความเป็นนกัสูม้ากท่ีสดุ มนษุยเ์ราตอ้งมีจดุสงูจดุต ่าสดุ
ในชีวิต ไม่เวน้แมแ้ต่เทพเจา้ท่ีมีทุกสิ่งทุกอย่าง ท่ีเม่ือต่อมาตอ้งกลบัไปเป็นตวัละครท่ีสญูเสียทุก
อย่าง แต่ก็ไม่สิน้หวงัและยงัคงต่อสูด้ว้ยตวัเองและสองมือท่ีมีฆอ้นทรงพลงั ควบคมุสายฟ้าและมี
พละก าลงัอยา่งมหาศาลจนเอาชนะอปุสรรคไปได ้

จงึสรุปไดว้า่ความเป็นฮีโรข่องตวัละครมารเ์วล คอมิกส ์คือ การสรา้งมนษุยธ์รรมดาท่ี
มีความรกั โลภ โกรธ หลง ใหมี้พลงัวิเศษเพื่อปกปอ้งความยตุิธรรม ลกัษณะโดยรวมของการสรา้ง
ลกัษณะตวัการต์ูนของมารเ์วล คอมิกส ์คือ การสรา้งตวัการต์ูนท่ีมีลกัษณะฮีโร่ประกอบไปดว้ย
ความกระตือรือรน้ ความคล่องแคล่ว ความทะเยอทะยาน มีความมั่นใจ  ห้าวหาญ รกัความ
ยตุิธรรม 
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4.1.2 การออกแบบตวัการต์นูมารเ์วล คอมิกส ์
ผูว้ิจยัใชท้ฤษฎีองคป์ระกอบทางศิลปะมาวิเคราะหก์ารออกแบบตวัการต์นูมารเ์วล 

คอมิกส ์แบ่งออกไดเ้ป็น เสน้ สดัส่วน การวาดใบหนา้ การลงหมึก สี นอกเหนือจากการวิเคราะห์
ภาพลกัษณต์วัละครผูว้ิจยัยงัไดศ้กึษาเก่ียวกบัการออกแบบตวัละครผ่านแนวคิดดา้นองคป์ระกอบ
ทางศลิปะพบวา่ 

เส้น  
ลกัษณะการใชเ้สน้แบบการต์นูมารเ์วล คอมิกส ์คือการใชเ้สน้ท่ีมีความเคลื่อนไหว 

คณุลกัษณะของเสน้ท่ีมีความหนา บาง เขม้ อ่อน เล็ก ใหญ่ คมชดั พรา่เลือน สั่นไหว ทิศทางตัง้
ตรง เฉียง นอน เลีย้วโคง้ การใชเ้สน้โคง้แสดงถึงการบิดตวัโดยอาศยัจงัหวะและน า้หนกัของเสน้
หนาเสน้บางช่วยสรา้งมิติของภาพ ในการรา่งตวัละครนัน้จะเริ่มดว้ยการวาดหุ่นกา้งปลาเพื่อเป็น
การก าหนดทิศทางและโครงสรา้งของตวัละคร จากนัน้จึงค่อยเพิ่มเสน้ท่ีแสดงเนือ้หนงั หลงัจาก
เติมเนือ้หนงัลงไปแลว้จงึลบเสน้รา่งขึน้โครงท่ีถกูวาดทบัทิง้ไป  

 

ภาพประกอบ 40 หุ่นกา้งปลา 

ท่ีมา: ภาพประกอบจากหนงัสือ Drawing Comic หดัวาดคอมิกสส์ไตล ์

วิธีเพิ่มเนือ้หนงัโดยการวาดรูปทรงกระบอกตรงสดัส่วนต่างๆของรา่งกาย เช่น ล าตวั 
แขน ขา สิ่งส  าคญัคือ ตอ้งฝึกสายตาตวัเองจนกระทั่งเสน้สายเริ่มก่อตวัเป็นรูปรา่งในจินตนาการ
ของนักออกแบบ การร่างเสน้แบบคร่าวๆ จะช่วยให้ผ่อนคลายและสัมผัสการเคลื่อนไหว การ
กระท าของตวัละครได ้การรา่งภาพครา่วๆดว้ยเสน้น า้หนกัเบา จะช่วยฝึกสายตาใหห้าเสน้ท่ีถกูตอ้ง
และเมินเสน้ท่ีไม่ใชไ้ป จากนัน้เมื่อตดัเสน้ตวัละครดว้ยดนิสอจงึเนน้แคเ่สน้ส าคญัเท่านัน้ 
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การรา่งภาพคือกุญแจท่ีส าคญัท่ีท าใหว้ตัถดุสูมจริง เพอรส์เปคทีฟจึงจ าเป็นส าหรบั
การออกแบบฉากท่ีสง่ผลตอ่ตวัละครแบบมารเ์วล คอมิกส ์ซึง่แสดงใหเ้ห็นว่าการใสต่วัละครเขา้ไป
ในฉากแนวมารเ์วลอย่างไรใหต้รงตามเพอรส์เปคทีฟท่ีไดร้า่งก าหนดไว ้การวาดคนตามหลกัเพอร์
สเปคทีฟ นกัออกแบบจงึตอ้งรูจ้กัการวาดรา่งกายใน “มมุกินตา”(Foreshorten) โดยอาศยัทรงกลม 
ลกูบาศกแ์ละทรงกระบอกช่วยใหก้ารวาดภาพแมน่ย า การใชรู้ปทรงเรขาคณิตท าใหว้าดภาพกินตา
ไดง้่ายขึน้ 

 

สัดส่วน 
จากการศกึษาพบวา่สดัสว่นแบบฮีโรมี่ลกัษณะไหลก่วา้งและผึง่ผาย สว่นสะโพกสอบ

เขา้ มีกลา้มเนือ้ โดยธรรมชาติแลว้ลายเสน้ของผูช้ายจะมีเหลี่ยมมมุมากกว่าผูห้ญิง ขอ้ศอกอยู่ต  ่า
กวา่เอวเลก็นอ้ย ตวัละครผูห้ญิงจะถกูวาดขึน้มาใหด้ลูื่นไหลและนุ่มนวล ไม่เนน้กลา้มเนือ้ ตรงขา้ม
กบัตวัละครชายท่ีเนน้กลา้มเนือ้และเหลี่ยมมมุ 

 

ภาพประกอบ 41 สดัสว่นชาย 

 

ภาพประกอบ 42 สดัสว่นหญิง 

ท่ีมา: ภาพประกอบจากหนงัสือ Drawing Comic หดัวาดคอมิกสส์ไตล ์
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การเขียนภาพใหไ้ดส้ดัสว่นโครงสรา้งรา่งกายของมนษุย ์จ าเป็นตอ้งศกึษาหลกัเกณฑ์
สดัสว่นเบือ้งตน้ การเขียนภาพคนสงัเกตจากสดัสว่นรา่งกายของมนษุย ์ซึ่งจะช่วยใหก้ารวาดภาพ
คนไดส้ดัสว่นถกูตอ้งสวยงาม โดยเริม่จากรา่งโครงเสน้อยา่งง่ายแบง่เป็นตารางเพื่อใหรู้ถ้ึงต าแหน่ง
ส่วนต่างๆของรา่งกายตามสดัส่วน จากนัน้ก าหนดสดัส่วนเริ่มจากศีรษะ คอ ล าตวั สะโพก ตน้ขา 
น่อง เทา้ ไปจนถึง แขน และมือ เป็นตน้ 

การวาดใบหน้า 
ผูว้ิจัยเริ่มจากจากโครงสรา้งท่ีเป็นเสน้แบบคร่าวๆ แลว้จึงเพิ่มรายละเอียดท่ีส่วน

ส าคญัตา่งๆ ไดแ้ก่ ใบหนา้ ตา ห ูจมกู และปาก การวาดรูปใบหนา้แบบมารเ์วล คอมิกส ์สงัเกตว่า
ศีรษะดา้นขา้งจะมีรูปรา่งพอดีกบัสี่เหลี่ยม โดยมีจมกูและคางยื่นออกมา ดวงตาจะอยู่กึ่งกลางของ
ความสงูท่ีสองนบัจากคางขึน้ระดบัปรมิาณเดียวกบัห ูภาพรวมของศีรษะไม่ไดเ้ป็นวงรโีดยสมบรูณ ์
เน่ืองจากกรามจะสอบเขา้ ซึง่ท  าใหช้่วงลา่งของกะโหลกดแูคบกวา่ช่วงบน 

 

ภาพประกอบ 43 ภาพรา่งศีรษะ 

ท่ีมา: ภาพประกอบจากหนงัสือ Drawing Comic หดัวาดคอมิกสส์ไตล ์

 

 

ภาพประกอบ 44 ภาพรา่งใบหนา้ชาย 
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ภาพประกอบ 45 ภาพรา่งใบหนา้หญิง 

ท่ีมา: ภาพประกอบจากหนงัสือ Drawing Comic หดัวาดคอมิกสส์ไตล ์

สดัส่วนของเครื่องหนา้ระยะห่างระหว่างตาทัง้สองขา้งจะกวา้งเท่าดวงตาขา้งหนึ่ง
พอดี วาดสามเหลี่ยมดา้นเท่า เริม่จากยอด (ดัง้) จมกูเพื่อก าหนดความกวา้งของปาก เริม่จากวาด
สามเหลี่ยมใตจ้มูกลากเสน้ยาวผ่านริมฝีปากล่าง และลากไปจนถึงเสน้ล่างสุดของศีรษะจะได้
ความกวา้งของคาง ในขัน้ตอนนีส้งัเกตว่าจะไม่มีเสน้อ่ืนเพิ่มมาบรเิวณหนา้ผากหรอืรอบจมกูและ
คาง ลกัษณะของจมกูมีขนาดเลก็ และวาดสว่นคางใหด้เูขม้แข็งมั่นคง วาดทรงผมท่ีมีความหนาไม่
เลียบแปลต้ิดศีรษะ การวาดปากสงัเกตว่าจะมีแค่รอบหยกับนรมิฝีปากบนและลายเสน้ง่ายๆท่ีรมิ
ฝีปากลา่งเท่านัน้ 

การลงหมึก 
การลงหมกึ เป็นเอกลกัษณท่ี์โดดเดน่ของการวาดการต์นูคอมิกส ์สามารถใชป้ากกาตี

เสน้ (Ruling pen) หรือพู่กนั ขึน้อยู่กบัการลงน า้หนกั การใชพู้่กนัเหมาะกบัการถมสีด าในบรเิวณ
กวา้งเสน้ท่ีตอ้งสะอาด คมชดั เฉียบขาด ไมข่รุขระเป็นช่วงๆ 

 

ภาพประกอบ 46 ตวัอยา่งการลงหมกึ 

ท่ีมา: ภาพประกอบจากหนงัสือ Drawing Comic หดัวาดคอมิกสส์ไตล ์
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ตวัอยา่งลายเสน้ช่องท่ี 1 – 4 เรยีกวา่เสน้พลิว้แบบขนนก (Feathering) วาดดว้ยพูก่นั
ขนเชเบิลเบอร ์3 ของวินเซอร ์นิวตันจะเริ่มจากเสน้บางและเพิ่มขนาดความหนาโดยการปรบั
น า้หนกัตอนลงพูก่นัใหแ้ตกตา่งกนั  

ตวัอย่างลายเสน้ช่องท่ี 5 – 8  วาดโดยใชด้า้นขา้งของพู่กนั ส่วนใหญ่เทคนิคนีใ้ชล้ง
หมกึท่ีศีรษะตวัละคร นอกจากหมกึด าจะท าใหภ้าพดมีูน า้หนกัจบัตอ้งไดแ้ลว้ ยงัช่วยดงึดดูสายตา
ไปยงัองคป์ระกอบท่ีตอ้งการเนน้ หมกึด าจะช่วยสรา้งบรรยากาศตื่นเตน้เรา้ใจใหภ้าพได ้

จะเห็นไดว้่าวิธีการลงหมึกแบบถมด าเป็นเอกลกัษณห์นึ่งท่ีโดดเด่นในการวาดรูปตวั
ละครมารเ์วล คอมิกส ์การจดัวางพืน้ท่ีแบบถมด าจะเป็นการก าหนดรูปแบบของภาพแบบท่ีดงึดดู
สายตาและตอ้งไม่ซบัซอ้นจนเกินไป นกัออกแบบจะตอ้งรา่งภาพดว้ยดินสอก่อนตามดว้ยการลง
หมกึเพราะทัง้สองสิ่งนีจ้ะรวมตวักนัเป็นภาพท่ีสมบรูณ ์

สี 
การใชส้ีส  าหรบัตวัละครของมารเ์วล คอมิกส ์แฝงความหมายโดยนยัในการออกแบบ

สีของตวัละคร สีสามารถบอกนยัยะบางอยา่งในตวัละครนัน้ๆได ้อยา่งเช่น ไอรอนแมนถกูออกแบบ
เครื่องแต่งกายท่ีดึงดดูดว้ยชดุเกราะล า้ยคุมีสีสนัโดดเด่นสะดดุตา เช่น สีเหลือง และสีแดง กปัตนั
อเมริกาสวมเครื่องแต่งกายมีลวดลายธงชาติสหรฐัอเมริกา ไดแ้ก่ สีแดง สีขาว และสีน า้ เงิน สไป
เดอรแ์มน สวมเครื่องแต่งกายสีแดง มีสญัลกัษณ์รูปแมงมุมสีแดง และสีน า้เงิน หมายถึง ความ
เสียสละ บาดแผล และอารมณ ์ธอร ์ท่ีสวมใส่ชุดเกราะโรมนัยคุโบราณ สีท่ีใชค้ือ สีแดง และสีเทา 
ยอดมนุษยห์รือซุปเปอรฮี์โรเ่ป็นเหมือนสญัลกัษณท่ี์สะทอ้นวฒันธรรมความเป็นชาติของชาตินัน้
ขึน้มาดว้ย หลายครัง้เราจะเห็นสีของตวัละครไปสมัพนัธก์บัสีของธงชาติ อย่างเช่นกปัตนัอเมรกิา
จะมีสีเฉดของแดงน า้เงินขาว ซึ่งบางครัง้เม่ือเราเห็นฮีโรต่วันัน้ก็ท าใหเ้รารูส้ึกไดว้่าเขาเป็นเหมือน
ทูตท่ีจะแสดงออกถึงวฒันธรรมของประเทศนัน้ๆ ประการต่อไปหลกัการใช้สีแบบฮีโรจ่ะเป็นการ
เลือกใชแ้ม่สี เพราะแม่สีเป็นสีท่ีเห็นแลว้จะสามารถท าใหจ้ าไดง้่าย ซึง่ก็จะมีสีแดง สีน า้เงินสีเหลือง 
และอาจมีสีเขียว สีด  าและสีขาว ท่ีเป็นสีท่ีจ าไดง้่าย ในแต่ละสีนัน้จะมีบคุลิกท่ีแตกต่างกนัออกไป
อย่างเช่นตวัละครซุปเปอรแ์มนจะใชส้ีแดงสีน า้เงินสีเหลืองเป็นหลกั สีแดงจะท าใหรู้ส้กึถึงความมี
พลัง ความกลา้หาญ ความมุทะลุ สีน ้าเงิน แสดงถึง ความเงียบขรึม ลุ่มลึก ส่วนสีเหลืองให้
ความรูส้กึปลอดภยัและสนกุสนานปลอดโปรง่ ซึง่ทัง้ 3 สีท่ีมาอยู่รวมกนัจะเป็นตวัก าหนดลกัษณะ
ของฮีโรต่วันัน้ๆ  

จะเห็นว่าทุกครัง้ท่ี Superman ปรากฏตวัขึน้เราจะรูส้กึสขุมุมีพลงัและรูส้กึปลอดภยั 
ส่วนสีขาวจะสื่อถึงความไรเ้ดียงสาความเป็นเด็ก ดงันัน้เราจะเห็นว่า Spider-Man และCaptain 
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America จะมีสีแดงและสีน า้เงินเป็นหลกัท่ีสื่อถึงความเป็นผูน้  าและมีความสขุขมุลุ่มลึก แต่ไดมี้
การใส่สีขาวเขา้ไปในตวัละครสองตวันีด้ว้ย ซึ่งแสดงใหเ้ห็นถึงความมีจิตใจท่ีดีเป็นคนท่ีสะอาด
ซื่อตรงไมมี่เลห่เ์หลี่ยม ตวัละครท่ีใชส้ีเหลืองและสีแดงอย่าง Iron Man สีแดง แสดงใหเ้ห็นถึงความ
มีพลงั Ego และสีเหลือง แสดงใหเ้ห็นถึงความปลอดภยั เราจะเห็นวา่ Iron man เป็นคนท่ีเก่งแตว่่า
มีอีโกจ้ดั และอาจจะขาดความสขุมุในการตดัสินใจบางอย่าง เป็นคนท่ีค่อนขา้งมทุะลซุึ่งเป็นการ
เลือกใชส้ีท่ีเป็นการสะทอ้นผา่นมมุมองจากการออกแบบตวัละคร 

4.1.3 องคป์ระกอบตวัละครวรรณคดีไทยเรือ่งพระอภยัมณี 
ตวัละครจากวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณีท่ีผูว้ิจยัมีความสนใจศึกษามีทัง้หมด 5 

ตวัละครไดแ้ก่ พระอภยัมณี, นางเงือก, ผีเสือ้สมทุร, สดุสาคร และมา้นิลมงักร  
พระอภยัมณี มีรูปลกัษณ์หล่อเหลา เป็นผูมี้วาจาไพเราะอ่อนหวาน มีเสน่ห ์และมี

ความเจา้ชู ้จึงท าใหต้วัละครผ่ายหญิงในเรื่องต่างหลงใหลอยากเขา้มาพัวพันจนเกิดเหตุการณ์
ทะเลาะ วิวาท แยง่ชิง ความเป็นศิลปินของพระอภยัมณีประกอบกบัความเป็นเลศิในวิชาเป่าป่ี ท า
ใหพ้ระอภยัมณีสามารถถ่ายทอดความรูส้ึกภายในจิตใจออกมาปรากฏในเพลงป่ีไดอ้ย่างไพเราะ
และสะเทือนอารมณ ์ซึง่ถือวา่เป็นตวัแทนของชายไทยในสงัคมไทย 

นางเงือก จะเห็นไดว้่าตวัละครนางเงือกในวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณี เป็นสตัว์
ครึง่คนครึง่ปลาอาศยัอยู่ในทะเลลกึ มีความกตญัญตู่อบิดามารดาเป็นผูมี้จิตใจดี ไม่มีเล่หเ์หลี่ยม 
ช่วยเหลือพระอภยัมณีใหห้นีจากนางผีเสือ้สมทุรได ้บทบาทของนางเงือกเปรยีบเสมือนหญิงสาวผู้
มีความเอือ้อาทร จิตใจดี แตม่กัจะโชครา้ยอยูเ่สมอ ซึง่จะเห็นไดจ้ากโลกในปัจจบุนั 

ผีเสือ้สมทุร หรอื นางยกัษใ์นวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณีนัน้ สามามารถขยายรา่ง
ใหมี้ขนาดใหญ่โตและแปลงกายใหเ้ป็นมนุษยรู์ปรา่งหนา้ตาสวยงามได ้มีบรวิารอยู่มาก อปุนิสยั
ของยกัษ์นัน้มีความดรุา้ย อารมณ์รุนแรง แต่ถึงอย่างไรข้อดีของนางผีเสือ้สมทุรคือมีความรกัต่อ
พระอภยัมณีอย่างแทจ้รงิ ผีเสือ้สมทุรเปรยีบไดด้งัมนษุยธ์รรมดาทั่วไปท่ีมีความรกั โลภ โกรธ หลง 
ภายใตรู้ปรา่งหนา้ตาดรุา้ย 

สดุสาคร ตวัละครสดุสาครจะขาดพ่อตัง้แต่ยงัจ าความไม่ได ้แต่สดุสาครไม่เคยรูส้ึก
วา่ตนอาภพัหรอืมีปมดอ้ย ถกูเลีย้งดโูดยฤาษีอาศยัอยูบ่นเกาะแกว้พิสดาร เป็นเด็กท่ีมีความเฉลียว
ฉลาด แคล่วคล่อง ว่องไว เม่ืออายไุด ้3 ปี จึงออกเดินทางตามหาพ่อท าใหไ้ดร้บัประสบการณท่ี์มี
คา่ยิ่งนกัเน่ืองจากถกูชีเปลือยหลอกผลกัตกเหวแลว้ขโมยไมเ้ทา้กบัมา้นิลมงักรไป สดุสาครจึงเป็น
ตวัแทนของเด็กท่ีมีความกตญัญ ูรูค้ณุคน เป็นตวัอยา่งที่ดีใหก้บัเด็ก 
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มา้นิลมงักร ลกัษณะของมา้นิลมงักร ตวัเป็นมา้หวัเป็นมงักร หางเหมือนนาค ล าตวั
เป็นเกล็ดสีด  าแวววาว เหมือนดั่งช่ือ เป็นท่ีรูจ้ักกันดีจาก วรรณคดีไทยเรื่องพระอภัยมณี ตาม
จินตนาการของสนุทรภู่ มา้นิลมงักรเป็นพาหนะของสุดสาคร คณุลกัษณะพิเศษของมา้นิลมงักร 
คือ มีเขีย้วเป็นเพชร มีเกลด็เป็นนิล ลิน้เป็นปาน อยูย่งคงกระพนัไมมี่อาวธุชนิดใดท าอนัตรายได ้

4.2 ออกแบบตน้แบบตวัละครวรรณคดไีทยเร่ืองพระอภยัมณีจากการศกึษาตวัละครของ
มารเ์วล คอมิกส ์

จากการวิเคราะหต์วัละครจากวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณีและตวัละครมารเ์วล คอ
มิกส ์ผูว้ิจยัไดส้รา้งสรรคแ์บบรา่งตวัละครเพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบตวัการต์นู 2 รูปแบบ 
ดงันี ้ 

แบบรา่งครัง้ท่ี 1 

 

ภาพประกอบ 47 แบบรา่งครัง้ท่ี 1 
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การรา่งแบบในครัง้แรก ผูว้ิจยัค านึงถึงรูปลกัษณต์วัการต์นูท่ีควรเหมาะส าหรบัเด็กเล็ก 
รูปแบบจึงถกูจ ากดัดว้ยเสน้ท่ีดมีูความโคง้มนมากเกินไป ซึ่งลายเสน้ของมารเ์วล คอมิกส ์จะเป็น
เสน้เหลี่ยม เสน้มมุ ไม่เนน้เรื่องความอ่อนชอ้ยของลายเสน้มากนกั  สีท่ีน ามาใชใ้นแบบรา่งครั้งท่ี 1 
ไม่สามารถแบ่งแยกเอกลกัษณต์วัละครไดอ้ย่างชดัเจน ผูว้ิจยัจึงไดท้  าการรา่งแบบครัง้ท่ี 2 โดยน า
หลกัการท่ียงัขาดในดา้นการออกแบบครัง้แรกมาปรบัปรุงเพื่อใหรู้ปลกัษณ์ตวัการต์ูนมีลายเสน้
ตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์ แบง่ตามตวัละครจากวรรณคดีไทยเรือ่งพระอภยัมณี ออกเป็น 5 
ชดุ  

ชุดสีส่วนใหญ่ท่ีถูกน ามาใชใ้นตวัการต์ูนของมารเ์วล คอมิกส ์ จะเห็นไดช้ดัว่าสีเด่นจะ
เป็นสีแดง และสีน า้เงิน โดยส่วนใหญ่เป็นสีแท ้(Hue) ท่ียังไม่ถูกผสมโดยสีอ่ืนๆ มีการเพิ่ม-ลด
น า้หนกัสีอ่อน-แก่ (Lightness&Darkness) ดว้ยการปรบัค่า Value ในส่วนของไฮไลทแ์ละเงาดว้ย
การผสมสีกลาง (Netureal Colors) คือ สีAchromatic Color เป็นสีท่ีไม่ไดถ้กูระบุไวใ้นวงลอ้สี คือ 
สีด  า สีขาว และสีเทา การพฒันากรออกแบบรูปลกัษณต์งัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นู
ตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศึกษาวรรณคดีไทยเรื่องพระอภัยมณี ผูว้ิจยัไดส้รา้งสรรค์
ผลงาน 5 ชดุ ในแตล่ะชดุมี 3 ภาพ รวมทัง้สิน้จ านวน 15 ภาพ โดยแบง่กลุม่สีภาพในแตล่ะชดุ ดงันี ้

ชุดที ่1 พระอภยัมณี 
 

 

ภาพประกอบ 48 ชดุท่ี 1 พระอภยัมณี 
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ผูว้ิจัยไดมี้การปรบัรูปลกัษณ์ตวัละครพระอภัยมณี ใหมี้โครงสรา้งสดัส่วนตามรูปแบบ
ของมารเ์วล คอมิกส ์โดยสดัส่วนชายจะมีความหนาช่วงไหล่ ล  าตวัแคบ ร่างกายแสดงถึงความ
แข็งแรงมีกลา้มเนือ้ ลักษณะท่าทางมีการเคลื่อนไหว แข็งแรง กลา้หาญ โดยเลือกใช้สีแดงท่ี
แตกตา่งกนัออกไปลงบนเครือ่งแตง่กาย 70% ในการกระตุน้ความสนใจ และเลือกใชส้ีคู่ตดักนั เช่น 
สีฟ้า และสีเหลือง โดยการผสมสีด าเป็นการลดความสดใสของสี เลือกใชส้ี Hue เพื่อใหเ้ห็นความ
แตกต่างระหว่างการออกแบบ 3 แบบ เครื่องแต่งกายมีลกัษณะคลา้ยชดุเกราะนกัรบ การเลือกใช้
กลุม่สีแดง แสดงออกถึงความตื่นเตน้ อ านาจ ความรกั ความกลา้หาญ จากภาพลกัษณเ์ดิมท่ีพระ
อภยัมณีแตกตา่งจากฮีโรใ่นอดุมคตทิั่วๆไป เป็นศลิปินผูเ้ช่ียวชาญวิชาดนตร ีคือการเป่าป่ี 

ชุดที ่2 นางเงอืก 

 

ภาพประกอบ 49 ชดุท่ี 2 นางเงือก 

ตวัละครนางเงือกในวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณี บทบาทของนางเงือกเป็นผูพ้าพระ
อภยัหนีจากนางผีเสือ้สมทุร แตน่่าสงสารไม่นอ้ยเม่ือจากเกาะแกว้พิสดารไปแลว้ พระอภยัก็ไม่เคย
กลบัมารบันางตามสญัญา ผูว้ิจยัจึงไดป้รบัรูปลกัษณข์องนางเงือกตามแนวทางของมารเ์วล คอ
มิกส ์ใหมี้โครงสรา้งหญิงท่ีบอบบางแตมี่ความแข็งแรง แฝงไวด้ว้ยลกัษณะท่าทางมีความเป็นนกัสู ้
โทนสีหลกั คือ สีชมพท่ีูมีเฉดแตกตา่งกนั แสดงออกถึงความเป็นผูห้ญิงท่ีมีความรกั ความอ่อนโยน
ภายในจิตใจ  และเลือกใชส้ีมว่งแสดงถึงความซื่อสตัย ์ความรอบรู ้ความสรา้งสรรค ์
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ชุดที ่3 นางผีเสือ้สมุทร 

 

ภาพประกอบ 50 ชดุท่ี 3 นางผีเสือ้สมทุร  

การออกแบบนางผีเสือ้สมทุร ตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์ตวัละครหญิงมีสดัสว่นท่ี
ชดัเจน เช่น หนา้อก เอว สะโพก โครงสรา้งร่างกายดมีูกลา้มเนือ้ท่ีแข็งแรง คล่องแคล่ว ลกัษณะ
ท่าทางแสดงออกถึงการเคลื่อนไหว เป็นการปรบัเปลี่ยนรูปลกัษณข์องนางผีเสือ้สมทุรจากวรรณคดี
ไทยเรื่องพระอภยัมณีใหมี้ความแตกต่างจากรูปแบบเดิมโดยสิน้เชิง โดยรูปแบบเดิมนางยกัษ์ใน
วรรณคดีไทยเรื่องพระอภัยมณีนั้นสามามารถขยายร่างใหมี้ขนาดใหญ่โต รูปร่างอว้น พุงใหญ่ 
หนา้ตาดนู่ากลวัและแปลงกายใหเ้ป็นมนษุยรู์ปรา่งหนา้ตาสวยงามได ้ผูว้ิจยัออกแบบตามแนวทาง
ของมารเ์วล คอมิกส ์โดยปรบัรูปลกัษณใ์หย้งัคงมีรา่งกายขนาดหนา บึกบึน แข็งแรง ไม่เลือกใช้
เสน้ท่ีมีความอ่อนชอ้ยเพื่อแสดงใหเ้ห็นถึงความดดุนั กลุม่สีหลกัคือ สีม่วงท่ีแตกตา่งกนัไปในแตล่ะ
เฉด แทนสีผิวของอมนุษยแ์สดงถึงความมีอิทธิฤทธ์ิในตัวของนางผีเสือ้สมุทร ซึ่งแตกต่างจาก
มนษุยท์ั่วไป และเลือกใชส้ีคูต่ดักนั เช่น สีแดง สีเขียว และสีเหลือง  
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ชุดที ่4 สุดสาคร 

 

ภาพประกอบ 51 ชดุท่ี 4 สดุสาคร 

การออกแบบตัวละครสุดสาคร ซึ่งเป็นตัวละครท่ีเป็นเด็กเดิมรูปลักษณ์จะมีอายุ 4 ปี 
ผูว้ิจยัไดป้รบัเปลี่ยนรูปลกัษณส์ดุสาครให้มีอาย ุ6 ปี ซึ่งเป็นวยัท่ีสามารถเดิน วิ่ง กระโดด ไดอ้ย่าง
คลอ่งแคลว่มากขึน้ในความเป็นจรงิ คงใหร้า่งกายมีกลา้มเนือ้เล็กนอ้ยตามแนวทางของมารเ์วล คอ
มิกส ์ลกัษณะท่าทางมีความคล่องแคล่ว ว่องไว ดว้ยการออกแบบท่าทางใหแ้สดงการเคลื่อนไหว
ของตวัละคร สีหลกั คือ สีเหลือง ในเฉดท่ีแตกต่างกนัออกไปเพื่อใหเ้ห็นถึงความแตกต่างในแต่ละ
แบบ สีเหลือง แสดงถึง ความสดใส รา่เรงิ การมองโลกในแง่ดี ความหวงั ความอบอุ่น ท่ีแฝงไวใ้น
บทบาทของสดุสาครท่ีตอ้งการตามหาพ่อ มีการใชล้วดลายเสือในเฉดสีแตกต่างกนัเป็นการสื่อถึง
ปมูหลงัตวัละครท่ีถกูเลีย้งดโูดยฤาษีและเติบโตมาบนเกาะแกว้พิสดาร 
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ชุดที ่5 ม้านิลมังกร  

 

ภาพประกอบ 52 ชดุท่ี 5 มา้นิลมงักร   

ในการออกแบบมา้นิลมังกร ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาโครงสรา้งของมา้และโครงสรา้งของมังกร 
และในวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณีไดจิ้นตนาการรูปลกัษณข์องมา้นิลมงักรไวว้่า ส่วนหัวและ
หนา้มีลกัษณะเหมือนมงักร ล าตวัและกลีบเทา้จะเหมือนมา้ สว่นหางเหมือนพญานาค ล าตวัสีด  า
เหมือนนิล คณุลกัษณะพิเศษของมา้นิลมงักร คือ มีเขีย้วเป็นเพชร มีเกล็ดเป็นนิล ลิน้เป็นปาน โดย
ผูว้ิจยัไดป้รบัรูปลกัษณต์ามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์ใหเ้ป็นมา้สวมชดุเกราะท่ีมีความมนัวาว 
เลือกใชส้ีเขียวท่ีแตกตา่งกนั แทนสีของมงักร สีด  าแทนความหมายของสีนิล และสีเทา ขาว สม้ ให้
มีความตดักนัและสรา้งจดุเด่นของภาพเพียงเล็กนอ้ย เพื่อสรา้งสีสนัและเพื่อแสดงออกถึงความมี
อิทธิฤทธ์ิของมา้นิลมงักร ท่ีไม่ใช่มา้ธรรมดาแต่มีความแข็งแรง ว่องไว อยู่ยงคงกระพนัไม่มีอาวุธ
ชนิดใดท าอนัตรายได ้สามารถเดินบนผิวน า้ไดเ้หมือนกบัเดินอยูบ่นพืน้ดนิ อาศยัอยูใ่นทะเล 
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4.3 การน าตน้แบบทีไ่ดไ้ปตรวจสอบความพงึพอใจ 
ผูว้ิจยัไดใ้ชว้ิธีการวิจยัเชิงส ารวจ (Survey Research) โดยเก็บรวบรวมจากประชากร 2 

กลุ่ม คือ เด็กอายุระหว่าง 4-6 ปี ทั้งเพศชาย-หญิง วุฒิการศึกษาระดบัชั้นอนุบาล 1-3 ท่ีก าลัง
ศึกษาอยู่ในปีการศึกษา 2562 จังหวดักรุงเทพมหานคร โดยใชแ้บบสอบถาม (Questionnaire) 
ผ่านทาง Google Form เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มลู ซึ่งเก็บขอ้มลูมาได ้128 ชุด และ
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบและผลิตภณัฑส์  าหรบัเด็ก จ านวน 3 คน  

ส่วนแรกเป็นการส่งแบบสอบถามไปยงัเด็กอายรุะหว่าง 4 – 6 ปี โดยแบ่งเป็น 2 ขัน้ตอน 
ดงันี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 เป็นแบบสอบถามเก่ียวอายขุองผูต้อบแบบสอบถาม ซึง่ผูว้ิจยัไดร้ะบอุายขุอง
ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอายรุะหวา่ง 4-6 ปี ทัง้เพศชาย-หญิง จ านวนอยา่งนอ้ย 100 คน  

ขั้นตอนท่ี 2 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับความพึงพอใจในการพัฒนาการออกแบบ
รูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศกึษา
วรรณคดีไทยเรื่องพระอภัยมณี จ านวน 5 ขอ้ ผูว้ิจัยใชแ้บบสอบถามผ่าน Google Form ซึ่งใน
ค าถามมีตวัเลือกเป็นรูปภาพทั้งหมดขอ้ละ 3 ภาพ เพื่อวดัระดบัความพึงพอใจในการออกแบบ
รูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศกึษา
วรรณคดีไทยเรือ่งพระอภยัมณี สรุปผลไดด้งันี ้

ตาราง 1 ล าดบัอายผุูร้ว่มประเมินระดบัความพงึพอใจการพฒันาการออกแบบรูปลกัษณต์วัละคร
จากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศกึษาวรรณคดีไทยเรือ่ง
พระอภยัมณี 

ล าดบั                   อาย ุ                          จ านวน                                         คิดเป็นรอ้ยละ            
1                                4                                     19                                                          14.8% 

2                                4.2                                   2                                                           1.6 % 

3                                5                                     31                                                          24.2% 

4                               5.10                                 1                                                            0.8%             
5                               6                                      52                                                          40.6% 

6                                6.4                                   4                                                           3.1% 
7                                6.5                                   1                                                           0.8% 
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จากตารางท่ี 1 พบว่ากลุ่มผูต้อบแบบสอบถามมีอาย ุ6 ปี มากท่ีสดุ จ านวน 52 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 40.60 รองลงมา คืออายุ 5 ปี จ านวน 31 คน คิดเป็นรอ้ยละ 24.20 โดยผู้ตอบ
แบบสอบถามนอ้ยท่ีสดุคือผูมี้อาย ุ5.10 ปี และ 6.5 ปี จ านวนละ 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 0.8 

ตาราง 2 ผูร้ว่มประเมินอายรุะหวา่ง 4-6 ปี มีความพงึพอใจในการพฒันาการออกแบบรูปลกัษณ์
ตวัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศกึษาวรรณคดี
ไทยเรือ่งพระอภยัมณี  

ล าดับ               ตัวละคร                     แบบ 1                    แบบที ่2                    แบบที ่3                                             
1                          พระอภยัมณี                     47.7%                         34.4%                             18%       
2                          นางเงือก                          17.2%                          49.2%                             33.6% 

3                           นางผีเสือ้สมทุร                 42.2%                         36.7%                              21.1% 
4                          สดุสาคร                           25.8%                         50%                                24.2% 

5                          มา้นิลมงักร                       20.3%                         31.3%                             48.4% 

 

จากการศึกษาการพัฒนาการออกแบบรูปลกัษณ์ตวัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพ
การต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศกึษาวรรณคดีไทยเรือ่งพระอภยัมณี ผูว้ิจยัไดศ้กึษา
และพฒันาการออกแบบรูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมาร์
เวล คอมิกส ์กรณีศึกษาวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณี เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคท่ี์ตัง้ไว ้
ซึ่งจากการวิจยัไดน้  าผลระดบัความพึงพอใจของเด็กอายรุะหว่าง 4-6 ปี จ านวน 100 คน จงัหวดั
กรุงเทพมหานคร พบว่าการพัฒนาการออกแบบรูปลักษณ์ตัวละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพ
การต์ูนตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศึกษาวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณี ปรากฏผล
ดงันี ้

1. ภาพวาดชดุท่ี 1 พระอภยัมณี ไดแ้ก่ พระอภยัมณีแบบท่ี 1 คิดเป็นรอ้ยละ 47.7% 
2. ภาพวาดชุดท่ี 2 นางเงือก ไดแ้ก่ นางเงือกแบบท่ี 2 คิดเป็นรอ้ยละ 49.2% 3. ภาพวาดชุดท่ี 3 
นางผีเสือ้สมทุร ไดแ้ก่ นางผีเสือ้สมทุรแบบท่ี 1 คิดเป็นรอ้ยละ 42.2% 4. ภาพวาดชดุท่ี 4 สดุสาคร 
ไดแ้ก่ สุดสาครแบบท่ี 2 คิดเป็นรอ้ยละ 50% 5. ภาพวาดชุดท่ี 5 มา้นิลมงักร ไดแ้ก่ มา้นิลมังกร
แบบท่ี 3 คดิเป็นรอ้ยละ 48.4% 
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สว่นท่ี 2 ผูว้ิจยัไดน้  าตน้แบบท่ีออกแบบไวท้ัง้สิน้ 5 แบบ ท่ีมีผลมาจากความพึงพอใจ
ของเด็กอายุระหว่าง 4 – 6 ปี  เพื่อขอค าแนะน าจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อเป็นแนวทางในการ
ปรบัปรุงพฒันาการออกแบบรูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นูท่ีเหมาะสมกับ
เด็กอาย ุ4-6 ปี ก่อนน าไปผลิตเป็นผลติภณัฑส์  าหรบัเด็ก สามารถอภิปรายผลไดด้งันี ้  

ผ.ศ.สภุาวดี จุย้ศขุะ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ ไดใ้หค้  าแนะน า ดงันี ้
ในดา้นการออกแบบลายเสน้ยงัมีความแข็งเกินไปส าหรบักรณีศึกษาพระอภยัมณี 

รวมทัง้ส  าหรบัเด็กอายุ4-6 ปีดว้ย อาจใชโ้ทนสีของไทยโทนเขา้มาช่วยให้คาแรคเตอรมี์ความเป็น
ไทยท่ีมีความละมนุออ่นโยนขึน้  

ในดา้นสามารถสรา้งความจดจ าใหเ้ยาวชนไดอ้ยู่แลว้จากคาแรคเตอรท่ี์ชดัเจนของ 
Marvel Comics แต่อาจไม่ส่งผลมากนักกับการดึงดูดใหเ้ยาวชนมาสนใจวรรณคดีไทยเพิ่มขึน้ 
เพราะการใหเ้ยาวชนหนัมาสนใจวรรณคดีไทยนัน้มีหลายปัจจยัประกอบกนัรวมทัง้คาแรคเตอรข์อง
ตวัละครท่ีมีเอกลกัษณเ์ฉพาะท่ีชดัเจนและสอดคลอ้งกบัจิตวิทยาของเด็กในช่วงวยัดงักล่าวในยคุ
ปัจจบุนั 

โดยภาพรวมของการออกแบบ ควรปรบัลายเสน้ท่ีมีความแข็งและปรบัโทนสีให้
เหมาะสมกบัการรบัรูแ้ละจิตวิทยาของเด็กในช่วงวยัดงักลา่ว  

การออกแบบรูปลักษณ์ตวัละครตามแนวทางของ Marvel Comics สามารถดึงดูด
ความสนใจในเด็กไดเ้พราะมีความสอดคลอ้งคลา้ยคลึงกับ Marvel แต่ในกรณีนีไ้ม่รวมถึงความ
สอดคลอ้งกบัวรรณคดีไทย  

ส าหรบัด้านธุรกิจในส่วนรูปลักษณ์ในการออกแบบเหมาะกับผลิตภัณฑ์ท่ีใช้ใน
ชีวิตประจ าวนั เช่นกระเป๋า กระติกน า้ ผา้เช็ดหนา้ หมวก กล่องขา้ว รองเทา้ใส่ภายในบา้น กล่อง
ดินสอและอ่ืนๆท่ีมีความสอดคลอ้งกบัคาแรคเตอรแ์ตล่ะตวั  

อาทิตย์ กรรณิ การ์  (Chief Designer แผนก Creative & Publications) บริษัท 
บางกอกโพสต์ จ ากัด (มหาชน) ผู้เช่ียวชาญด้านธุรกิจสตูดิโอสอนศิลปะส าหรับเด็ก ได้ใ ห้
ค  าแนะน า ดงันี ้

มมุมองดา้นการออกแบบสิ่งแรกคือเกิดความแปลกใหม่ น่าสนใจ และเป็นแนวทางท่ี
ท าให้วรรณคดีถูกถ่ายทอดออกมาไดต้ามยุคสมัย ขึน้ช่ือว่าเป็นการออกแบบ ย่อมเกิดพัฒนา
ทางดา้นศิลปะ องคป์ระกอบ แนวคดิ การน าเสนอ ซึง่นบัเป็นสิ่งท่ีดีในการพฒันา ตอ่ยอด จากสิ่งท่ี
มีอยูก่่อนแลว้  
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ในดา้นการสรา้งความน่าสนใจใหก้ับตวัละครเม่ือเป็นภาพการต์ูน วรรณคดีไทยมี
รากฐานมาจากความคิด ความเช่ือ ขนบธรรมเนียมท่ีสืบทอดมาแต่ดัง้เดิม และแน่นอนว่า การสืบ
ทอดสิ่งต่างๆ มาถึงยคุปัจจบุนัจ าเป็นตอ้งมีการปรบัปรุง เปลี่ยนแปลง รูปแบบเพื่อความน่าสนใจ
ใหผู้เ้รยีนรู ้ไดเ้ขา้ถึง ดงันัน้การออกแบบท่ีอิงกบัยคุสมยัท่ีเปลี่ยนไป โดยยงัคงรากเหงา้เดมิ หรอืเคา้
โครงเดิมนัน้ จงึเป็นสิ่งท่ีสรา้งสรรคแ์ละน่าสนใจเป็นอยา่งยิ่ง 

ในดา้นการดงึดดูความสนใจในเด็กอายรุะหว่าง 4-6 ปี ทกุวนันีก้ารเขา้ถึงศิลปะแบบ
ไทยเดิม ไทยแท ้ไทยโบราณนัน้ ไม่ใช่สิ่งหายาก เพราะโลกมีเทคโนโลยีอินเตอรเ์น็ตในการเขา้ถึง
ขอ้มลู แต่ดว้ยศิลปะเช่นนัน้เป็นภาพนิ่ง และใชโ้ทนสีท่ีมีขอ้จ ากดัในยคุสมยัหนึ่ง ต่อเม่ือมาถึงยคุ
สมัยนี ้แล้ว คนรุ่นใหม่เติบโตมาพรอ้มกับเทคโนโลยีภาพเคลื่อนไหว ทั้งภาพยนตร ์การต์ูน 
แอนิเมชนั เกม  ซึ่งมีรูปแบบของสีสนัท่ีเปลี่ยนไป มีความเรา้สายตาและน่าสนใจยิ่งขึน้ ดงันัน้การ
ใชส้ีสนัในรูปแบบท่ีทนัสมยัขึน้ หลายหลายและดงึความสนใจไดง้่าย อย่างรูปแบบของ Marvel จึง
เป็นสิ่งท่ีน่าสนใจ 

ดา้นการสง่เสรมิพฒันาทกัษะเพ่ือตอ่ยอดทางดา้นศิลปะส าหรบัเด็ก  เด็กในยคุสมยันี ้
นัน้ มีความใส่ใจ สนใจในรายละเอียดมากกว่าเด็กยคุก่อน เพราะสื่อท่ีเขา้มานัน้หลากหลาย และ
กวา้งขวางกว่ามาก โดยเฉพาะการต์นูในยคุสมยันีมี้ความน่าสนใจ ทัง้เนือ้หา สาระ และวิธีคิดการ
ออกแบบตวัการต์นู ท่ีดึงความสนใจของเด็กไดม้ากกว่าลกัษณะภาพวาด ภาพประกอบสมยัก่อน 
ท่ีเนน้ไปทางงานวิจิตรมากกว่า ดงันัน้เด็กๆ จะเขา้ถึงสิ่งเหล่านีไ้ดง้่ายขึน้ และต่อยอดอย่างเป็น
รูปธรรมไดง้่ายขึน้เช่นกนั 

ดา้นความจ าเป็นในการใชล้ายเสน้แบบไทย ในการออกแบบหรอืการสื่อถึงความเป็น
ไทยในยคุนีมี้ความเป็นสากลมากขึน้ ยกตวัอย่าง การออกแบบโลโก้การแข่งขนักีฬาเม่ือประเทศ
ไทยเป็นเจา้ภาพ รูปแบบการตดัทอนเป็นกราฟิกต่างๆ ก็ยงัสื่อไดว้่า น่ีคือการออกแบบท่ีอิงมาจาก
ศิลปะ วฒันธรรมไทย ซึง่คนในชาติก็เขา้ใจ คนตา่งชาติก็เขา้ใจ ซึง่แมว้่าเราจะตดัทอนรายละเอียด
ออกไป แต่ลกัษณะรว่มเช่น ความอ่อนชอ้ย เสน้พลิว้ไหว การเคลื่อนไหวในลกัษณะเฉพาะของแต่
ละตวัละคร ก็ยงัสามารถถกูถ่ายทอดออกมาเป็นลกัษณะอ่ืนโดยไม่ตอ้งอิงลายเสน้แบบไทยแทแ้ต่
เดิมก็ได ้เพื่อความทนัสมยัและเขา้ใจไดใ้นวงกวา้งมากขึน้ 

Facebook Page: Happy Kids Shop ผู้เช่ียวชาญด้านการขายสินค้าส าหรบัเด็ก
ช่องทางออนไลน ์ไดใ้หค้  าแนะน า ดงันี ้
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ในดา้นการดงึดดูความสนใจในเด็กวยั 4-6 ปี รูปแบบตวัการต์นูนีส้ามารถสรา้งความ
ในเด็กได ้ดา้นการออกแบบใหต้วัละครมีเอกลกัษณม์ากขึน้สามารถดก็ูรูว้่าเป็นใคร รวมถึงรูปแบบ
การน าเสนอเป็นสนิคา้ท่ีมีความน่าสนใจ 

ในดา้นธุรกิจรูปแบบตัวการต์ูนเหมาะกับการผลิตเป็นสินคา้ส าหรบัเด็กไดห้ลาย
ประเภท รวมถึงภาพยนตร ์หรือ การต์ูน สัน้ๆ มีตวัหนังสือแบ่งเป็นตอนๆ ใหเ้ด็กไดต้ิดตาม การ
ออกแบบรูปลกัษณแ์บบมารเ์วล คอมิกส ์นอกจากเดก็สนใจแลว้ผูใ้หญ่ก็น่าจะสนใจดว้ย 

ในดา้นการออกแบบรูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทยเป็นรูปแบบมารเ์วล คอมิกส ์
สามารถสรา้งความน่าสนใจใหก้ับตวัละครจากวรรณคดีไทยและท าใหเ้ด็กหันมาสนใจตวัละคร
จากวรรณคดีไทยมากขึน้ 

ตวัการต์ูนควรมีเอกลกัษณ์มากกว่านี ้ใส่ความเป็นไทยลงไปมากกว่านี ้และความ
น่ารกัของตวัละคร อนันีด้โูตเหมือนน าเสนอใหผู้ใ้หญ่ดมูากกวา่เดก็ แตโ่ดยรวมก็สวยดีคะ 

การน าตัวละครจากวรรณคดีไทยเรื่องอ่ืนๆมาพัฒนารูปแบบเป็นภาพการต์ูนเพื่อ
น าไปผลิตเป็นสินคา้ส าหรบัเด็ก เห็นว่าสมควร เพราะเป็นการสรา้งค่านิยมรกัชาติ เป็นแบบอย่าง
ในการสรา้งสรรคก์ารต์นูใหเ้ด็กรูจ้ดัการต์นูไทยมากขึน้ 

4.4 ออกแบบตน้แบบตวัการต์นูวรรณคดไีทยเร่ืองพระอภยัมณีตามแนวทางของมารเ์วล 
คอมิกส ์

จากการศึกษาขอ้มูลเบือ้งตน้ของการต์ูนมารเ์วล คอมิกส ์และการพัฒนาออกแบบตวั
ละครการต์นูวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณี โดยการส ารวจความพึงพอใจของเด็กวยั 4-6 ปี และ
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการอกแบบและผลติภณัฑส์  าหรบัเด็กจนไดม้าเป็นตน้แบบตวัการต์นูดงันี ้ 

พระอภยัมณี 
 

 

ภาพประกอบ 53 พระอภยัมณีแบบท่ี 1 
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พระอภยัมณี มีรูปลกัษณห์ล่อเหลา เป็นผูมี้วาจาไพเราะอ่อนหวาน มีเสน่ห ์และมีความ
เจา้ชู ้โครงสรา้งสดัส่วนตามรูปแบบของมารเ์วล คอมิกส ์โดยสดัส่วนชายจะมีความหนาช่วงไหล ่
ล าตวัแคบ รา่งกายแสดงถึงความแข็งแรงมีกลา้มเนือ้ ลกัษณะท่าทางมีการเคลื่อนไหว แข็งแรง 
กลา้หาญ โดยเลือกใชส้ีแดงท่ีแตกต่างกันออกไปลงบนเครื่องแต่งกาย กลุ่มสีแดง แสดงออกถึง
ความตื่นเตน้ อ านาจ ความรกั ความกลา้หาญ จากภาพลกัษณเ์ดิมท่ีพระอภยัมณีแตกตา่งจากฮีโร่
ในอดุมคตทิั่วๆไป 

 
นางเงือก 

 

ภาพประกอบ 54 นางเงือกแบบท่ี 2 

รูปลกัษณข์องนางเงือกตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์ใหมี้โครงสรา้งหญิงท่ีบอบบางแตมี่ความ
แข็งแรง แฝงไวด้ว้ยลกัษณะท่าทางมีความเป็นนกัสู ้โทนสีหลกั คือ สีชมพท่ีูมีเฉดแตกตา่งกนั 

แสดงออกถึงความเป็นผูห้ญิงท่ีมีความรกั ความออ่นโยนภายในจิตใจ 

 
ผีเสือ้สมทุร 

 

ภาพประกอบ 55 ผีเสือ้สมทุรแบบท่ี1 
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ผูว้ิจยัไดป้รบัเปลี่ยนรูปลกัษณข์องนางผีเสือ้สมทุรจากวรรณคดีไทยเรือ่งพระอภยัมณี
ใหมี้ความแตกต่างจากรูปแบบเดิมโดยสิน้เชิง ผูว้ิจัยออกแบบตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์
โดยปรบัรูปลกัษณใ์หย้งัคงมีรา่งกายขนาดหนา บึกบึน แข็งแรง ไม่เลือกใชเ้สน้ท่ีมีความอ่อนชอ้ย
เพื่อแสดงใหเ้ห็นถึงความดุดนั กลุ่มสีหลกัคือ สีม่วงท่ีแตกต่างกันไปในแต่ละเฉด แทนสีผิวของ
อมนษุยแ์สดงถึงความมีอิทธิฤทธ์ิในตวัของนางผีเสือ้สมทุร 

 
สดุสาคร 

 

 

ภาพประกอบ 56 สดุสาครแบบท่ี 2 

ผูว้ิจัยไดป้รบัเปลี่ยนรูปลักษณ์สุดสาครให้มีอายุ 6 ปี ซึ่งเป็นวัยท่ีสามารถเดิน วิ่ง 
กระโดด ไดอ้ย่างคล่องแคล่วมากขึน้ในความเป็นจริง คงให้ร่างกายมีกลา้มเนือ้เล็กน้อยตาม
แนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์ลกัษณะท่าทางมีความคลอ่งแคล่ว ว่องไว ดว้ยการออกแบบท่าทาง
ใหแ้สดงการเคลื่อนไหวของตวัละคร สีหลกั คือ สีเหลือง แสดงถึง ความสดใส รา่เรงิ การมองโลก
ในแง่ดี ความหวัง ความอบอุ่น ท่ีแฝงไวใ้นบทบาทของสุดสาครท่ีตอ้งการตามหาพ่อ มีการใช้
ลวดลายเสือในเฉดสีแตกต่างกนัเป็นการสื่อถึงปมูหลงัตวัละครท่ีถกูเลีย้งดโูดยฤาษีและเติบโตมา
บนเกาะแกว้พิสดาร 

 
มา้นิลมงักร 

 

ภาพประกอบ 57 มา้นิลมงักรแบบท่ี 3 



  65 

ผูว้ิจยัไดป้รบัรูปลกัษณต์ามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์ใหเ้ป็นมา้สวมชดุเกราะท่ีมี
ความมนัวาว เลือกใชส้ีเขียวท่ีแตกต่างกัน แทนสีของมงักร สีด  าแทนความหมายของสีนิล และสี
เทา ขาว สม้ ให้มีความตัดกันและสรา้งจุดเด่นของภาพเพียงเล็กน้อย เพื่อสรา้งสีสันและเพื่อ
แสดงออกถึงความมีอิทธิฤทธ์ิของมา้นิลมงักร ท่ีไมใ่ช่มา้ธรรมดาแตมี่ความแข็งแรง วอ่งไว อยูย่งคง
กระพนัไมมี่อาวธุชนิดใดท าอนัตรายได ้
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บทที ่5 
สรุปผลการวจิัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

ในการวิจัยเรื่องการพัฒนาการออกแบบรูปลกัษณ์ตวัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพ
การต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศึกษาวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณี  ผูว้ิจยัไดท้  า
การประเมินโดยการเก็บแบบสอบถามผ่าน Google Form เพื่อวิเคราะหผ์ลความพึงพอใจในเด็ก
อายรุะหว่าง 4-6 ปี วฒุิการศึกษาระดบัชัน้อนุบาล 1-3 จงัหวดักรุงเทพมหานคร จ านวน 100 คน 
หลังจากไดผ้ลระดับความพึงพอใจแลว้ จึงน าไปปรึกษาผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ประกอบดว้ย 1 . 
ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ 2. ผู้เช่ียวชาญด้านธุรกิจสตูดิโอสอนวาดภาพส าหรับเด็ก 3. 
ผูเ้ช่ียวชาญด้านธุรกิจออนไลน์ประเภทสินคา้ส าหรบัเด็ก  หลังจากไดผ้ลการด าเนินงานแลว้ 
สามารถสรุปผลการด าเนินงานโดยแบง่หวัขอ้สรุปไดด้งัตอ่ไปนี ้

1. สรุปผลการวิจยั 
2. อภิปรายผลการวิจยั 
3. ขอ้เสนอแนะ 
4. แนวทางในการพฒันาตอ่ 

1. สรุปผลการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงคเ์พื่อศกึษาปัจจยัการพฒันาการออกแบบรูปลกัษณต์วัละคร

จากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศกึษาวรรณคดีไทยเรื่อง
พระอภยัมณี ท่ีส่งผลต่อการจดจ าของผูบ้ริโภค และเพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาการออกแบบ
รูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นูท่ีสามารถสอดคลอ้งเช่ือมโยงกบัผลิตภณัฑท่ี์
ส่งผลสัมฤทธ์ิในด้านการจดจ าของผู้บริโภค เพ่ือสร้างโอกาสทางด้านการธุรกิจส าหรับ
ผูป้ระกอบการท่ีจะสรา้งมูลค่าเพิ่มให้กับสินคา้และผลิตภัณฑ์เก่ียวกับเด็ก จากการท่ีผูว้ิจัยได้
ท าการศกึษาโดยแบง่เป็นขัน้ตอน ดงันี ้ 

ขัน้ตอนท่ี 1. ศึกษาการต์ูนมารเ์วล คอมิกส ์ศึกษาวิธีการออกแบบ และศึกษาตัว
ละครจากวรรณคดีไทยเรื่องพระอภัยมณี จากตัวละครทั้งหมด 5 ตัว ได้แก่ พระอภัยมณี มี
รูปลกัษณ์หล่อเหลา โดยสดัส่วนชายจะมีความหนาช่วงไหล่ ล  าตวัแคบ ร่างกายแสดงถึงความ
แข็งแรงมีกลา้มเนือ้ ลักษณะท่าทางมีการเคลื่อนไหว แข็งแรง กลา้หาญ โดยเลือกใชส้ีแดงบน
เครื่องแต่งกาย กลุ่มสีแดงแสดงออกถึงความตื่นเต้น อ านาจ ความรกั ความกล้าหาญ จาก
ภาพลกัษณ์เดิมท่ีพระอภยัมณีแตกต่างจากฮีโร่ในอุดมคติทั่ วๆไป, นางเงือก รูปลกัษณ์ของนาง
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เงือกตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์ใหมี้โครงสรา้งหญิงท่ีบอบบางแต่มีความแข็งแรง แฝงไว้
ดว้ยลกัษณะท่าทางมีความเป็นนกัสู ้โทนสีหลกั คือ สีชมพ ูแสดงออกถึงความเป็นผูห้ญิงท่ีมีความ
รกั ความอ่อนโยนภายในจิตใจ , ผีเสือ้สมทุร ผูว้ิจยัออกแบบตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์โดย
ปรบัรูปลกัษณใ์หย้งัคงมีรา่งกายขนาดหนา บึกบึน แข็งแรง ไม่เลือกใชเ้สน้ท่ีมีความอ่อนชอ้ยเพื่อ
แสดงใหเ้ห็นถึงความดดุนั กลุม่สีหลกัคือ สีมว่ง แทนสีผิวของอมนษุยแ์สดงถึงความมีอิทธิฤทธ์ิ, สดุ
สาคร ผูว้ิจยัไดป้รบัเปลี่ยนรูปลกัษณส์ดุสาครใหมี้อาย ุ6 ปี ซึง่เป็นวยัท่ีสามารถเดิน วิ่ง กระโดด ได้
อย่างคล่องแคล่วมากขึน้ในความเป็นจรงิ คงใหร้า่งกายมีกลา้มเนือ้เล็กนอ้ยตามแนวทางของมาร์
เวล คอมิกส ์ลักษณะท่าทางมีความคล่องแคล่ว ว่องไว ดว้ยการออกแบบท่าทางให้แสดงการ
เคลื่อนไหวของตัวละคร สีหลัก คือ สีเหลือง แสดงถึง ความสดใส ร่าเริง การมองโลกในแง่ดี 
ความหวงั ความอบอุ่น, มา้นิลมงักร เป็นมา้สวมชุดเกราะท่ีมีความมนัวาว เลือกใชส้ีเขียว แทนสี
ของมงักร สีด  าแทนความหมายของสีนิล และสีเทา ขาว สม้ ใหมี้ความตดักนัและสรา้งจดุเด่นของ
ภาพเพื่อสรา้งสีสนัและเพื่อแสดงออกถึงความมีอิทธิฤทธ์ิของมา้นิลมงักร ท่ีไม่ใช่มา้ธรรมดาแต่มี
ความแข็งแรง วอ่งไว อยูย่งคงกระพนั และไดเ้ป็นแนวทางออกแบบตวัการต์นูสูข่ัน้ตอนท่ี 2  

ขัน้ตอนท่ี 2. ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบตวัละครเป็นภาพการต์นูผ่านแนวทางของมารเ์วล คอ
มิกส ์ตวัละครละ 3 แบบ  ไดแ้ก่  

พระอภยัมณี 3 แบบ โดย พระอภยัมณีแบบท่ี 1 สีผมสีด  า ชดุสีแดงตดัดว้ยสีทอง
และสีน า้เงิน แสดงถึงความเป็นผูน้  า และมีความเจา้ชูมี้เสน่ห ์ใชเ้สน้ท่ีดูมีความเคลื่อนไหวของ
ร่างกาย มีกลา้มเนือ้, พระอภัยมณีแบบท่ี 2 ผมสีเหลือง ชุดสีแดงโทนสว่างและสีเทา แสดงถึง
ความเขม้แข็ง กลา้หาญ ใชเ้สน้ท่ีมีความเคลื่อนไหว มีกลา้มเนือ้, พระอภัยมณีแบบท่ี 3 ผมสี
น ้าตาล ชุดสีแดงเข้มและน ้าตาลอ่อน แสดงถึงความเป็นผู้น  าท่ีมีจิตใจอ่อนโยน เส้นมีความ
เคลื่อนไหว มีกลา้มเนือ้ 

นางเงือก 3 แบบ โดย นางเงือกแบบท่ี 1 ผมสีเหลือง ชุดสีชมพู มีกล้ามเนื ้อ
เล็กนอ้ย เสน้ดมีูความเคลื่อนไหว, นางเงือกแบบท่ี 2 ผมสีน า้ตาล ชดุสีชมพ ูและสีม่วง ช่วงหางมี
ความเป็นชุดเกราะ ใชเ้สน้ท่ีมีความเคลื่อนไหว มีกลา้มเนือ้เล็กน้อย, นางเงือกแบบท่ี 3 ผมสี
น า้ตาลออ่น ชดุสีชมพ ูและสีมว่ง ใชก้ารไลเ่ฉดสีแสงเงาใหมี้ความมนัวาว เสน้มีความเคลื่อนไหว มี
กลา้มเนือ้เล็กนอ้ย 

ผีเสือ้สมทุร 3 แบบ โดย ผีเสือ้สมทุรแบบท่ี 1 ผมสีทอง ผิวสีม่วงอมชมพ ูสวมชุด
เกราะสีม่วงและสีเขียวมีหนามแหลม ร่างกายบึกบึนมีกลา้มเนือ้ เสน้มีความเคลื่อนไหว, ผีเสือ้
สมุทรแบบท่ี 2 ผมสีน ้าตาลเข้ม ผิวสีม่วง สวมชุดคนป่าถืออาวุธ ร่างกายบึกบึน เสน้มีความ
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เคลื่อนไหว, ผีเสือ้สมทุรแบบท่ี 3 ผมสีแดงเขม้ ผิวสีม่วง สวมชุดเกราะนักรบสีแดงมีโล่เป็นอาวุธ 
รา่งกายบกึบนึ เสน้มีความเคลื่อนไหว 

สดุสาคร 3 แบบ โดย สดุสาครแบบท่ี 1 ผมสีน า้ตาลเขม้ สวมชดุสีเหลืองลายเสือ 
ตวัเสือ้แบบมีหมวกคลมุศีรษะ มีอาวุธเป็นไมเ้ทา้หัวนกอินทรีย ์มีกลา้มเนื ้อเล็กนอ้ย เสน้มีความ
เคลื่อนไหว, สดุสาครแบบท่ี 2 ผมสีด  า สวมชดุลายเสือสีเหลืองเขม้กางเกงขาสัน้ มีอาวธุเป็นไมเ้ทา้ 
มีกลา้มเนือ้เล็กนอ้ย เสน้มีความเคลื่อนไหว, สดุสาครแบบท่ี 3 ผมสีน า้ตาล สวมชดุสีเหลืองคลา้ย
คนป่า สวมถงุเทา้ลายเสือ มีอาวธุเป็นไมเ้ทา้หวัเหลก็ มีกลา้มเนือ้เล็กนอ้ย เสน้มีความเคลื่อนไหว 

มา้นิลมงักร 3 แบบ โดย มา้นิลมงักรแบบท่ี1 เป็นมา้สวมชเุกราะสีเขียว เทา ด า มี
หางเป็นปลา รา่งกายแข็งแรงมีกลา้มเนือ้ เสน้มีความเคลื่อนไหว, มา้นิลมงักรแบบท่ี 2 มา้สวมชดุ
เกราะสีด  า เขียว สม้ หางเป็นอญัมณีสีเขียว สม้ รา่งกายแข็งแรงมีกลา้มเนือ้ เสน้มีความเคลื่อนไหว
, มา้นิลมงักรแบบท่ี 3 มา้สวมชดุเกราะสีเทา ด า เขียว มีเขาเป็นอญัมณี มีหางเป็นปลาพริว้ไหวเป็น
ประกาย รา่งกายแข็งแรงมีกลา้มเนือ้ เสน้มีความเคลื่อนไหว 

ขั้นตอนท่ี 3. ผู้วิจัยน าต้นแบบท่ีได้จากขั้นตอนท่ี 2 ไปตรวจสอบกับเด็ก 4 -6 ปี 
จ านวน 100 คน และผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบและผลิตภัณฑ์ส าหรบัเด็กจ านวน 3 คน 
ปรากฏผลดังนี ้ 1. ภาพวาดชุดท่ี 1 พระอภัยมณี ไดแ้ก่ พระอภัยมณีแบบท่ี 1 คิดเป็นรอ้ยละ 
47.7% 2. ภาพวาดชุดท่ี 2 นางเงือก ไดแ้ก่ นางเงือกแบบท่ี 2 คิดเป็นรอ้ยละ 49.2% 3. ภาพวาด
ชดุท่ี 3 นางผีเสือ้สมทุร ไดแ้ก่ นางผีเสือ้สมทุรแบบท่ี 1 คิดเป็นรอ้ยละ 42.2% 4. ภาพวาดชุดท่ี 4 
สดุสาคร ไดแ้ก่ สดุสาครแบบท่ี 2 คิดเป็นรอ้ยละ 50% 5. ภาพวาดชดุท่ี 5 มา้นิลมงักร ไดแ้ก่ มา้นิล
มงักรแบบท่ี 3 คดิเป็นรอ้ยละ 48.4% 

ขัน้ตอนท่ี 4. ผูว้ิจยัไดต้น้แบบตวัละครท่ีออกแบบจากแนวทางของการออกแบบตวั
ละครของมารเ์วล คอมิกส ์ทั้งสิน้ 5 ตวัละคร คือ พระอภัยมณีแบบท่ี 1,นางเงือกแบบท่ี2,ผีเสือ้
สมทุรแบบท่ี 1, สดุสาครแบบท่ี 2 และมา้นิลมงักรแบบท่ี 3 ตามผลส ารวจระดบัความพงึพอใจของ
เด็กวยั 4-6 ปี และผูเ้ช่ียวชาญแนะน า 

ผูว้ิจยัไดใ้ชว้ิธีการวิจยัเชิงส ารวจ (Survey Research) โดยเก็บรวบรวมจากประชากร คือ 
เด็กอายรุะหว่าง 4-6 ปี ทัง้เพศชาย-หญิง วฒุิการศกึษาระดบัชัน้อนบุาล 1-3 ท่ีก าลงัศกึษาอยู่ในปี
การศกึษา 2562 จงัหวดักรุงเทพมหานคร โดยใชแ้บบสอบถาม (Questionnaire) ผา่นทาง Google 
Form เป็นเครื่องมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล ซึ่งเก็บขอ้มลูมาได ้128 ชุด โดยแบบสอบถาม
แบง่เป็น 2 ขัน้ตอน ดงันี ้
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ขัน้ตอนท่ี 1 เป็นแบบสอบถามเก่ียวอายขุองผูต้อบแบบสอบถาม ซึง่ผูว้ิจยัไดร้ะบอุายุ
ของผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอายรุะหวา่ง 4-6 ปี ทัง้เพศชาย-หญิง 

ขัน้ตอนท่ี 2 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับความพึงพอใจในการพัฒนาการออกแบบ
รูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศกึษา
วรรณคดีไทยเรื่องพระอภัยมณี จ านวน 5 ขอ้ ผูว้ิจัยใชแ้บบสอบถามผ่าน Google Form ซึ่งใน
ค าถามมีตัวเลือกเป็นรูปภาพทั้งหมดขอ้ละ 3 ภาพ เพื่อวดัระดบัความพึงพอใจในการออกแบบ
รูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นู 

ผลการศึกษาวิจยัเรื่องการพฒันาการออกแบบรูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทยเป็น
ภาพการต์ูนตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศึกษาวรรณคดีไทยเรื่องพระอภัยมณี สรุป
ผลไดด้งันี ้

1. ผูร้ว่มประเมินตอบแบบสอบถามผา่นช่องทาง Google Form สว่นใหญ่เป็นเดก็ท่ีมี
อายรุะหว่าง 3-9 ปี จ านวน 128 คน โดยมีล าดบัเรียงจากช่วงอายนุอ้ยสดุไปมากท่ีสดุ ไดแ้ก่ เด็ก
อาย ุ3 ปี จ านวน 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 0.8 อาย ุ3.8 ปี จ านวน 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 0.8 อาย ุ4 ปี 
จ านวน19 คน คิดเป็นรอ้ยละ 14.8 อาย ุ4.2 ปี จ านวน 2 คน คิดเป็นรอ้ยละ 1.6  อาย ุ5 ปี จ านวน 
31 คน คิดเป็นรอ้ยละ 24.2 อาย ุ5.10 ปี จ านวน 1 คน คดิเป็นรอ้ยละ 0.8 อาย ุ6 ปี จ านวน 52 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 40.6 อาย ุ6.4 ปี จ านวน 4 คน คดิเป็นรอ้ยละ 3.1 อาย ุ6.5 ปี จ านวน 1 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 0.8 อายุ 7 ปี จ านวน 13 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10.2  อายุ 8 ปี จ านวน 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
0.8 อาย ุ9 ปี จ านวน 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 0.8 

2. ผูร้ว่มประเมินอายรุะหวา่ง 4-6 ปี มีความพงึพอใจในการพฒันารูปลกัษณต์วัละคร
จากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์ูนตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศกึษาวรรณคดีไทยเรื่อง
พระอภยัมณี ปรากฏผลเรยีงล าดบัจากความช่ืนชอบมากไปนอ้ยไดด้งันี ้

2.1 ผูร้ว่มประเมินมีความพงึพอใจตวัละครพระอภยัมณี แบบท่ี 1 จ านวนรอ้ยละ 
47.7 แบบท่ี 2 จ านวนรอ้ยละ 34.4 แบบท่ี 3 จ านวนรอ้ยละ 18 

2.2 ผูร้่วมประเมินมีความพึงพอใจตัวละครนางเงือก แบบท่ี 2 จ านวนรอ้ยละ 
49.2 แบบท่ี 3 จ านวนรอ้ยละ 33.6 แบบท่ี 1 จ านวนรอ้ยละ 17.2 

2.3 ผูร้ว่มประเมินมีความพึงพอใจตวัละครนางผีเสือ้สมทุร แบบท่ี 1 จ านวนรอ้ย
ละ 42.2 แบบท่ี 2 จ านวนรอ้ยละ 36.7 แบบท่ี 3 จ านวนรอ้ยละ 21.1 

2.4 ผูร้ว่มประเมินมีความพึงพอใจตวัละครสดุสาคร แบบท่ี 2 จ านวนรอ้ยละ 50 
แบบท่ี 1 จ านวนรอ้ยละ 25.8 แบบท่ี 3 จ านวนรอ้ยละ 24.2  
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2.5 ผูร้ว่มประเมินมีความพึงพอใจตวัละครมา้นิลมงักร แบบท่ี 3 จ านวนรอ้ยละ 
48.4แบบท่ี 2 จ านวนรอ้ยละ 31.3 แบบท่ี 1 จ านวนรอ้ยละ 20.3  

ผูว้ิจัยไดแ้นวทางการออกแบบตวัละครของมารเ์วล คอมิกส ์เพื่อน ามาพัฒนาเป็นการ
ออกแบบรูปลกัษณต์วัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพการต์นูเรื่องพระอภยัมณีตามแนวทางของ
มารเ์วล คอมิกส ์ท่ีสื่อถึงความเป็นฮีโร ่และผูว้ิจยัไดท้ราบถึงทศันะคติของผูบ้รโิภคท่ีเป็นเดก็อาย ุ4-
6 ปี ท่ีมีตอ่การออกแบบในครัง้นี ้

2. อภปิรายผลการวิจัย 
จากการศึกษาการพัฒนาการออกแบบรูปลกัษณ์ตวัละครจากวรรณคดีไทยเป็นภาพ

การต์นูตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส ์กรณีศึกษาวรรณคดีไทยเรื่องพระอภยัมณี ผูว้ิจยัไดใ้ช้
วิธีการแบบ research and development จนไดเ้ป็นตวัละครทัง้สิน้ 5 ตวัละคร ผ่านการศกึษาของ
ผูว้ิจยัเบือ้งตน้น าไปท าเป็นตน้แบบและน าไปใหเ้ด็ก 4-6 ปี จ านวน 100 คน และผูเ้ช่ียวชาญดา้น
การออกแบบและผลิตภณัฑืส าหรบัเด็ก จ าวน 3 คน โดยวิเคราะหห์าแนวคิดและขอ้เสนอแนะจน
ไดม้าเป็นแบบสดุทา้ยท่ีเป็นแบบท่ีไดม้าจากความพึงพอใจของเด็กและค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 
5 แบบ ปรากฏผลดงันี ้

1. ภาพวาดชดุท่ี 1 พระอภยัมณี ไดแ้ก่ พระอภยัมณีแบบท่ี 1 ท่ีแสดงถึงความเป็นฮีโร่
ผ่านความเป็นสัดส่วนชายท่ีมีความหนาช่วงไหล่ ล  าตัวแคบ ร่างกายแสดงถึงความแข็งแรงมี
กลา้มเนือ้ ลกัษณะท่าทางมีการเคลื่อนไหว แข็งแรง กลา้หาญ สวมชดุสีแดงตดัดว้ยสีทองและสีน า้
เงิน แสดงถึงความเป็นผูน้  า และมีความเจา้ชูมี้เสน่ห ์ใชเ้สน้ท่ีดมีูความเคลื่อนไหวของรา่งกาย มี
กลา้มเนือ้ คิดเป็นรอ้ยละ 47.7% 

2. ภาพวาดชุดท่ี 2 นางเงือก ไดแ้ก่ นางเงือกแบบท่ี 2 ท่ีแสดงถึงโครงสรา้งหญิงท่ี
บอบบางแต่มีความแข็งแรง แฝงไวด้ว้ยลกัษณะท่าทางมีความเป็นนักสู ้เป็นผูห้ญิงท่ีมีความรกั 
ความอ่อนโยนภายในจิตใจ ผมสีน า้ตาล ชดุสีชมพ ูและสีม่วง ช่วงหางมีความเป็นชดุเกราะ ใชเ้สน้
ท่ีมีความเคลื่อนไหว มีกลา้มเนือ้เล็กนอ้ย  คิดเป็นรอ้ยละ 49.2% 

3. ภาพวาดชดุท่ี 3 นางผีเสือ้สมทุร ไดแ้ก่ นางผีเสือ้สมทุรแบบท่ี 1 ท่ีแสดงใหเ้ห็นถึง
ความดดุนั รูปลกัษณร์า่งกายบกึบนึ แข็งแรง ผมสีทอง ผิวสีม่วงอมชมพ ูสวมชดุเกราะสีม่วงและสี
เขียวมีหนามแหลม มีกลา้มเนือ้ เสน้มีความเคลื่อนไหว สีมว่งแทนสีผิวของอมนษุยแ์สดงถึงความมี
อิทธิฤทธ์ิ คิดเป็นรอ้ยละ 42.2% 

4. ภาพวาดชุดท่ี 4 สุดสาคร ไดแ้ก่ สุดสาครแบบท่ี 2 แสดงถึงเด็กชายท่ีแข็งแรง
สามารถเดิน วิ่ง กระโดด ไดอ้ย่างคล่องแคล่วมากขึน้ในความเป็นจริง  ผมสีด  า สวมชุดลายเสือสี
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เหลืองเขม้กางเกงขาสัน้ มีอาวธุเป็นไมเ้ทา้ มีกลา้มเนือ้เลก็นอ้ย เสน้มีความเคลื่อนไหว คิดเป็นรอ้ย
ละ 50% 

5. ภาพวาดชุดท่ี 5 ม้านิลมังกร ไดแ้ก่ มา้นิลมังกรแบบท่ี 3 แสดงออกถึงความมี
อิทธิฤทธ์ิของมา้นิลมงักร ท่ีไม่ใช่มา้ธรรมดาแต่มีความแข็งแรง ว่องไว อยู่ยงคงกระพนัไม่มีอาวุธ
ชนิดใดท าอนัตรายได ้สวมชุดเกราะสีเทา ด า เขียว มีเขาเป็นอญัมณี มีหางเป็นปลาพริว้ไหวเป็น
ประกาย รา่งกายแข็งแรงมีกลา้มเนือ้ เสน้มีความเคลื่อนไหว คิดเป็นรอ้ยละ 48.4% 

3. ข้อเสนอแนะ 
3.1 ในดา้นการออกแบบลายเสน้ยงัมีความแข็งเกินไปส าหรบักรณีศึกษาพระอภยัมณี 

รวมทัง้ส  าหรบัเด็กอายุ4-6 ปีดว้ย อาจใชโ้ทนสีของไทยโทนเขา้มาช่วยใหค้าแรคเตอรมี์ความเป็น
ไทยท่ีมีความละมนุอ่อนโยนขึน้ มมุมองดา้นการออกแบบสิ่งแรกคือเกิดความแปลกใหม่ น่าสนใจ 
และเป็นแนวทางท่ีท าใหว้รรณคดีถูกถ่ายทอดออกมาไดต้ามยุคสมยั ขึน้ช่ือว่าเป็นการออกแบบ 
ย่อมเกิดพฒันาทางดา้นศิลปะ องคป์ระกอบ แนวคิด การน าเสนอ ซึ่งนบัเป็นสิ่งท่ีดีในการพฒันา 
ต่อยอด จากสิ่งท่ีมีอยู่ก่อนแลว้ ในดา้นการดึงดูดความสนใจในเด็กวยั 4-6 ปี รูปแบบตวัการต์นูนี ้
สามารถสรา้งความในเด็กได ้ดา้นการออกแบบใหต้วัละครมีเอกลกัษณม์ากขึน้สามารถดก็ูรูว้า่เป็น
ใคร รวมถึงรูปแบบการน าเสนอเป็นสนิคา้ท่ีมีความน่าสนใจ 

3.2 ในดา้นสามารถสรา้งความจดจ าใหเ้ยาวชนไดอ้ยู่แลว้จากคาแรคเตอรท่ี์ชดัเจนของ
มารเ์วล คอมิกส  ์แต่อาจไม่ส่งผลมากนักกับการดึงดูดใหเ้ยาวชนมาสนใจวรรณคดีไทยเพิ่มขึน้ 
เพราะการใหเ้ยาวชนหนัมาสนใจวรรณคดีไทยนัน้มีหลายปัจจยัประกอบกนัรวมทัง้คาแรคเตอรข์อง
ตวัละครท่ีมีเอกลกัษณเ์ฉพาะท่ีชดัเจนและสอดคลอ้งกบัจิตวิทยาของเด็กในช่วงวยัดงักล่าวในยคุ
ปัจจบุนั ในดา้นการสรา้งความน่าสนใจใหก้บัตวัละครเม่ือเป็นภาพการต์นู วรรณคดีไทยมีรากฐาน
มาจากความคิด ความเช่ือ ขนบธรรมเนียมท่ีสืบทอดมาแต่ดัง้เดิม และแน่นอนว่า การสืบทอดสิ่ง
ต่างๆ มาถึงยุคปัจจุบันจ าเป็นตอ้งมีการปรบัปรุง เปลี่ยนแปลง รูปแบบเพื่อความน่าสนใจใหผู้้
เรียนรู ้ไดเ้ขา้ถึง ดงันัน้การออกแบบท่ีอิงกับยุคสมยัท่ีเปลี่ยนไป โดยยงัคงรากเหงา้เดิม หรือเคา้
โครงเดิมนัน้ จึงเป็นสิ่งท่ีสรา้งสรรคแ์ละน่าสนใจเป็นอย่างยิ่ง ในดา้นธุรกิจรูปแบบตวัการต์นูเหมาะ
กับการผลิตเป็นสินค้าส าหรับเด็กได้หลายประเภท รวมถึงภาพยนตร ์หรือ การต์ูน สั้ นๆ มี
ตวัหนงัสือแบ่งเป็นตอนๆ ใหเ้ด็กไดต้ิดตาม การออกแบบรูปลกัษณแ์บบมารเ์วล คอมิกส ์นอกจาก
เด็กสนใจแลว้ผูใ้หญ่ก็น่าจะสนใจดว้ย 

3.3 โดยภาพรวมของการออกแบบ ควรปรบัลายเสน้ท่ีมีความแข็งและปรบัโทนสีให้
เหมาะสมกบัการรบัรูแ้ละจิตวิทยาของเด็กในช่วงวยัดงักล่าว ในดา้นการดงึดดูความสนใจในเด็ก
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อายรุะหว่าง 4-6 ปี ทุกวนันีก้ารเขา้ถึงศิลปะแบบไทยเดิม ไทยแท ้ไทยโบราณนัน้ ไม่ใช่สิ่งหายาก 
เพราะโลกมีเทคโนโลยีอินเตอรเ์น็ตในการเขา้ถึงขอ้มลู แตด่ว้ยศลิปะเช่นนัน้เป็นภาพนิ่ง และใชโ้ทน
สีท่ีมีขอ้จ ากดัในยคุสมยัหนึ่ง ต่อเม่ือมาถึงยคุสมยันีแ้ล้ว คนรุน่ใหม่เติบโตมาพรอ้มกบัเทคโนโลยี
ภาพเคลื่อนไหว ทัง้ภาพยนตร ์การต์นู แอนิเมชนั เกม  ซึง่มีรูปแบบของสีสนัท่ีเปลี่ยนไป มีความเรา้
สายตาและน่าสนใจยิ่งขึน้ ดงันัน้การใชส้ีสนัในรูปแบบท่ีทนัสมยัขึน้ หลายหลายและดงึความสนใจ
ไดง้่าย อย่างรูปแบบของมารเ์วล คอมิกส ์จึงเป็นสิ่งท่ีน่าสนใจ ในดา้นการออกแบบรูปลกัษณต์วั
ละครจากวรรณคดีไทยเป็นรูปแบบมารเ์วล คอมิกส ์สามารถสรา้งความน่าสนใจใหก้ับตวัละคร
จากวรรณคดีไทยและท าใหเ้ด็กหนัมาสนใจตวัละครจากวรรณคดีไทยมากขึน้ 

3.4 การออกแบบรูปลกัษณ์ตวัละครตามแนวทางของมารเ์วล คอมิกส  ์สามารถดึงดูด
ความสนใจในเด็กไดเ้พราะมีความสอดคลอ้งคลา้ยคลงึกบัมารเ์วล คอมิกส ์แต่ในกรณีนีไ้ม่รวมถึง
ความสอดคลอ้งกบัวรรณคดีไทย ดา้นการสง่เสรมิพฒันาทกัษะเพื่อต่อยอดทางดา้นศิลปะส าหรบั
เด็ก  เด็กในยคุสมยันีน้ัน้ มีความใสใ่จ สนใจในรายละเอียดมากกว่าเด็กยคุก่อน เพราะสื่อท่ีเขา้มา
นัน้หลากหลาย และกวา้งขวางกว่ามาก โดยเฉพาะการต์นูในยคุสมยันีมี้ความน่าสนใจ ทัง้เนือ้หา 
สาระ และวิธีคิดการออกแบบตัวการต์ูน ท่ีดึงความสนใจของเด็กไดม้ากกว่าลักษณะภาพวาด 
ภาพประกอบสมยัก่อน ท่ีเนน้ไปทางงานวิจิตรมากกว่า ดงันัน้เด็กๆ จะเขา้ถึงสิ่ง เหล่านีไ้ดง้่ายขึน้ 
และตอ่ยอดอย่างเป็นรูปธรรมไดง้่ายขึน้เช่นกนั ตวัการต์นูควรมีเอกลกัษณม์ากกว่านี ้ใสค่วามเป็น
ไทยและเพิ่มความน่ารกัของตวัละคร  

3.5 ส าหรบัด้านธุรกิจในส่วนรูปลักษณ์ในการออกแบบเหมาะกับผลิตภัณฑ์ท่ีใช้ใน
ชีวิตประจ าวนั เช่นกระเป๋า กระติกน า้ ผา้เช็ดหนา้ หมวก กล่องขา้ว รองเทา้ใส่ภายในบา้น กล่อง
ดินสอและอ่ืนๆท่ีมีความสอดคลอ้งกับคาแรคเตอรแ์ต่ละตัว ดา้นความจ าเป็นในการใชล้ายเสน้
แบบไทย ในการออกแบบหรอืการสื่อถึงความเป็นไทยในยคุนีมี้ความเป็นสากลมากขึน้ ยกตวัอยา่ง 
การออกแบบโลโกก้ารแข่งขนักีฬาเม่ือประเทศไทยเป็นเจา้ภาพ รูปแบบการตดัทอนเป็นกราฟิก
ต่างๆ ก็ยงัสื่อไดว้่า น่ีคือการออกแบบท่ีอิงมาจากศิลปะ วฒันธรรมไทย ซึ่งคนในชาติก็เขา้ใจ คน
ต่างชาติก็เขา้ใจ ซึ่งแมว้่าเราจะตดัทอนรายละเอียดออกไป แต่ลกัษณะรว่มเช่น ความอ่อนชอ้ย 
เสน้พลิว้ไหว การเคลื่อนไหวในลกัษณะเฉพาะของแตล่ะตัวละคร ก็ยงัสามารถถกูถ่ายทอดออกมา
เป็นลกัษณะอ่ืนโดยไม่ตอ้งอิงลายเสน้แบบไทยแทแ้ตเ่ดิมก็ได ้เพื่อความทนัสมยัและเขา้ใจไดใ้นวง
กวา้งมากขึน้ การน าตวัละครจากวรรณคดีไทยเรื่องอ่ืนๆมาพัฒนารูปแบบเป็นภาพการต์ูนเพื่อ
น าไปผลิตเป็นสินคา้ส าหรบัเด็ก เห็นว่าสมควร เพราะเป็นการสรา้งค่านิยมรกัชาติ เป็นแบบอย่าง
ในการสรา้งสรรคก์ารต์นูใหเ้ด็กรูจ้ดัการต์นูไทยมากขึน้ 
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4. แนวทางในการพัฒนาต่อ 
จากการท่ีผูว้ิจยัไดน้  ารูปภาพตวัละคร 5 ภาพ  ท่ีไดร้บัระดบัความพงึพอใจสงูสดุ จากเด็ก

อายุ 4-6 ปี น าไปปรกึษาผูเ้ช่ียวชาญ ไดร้บัค าแนะน าเพื่อปรบัปรุงรูปลักษณ์ตวัละครใหมี้ความ
สมบรูณเ์พิ่มเตมิ ดงันี ้ 

4.1 ควรมีการปรบัลายเสน้เพื่อไม่ใหมี้ความแข็งเกินไป รวมถึงการน าโทนสีของไทย
โทนเขา้มาช่วยใหค้าแรคเตอรมี์ความเป็นไทยท่ีมีความละมนุออ่นโยนมากยิ่งขึน้ 

4.2 ควรมีการเพิ่มเอกลกัษณค์วามเป็นไทยใหก้บัตวัการต์นู ท่ีสามารถสื่อถึงท่ีมาของ
ตัวละครเป็นตัวละครจากวรรณคดีไทย เพื่อน าไปใช้ในการผลิตเป็นสินค้าและผลิตภัณฑ์ท่ี
เหมาะสมกบัเด็กอาย ุ4-6 ปี 
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