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งานวิจัยนีมี้วัตถุประสงค์ เพ่ือวิเคราะห์ความสัมพันธ์แฟนของตัวละครการ์ตูนไทย วิเคราะห์ ปัจจัยท่ี

ก่อให้เกิดแฟนของตวัละครการ์ตูนไทย และศึกษาผลกระทบของแฟนตวัละครการ์ตูนไทยท่ีมีต่อสังคมวฒันธรรมและ
เศรษฐกิจ งานวิจัยนีท้ าการศึกษาจากตัวละครการ์ตูนไทย 3 ตัว คือ บลัดดี ้บันน่ี, ปังปอนด์และก้านกล้วย เป็นการ
ศกึษาวิจัยเชิงคุณภาพ มีการศกึษาข้อมูลจากการเก็บรวบรวมข้อมูลลงภาคสนาม มีการสัมภาษณ์เชิงลึกกบักลุ่มผู้ผลิต
ตวัละครการ์ตูนและแฟนตวัละครการ์ตูน ไทย และตอบแบบสอบถามเป็นการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ เพ่ือน ามาใช้การ
วิเคราะห์ข้อมูลประกอบกับข้อมูลการสัมภาษณ์เชิงลึก  ผลการวิจัยพบว่า แฟนของตัวละครการ์ตูนไทยส่วนใหญ่มี
ลักษณะเป็นปัจเจกบุคคล มีความสัมพันธ์ในลักษณะปฏิสัมพันธ์แบบกึ่งมีส่วนร่วมทางสังคม การเปล่ียนแปลงของ
เทคโนโลยีนัน้ท าให้แฟนสามารถแสดงออกมากขึน้ โดยระดบัความสมัพนัธ์ของแฟนสามารถแบง่ระดบัความ สมัพนัธ์ของ
แฟนได้เป็น 3 ระดบั คือ (1) แฟนระดบัเร่ิมต้น มีพฤติกรรมรู้จกั เสพเนือ้หาและนิยามตวัละครได้ (2) แฟนระดบักลาง มี
พฤตกิรรมสนบัสนนุ ตดิตามข่าวสาร มีส่วนร่วมผ่านช่องทางตา่งๆ (3) แฟนระดบัสูง มีความกระตือรือร้นในการแสดงออก
และเผยแพร่ ปัจจยัท่ีก่อให้เกิดแฟนของตวัละครการ์ตนูไทยนัน้ คือ (1) ปัจจยัด้านรูปลกัษณ์ภายนอก เพราะการออกแบบ
ให้ความสวยงามและมีความน่าสนใจของตวัละครการ์ตนู จะก่อให้เกิดความประทบัใจเม่ือแรกเหน็ (2) ปัจจยัด้านเนือ้หา
และเร่ืองราวของตวัละครการ์ตนู เป็นสิ่งท่ีเช่ือมความสมัพนัธ์และผูกพนัระหว่างแฟนกบัตวัละครการ์ตนู และ (3) ปัจจยั
ด้านการส่ือสารและการสร้างชมุชน เป็นการส่ือสารสร้างความสมัพนัธ์ รับรู้ข้อมลูและข่าวกิจกรรมต่างๆ รวมถึงสามารถ
แลกเปล่ียนแชร์ข้อมลูในสิ่งท่ีสนใจร่วมกนัได้ ผลกระทบของแฟนตวัละครการ์ตนูไทยท่ีมีตอ่สงัคมวฒันธรรมและเศรษฐกิจ
นัน้ ผู้ วิจยัพบผลกระทบต่อทัง้ปัจเจกบุคคลและสงัคมรอบข้าง ทัง้ในระดบัคนใกล้ชิดจนถึงสงัคมในวงกว้างและบนสงัคม
ออนไลน์ เช่น การถ่ายทอดความเป็นไทยจากรุ่นสู่รุ่น การส่งเสริมการสร้างสรรค์ทางศิลปะให้กบัสังคม และการเผยแพร่
ความเป็นไทยสู่สากล ในแง่มมุเศรษฐกิจนัน้พบวา่ตวัละครการ์ตนูมีรูปแบบการสร้างรายได้ท่ีน่าสนใจ คือเป็นรูปแบบการ
ให้เช่าสิทธิในการใช้งานตวัละคร ซึง่เป็นธุรกิจท่ีมีโอกาสในการสร้างรายได้ให้กบัทัง้ผู้ผลิตตวัละครและผู้ เก่ียวข้อง รวมไป
ถงึสามารถสร้างรายได้เข้าสู่ประเทศได้ 
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The purposes of this study are as follows: (1) to examine the connections that exist between 

cartoon fans; (2) assess the factors of what makes people fans of Thai cartoon characters; and (3) to study 
the impact of Thai cartoon character fans on society, culture and the economy. In this research, three 
cartoons of Thai origin and design were examined including Bloody Bunny, Pang Pond, and Khan Kluay. 
Qualitative research approaches were employed, including in-depth interviews, hands-on and non-
participatory observation by the researcher, casual conversations and document exploration from Thai 
animation producers and fans. The questionnaire was used to collect the quantitative data to be used for 
data analysis together with in-depth interviews. The findings of this study revealed that the majority of fans of 
Thai cartoon characters had individual interests. Further, most fans tended to experience parasocial 
interaction (PSI) with these cartoon characters. Furthermore, technology changes have made fans more 
expressive. The relationships between these cartoon character fans were characterized into three groups as 
at the beginner level, an intermediate level and a high level. The beginner group had certain personal 
features. They knew the cartoon characters, read media content and could explain the character definition. 
For intermediate level fans, these fans interacted with each other based on shared interests, meaning they 
may influence each other toward purchasing of character-related products. The high-level fans tend to be 
the most enthusiastic and active in terms of expression and shareing. The three factors of Thai cartoon 
characters that generate interest included: (1) A unique and distinctive design along with a good first 
impression was possible with outstanding design; (2) the background and history of the characters may 
enable the initiation of internal connections between fans and their favorite cartoon characters; (3) 
communication and societal interactions comprised the aspects that enabled the sharing, exchange, and 
dissemination of new data and trends concerning Thai cartoon characters. The impact of Thai cartoon 
character fans on society, culture and economy could affect in the individual, society and online society such 
as transferring Thainess from generation to generation and promoting artistic creation in society. In the 
economic aspect, the cartoon character business has an interesting income generation model, which 
includes licensing the rights to use characters. The business has a good opportunity to generate income for 
both character producers and related parties and also could be another source of income in the country. 
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บทที่ 1 

บทน า 

1. ภูมิหลัง 
ประเทศไทยก าลงัเผชิญกบัปัญหาของการไหลเข้าของกระแสวฒันธรรมตา่งชาติ การน า 

วฒันธรรมมาผลกัดนัเศรษฐกิจประเทศ เป็นแนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจท่ีได้รับการยอมรับใน
ระดับ นานาชาติ โดยเฉพาะการใช้กระแสด้านวัฒนธรรมและความคิดสร้างสรรค์นัน้  มาเป็น
แรงผลักดัน ส าคัญของตลาดโลกในยุคปัจจุบัน ดังนัน้ประเทศไทยจ าเป็นต้องปรับเปล่ียน
โครงสร้างเศรษฐกิจไปสู่ การใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัล เป็นตวัการขับเคล่ือนเศรษฐกิจ 
เปล่ียนจากการขับเคล่ือน ประเทศด้วยภาคอุตสาหกรรมไปสู่การขับเคล่ือนด้วยเทคโนโลยี 
ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม หันมาเป็นผู้ คิดและผู้ สร้างมากกว่าการเป็นผู้ รับจ้างผลิต
แบบเดิม   เน้นแนวทางการพฒันาเศรษฐกิจ เชิงสร้างสรรค์ หรือท่ีเรียกกนัว่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
)Creative Economy( ความประสบความส าเร็จของการน าวฒันธรรมมาผลกัดนัเศรษฐกิจประเทศ 
อย่างประเทศญ่ีปุ่ นท่ีเร่ิมมีแนวความคิด Cool Japan ตัง้แต่ปี ค .ศ . 2002 เพราะเช่ือในพลังใน
วัฒนธรรมท่ีมีอิทธิพล ต่อพฤติกรรมหรือความสนใจ ของมนุษย์ ในปี ค .ศ . 2010 จึงได้จัดตัง้
กระทรวงเศรษฐกิจการค้าและอุตสาหกรรม (Minister of Economy, Trade and Industry) เพ่ือ
แก้ไขปัญหาเศรษฐกิจท่ีถดถอยของญ่ีปุ่ น พร้อมเสนอ ยุทธศาสตร์ส่งเสริมให้เกิดการน าเอา
วฒันธรรมของญ่ีปุ่ นมาใช้ในเชิงพาณิชย์มากขึน้ โดยน าเอา รากเหง้าทางวฒันธรรมของญ่ีปุ่ น 5 
ด้าน คือ 1. แอนิเมะและมังงะ หรือ การ์ตูนและแอนิเมชัน  ในแบบฉบับของญ่ีปุ่ น (Anime and 
Manga) 2. วัฒนธรรมอาหาร (Food Culture) 3. การให้ บริการส่งของด่วน (Express Delivery 
Services) 4. โรงแรมรูปแบบญ่ีปุ่ น (Japanese-Style Inns) 5. ศิลปะและงานฝีมือโบราณ 
(Traditional Arts and Crafts) หรืออย่างการท่ีประเทศเกาหลี การใช้กระแสวฒันธรรมเกาหลี เป็น
การผลักดันอุตสาหกรรมอย่างครบวงจรจากหน่วยงานของภาครัฐของเกาหลีคือ The Korea 
Creative Content Agency (KOCCA) เป็นหน่วยงาน  ท่ี มีหน้าท่ีหลัก  ในการดูแลงานด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ของประเทศเกาหลีทัง้ในประเทศและต่างประเทศ (Kocca, 2013, Online) 
ครอบคลุมความหลากหลายของอตุสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศเกาหลี ได้แก่ เกม (Game), 
การ์ตูนและการ์ตูนช่อง (Cartoons & Comics), แอนิเมชันและลิขสิทธ์ิตัวละคร (Animation & 
Character Licensing), เพ ล ง  (Music), แ ฟ ชั่ น  (Fashion), ก า ร แ พ ร่ ภ า พ อ อ ก อ า ก า ศ 
(Broadcasting) รวมถึงการสนับสนุนในด้านการผลิต ด้านการตลาด ส่งเสริมผลักดันผลงาน
สามารถ เผยแพร่ขายไปยังทั่วโลก ส่งเสริมการพัฒนาทุนมนุษย์และการใช้ งานเทคโนโลยีทาง
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วฒันธรรม จากการผลักดนัท าให้เกิดเป็นกระแสความนิยมวฒันธรรมเกาหลี ท่ีเรียกว่า Korean 
Wave ไปทัว่โลก กลายเป็นปรากฎการณ์ทางวฒันธรรมข้ามมชาติท่ีข้ามพ้นอิทธิพลทางเศรษฐกิจ 
การเมือง และสังคม นอกจากประเทศญ่ีปุ่ นและเกาหลีแล้ว ประเทศสหรัฐอเมริกา ประเทศจีน 
ประเทศฝ่ังยุโรป และอีกหลายประเทศ ท่ีให้ความส าคัญกับการใช้ตัวละครการ์ตูนมา ผลักดัน
เศรษฐกิจประเทศ พร้อมกบั การใช้ลกัษณะและคณุสมบตัเิดน่ของเทคโนโลยีส่ือดิจิทลัมาเช่ือมโยง
กบัสงัคมวฒันธรรม และหลายระดบั ให้มีประสิทธิภาพสงูสดุ    

ปัจจุบันนีต้ัวละครการ์ตูน ถือว่าเป็นส่ือดิจิทัลคอนเทนต์ (D igital Content) ท่ี มี
ความส าคญัต่อสงัคมวฒันธรรมและเศรษฐกิจของประเทศ เพราะเป็นส่ือท่ีสามารถเข้าถึงได้ทุก
เพศทุกวัย โดยเฉพาะเด็กและเยาวชน และเป็นส่ือท่ีสามารถน าเสนอเร่ืองราวให้เข้าใจง่าย 
สามารถสอดแทรกเนือ้หาความรู้ ปลูกฝังทัศนคติและค่านิยมได้ โดยผ่านการน าเสนอเร่ืองราว
ถ่ายทอดแนวความคิดผ่านจินตนาการ และการสร้างสรรค์หรือการแสดงออกในรูปแบบเชิงศิลปะ
ของศิลปินผู้ วาดการ์ตนู (Cartoonist) ตวัละครการ์ตนูนัน้สามารถเป็นคน สตัว์ หรือกระทัง่สิ่งของ 
มาน าเสนอเร่ืองราวตา่งๆ ในชีวิตของเรา   สะท้อนสภาพและความเป็นไปในสงัคม สะท้อนวิถีชีวิต
ความเป็นอยู่ สะท้อนแนวความคิดทางการเมือง ค่านิยมท่ีเปล่ียนแปลงไปตามกาลเวลา  ใน
รูปแบบการเสียดสี การล้อเลียน เชิงความขบขัน ศิลปินผู้ วาดการ์ตูนแต่ละคนจะมีรูปแบบการ
น าเสนอท่ีเป็นเอกลักษณ์ ไม่ว่าจะเป็นลายเส้น รูปแบบและวิธีการน าเสนอเนือ้หาหรือการมีตัว
ละครการ์ตนูเป็นของตนเอง ท่ีเป็นตวัแทนความคิดในการน าเร่ืองราวตา่งๆ ตวัละครการ์ตนูมีอายุ
มายาวนานและสามารถมีฐานแฟนเหนียวแนน่อยา่งแมวเฟลิกซ์ (Felix the Cat) ตัวละครการ์ตูน
ตัวแรกของ โลกมีอายุถงึ 97 ปี, มิกกีเ้มาส์ (Mickey Mouse) และเฮลโล คติตี ้(Hello Kitty) เป็น
ต้น นอกจากนัน้ ตัวละครการ์ตูนยังสามารถเป็นสินค้าส่งออกทางวัฒนธรรม และสร้างมูลค่า
มหาศาลในทางเศรษฐกิจให้กบัประเทศได้  (วาสนา ปานวม, 2556, น. 84) โดราเอมอน ตวัละคร
การ์ตนูแมว หนึ่งในตวัละครการ์ตนูท่ีส าคญัของประเทศญ่ีปุ่ น เป็นสินค้าส่งออกทางวฒันธรรม ท่ี
ทรงอิทธิพลของประเทศญ่ีปุ่ น ตามแนวคิดอ่อน หรือท่ีเรียกว่า Soft Power ของโจเซฟ ไนย์ 
(Joseph Nye) อ านาจท่ีเกิดจากการสร้างเสน่ห์หรืออ านาจท่ีเกิดจากการโน้มน้าวด้วยทรัพยากร
เชิงอ านาจท่ีส าคญั 3 ประการ ได้แก่ วฒันธรรม คา่นิยมและนโยบายตา่งประเทศ ในปี พ.ศ. 2551 
โดราเอมอน ได้รับการแต่งตัง้ให้เป็นทูตวฒันธรรมการ์ตนูตวัแรกจากกระทรวงต่างประเทศญ่ีปุ่ น 
เพ่ือสร้างความสมัพันธ์อนัดีระหว่างประเทศ และสร้างความเข้าใจอย่างลึกซึง้เก่ียวกับการ์ตนูใน
ประเทศญ่ีปุ่ น พร้อมส่งเสริมและเผยแพร่ประเทศญ่ีปุ่ นให้เป็นท่ีรู้จกั นิตยสารไทม์เอเชีย ยกให้โดรา
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เอมอน เป็น 1 ในวีรบุรุษของทวีปเอเชีย และในปีพ.ศ. 2556 คณะกรรมการโอลิมปิกญ่ีปุ่ นได้มีมติ
แตง่ตัง้ให้โดราเอมอนเป็นทตูโอลิมปิก 2020 ท าหน้าท่ีประชาสมัพนัธ์และโปรโมตงาน 

การท่ีจะสร้างตวัการ์ตนูให้ส าเร็จได้นัน้ จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องได้รับการสนบัสนุนจาก
กลุ่ม แฟน แฟนของตวัละครการ์ตนูจะแตกตา่งจากแฟนคลบัของกลุ่มอ่ืนๆ เพราะตวัละครการ์ตนู
ไม่ได้ มีชีวิตจริง แต่การท่ีมนุษย์นัน้ได้ให้ความสนใจช่ืนชอบติดตามตวัละครการ์ตนูท่ีไม่ชีวิตจริง
เหล่านี  ้เป็นพิเศษแล้ว ยังให้ความส าคัญในการสนับสนุนผลงานของตัวละครการ์ตูนและ
ผลิตภัณฑ์ต่างๆ  แสดง ออกถึงการจงรักภักดีต่อตัวละครการ์ตูนผ่านทางส่ือประเภทต่างๆ 
ปรากฎการณ์ของการท่ีจะเป็นแฟนของตวัละครการ์ตูนนัน้เป็นความสัมพันธ์ท่ี เกิดขึน้ได้หลาย
รูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นความสมัพนัธ์ระหว่างตวัละครการ์ตนูกบัแฟน ความสมัพนัธ์ระหว่างแฟนกับ
แฟน Shedlosky-Shoemaker, Costabile, & Arkin  (2014, p. 574)  ได้อธิบายถึงการขยาย
ตัวตนของบุคคลผ่าน ตัวละครสมมติผ่านงานวิจัยเร่ือง Self-Expansion Through Fictional 
Character พบว่า ความสมัพันธ์แบบกึ่งมีส่วนร่วมทางสงัคมสามารถสร้างหรือขยาย ตวัตนของ
บุคคลผู้นัน้ได้ไม่ต่าง กับการสร้างความสัมพันธ์กับบุคคลท่ีมีอยู่จริง รวมถึงมีโอกาสในการสร้าง
ประสบการณ์ร่วมกับของตวัละครสมมติในเร่ืองและสามารถขยายความเป็นตวัตน  การพัฒนา
ตนเองให้เป็นผู้ ท่ีมีความเจริญงอกงามส่วนบคุคล (Personal Growth) โดยเฉพาะกบัผู้ ท่ีเห็นว่าตวั
ละครนัน้เป็นตัวแทนของตน หรือสะท้อนความคิดของตนได้  ผู้ คนส่วนใหญ่เติบโตและเรียนรู้
มากมายผ่านตวัละครการ์ตนูตัง้แต่ยงัเป็นเด็ก หลายคนมีตวัละครการ์ตนูเป็นเพ่ือนท่ีดีท่ีสุดในวัย
เดก็จนกระทัง่เติบใหญ่ จากการศกึษาของ Aynur Aliyeva (2013, Online) พบว่าเดก็มีความสนใจ
ในโทรทศัน์ตัง้แตอ่าย ุ18 เดือน และตัง้แตอ่าย ุ30 เดือน หรือประมาณ 2 ขวบคร่ึงนัน้เดก็สามารถท่ี
จะมีพฤติกรรมเลียนแบบตวัละครการ์ตูนหรือส่ือท่ีเด็กเสพได้ จึงเห็นได้ว่าตัวละครการ์ตูนนัน้มี
ความผกูพนั ซึง่ก่อให้เกิดอิทธิพลตอ่พฤตกิรรมและตวัตนของคนเราเป็นอย่างมาก  

จากการพฒันาเทคโนโลยีดิจิทลัส่ือท่ีก้าวหน้าไปอย่างมากในปัจจุบนั ท าให้รูปแบบของ
ตวัละครการ์ตูนมีความหลากหลายมากขึน้ มีการพัฒนาเนือ้หาให้อยู่รูปแบบของดิจิทัล  และให้
สอดคล้องกับอุปกรณ์การเทคโนโลยีส่ือสารผ่านทางส่ือแอนิเมชัน (Animation) เกม (Game) 
หนงัสือ อิเล็กทรอนิกส์ (E-book) ไลน์สติก๊เกอร์ (Line Sticker) เวปตนู (Webtoon) เป็นต้น รวมถึง
การพฒันาของเทคโนโลยีดิจิทลัยงัก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงสงัคม ชีวิต การท างาน (ยืน ภู่วรวร
รณ, 2558, สไลด์) มีความจ าเป็นในการด าเนินชีวิตด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั ก่อให้เกิดนิเวศดิจิทลัและ 
วฒันธรรมดิจิทัล (Digital Ecology and Digital Culture) คนทั่วโลกสามารถติดต่อส่ือสารกันได้ 
ปราศจากพรมแดน ไม่มีข้อจ ากัดในเร่ืองของเวลา และไม่จ ากัดว่ามีผู้ ส่ือสารจ านวนเท่าใด การ
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ด ารง อยู่ร่วมกนักับเทคโนโลยีดิจิทลั ท าให้เกิดสงัคมใหม่ สงัคมแห่งโลกความจริงเสมือน (Virtual 
Reality) หรือโลกท่ีสอง โลกท่ีสองใบนีอ้าจจะเหมือนหรือไม่เหมือนสงัคมบนโลกแห่งความเป็นจริง  
อาจจะมี การสร้างตัวตนใหม่ขึน้มาในโลกโซเชียล การสร้างเครือข่ายสังคม เช่น เฟสบุ๊ ก 
(Facebook) ทวีตเตอร์ (Twitter) ท่ีผู้ คนมากมายท่ีเข้ามารวมกันในโลกแห่งจินตนาการนี ้มีการ
ส่ือสารแลกเปล่ียน แบง่ปันทรัพยากรข้อมลู มีกิจกรรมตา่งๆ ร่วมกนั  ถึงแม้ว่าความเจริญก้าวหน้า
ทางด้านเทคโนโลยี และการส่ือสาร )วรวฒุิ ออ่นน่วม, 2555: 215 ) เปล่ียนแปลงไปเช่นไรก็ตาม แต่
มนุษย์ก็ยงัเป็นตวัต้นทางและปลายทางของการส่ือสาร ย่อมมีผลต่อพฤติกรรมของมนุษย์ท่ีได้รับ 
อิทธิพลจากการพฒันารูปแบบการส่ือสารในรูปแบบใหม่ๆ และส่งผลให้เกิดการเปล่ียนสงัคมและ
วฒันธรรมดจิิทลั (Digital Culture and Society)   

ผู้วิจยัเล็งเห็นว่า ตวัละครการ์ตนูนอกจากจะเป็นเพียงของเล่น หรือส่ือเพ่ือความบนัเทิง
แล้ว ยงัสามารถเป็นสิ่งท่ีสะท้อนพฤตกิรรมของคนในสงัคม ไม่วา่จะเป็นเด็กหรือผู้ใหญ่ท่ีมีลกัษณะ
การ ติดตามตวัละครการ์ตนู หรือเป็นแฟนของตวัละครการ์ตนูจะมีลกัษณะการแสดงออกแตกตา่ง
กนัไป บางคนมอง เห็นตวัละครการ์ตนูเป็นเสมือนเพ่ือนรัก เพ่ือนเล่น เพ่ือนท่ีคอยอยู่เคียงข้างเรา
ในยาม ท่ีกลวั ท้อแท้ หรือเศร้าโศก เป็นเสมือนสญัญะแสดงตวัตนผ่านสญัญะทางการบริโภค ไม่
ว่าจะเป็นในรูปแบบของการใช้สินค้า การสะสม หรือการช่ืนชอบติดตามตวัละครการ์ตนูเหล่านัน้  
ตัวละครการ์ตูนยังมีส่วนส าคัญอย่างมากในการเรียนรู้และพัฒนาการของเด็กไทย แต่หาก
พิจารณาข้อมูลมูลค่าการตลาดของอุตสาหกรรมตวัละครการ์ตูน (Character) จากการส ารวจ
มูลค่าดิจิทลัคอนเทนต์ของปี 2560 ในประเทศไทย โดยส านกังานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทลั พบว่า
ตวัละครการ์ตนูไทยมีส่วนแบ่งการตลาดเพียงร้อยละ 4 เท่านัน้ กล่าวได้ว่าเด็กไทยร้อยละ 96 นัน้
เติบโตและเรียนรู้ผ่านตวัละครและวฒันธรรมของตา่งประเทศ โอกาสของตวัละครการ์ตนูไทยท่ีจะ
เข้าถึงเด็กไทย และร่วมเป็นส่วนในการพฒันาเด็กไทยนัน้มีโอกาสท่ีต ่ามาก ดงันัน้ ผู้ วิจยัจึงมุ่งมัน่
ศึกษาตวัละครการ์ตนูไทยท่ีมีอายุ 10 ปีขึน้ไป เพ่ือวิเคราะห์ความสัมพันธ์และปัจจยัท่ีก่อให้เกิด
แฟนของตวัละครการ์ตนูไทย และศกึษาผลกระทบของตวัละครการ์ตนูไทยท่ีมีตอ่สงัคมวฒันธรรม
และเศรษฐกิจ  โดยสามารถน าผลท่ีได้จากงานวิจัยนีไ้ปเป็นข้อมูลอ้างอิงใช้ในการสร้างสรรค์ตวั
ละครการ์ตูนใหม่ๆ ให้เป็นท่ีช่ืนชอบของคนไทยและเข้าใจในพฤติกรรมของแฟนท่ีมีต่อตวัละคร
การ์ตนูได้  
 

 

 



  5 

2. ความมุ่งหมายของการวิจัย  
ในการวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้ตัง้ความมุง่หมายไว้ดงันี ้

1. วิเคราะห์ความสมัพนัธ์ของแฟนตวัละครการ์ตนูไทย 
2. วิเคราะห์ปัจจยัท่ีก่อให้เกิดแฟนตวัละครการ์ตนูไทย 
3. ศึกษาผลกระทบของแฟนตัวละครการ์ตูนไทยท่ีมีต่อสังคมวัฒนธรรมและ

เศรษฐกิจ  

3. ความส าคัญของการวิจัย 
ผลการวิจัยท่ีได้ สามารถน าไปเป็นองค์ความรู้ส าหรับการพัฒนาในด้านการออกแบบ 

และกระบวนการผลิตตวัละครการ์ตูนไทย ให้สอดคล้องกับบริบทของสังคมและแนวทางความ
ต้องการ ของผู้บริโภคกลุ่มเปา้หมาย ผู้ประกอบการและผู้สนใจสามารถน าองค์ความรู้ไปวิเคราะห์
ตอ่ยอด ปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ได้   

4. ขอบเขตของการวิจัย  
ในการศึกษาวิจัยครัง้นี ้ผู้วิจัยมุ่งศึกษาแฟนของตัวละครการ์ตูนไทยท่ีมีความช่ืน

ชอบ ตัวละครการ์ตูนไทย โดยก าหนดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยดังนี ้
5.1 ตวัละครการ์ตนูไทย อายเุกิน 10 ปีขึน้ไป ตัวละครการ์ตูนท่ีมีเจ้าของลิขสิทธ์ิ

เป็น คนไทย เป็นตวัละครการ์ตนูมีตัวตนที่ชัดเจน แสดงตัวตนเป็นตนเอง มีจุดเปล่ียนของ
การพัฒนาการ ใช้ช่องทาง ส่ือในรูปแบบของส่ือดัง้เดิมและส่ือใหม่ มีแนวทางในการคดัเลือกตวั
ละครการ์ตนูไทย ดงันี ้

- การมีผลิตภณัฑ์สินค้าเป็นของตนเอง (Character Merchandising) 
- การขายลิขสิทธ์ิตวัละคร (Character Licensing) 
- มีหน้าร้านขายผลิตภณัฑ์ทัง้ในรูปแบบร้านค้าปกติและร้านค้าออนไลน์ 
- มีชอ่งทางการเผยแพร่ทัง้ส่ือดัง้เดมิและส่ือใหม่ 
- มีชอ่งทางการส่ือสารกบัแฟน 

โดยมีตวัละครการ์ตนูไทยท่ีตรงกบัแนวทางในการคดัเลือก 3 ตวั ดงันี ้   
1. ก้านกล้วย (Khan Kluay) ของบริษัท กนัตนา แอนิเมชัน่ สตดูโิอ จ ากดั 
2. ปังปอนด์ (Pang Pond) ของบริษัท วิธิตา แอนิเมชัน่ จ ากดั 
3. บลดัดี ้บนัน่ี (Bloody Bunny) ของบริษัท ทสูปอตคอมมิวนิเคชัน่ จ ากดั 
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5.2 แฟนของตวัละครการ์ตูนไทยกลุ่มตัวอย่าง 3 ตัว  ผู้ วิจัยใช้วิธีการสุ่มตวัอย่าง
แบบ สโนว์บอลเทคนิค (Snowball Technique) โดยขอค าแนะน าจากบุคคลหรือผู้ ให้ข้อมูลแหล่ง
ส าคญั ในการแนะน ากลุ่มตวัอย่าง เพ่ือสามารถเข้าถึงกลุ่มตวัอยา่งได้อย่างท่ีต้องการ  รวมถึงการ
ใช้เทคนิค เครือข่าย (NetworkTechnique) ให้แนะน าบุคคลท่ีเก่ียวข้องต่อไป รวมถึงผู้ วิจัยจะ
เลือกใช้กลุม่ ตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ในพืน้ท่ีกิจกรรมตา่งๆ  

การคัดเลือกผู้ ให้ข้อมูลหรือแฟน (Fan) ผู้ วิจัยได้ใช้วิธีการคัดเลือกตัวอย่าง โดยมี
แนวทาง ในการคดัเลือกดงันี ้ 

1) เป็นบคุคลท่ีเป็นแฟนตดิตามผลงานของตวัละครการ์ตนูอย่างสม ่าเสมอ 
2) เป็นบุคคลท่ีมีความโดดเด่น ตดัสินจากการสงัเกตการณ์จากเจ้าของตวัละคร 

การ์ตนูท่ีตดิตามมาตลอด 
3) มีการสนบัสนนุตวัละครการ์ตนู   
4) เป็นบคุคลท่ีเตม็ใจให้ข้อมลู  

5. นิยามศัพท์เฉพาะ  
1. ตัวละครการ์ตูนไทย (Thai Cartoon Character Design) หมายถึง ตวัละครการ์ตนู 

ท่ีมีเจ้าของลิขสิทธ์ิเป็นคนไทย เป็นตวัละครการ์ตนูมีตวัตนท่ีชดัเจน แสดงตวัตนเป็นตนเอง ไม่ได้ 
เป็นตัวแทนของศิลปิน หรือนักวาดการ์ตูน ในงานวิจัยนีศ้ึกษา ตวัละครการ์ตูนไทย 3 ตวั ได้แก่ 
บลดัดี ้บนัน่ี (Bloody Bunny), ปังปอนด์ (Pang Pond) และก้านกล้วย (Khan Kluay) 

2. แฟน (Fan) หมายถึง คนท่ีช่ืนชอบและติดตามตัวละครการ์ตูนไทย 3 ตัว ได้แก่ 
บลดัดี ้บนัน่ี (Bloody Bunny), ปังปอนด์ (Pang Pond) และก้านกล้วย (Khan Kluay) 

3. ช่องทางการส่ือสาร หมายถึง ช่องทางการส่ือสารท่ีแฟนใช้ติดตามผลงาน เร่ืองราว
ความ เคล่ือนไหวของท่ีตวัละครการ์ตนู เป็นช่องทางท่ีตวัละครการ์ตนูต้องการส่ือสารไปยังแฟน 
หรือ แฟนเป็นผู้ แสวงหาส่ือด้วยตนเอง ทัง้ในรูปแบบส่ือแบบเก่าและส่ือสมัยใหม่ท่ีเป็นส่ือ
เทคโนโลยีดจิิทลั  

4. ส่ือกิจกรรม หมายถึง กิจกรรมท่ีจดัขึน้เก่ียวกับตวัละครการ์ตนู หรือกิจกรรมท่ีมีตวั
ละคร การ์ตนู ไปเก่ียวข้อง เชน่ กิจกรรมงานวนัเด็ก กิจกรรมปีใหม ่งานแสดงสินค้าตวัละครการ์ตนู 
เป็นต้น 

5. ส่ือมวลชน หมายถึง ช่องทางการส่ือในรูปแบบดัง้เดิม ท่ีสามารถส่ือสารไปถึงคน
จ านวนมากได้ในเวลาเดียวกันหรือในเวลาใกล้เคียงกัน เช่น โทรทัศน์ ภาพยนตร์ นิตยสาร 
หนงัสือพิมพ์ 
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6. ปรากฏการณ์ หมายถึง เหตกุารณ์ท่ีท าให้ตวัละครการ์ตนูเกิดจดุเปล่ียน ไม่วา่จะเป็น
ด้าน การออกแบบ ด้านการจดัการ ด้านแฟน ฯลฯ 

7. ปัจจัยด้านรูปลักษณ์ภายนอก หมายถึง สิ่งท่ีมองเห็นและรู้สึกได้จากการได้เห็นตวั
ละครการ์ตูน ไม่ว่าจะเป็นลักษณะหน้าตา ท่าทางของตัวละครของตัวละครการ์ตูนและความ
ทนัสมยัในการออกแบบ 

8. ปัจจัยด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของตัวละครการ์ตูน หมายถึง นิสัย เร่ืองราว 
วฒันธรรม สงัคม โลกของตวัละคร ท่ีสามารถสร้างความสมจริงของตวัละครภายในใจของแฟน  

9. ปัจจัยด้านการส่ือสารและการสร้างชุมชน หมายถึง เนือ้หาท่ีผู้ผลิตส่ือสารไปยัง
แฟน แฟนกบัแฟน และกบัคนทัว่ไป ทัง้ในรูปแบบส่ือออนไลน์และออฟไลน์ 
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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี วรรณกรรม และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจยัมีแนวทางในการศึกษาทฤษฎีและกรอบแนวคิดท่ีสอดคล้องกับ 
วตัถุประสงค์ของการวิจยัเร่ือง ปรากฏการณ์วฒันธรรมแฟนตวัละครการ์ตูนไทย ผู้ วิจัยได้ศึกษา 
เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง มีหวัข้อรายละเอียดดงันี ้

สว่นท่ี 1  ข้อมลูเก่ียวกบัตวัละครการ์ตนูไทย  
สว่นท่ี 2  กระบวนการสร้างตวัละครการ์ตนู  
สว่นท่ี 3 แนวคดิปริซมึอตัลกัษณ์แบรนด์ของเคฟเฟอเรอร์ 
สว่นท่ี 4 แนวคดิเก่ียวกบัแฟนศกึษา 
สว่นท่ี 5 แนวคดิการบริโภคสญัญะของฌอง โบดริยาร์ด  
สว่นท่ี 6 ความสมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่งความจริง) Parasocial Relationship( 
สว่นท่ี 7 วฒันธรรมการมีสว่นร่วม (Participatory Culture) 
สว่นท่ี 8 ทฤษฎีเทคโนโลยีเป็นตวัก าหนด (Technology Determinism) 
สว่นท่ี 9 สถานการณ์และมลูคา่การตลาดของอตุสาหกรรรมตวัละครการ์ตนูไทย 
สว่นท่ี 10 ความเป็นมาของตวัละครการ์ตนูบลดัดี ้บนัน่ี, ปังปอนด์ และก้านกล้วย 

สว่นท่ี 11 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

1. ข้อมูลเก่ียวกับตัวละครการ์ตูนไทย  
1.1 นิยามของการ์ตูน 

การ์ตนู เป็นศิลปวฒันธรรมตะวนัตกท่ีมีรากศพัท์มาจากค าว่า Cartone จากภาษา
อิตาลี ซึง่หมายความวา่ กระดาษแผน่ใหญ่ และค าวา่ Carton จากภาษาฝร่ังเศสท่ีมีความหมายว่า 
กระดาษแข็ง  

การ์ตูนในหนังสือ A Dictionary of Art Terms and Techniques (1969) หมายถึง 
ภาพวาดลายเส้นเชิงล้อเลียนตลกขบขนั มกัขะวาดด้วยลายเส้นง่ายๆ โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือความ 
สนกุสนาน การศกึษา และรวมถึงการแสดงความคิดเห็นทางการเมืองและสงัคม (ตปากร พุธเกส, 
2555, น. 12)  

การ์ตูน ในความหมายพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ .ศ. 2544 ได้ให้
ความหมายวา่ ภาพล้อ, ภาพตลก, บางทีเขียนเป็นภาพบคุคล บางทีเขียนเป็นภาพแสดงเหตกุารณ์
ท่ีผู้ เขียนตัง้ใจ ล้อเลียนจะให้ดรูู้สกึขบขนั บางทีก็เขียนตดิตอ่กนัเป็นเร่ืองยาว 
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Merriam Webster (2016) ได้ให้นิยามค าวา่ การ์ตนู ไว้ 3 ลกัษณะ ดงันี ้
- การวาดภาพลงในหนังสือพิมพ์หรือนิตยสาร แสดงอารมณ์ขนัในเร่ืองใดเร่ือง

หนึง่ 
- ชดุภาพวาดท่ีบอกเลา่เร่ืองราว 
- ภาพยนตร์ หรือ รายการโทรทศัน์ท่ีผลิตโดยการถ่ายภาพชดุของภาพวาด  

กิติมา สุรสนธิ (2540, น. 7) อ้างถึง พิมล กาฬสิห์ เจ้าของผลงานหนังสือการ์ตูน 
“ตุ๊กตา” หนงัสือการ์ตนูเลม่แรกของประเทศไทย ได้อธิบายลกัษณะเดน่ของการ์ตนูไว้วา่   

1. ต้องเป็นภาพท่ีวาดผิดจากความจริง มีการวาดเกินจริง 
2. เป็นการเขียนวาดขึน้มาเพ่ือจดุมุ่งหมายในการล้อเลียน หรือท าให้เกิดอารมณ์

ข าขนั หรือประชดประชนัในกรณีใดกรณีหนึง่  
3. เป็นการภาพท่ีวาดด้วยตนเอง ไม่ลอกเลียนแบบหรือดดัแปลงตอ่เติมมาจาก

ผู้ อ่ืน 
4. เป็นภาพท่ีต้องยึดหลกัเกณฑ์ของความจริงอยู่บ้าง แม้จะเป็นหลกัเกณฑ์ท่ีอยู่

ในขอบเขตกว้างขวาง 
จะเห็นได้ว่านิยามของการ์ตนูมีความหลากหลาย ไม่ได้มีแต่ลกัษณะของภาพนิ่งรูป

เดียว สามารถเป็นชดุภาพเลา่เร่ืองและแอนิเมชนัได้ด้วย แตล่กัษณะของการวาดการ์ตนูนัน้ จะเป็น
การ วาดภาพท่ีมีการลดทอนรายละเอียดความสมจริงของภาพ มีรูปแบบในการวาดท่ีมีลกัษณะ
ง่ายๆ จ าลองภาพคน ภาพสัตว์ สิ่งของหรืออ่ืนๆ น าเสนอออกมาให้มีความน่ารัก ตลกขบขัน 
ล้อเลียน โดยมีเนือ้หาเพ่ือเป็นการบอกเล่าเหตุการณ์ สถานการณ์ แนวความคิดให้คนได้เข้าใจ
เร่ืองราว ความคดิท่ีผู้วาดต้องการน าเสนอได้ง่ายและรวดเร็วในขอบเขตกว้างขวาง 

นอกจากค าวา่การ์ตนูแล้ว ยงัมีค าอ่ืนๆ ท่ีมีความหมายคล้ายและเก่ียวกบัการ์ตนู เชน่ 
- คอมมิค (Comic) มีลกัษณะเป็นภาพชดุๆ เล่าเร่ืองราว อาจจะไม่มีถ้อยค า หรือ 

มีถ้อยค า อธิบายประกอบตามเนือ้เร่ือง ในลกัษณะเป็นการบรรยายภาพด้านบน หรือ ด้านล่างท่ี
เรียกว่า แคปชัน่ (Caption) หรือลกัษณะเป็นบทสนทนาของตวัละครในเร่ืองจะมีรูปแบบท่ีเรียกว่า 
ถ้อยค าพดู (Speech Bubble) 

- มงังะ (Manga) เป็นหนงัสือการ์ตูนในประเทศญ่ีปุ่ น มีการพัฒนารูปแบบของ
การ์ตนูจนมี เอกลกัษณ์ของตนเอง ถ้าเป็นภาพเคล่ือนไหวจะเรียกวา่ แอนิเมะ (Anime) 

- ภาพประกอบ (Illustration) หมายถึง ภาพวาดขึน้มาจากการตีความเพ่ือ
น าเสนอแนวคดิ หรือเป็นภาพท่ีน าเสนอร่วมเนือ้หาในส่ือตา่งๆ เชน่ นิตยสาร, หนงัสือ, ส่ือการสอน 
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- แอนิเมชนั (Animation) การสร้างภาพเคล่ือนไหวด้วยภาพหลายๆ ภาพมาเรียง
กันแล้ว ท าให้เกิดความต่อเน่ืองจนท าให้เกิดภาพลวงตา ซึ่งปัจจุบันนีแ้อนิเมชันมีรูปแบบท่ี
หลากหลาย อาทิ เช่น แอนิเมชัน 2 มิติ, แอนิเมชัน 3 มิติ, สตอปโมชัน (Stop Motion), กราฟิค
เคล่ือนไหว (Motion Graphics)  

 
1.2 ตัวละครการ์ตูนไทย 

ประเทศไทยนัน้การ์ตูนไทยมีจุดเร่ิมต้นมาตัง้แต่สมัยรัตนโกสินทร์ตอนต้น จากการ
การเขียน ภาพฝาผนงัด้วย เทคนิคแบบตะวนัตก โดย ขรัว อินโข่ง จิตรกรเอกท่ีมีการวาดภาพแนว
ผสมผสาน ด าเนินชีวิตแบบไทยกบัตะวนัตกเข้าด้วยกนั มีการประยุกต์งานจิตรกรรมไทยเป็นภาพ
ทิวทัศน์แบบ ตะวันตกโดยใช้ตัวละครและสถานท่ีแบบตะวันตก แต่ยังคงเนือ้หาท่ีถ่ายทอด
ความคิดและความเช่ือ ของไทย ถึงแม้ว่าจะภาพเหมือนจริง แตมี่การสอดแทรกเนือ้หาท่ีมีอารมณ์
ขันและล้อเลียน ต่อมาใน สมัยพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาลท่ี 6)) มีการ
แพร่หลายของภาพการ์ตนูล้อเลียน บุคคลส าคญัทางการเมือง  โดย ขุนปฏิภาคพิมพ์ลิขิต หรือท่ี
รู้จกักันดีในนาม เปล่ง ไตรป่ิน ผู้ ท่ีได้รับการยกย่องว่าเป็นการ์ตนูนิสต์คนแรกของเมืองไทย เขียน
ภาพล้อเลียนลงในหนงัสือพิมพ์กรุงเทพเดลิเมล์ หลงัจากนัน้ก็มีนกัเขียนการ์ตนูท่ีมีช่ือเสียงเกิดขึน้
มากมาย อาทิเช่น สวสัดิ์ จุฑะรพ นกัเขียนการ์ตนูเร่ือง สงัข์ทอง เป็นนกัเขียนการ์ตนูเร่ืองยาวคน
แรกของประเทศไทย โดยตวัการ์ตนูนัน้ ดดัแปลงมาจากตวัการ์ตนูเร่ืองป๊อบอาย ประยรู จรรยาวงษ์ 
เจ้าของตวัการ์ตนู “ศขุเล็ก” พระเอกลิเกและ เจ้าของคณะลิเก “ยอดชายนายศขุเล็ก” เป็นการ์ตนูท่ี
มีเนือ้หาล้อการเมือง และสะท้อนวิถีชีวิตชาวบ้าน “ศขุเล็ก” เป็นตวัการ์ตนูท่ีมีบคุลิกเรียบง่ายตอ่สู้
ความจนด้วยความขยันหมั่นเพียร มีการถ่ายทอดประสบการณ์ชี วิต สอดแทรกให้ความรู้และ
แนวคิดในการด าเนินชีวิตในเนือ้หาของการ์ตนู พิมน กาฬสีห์ เจ้าของหนงัสือการ์ตนู “ตุ๊กตา” เป็น
หนงัสือการ์ตูนฉบบัแรก ท่ีเขียนโดยฝีมือคนไทย มีตวัละครหลกัส่ีคน คือ หนูไก่ หนูนิด หนูหน่อย 
และหนูแจ๋ว จากนัน้ ส านกัพิมพ์บรรลือสาสน์ก็วางจ าหน่ายนิตยสารการ์ตนูหนจู๋า ของจ านญู เล็ก
สมทิศ (จุ๋มจิ๋ม) นิตยสารการ์ตูนเบบีข้อง วัฒนา เพชรสุวรรณ (อาวัฒน์) และตามด้วยหนังสือ
การ์ตนูขายหวัเราะและมหาสนกุ ซึ่งหนงัสือการ์ตนูทัง้สองเล่มนีไ้ด้สร้างนกัเขียนการ์ตนูใหม่ขึน้อีก
มากมาย ไม่ว่าจะเป็นนิพนธ์ เสง่ียมศกัดิ์ (นิค), ภักดี แสนทวีสุข (ต่าย), ผดงุ ไกรศรี (เอ๊าะ) และ
การ์ตนูยอดนิยมต่าง ๆ เช่น ปังปอนด์, หนูหิ่นอินเตอร์และยงัคงได้รับความนิยมตอ่เน่ืองมาจนถึง
ปัจจุบนั ส านักพิมพ์บรรลือสาสน์เป็นส านักพิมพ์ท่ีมีบทบาทส าคญัส าหรับการ์ตูนไทย จากการ
จดัพิมพ์หนงัสือการ์ตนูยอดนิยมอีกหลายเร่ือง  
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จากตัวละครการ์ตูนไทยท่ี มีต้นก าเนิดจากหนังสือการ์ตูนแล้ว ส่ือแอนิเมชัน 
(Animation) ก็ถือว่าเป็นส่ือส าคญัท่ีเป็นต้นก าเนิดให้เกิดตวัละครไทยอีกหลายตวั การพฒันาด้าน
แอนิเมชันของ ไทยเกิดขึน้มากว่า  60ปี ซึ่งแอนิเมชันในช่วงแรกนัน้จะได้แรงบันดาลใจมาจาก
แอนิเมชนัตะวนัตก จะมีตวัละครเป็นตวัน าเร่ือง โดยเร่ิมจากการใช้แอนิเมชนัในงานโฆษณาสินค้า 
เช่น หนูหล่อ ในโฆษณายาหม่องบริบูรณ์ปาล์ม ผลงานของสรรพสิริ วิริยสิริ ซึ่งถือว่าเป็นผู้ผลิต
ผลงานแอนิเมชัน คนแรกของประเทศไทย และแม่มดกับสโนว์ไวท์ในโฆษณาแป้งน า้ควินน่า ท่ี
หลายคนรู้จักและ จดจ าได้ดี ผลงานของเสน่ห์ คล้ายเคล่ือน ต่อมาปยุต เงากระจ่าง ได้ผลิต
ภาพยนตร์การ์ตูน แอนิเมชนัไทยเร่ืองแรกได้ส าเร็จ ในช่ือเร่ืองว่า เหตุมหัศจรรย์ เป็นภาพยนตร์
การ์ตนูแอนิเมชนัสัน้ ท่ีมีความยาว 12 นาที ฉายครัง้แรกท่ีโรงภาพยนตร์ศาลาเฉลิมไทย หลงัจาก
นัน้ ปยุต เงากระจ่าง ยงัได้ผลิตภาพยนตร์การ์ตนูแอนิเมชนัอย่างต่อเน่ือง และได้ผลิตภาพยนตร์
การ์ตนูแอนิเมชันเร่ือง ยาวเร่ืองแรกของประเทศไทยเร่ืองสุดสาคร ต่อจากนัน้ก็เร่ิมมีแอนิเมชนัท่ี
ฉายทางโทรทศัน์เร่ือยมา รวมถึงการน าวรรณคดีไทยมาดดัแปลงให้เป็นแอนิเมชนั โดยบริษัทบรอส
คาสต์ไทย เทเลวิชัน่ จ ากัด ไม่ว่าจะเป็นปลาบู่ทอง สังข์ทอง และเงาะป่า เป็นต้น และเร่ิมมีการ
ผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ ในรูปแบบของแอนิเมชันซีร่ีและภาพยนตร์แอนิเมชัน เช่น ปังปอนด์ ด ิ
แอนิเมชนั, ก้านกล้วย และ สดุสาคร หรือท่ีรู้จกักนัดีในนาม จ้ามะจ๊ะ ทิงจา ท่ีสร้างปรากฏการณ์ใน
การน าตวัละครในเร่ือง มาผลิตเป็นสินค้าในเชิงพาณิชย์ น าตวัละครไปใช้ในโฆษณาเพ่ือประกอบ
สินค้าหรือประชาสมัพนัธ์ องค์กรตา่งๆ 

จากการพฒันาทางด้านรูปแบบของส่ือและเทคโนโลยีส่ือท่ีก้าวหน้าไปอย่างมาก ท า
ให้ รูปแบบของตัวละครการ์ตูนมีความหลากหลายมากขึน้ ทัง้สร้างขึน้ด้วยคอมพิวเตอร์มีทัง้
ลกัษณะ ของ 2 มิต ิและ 3 มิต ิท่ีมีการเผยแพร่ทัง้ในรูปแบบส่ือเก่าและส่ือใหม่ ผ่านทางส่ือหนงัสือ 
อิเล็กทรอนิกส์ (eBook) แอนิมเชนั (Animation) เกม (Game) การ์ตนูออนไลน์ (Cartoon Online) 
ไลน์สติ๊กเกอร์ (Line Sticker) เวปตูน (Webtoon) ฯลฯ ตัวละครการ์ตูนไทยได้ถูกแบ่งออกเป็น  
2 กลุ่มได้แก่ (1) ตัวละครการ์ตูนท่ีถูกพัฒนาขึน้มาเพ่ือเชิงพาณิชย์มาตัง้แต่เร่ิมต้น (Original 
Character) อย่างบลดัดี ้บนัน่ี (Bloody Bunny) ของบริษัท ทูสปอตคอมมิวนิเคชั่น จ ากัด ถือว่า
เป็นตวัละครการ์ตูนตวัแรกของประเทศไทย ท่ีถูกพัฒนาขึน้มาเพ่ือเชิงพาณิชย์มาตัง้แต่เร่ิมต้น 
ได้รับความนิยมมาจนถึงปัจจบุนัทัง้ในและตา่งประเทศ และ (2) ตวัละครการ์ตนูท่ีถกูพฒันาขึน้มา 
จากแอนิเมชนั เช่น ก้านกล้วย ของบริษัทกนัตนา แอนนิเมชัน่ สตดูิโอ จ ากดั ภาพยนตร์แอนิเมชนั 
3 มิติเร่ืองแรกของประเทศไทย ท่ีสร้างปรากฏการณ์การรักชาติและรักช้าง สตัว์คู่บ้านคู่เมืองของ 
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ประเทศไทย  และเด็กชายปังปอนด์ ท่ีโด่งดงัมาจากหนงัสือการ์ตนูไอ้ตวัเล็ก จากภาพสองมิติใน 
กระดาษกลายมาเป็นภาพยนตร์แอนิเมชนัซีร่ี 3 มิต ิ 

ตวัละครการ์ตูน ก้านกล้วย ของบริษัทกันตนา แอนนิเมชั่น สตูดิโอ จ ากัด มาจาก
ภาพยนตร์ แอนิเมชนั 3 มิติ เป็นเร่ืองท่ีได้แรงบนัดาลใจจากพงศาวดารว่าด้วยลกัษณะคชลกัษณ์
ของช้าง ทรงของสมเด็จพระนเรศวรมหาราช ช่ือตามพงศาวดารนัน้คือ เจ้าพระยาปราบ หงสาวดี 
หรือเดิมช่ือ เจ้าพระยาไชยานุภาพ หรือ พลายภูเขาทอง เน่ืองจากมีหลงัโค้งลาด คล้ายก้านกล้วย  
จึงได้มี การตัง้ช่ือช้างตวัเอก ช่ือ ก้านกล้วย เป็นภาพยนตร์แอนิเมชนัท่ีสร้างปรากฏการณ์ ท าให้
ผู้ชม โดยเฉพาะกลุ่มเด็กได้ซึมซับนิสัยของก้านกล้วยผ่านการชมภาพยนตร์เร่ืองนี ้ ในเร่ืองของ
ความรัก ชาติ รักครอบครัว ความกล้าหาญ หันมาสนใจประวัติศาสตร์ไทย รวมถึงการรักและ
ปกป้องช้างไทย สัตว์คู่บ้าน คู่เมืองอีกครัง้ นอกจากภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติ 2 ภาคแล้ว ก้าน
กล้วยยงัได้มีการผลิต ออกมาเป็นแอนิเมชนัซีร่ี (Animation Series) ท่ีเผยแพร่ทางโทรทศัน์และส่ือ
ออนไลน์ เกม (Game) สติ๊กเกอร์ (Sticker) และอ่ืนๆ ถึงแม้ว่า ก้านกล้วย จะออกฉายมากหลายปี
แล้ว แต่ช่ือก้านกล้วยก็ ยังติดอยู่ในใจของใครหลายๆ คน และมีกลุ่มแฟนคลับท่ีมีความ
หลากหลายทางอาย ุ

ตวัละครการ์ตนู ปังปอนด์ ของบริษัท วิธิตา แอนิเมชนั จ ากัด  ปังปอนด์ ตวัการ์ตูน
ของ ภักดี แสนทวีสขุ หรือท่ีรู้จกักนัดีในนาม น้าตา่ย นกัวาดการ์ตนูช่ือดงัจากหนงัสือการ์ตนูไอ้ตวั
เล็ก ตวัละครการ์ตนู ปังปอนด์ เป็นสญัลกัษณ์ของเด็กท่ีมีนิสยัซุกซน มองโลกในแง่ดี สนกุสนาน มี
ความขีเ้ล่นไปกับทุกสิ่งทุกอย่าง ดงันัน้ปังปอนด์ จึงเป็นตวัละครการ์ตนูท่ีถกูเลือกน าไปใช้เป็น พรี
เซนเตอร์ให้กบัสินค้า หรือเพ่ือประชาสมัพนัธ์ให้ความรู้ขององค์กรตา่งๆ ซึง่ท าให้การส่ือสาร เข้าถึง
กลุ่มเปา้หมายมากยิ่งขึน้ ด้วยการส่ือสารด้วยค าพดูง่ายๆ จริงใจ ปังปอนด์เป็นตวัละครการ์ตนู ท่ีมี
การพัฒนาตามเทคโนโลยีอย่างต่อเน่ือง จากส่ือดัง้เดิมท่ีเป็นหนังสือ กลายมาเป็นส่ือดิจิทัลใน 
รูปแบบต่างๆ ในปัจจุบนั ไม่ว่าจะเป็นส่ือแอนิเมชนั 2 และ 3 มิติ เกมและสติ๊กเกอร์ ท าให้มีกลุ่ม
ฐาน แฟนท่ีมีหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นฐานแฟนเก่าจากส่ือดัง้เดมิท่ีเตบิโตมาพร้อมกนักบัปังปอนด์ 
และฐานแฟนใหมท่ี่รู้จกัปังปอนด์เพราะรูปแบบของส่ือใหม่ 

ตัวละครการ์ตูนบลัดดี ้บันน่ี (Bloody Bunny) ของบริษัท ทูสปอตคอมมิวนิเคชั่น 
จ ากดั ออกแบบโดย อคัรัชญ์ จารุศิลาวงศ์ ทัง้ กฤษณ์ ณ ล าเลียง ผู้ก่อตัง้บริษัท ทสูปอตคอมมิวนิ
เคชัน่ จ ากัด และอคัรัชญ์ จารุศิลาวงศ์  ผู้ ท่ีมีความรักในตวัละครการ์ตนู มีความมุ่งมั่นท่ีจะสร้าง
ธุรกิจ ทางด้านลิขสิทธ์ิตวัละครการ์ตนู ตวัละครการ์ตนูบลดัดี ้บนัน่ี (Bloody Bunny) เป็นตวัละคร 
การ์ตนูท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสดุของบริษัท โดยเน้นกลุ่มเด็กวยัรุ่นและคนท างาน ซึ่งจะแตกตา่ง
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จาก ตัวละครการ์ตูนตัวอ่ืนๆ ท่ีมักจะเจาะกลุ่มเป้าหมายไปท่ีเด็ก ตัวละครการ์ตูนบลัดดี ้บันน่ี 
(Bloody Bunny) ได้มีการขายลิขสิทธ์ิทัง้ในเอเชีย ยุโรป ลาตินอเมริกาและตะวนัออกกลาง เช่น 
ประเทศญ่ีปุ่ น อิสราเอล สเปน เม็กซิโก โปรตุเกส และแอฟริกาใต้ มีการพัฒนาสินค้าประเภท
เคร่ืองเขียน เสือ้ผ้า เคร่ืองประดบัและของท่ีระลึกตา่งๆ รวมถึงการตอ่ยอดไปยงัสินค้าท่ีเป็นเนือ้หา
ดจิิทลั (Digital Contents) ในหลากหลายรูปแบบ เช่น เกมในโทรศพัท์มือถือ ทัง้ในระบบ iOS และ 
Android การ์ตูนแอนิ เมชัน  (Animation), วอลล์เปเปอร์ (Wallpaper), สกรีนเซฟเวอร์ 
(Screensaver), อีโมติคอน (Emoticon), สติ๊กเกอร์ (Sticker) และ อี-การ์ด (E-Card) และบริการ
ร้านอาหาร และเคร่ืองด่ืม จึงท าให้มีฐานแฟนคลบัอยู่ทัง่โลก มีแฟนอาร์ต (Fan Art) ท่ีใช้ตวัละคร
การ์ตูนบลดัดี ้บนัน่ี (Bloody Bunny) มาแสดงออกทางความคิดของกลุ่มแฟน แต่ท่ีน่าสังเกตคือ 
ตวัละครการ์ตนู บลดัดี ้บนัน่ี (Bloody Bunny) ได้รับความนิยมในตา่งประเทศมากกว่าในประเทศ
ไทย หลายคน เคยเห็นแตไ่มรู้่วา่เป็นตวัละครการ์ตนูของไทย 

ระบบอินเทอร์เน็ตและการพฒันาเทคโนโลยีของส่ือใหม่ เป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัท่ี
ท าให้ รูปแบบของการส่ือสารเปล่ียนแปลงไป การน าเสนอเร่ืองราวของตวัละครการ์ตนูจึงจ าเป็นท่ี
จะต้องปรับเปล่ียนให้เข้ากับส่ือใหม่ ผลจากการใช้ไลน์สติ๊กเกอร์ (Line Sticker) จะเห็นได้ว่า ตวั
ละครการ์ตนูได้กลายสว่นหนึง่ของวฒันธรรมการส่ือสารท่ีสามารถสะท้อนอารมณ์ความรู้สกึได้ดีไม่
น้อยไปกว่าตัวอักษรเลย และได้สร้างปรากฎการณ์ใหม่ให้กับวงการการ์ตูน ทุกคนสามารถ
สร้างสรรค์ ออกแบบการ์ตูน เปิดกว้างยอมรับผลงานการออกแบบท่ีแหวกกฏของการออกแบบ
อยา่งสิน้เชิง 

 
1.3 ความหมายของสินค้าตัวละคร (Character Merchandising) 

World Intellectual Property Organization (1994) หรือ WIPO ได้แบ่งรูปแบบ
ขอ ง ตัวล ะค ร  (Character) ท่ี ส าม ารถน าม าผลิ ต ใ ช้ เป็ น สิ น ค้ าตั วล ะค ร  (Character 
Merchandising) ไว้ 2 รูปแบบ ดงันี ้

1.3.1 ตามแหล่งท่ีมาของบทบาทของตัวละคร 
1.3.1.1 ตวัละครสวมบทบาทสมมติ (Fictional Characters) หมายถึง ตวัละครท่ี

มี ลักษณะเป็นมนุษย์สวมบทบาทสมมติตามบทท่ีก าหนดไว้  มีทัง้ตวัละครท่ีเป็นมนุษย์ และตวั
ละครท่ีไม่ใช่มนษุย์ แตมี่ลกัษณะเหมือนมนษุย์เป็นสิ่งท่ีไมมี่ชีวิต หรือเกิดตามธรรมชาต ิหรือ เหนือ
ธรรมชาติ ตวัละครสวมบทบาทสมมติ (Fictional Characters) สามารถแบง่ตามท่ีมาของ บทบาท
ของตวัละครได้ ดงันี ้
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- งานวรรณกรรม (Literary Work) เช่น แฮร์ร่ี พอตเตอร์ (Harry Potter), เชอร์
ล็อก โฮมส์ (Sherlock Holmes), ไซอิ๋ว, หนมุาน 

- ก า ร์ตู น เ ร่ื อ ง รา ว เป็ น ต อน ๆ  (Strip Cartoons) เช่ น  ซุ ป เป อ ร์แ ม น 
(Superman), โดราเอมอน (Doraemon), การ์ฟิลด์ (Garfield), สนู๊ปปี ้(Snoopy) 

- งานศิลปะ (Artistic Works) หรือ งานวาด (Drawing) เช่น โมนาลิซ่า 
(Mona Lisa), เฮลโล คิตตี ้(Hello Kitty), หมีโพล่าของโค้ก, หมีแพนด้า ขององค์กร พิทักษ์สัตว์
อยา่ง World Wide Fund (WWF) 

- งานภาพยนต ร์ (Cinematographic Works) ห รือ  งาน ซี ร่ี ส์  โท รทัศ น์ 
(Television Series) เชน่ Star Wars, Toy Story, One Piece  

1.3.1.2 มนุษย์จริง (Real Humans) หมายถึง บุคคลท่ีเป็นมนุษย์จริง ท่ีอยู่ใน
วงการธุรกิจ ภาพยนตร์และรายการโทรทศัน์ วงการนกักีฬา เป็นบุคคลท่ีมีช่ือเสียงใน  ฐานะของ
บคุคลคนนัน้เอง หรืออาจจะในฐานะของบทบาทท่ีได้รับตามบทบาทท่ีได้แสดง  

นอกจากท่ีมาข้างต้นท่ีกล่าวมาแล้ว ตัวละครสวมบทบาทสมมติ (Fictional 
Characters) ยงัครอบคลมุถึงตวัละครสวมบทบาทสมมตท่ีิมีบทบาทเป็นตวัแทนสินค้า เช่น มิชลิน
แมน, บาบีกอน ของร้านบาบีคิว พลาซ่า หรือ ตวัละครสวมบทบาทสมมติท่ีเกิดขึน้เพ่ือส่งเสริม
กิจกรรมใดกิจกรรม หนึง่ เชน่ คมุะมง มาสคอตประจ าจงัหวดัคมุาโมโตะ 

จากการแบ่งประเภทของตวัละครสวมบทบาทสมมติ (Fictional Characters) 
ตามท่ีมาของ บทบาทของตวัละครนัน้ จะสงัเกตได้ว่าตวัละครสวมบทบาทสมมติบางตวั จะมีท่ีมา
ตามบทบาทได้ มากกว่าหนึ่งท่ีมา เช่น ซุปเปอร์แมน (Superman) จะมีท่ีมาตามบทบาทได้ทัง้
การ์ตนูเร่ืองราวเป็น ตอนๆ (Strip Cartoons) และงานภาพยนตร์ (Cinematographic Works) การ
มีท่ีมาตาม บทบาทมากกว่าหนึ่งท่ีมา เกิดจากการพฒันาของตวัละครไปยงัส่ืออ่ืนๆ ซึ่งสามารถน า
ตวัละคร นัน้ไปสูเ่ร่ืองราวใหม่ๆ  

1.3.2 ตามค าจ ากัดความ 
1.3.2.1 ตวัละครสมมติเลียนแบบมนษุย์ (Fictional Humans) หมายถึง ตวัละคร 

ท่ีมีลกัษณะเป็นมนุษย์ มีทัง้ตวัละครท่ีเป็นมนุษย์ และตวัละครท่ีไม่ใช่มนุษย์ แต่มีลกัษณะ เหนือ
มนุษย์ เป็นสิ่งท่ีไม่มีชีวิต หรือเกิดตามธรรมชาติ หรือเหนือธรรมชาติ เช่น ซุปเปอร์แมน, ทาร์ซาน, 
เจมส์บอน 

1.3.2.2 ตวัละครสมมติท่ีไม่ใช่มนุษย์  (Non-Humans) เช่น คิตตี,้ คมุะมง, ก้าน
กล้วย 
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1.3.2.3 มนษุย์จริง (Real Humans) เชน่ ดารา, นกัร้อง, นกัแสดง 

จากท่ีกล่าวมาในงานวิจยันีต้วัละครการ์ตูนท่ีมีลกัษณะตวัละครสมมติท่ีไม่ใช่มนษุย์ 
(Non-Humans) และเป็นตวัละครสวมบทบาทสมมต ิ(Fictional Character) เท่านัน้ 

2. กระบวนการสร้างตัวละครการ์ตูน 
การสร้างตัวละครการ์ตูนหรือท่ีเรียกกันว่า การออกแบบคาแรคเตอร์นัน้ ถือว่าเป็น 

องค์ประกอบส าคญัไมว่า่จะน าไปสร้างเป็นผลงานภาพยนตร์ การ์ตนู เกม หรือภาพเคล่ือนไหวอ่ืนๆ 
โดยจะต้องมีเร่ืองราวท่ีดีและชัดเจน ตวัละครในเร่ืองต้องมีความน่าสนใน เพ่ือให้ผู้ ชมสามารถ
เข้าใจ กับเร่ืองราวท่ีเกิดขึน้ และสามารถจินตนาการผ่านเข้ามาในเร่ืองราวต่างๆ นัน้ได้ เหมือนว่า
ผู้ชม สามารถเป็นส่วนหนึ่งของในเร่ืองนัน้ได้ ตวัละครแตล่ะตวันัน้จะต้องมีการแนวคิด วิธีการสร้าง
และ เล่าเร่ืองอย่างรอบคอบ มีการออกแบบตวัละครท่ีดีและสามารถเข้าถึงจิตใจคนได้ สามารถ
เช่ือมตอ่ ทางอารมณ์ไปถึงของผู้ชมหรือผู้ ท่ีพบเห็นได้ มีความสนใจในเร่ืองราวของตวัละครการ์ตนู
นัน้ได้ 

Vira Haglund (2014, p.11-26) ได้อธิบายถึงการพัฒนาการออกแบบตัวละครขัน้
พืน้ฐาน ไว้ดงันี ้

1. การค้นคว้าวิจยัและพฒันา (Research and Development) 
การค้นคว้าวิจัยและพัฒนาเป็นขัน้ตอนแรกของกระบวนการสร้างตัวละคร 

จะต้องท าการ ค้นคว้าข้อมูลในเชิงลึกให้ได้มากท่ีสุด เพ่ือน ามาอธิบายตวัละคร ความรู้สึกของตวั
ละคร การกระท า ของตวัละครท่ีเกิดขึน้ในแตล่ะ บริบทของตวัละครได้อยา่งลึกซึง้แท้จริง อะไรบ้าง
ท่ีเราท่ีต้องรู้ เก่ียวกับบริบทของตวัละคร เช่น ชีวิตประจ าวันตัวละครท าอะไร อะไรคือกิจกรรม
ประจ าท่ีท า มีค าศพัท์ หรือ ค าพูดประจ าตวัคืออะไร มีแนวทางในการด าเนินชีวิต เหตผุลในการ
ด าเนินชีวิต มีแนวทางในการแก้ไขปัญหาชีวิตอย่างไร ศึกษาบริบทของตัวละครทัง้อาชีพ ชีวิต
ทางด้าน วฒันธรรม ในช่วงเวลาท่ีอาศยัอยู่สภาพแวดล้อม แม้ว่าข้อมลูเหล่านีจ้ะเป็นเหมือนข้อมลู
เบือ้งต้น ท่ีจะเป็นสว่นท่ีชว่ยในการตดัสินใจและการประเมินการออกแบบ 

2. การสร้างความผกูพนัธ์ทางอารมณ์ (Emotional Bonding) 
ตวัละครเป็นหัวใจส าคญัของเร่ือง จึงเป็นสิ่งจ าเป็นท่ีจะต้องท าผู้ ชมเกิดความ

สนใจ เอาใจใส ่มีความเห็นอกเห็นใจตวัละครตัง้แตเ่ร่ิมต้น โดยมีองค์ประกอบส าคญั 3 ข้อคือ 
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- จดจ าได้ (Recognition) 
- มีความลกึลบันา่สนใจ (Fascination) 
- มีเสนห์่ (Mystery) 

3. นิยามตวัละคร 
การสร้างตวัละครการ์ตนู จะต้องสร้างให้ตวัละครนัน้มีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั ไมซ่ า้

แบบใคร (Creating a Unique Personality) มีความหลากหลายซบัซ้อน แตก็่ยงัให้ความส าคญักบั
ผลการ แสดงออกท่ีชดัเจนและลึกซึง้ องค์ประกอบท่ีสร้างขึน้จะต้องมีลกัษณะท่ีสอดคล้องกนั และ
อาจจะ มีความขดัแย้งกนั แตย่งัให้ความสมดลุของตวัละครท่ีดี 

4. ความลุม่ลกึในตวัละคร (Deeping the Character) 
ความลุม่ลกึในตวัละคร สามารถสร้างได้โดย 

- การสร้างภูมิหลังในตวัละคร (Background Story) ซึ่งมีวตัถุประสงค์หลัก
ในการ อธิบายชีวิตตวัละครในอดีต ซึ่งมีผลต่อการด าเนินชีวิตและการกระท าในปัจจุบนั และเพ่ือ
อธิบาย ความเป็นไปได้และความน่าเช่ือถือในเร่ืองท่ีก าลงัด าเนินอยู่ ยงัเป็นเหมือนข้อมูลแนะน า
ทางให้ผู้ชม สามารถคาดการณ์หรือเดาสถานการณ์ท่ีก าลงัจะเกิดขึน้ได้    แม้กระทัง่การผลกัดนั
เร่ืองนีเ้ป็นทิศทางท่ีแนน่อน 

- แรงจูงใจ  เป้าหมายและความต้องการ (Motives, Goal and Needs) 
แรงจูงใจ คือ การกระท าของตวัละครเป็นสิ่งท่ีท าให้ค่าทางศีลธรรมของตวัละคร ไม่ว่าการกระท า
นัน้จะดี หรือไมดี่ อะไรคือแรงจงูใจท่ีท าให้ตวัละครกระท าเช่นนัน้ ท าไมตัวละครถึงต้องการสิ่งท่ีเขา
ต้องการ  

5. การสร้างความสัมพันธ์ของตวัละคร Character Relationships) การท่ีตวัละครมี 
ปฏิสมัพันธ์กับคนอ่ืน ในแต่ละบริบท ท าให้บรรยากาศในเร่ืองท่ีเปล่ียน มีการสร้างสถานการณ์ท่ี 
เปล่ียนไป ท าให้ผู้ชมมีความรู้สกึมีสว่นร่วมได้ดียิ่งขึน้ 

นักออกแบบตัวละครการ์ตูนพยายามท่ีจะสร้างตัวละครการ์ตูนให้มีความเป็นคน 
ด้วยการสร้างบุคลิกภาพ สร้างคาแรคเตอร์ต่างๆ ให้กับตวัละครการ์ตนูเพ่ือให้มีภาพจ าท่ีชัดเจน
มากขึน้ แต่ในความจริง คือ บุคลิกภาพต่างๆ นัน้ไม่ได้มีพลงัเพียงพอท่ีจะช่วยให้คนจดจ าได้ ถ้า
บคุลิกภาพเหลา่นัน้ไมมี่เสนห์่หรือไมส่ามารถดงึดดูลูคนอ่ืนได้  

Katherine Isbister (2006, pp. 5-12) ได้ใช้หลกัการทางจิตวิทยาพืน้ฐานมาช่วยในการ
ออกแบบตัวละคร เพ่ือให้ตัวละครการ์ตูนมีความลึก มีความซับซ้อน มีเสน่ห์ และมีความเป็น
มนษุย์มากขึน้ สิ่งเหล่านีจ้ะช่วยให้คนท่ีรู้จกัตวัละครการ์ตนูมีความรู้สกึเหมือนจริง โดยเร่ิมจากการ
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ใช้หลกัการตีความคนในสงัคมจากการพบเจอกันครัง้แรก ไม่ว่าจะเป็นค าทกัทายค าแรกและการ
ประทบัใจจากภายนอก มนษุย์จะตีความโดยอตัโนมตัิจากสญัชาตญาณ หากนกัออกแบบมีความ
เข้าใจว่ามนุษย์ตีความจากการพบปะแบบผิวเผิน (Social Surface) อย่างไรแล้ว ท าไมถึงตีความ
อย่างนัน้ ก็จะชว่ยให้นกัออกแบบสามารถออกแบบให้ตวัละครการ์ตนู มีลกัษณะทางกายภาพและ
พฤติกรรมเบือ้งต้นของตวัละครการ์ตนูได้อย่างเหมาะสม โดยได้กล่าวถึงรูปแบบการตีความจาก
การพบปะแบบผิวดงันี ้

1. ปฏิกิริยาท่ีมีต่อการพบปะแบบผิวเผิน (Reacting to Social Surface) ลักษณะ
ภายนอกมีผลกระทบอย่างมากตอ่การรับรู้และมีผลตอ่การปฏิบตัิตนต่อบคุคลอ่ืน เช่น เม่ือเห็นคน
แตง่ตวัโทรม ผมยุ่ง คนก็มกัจะตีความว่าเป็นคนจน หรือ คนไม่ดี เม่ือเห็นคนใส่ชดุสูท ผกูเนคไทด์ 
คนก็มกัจะตีความวา่เป็นนกัธุรกิจ 

2. ความน่าดงึดดูใจ (Attractiveness) เป็นเหมือนแรงดงึดดูท่ีท าให้คนอ่ืนสนใจ หรือ
ท่ีเรามักจะเรียกว่า เป็นคนมีรัศมีออร่า ความน่าดึงดดูใจนัน้คลอบคลุมถึงคณุสมบตัิพิเศษต่างๆ 
เชน่ การถกูมองวา่เป็นคนอบอุน่, คนใจดี, คนละเอียดอ่อน, คนฉลาด จากภาพลกัษณ์ภายนอก ซึ่ง
คนจะตีความจากความงามในอุดมคติ ดูจากใบหน้าและร่างกายท่ีสมมาตร มีสุขภาพดี ผิวดี 
แข็งแรงรอยยิม้ท่ีแจ่มใส เป็นต้น ความแตกต่างทางวฒันธรรมก็มีผลต่อแนวคิดของความงามใน
อดุมคตท่ีิท าให้มองเห็นความงามท่ีแตกตา่งกนัได้ 

3. คนหน้าเด็ก (Babyfaces) จะมีลักษณะตากลมโต คางเล็ก คิว้สูง หน้าผากเล็ก 
ปากเล็ก จมูกเล็ก ริมฝีปากอวบอ่ิม แก้มมีน า้มีนวล คล้ายเด็ก ซึ่งคนในลักษณะนีจ้ะถูกมองว่า
อบอุน่ นา่รัก ซ่ือสตัย์ แตมี่ความรับผิดชอบต ่า ยอมแพ้ง่าย 

4. การมองแบบเหมารวม (Stereotype) การตีความจากประสบการณ์ ทศันคติ และ
การรับรู้เร่ืองราวจากสงัคมสิ่งแวดล้อมในอดีต ท่ีน ามาสร้างเป็นระบบต้นแบบขึน้มาโดยวดัจากการ
แตง่ตวั, ทา่ทาง, ทรงผม, อาย,ุ เพศ, เชือ้ชาต,ิ สไตล์การพดูและการเคล่ือนไหว เชน่ คนญ่ีปุ่ นจะถกู
มองวา่เป็นคนเรียบร้อย มีระเบียบวินยั เพราะวา่เราเคยได้ยินขา่ววา่คนญ่ีปุ่ นผู้ ท่ีมีระเบียบมากเข้า
แถวซือ้ของแม้กระทัง่ชว่งท่ีมีภยัพิบตัแิละอยูใ่นสภาวะขาดแคลน 

การใช้หลกัการทางจิตวิทยาตีความคนแบบผิวเผิน (Katherine Isbister, 2006, pp.143-
193) มีการตีความจากองค์ประกอบดงันี ้ 

1. หน้าตา (Face) เราสามารถตีความความรู้สึกและความคิดของคนอ่ืนได้จากสิ่งท่ี
คนคนนัน้แสดงออกบนใบหน้า ไม่ว่าจะเป็นรูปทรงของใบหน้า องค์ประกอบบนใบหน้า การ
แสดงออกทางใบหน้าและการเคล่ือนไหวของกล้ามเนือ้บนใบหน้า เช่น การยกคิว้ การย่นหน้าผาก 
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การแสดงอารมณ์ เช่น ความโกรธ ความกลวั ความสขุ และความโศกเศร้า วิธีการและทิศทางการ
จ้องมอง เวลาท่ีใช้ในการจ้องมองและสบตา สามารถบ่งบอกถึงความอ่อนน้อมถ่อมตน ความ
สนใจของบุคคลในขณะนัน้ว่าสนใจในการเร่ิมต้นการสนทนา หรืออยากท่ีจะหลีกเล่ียง  การ
แสดงออกบนใบหน้าของไม่ใช่แค่การสะท้อนภายในความรู้สึกเท่านัน้ ใบหน้ายงัสามารถสะท้อน
ความรู้สึกเวลาท่ีเรารับฟังเร่ืองราวจากผู้ อ่ืน เราจะเลียนแบบใบหน้าเพ่ือแสดงความรู้สึกร่วมกับ
เร่ืองราวท่ีเราได้รับฟัง  

2. ร่างกาย (Body) ร่างกายสามารถแสดงออกได้ถึงข้อมูลเร่ืองราวของคนคนนัน้ 
และความ สัมพันธ์ของเขาเหล่านัน้ นักออกแบบตวัละครการ์ตูนจึงต้องให้ความส าคญักับการ
แสดงออกทางภาษากาย ท่าทางและการเคล่ือนไหว (Posture and Movement) ท่ีส่ือถึงความรู้สึก
และลกัษณะทัว่ไปได้ อาทิเช่น คนขีก้ลวัจะมีการเคล่ือนไหวน้อย ร่างกายจะห่อตวั ส่วนคนท่ีกล้า
หาญก็จะอกผายไหลผ่ึง่ 

3. เสียง (Voice) เม่ือได้ยินเสียงเราสามารถทายอายุ เพศ สถานะทางสงัคม อารมณ์ 
และบุคลิกของคนคนนัน้ได้ แม้ว่าจะพูดคนละภาษาแต่เราก็ยงัสามารถทายได้จากน า้เสียง โทน
เสียง จงัหวะของการพูด เสียงสามารถบ่งบอกอารมณ์ของผู้พูดได้ เช่น อารมณ์โกรธ เสียงจะเข้ม
ขึน้, อตัราการพดูเร็วขึน้, ระดบัเสียงดงัขึน้ แตเ่ม่ือโกรธแล้วมีอารมณ์เย็นขึน้ เสียงจะแน่นขึน้, อตัรา
การพดูเร็วขึน้, ความเข้มและแนวโน้มของรูปทรงน า้เสียงท่ีมุ่งลงต ่า เม่ือมีอารมณ์เบื่อ อตัราการพดู
ช้าลง มีการเพิ่มความยาวของพยางค์เน้นเสียง แต่อย่างไรก็ตามการตีความจากเสียงยงัขึน้อยู่กับ
บริบททางสงัคมและอตัลกัษณ์ของผู้พดูด้วยว่า พดูอยูก่บัใคร บทบาททางสงัคมและความสมัพนัธ์
ของคนท่ีพดูด้วย 

กฤษณ์  ณ  ล าเลียง (2558, สไลด์ ) ได้อธิบายการท าธุ รกิจตัวละครการ์ตูนว่ามี
องค์ประกอบ ท่ีส าคญัอยู ่2 สว่นคือ 

1) การออกแบบสร้างสรรค์  
กระบวนการสร้างละครการ์ตนูนัน้ มีสิ่งท่ีต้องค านึงถึงในด้านการออกแบบ คือ 

ผู้ออกแบบจะต้องค านึงกลุ่มเปา้หมาย จะต้องออกแบบมาจากข้อมูลท่ีได้ค้นคว้ามาเพ่ือออกแบบ 
ให้ตรงตามความต้องการของกลุ่มเปา้หมายท่ีมีความหลากหลาย ทัง้ทางด้าน อาย ุเพศ การศกึษา 
อาชีพ รวมถึงถ้าเทคนิคในการผลิตสินค้าท่ีมีข้อจ ากัด ผู้ออกแบบจ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจ 
เก่ียวกบัการผลิตไมว่า่จะเร่ืองการพิมพ์  
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2) การตลาด  
การตลาดด้านตวัละครการ์ตนูไม่ต่างจากการสร้างแบรนด์สินค้า  ธุรกิจตวัละคร 

การ์ตนูเป็นการให้เช่าใช้ทรัพย์สินทางปัญญาแบบธุรกิจเพลงและภาพยนตร์ โดยจะมีธุรกิจอยู่ 2 
สว่น คือ 1) ผู้ ได้รับใบอนญุาต (Licensee) คือผู้ ท่ีน าเอาทรัพย์สินทางปัญญาไปใช้หรือไปขาย 2) ผู้  
ให้ใบอนุญาต (Licensor) คือผู้ ท่ีเป็นเจ้าของลิขสิทธ์ิ ในบางกรณีของตวัละครบางตวัท่ีมีช่ือเสียง 
โดง่ดงั ก็จะมีสว่นท่ี 3 คือ ตวัแทนดแูลลิขสิทธ์ิ (Licensing Agent)  

กฤษณ์ ณ ล าเลียง (2558, สไลด์) ยงัได้แนะน าเก่ียวกบัการท าแผนธุรกิจสินค้าตวัละคร 
การ์ตนูด้านทรัพย์สินทางปัญญา (Character Merchandise of Intellectual Property) ส าหรับยุค 
ดจิิทลั (Digital Era) วา่จะควรมีสินค้าด้านทรัพย์สินทางปัญญา 3 ด้าน คือ 

a) สินค้าทรัพย์สินทางปัญญาทางด้านกายภาพ (Physical intellectual Property) 
หมายถึงสินค้าท่ีสามารถจบัต้องได้ เชน่ ตุ๊กตา ของเลน่ สินค้าไลฟ์สไตล์ เป็นต้น 

b) สินค้าทางด้านส่ือกระจายภาพและเสียง (Broadcating intellectual Property) 
รูปแบบผลงานท่ีฉายผ่านช่องทางส่ือไม่ว่าจะเป็นส่ือโทรทัศน์ เคเบิล้ทีวี Youtube หนังสือหรือ 
หนงัสือการ์ตนู 

c) สินค้าทางด้านส่ือดิจิทลั (Digital intellectual Property) มีผลงานใน รูปแบบของ
ส่ือดจิิทลั เชน่ เกม ส่ือโซเชียลแอปแอพพลิเคชนั (Social Application) 

การท่ีตวัละครการ์ตูนจะมีช่ือเสียงได้จะต้องมีการสร้างแบรนด์คาแรคเตอร์ การสร้าง
คาแรคเตอร์ให้มีบคุลิกภาพท่ีเดน่ชดั เพ่ือให้คนรู้จกัและจ าได้ การท าให้ตวัละครการ์ตนูมีชีวิตและ
เป็นท่ีรู้จกัหรือมีคนจดจ าได้นัน้ ไม่เพียงพอท่ีจะเรียกได้ว่าประสบความส าเร็จในการสร้างตวัละคร 
การ์ตนู เพราะสิ่งส าคญัท่ีมากกว่าแคก่ารท าให้เป็นท่ีรู้จกั คือตวัละครการ์ตนูนัน้จะต้องสามารถท า
ให้คนรักได้  

3. แนวคิดปริซึมอัตลักษณ์แบรนด์ของเคฟเฟอเรอร์ 
สมาคมการตลาดแห่งสหรัฐอเมริกา The American Marketing Association (AMA) ได้

ให้ความหมายของแบรนด์ไว้ว่า แบรนด์ หมายถึง ช่ือ, ค า, เคร่ืองหมาย, สัญลักษณ์หรือการ
ออกแบบ หรือรวมท่ีกล่าวมาทัง้หมด มีวตัถุประสงค์เพ่ือบ่งบอกอตัลกัษณ์สินค้าและบริการของ
ผู้ผลิตรายเดียว หรือกลุ่มผู้ผลิต เพ่ือแยกให้เห็นถึงความแตกต่างจากคูแ่ข่งขนั หรือในทางปฏิบตัิ
แล้ว เม่ือใดก็ตามท่ีมีสร้างช่ือ  ,โลโก้หรือสญัลกัษณ์ใหม่ ส าหรับผลิตภัณฑ์ใหม่ หมายถึงการสร้าง
แบรนด์นัน่เอง (Keller, Kevin Lane, 2013, p. 2) 

 

https://www.google.co.th/search?client=safari&rls=en&biw=1350&bih=698&q=social+app+%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD+%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%9E%E0%B8%9E%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%99&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwiY0vLkrpHQAhUINY8KHZ6NAw0QvwUIFigA
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ปริซึมอัตลักษณ์แบรนด์ของเคฟเฟอเรอร์ (Kafferer’s Brand Identity Prism) แนวคิด
การสร้างอัตลักษณ์แบรนด์ผ่านปริซึมหกด้านของแคปเฟอเรอร์ (The Kapferer Brand Identity 
Prism) (Kapferer, 2012, pp. 149-177) ถือว่าเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการสร้างอตัลกัษณ์แบรนด์ 
เพ่ือสร้างความจดจ าแบรนด์และสร้างความแตกต่างท่ีชัดเจนจากแบรนด์คู่แข่ง ประกอบไปด้วย
คณุลกัษณะส าคญั 6 ด้าน ได้แก่    

 

ท่ี ม า : Kapferer, J. N. (2012). The new strategic brand management advanced 
insights andStrategic Think (5th ed.) London: Kogan Page.  

1) ลักษณะทางกายภาพ (Physique) รูปลักษณ์ภายนอกท่ีสมัผัสได้ด้วยตา หู จมูก 
ปาก ประกอบด้วยสว่นส าคญัคือ โลโก้ สโลแกน บรรจภุณัฑ์ การออกแบบ รูปร่างของผลิตภณัฑ์ สี 
รสชาต ิและเสียง เป็นต้น ซึง่มีคณุลกัษณะท่ีโดดเดน่และจดจ าได้ทนัทีเม่ือนกึถึงแบรนด์  

2) บุคลิก (Personality) หมายถึง บุคลิกภาพของสินค้า หากเปรียบสินค้าเป็นคน 
บคุลิกภาพของสินค้าจะสะท้อนมาจากรูปลกัษณ์ทางกายภาพของของสินค้า 

3) ลกัษณะความสมัพนัธ์ท่ีมีกับแบรนด์ (Relationship) ความสมัพนัธ์ระหว่างลกูค้า
และแบรนด์ ซึ่งเม่ือผู้บริโภคสร้างหรือเกิดความสัมพันธ์กับแบรนด์นัน้ แล้วจะท าให้ผู้บริโภคเกิด
ความเช่ือถือและไว้วางใจในแบรนด์  

4) วฒันธรรมของแบรนด์ (Culture) หมายถึง คือ เป็นสิ่งส าคญัท่ีสดุของการสร้างแบ
รนด์ว่าด้วยแนวคิด แรงบนัดาลใจ และประวตัิ ท่ีมาท่ีไปของแบรนด์ มุมมองทางด้านวฒันธรรม
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ของแบรนด์ โดยความหมายดัง้เดิมของแนวคิดปริซึมอตัลกัษณ์ตราสินค้า (Brand identity Prism) 
มมุมองด้านวฒันธรรมของแบรนด์นีห้มายถึง การน าเอาคณุคา่ทางวฒันธรรมของประเทศผู้สร้าง
สินค้า หรือวฒันธรรมท่ีเก่ียวข้องกบัสินค้านัน้ เพ่ือเสริมสร้างตอ่ความเช่ือของคณุภาพของสินค้า  

5) การสะท้อนตวัตนของผู้ ใช้สินค้ากบัแบรนด์ (Reflection) เป็นสิ่งสะท้อนความรู้สึก
การรับรู้ของลูกค้าท่ีมีต่อสินค้า เป็นภาพสะท้อนท่ีผู้ ผลิตคาดหวังไว้ หลังจากท่ีผู้ ใช้สินค้าได้มี
ความสมัพนัธ์กบัแบรนด์ ผู้ใช้สินค้าใช้แบรนด์ในการสร้างตวัตนของตวัเอง  

6) ภาพลกัษณ์ท่ีมองเห็นผ่านตนเอง (Self–Image) สิ่งท่ีสะท้อนความเป็นตวัตนของ
กลุ่มเป้าหมาย ความรู้สึกภายในจิตใจ ผ่านทัศนคติของแต่ละบุคคลซึ่งมีต่อแบรนด์ เป็นภาพ
สะท้อนภาพลักษณ์แห่งตน (Self-image) ว่าฉันรู้สึก ฉันเหมือน ด้วยการพัฒนาความสัมพันธ์
ภายในตวัเราเองโดยผา่นทศันคตท่ีิมีตอ่แบรนด์ 

4. แนวคิดเก่ียวกับแฟนศึกษา 
แฟน (Fan) เป็นค าท่ีใช้เรียกคนท่ีหลงใหลช่ืนชม หลงใหล คลั่งไคล้ต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งท่ีมี 

ช่ือเสียง รวมตวักนัและก่อตัง้เป็นแฟนคลบั (Fan Club)  สมาชิกแตล่ะคนมีการแลกเปล่ียนขา่วสาร 
และความคดิ มีกิจกรรมร่วมกนั รวมถึงมีการสะสมของท่ีระลกึ 

แฟนดอม (Fandom) หมายถึง กลุ่มคนคลั่งไคล้ เป็นอาการหนึ่งทางจิตวิทยา มีความ 
รู้สกึเป็นเจ้าของ เป็นกลุม่คนกลุม่ยอ่ย 

 
4.1 ลักษณะของแฟน 

Jori Jenson อ้างถึ งใน  Lisa A. Lewis (1992, p. 9) ได้ แบ่ งป ระ เภทของแฟน
ออกเป็น 2 ประเภทคือ 

1) แบบปัจเจกชนท่ีหมกหมุ่นอยู่กับวัตถุแห่งความปรารถนา  (The Obsessed 
Individuals) จะถกูครอบง าโดยส่ือมวลชนหรือบคุคลท่ีมีช่ือเสียงอย่างไร้เหตผุล มกัจะแยกตวัออก 
จากครอบครัวและสงัคม 

2) แบบรวมกลุ่ม จะมีลักษณะเป็นกลุ่มคนท่ีบ้าคลั่ง (The Hysterical Crowd)  
จะมีความจงรักภกัดีกบัสิ่งท่ีตนเองหลงใหลมาก 

N. Abercrombie & B. Longhurst (อ้างถึงใน กาญจนา แก้วเทพ, 2555, น. 371)  
ได้จดัแบง่ประเภทของแฟนโดยใช้เกณฑ์ 3 ข้อ คือ 

- ลกัษณะของความสนใจ (Interest) 
- ลกัษณะของการใช้ส่ือ (Media Use)  
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- ลกัษณะการรวมกลุม่ (Grouping) 
ด้วยเกณฑ์ทัง้ 3 ข้อนีส้ามารถแบง่ประเภทของแฟนได้ 3 กลุม่คือ 

1) ลกัษณะความเป็นปัจเจกบุคลในกลุ่มแฟน (Fan) คือ จะมีลกัษณะสนใจเป็น 
ปัจเจกบุคคล มีลกัษณะความชอบ สนใจและหลงใหลสิ่งใดสิงหนึ่งเฉพาะ จะมีการติดตามข้อมูล 
ขา่วสาร จากการใช้ส่ืออยา่งมาก แตจ่ะไมส่นใจท่ีจะรวมกลุม่หรือตดิตอ่ส่ือสารกบัแฟนคนอ่ืนๆ  

2) ลักษณะกลุ่มวัฒนธรรมย่อยในกลุ่มแฟน (Subculture) คือ จะมีลักษณะ 
สนใจเป็นแบบรวมกลุ่ม มีการจัดตัง้กันเป็นกลุ่ม เพ่ือพบปะแลกเปล่ียนเนือ้หา หรือร่วมกัน
แสดงออก ทางสญัลกัษณ์เป็นกลุม่ จะมีรูปแบบทัง้แบบท่ีเป็นทางการ และไมเ่ป็นทางการ จะมีการ
ติดตามด้วย การใช้ส่ืออย่างมากคล้ายกลุ่มแรก แต่อาจจะมีการเลือกใช้ส่ือเฉพาะเจาะจงส าหรับ
กลุม่ของตนเอง มีรูปแบบการขยายตวัแบบเครือข่าย (Networking) 

3) กลุ่มท่ีมีความใฝ่รักใคร่ (Enthusiasms) คือ จะมีลักษณะแตกต่างจากสอง 
กลุ่มแรก กลุ่มนีจ้ะมีความกระตือรือร้นในการเปิดรับและแสวงหาข่าวสาร พร้อมอุทิศเวลาท่ีมี  ให้
อย่าง เต็มท่ีกับสิ่งท่ีตนเองสนใจและหลงใหลช่ืนชอบอยู่ คนกลุ่มนีส้่วนใหญ่จะมีลกัษณะความ  
สนใจไปท่ีประเภทของส่ือ หรือ ประเภทของเนือ้หาของส่ือมากกว่าสนใจเป็นบุคคล คนกลุ่มนีจ้ะมี  
ความเช่ียวชาญอย่างแท้จริงในสิ่งท่ีตนเองเป็นแฟนอยู่ อาจจะมีการจัดรวมกลุ่ม  รวมตัวกันท า 
กิจกรรมในรูปแบบของชมรมหรือสมาคม 

 
4.2 ประเภทของแฟนแบ่งตามระดับการมีส่วนร่วมของแฟน  

การแบ่งประเภทของแฟนโดยแบ่งตามระดับการมีส่วนร่วมของแฟน  (Fan 
Engagement Spectrum) ตามแนวคิดของมูนโทส (Moontoast) พบว่าหลักส าคญัท่ีจะท าให้คน
กดไลค์ (Like) และติดตาม (Following) เพจเฟสบุ๊ ค (Facebook Page) นัน้ จะต้องมีการใช้กล
ยุทธ์ท่ีน่าสนใจท่ีจะท าให้คนในชุมชนนัน้มีจ านวนมากขึน้และสนใจติดตามอย่างต่อเน่ือง  การ
กดไลค์ (Like) และการแสดงความคิดเห็น (Comment) เป็นสิ่งแรกท่ีจะสงัเกตเห็นการมีส่วนร่วม
ของชมุชนในโซเชียล แตใ่นความเป็นจริงนัน้ยงัมีเหตผุลอ่ืนๆ ท่ีท าให้ลกัษณะการมีส่วนร่วมชองคน
ในชมุชนออนไลน์นัน้มีความแตกตา่งกันออกไป ไม่ว่าจะเป็นจ านวนของการกดไลค์โพสต์ จ านวน
ของการกดไลท์โพสต์ และความถ่ีของการกดไลท์โพสต์ เป็นต้น ดงันัน้จึงได้มีการแบ่งประเภทของ
แฟนโดยแบง่ตามระดบัการมีสว่นร่วมของแฟน (Fan Engagement Spectrum) ดงันี ้

1) โอกาสเป็นแฟน (Potential Fan) เร่ิมจาการได้เห็นและการเข้าถึงได้ ไม่ว่าจะ
จากส่ือโฆษณาหรือการแนะน าจากคนรู้จกัหรือจากกิจกรรมตา่งๆ 
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2) แฟนท่ีมีความสัมพันธ์ร่วมกัน  (Engaged Fan) เร่ิมรู้จักมีความสนใจท่ีจะมี
สว่นร่วม มีความสมัพนัธ์ร่วมกนัในรูปแบบตา่งๆ เชน่ เข้าไปอา่นโพสต์ กดไลท์ ตดิตาม  

3) แฟนท่ีให้การสนับสนุน (Advocate Fan) เร่ิมมีการติดตามอย่างจริงจัง 
สม ่าเสมอ แสดงออกในรูปแบบต่างๆ รวมถึงอาจจะมีการแสดงความคิดเห็นในโพสต์ และติดต่อ
พดูคยุกบัเจ้าของเพจ 

4) แฟนท่ีใช้จ่ายสินค้า (Purchasing Fan) มีการสนบัสนุนโดยการอดุหนนุสินค้า 
และมีการใช้สินค้าเพ่ือแสดงตวัตนวา่เป็นแฟน 

5) ซุปเปอร์แฟน (Superfans) มีความกระตือรือร้นในการเปิดรับข้อมูล มีการ
แสวงหาข่าว อุทิศเวลาท่ีมีให้ในการร่วมกิจกรรม เต็มท่ีกับสิ่งท่ีตนเองสนใจและหลงใหลช่ืนชอบ 
และสร้างเนือ้หาเพ่ือชว่ยในการโปรโมตไปยงัเครือข่ายของตนเอง 

ดงันัน้สามารถสรุปค าว่า แฟน คือ ผู้ ท่ีหลงไหล คลั่งไคล้ หรือช่ืนชอบอะไรอย่างใด
อย่างหนึ่ง  (กาญจนา แก้วเทพ, 2555, น. 306) โดยมีตวับง่ชีว้า่เป็นแฟนหรือไม่นัน้ คือ เจ้าตวัต้อง
สามารถ บอกเองและรับรู้ได้ด้วยตนเอง สามารถแสดงออกถึงความเป็นแฟนท่ีสามารถมองเห็นได้
จาก ภายนอก เช่น การใช้สิ่งของ หรือผลิตภัณฑ์ท่ีส่ือถึงสิ่งท่ีเราช่ืนชอบ แต่บางอย่างก็เป็น
ความรู้สึก จากภายในไม่สามารถมองเห็นได้ง่ายนัก อาจจะต้องสังเกตจากพฤติกรรมอ่ืนๆ เช่น  
การสนับสนุน ความคิดด้วยการกดไลค์ (Like) นอกจากนีก้ารวิเคราะห์แฟน ยังต้องค านึงถึง
ประเภทของแฟน อีกด้วย ซึ่งแบ่งประเภทของแฟนออกเป็น 2 ลักษณะ (Joli Jenson, 2009, 
Online) คือการเป็นแฟนในลักษณะปัจเจกบุคคล ประเภทเก็บช่ืนชมไว้คนเดียว (Obessed 
Loner) แฟนกลุ่มนีจ้ะเน้น สร้างความสัมพันธ์ในรูปแบบของการจินตนาการ จะต่างจากการ
รวมกลุ่มกนัของแฟน หรือท่ีเราเรียกกนัว่ากลุ่มแฟนคลบั (Fan Club) ท่ี จะมีการแสดงออกร่วมกัน
ชดัเจน 

5. แนวคิดการบริโภคสัญญะของฌอง โบดริยาร์ด 
ฌอง โบดริยาร์ด (Jean Baudrillard) นักคิดวิพากษ์สังคมบริโภคนิยมชาวฝร่ังเศส 

เล็งเห็น ว่าแนวคิดเศรษฐศาสตร์แบบเดิมไม่สามารถอธิบายเร่ืองการบริโภคในสงัคมปัจจุบนัได้ 
เพราะ โลกปัจจบุนันีล้้วนส่ือสารกนัผ่านสญัญะการบริโภคเป็นสว่นใหญ่ หรือท่ีเรียกวา่ การบริโภค
เชิง สญัญะ (Consumption of Sign) การบริโภคในปัจจบุนันัน้ไมไ่ด้เป็นการบริโภคบนพืน้ฐานของ 
ความจ าเป็น (Needs) อีกต่อไป โดยมีการสร้างระบบคณุค่าทางสงัคมและสร้างความหมายของ 
วตัถุขึน้มาใหม่ในสงัคม เป็นการบริโภคเพ่ือแสดงตวัตนในเชิงสญัญะ ภายใต้สงัคมท่ีสร้างระบบ 
คณุคา่ขึน้มามากมาย สญัญะถกูผลิตขึน้ไมมี่ท่ีสิน้สดุ เพ่ือแสวงหาความแตกตา่ง สญัญะเหลา่นีจ้ะ 
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สะท้อนถึงสถานภาพ รสนิยม ภาพลกัษณ์และวิถีชีวิต โบดริยาร์ด ได้น าเสนอตรรกแห่งการบริโภค 
4 ประการ (สาธิดา ธนธนางกรู, 2557, น.11) ดงันี ้ 

1. ตรรกะเชิงในหน้าท่ีของการใช้ (A Function Logic of Use Value) คือ สิ่งท่ีบริโภค 
หรือวตัถนุัน้มีคณุคา่จากประโยชน์ในการใช้สอย (Utility)  

2. ตรรกะเชิงเศรษฐศาสตร์ของคณุคา่ในแง่การแลกเปล่ียน (An Economic Logic of 
Exchange Value) คือ สิ่งท่ีบริโภคหรือวัตถุนัน้มีคุณค่าในเชิงเปรียบเทียบมูลค่าเป็นสินค้าท่ี 
สามารถน าเอาไป แลกเปล่ียนซือ้ขายในตลาดได้ 

3. ตรรกะเชิงค่าสัญญะ (A Logic of Sign Value) คือ สิ่งท่ีบริโภคหรือวัตถุนัน้ มี
คณุคา่ ในเชิงเป็นสญัญะ ท่ีสามารถบง่บอกสถานะทางสงัคม อตัลกัษณ์และไลฟ์สไตล์ 

4. ตรรกะเชิงแลกเปล่ียนเชิงสัญลักษณ์ (A Logic of Symbolic Exchange) สิ่งท่ี
บริโภค หรือวตัถนุัน้มีคณุคา่เชิงสญัลกัษณ์แทนความหมาย หรือ สญัลกัษณ์แทนความสมัพนัธ์  

ตรรกะเชิงคา่สญัญะ (A Logic of Sign Value) เป็นการแสดงสถานะของวตัถใุนการเป็น 
ตวัแทนการสร้างสญัญะให้แก่บคุคลนัน้  แสดงตวัตนผ่านการใช้สิ่งท่ีบริโภคหรือวตัถนุัน้ๆ ท่ีบง่บอก 
ถึงรสนิยม อตัลกัษณ์ เป็นการสร้างความแตกตา่งให้กับบุคคลนัน้ในสงัคม จากแนวคิดของ โบดริ
ยาร์ด จึงท าให้เห็นว่ามนุษย์ใช้สินค้าเป็นเคร่ืองมือในการแสดงออกถึงบางอย่างท่ีมนุษย์สร้าง 
ขึน้มา มนษุย์พยายามส่ือความเป็นตวัตนของตนเองออกมาจากสินค้าท่ีพวกเขาเลือกใช้  

โบดริยาร์ด ยงัได้น าเสนอแนวคิดเร่ืองการจ าลองภาพและภาพเสมือนจริง (Simulacra 
and Simulation) ตอ่จากแนวคิดเร่ืองการบริโภคสญัญะวา่ ทกุสิ่งทกุอยา่งไม่สามารถแบง่แยกจาก
กนัได้ ทัง้เศรษฐกิจ การเมือง วฒันธรรม ศิลปะ ความคิดและความรู้สกึทัง้หมด ถกูหล่อหลอมรวม 
เป็นหนึ่งเดียว เป็นภาพมายาหรือของเสแสร้ง (Simulacrum) เป็นภาพมายาท่ีจ าลองมาจาก 
สิ่งของดัง้เดิม แต่คณุสมบตัิไม่เหมือนเดิม หากภาพมายาท่ีจ าลองนัน้ถกูจดัฉาก เกิดการผลิตซ า้ 
ตอกย า้ หมนุเวียนท าให้ผู้ รับภาพนัน้เกิดการเคลิบเคลิม้ หรือมีการน าเสนอมากกวา่ ความจริง หรือ
มากเกินกว่าความจริง โบดริยาร์ดเรียกภาพมายาท่ีจ าลองท่ีท าหน้าท่ีเกินความจริงนีว้่า สภาวะ 
เหนือจริง (Hyperreality)  

แนวคิดเร่ืองค าสัง่ของการจ าลองภาพ (Orders of Simulacra) ถกูน ามาใช้อธิบายล าดบั 
ขัน้ตอนในการพฒันาการภาพเสมือนจริง (Simulation) การครอบง าของสญัญะและการท่ีสญัญะ 
เข้ามาแทนท่ีความเป็นจริง (Reality) ดงัตอ่ไปนี ้

1. Symbolic Order ขัน้ตอนแรกเป็นการเข้ามาปะทะกับความเป็นจริง ลักษณะ 
ของสัญญะท่ีสังคมวัฒนธรรมได้มีการจัดล าดับไว้เป็นล าดบัชัน้ สัญญะในขัน้ตอนนีไ้ม่มีอิสระ 
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ตอบสนองกบัการจดัระเบียบและไมส่ามารถจะเข้าไปยุง่หรือแตะต้องกบัความเป็นจริงได้ นอกจาก 
จะสะท้อนความเป็นจริง 

2. First Order of Simulacra ขัน้ตอนนีเ้ป็นขัน้ตอนเร่ิมเข้าสู่การสร้างภาพเสมือน 
จากการเร่ิมสร้างของปลอมขึน้มา หรือสร้างของท่ีท าเลียนแบบ ซึ่งคุณภาพของสิ่งของท่ีสร้าง
ปลอม หรือเลือนแบบขึน้มานัน้ยงัไม่แนบเนียน ยงัสามารถแยกได้ชดัระหว่างของจริงกับของท่ีท า
เลียนแบบ  สัญญะในขัน้ตอนนีมี้ความเป็นอิสระ สามาถเป็นตัวบ่งชีส้ถานภาพบางอย่างได้ 
สญัญะเข้าไปเคลือบ ความเป็นจริงบางสว่นไว้ แตก่ารเคลือบความเป็นจริงนัน้ยงัไม่แนบเนียนมาก
พอ ท าให้เรายงั สามารถแยกแยะได้วา่ อะไรเป็นความจริงอะไรความลวง 

3. Second Order of Simulacra ขั น้ ตอน นี ้เป็ น ขั น้ ตอน ท่ี สองของการส ร้า ง 
ภาพเสมือนเป็นขัน้ตอนท่ีเกิดขึน้ในชว่งศตวรรษท่ี 19 ซึ่งอยูใ่นยคุอตุสาหกรรม มีลกัษณะการ ผลิต
ของแบบเดียวกันออกมาทีละมากๆ  ดังนัน้ความแตกต่างของสัญญะในช่วงนีจ้ะเป็นความ 
แตกต่างท่ีแบ่งแยกแบบเป็นชุดๆ ถึงแม้ว่าจะมีหน้าตาเหมือนกัน แต่ทุกอันก็เป็นของจริง ช่วง
ท่ีสญัญะจะท าหน้าท่ีในการฉาบหน้า ความเป็นจริงพืน้ฐานท่ีขาดหายไป  

4. Third Order of Simulacra ขัน้ตอนนีเ้ป็นขัน้ตอนท่ีสามของการสร้างภาพเสมือน 
อยู่ในช่วงศตวรรษท่ี 20 ซึ่งเป็นยคุท่ีวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเจริญก้าวหน้าไปอย่างมาก ถกูน า 
มาใช้ในการสร้างภาพเสมือนทุกอย่างท่ีเคยอยู่ในคอมพิวเตอร์ หนงัสือ หรือนวนิยายวิทยาศาสตร์
นัน้ สามารถกลายมาเป็นความจริงหมดแล้วในศตวรรษนีแ้ละในยุคนี ้ภาพเสมือนในยุคนีเ้ป็น
ความ เหนือจริง (Hyperreality) เป็นการน าเอาความจริงมายุบรวมเข้ากับจินตนาการ ช่วงนีเ้ป็น
ขัน้ท่ี สญัญะท าหน้าท่ีแทนความเป็นจริงทัง้หมด  

ฌอง โบดริยาร์ด (Jean Baudrillard) ได้ให้อธิบายว่า โลกแห่งมายาภาพ ท่ีซึ่งพวกเราไม่
อาจจ าแนกความแตกตา่งระหว่างความจริง (reality) และมายาภาพ (simulation) ออกจากกนัได้
อีกแล้ว ภาพเสมือน(simulacra) มนัไม่ได้เป็นตวัแทนความจริงของสิ่งใดเลย เว้นแตต่วัของพวกมนั
เอง ยกตัวอย่าง ดิส น่ีแลนด์ (Disneyland) เป็นสวนสนุกกลางแจ้งท่ี มีความเสมือนจริง 
(Simulation) เป็นความจริงท่ีเราสมัผสัได้ เป็นสิ่งท่ีถกูจ าลองขึน้มาแตก่ลบักลายเป็นสิ่งท่ีเรารับรู้ว่า 
เป็นความจริง ถึงแม้ว่าจะไม่ได้เกิดขึน้จากการเข้าถึงเนือ้แท้หรือความเป็นจริงนัน้ แต่การรับรู้ของ
เราเกิดขึน้จาก ภาพเสมือนจริงท่ีเป็นความจริง 

6. ความสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง (Parasocial Relationship) 
ความสมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่งความจริงเป็นความสมัพนัธ์ระหว่างบุคคลท่ีเกิดขึน้เพียงด้าน

เดียว เปรียบเสมือนเป็นการสร้างจินตนาการความรู้สึกกับบุคคลใดบุคคลหนึ่ง หรือสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
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ถึงแม้ว่าความสัมพันธ์ท่ีเกิดขึน้นัน้ จะมีลักษณะเป็นการมีส่วนร่วมมากกว่าการปฏิสัมพันธ์กัน
อย่างแท้จริง Singhal and Roger (1999, อ้างถึงใน พีรภา สวุรรณโชติ, 2551) ได้แบง่ลกัษณะของ
ทางสงัคมกึ่งความจริงออกเป็น 3 ด้าน ดงันี ้

1) ความสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงด้านความคิด เกิดขึน้จากการได้รับข้อมูล
ความคิดของบคุคลท่ีเป็นแม่แบบมีความน่าสนใจ หรือมีแนวคิดใกล้เคียงกบัความคิดของตน แล้ว
น ามาคิดและตีความตอ่ ตลอดจนมีการคิดทบทวนเนือ้หาน ามาวิเคราะห์ ราวกบัว่าตนเคยฟังและ
พดูคยุกบับคุคลนัน้มาก่อน 

2) ความสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงด้านความรู้สึก จากการท่ีสนใจและได้รู้จัก
แม่แบบ ท าให้ไปแสวงหาข้อมลู ข่าวสาร จนท าให้รู้สึกมีความใกล้ชิด สนิทสนมและคุ้นเคยจนท า
ให้เกิดความรู้สกึร่วมกนั 

3) ความสมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่งความจริงด้านพฤติกรรม เป็นการท่ีรู้สึกว่าตนสามารถ
พดูคยุ ส่ือสาร ท าความเข้าใจกบัแมแ่บบ ในลกัษณะของการส่ือสารกบัตวัเอง  

Shedlosky-Shoemaker, Costabile, & Arkin (2014) อธิบายเร่ืองความสัมพันธ์ทาง
สงัคมกึ่งความจริง ในงานวิจยัเร่ืองการขยายตวัตนผา่นตวัละครนิยาย (Self-Expansion Through 
Fictional Character) ดงันี ้ 

1) ความสัมพันธ์แบบกึ่งมีส่วนร่วมทางสังคมสามารถสร้าง หรือขยายตัวตนของ
บคุคลผู้นัน้ได้ ไมต่า่งกบัการสร้างความสมัพนัธ์กบับคุคลท่ีมีอยูจ่ริง  

2) มีโอกาสในการสร้างประสบการณ์ร่วมกบัของตวัละครสมมติในเร่ือง  
3) สามารถขยายความเป็นตวัตน  
4) การพฒันาตนเองให้เป็นผู้ ท่ีมีความเจริญงอกงามส่วนบุคคลได้ โดยเฉพาะกบัผู้ ท่ี

เห็นวา่ตวัละครนัน้เป็นตวัแทนของตนหรือสะท้อนความคิดของตนได้ 

7. วัฒนธรรมการมีส่วนร่วม (Participatory Culture) 
วฒันธรรมการมีสว่นร่วมนัน้ตรงกนัข้ามกบัวฒันธรรมบริโภคนิยม จากเดมิท่ีผู้ผลิตในการ

ควบคมุกลไกการบริโภค มีการแข่งขนัผลิตสินค้าออกสู่ตลาด มีการกระตุ้นให้เกิดความอยากโดย
ให้คุณค่ากับสินค้าและบริการเหล่านัน้ ฝังค่าบริโภคนิยมผ่านระบบการรับรู้ ท าให้บทบาทของ
ผู้บริโภคถูกลดลงไป ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ท าให้อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ อินเตอร์เน็ต 
และอปุกรณ์พกพา กลายเป็นอปุกรณ์ท่ีถกูใช้โดยทัว่ไป ท าให้ในทางพฤติกรรมผู้บริโภคหรือผู้ รับส่ือ
มีการเปล่ียนแปลง (ธีรมล บวังาม, 2559, น. 209) เช่น พฤติกรรมการรับส่ือพร้อมกันหลายจอใน
เวลาเดียว การรับส่ือในขณะท่ีอยู่นอกบ้าน การค้นหาข้อมูล แสวงหาค าตอบในเร่ืองต่างๆ ได้ทกุท่ี
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ทกุเวลา จึงท าให้ผู้บริโภคไม่ได้เป็นเพียงผู้ รับส่ือแตเ่พียงอย่างเดียวแล้ว แตย่งัสามารถสร้างเนือ้หา
และเผยแพร่เนือ้หาได้อีกด้วย โดยมีค าเรียกผู้บริโภคในลักษณะนีว้่า Prosumer ซึ่งมากจากการ
ผสมค าศพัท์ 2 ค า คือ Producer และ Consumer ส่วนทางด้านผู้ผลิตและพัฒนาเทคโนโลยีก็ได้
พัฒนาแพลตฟอร์มขึน้มา เพ่ือรองรับเนือ้หาท่ีผู้บริโภคสร้างขึน้มาให้ เรียกว่า User-Generated 
Content  ปัจจุบันนี ้เนือ้หาเป็นประเภทนีมี้จ านวนมากท่ีสุดในอินเตอร์เน็ต จึงพบว่าผู้ ผลิตไม่
สามารถควบคุมผู้บริโภคได้ทัง้หมด ศักยภาพของผู้บริโภคและการรวมกลุ่มของผู้ บริโภคนัน้ มี
อ านาจต่อรองกับผู้ ผลิตได้ และนอกจากนัน้ผู้ ผลิตไม่เพียงแต่บริโภคสินค้า แต่ยังช่วยผลิตส่ือ
เผยแพร่เนือ้หาให้ด้วยเพราะปัจจุบนัอินเทอร์เน็ตช่วยให้บุคคลผลิตส่ือได้ง่ายขึน้ Henry Jenkins 
(2012 อ้างถึงใน อาจินต์ ทองอยูค่ง, 2555) 

Morbey, Sabeti and Sengara (2016) อธิบายว่า วฒันธรรมแบบมีส่วนร่วม คือ การท่ี
บคุคลไมเ่ป็นเพียงแคผู่้บริโภคเทา่นัน้ แตมี่สว่นร่วมในการผลิตและสร้างสรรค์ร่วมกนั  

Tugba Ozboluk (2019) เป็นวัฒนธรรมท่ีเปล่ียนผู้ บริโภคจากการเป็นเพียงแค่ผู้ ซือ้ 
กลายมาเป็นผู้บริโภคท่ีมีความรู้ความเข้าใจในผลิตภัณฑ์ และมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์และ
เผยแพร่ข้อมลูขา่วสารและเนือ้หาท่ีเก่ียวข้อง 

Henry Jenkins (2012) ลกัษณะของวฒันธรรมแบบมีสว่นร่วม คือ ไมค่อ่ยมีการขวางกัน้
ตอ่การแสดงออกทางศิลปะ เป็นการแสดงออกแบบมีสว่นร่วม มีการสนบัสนนุส าหรับการสร้างและ
แบ่งปันสิ่งท่ีสร้างสรรค์ให้กับผู้ อ่ืน มีการให้ข้อมูลและให้ค าปรึกษาอย่างไม่เป็นทางการจากผู้ มี
ประสบการณ์ไปยงัผู้ อ่ืน สมาชิกมีเช่ือว่าการมีส่วนร่วมของพวกเขามีความส าคญั สมาชิกรู้สึกถึง
ความสมัพนัธ์ทางสงัคม โดยมีการแบง่ระดบัความสมัพนัธ์ในโซเชียลมีเดียไว้ 4 รูปแบบ ดงันี ้ 

1) ความสมัพันธ์ (Affiliations) เป็นจุดเร่ิมต้นของการรู้จกั น าไปสู่ความสนใจและมี
ความผกูพนัของสมาชิกทัง้แบบทางการและไมเ่ป็นทางการท่ีมีตอ่สิ่งใดสิ่งหนึง่ในชมุชนออนไลน์ 

2) การแสดงออก (Expressions) เป็นการแสดงออกด้วยการคุยผ่านโพสต์ การแชร์
เนือ้หา และการกดไลท์ 

3) การแก้ปัญหาร่วมกัน (Collaborative Problem-Solving) เป็นการท างานร่วมกัน
เป็นกลุ่ม อย่างเป็นทางการและไม่เป็นทางการ เพ่ือท างานให้เสร็จสมบูรณ์ แก้ไขปัญหา หรือ
พฒันาความรู้ใหม ่

4การเผยแพร่ ( (Circulations) การเผยแพร่ข้อมูล แนะน า รวมถึงการสร้างสรรค์
เนือ้หาเพ่ือแสดงออก และมีการสง่ตอ่กนัไปเร่ือยๆ 
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8. ทฤษฎีเทคโนโลยีเป็นตัวก าหนด 
ทฤษฎีเทคโนโลยีเป็นตัวก าหนด  (Technology Determinism) เป็นแนวคิดของกลุ่ม

นกัวิชาการในส านกัโตรอนโต มีความเช่ือว่าเทคโนโลยีเป็นตวัสาเหตหุลกั ในการขบัเคล่ือนความ
เปล่ียนแปลงให้เกิดส่วนอ่ืน มีแนวคิดหลัก คือ ส่ือเป็นผู้ก าหนดรูปแบบการส่ือสารของมนุษย์ มี
หวัใจส าคญัคือการศึกษาช่องทางการส่ือสาร หากช่องทางการส่ือสารเปล่ียนแปลง ผลจากการ
ส่ือสารจะเปล่ียนตาม และเทคโนโลยีถือเป็นสิ่งท่ีเข้ามาช่วยในการขยายศกัยภาพด้านการส่ือสาร
ของมนุษย์ มาร์แชล แมคลูฮนั (Marshall McLuhan) ได้กล่าวไว้ว่า ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี
ได้เข้ามาช่วยขยายประสบการณ์อนัจ ากดัของปัจเจกบคุคลให้กว้างขึน้ ทัง้ในแง่ของเวลาท่ีมีความ
รวดร็วขึน้ ไร้พรมแดน มาร์แชล แมคลฮูนั ไม่สนใจว่าเรามีประสบการณ์กับอะไร แต่สนใจว่าเรามี
ประสบการณ์อยา่งไรกบัสิ่งนัน้ ซึง่หมายความวา่รูปแบบของส่ือตา่งหากท่ีส าคญักว่าเนือ้หาของส่ือ 
ดงัค ากล่าวท่ีว่า เพียงแค่ตัวส่ือก็เป็นสารแล้ว (Medium is the message) แค่การเปล่ียนส่ือก็มี
ผลกระทบกบัประสบการณ์ของมนษุย์แล้ว (กาญจนา  แก้วเทพ, 2541, น. 230 - 238) 

ผลกระทบของเทคโนโลยีส่ือสารรูปแบบใหม่ ได้ส่งผลกระทบตอ่วิถีชีวิตความเป็นอยู่ของ
คนในสงัคม การแพร่กระจายของเทคโนโลยีส่ือจะมีการพฒันาและการแพร่กระจายของเทคโนโลยี
ทางสงัคม (Social Technology) ด้วย เพราะในระบบสงัคมประกอบไปด้วยปัจเจกบุคคลท่ีมีการ
ส่ือสารตลอดเวลา ในบางครัง้การเปล่ียนแปลงอาจเกิดขึน้โดยคนในสังคมโดยไม่ทันรู้ตัวใน
ระยะเวลาอนัใกล้ แตบ่างเทคโนโลยีก็สามารถเห็นถึงการเปล่ียนแปลงได้อย่างรวดเร็ว เช่น การใช้
โทรศัพท์มือถือของคนในสังคมปัจจุบัน อาจเรียกได้ว่าเทคโนโลยีส่ือสามารถสร้างให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงทางด้านความคดิ การสร้างองค์กรทางสงัคม และพฤติกรรมการใช้เวลาว่างของคนใน
สงัคมด้วย 

การเปล่ียนแปลงและพัฒนาของโลกเทคโนโลยี ส่งผลกระทบถึงโลกของการส่ือสาร
เคร่ืองมือส่ือสารใหม่ๆ ก่อให้เกิดลกัษณะท่ีเรียกว่า มีความเป็นส่ือมวลชนน้อยลง (De-Massified) 
มีลักษณะเป็นปัจเจกบุคคลมากขึน้ ผู้ รับสารสามารถเลือกรับส่ือท่ีตนพอใจ  เป็นช่องทางการ
เปิดรับข่าวสารได้มากขึน้ ข่าวสารจะหลั่งไหลมาสู่บุคคลโดยผ่านเคร่ืองมือส่ือสารชนิดใหม่
หลายหลากชนิด ดงันัน้มนษุย์จึงต้องพยายามปรับตวัให้ทนักบัความก้าวหน้าเหล่านีอ้ยู่เสมอ โดย
ท่ีเทคโนโลยีการส่ือสารมีผลท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงต่อปัจเจกบุคคลและสังคม  การ
เปล่ียนแปลงนีส้ามารถพิจารณาได้จากความแตกต่างด้านเวลาของการแสดงด้านพฤติกรรมของ
บคุคล 
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การเปล่ียนแปลงซึ่งเกิดขึน้ในปัจเจกบุคคล สามารถแบ่งผลกระทบจากเทคโนโลยีการ
ส่ือสารรูปแบบใหมไ่ด้เป็น 3 ประเภท คือ 

ประเภทท่ี 1 ผลกระทบท่ีต้องการให้เกิด (Desirable Impacts) เป็นผลกระทบตาม
หน้าท่ีท่ีมีต่อบุคคลหรือต่อสังคม ผลกระทบนีจ้ะเป็นประโยชน์ต่อบุคคลและสังคม ส าหรับ
ผลกระทบท่ีไม่ต้องการให้เกิดขึน้ (Undesirable Impacts) เป็นผลกระทบจากนวัตกรรมท่ีอาจ
ก่อให้เกิดโทษตอ่บคุคลและสงัคม 

ประเภทท่ี 2 ผลกระทบทางตรง (Direct Impacts) เป็นการเปล่ียนแปลงของบุคคล
หรือสงัคมซึง่เกิดขึน้ในทนัที เม่ือเกิดการยอมรับนวตักรรมนัน้ ส าหรับผลกระทบทางอ้อม (Indirect 
Impacts) เป็นการเปล่ียนแปลงซึง่เกิดจากผลกระทบของผลกระทบทางตรง 

ประเภทท่ี 3 ผลกระทบท่ีคาดการณ์ไว้ล่วงหน้า (Anticipated Impacts) คือการ
เปล่ียน แปลงอันเกิดจากการรู้ได้ว่าจะเกิดต่อสมาชิกในสังคม ส่วนผลกระทบท่ีไม่คาดการณ์ไว้
ลว่งหน้า (Unanticipated Impacts) เป็นการเปล่ียนแปลงซึง่เกิดขึน้โดยไมส่ามารถรู้ล่วงหน้าได้ 

นอกจากนี ้Jarice Hanson and Uma Narula (1990) ยังพิจารณาถึงผลกระทบของ
เทคโนโลยีท่ีมีตอ่สงัคมไว้ได้ดงันี ้

1. ผลกระทบต่อวิถีชีวิตของคนในสงัคม ในเร่ืองของคณุภาพชีวิต ความสมัพนัธ์ใน
ครอบครัว กิจกรรมในครอบครัว ความสมัพันธ์ทางสงัคม การเติบโตทางด้านความรู้ การใช้เวลา 
คา่นิยม และพฤตกิรรมการค้นหาขา่วสาร 

2. ผลกระทบต่อระบบสังคม มีการเพิ่มและลดช่องว่างของการส่ือสารระหว่างผู้ ท่ี
เปิดรับข่าวสารมากกับผู้ ท่ี เปิดรับข่าวสารน้อย กิจกรรมชุมชน ความสนใจของคนในสังคม
เปล่ียนแปลงไป 

3. ผลกระทบตอ่การจดัการ การเข้าถึงและการมีส่วนร่วมในระบบการส่ือสารท่ีมีอยู่
เดมิ 

จากแนวคิดทฤษฎีเทคโนโลยีเป็นตัวก าหนด จะเห็นได้ว่าการส่ือสารบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตมีผลต่อการเปล่ียนแปลงประสบการณ์ของมนุษย์ ด้วยลักษณะการปฏิสัมพันธ์ 
(Interactive) ท่ีสามารถตอบโต้กันได้อย่างฉับพลนัทนัที โดยเลือกใช้ตามท่ีตนเองต้องการได้มาก
ขึน้ ไม่ว่าจะเป็นท่ีบ้าน ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ หรือท่ีท างาน และสามารถเข้าไปใช้บริการได้ตลอด 
24 ชัว่โมง  
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9. สถานการณ์และมูลค่าทางการตลาดของอุตสาหกรรรมตัวละครการ์ตูนไทย 
ตลาดตัวละครการ์ตูนในประเทศไทยในอดีตนัน้ มักจะถูกมองว่า เป็นส่วนหนึ่งของ

แอนิเมชนั แตใ่นระยะหลงัพบว่าตวัละครการ์ตนูเพียงตวัเดียว หากได้รับความนิยมก็สามารถสร้าง
รายได้เป็นจ านวนมากได้ผ่านการขายหรือให้เช่าสิทธ์ิเพ่ือน าไปผลิตเป็นสินค้าได้ ตวัอย่าง เช่น มิก
กีเ้ม้าส์ ของวอลท์ดิสนีย์ ท่ีครัง้แรกจะถูกสร้างมาเป็นแอนิเมชนั แต่ด้วยความนิยม ท าให้สามารถ
ขายสินค้าท่ีมีเพียงมิกกีเ้ม้าเป็นตราสญัลกัษณ์ได้ จากรายงานฉบบัสมบรูณ์โครงการส ารวจข้อมูล
และประเมินสถานภาพอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ (Digital Content) ประจ าปี 2560 โดย
ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล ได้ให้ข้อมูลว่ามูลค่าตวัละครการ์ตูนในประเทศไทยนัน้สูงขึน้
อย่างตอ่เน่ือง โดยมีมลูคา่ 1,573 ล้านบาทในปีพ.ศ. 2558 มลูคา่ 1,687 ล้านบาท ในปีพ.ศ. 2559 
และมีมูลคา่ 1,960 ล้านบาทในปีพ.ศ. 2560  แสดงให้เห็นว่าคนไทยให้ความส าคญักับสินค้าและ
ลิขสิทธ์ิตวัละครการ์ตนูมากขึน้ อย่างไรก็ตาม มูลคา่ท่ีมีการเติบโตสูงท่ีสดุคือมูลค่าท่ีเกิดจากการ
น าเข้า การจดัจ าหน่าย และการดแูลลิขสิทธ์ิของตวัละครการ์ตนูจากตา่งประเทศ ซึ่งคิดเป็นมลูค่า 
1,795 ล้านบาทในปี พ.ศ. 2560 หรือคิดเป็นมลูคา่สงูถึงร้อยละ 91.15 ของมลูคา่การตลาดทัง้หมด
ในปีนัน้ โดยตวัละครการ์ตนูจากตา่งประเทศท่ีได้รับความนิยม เช่น โดราเอมอน ตวัละครการ์ตนู
เจ้าหญิงจากวอลท์ดิสนีย์ โปเกม่อน และเฮลโล คิตตี ้เป็นต้น ในขณะท่ีตัวละครการ์ตูนท่ีเป็น
ลิขสิทธ์ิของคนไทย มีส่วนแบ่งการตลาดอยู่ท่ี 78 ล้านบาท หรือประมาณร้อยละ 4 ของมูลค่า
การตลาดคาแรคเตอร์ของประเทศไทย 

องค์ประกอบของอตุสาหกรรมด้านตวัละครการ์ตนูนัน้ ประกอบด้วย 
- ผู้ประกอบการ หรือผู้ผลิตในประเทศไทย ในอดีตนัน้ผู้ประกอบการด้านตวัละคร

การ์ตนู มกัจะเป็นกลุ่มเดียวกันของผู้สร้างแอนิเมชนั ซึ่งมีลกัษณะการท างานท่ีใกล้เคียงกัน โดย
บริษัทแอนิเมชันจะมีการสร้างตวัละครการ์ตนูขึน้มาเพ่ือเป็นทรัพย์สินทางปัญญาของบริษัท แต่
เม่ือเทคโนโลยีด้านโซเชียลมีเดียและการส่ือสารผ่านแอปพลิเคชนั ซึ่งเปิดโอกาสในบุคคลทั่วไป
สามารถสร้างตวัละครการ์ตนู และเผยแพร่ผ่านโซเชียลมีเดียหรือแอปพลิเคชนัได้ เช่น แอปพลิเค
ชนัไลน์ ท าให้อุตสาหกรรมตวัละครการ์ตนูนัน้มีนักออกแบบตวัละครการ์ตนูมากขึน้ และมีความ
หลากหลายมากขึน้ 

- สถาบันการศึกษา เป็นแหล่งในการสร้างบุคลากร แต่ในประเทศไทยนัน้  ไม่มี
หลักสูตรเฉพาะทางด้านการออกแบบตวัละครการ์ตูนโดยตรง แต่จะเป็นบุคลากรจากคณะด้าน
ศิลปกรรมเป็นหลกัในการออกแบบตวัละครการ์ตนู และบุคลากรจากคณะนิติศาสตร์ในการดแูล
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งานด้านธุรกิจเช่าสิทธ์ิ เพราะโดยสว่นมากงานของผู้ประกอบการด้านตวัละครการ์ตนูจะเป็นงานท่ี
เก่ียวข้องกบัสิทธิและข้อตกลงด้านกฎหมายตา่งๆ  

- ตัวแทนลิขสิทธ์ิ ผู้ ถือสิทธิในตัวละครการ์ตูนนัน้ จะด าเนินการในลักษณะของ
ผู้จดัการสิทธ์ิในตวัละครการ์ตนู โดยทัว่ไปสิทธ์ิท่ีตวัแทนลิขสิทธ์ิถือ โดยเฉพาะในต่างประเทศนัน้ 
จะได้รับสิทธ์ิในลกัษณะสิทธ์ิในการจดัการ มกัจะมีการจ ากัดสิทธ์ิด้วยพืน้ท่ีเป็นประเทศ ภูมิภาค 
หรือทวีป ซึง่เป็นเหมือนผู้ชว่ยในการจ าหนา่ยให้กบัผู้ผลิตในประเทศอ่ืนๆ  

- ผู้ รับหรือเช่าสิทธ์ิ (Licensee) คือผู้ ท่ีรับหรือเช่าสิทธ์ิในการน าเอาตวัละครไปผลิต
เป็นสินค้าเพ่ือจ าหน่ายภายในการควบคมุของตวัแทนสิทธ์ิหรือผู้ผลิต โดยมีการจ่ายค่าตอบแทน
คา่ลิขสิทธ์ิให้กบัผู้ผลิตตามท่ีมีการตกลงกนัไว้ตามสญัญาเช่าสิทธ์ิ 

10. ความเป็นมาของตัวละครการ์ตูนก้านกล้วย, ปังปอนด์ และบลัดดี ้บันน่ี 
10.1 ก้านกล้วย 

ก้านกล้วย ช้างสีฟ้าตวัละครเอกจากเป็นภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ืองยาวเร่ืองแรกของ
ไทย เป็นภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ สร้างโดย บริษัท กันตนาแอนิเมชนั จ ากัด ท่ีได้แรงบนัดาลใจ
จากคชลกัษณ์ของช้างทรงของสมเด็จพระนเรศวรมหาราช ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ืองก้านกล้วยถือ
เป็นภาพยนตร์ท่ีสร้างประวตัิการณ์ให้กับวงการหนงัแอนิเมชนัไทย ท่ีเคยครองสถิติสูงสุดส าหรับ
หนงัแอนิเมชนัในประเทศไทยท่ีมีรายได้เกิน ล้าน และกระแสท่ีฉายในโรงภาพยนตร์นานกว่า  100
เดือน และสร้างกระแสแรงกระตุ้นอุตสาหกรรมด้านดิจิทัลคอนเทนต์ให้กับประเทศไทย เป็น 1
เร่ืองราวของช้างคูพ่ระบารมีในสมเด็จพระนเรศวรมหาราช ในเม่ือครัง้ท าศกึยทุธหตัถีกบัพระมหา
อปุราชา มาดดัแปลงให้เป็นผลงานแอนิเมชนัท่ีสามารถดููกนัได้ทัง้ครอบครัว เกิดปรากฏการณ์ท่ี
คนสามารถพดูคยุในเร่ืองเดียวกนัได้ทัง้ประเทศ ก้านกล้วย กลายเป็นค าสามญั )Generic Name (
ท่ีคนใช้เรียกแทนช้าง ในเวลาท่ีต้องการส่ือถึงช้างในทางเชิงน่ารัก ก้านกล้วยยงัเป็นภาพยนตร์ท่ี
สามารถสง่ตอ่วฒันธรรมไทยให้เป็นท่ีรู้จกัไปยงัตา่งประเทศ เชน่ ประเทศจีน อินเดีย 

ปี พ .ศ.2549 ฉายภาพยนตร์แอนิเมชัน ก้านกล้วย ในวันท่ี 18 พฤษภาคม พ .ศ.
2549 เป็นภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ สร้างโดยกันตนาแอนิเมชัน รายได้กว่า 100 ล้านบาท เป็น
ภาพยนตร์ยอดนิยมแหง่ปี ท่ีท ารายได้สงูสดุ, บนัทกึเสียงยอดเย่ียม, ดนตรีประกอบภาพยนตร์ยอด
เย่ียม รางวัลพระราชทานพระสุรัสวดี (ตุ๊ กตาทอง ครัง้ท่ี (28 ประจ าปี พ .ศ.2549 ได้รับรางวัล
ภาพยนตร์ยอดเย่ียม ในงานประกวดภาพยนตร์แอนิเมชันนานาชาติมากมาย อาทิเช่น  งาน
ประกวดภาพยนตร์นานาชาติส าหรับเยาวชน ท่ีเมืองโตรอนโต ประเทศแคนานดา และยงัได้ฉายใน
เทศกาลภาพยนตร์แอนิเมชนัเมืองคานส์  
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ภาพประกอบ 1 โปสเตอร์โฆษณาภาพยนตร์ก้านกล้วย 

              ท่ีมา: Facebook : Kantana Animation Studios (2560) จาก 

https://www.facebook.com/pg/ Kantana-Animation-Studios -139282372835725/photos 

ก่อนเข้าฉายได้มีการจดักิจกรรมก้านกล้วย โรดโชว์ โปรโมตภาพยนตร์แอนนิเมชนั 3 
มิติ มีการจดัให้ชมภาพยนตร์ตวัอยา่งและเบือ้งหลงัการถ่ายท าภาพยนตร์เร่ืองก้านกล้วย จ าหน่าย
ของท่ีระลึกจากภาพยนตร์ และมินิคอนเสิร์ตเพลงประกอบภาพยนตร์เร่ืองก้านกล้วย โดยจดัขึน้ท่ี 
ศูนย์การค้าเซ็นทรัล พลาซา พระราม 2 วันท่ี 15-16 เมย .49 ศูนย์การค้าเซ็นทรัล พลาซา ราม
อินทรา วันท่ี 20-24 เม.ย.49 ศูนย์การค้าเซ็นทรัล ทาวน์ รัตนาธิเบศร์ ณ ลานกิจกรรม วันท่ี 26 
เม.ย .- 5 พค.49 

บริษัท กันตนาแอนนิเมชัน่ จ ากัด และ สหมงคลฟิล์มอินเตอร์เนชัน่แนลจ ากัด ร่วม
บริจาคเงินจากการจ าหน่ายบตัรชมภาพยนตร์เร่ือง “ก้านกล้วย” ในวันเสาร์ท่ี 3 มิถุนายน 2549 
รอบ 10.00 น .โดยจะมอบรายได้ทัง้หมด ให้แก่ผู้ ประสบอุทกภัยทางภาคเหนือจากเหตุการณ์
อทุกภยัและโคลนถลม่ในจงัหวดับริเวณภาคเหนือตอนลา่ง  
 



  33 

 

ภาพประกอบ 2 ก้านกล้วยร่วมท าบญุน ารายได้ชว่ยเหลือผู้ประสบน า้ทว่มทางภาคเหนือ 

              ท่ีมา: เว็บไซต์นา่รัก (2549) จาก http://www.narak.com/webboard/ 

show.php?No=111419 

เปิดตวัเกมก้านกล้วย The Adventure 3D เป็นเกม 3 มิติ แนวแอ็คชั่นผจญภัย ท่ีผู้
เล่นต้องรับบทเป็นก้านกล้วย เพ่ือตามหาพ่อ พร้อมสมัผสักบัฉากยทุธหตัถี โดยบริษัท เกมโนลิมิต 
จ ากัด ร่วมมือกับบริษัท กันตนา แอนิเมชั่น จ ากัดและอัสซุส โดยใช้คาแรคเตอร์และโครงเร่ือง
ทัง้หมดจากภาพยนตร์   ส่งผลให้ผู้ เล่นได้รู้สึกเหมือนได้ชมก้านกล้วยอีกครัง้ โดยผ่านการบงัคบั
ของตวัเอง ขายทัง้ประเทศ ในวนัท่ี 12 มกราคม 2550 เพ่ือฉลองวนัเดก็แหง่ชาติ 

ปี พ .ศ.2550 แอนิเมชนัซีร่ีย์ ก้านกล้วยผจญภยั ได้ถกูน ามาดดัแปลงเป็นภาพยนตร์ 
โดยมีเนือ้หารายละเอียดมากขึน้ และใช้ตวัละครท่ีมีอยู่เดิม ออกอากาศทางสถานีโทรทศัน์ทางช่อง 
7 ทกุวนัอาทิตย์ เวลา 17.00-17.30 น 

ภาพยนตร์แอนิเมชันก้านกล้วย ได้รับรางวัล The Jury Prize ประเภทภาพยนตร์
ส าห รับ เด็กอายุ  8-9 ปี  ในงาน Sprockets Toronto International Film Festival for Children 
ประเทศแคนาดา และได้ไปฉายท่ีงาน Lyon Asian Film Festival ประเทศฝร่ังเศส 

ปี พ .ศ.2551 ภาพยนตร์แอนิเมชนัก้านกล้วย ได้ดดัแปลงเป็นในรูปแบบดีวีดีขายท่ี
สหรัฐอเมริกา ในช่วงเดือนกันยายน ค .ศ.2008 โดยใช้ช่ือว่า The Blue Elephant และประเทศ
อ่ืนๆ อาทิเชน่ อินเดีย เนเธอร์แลนด์ ไอซ์แลนด์และเกาหลีใต้ เป็นต้น 
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ปี พ .ศ.2552 ทีมผู้ ผลิตภาพยนตร์ก้านกล้วย เลี ย้งอาหารช้าง ระลึกถึงบุญคุณ
กองทพัไทย ณ เพนียดคล้องช้าง วนักองทพัไทย  

ฉายภาพยนตร์แอนิเมชัน ก้านกล้วย 2 รายได้กว่า 89 ล้าน เร่ิมฉายในวันท่ี 26 
มีนาคม 2552 เร่ืองราวการด าเนินชีวิตชีวิตของก้านกล้วยตอ่จากภาค 1 เปรียบเหมือนคนท่ีประสบ
ความส าเร็จแล้ว ชีวิตของเขาจะด าเนินชีวิตอยา่งไร ในภาวะปัญหาตา่งๆ 
 

  

ภาพประกอบ 3 โปสเตอร์ภาพยนตร์ก้านกล้วย 2  

                ท่ีมา: เว็บไซตไ์ทยซีนีมา่ (2552) จาก) จาก http://www.thaicinema.org/ 
kits167khankluay2.php 
 

บริษัทเอไอเอส จ ากดั ในโครงการสานรัก มอบโอกาสให้กบัเด็กด้อยโอกาสในองค์กร 
หน่วยงาน มูลนิธิต่างๆ ให้กับเด็กๆ ได้เข้าชมภาพยนตร์ก้านกล้วย 2 ท่ีสยามพารากอน เด็กใน
โครงการทุนการศึกษา และโครงการการศกึษาพิเศษ  (บกพร่องทางการได้ยิน) รวมทัง้สิน้จ านวน
100 คน 

เกมก้านกล้วยภาค 2 จ านวน 5 เกม เป็นเกมส าหรับเด็ก รูปแบบของเกมเสริมทกัษะ 
เป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมของครอบครัวได้อีกทางหนึ่ง  ประกอบไปด้วย ก้านกล้วย 2 แดนซ์
กระจายก้านกล้วย 2 ผจญภยัในป่าใหญ่, ก้านกล้วย 2 วิ่งแข่งรอบโลก ,ก้านกล้วย2 นกัล่าค าศพัท์
ตวัน้อยและก้านกล้วย 2 ผจญภยัในดนิแดนมหศัจรรย์ ผลิตโดย บริษัท ซีท ูวิชชัน่ จ ากดั 
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ภาพประกอบ 4 ภาพเกมก้านกล้วย 2  

            ท่ีมา: เว็บไซต์ mgronline (2552) จาก https://mgronline.com/game/ 

detail/9520000039219 

บริษัท กันตนา กรุ๊ป และเมเจอร์ซินีเพล็กซ์  จดัโปรโมชัน่ก้านกล้วยช่วยชาติ กับ
โครงการ "ก้านกล้วย 2 : Shock Price 50 บาท  เพ่ือให้ครอบครัวได้ใช้จ่ายเงินกันอย่างคุ้มค่า 
ร่วมตอ่ต้านธุรกิจซีดีผิดกฏหมาย  

การจบัมือกนัระหวา่งแมคโดนลัด์กบักนัตนา กรุ๊ป เพ่ือออกบตัรแมคโดนลัด์คลบั ลาย
ก้านกล้วย 2 เป็นความร่วมมือครัง้แรกระหว่างแมคโดนลัด์และบริษัทผู้ผลิตภาพยนตร์ในประเทศ
ไทย เพ่ือเป็นการต่อยอดทางธุรกิจให้กับทัง้สองฝ่าย ไม่ว่าจะเป็นการขยายฐานลูกค้าใหม่ให้กับ
แมคโดนลัด์ จากกลุ่มแฟนภาพยนตร์ หรือสร้างกระแสความนิยมของหนงัผ่านลูกค้าบตัรสมาชิก
แมคโดนลัด์คลบั และชมภาพยนตร์ก้านกล้วย 2 ฟรี 1 ท่ีนัง่ แคมเปญนีแ้มคโดนลัด์ใช้งบการตลาด
ถึง 10 ล้านบาท  

ธนาคารกรุงเทพ bangkokbank.com เปิดเว็บไซต์บวัหลวงคิดส์ ส าหรับกลุ่มเด็ก 6 
ถึง 12 ขวบ เพ่ือให้ความรู้เช่นการฝากเงินไป การใช้เอทีเอ็ม ไปจนถึงศพัท์เฉพาะท่ีเก่ียวกับบริการ
ธนาคาร เว็บบัวหลวงคิดส์โปรโมตทัง้ทางออนไลน์และออฟไลน์ ออนไลน์คือผ่านเว็บในส่วน
การเงินของ MSN ท่ีธนาคารกรุงเทพเป็นสปอนเซอร์และดแูลเนือ้หาด้านเศรษฐกิจการเงิน สว่นทาง
ออฟไลน์เดินสายไปออกบูธตามสาขาตา่งๆ ของธนาคารและงานกิจกรรมท่ีมีเด็กอยู่  นอกจากนัน้
จะได้พบกบัเสียงทกัทายทางโทรศพัท์ของตวัละครน าจากการ์ตนูแอนิเมชนั ก้านกล้วย เม่ือกระติก
น า้ตดิตอ่ใช้บริการ บวัหลวงโฟน 1333   

ผลิตภณัฑ์ เพียวรีน ผลิตภณัฑ์ส าหรับเดก็และทารก ได้ออกผลิตภณัฑ์ลายก้านกล้วย 
อาทิเชน่ ขวดนมยางกดัน า้, กระตกิน า้ เป็นต้น , 
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ปี พ .ศ.2553 ก้านกล้วย ได้รับเลือกให้เป็นหุน่ขีผ้ึง้ในพิพิธภณัฑ์หุน่ขีผ้ึง้มาดามทซุโซ 
(Madame Tussauds) กรุงเทพฯ  
 

 

ภาพประกอบ 5 ภาพหุน่ขีผ้ึง้ก้านกล้วยในพิพิธภณัฑ์หุน่ขีผ้ึง้มาดามทซุโซ 

                ท่ีมา: เว็บไซต์ oknation.nationtv (2554) จาก http://oknation.nationtv.tv/blog/ 
print.php?id=74 
 

ผลิตภัณฑ์ไวตามิล้ค์แชมป์ เลือกตวัละครการ์ตนูก้านกล้วยและชบาแก้วมาเป็นพรี
เซนเตอร์ให้กบัผลิตภณัฑ์ก้านกล้วย ตรงกบับคุลิกและแนวคดิของแบรนด์ไวตามิล้ค์ คือ กายพร้อม 
ใจพร้อม เราท าได้ ซึง่ก้านกล้วยเองก็มีคาแร็กเตอร์ท่ีคอ่นข้างมุง่มัน่ และจริงจงั  
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ภาพประกอบ 6 ผลิตภณัฑ์ไวตามิล้ค์แชมป์  

               ท่ีมา: เว็บไซต์ adintrend (2553) จาก https://www.adintrend.tv/ 

show_ad.php?id=3907 

 

ปี พ .ศ.2554 แอนิเมชนัก้านกล้วยตะลยุแดนไดโนเสาร์ ในรูปแบบดีวีดี และหนงัสือ
นิทาน เป็นเร่ืองราวของก้านกล้วย ชบาแก้วและเพ่ือนๆ เดินทางข้ามเวลากลับไปแดนไดโนเสาร์
เม่ือหลายร้อยล้านปีก่อน  

ปี พ .ศ.2555 ผลงานแอนิเมชันก้านกล้วย เป็นส่ือวีซีดี (VCD) โดยบริษัท บริษัท 
กนัตนา โมชัน่ พิคเจอร์ จ ากดั จ านวน 10 เร่ือง ดงันี ้ก้านกล้วย 2012 ตอน ฝ่าวิกฤติมหนัตภยัล้าง
โลก ,ก้านกล้วย ตอน ต้นอ้อกอแก้วกับหมู่บ้านขนมหวาน ,ก้านกล้วย ตอน ตะลุยป่าซาฟารี 1-2 ,
ก้านกล้วยตอนตะลุยโลกแมลง  ,ก้านกล้วย ตอน ตะลุยอาณาจกัรแพนด้า 1- 2, ก้านกล้วย ตอน 
แม่มดหิมะยึดวนัคริสต์มาส, ก้านกล้วย ตอน อะเมซิ่งตุ๊กตุ๊ก ไกด์สามล้อห้อ 9 วดั และก้านกล้วย
ปะทะราชินีมด 

ปี พ .ศ.2556 บริษัท สามมิตร กรีนพาวเวอร์ จ ากัด ผู้จดัจ าหน่ายรถกระบะ เปิดตวั
รถกระบะก้านกล้วยเตม็เหน่ียว ใช้ตวัละครการ์ตนูก้านกล้วยมาเป็นภาพกราฟิกในส่ือตา่งๆ โดยใช้
สโลแกนท่ีวา่ งานช้างแคไ่หน ก็สบายก้านกล้วย 

ปี พ .ศ.2557 ก้านกล้วย ได้เปิดช่องทางการส่ือสารมาใช้ช่องทางส่ือสารออนไลน์เฟ
ซบุ๊กเพจ (Facebook Page) ช่ือ ก้านกล้วย - Khan Kluay  

ปี พ .ศ.2558 ออกสติกเกอร์ในแอปพลิเคชัน Line ชุด ฮูเร่ ก้านกล้วย และ Khan 
Kluay Cute 
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ก้านกล้วยไปร่วมกิจกรรม Thai Japan Anime & Music Festival 2015  จัดขึน้
โดย บริษัท ไทยประกันชีวิต จ ากัด )มหาชน( , บริษัท ปตท  .จ ากัด (มหาชน)  และบริษัท จี -ยู ครีเอ
ทีฟ จ ากัด เป็นงานท่ีจัดขึน้เพ่ือเปิดโอกาสให้กับผู้ ช่ืนชอบแอนิเมชัน เพลงประกอบภาพยนตร์
แอนิเมชนั การแตง่กายคอสเพลย์ และตวัละครการ์ตนูจากแอนิเมชนัของไทยและญ่ีปุ่ น ได้มีพืน้ท่ี
ในการแสดงออก หน้าลานเซ็นทรัลเวิลด์ 

ปี พ .ศ.2559 บริษัท เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ กรุ้ป จ ากัด (มหาชน) จัดกิจกรรมชม
ภาพยนตร์ก้านกล้วยฟรี ในวนัเดก็แหง่ชาติ 2559 

เปิด YouTube Channel โดยใช้ช่ือว่า KhanKluay เผยแพร่แอนิเมชันชุด เร่ือง 
ก้านกล้วยกับโตไปไม่โกง จ านวน 15 ตอน ,Khan Kluay The Series: ก้านกล้วยผจญภัย จ านวน 
72 ตอน มีผู้กดตดิตาม 59,100 คน และยงัมีผู้ เข้าชมในชอ่งทางนีอ้ยูอ่ยา่งตอ่เน่ือง 

ปี พ .ศ.2560 ร่วมกิจกรรมวนัเด็กในงาน Toy World 2017  ท่ีศนูย์การค้าแฟชัน่ไอส์
แลนด ์ 

ก้านกล้วยจดักิจกรรมพิเศษช่วยเพ่ือนช้าง  เชิญชวนมาร่วมกันบริจาคช่วยช้าง 
)มลูนิธิเพ่ือนช้าง (  เพ่ือสนบัสนนุการอนรัุกษ์ช้างไทยให้อยูคู่ก่บัเมืองไทย 

ปี พ .ศ.2561 ก้านกล้วยและผองเพ่ือน จัดกิจกรรมวันเด็กในงาน Kids Day ร่วม
ผจญภัยเพ่ือค้นหาศิลาช้างในดินแดนคณุธรรมในป่า และกิจกรรม Meet & Greet กับก้านกล้วย
และผองเพ่ือน, มินิคอนเสิร์ต ร้อง เล่น เป็นเพลงกบัก้านกล้วย, ตะลยุ 6 ฐานสดุมนัส์ ในวนัท่ี 12 – 
14 ม .ค.61 ท่ีศนูย์การค้าโรบนิสนัไลฟ์สไตล์ สมทุรปราการ 

ภาพยนตร์แอนิเมชนั ก้านกล้วย ได้ขึน้ทะเบียนมรดกภาพยนตร์ของชาติ ครัง้ท่ี 8 
ประจ าปี 2561 จากการท่ีภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง “ก้านกล้วย” เป็นภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติท่ี
ได้รับแรงบนัดาลใจจากบางส่วนของพงศาวดาร ท่ีสามารถคงเอกลกัษณ์ความเป็นไทย ไม่ว่าจะ
เป็นฉากท่ีเป็นภมูิทศัน์แบบไทย วิถีชีวิตและประเพณีไทย พร้อมด้วยเนือ้หาท่ีสามารถเข้าถึงผู้ชมได้
อยา่งด ีน ามาซึง่ปรากฏการณ์ใหมใ่นวงการแอนิเมชนัไทย 
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ภาพประกอบ 7 ภาพของสะสมก้านกล้วย  

               ท่ีมา: Facebook : Kantana Animation Studios (2559) จาก 

https://www.facebook.com/KhanKluay Animation /photos/ms.c.eJwzND  

นอกจากท่ีกล่าวมาแล้วข้างต้น ก้านกล้วยยังถูกน าไปใช้เป็นตัวละครการ์ตูนใน
หนงัสือเด็กให้ความรู้นิทานคณุธรรม ก้านกล้วย เขียนโดย จรูญพร ปรปักษ์ประลยั จ านวน 6 เล่ม 
ประกอบไปด้วย นิทานคณุธรรม ก้านกล้วย ตอน ก้านกล้วยหมัน่เพียร ,ตอน ก้านกล้วยชว่ยโกหก ,
ตอน ก้านกล้วยพอเพียง ,ตอน ก้านกล้วยพึ่งตนเอง ,ตอน ก้านกล้วยรักแม่ ,ตอน ก้านกล้วยรวย
น า้ใจ และเป็นสมดุระบายสี สตกิเกอร์และอ่ืนๆ อีกมากมาย 

 
10.2 ปังปอนด์ (Pang Pond) 

ตวัละครการ์ตนูปังปอนด์ (Pang Pond) เร่ิมต้นติดตามปังปอนด์มาตัง้แต่สมยัท่ีปัง
ปอนด์ยังอยู่ในหนังสือการ์ตูนชุดช่ือ ไอ้ตวัเล็ก ปี 2532 ด้วยลักษณะเด่นของตวัละครการ์ตูนปัง
ปอนด์ท่ีมีบคุลิกน่ารักปนความซุกซน ตาโต มีผมสามเส้น รวมถึงเนือ้หาของการ์ตนูท่ีสะท้อนสภาพ
และความเป็นไปในสังคม วิถีชีวิตความเป็นอยู่ ค่านิยมท่ีเปล่ียนแปลงไปของคนไทย ในรูปแบบ
การเสียดสี การล้อเลียน เชิงความขบขนั รวมถึงรูปแบบการออกแบบตวัการ์ตนูท่ีเรียบง่าย ไม่เป็น
ทางการ และเป็นบทสนทนาท่ีเกิดขึน้ภายในครอบครัว จึงท าให้ตวัละครการ์ตูนปังปอนด์เข้าถึง
กลุ่มผู้อา่นได้ง่าย เป็นตวัละครการ์ตนูไทยท่ีอยูคู่ก่บัคนไทยมากว่า 30 ปี มีการพฒันาเปล่ียนแปลง
ด้านการออกแบบเพ่ือให้เหมาะกบัส่ือเทคโนโลยีในปัจจบุนั ท าให้ปังปอนด์มีกลุ่มแฟนคลบัท่ีมีช่วง
อายตุัง้แตเ่ดก็อาย ุ4 ขวบไปจนถึงผู้ใหญ่อาย ุ50 ปี  
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ปี พ .ศ.2545 ปังปอนด์ได้มีการน าไปสร้างเป็นภาพยนตร์แอนิเมชนัครัง้แรก การ์ตนู
แอนิเมชนัชดุ ปังปอนด์ ตะลยุโลกอนาคต โดยบริษัท วิธิตา แอนิเมชนั จ ากดั ซึ่งเป็นบริษัทในเครือ
บนัลือกรุ๊ป ทางสถานีโทรทศัน์ไทยทีวีสีช่อง 3 และในปีเดียวกนัได้ได้น ามาตดัต่อใหม่ส าหรับฉาย
ในโรงภาพยนตร์ในเดือนตลุาคม เป็นปรากฏการณ์ภาพยนตร์แอนิเมชนัไทยเร่ืองแรก ท่ีเข้าฉายใน
โรงภาพยนตร์ไอแมกซ์ (IMAX) 

ปี  พ .ศ .2546 ผลงานการ์ตูนแอนิ เมชันชุด ปังปอนด์ ตะลุยโลกอนาคต ไป
ออกอากาศท่ีประเทศฮอ่งกง ผา่นฮอ่งกง เคเบิล้ทีวี  

ปังปอนดย์งัไดร้บัแต่งตัง้จากเป็น เพื่อนยวุทตูความด ีของกระทรวงศกึษาธกิาร
และกระทรวงการต่างประเทศ และได้รบัรางวัลผู้ท าคุณประโยชน์ต่อเยาวชนดีเด่น สาขา
สื่อมวลชนเพื่อเดก็และเยาวชนทีป้่องกนัปัญหาสงัคม 

ปังปอนด์และผองเพื่อน แสตมป์ท่ีระลึกวันเด็กแห่งชาติ 2546 จ านวน  4 แบบ 
ได้แก่ แบบท่ี 1  ปังปอนด์กบัสุนขั  ,(เจ้าบิ๊ก)แบบท่ี 2 ปังปอนด์กับเพ่ือนผู้ รู้ใจ  แบบท่ี ,(หนุมาน)3 
ปังปอนด์กบัเพ่ือนสาว (นะโม) และแบบท่ี 4 ปังปอนด์กบัครูใหญ่ (ผู้คอยชว่ยเหลือ) 
 

 

ภาพประกอบ 8 ภาพปังปอนด์และผองเพ่ือน แสตมป์ท่ีระลกึวนัเด็กแหง่ชาติ 2546 

          ท่ีมา: Facebook : PangPond (2557) จากhttps://www.facebook.com/pangpondclub/ 
photos/  
 
 



  41 

ปี พ .ศ.2547 ปังปอนด์ ตอนตะลุยโลกแมลง จ านวน 8 ตอน เร่ืองราวของปังปอนด์
และผองเพ่ือนต้องกลายเป็นมนษุย์ตวัจิ๋วไปผจญภยักบัแมลง 
 

 

ภาพประกอบ 9 ผลงานแอนิเมชนั 3 มิต ิเร่ือง ปังปอนด์ ตอนผจญโลกแมลง 

             ท่ีมา:  YouTube: PangPondClub (2559) จาก https://youtube.com/watch?v= 
 sEzcKFg3Cbo 
 

ในปีเดยีวกนัปังปอนด ์ไดร้บัแต่งตัง้จากเป็น เพ่ือนยวุทตูความดี  จากกระทรวง
พฒันาสงัคมและความมัน่คงของมนษุย์  

ปี  พ .ศ .2549 ผลงานการ์ตูนแอนิ เมชันชุด ปังปอนด์ ตะลุยโลกอนาคต  ไป
ออกอากาศท่ีประเทศจีน ผา่นชอ่ง ซีซีทีวี และเคเบิล้ทีวี 

ปี พ.ศ.2551 กรมส่งเสริมคุณภาพสิ่งแวดล้อม กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อม ได้แต่งตัง้ปังปอนด์ให้เป็นยุวทูตลดโลกร้อน เพ่ือเป็นผู้ แนะน าวิธีลดโลกร้อนแบบ
ง่ายๆ ด้วยภาพยนตร์แอนิเมชนัเทคนิคแอนิเมชนั  มิติ 3เร่ือง ลดโลกร้อนกบัปังปอนด์ น าเสนอ 52 
ตอนด้วยวิธีง่ายๆ ในการลดปัญหาภาวะโลกร้อนในชีวิต  
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ภาพประกอบ 10 ผลงานแอนิเมชนัซีร่ีส์ เร่ืองลดโลกร้อนกบัปังปอนด์ 

              ท่ีมา:  YouTube: PangPondClub (2557) จาก https://www.youtube.com/ 
watch?v=RehV1JVAHC8&list=PLaFU6eBh1MqDDds9pb692DLVl3UfwJBeN&index=34 
 

หลังจากท่ีปังปอนด์ได้รับการแต่งตัง้จากหน่วยงานรัฐแล้ว ยังมีบริษัทเอกชน
มาร่วมกิจกรรมด้วยอยา่งบริษัท ฮานามิ ฟู้ดส์ จ ากดั มาร่วมจดักิจกรรมลดโลกร้อนกบัปังปอนด์กบั
โรงเรียนในเขตกรุงเทพฯ และปริมณฑลจ านวน 100 โรงเรียน ให้มีการจัดท าโปสเตอร์แนะน า
วิธีการลดปัญหาภาวะโลกร้อนไปแจกจา่ยยงัโรงเรียนตา่งๆ ด้วย และปังปอนด์ชวนเพ่ือนๆ ชัน้ ป.1-
ป.6 ส่งงานประกวดไอเดีย เพ่ือร่วมรณรงค์ลดวิกฤติภาวะโลกร้อน ด้วยการน าวสัดเุหลือใช้ เช่น 
ซองเปล่าขนมสแน็คแจ๊ค มาสร้างสรรค์ผลงานเป็นสิ่งประดิษฐ์ ภายใต้แนวคิด ขยะมีค่าน า
กลบัมาใชใหมช่ว่ยโลกได้ 

ปี พ ศ.2552 ปังปอนด์ ตวัจิ๋ว หัวใจฮีโร่ เป็นการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ความยาว 26 
ตอน ออก อากาศทางสถานีโทรทัศน์ไทยทีวีสีช่อง 3 มีการน าเสนอแนวคิดของค าว่า ฮีโร่ โดยมุ่ง
หมายท่ีจะให้ค านีห้มายถึงการใช้หวัใจในการแก้ปัญหาตา่งๆ 
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ภาพประกอบ 11 ผลงานแอนิเมชนัซีร่ีส์ เร่ือง ปังปอนด์ตวัจิ๋ว หวัใจฮีโร่ 

              ท่ีมา: YouTube: PangPondClub (2559) จาก https://www.youtube.com/ 
watch?v=V6rW3Top Q5Y&list=PLHlro8jR4XnHMYVNvZSS9ZLvU4vK3uZ4l&index=2 
 

ปังปอนด์ ร่วมกับรายการ 30 ยังแจ๋ว ร่วมท าความดี ด้วยการมอบหนังสือและ
เคร่ืองเขียนให้กับน้องท่ีจงัหวดัชยันาท กับโครงการ ปล่อยปลา ปลูกป่า เล่นกีฬา ต้านยาเสพติด 
เฉลิมพระเกียรติ ซึ่งจดัขึน้เพ่ือรณรงค์ให้คนไทยทุกคนหนัมาช่วยกันอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ 
และเป็นการสง่เสริมนโยบายทีวีรักษ์โลก ของสถานีวิทยโุทรทศัน์ไทยทีวีสีชอ่ง 3 
 

 

ภาพประกอบ 12 ปังปอนด์ควงสาว ยงัแจว๋ท าความดี 30 

ท่ีมา: เว็บไซต์ไทยรัฐ ออนไลน์ (2552) จาก https://www.thairath.co.th/content/20171 
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เอไอเอส จับมือ วิธิตา แอนิเมชั่น ชวนแฟนคลับปังปอนด์และคนรุ่นใหม่ ร่วม
โหลด กด ลุ้น รับโชค 3 ชัน้ กบัโครงการ โทรปุ๊ บ ลุ้นรับโชค 3 ชัน้ โดยเลือกโหลดวอลเปเปอร์ลายปัง
ปอนด์ 

เร่ิมมี Facebook Fanpage ในช่ือ PangPond ส าหรับการติดต่อข่าวสารและ
ประชาสัมพันธ์ และส่ือสารเร่ืองราวของปังปอนด์ให้ทุกคนในรู้เป็นอีกช่องหนึ่งทางในการ
ตดิตอ่ส่ือสารกบัปังปอนด์ 

ปี พ ศ.2553 เปิดช่อง Youtube Channel : PangPondClub เร่ิมต้นด้วยการฉาย
แอนิเมชนัปังปอนด์ ครอบครัวรักษ์โลกกบัภารกิจลดคาร์บอนลดโลกร้อน เป็นหนึ่งในโครงการท าดี
เพ่ือแผ่นดิน ของกรมส่งเสริมคุณภาพสิ่งแวดล้อม ช่องมีไว้ส าหรับเป็นช่องทางในการเผยแพร่
ผลงานแอนิเมชนัตอนใหม ่และรีรันผลงานท่ีออกอากาศทางโทรทศัน์ไปแล้ว 

ปี พ ศ.2556 ปังปอนด์ เร่ิมจัดท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ปังปอนด์ EComic ขายใน 
Ookbee แพลตฟอร์มอีบุ๊คการ์ตูนออนไลน์ท่ีใหญ่ท่ีสุดในประเทศไทย นอกจากจะเป็นหนังสือ
การ์ตูนปังปอนด์ในเนือ้หาปกติแล้ว ยังมีปังปอนด์ EduToons ท่ีให้ความรู้ความเป็นมาของ
ประวตัศิาสตร์ชาตไิทย ความรู้เร่ืองโลกร้อน และความรู้อ่ืนๆ ด้วย 

 

 

ภาพประกอบ 13 ปังปอนด์ EComic และปังปอนด์ EduToons 

          ท่ีมา: เว็บไซต์ Ookbee Comics (2552) จากhttps://www.ookbee.com/Shop/Magazine/ 

ECOMICS 
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ปังปอนด์ร่วมกับการไฟฟ้าฝ่ายผลิตแห่งประเทศไทย  (.กฟผ)จัดกิจกรรม
โครงการปังปอนดช์วนเดก็ไทยใส่ใจพลงังาน โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือเชิญชวนและปลูกจิตส านึก
ให้เยาวชนไทยเห็นคุณค่าของพลังงานและร่วมกันประหยัดพลังงานไฟฟ้า  ไม่ว่าจะเป็นสคูล
โปรแกรมปังปอนด์ แอนิเมชนัปังปอนดช์วนเดก็ไทยใส่ใจพลงังาน  
 

  

ภาพประกอบ 14 แอนิเมชนัปังปอนด์ชวนเดก็ไทยใสใ่จพลงังาน  

                 ท่ีมา: YouTube: VithitaAnimation (2557) จากhttps://www.youtube.com/watch? 

v=gX_az7YLro4 

ปี พ ศ.2557 เร่ิมออกสติกเกอร์ไลน์ ชดุ ปังปอนด์ เป็นชดุแรก ปัจจบุนัสติกเกอร์ไลน์
ของปังปอนด์มีทัง้หมด 16 ชุด อาทิเช่น ปังปอนด์ ป๊อปอัพชุดท่ี : 1 และ  ,2ลิตเติลปังปอนด์ ,
PangPond Big Words ท่ีมีอยู่  4 ชุด ภาษาภาคกลาง ภาษาอีสาน ภาษาภาคใต้ และภาษา
ภาคเหนือ เป็นต้น 
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ภาพประกอบ 15 สตกิเกอร์ไลน์ปังปอนด์ชดุตา่งๆ 

ท่ีมา: Line Store (2557) จาก https://store.line.me/search/sticker/th?q=pangpond 

ปี พ .ศ.2558 โครงการเทคโนโลยีสารสนเทศตามพระราชด าริสมเด็จพระกนิษฐาธิ
ราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี  จัดท าหนังสือการ์ตูนสร้างแรง
บันดาลใจด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ปังปอนด์ ตะลุยโลกวิทย์ พิชิตไอที เพ่ือเฉลิมพระ
เกียรติสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ในโอกาสฉลองพระชนมายุ 5 รอบ 2 
เมษายน 2558  เป็นหนงัสือท่ีถ่ายทอดพระราชกรณียกิจในสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยาม
บรมราชกมุารี ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ท่ีเล่าเร่ืองผา่นตวัการ์ตนู “ปังปอนด์” โดยน าเนือ้หา
สาระท่ีส าคญัมาสรุปและสร้างสรรค์ให้อ่านง่ายในรูปแบบของการ์ตนู ภายในเล่มมีจ านวนทัง้หมด 
5 เร่ืองดงันี ้เจ๋งสดุๆ นกัวิทยาศาสตร์ไทยไปร่วมงานท่ีเซิร์น ,ท่องดนิแดนขัว้โลกใต้ ผจญภยัในแอน
ตาร์กติกา ,eDLTV เรียนด้วยตวัเองก็เก่งได้ ,น่าทึ่งอปุกรณ์ไฮเทค ช่วยคนพิการท างานได้ ,โซลาร์
เซลล์ แสงสว่าง…น าความรู้ ส าหรับหนังสือการ์ตูนนี ้ได้รับการสนับสนุนจากธนาคารกรุงเทพ 
จ ากดั (มหาชน) ธนาคารกสิกรไทย จ ากดั (มหาชน) บริษัท ไทยคอนส์ แอนด์ บลิดิง้ เมนแูฟ็คเจอร่ิง 
(มหาชน) บริษัท ซีเกท เทคโนโลยี (ประเทศไทย) จ ากัด บริษัท แอดวานซ์ อินโฟร์ เซอร์วิส จ ากัด 
และบริษัท เอสวีโอเอ จ ากัด (มหาชน) รวมถึงบริษัทไปรษณีย์ไทย จ ากัด ซึ่งจัดส่งหนังสือให้แก่
โรงเรียนทัว่ประเทศโดยไม่คิดค่าใช้จ่าย และรายได้จากการวางจ าหน่ายหนงัสือในราคา 25 บาท 
ทลูเกล้าถวายโดยเสดจ็พระราชกศุลฯ 
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ภาพประกอบ 16 ภาพหนงัสือการ์ตนูสร้างแรงบนัดาลใจด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีปังปอนด์ 
ตะลยุโลกวิทย์พิชิตไอที 

ทีม่า: เวบ็ไซตว์ธิติา (2558) จาก http://www.vithita.com/news_pp_book.php 

แคมเปญแปลงโฉมตวัการ์ตนูปังปอนด์ โดยฝีมือนกัวาดภาพประกอบช่ือดงั ไมว่่า
จะเป็นคิว้ต ่า มุนิน, มิคัง, Sweet Cocoa*Art, สเลดทอย ฯลฯ ด้วยการแปลงโฉมปังปอนด์ให้
ออกมาในสไตล์ของนักวาดแต่ละคน ซึ่งรูปท่ีน ามาดดัแปลงนักวาดจะเลือกมาหนึ่งตวัจาก 24 
คาแรคเตอร์ ในชุดสติกเกอร์ไลน์ โดยจุดประสงค์ของแคมเปญจัดขึน้เพ่ือหวังให้ปังปอนด์ได้ไป
ใกล้ชิดในกลุ่มคนท่ีช่ืนชอบงานศิลปะรุ่นใหม่ๆ รวมถึงใกล้ชิดกลุ่มคนในโลกโซเซียลมีเดียมาก
ยิ่งขึน้ 
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ภาพประกอบ 17 ภาพแคมเปญแปลงโฉมตวัการ์ตนูปังปอนด์ โดยฝีมือนกัวาดภาพประกอบ 

               ท่ีมา:  Facebook : PangPond (2558) จาก https://www.facebook.com/ 
pangpondclub/photos/ a.10154670955647108/10153033688557108/?type=3&theater 
 

ปี พ .ศ.2559 แอนิเมชนั ปังปอนด์กบัก๊วนชวนสงสยั จ านวน 25 ตอน ผ่านชอ่งทางยู
ทูป (YouTube) เป็นเร่ืองราวท่ีเกิดขึน้ในโรงเรียนอนุบาล ปังปอนด์และเพ่ือนๆ ก็กลับมาป่วนอีก
ครัง้ ในเทอมนีมี้นกัเรียนใหม่เข้ามา เป็นเด็กใหม่จากต่างดาวแอบแฝงตวัเข้ามาท าภารกิจค้นหา
ข้อมลูเพื่อยดึครองโลก 

แอนิเมชนัก้าวย่างตามรอยพ่อ ตอน ความประหยดั (ดินสอของพ่อ) ความยาว...
2.24 นาที โดยบริษัท POPS Kids Thailand ร่วมกับกองทุนพัฒนาส่ือปลอดภัยและสร้างสรรค์ 
จดัท าวิดีโอส่งเสริมคณุธรรม 8 ประการ ซึ่งถกูสร้างสรรค์ขึน้โดย คอนเทนต์ ครีเอเตอร์ ได้แก่ Thai 
PBS, PangPondClub,  108life, Kidsplay, HeHaa TV, YimYam TV, Around The Dale และ 
Lovely Kids Thailand ปังปอนด์น าเสนอเร่ืองราวคณุธรรมหวัข้อความประหยดั น าเสนอผ่านมุม
ของ “ปังปอนด์” ท่ียงัเป็นเด็กได้พบเจอกบัประสบการณ์หลายอย่างเป็นครัง้แรกในชีวิต โดยเลือก
สถานการณ์ท่ีสอดคล้องกบัสิ่งท่ีเดก็ๆต้องพบเจอในชีวิตประจ าวนั   

ปังปอนด์และเพ่ือนจากมหาสนกุ ในแอปพลิเคชนั LINE เกมเศรษฐี 
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ภาพประกอบ 18 ภาพปังปอนด์และเพ่ือนจากมหาสนกุ ในแอปพลิเคชนั LINE เกมเศรษฐี 

               ท่ีมา: Facebook : VithitaAnimation (2558) จาก https://www.facebook.com/ 
 VithitaAnimation/ photos/basw.Abok 
 

ปังปอนด์ไปร่วมงานกบัเหล่าครีเอเตอร์ช่ือดงัในช่อง YouTube Channel เช่น ครู
นกเล็ก&น้องถกูใจ, พิง้ค์ แฟร่ี จากชอ่ง Pink Fairy Creations), น้องนะโม จากชอ่ง KidsPlay,  

พ่ีฟิล์ม น้องฟิวส์ จากช่อง Happy Channel, แม่ปูเป้ เฌอแตม จากช่อง Tam 
Story 

ปังปอนด์เปิด LINE Official : PangPond Club  และเปิดทวิสเตอร์ Twitter : 
VithitaPangPond เพ่ือตอิตอ่ส่ือสารกบักลุม่แฟน 

ปี พ .ศ.2560  ขายหนังสือการ์ตูนไอ้ตวัเล็ก ออนไลน์ผ่านเว็บไซต์ของขายหัวเราะ 
(Kaihuaror) 

 ฟิกเกอร์ปังปอนด์และเจ้าบิ๊กรูปแบบ ซอฟต์ ไวนิล ปังปอนด์มีขนาด 6 นิว้และ
เจ้าบิก๊ ขนาด 3 นิว้ ท่ีผลิตเพียง 300 ชดุเทา่นัน้  
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ภาพประกอบ 19 ภาพฟิกเกอร์ปังปอนด์และเจ้าบิ๊ก 

ท่ี ม า : เ ว็ บ ไ ซ ต์ วิ ธิ ต า  (2558) จ า ก  http://www.vithita.com/images/news/ 
PangPond_Figure.jpg 

ปังปอนด์และเพ่ือนจากการ์ตนูขายหวัเราะและมหาสนุก ไปร่วมเป็นพรีเซนเตอร์
ให้กบัโครงการ Run Hero Run ฉันจะวิ่งเพ่ือเธอ 2017 ณ สะพานพระรามแปด หยาดเหง่ือของ ฮี"
จะกลายเป็นเสือ้เกราะ โร่แนวหลงั" อยา่งพวกเรา ปกปอ้งชีวิตฮีโร่แนวหน้า 3 จงัหวดัชายแดนใต้  

 

 

 

ภาพประกอบ 20 ภาพส่ือประชาสมัพนัธ์และกิจกรรม Run Hero Run ฉนัจะวิ่งเพ่ือเธอ 2017 

                  ท่ีมา:  Facebook : ขายหวัเราะ (2560) จาก https://www.facebook.com/ 
kaihuaror/photos/ d41d8cd9/1554160151284876/  
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เผยแพร่แอนิเมชันฉายบนช่อง YouTube Channel แอนิเมชันชุด เร่ือง ฝึก
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษง่ายๆ กับปังปอนด์ จ านวน 26 ตอน ,ปังปอนด์ชวนสร้างค่านิยม 12 
ประการ ก้าวยา่งตามรอยพอ่ ,PangPond The Mad Sinker นกัร้องจอมป่วน เป็นต้น 

ผลงานแอนิเมชัน PangPond Happy New Year 2018 ในรูปแบบ 360 Virtual 
Reality ท่ีสามารถเคล่ือนกล้องหมนุ 360 องศาในงานแอนิเมชนั 
 

 

ภาพประกอบ 21 ภาพ PangPond Happy New Year 2018 ในรูปแบบ 360 Virtual Reality 

                 ท่ีมา: YouTube: PangPondClub (2560) จาก https://www.youtube.com/ 
 watch?v=qUmhMjfSY 

 
ปี พ .ศ.2561 บริษัท วิธิตาแอนิเมชัน่ จ ากัด ร่วมมือกับกองทุนพฒันาส่ือปลอดภัย

และสร้างสรรค์ ผลิตผลงานแอนิเมชัน ปังปอนด์ ชวนเพ่ือนสร้างสรรค์ส่ือปลอดภัย เนือ้เร่ือง
น าเสนอเก่ียวกับการใช้ส่ือโซเชียลมีเดียในปัจจุบนั จ านวน 6 ตอน และมิวสิควิดีโอ (Music 
Video) เพลงดูให้ดี ท่ีมีปังปอนด์และเพ่ือนๆ มาเต้นให้เข้ากับจังหวะเพลงสะท้อน
พฤติกรรมโลกโซเชียล เทคนิคพิเศษแบบ VR 360 องศา พร้อมการปรากฏตัวของ 6 
ไอดอลเพจเฟสบุก๊ช่ือดงัอย่าง เพจจุก๊กู้, เพจ Little Monster ,เพจรบกวนตดัต่อภาพน้ีให้
หน่อยสิ, เพจทหารม้าโยโกฮาม่า, เพจหมอแลป็แพนด้า, และเพจ โลวคอสคอสเพลย์, 
ท่ีมาร่วมกนัสร้างสีสรรคใ์น MV น้ีด้วย 
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ภาพประกอบ 22 ภาพผลงานแอนิเมชนั ปังปอนด์ ชวนเพ่ือนสร้างสรรค์ส่ือปลอดภยั  

ท่ีมา: YouTube: PangPondClub (2560) จาก https://www.youtube.com/ 
watch?v=CClN4xOw 
 

ธนาคารออมสิน ร่วมกับบริษัท วิธิตาแอนิเมชั่น จ ากัด น าตัวละครการ์ตูนปัง
ปอนด์มาจัดท าเป็นสติกเกอร์ไลน์ชุดพิเศษ “GSB x PangPond” สติกเกอร์จอมป่วน มากวนกัน
แบบเต็มจอ ในรูปแบบสติกเกอร์ป็อปอัพ  พร้อมเป็นพรีเซนเตอร์ให้กับกิจกรรม PangPond 

Mission Sticker  
 

 

ภาพประกอบ 23 ภาพส่ือประชาสมัพนัธ์สตกิเกอร์ไลน์ชดุพิเศษ “GSB x PangPond 

ท่ีมา: Facebook : PangPond (2561) จาก https://www.facebook.com/ 
 pangpondclub/photos/pcb.10155588199422108/10155588198412108/?type=3&theater 
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ปังปอนด์ ร่วมกับร้าน Greyhound Cafe ร่วมเป็นส่วนหนึ่งในโครงการ POWER 
TO GIVE Limited Edition ทุกการซือ้น า้ผลไม้ A Life Juice หักรายได้ส่วนหนึ่งเป็นการบริจาค
และระดมทุนให้แก่มูลนิธิรามาธิบดีฯ เพ่ือจัดซือ้เคร่ืองให้ความร้อนเด็กแรกเกิดให้กับสถาบัน
การแพทย์จกัรีนฤบดนิทร์ คณะแพทยศาสตร์โรงพยาบาลรามาธิบดี 
 

 

ภาพประกอบ 24 ภาพน า้ผลไม้ A Life Juice ชดุ ปังปอนด์ ในในโครงการ  
POWER TO GIVE Limited Edition 

ท่ีมา: เว็บไซต์วิธิตา (2558)จาก https://vithita.com/charactercontent/vithita-x-

greyhound/?   

บริษัท ไมโครซอฟท์ (ประเทศไทย) จ ากดั และ ส านกังานสง่เสริมเศรษฐกิจดจิิทลั 
(DEPA) เลือกปังปอนด์มาเป็นตวัละครแสดงในเกม สนบัสนนุการเรียนรู้ยคุใหม ่สอนให้เด็กๆ สนกุ
และเร่ิมต้นเรียน รู้การ Coding ผ่านโครงการ Coding Thailand ในกิจกรรม Hour of Code 
Thailand 2018 ท่ีจัดขึน้พร้อมกันทั่วโลก รวมถึงเพ่ือให้ประเทศไทยได้มีส่วนร่วมในการเผยแพร่
คาแรคเตอร์ในเชิงวฒันธรรม เพราะเด็กไทยสามารถเข้าไปเรียน Coding ผ่านคาแรคเตอร์การ์ตนู
ตา่งชาตไิด้ ในขณะท่ีเดก็นานาชาตก็ิสามารถเรียน Coding กบัปังปอนด์ได้เชน่กนั 

 
10.3 บันน่ี (Bloody Bunny) 

บลัดดี ้บันน่ี เป็นตวัละครการ์ตูนของบริษัท ทูสปอตคอมมิวนิเคชั่น จ ากัด เป็นตัว
ละครการ์ตนูท่ีเกิดขึน้มาเพ่ือเป็นตวัละครการ์ตนูเชิงพาณิชย์มาตัง้แตเ่ร่ิมต้น หรือท่ีเราเรียกว่า ตวั
ละครลิขสิทธ์ิ (Character Licensing) ในปี 2547 อยู่ในยุคของการเปล่ียนแปลงเทคโนโลยีการ
ส่ือสาร ท าให้ตัวละครการณ์ตูนบลัดดี ้บันน่ี มีการเปล่ียนแปลงทัง้ในเร่ืองของออกแบบช่อง ,
ทางการเผยแพร่ และสร้างการรับรู้ผลงานและผลิตภณัฑ์สินค้าท่ีหลากหลายตามการเปล่ียนแปลง
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ของเทคโนโลยีและตามกระแสความนิยมของผู้ ใช้ จนปัจจุบนันี ้บลดัดี ้บนัน่ี มีอายุกว่า  15 ปี วนั
เกิดของบลดัดี ้บนัน่ี คือ 14 มิถนุายน 

บลดัดี ้บนัน่ี เปิดตวัครัง้แรกในปี พ.ศ 2547 จากการเป็นกราฟิกตวัการ์ตนูและวอลเป
เปอร์ (Wallpaper), ภาพเคล่ือนไหวสกรีนเซฟเวอร์ (Animated Screensaver), ธีมภาพ (Theme) 
และวิดีโอคลิป (Video Clip) ส าหรับมือถือให้ดาวน์โหลด ใช้ส่ือโฆษณาในหน้านิตยสารวยัรุ่นและ
นิตยสารเก่ียวกบัมือถือในการสง่เสริมการขาย ได้รับความนิยมในการดาวน์โหลดเป็นจ านวนมาก        

 

ภาพประกอบ 25 ภาพวอลเปเปอร์ส าหรับมือถือ 

ท่ีมา: Bloody Bunny (2552)  จาก http://ginja.co.il/gallery/Pdf/ 
Characters%20pack%20BB%  20JAN 09. pdf 

 

ปี พ ศ.2548 บลดัดี ้บนัน่ี ในรูปแบบแอนิเมชนัส าหรับอตัลกัษณ์ช่องสถานี (Station 
identification) หรือ ท่ีเรียกว่า ID Station ของสถานีโทรทัศน์แชนแนลวีไทยแลนด์ (Channel [V] 
Thailand) ซึ่งถือว่าเป็นปรากฏการณ์ส าคญัในการใช้ตวัละครการ์ตูนท่ีไม่ใช่ตวัละครการ์ตนูของ
ชอ่งตนเองมาเป็น ID Station และสร้างการจดจ าให้ทัง้ทางชอ่งสถานีโทรทศัน์แชนแนลวีไทยแลนด์ 
(Channel [V] Thailand) และตัวละครการ์ตูนบลัดดี ้บันน่ี ด าเนินเร่ืองราวด้วยการต่อสู้ ของ
กระต่ายสีขาวในรูปแบบต่างๆ และจบลงด้วยโลโก้ช่องสถานีโทรทัศน์แชนแนลวีไทยแลนด์ 
(Channel [V] Thailand)  จึงเป็นจดุเร่ิมต้นของท่ีมาของช่ือ กระต่ายโหด หรือ กระต่ายแชนแนลวี 
ในปีเดียวกัน  บริษัท ทูสปอตคอมมิวนิเคชัน่ จ ากดั ได้ตดัสินใจผลิตภัณฑ์สินค้าบลดัดี ้บนัน่ี เปิด
ขายสินค้าในร้าน 2:Spot Character Shop and Studio ท่ีสยามสแควร์ เป็นร้านขายผลิตภัณฑ์
สินค้าตวัละครการ์ตนูไทย ร้านขายสินค้าลิขสิทธ์ิตวัละครการ์ตนูไทยร้านแรกของประเทศไทย มี
สินค้าประเภทอุปกรณ์ เคร่ืองเขียน (Stationary), เสื อ้ ผ้าและเคร่ืองประดับ (Clothes and 
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Accessories) และตุ๊กตา (Plush Toy) นอกจากขายสินค้าในหน้าร้านค้าของตวัเองแล้ว  ยงัมีการ
น าไปวางจ าหน่ายในร้านหนังสือคิโนะคุนิยะ (Kinokuniya), ร้านบีทูเอส (B2S) และเร่ิมมีการ
ออกบูธขายสินค้าในเดือนตลุาคม ท่ีงาน Bangkok International Gift Show และงาน Halloween 
ท่ี Siam Discovery 
 

 

ภาพประกอบ 26 ร้าน 2:Spot Character Shop and Studio สยามสแควร์ 

ท่ีมา: เว็บไซต์ 2 Spot (2551) จาก http://www. 2- spot.com/ webboard/ 
2Spot_UpdateContent/ News/content_ news/news_2008_05_06_H 01. html 

 
บลดัดี ้บนัน่ี (Bloody Bunny) จากการท่ีมีชาวท่องเท่ียวต่างชาติมาอุดหนุนสินค้าท่ี

ร้านเป็นจ านวนมาก จึงเร่ิมไปออกบธูแสดงสินค้านิทรรศการด้านแอนิเมชนัและตวัละครการ์ตนูท่ี
ตา่งประเทศ เร่ิมต้นท่ีงาน Tokyo International Anime Fair ท่ีประเทศญ่ีปุ่ น ในเดือนมีนาคม พ .ศ.
2550 และในชว่งเดือนกรกฎาคมออกบธูท่ีงาน Hong Kong Licensing Show 2007 เมืองฮอ่งกง 
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ภาพประกอบ 27 บธูบลดัดี ้บนัน่ี (Bloody Bunny) ท่ีงาน Tokyo International Anime Fair 

ท่ีมา: เว็บไซต์ 2 Spot (2550) จาก http://www.2-spot.com/Final_web2-spot2006on_ 

sever/detail_content/March_2007/news_03-03-2007.htm 

 ปี พ .ศ.2551 ตวัละครการ์ตนูบลดัดี ้บนัน่ี (Bloody Bunny) ในช่วงแรกจะเป็นการ
 โปรโมทคูไ่ปกับร้าน2spot shop ท่ีมีช่ือเสียงได้รับการยอมรับทัง้ในประเทศและตา่งประเทศ ร้าน 
2 Spot Shop ติดอนัดบัร้านค้า 1 ใน 16 ร้านช๊อปปิง้ในย่านสยามสแควร์ ได้รับการแนะน าและจดั
อนัดบัโดยนิตยสาร KNOCK KNOCK ฉบบักมุภาพนัธ์ 2008 และติดอนัดบัเป็นร้านค้าแนะน าใน
ย่านสยามสแควร์ โดยนิตยสาร U Magazine อันดับ 1 Super Bible ส าหรับนักท่องเท่ียวชาว
ฮ่องกง และร้าน 2 Spot shop สยามสแควร์เป็นท่ีถูกตาถูกใจชาวญ่ีปุ่ น จนได้ถูกบนัทึกเป็นร้าน
ใหม่แนะน าให้มาเท่ียวในคอลมัภ์ What’s new ใน DACO ฟรีแมกกาซีนญ่ีปุ่ นช่ือดงั  และนิตยสาร
อ่ืนๆ เช่น นิตยสาร A-Star, Centerpoint Magazine นอกจากนัน้ยงัได้ออกส่ือโทรทศัน์รายการ Hi 
friend ทางสถานีโทรทศัน์กองทพับกชอ่ง 5 และส่ืออ่ืนๆ อีกมากมาย  

 

 

ภาพประกอบ 28 คอลมัภ์แนะน าเท่ียวในคอลมัน์ What’s new ใน DACO ฟรีแมกกาซีนญ่ีปุ่ น 

ท่ีมา: เว็บไซต์ 2 Spot (2551) จาก http://www.2- spot.com/webboard/ 
2Spot_UpdateContent/ News/content _ news /news_2008_08_04_B.html 

http://www.2-/
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ในปีเดียวกนัยงัได้มีการจดักิจกรรมหน้าร้านอย่างกิจกรรมการร่วมเขียนไอเดีย กล้วย 
กล้วย ชว่ยโลกร้อน  

  

ภาพประกอบ 29 กิจกรรมการร่วมเขียนไอเดียกล้วยๆ ช่วยโลกร้อน 

ทีม่า: เวบ็ไซต ์2 Spot (2551) จาก http://www.2- 
webboard/2Spot_UpdateContent/News/content_news/news_2008-10-03C.htm 

นอกจากนัน้ยงัขยายจดุวางจ าหน่ายในห้างสรรพสินค้าชัน้น า อาทิ Siam Paragon, 
Emporium, Loft, Esplanade, Central สาขาชิดลม ลาดพร้าว ป่ินเกล้า บางนา, Zen, The Mall, 
B2S และ Zeen Zone  

ในช่วงปี พ .ศ.2546 – 2551 บริษัท ทูสปอตคอมมิวนิเคชั่น จ ากัด ได้ใช้ช่องทาง
ตดิตอ่ส่ือสารเก่ียวกบักิจกรรมและโปรโมชัน่ตา่งๆ เชน่ ท าทดสอบ )Test & Foretell), DIY สไตล์เก๋, 
อับ เดต เท รน ด์ต่ า งๆและ เกม ส์  ไปยั ง แฟน  ใ ช้ ส่ื อ อิ น เตอ ร์ เน็ ตผ่ าน ช่ อ งท าง เว็บ ไซ ต์ 
www.2spotstudio. com, ช่องทางของ Hi 5 ติดตอ่ผ่าน http://2spotstudio.hi5.com และ exteen 
เวปบล๊อคอันดับหนึ่ งของวัย รุ่น ในสมัยนัน้  ส าห รับผู้ รักการ์ตูนอ่านสามารถอ่านได้ ท่ี 
http://2spotstudio.exteen.com บลัดดี ้บันน่ี )Bloody Bunny) เป็นหนึ่งในตัวละครการ์ตูนของ
บริษัทในขณะนัน้ 

http://www.2-/
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ภาพประกอบ 30 เว็บไซต์และเวปบล๊อคของ 2spotstudio 

ท่ีมา: เว็บไซต์ 2 Spot (2551) http://www.-2 spot.com/ 

webboard/2Spot_UpdateContent/News/content_news/news_2008_05_06_F.01html 

นอกจากนัน้ ตวัละครการ์ตนูบลดัดี ้บนัน่ี ได้มีโอกาสไปร่วมกบัผลิตภณัฑ์อ่ืน เช่น รับ
ฟรีตุ๊กตา Bloody Bunny เม่ือซือ้โทรศพัท์มือถือ Sony Ericsson รุ่น T303, โทรศพัท์มือถือรุ่นใหม ่
i-mobile S501T Limited Edition เลือกบลัดดี ้บันน่ี มาเป็นลวดลายบนมือถือ และกล่องนมโฟ
โมสต์ขายในร้าน 7-Eleven   

 

ภาพประกอบ 31 Bloody Bunny Foremost Milk   

ท่ีมา: Bloody Bunny (2552) จาก http://ginja.co.il/gallery/ 
 Pdf/Characters%20pack%20BB% 20JAN  09. pdf 
 

http://www.2-/
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ภาพประกอบ 32 i-mobile S501T Limited Edition รุ่น Bloody Bunny 

ทีม่า: เวบ็ไซต ์Posttoday (2555) https://www.posttoday.com/ 
economy/news/150070 
 

ปี พ .ศ.2552 บลดัดี ้บนัน่ี (Bloody Bunny) ได้ปรับชอ่งทางการส่ือสารเปล่ียนมาใช้
ช่องทางส่ือสารออนไลน์เฟซบุ๊ กเพจ (Facebook Page) ช่ือ BloodyBunny ปัจจุบันมีจ านวน 
152,169 ไลท์ เนือ้หาในเพจจะน าเสนอความคิดของบลัดดี ้บันน่ี (Bloody Bunny) บอกเล่า
เร่ืองราวผ่านกราฟิกภาพนิ่ง  ประชาสมัพนัธ์ ข่าวสารกิจกรรม โชว์ผลงาน ให้ข้อมลูสินค้าและโปร
โมชนัต่างๆ ตลอดจนการขายสินค้าผ่านเฟซบุ๊กเพจ และกิจกรรมคดัเลือกผลงานแฟนอาร์ตของ
กลุม่แฟนมาโพสต์ในเพจทกุ 2 สปัดาห์ นอกจากเฟซบุ๊กเพจ (Facebook Page) ช่ือ BloodyBunny 
ท่ีเป็นเพจหลกัแล้ว เพจ 2SPOT Fanshop ท่ีเป็นเพจรวมสินค้าของบริษัทเจ้าของลิขสิทธ์ิ เนือ้หาใน
เพจนีจ้ะคล้ายกับเพจ BloodyBunny นอกจากนัน้ยงัมี อินสตาแกรม (Instagram) และทวิตเตอร์ 
(Twitter) มีผู้ ติดตาม 898 คน เนือ้หาในทวิตเตอร์จะเน้นการให้ข้อมูลข่าวสาร กิจกรรมต่างๆ 
โปรโมชัน่สินค้า โชว์ผลงานแอนิเมชนั ผลงานแฟนอาร์ต ไมมี่การเล่าเร่ืองราวของตวัละครการ์ตนู 

ปี พ .ศ.2553 เปิดร้าน 2Spot Shop ชัน้ 3 ห้างเทอมินอล 21 (Terminal 21) 
ปี พ .ศ.2555 ร่วมงานกบันกัร้องญ่ีปุ่ นช่ือดงั คยารี ปามิว ปามิว หรือ แคร่ี ปามิว ปา

มิว (Kyary Pamyu Pamyu) ในการผลิตสินค้าเพ่ือโปรโมทร่วมกนั 
ปี พ .ศ.2557 ตัวละครการ์ตูนบลัดดี ้บันน่ี (Bloody Bunny) ได้รับรางวัล Grand 

Prize จาก Asean Character Award ในงาน Tokyo Game Show 2014 ณ ประเทศญ่ีปุ่ น 
ตวัละครการ์ตูนบลัดดี ้บันน่ี (Bloody Bunny) ได้มีโอกาสร่วมงานกับศิลปินระดับ

โลกอย่าง ฮามาซากิ อายมูิ (Hamasaki Ayumi)  นกัร้องช่ือดงัแหง่วงการเพลงเจ-ป๊อปของประเทศ
ญ่ีปุ่ น 
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ภาพประกอบ 33 ผลงานแอนิเมชนัเร่ือง ayupan X Bloody Bunny 

ท่ีมา: YouTube: ayupan x Bloody Bunny Official Channel (2557)  จาก

https://www.youtube. com /channel/UC72BDWZjcgWcNKngL38pWPQ 

เป็นแอนิเมชนั 2 มิติ โดยผลงานแอนิเมชนัชดุนี ้ได้น าตวัละครการ์ตนูอายมูิ ฮามาซา
กิ มาเป็นต้นแบบในการพฒันาคาแรกเตอร์ในโปรเจคพิเศษท่ีมีช่ือว่า “ayupan X Bloody Bunny” 
เป็นเร่ืองราวการตอ่สู้ของ บลดัดี ้บนัน่ี และ อายปัุง เพ่ือปกปอ้งโลกจากเหล่าปีศาจร้าย แอนิเมชนั
ชดุนีมี้จ านวนทัง้หมด 5 ตอน ทัง้พากย์เสียงภาษาองักฤษและภาษาไทย ปล่อยผ่านเครือขา่ยสงัคม
เว็บไซต์ช่องยูทบู (YouTube Channel) ช่ือ ayupan x Bloody Bunny Official Channel เปิดตวัใน
งาน Bangkok Comic Con 2014  

ปี พ .ศ . 2558  แอนิเมชันชุด รูปแบบ 2 มิติ ช่ือ Bloody Bunny: Don't Be My Enemy 
เป็นผลงานแอนิเมชัน 2 มิติ จ านวน 26 ตอน ผลิตโดยทีมงานประเทศญ่ีปุ่ น และเผยแพร่   
ในเวปไซต์ชอ่งนิโกะ นิโกะ (Niconico) ของประเทศญ่ีปุ่ น 
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ภาพประกอบ 34 ผลงานแอนิเมชนั 2 มิต ิเร่ือง Bloody Bunny: Don't Be My Enemy 

ท่ีมา: YouTube: ayupan x Bloody Bunny Official Channel (2557)จาก 

https://www.youtube.  com/channel/UC72BDWZjcgWcNKngL38pWPQ 

ปี พ .ศ.2559  ถือเป็นปีทองของบลัดดี ้บันน่ี จากการเปิดตัวของแอนิเมชันชุด 
รูปแบบ  มิติ ช่ือ 3BLOODY BUNNY:The First Blood แอนิมชนั 3 มิติตวัลา่สดุท่ีสร้างกระแสผ่าน
ส่ือสังคมออนไลน์ได้เป็นอย่างดีมาจนถึงปัจจุบัน และยังมีผู้ มาเข้าชมอย่างต่อเน่ือง ภายใต้ช่ือ 
BLOODY BUNNY : The First Blood เป็นแอนิเมชันขนาดสัน้ จ านวน 15 ตอน แอนิเมชันชุดนี ้
ปล่อยผ่านเครือข่ายสังคมเว็บไซต์ช่องยูทูบ (YouTube Channel) ช่ือ Bloody Bunny (Official 
Channel) และในไลน์ ทีวี (Line TV)    

BLOODY BUNNY:The First Blood สามารถกวาดรางวัล  3 ประเภท คือ Best 
Short Animation, Best Animation Series, and Character of the Year ใ น ง า น  Bangkok 
International Digital Content Festival 2016 (BIDC 2016) เป็นรางวัลให้กับผู้ ประกอบการท่ีมี
ความโดดเดน่ในด้านการพฒันาดจิิทลัคอนเทนต์  
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ภาพประกอบ 35 ผลงานแอนิเมชนั 3 มิต ิเร่ือง BLOODY BUNNY:The First Blood 

ท่ีมา: YouTube: Bloody Bunny Official Channel (2559) จาก 

https://www.youtube.com/ channel/ UC71YOe3AUHZ4ep_ATiYGZjw 

 นอกจากนัน้ยงัได้ออกสติกเกอร์ในแอปพลิเคชนัLine จ านวน ชดุประกอบไปด้วย  4
 ชุ ด Bloody Bunny: Don't Be My Enemy, ชุ ด  ayupan X Bloody Bunny, Bloody Bunny: 
%100 No Mercy และ Bloody Bunny Animated    

     

ภาพประกอบ 36 ผลงาน Line Sticker: Bloody Bunny  

ท่ีมา: Facebook : Bloody Bunny (2559) จาก https://www.facebook.com/ 
 BloodyBunny.2Spot/ photos/ a.478749271449/10153103235501450/?type=1&theater 
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แอปพลิเคชนัอ่ืนๆ ส าหรับมือถือ เช่น แสตมป์ในแอปพลิเคชนั Line Camera, สติก
เกอร์ในแอปพลิเคชัน WeChat, สติกเกอร์ 3 มิติในแอปพลิเคชัน Character Cam, สติกเกอร์ใน
แอปพลิเคชนัอ่ืนๆ อาทิเชน่  QQ, Viber, Bubbly เป็นต้น 

 

ภาพประกอบ 37 สตกิเกอร์ในแอปพลิเคชนั Character Cam 

ท่ีมา: Facebook : Bloody Bunny (2559) จาก https://www.facebook.com/ 

BloodyBunny.2Spot/photos/a.478749271449/10153103235501450/?type=1&theater 

ปี  พ  .ศ .2560 เปิ ด ร้าน  Bloody Bunny & Friends Cafe ท่ี ห้ าง Central World 
นอกจากจะขายผลิตภัณฑ์สินค้าบลัดดี ้บันน่ี )Bloody Bunny) แล้วยังเป็นการน าเอาตัวละคร
การ์ตูนมาต่อยอดไปถึงเร่ืองการกิน ของใช้ และการใช้ชีวิต โดยการเปิดร้านคาเฟ่ )Cafe) ท่ีมี
รูปแบบการสร้างด้วยการเช่ือมโยงบรรยากาศของคาเฟ่และตวัละครการ์ตนูให้เข้ากนั มีเมนอูาหาร
และเคร่ืองดื่มท่ีมีการพฒันารูปแบบอาหาร 

 

ภาพประกอบ 38 ร้าน Bloody Bunny & Friends Café 

ท่ีมา: Facebook : Bloody Bunny (2560) จาก https://www.facebook.com/ 
BloodyBunny.2Spot/photos/pcb.10155958740606450/10155958731091450/?type=3&th
eater 



  64 

นิ ท ร ร ศ ก า ร  BLOODY BUNNY x LCX : Revival Fight LCX, Level 3, Ocean 
Terminal, Harbour City, Tsim Sha Tsui LCX mall HONG KONG Exhibition Date: Thu. 23 
March to Sun. 23 April 2017 

 

 

ภาพประกอบ 39 นิทรรศการ BLOODY BUNNY x LCX : Revival Fight LCX 

ท่ีมา: Facebook : Bloody Bunny (2560) จาก https://www.facebook.com/ 
BloodyBunny.2Spot/photos/pcb. 10155285244966450/10155285233251450/ ?type=3&th
eater 
 

ปี 2561 เปิดร้านท่ี Bloody Bunny & Friends Cafe สาขาสองท่ี ห้างสรรพสินค้า
เทอมินอล 21 (Terminal 21) พทัยา เน้นขายผลิตภณัฑ์ให้กบักลุม่นกัทอ่งเท่ียวตา่งชาติ 

 

ภาพประกอบ 40 ผลงาน Bloody Bunny: The Game 

ท่ีมา: Facebook : Quantumpeaks (2561) จาก https://www.facebook.com/ 
QuantumPeaks/photos/a.121940385835756/125522608810867/?type=3&theater 
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แล ะผล งานล่ าสุ ด ใน ปี  2562 เปิ ดตั ว  Bloody Bunny: The Game เกม แน ว 
Action Hack & Slash เป็นผลงานร่วมกับสถาบันการศึกษา ผลิตผลงานโดยศูนย์นวัตกรรม
ออกแบบดิจิทัล (Digital Innovative Design and Technology Center (DIDTC) โดยตวัเนือ้เร่ือง
จะอ้างอิงมาจากอนิเมชันเร่ือง Bloody Bunny: The First Blood ไปเปิดตัวท่ีงาน Tokyo Game 
Show 2019 

11. ผลงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
มธุริน ธรรมทรงศนะ (2557) เร่ืองการศกึษาปัจจยัความส าเร็จของการสร้าง Yurukyara 

กรณีศึกษาคุมะมง และ ฟุนัชช่ี โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาถึงความเป็นมาของ Yurukyara 
อิทธิพล และความส าเร็จต่างๆ ท่ีเกิดจาก Yurukyara มาสคอตประจ าเมือง ท่ีมีการออกแบบและ 
สร้างมาสคอตขึน้มาเป็นตวัแทนของเมืองนัน้ๆ มีหน้าท่ีประชาสมัพนัธ์ เมือง แนะน าการท่องเท่ียว 
น าเสนอสินค้า และร่วมกิจกรรมต่างๆ จากการศึกษาพบว่าปัจจยัท่ีท าให้คมุะมงและฟุนชัช่ี มาส
คอต ทัง้สอง ตัวนัน้ได้รับความนิยมสูงในประเทศญ่ีปุ่ นนัน้ เกิดจากปัจจัยท่ี  1 แนวคิดด้าน 
Animism ในประเทศญ่ีปุ่ น ท่ีมีความเช่ือทุกสิ่งในโลกไม่ว่าจะเป็นพืช สตัว์ หรือสิ่งของมีวิญญาณ
สิงสถิตอยู่ ซึ่งความเช่ือนี ้ได้รับการสืบทอดมาตัง้แต่สมัยโบราณ จะเห็นได้จากการ์ตูนญ่ีปุ่ นท่ี
มักจะใช้ตัวละครท่ี เป็นสัตว์ หรือ แม้กระทั่งสิ่งของ อย่างตวัละครการ์ตูนอันปังแมน ปัจจัยท่ี 2 
คณุค่าและลักษณะ เฉพาะในการสร้างแบรนด์ ท่ีให้คุณค่าสามประการในการสร้างแบรนด์ อัน
ประกอบไปด้วยคุณค่าใน ด้านความสามารถ คุณค่าทางความรู้สึก และคุณค่าทางปรัชญา  ท่ี
จะต้องท าให้ผู้พบเห็นสามารถ เข้าใจและมีความรู้สึก สมัผัสได้กับมาสคอตตวันัน้ๆ คมุะมงและ
ฟนุชัช่ีจะมีความแตกตา่งกนัอย่าง ชดัเจน คมุะมงจะเป็นมาสคอตท่ีดนู่ารัก มีความใสซ่ือ สว่นฟนุชั
ช่ีนัน้จะเป็นน่ารักแบบน่าเกลียด มีพฤติกรรมไม่สุภาพและแปลก ด้วยคณุลกัษณะท่ีไม่สมบูรณ์
แบบของมาสคอตทัง้สองนัน้ สามารถ ท าให้ผู้คนท่ีพบเห็นมีความรู้สกึผ่อนคลาย จึงท าให้ผู้คนเกิด
ความรู้สึกรักและให้ความเอ็นดทูัง้คู ่ปัจจยัท่ี 3 การสร้างกระแสด้วยความแปลกใหม่ และการใช้ส่ือ
หลักอย่างมีประสิทธิภาพในการ ประชาสัมพันธ์ผ่านส่ือโซเชียลมีเดียท่ีเหมาะกับการส่ือสารใน
ปัจจบุนั ท่ีให้ความสะดวกสบายและ รวดเร็ว สามารถเข้าถึงและโต้ตอบกับคนหลายคนในสงัคมได้
ในเวลาเดียวกนั  

เบนจามิน ไวมิงอึง (Benjamin Wai-ming Ng, 2001) ได้น าเสนอการศึกษาวิจัยเร่ือง 
การคลัง่ไคล้เฮลโลคิตตีใ้นประเทศสิงคโปร์ : วิเคราะห์ทางวฒันธรรมเปรียบเทียบ (The Hello Kitty 
Craze in Singapore: A Cultural and Comparative Analysis) เพ่ือการวิเคราะห์ความนิยม เฮล
โลคิตตีใ้นประเทศสิงคโปร์ ผ่านมุมมองทางวฒันธรรมเปรียบเทียบ เฮลโลคิตตีไ้ด้รับความนิยม 
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อยา่งมาก จากการท่ีประเทศญ่ีปุ่ นได้สง่ออกวฒันธรรมสมยันิยม (Pop Culture) ของประเทศญ่ีปุ่ น 
ออกสู่นานาชาติ ไม่ว่าจะเป็นแอนิเมชนั เกม อาหาร ละครและอ่ืนๆ ซึ่งวฒันธรรมสมยันิยม (Pop 
Culture) เน่ืองจากจากการท่ีสิงคโปร์ได้รับอิทธิพลวัฒนธรรมสมัยนิยม (Pop Culture) จาก
ประเทศ ฮ่องกงและไต้หวัน จากการศึกษาพบว่าสินค้าปลอมท่ีลักลอบเข้ามาขายในประเทศ
สิงคโปร์เป็น เหตผุลส าคญัท่ีท าให้เฮลโล่คติตีเ้ป็นท่ีนิยมในประเทศสิงคโปร์ รวมถึงการท่ีเฮลโลค่ติตี ้
ไป ร่วมสิ น ค้ า  กับ สิ น ค้ า อ่ืนๆ  เช่ น  สิ งค โป ร์แอ ร์ไล น์  (Singapore Airline), แมค โดนัล ด์ 
(McDonald’s) เพราะ สินค้าจะมีราคาถูก ท าให้นกัเรียน นกัศึกษา ผู้ ท่ีมีรายได้ต ่า สามารถซือ้ได้ 
ซึ่งจะแตกตา่งจาก ประเทศญ่ีปุ่ นท่ีจะไม่นิยมซือ้สินค้าปลอม จะนิยมซือ้แตข่องแท้ท่ีมีลิขสิทธ์ิจาก
ร้านเท่านัน้ ความนิยม เฮลโล่คิตตีใ้นประเทศสิงคโปร์จะเห็นได้จากการท่ีเฮลโล่คิตตี ้ไปเป็นสินค้า
โปรโมทร่วมกบั แมคโดนลัด์ โดยการจดัชดุเฮลโล่คิตตีก้ับแดนเนียล แฟนหนุ่มของคิตตี ้จ านวน 6 
แบบ ชาวสิงคโปร์กว่า 300,000 คน หรือประมาณ 8% ของประชากรทัง้หมด รวมทัง้เด็กและ
ผู้ ใหญ่ ท่ีไปรอท่ีหน้าร้านแมคโดนัลด์ 114 สาขาในประเทศสิงคโปร์ เกิดการต่อสู้ แย่งชิงเพราะ
สินค้า ไม่เพียงพอต่อการจ าหน่าย เปล่ียนประเทศสิงคโปร์ท่ีเป็นประเทศท่ีเงียบสงบกลายเป็น
ประเทศ สงครามแย่งชิง จนกระทั่งทางร้านแมคโดนัลด์ต้องแก้ปัญหาผลิตสินค้าเพิ่ม แล้วแจก
คปูองให้กับผู้ ท่ี ต้องการสินค้ามารับในภายหลัง ชาวสิงคโปร์ส่วนใหญ่รักเฮลโล่คิตตีเ้พียงเพราะ
ความน่ารัก โดยไม่มี เหตผุลอ่ืนๆ หรือสนใจเร่ืองราวท่ีอยู่เบือ้งหลงัตวัละครท่ีน่ารักตวันี ้รวมถึงไม่
สนใจและไม่รับรู้ เร่ืองราวของสงัคมวฒันธรรมญ่ีปุ่ นจากตวัละครการ์ตนู จากการท่ีเฮลโลคิตตีท่ี้
เข้ามาในประเทศ สิงคโปร์แบบไม่ทางการ ทัง้ในรูปแบบของปลอมและเป็นสินค้าโปรโมทร่วมนัน้ 
ท าให้ลดความ เกลียดชังจากผู้ ใหญ่ชาวสิงคโปร์ ท่ีจดจ าเร่ืองราวในช่วงสงครามและข้อพิพาท
การค้าระหว่างญ่ีปุ่ น กับสิงคโปร์ จากเฮลโล่คิตตีไ้ด้รับความนิยมอย่างมาก จึงท าให้มีการขยาย
ตลาดทางด้านตวัละคร การ์ตนูอ่ืนๆ เข้ามาในประเทศสิงคโปร์ได้มากขึน้ 

พิมจุฑา คหูะรัตน์ (2552) ได้ศึกษาวิจยัเร่ือง การบริโภคสญัญะและบทบาทการส่ือสาร
ของ กลุ่มผู้ เล่นตุ๊กตาบลายธ์ พบว่า ผู้ เลน่ตุ๊กตาบลายธ์มีพฤติกรรมในการบริโภคสญัญะจากความ 
ช่ืนชอบส่วนตัว, ตามกระแสนิยมหรือตามแฟชั่น และจากลักษณะพิเศษของตุ๊ กตาบลายธ์ท่ี
สามารถ ดดัแปลง ปรับแตง่เพิ่มเติมได้ จึงท าให้ตุ๊กตาบลายธ์แต่ละตวันัน้มีความแตกตา่งสะท้อน
ให้เห็นถึง ลักษณะตรรกะบริโภคเชิงสัญญะ (Logic of Sign Value) มีการซือ้ขายตุ๊กตาบลายธ์ 
สะท้อนให้ เห็นถึงลกัษณะตรรกะเชิงเศรษฐศาสตร์ของคณุคา่ในแง่การแลกเปล่ียน (An Economic 
Logic of Exchange Value) การเล่นตุ๊ กตาบลายธ์ในลักษณะของตุ๊ กตา สะท้อนตรรกะเชิงใน
หน้าท่ีของการใช้ (A Function Logic of Use Value) และการซือ้ตุ๊ กตาบลายธ์ให้เป็นของขวัญ 
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สะท้อนตรรกะ เชิงแลกเปล่ียนเชิงสญัลกัษณ์  (A Logic of Symbolic Exchange) นอกจากนัน้ผู้
เล่นตุ๊กตา บลายธ์เป็นการน าเอาความจริงรวมเข้ากับจินตนาการหล่อหลอม ให้มีลักษณะการ
บริโภคใน โลกภาพเสมือนเป็นความเหนือจริง (Hyperreality)  

จากงานวิจยัจะเห็นว่า ตวัละครการ์ตนูนัน้ประกอบไปด้วยคณุค่าในด้านความสามารถ
ในการ น าเสนอเร่ืองราว คุณค่าทางความรู้สึก และคุณค่าทางปรัชญาท่ีจะต้องท าให้ผู้พบเห็น
สามารถ เข้าใจและมีความรู้สกึสมัผสัได้ สามารถสะท้อนให้เห็นถึงพฤตกิรรมในการบริโภคสญัญะ
จากความ ช่ืนชอบส่วนตวั, ตามกระแสนิยมหรือตามแฟชัน่ และจากลกัษณะพิเศษของตวัละคร
การ์ตนูแตล่ะ ตวั รวมถึงการหลอ่หลอมเข้ากบัจินตนาการท าให้เกิดภาพเสมือนจริงได้ด้วย 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การศึกษาวิจัยเร่ือง ปรากฏการณ์วัฒนธรรมแฟนตัวละครการ์ตูนไทย ได้ตัง้ความมุ่ง
หมาย ของการวิจัยไว้ ดังนี  ้(1) เพ่ือวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างแฟนกับการ์ตูนไทย (2) 
วิเคราะห์ปัจจัยท่ีก่อให้เกิดแฟนของตวัละครการ์ตูนไทย และ (3) ศึกษาผลกระทบของแฟนตัว
ละครการ์ตนูไทยท่ีมีตอ่สงัคมวฒันธรรมและเศรษฐกิจ เป็นการศกึษาวิจยัเชิงคณุภาพ (Qualitative 
Method) มีการศกึษาข้อมลูจากเอกสารและเว็บไซต์ตา่งๆ (Document Data) มีการการสมัภาษณ์
เชิงลึก สนทนากลุม่ยอ่ย (Group Interview) กบักลุ่มผู้ผลิตตวัละครการ์ตนู  มีการสมัภาษณ์เชิงลึก
กับแฟน ตัวละครการ์ตูน ไทยและตอบแบบสอบถาม (Questionnaires) ในการเก็บข้อมูลเชิง
ปริมาณ เพ่ือน ามาใช้การวิเคราะห์ข้อมูลประกอบกบัข้อมูลการสมัภาษณ์เชิงลึก และน าข้อมูลมา
วิเคราะห์ตีความ และสรุปผล ด้วยการพรรณนาวิเคราะห์ (Descriptive Analysis) ถึงปรากฏการณ์
ท่ีเกิดขึน้ โดยมีรายละเอียดตามล าดบัขัน้ตอนดงันี ้

1. แหล่งข้อมูล 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมลูจากแหลง่ข้อมลูตา่งๆ ดงันี ้

1.1 แหล่งข้อมูลบุคคล ในการเก็บรวบรวมข้อมูลผู้ วิจัยจะท าการเก็บข้อมูลจาก
แหลง่บคุคล รวม 122 คน โดยแบง่ออกเป็น 2 กลุม่ ดงันี ้ 

1.1.1 แหล่งข้อมูลบุคคลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก จ านวน 22 คน 
กลุ่มผู้ผลิต จ านวน 7 คน 

บลดัดี ้บนัน่ี (Bloody Bunny) 
- คณุกฤษณ์ ณ ล าเลียง  

ต าแหนง่กรรมการผู้จดัการ บริษัท ทสูปอตคอมมิวนิเคชัน่ จ ากดั  
- คณุอคัรัชญ์ จารุศลิาวงศ์ 

ต าแหน่งนักออกแบบตัวละครการ์ตูน บริษัท ทูสปอตคอมมิวนิเคชั่น 
จ ากดั 

- คณุปัญจรัตน์ อารีรัตนตระกลู  
ต าแหนง่มาร์เก็ตติง้ เมเนเจอร์ บริษัท ทสูปอตคอมมิวนิเคชัน่ จ ากดั 

ปังปอนด์ (Pang Pond)  
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- คณุสนัต ิเลาหบรูณกิจ  
 ต าแหนง่รองกรรมการผู้จดัการ บริษัท วิธิตา แอนิเมชัน่ จ ากดั 

- คณุปนดัดา ราศี  
 ต าแหนง่แบรนด์ เมเนเจอร์ บริษัท วิธิตา แอนิเมชัน่ จ ากดั 
ก้านกล้วย (Khan Kluay) 

- คณุอจัฉรา กิจกญัจนาสน์  
 อดีตกรรมการผู้ จดัการ บริษัท กันตนา แอนิเมชัน่ สตดูิโอ จ ากัด ผู้สร้าง

 ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง “ก้านกล้วย”  
- คณุสดุาพรรณ สิงห์ทอง กรรมการผู้จดัการ  

 บริษัท กนัตนา แอนิเมชัน่ สตดูโิอ จ ากดั 
แฟนตัวละครการ์ตูนไทย จ านวน 15 คน 

บลดัดี ้บนัน่ี (Bloody Bunny) 
- อารัยชาต ดลุยโกเมศ อาย ุ 33 ปี พนกังานบริษัท 
- ปรเมศวร์ การด าริห์   อาย ุ 20 ปี นกัศกึษา 
- ปรัชญา ศรีบญุเรือง  อาย ุ 23 ปี พนกังานบริษัท 
- วรวิช พีระพลชยักลุ   อาย ุ 25 ปี พนกังานบริษัท 
- ธีรภทัร แสงประไพ  อาย ุ 22 ปี นกัศกึษา 

ปังปอนด์ (Pang Pond) 
- ศรุางค์รัตน์ จินตนะสถิระกลุ อาย ุ 49 ปี พนกังานบริษัท 
- ประสิทธ์ิ ชยัสาร  อาย ุ 44 ปี ค้าขาย 
- วิไลภรณ์ สิริพิทยากลุ  อาย ุ 33 ปี ธุรกิจสว่นตวั 
- สรุศกัดิ ์องึอารี    อาย ุ 39 ปี ธุรกิจสว่นตวั 
- ชนกานต์ แก้วขาว    อาย ุ 20 ปี นกัศกึษา 

ก้านกล้วย (Khan Kluay) 
- พนชักร สวุรรณเรือง   อาย ุ 20 ปี นกัศกึษา 
- ปลืม้มนสั นภาลยั  อาย ุ 41 ปี พนกังานบริษัท 
- กมลทิพย์ เตชะสกลุมาศ  อาย ุ 46 ปี พนกังานบริษัท 
- อสมา กิจกญัจนาสน์ อาย ุ 27 ปี พนกังานบริษัท 
- ธนชั จิรวารศริิกลุ อาย ุ 40 ปี ธุรกิจสว่นตวั 
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1.1.2 แหล่งข้อมูลบุคคลจากการตอบแบบสอบถาม เก็บข้อมูลจากแฟนตวั
ละครการ์ตนูท่ีตดิตามตวัละครการ์ตนูจากส่ือโซเชียลมีเดีย จ านวน 100 คน 

1.2 แหล่งข้อมูลเอกสาร 
1.2.1 เอกสารสิ่งพิมพ์และนิตยสารท่ีมีคอลัมภ์หรือบทความเก่ียวกับตัวละคร

การ์ตนูไทยทัง้ 3 ตวั  
1.2.2 ข้อมลูจากเว็บไซตใ์นอินเตอร์เน็ต 

1.2.3 วิทยานิพนธ์หรือวิจยัตา่งๆ ท่ีเก่ียวข้อง 
1.3 แหล่งข้อมูลประเภทกิจกรรม  

ผู้วิจยัจะท าการศกึษาข้อมลูจากส่ือโซเชียลมีเดียและเว็บไซต์ของตวัละครการ์ตนู
ทัง้ 3 ตวัเก่ียวกบักิจกรรมประเภทตา่งๆ ท่ีมีตวัละครการ์ตนูไปร่วมกิจกรรม เชน่ การจดักิจกรรมโรด
โชว์ (Road Show) การออกบธูจ าหนา่ยสินค้าตวัละครการ์ตนู กิจกรรมวนัเดก็ เป็นต้น  

2. การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง  
การวิจยัครัง้นีใ้ช้วิธีการเลือกตวัอยา่งแบบเจาะจง   

2.1 แฟนของตวัละครการ์ตูน ไทยกลุ่มตวัอย่าง 3 ตวั ผู้ วิจัยใช้วิธีการสุ่มตวัอย่าง
แบบ สโนว์บอลเทคนิค (Snowball Technique)  โดยขอค าแนะน าจากบคุคลหรือผู้ ให้ข้อมลูแหล่ง
ส าคญั ในการแนะน ากลุ่มตวัอย่าง  เพ่ือสามารถเข้าถึงกลุ่มตวัอย่างได้อย่างท่ีต้องการ รวมถึงการ
ใช้เทคนิค เครือข่าย (Network Trchnique) ให้แนะน าบุคคลท่ีเก่ียวข้องต่อไป รวมถึงผู้ วิจัยจะ
เลือกใช้กลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จะท าการสุ่ม ตวัอย่างในพืน้ท่ีกิจกรรม
ตา่ง ๆ ทัง้ในรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์  การท่ีได้เข้าไปลงสนามวิจยั จนทราบวา่ใครท่ีเหมาะสม
ในการเป็นกลุ่มตัวอย่างของงานวิจัย มีความหลากหลายสาเหตุของปัจจัยท่ีก่อท าให้เกิด
ความสมัพนัธ์  การคดัเลือกผู้ ให้ข้อมูลหรือแฟน (Fan) ผู้ วิจยัได้ใช้วิธีการ คดัเลือกตวัอย่าง โดยมี
แนวทางในการคดัเลือกดงันี ้ 

1) เป็นบคุคลท่ีเป็นแฟน ตดิตามผลงานของตวัละครการ์ตนูอยา่งสม ่าเสมอ 
2) เป็นบุคคลท่ีมีความโดดเด่น ตดัสินจากการสงัเกตการณ์จากเจ้าของตวัละคร 

การ์ตนูท่ีตดิตามมาตลอด 
3) มีการสนบัสนนุการซือ้สินค้าตวัละคร   
4) เป็นบคุคลท่ีเตม็ใจให้ข้อมลู  

2.2 แฟนของตวัละครการ์ตูนไทยกลุ่มตวัอย่าง 3 ตวั จ านวน 100 คน กลุ่มตวัอย่าง
เป็นสมาชิกติดตามช่องทางการส่ือสารและการตลาดของตวัละครการ์ตนูไทยกลุ่มตวัอย่าง 3 ตวั 



  71 

เป็นการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Data Collecting) จ านวน 194,000 คน โดยมีขั้น
ตอน ดงันี ้การก าหนดขนาด กลุม่ตวัอยา่งค านวณจากสตูรของ ทาโร ยามาเน ่ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 
95 % โดยใช้ความคลาดเคล่ือนในการสุม่ 5% ดงันี ้

 

  เม่ือ   n = ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 

   N = ขนาดประชากร  

   e = ความคลาดเคล่ือนท่ีเกิดขึน้จากการสุม่ตวัอยา่งโดยก าหนดเป็น 0.1

สามารถค านวณขนาดกลุม่ตวัอยา่งได้ ดงันี ้ 

 

   N= 100 คน  

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
3.1 ผู้วิจยัจะท าการสมัภาษณ์โดยใช้แบบสมัภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง  
3.2 แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) เป็นแบบสอบถามประเภทมาตร

ประมาณคา่ (Rating Scale)  
3.3 อุปกรณ์ท่ีใช้ในการสมัภาษณ์ ได้แก่ เคร่ืองบนัทึกเสียง สมุดจดบนัทึกใช้เพ่ือบนัทึก

ข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์ การสงัเกต รวมถึงประเดน็ความคดิเห็นตา่งๆ 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
ในการวิจัยครั้งนี ้ผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยมี

วิธีการเก็บข้อมลูหลกั 4 วิธี คือ การสงัเกตแบบไม่มีส่วนร่วม การสนทนาอยา่งไมเ่ป็นทางการ และ
การสัมภาษณ์เชิงลกึและการใช้แบบสอบถาม  

4.1 การสังเกตแบบไม่ มีส่วน ร่วม  (Non Participant Observation) โดยท าการ
สงัเกตการณ์พฤติกรรมของแฟนท่ีมีต่อตวัละครการ์ตนูไทย ผู้ วิจยัได้เข้าไปสงัเกตการณ์แบบไม่มี
สว่นร่วมในกิจกรรมท่ีจดัขึน้ ดงันี ้
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- งาน Bangkok Comic Con ท่ีไบเทค บางนา ในวนัท่ี 1 พฤษภาคม 2559 
- งาน Style Bangkok Fair ท่ีไบเทค บางนา 2018 ในวนัท่ี 21 ตลุาคม 2561 

- งาน SME ONE Fest ท่ีศนูย์ประชมุแหง่ชาตสิิริกิติ ์ในวนัท่ี 6 กนัยายน 2561 
- งาน Asia Comic Con ท่ีศนูย์การค้าสยามพารากอน ในวนัท่ี 9 มิถนุายน 2561 
- งาน Thailand Creative Showcase ท่ีศูนย์การค้าสยามพารากอน ในวันท่ี 8

มิถนุายน 2561 
- งาน Thailand Creative Showcase ท่ีห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัลเวิลด์  ในวนัท่ี 3 

พฤษภาคม 2562 
4.2 การสนทนาอย่างไม่เป็นทางการ ผู้ วิจยัใช้การสมัภาษณ์แบบคยุตวัต่อตวั และ

แบบกลุม่ โดยมีการบนัทกึเสียงและไมบ่นัทกึเสียง 
4.3 การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ทัง้แบบทางการและไม่เป็นทางการ 

กบัผู้ผลิตและแฟนของตวัละครการ์ตนูไทย 
4.3 แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire)   

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
วิ ธีวิ จัยเชิ งพรรณนาวิ เคราะห์  (Descriptive Analysis) มีล าดับขัน้ตอนศึกษา 

วิเคราะห์ดงันี ้ 
5.1 ศึกษาค้นคว้าข้อมูลแหล่งข้อมูลบุคคล แหล่งข้อมูลเอกสาร และแหล่งข้อมูล

ประเภทกิจกรรมตา่งๆ 
5.1.1 ความเป็นมาของตัวละครการ์ตูน เพ่ือรวบรวมองค์ความรู้เก่ียวกับ การ

ค้นคว้าข้อมูลการออกแบบ แนวคิดในการออกแบบ การพัฒนาการออกแบบ และช่องทางการ
ส่ือสารของผู้ผลิต 

5.1.2 ศกึษาทฤษฎีและแนวคดิท่ีเก่ียวข้อง 
5.1.3 ศึกษาปัจจัยท่ีก่อให้เกิดแฟน ลักษณะของแฟนและพฤติกรรมแฟน และ

ความสมัพนัธ์ของแฟนกบัตวัละครการ์ตนูไทย 
5.1.4 ศึกษาผลกระทบของแฟนตวัละครการ์ตนูไทยท่ีมีต่อสงัคมวฒันธรรมและ

เศรษฐกิจ 
5.2 ศกึษาและรวบรวมข้อมลูภาคสนามจากพืน้ท่ีศกึษา        
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5.2.1 ด้านนักออกแบบตวัการ์ตูนไทยและทีมงานของทางบริษัทผู้ ผลิต โดยมี 
ประเด็น ท่ีศึกษาคือ การค้นคว้าข้อมูลการออกแบบ การสร้างแนวคิดในการออกแบบ  
การพฒันาการ ออกแบบ และแนวคดิการส่ือสาร    

- การสมัภาษณ์ (Interview Method) โดยสมัภาษณ์แบบเจาะลึก (In-depth 
Interview) และสนทนากลุ่มย่อย (Group Interview) กับนกัออกแบบตวัการ์ตนูไทยและ ทีมงานท่ี
เก่ียวข้องในแตล่ะฝ่ายของทางบริษัทผู้ผลิต 

- การสังเกตการณ์ (Observation Method) มีการสังเกตการณ์ทัง้ แบบมี
สว่นร่วมและไมมี่สว่นร่วม  

- วิเคราะห์และสงัเคราะห์เนือ้หาแล้วอภิปรายผล ด้วยการพรรณา วิเคราะห์ 
(Descriptive Analysis) 

5.2.2 ด้านแฟน โดยมีประเด็นท่ีศกึษาคือ ลกัษณะความสมัพนัธ์ของแฟนกับตวั
ละครการ์ตูน ปัจจัยท่ีก่อให้เกิดแฟนและผลกระทบของแฟนตัวละครการ์ตูนไทยท่ีมีต่อสังคม
วฒันธรรมและเศรษฐกิจ 

5.3 น าข้อมูลแหล่งข้อมูลบุคคล แหล่งข้อมูลเอกสาร แหล่งข้อมูลประเภทกิจกรรม
ต่างๆ และข้อมูลภาคสนามจากพืน้ท่ีศึกษา    มาวิเคราะห์กับทฤษฎีแล้วน ามาอภิปรายผล ด้วย
การพรรณนา วิเคราะห์ (Descriptive Analysis) สรุปหาความสมัพนัธ์ของแฟนตวัละครการ์ตนูไทย 
ปัจจยัท่ีก่อให้เกิดแฟนตวัละครการ์ตนูไทย และผลกระทบของแฟนตวัละครการ์ตนูไทยท่ีมีตอ่สงัคม
วฒันธรรมและเศรษฐกิจ 

5.4 น าข้อมูลความสมัพนัธ์ของแฟนตวัละครการ์ตนูไทย และปัจจยัท่ีก่อให้เกิดแฟน
มาวิเคราะห์และสงัเคราะห์เนือ้หามาสร้างเป็นแบบสอบถาม (Questionnaires) เป็นการเก็บข้อมลู
เชิงปริมาณ เพ่ือน ามาประกอบในการวิเคราะห์ตรวจสอบข้อมลูจากการสมัภาษณ์เชิงลกึ 

5.5  ตรวจสอบความสมบรูณ์ของข้อมลูเบือ้งต้น  
5.6  น าข้อมลูมาวิเคราะห์จดัจ าแนกเป็นรายประเด็นท่ีก าหนดไว้และวิเคราะห์เนือ้หา 

เช่ือมโยงข้อมลูตามข้อเท็จจริง  
5.7 สรุปผลและอภิปรายผล 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

จากการศึกษาเร่ือง “ปรากฏการณ์วฒันธรรมแฟนตวัละครการ์ตนูไทย” ผู้ วิจยัได้ศึกษา
ความเป็นมาและสถานภาพทั่วไปของตัวละครการ์ตูนไทย  ค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลบุคคล 
แหล่งข้อมูลเอกสารหนงัสือต ารา วิทยานิพนธ์ ส่ือสิ่งพิมพ์และส่ืออินเตอร์เน็ต การสมัภาษณ์กลุ่ม
ผู้ผลิตตวัละครการ์ตนูและแฟนของตวัละครการ์ตนูไทย การร่วมสงัเกตการณ์ลงภาคสนามในงาน
กิจกรรมด้านตัวละครการ์ตูน  และท าแบบสอบถามกับแฟนของตวัละครการ์ตูนไทย ผู้ วิจัยได้
วิเคราะห์ข้อมลูโดยแบง่เนือ้หาออกเป็น 3 สว่นตามวตัถปุระสงค์ของการวิจยัดงันี ้

สว่นท่ี 1 วิเคราะห์ความสมัพนัธ์ของแฟนตวัละครการ์ตนูไทย 
สว่นท่ี 2 วิเคราะห์ปัจจยัท่ีก่อให้เกิดแฟนตวัละครการ์ตนูไทย 
สว่นท่ี 3 ศกึษาผลกระทบของแฟนตวัละครการ์ตนูไทยท่ีมีตอ่สงัคมและเศรษฐกิจ  

โดยผ่านการศึกษาตัวละครการ์ตูนไทย 3 ตัว ได้แก่  1. บลัดดี ้บันน่ี (Bloody Bunny) 
ของบริษัท ทูสปอตคอมมิวนิเคชัน่ จ ากัด 2. ปังปอนด์ (Pang Pond) ของบริษัท วิธิตา แอนิเมชั่น 
จ ากดั และ 3. ก้านกล้วย (Khan Kluay) ของบริษัท กนัตนา แอนิเมชัน่ สตดูโิอ จ ากดั  

ส่วนที่ 1 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของแฟนตัวละครการ์ตูนไทย 
ผู้ วิจัยได้วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างแฟนกับตัวละครการ์ตูนไทย ผ่านเหตุการณ์

ส าคัญท่ีท่ีมีผลต่อการเกิดแฟนของละครการ์ตูนไทยกลุ่มตัวอย่างทัง้ 3 ตัว คือ ก้านกล้วย, ปัง
ปอนด์และบลัดดี ้บันน่ี,  จากการสัมภาษณ์ผู้ ผลิตและสัมภาษณ์แฟน ผ่านเหตุการณ์ส าคัญท่ี
ก่อให้เกิดแฟนของตวัละครการ์ตูนไทยทัง้ 3 ตวั ท่ามกลางความเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีส่ือ 
ในช่วงระหว่างปี  พ .ศ. 2545–2562 โดยวิ เคราะห์ผ่านแนวคิดเทคโนโลยี เป็นตัวก าหนด 
(Technology Determinism)  ไม่ใช่แค่เทคโนโลยีท่ีท าให้ส่ือเปล่ียน แต่ผู้คนท่ีเข้ามาในโลกของส่ือ
ก็เปล่ียนไปด้วย มีผลกระทบทัง้ในระดบัปัจเจกและสงัคม จากการน าภูมิทศัน์ส่ือในสงัคมไทยมา
วิเคราะห์กับพฤติกรรมของแฟนตวัละครการ์ตนูไทยทัง้ 3 ตวัในแต่ละยุค และจากการสมัภาษณ์
ผู้ผลิต ผู้วิจยัพบว่าผู้ผลิตจะมีการคาดการณ์ทิศทางและแนวโน้มของการใช้ส่ืออยู่ตลอดเวลา จะ
เลือกส่ือและรูปแบบการส่ือสารท่ีเหมาะสมไปยงัแฟน รวมทัง้มีการคาดการณ์ว่าส่ือแบบไหนจะ
เป็นท่ีนิยมในอนาคต ซึ่งสอดคล้องกบัทัง้แนวคิดของ M. Mcluhan เทคโนโลยีการส่ือสารเป็นส่วน
ขยายของผสัสะของมนุษย์ (Extension of Human Sensory) ซึ่งสามารถน าไปสู่การเปล่ียนแปลง
ระดบัปัจเจกได้ ในขณะท่ีแนวคิดของ H. Innis มีแนวคิดในระดบัมหภาคท่ีว่า การเปล่ียนแปลง
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เทคโนโลยีส่ือมีอิทธิพลเป็นอย่างมากต่อการเปล่ียน แปลงของสังคม เศรษฐกิจและการเมือง 
(กาญจนา แก้วเทพ และนิคมชยั ขนุพล, 2555, น. 106-107) โดยเม่ือพิจารณาความเปล่ียนแปลง
ของเทคโนโลยีส่ือ ท่ีผู้ผลิตใช้ในการส่ือสารระหว่างแฟนกบัตวัการ์ตนู จะพบว่าตวัละครการ์ตนูทัง้ 
3 ตวันัน้ได้ผา่นการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีส่ือ 3 ยคุด้วยกนัดงันี ้

1. ยคุส่ือมวลชนมีความส าคญั (ระหวา่งปีพ.ศ. 2545-2552) เป็นยคุท่ีมีรูปแบบส่ือใน
ลกัษณะผู้ส่งสารหนึ่งรายจะส่งสารไปยงัผู้ รับสารจ านวนมากได้ การส่ือสารมีความรวดเร็ว ส่ือสาร
ได้แบบทนัทีทนัใด มีลกัษณะรวมศนูย์ ส่ือมวลชนมีอิทธิพลตอ่วิถีชีวิต สงัคม การศกึษา การเรียนรู้
ของสงัคมและเศรษฐกิจเป็นอย่างมาก ส่ือสามารถเข้าถึงผู้คนกว่าร้อยละ 90 ของประชากรไทยใน
สมยันัน้ ส่ือมวลชนจึงเป็นแหลง่รวมข้อมลูขา่วสารและความบนัเทิงหลกัของสงัคม ท าให้หลีกเล่ียง
ไมไ่ด้วา่ส่ือมวลชนมีอิทธิพลตอ่การก าหนดทิศทางของสงัคม เนือ้หาของส่ือสง่ผลกบัพฤตกิรรมของ
สงัคม สามารถคาดเดาพฤติกรรมของคนในสงัคมได้ง่าย ชกัชวนได้ง่าย และมีลกัษณะเป็นผู้ รับสาร
มากกว่าเป็นผู้ มีส่วนร่วม โดยเนือ้หาของส่ือมวลชนจะถกูก าหนดโดยกลุ่มนายทนุท่ีเป็นเจ้าของส่ือ
เพียงไม่ก่ีราย ท าให้เนือ้หาขาดความหลากหลาย และมีเปา้หมายหลกัในการท าก าไรส่งผลให้การ
โฆษณาผา่นส่ือเป็นตวัขบัเคล่ือนทางเศรษฐกิจท่ีส าคญั 

เน่ืองจากการผลิตส่ือในยุคนีมี้ค่าใช้จ่ายค่อนข้างสูง การตลาดและการโฆษณามี
ความส าคญัในการสร้างช่ือเสียงและฐานแฟนตวัละครได้ ท าให้ผู้ผลิตตวัละครการ์ตนูท่ีเกิดขึน้ใน
ยคุนี ้จ าเป็นต้องเป็นผู้ ท่ีมีประสบการณ์และมีฐานธุรกิจท่ีเก่ียวข้องกับส่ืออยู่แล้วอย่างเช่น บริษัท 
กนัตนา แอนนิเมชัน่ สตดูโิอ จ ากดั และบริษัท วิธิตา แอนิเมชัน่ จ ากดั สว่นบริษัท ทสูปอตคอมมิวนิ
เคชัน่ จ ากัด นัน้เร่ิมต้นธุรกิจเทคโนโลยีการส่ือสารโทรคมนาคม ซึ่งถือว่าเป็นส่ือใหม่ในยุคนี ้โดย
รูปแบบของส่ือมีผลตอ่การสร้างการรับรู้ของตวัละครการ์ตนูทัง้ 3 ตวั 

นอกจากนัน้ เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตในรูปแบบเว็บท่า (Web Portal) เว็บท่ีรวบรวม
ลิงก์เว็บไซต์และบทความต่างๆ โดยมีการจัดหมวดหมู่และมีหน้าท่ีน าพาผู้ ชม ไปยังเว็บอ่ืนๆ ท่ี
เก่ียวข้องเป็นเหมือนแหล่งรวบรวมข้อมลู เชน่ เว็บไซต์สนกุดอทคอม กระปกุดอทคอม เป็นต้น และ
เว็บไซต์มีระบบเว็บบอร์ดเป็นรูปแบบในการแสดงความคิดเห็นและโต้ตอบกนัอย่างเช่นเว็บไซต์พนั
ทิป รวมทัง้เทคโนโลยีใหม่ของโทรศพัท์เคล่ือนท่ีก็เร่ิมสามารถใช้งานด้านมลัติมีเดียได้ ท าให้มีคน
กลุ่มหนึ่งท่ีมีความนิยมเทคโนโลยีและทันสมัย จะมีพฤติกรรมท่ีเปิดรับความเปล่ียนแปลงตาม
กระแสโลกาภิวัตน์ ซึ่งถือว่าเป็นยุคเฟ่ืองฟูของโทรศัพท์มือถือ เร่ิมมีการดาวน์โหลดริงโทน 
(Ringtone), วอลเปเปอร์ (Wallpaper), กราฟิกตา่งๆ สามารถน าภาพตวัการ์ตนูมาใช้เป็นในมือถือ
ได้  
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2. ยคุโซเชียลมีเดียมีความส าคญั (ระหวา่งปีพ.ศ. 2553-2557) เป็นยคุท่ีประเทศไทย
ได้เข้าสู่เทคโนโลยี 3G จากข้อมูลเว็บไซต์ MarketingOops (2554, ออนไลน์) ในปีพ.ศ. 2553
ประเทศไทยมีผู้ ใช้ เฟสบุ๊ คเพิ่มขึน้ เป็น 6,732,780 คน โดยมีอัตราการขยายตัว ร้อยละ 250 
เทคโนโลยีโซเชียลมีเดีย ท าให้รูปแบบของการส่ือสารเปล่ียนแปลงไปอย่างสิน้เชิง จากการส่ือสาร
แบบศนูย์รวมมาเป็นลกัษณะแบบเครือข่าย มีรูปแบบการส่ือสารแบบ 2 ทาง คือ ผู้ รับสารสามารถ
เป็นทัง้ผู้ส่งสารและผู้ รับสาร ผู้ชมไม่จ าเป็นต้องรอรับชม รับฟังตามตารางเวลาของสถานีอีกตอ่ไป 
การเปล่ียนแปลงรูปแบบการส่ือสารนีก้่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมทางสงัคม ผู้ชมสามารถ
เลือกรับชมรายการในเวลาท่ีตนเองต้องการและสามารถดูซ า้ได้ สามารถแสดงความคิดเห็น 
แนะน าและส่ือสารกบัผู้ผลิตรายการได้ทนัที อีกทัง้ผู้ชมยงัสามารถเป็นผู้ผลิตส่ือได้ด้วยตนเอง เป็น
ส่ือในอีกรูปแบบหนึ่งท่ีชว่ยในการบอกตอ่หรือแนะน าให้กบัผู้ อ่ืน อาจจะเกิดกระแสทางบวกและลบ
ก็ได้ เกิดกระแสสงัคมมีผู้คนสนใจและติดตามค้นหาเป็นจ านวนมาก จนสามารถท าให้เกิดกระแส
นิยมใหมข่ึน้ได้ 

ในด้านเศรษฐกิจ ส่ือโซเชียลมีเดียเป็นสว่นส าคญัท่ีท าวิธีการส่ือสารให้เข้าถึงผู้บริโภค
เปล่ียนไป ผู้ ผลิตไม่จ าเป็นต้องพึ่งพาการโฆษณาบนส่ือมวลชนอีกต่อไป เป็นการเปิดโอกาสให้
ผู้ประกอบการรายย่อยท่ีมีความสามารถในการสร้างเนือ้หาท่ีตรงใจผู้ บริโภคสามารถเข้ามามี
บทบาทและสร้างรายได้ง่ายขึน้ เม่ือมีพืน้ท่ีและโอกาสท่ีเปิดกว้างมากขึน้ โดยไม่จ ากดัพืน้ท่ีส่ืออยู่
แค่ภายในประเทศอีกต่อไป จึงเกิดรูปแบบของการสร้างแบรนด์บุคคลให้มีช่ือเสียงผ่านส่ือ
อินเทอร์เน็ต ท าให้เกิดอาชีพใหม่ขึน้ เป็นจ านวนมาก ท่ีเราเรียกกันว่า Youtuber, Blogger, 
Reviewer, Net Idol เป็นต้น นอกจากนีย้งัเกิดปราฎการณ์ท่ีผู้ชมได้เปล่ียนเป็นผู้สร้างเนือ้หาเอง ท่ี
เรียกว่า User Generated Content เกิดความหลากหลายของเนือ้หาในภูมิทัศน์ส่ือเป็นจ านวน
มาก  

ในยคุนีผู้้ผลิตตวัละครการ์ตนูไทยตา่งปรับตวัเองให้เข้าสู่กระแสโซเชียลอย่างเต็มตวั 
ตวัละครการ์ตนูทัง้ 3  ตวัได้เปิดเฟสบุ๊คเพจ และช่องยทูปู เพ่ือใช้ติดตอ่กบัแฟนและเป็นศนูย์กลาง
ในการส่งคอนเทนต์ใหม่ให้กบัผู้ชม แจ้งขา่วสาร และรับฟังความคิดเห็นจากแฟน ซึง่ได้รับการตอบ
รับจากแฟนเป็นอยา่งดี  

3. ยุคสมาร์ทโฟนมีบทบาทส าคัญ (ระหว่างปีพ.ศ. 2558-ปัจจุบัน)  เป็นยุคท่ีผู้ คน
สามารถเข้าถึงเทคโนโลยีของสมาร์ทโฟน และการพฒันาเทคโนโลยีการส่ือสารโทรคมนาคมเข้าสู่
ยคุเทคโนโลยี 4G ท่ีมีความเร็วสงูและมีการตัง้ราคาท่ีทกุคนสามารถเข้าถึงได้ ทกุคนสามารถเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตและเครือข่ายโซเชียลมีเดียได้ทกุท่ีและทกุเวลา ยคุนีส้ร้างความเปล่ียนแปลงพฤติกรรม
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ทางสังคมท่ีส าคญัอีกครัง้ ผู้ คนสามารถเข้าถึงส่ือสงัคมออนไลน์ได้ตลอดเวลาจนกลายเป็นส่วน
หนึ่งของชีวิตประจ าวนั ส่ือโซเชียลมีเดียกลายเป็นรูปแบบการส่ือสารหลกัของคนในสงัคมปัจจบุนั 
ผู้คนสามารถสร้างตวัตนเสมือนขึน้มา อาจจะตวัตนท่ีแตกตา่งจากตวัตนท่ีแท้จริงในโลกแห่งความ
เป็นจริง เพ่ือเป็นภาพลักษณ์ใหม่ของตนเองในโลกโซเชียลมีเดีย หรือภาพมายา (Simulacrum) 
ตามแนวคดิเร่ืองการจ าลองภาพและภาพเสมือนจริงของโบดริยาร์ด นอกจากนีด้้วยเทคโนโลยีของ
สมาร์ทโฟน ท าให้ผู้ คนสามารถสร้างส่ือท่ีมีคุณภาพและไม่มีคุณภาพทัง้ด้านภาพและเสียง 
น าเสนอในลกัษณะถ่ายทอดสดและได้รับการโต้ตอบกบัผู้ชมอย่างทนัทีทนัใด อีกทัง้ยงัน าไปสู่การ
ซือ้ขายได้อย่างทันทีทันใดเช่นกัน สมาร์ทโฟนจึงท าให้ทุกคนกลายเป็นผู้ สร้างส่ือ ผู้ชม ผู้ ซือ้และ
ผู้ขายได้ในเวลาเดียวกนั ท าให้อ านาจผกูขาดของส่ือมวลชนลดความส าคญัลงไป และเปิดโอกาส
ให้ทกุคนมีโอกาสในการสร้างสรรค์ส่ือตอ่สาธารณะชนอยา่งเทา่เทียมกนั 

อีกปรากฎการณ์ท่ีมีความส าคญัต่อตวัละครการ์ตูนไทย คือ การเปิดตวัแอปพลิเค
ชันไลน์ (Line) ท่ีแอปพลิเคชันท่ีให้ความสะดวกในการส่ือสาร และท่ีส าคัญแอปพลิเคชันไลน์ 
(Line) มีวิธีการส่ือสารผ่านสติกเกอร์ และเปิดโอกาสให้นกัสร้างสรรค์สามารถสร้างสติกเกอร์และ
จ าหน่ายผ่านแอปพลิเคชนัไลน์ได้ ท าให้แฟนตวัละครสามารถใช้ตวัละครท่ีตนเองช่ืนชอบเป็นส่วน
หนึง่ในการส่ือสารได้ 

ในยุคนีพ้บว่า ผู้ผลิตตวัละครการ์ตนูไทยได้พฒันาสินค้าดิจิทลัท่ีเข้ากับแนวทางการ
ใช้ชีวิตของผู้คน เช่น สติกเกอร์ไลน์ มีการส่ือสารผ่านทางส่ือโซเชียลเต็มรูปแบบ มีการซือ้ขาย
ออนไลน์ ตามพฤตกิรรมการใช้ชีวิตของผู้คนท่ีเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว  

จากการวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้คนในยคุสมยัของเทคโนโลยีการส่ือสารท่ีเปล่ียนไป 
พบว่ารูปแบบส่ือท่ีเปล่ียนไปนัน้ท าให้รูปแบบของพฤตกิรรมของคนในสงัคมเปล่ียนไปอย่างรวดเร็ว 
ซึ่ งสอดค ล้องกับค ากล่ าวของ  Marshall McLuhan ท่ี ว่ า  “The Medium is the Massage”  
ส่ือยุคใหม่มี อิทธิพลกับผู้ คนมากกว่าการเป็นตัวกลางในการส่งข้อมูลข่าวสารสู่ผู้ บ ริโภค 
(McLuhan,1964, p. 17) แต่มีผลต่อตัวสารและพฤติกรรมของผู้ บ ริโภค ผู้ วิจัยพบว่าการ
เปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีในยคุนีมี้ผลอย่างมากตอ่ความสมัพนัธ์และพฤติกรรมระหวา่งแฟนกบั
ตวัละครการ์ตนู ผู้วิจยัจงึศกึษาพฤตกิรรมของแฟนกบัตวัละครการ์ตนู ผ่านเหตกุารณ์ส าคญัของตวั
ละครการ์ตนูทัง้ 3 ตวัท่ีได้ก้าวผา่นการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีส่ือ ดงันี ้
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1. เหตุการณ์ส าคัญของตัวละครการ์ตูนยุคส่ือมวลชนมีความส าคัญ 
ยุคนี เ้ป็นยุคเร่ิมต้นของตัวละครการ์ตูนของไทยทัง้ 3 ตัว เป็นยุคท่ีผู้ ผลิตให้

ความส าคญัของการใช้ส่ือมวลชนในการสร้างการรับรู้ต่อผู้ชม และจากท่ีกล่าวข้างต้นถึงลกัษณะ
ของส่ือมวลชนท่ีมีลกัษณะกึ่งผกูขาดอยูก่บัเจ้าของส่ือจ านวนไม่ก่ีราย ผู้สร้างตวัละครการ์ตนูในยคุ
นี ้จึงเป็นบริษัทท่ีเป็นส่ือหรือเป็นผู้ผลิตส่ืออยู่แล้ว เช่น วิธิตาแอนิเมชันผู้สร้างสรรค์ตวัละครปัง
ปอนด์ เป็นบริษัทในเครือบนัลือกรุ๊ป ก้านกล้วยของบริษัท กันตนา แอนิเมชัน่ สตดูิโอ จ ากัด เป็น
บริษัทในเครือบริษัท กันตนากรุ๊ป จ ากดั (มหาชน) บริษัทด าเนินธุรกิจผลิตและสร้างสรรค์รายการ
โทรทศัน์รายใหญ่ของประเทศ ในขณะท่ีบลดัดี ้บนัน่ี สร้างสรรค์ขึน้โดยบริษัท ทูสปอตคอมมิวนิ
เคชั่น จ ากัด แม้ไม่ได้เป็นบริษัทในวงการส่ือมาก่อน ถือว่าเป็นบริษัทท่ีให้บริการขายคอนเทนต์
ให้กับระบบโทรศพัท์เคล่ือนท่ีในยุคแรก ซึ่งทางบริษัท ทูสปอตคอมมิวนิเคชัน่ จ ากัด เลือกท่ีจะโป
รโมทตวัละครการ์ตนูบลัดดี ้บนัน่ี ผ่านเว็บไซต์และลงโฆษณาในแมกกาซีน เพ่ือให้ซือ้สินค้าและ
ดาวน์โหลดผ่านโทรศพัท์มือถือ โดยท าการตลาดบนส่ือท่ีก าลงัเร่ิมเป็นท่ีนิยมในสมยันัน้ เป็นยุค
เร่ิมต้นท่ีโทรศัพท์มือถือมีความสามารถด้านมัลติมีเดียและก าลังมีความต้องการคอนเทนต์ท่ี
เหมาะสม 

เม่ือพิจารณาถึงกระบวนการและแนวคิดในการใช้ส่ือในยุคส่ือมวลชนนัน้ พบว่า
ส่ือมวลชนมีสามารถเข้าถึงผู้ ชมได้เป็นจ านวนมากและเป็นส่ือหลักในสมัยนัน้ ดังนัน้ผู้ ผลิตจึง
สามารถส่งสารไปยังผู้ ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ผลิตตวัละครการ์ตูนจึงเน้นการส่งเร่ืองราวท่ี
สร้างความจดจ าให้กับตวัละครการ์ตนูท่ีชดัเจนและสร้างความประทับใจให้กับผู้ชม สามารถส่ือ
แนวความคิดของผู้ผลิตสร้างเนือ้หาท่ีสามารถชีน้ าและเกิดผลกระทบตอ่สงัคมให้เกิดขึน้ได้ ซึ่งการ
สร้างส่ือในยคุนี ้ต้องใช้ต้นทนุสงู พึ่งพาการตลาดและโฆษณาเพ่ือท าให้เกิดรายได้ อีกทัง้ต้องอยูใ่น
ข้อก าหนดและข้อจ ากดัของรูปแบบของส่ือท่ีใช้  

ก้านกล้วย (Khan Kluay) เป็นตวัละครการ์ตูนท่ีเป็นตัวละครหลักของภาพยนตร์
แอนิเมชัน โดยตัง้ช่ือภาพยนตร์เป็นช่ือเดียวกันกับตวัละคร ภาพยนตร์แอนิเมชัน ก้านกล้วย 
เป็นภาพยนตร์แอนิเมชนัท่ีประสบความส าเร็จมากท่ีสุดของประเทศไทย ในยุคท่ีส่ือในรูปแบบดัง่
เดิมมีความส าคญั ก้านกล้วยเป็นตวัละครการ์ตนูท่ีผู้ผลิตต้องการน าเสนอประวตัิศาสตร์ของไทย
ผ่านรูปแบบแอนิเมชนั โดยหยิบยกประวตัิศาสตร์ของช้างทรงของสมเด็จพระนเรศวรมหาราชมา
เป็นจดุเร่ิมต้นของเร่ือง โดยผู้ ผลิตต้องการถ่ายทอดความเป็นไทย ประวตัิศาสตร์และความรักชาติ
ผ่านแอนิเมชันสามมิติ ซึ่งเป็นกระแสนิยมในสมัยนัน้  ก้านกล้วยมีผู้ เข้าชมจ านวนมาก และเป็น
แอนิเมชันไทยท่ีได้รับความนิยมสูงสุดเร่ืองหนึ่ง  อัจฉรา กิจกัญจนาสน์ (สัมภาษณ์ , 2560) 
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กรรมการผู้จดัการ บริษัท กันตนา แอนนิเมชัน่ สตดูิโอ จ ากัด และโปรดิวเซอร์การสร้างภาพยนตร์
ก้านกล้วยได้ให้ข้อมูลว่า ก้านกล้วยเป็นภาพยนตร์ท่ีทีมงานตัง้ใจท่ีจะสอดแทรกความเป็นไทย 
ตัง้แตว่ิถีชีวิต สงัคมและวฒันธรรมของการอยู่กนัเป็นครอบครัว ความกตญัญรูู้คณุ การท าความดี
และการตอ่สู้ ไม่ย่อท้อตอ่อปุสรรค ท่ีทางทีมงานพยายามปลกูฝังคา่นิยมวัฒนธรรมเหล่านีใ้ห้คงอยู่
ในสงัคมไทย นอกเหนือจากชมเพ่ือความสนุกสนาน ก้านกล้วยเป็นภาพยนตร์แอนิเมชนัท่ีเป็นท่ี
รู้จกัในวงการอตุสาหกรรมภาพยนต์โลก เน่ืองจากได้มีโอกาสได้ไปฉายในตลาดซือ้ขายภาพยนตร์
ระดับโลกท่ีเมืองคานส์ ประเทศฝร่ังเศส ถึง 2 รอบ พร้อมกับคว้ารางวัลมากมายทัง้ในและ
ตา่งประเทศ ปัจจบุนักระทรวงวฒันธรรม ได้ประกาศให้ภาพยนตร์แอนิเมชนัก้านกล้วย เป็นมรดก
ภาพยนตร์ของชาต ิประจ าปี 2561 

หลังจากท่ีภาพยนตร์เข้าฉายแล้ว ทางผู้ผลิตได้สร้าง แอนิเมชันซีร่ีย์ ก้านกล้วย 

ช่ือ ก้านกล้วยผจญ ก้านกล้วยได้ถกูน ามาดดัแปลงเป็นภาพยนตร์การ์ตนูทางโทรทศัน์ทางช่อง 
7 โดยใช้ช่ือว่า "ก้านกล้วย ผจญภัย" โดยมีเนือ้หารายละเอียดมากขึน้ และใช้ตวัละครท่ีมีอยู่เดิม 
แฟนได้มีโอกาสชมแอนิเมชันก้านกล้วยผ่านช่องทางโทรทัศน์ จากนัน้ในปี 2552 ภาพยนตร์

แอนิเมชัน ก้านกล้วย 2 เข้าฉายและยงัคงได้รับความนิยมตอ่จากก้านกล้วย 1 เกิดกระแสนิยม
ก้านกล้วยเพิ่มขึน้ และเกิดแฟนรุ่นใหม ่ซึ่งท าให้กระแสนิยมก้านกล้วยมีความตอ่เน่ืองและยาวนาน 
ซึง่แตกตา่งจากแอนิเมชนัไทยเร่ืองอ่ืนท่ีเกิดกระแสนิยมเพียงช่วงเวลาสัน้ๆ นอกจากนัน้ ก้านกล้วย
ยงัได้รับการยอมรับจากบริษัทเอกชนชัน้น าต่างๆ โดยให้การสนบัสนนุให้คนไทยมาชมภาพยนตร์
ก้านกล้วย มีการจดัรอบพิเศษให้กบัเด็กและเยาวชน และจดัโปรโมชัน่ลดราคาตัว๋ภาพยนตร์ เป็น
ต้น 

ซึ่งผลจากการมีช่ือเสียงของตวัละครท าให้ก้านกล้วย ได้รับการต่อยอดไปสู่การเป็น
สินค้า และการให้เช่าลิขสิทธ์ิตวัละครเป็นจ านวนมากโดยเกิดเป็นสินค้าเช่น ตุ๊กตา เคร่ืองเขียน 
อปุกรณ์ส าหรับเดก็ เสือ้ผ้า ไปจนถึงการใช้ช่ือ ก้านกล้วยเป็นรุ่นของรถกระบะย่ีห้อหนึง่  

พฤติกรรมแฟนที่พบ  : กระแสก้านกล้วยเป็นกระแสท่ีแรงมาก มีผู้ ชมมากมาย 
และเกิดกระแสการชกัชวนกันไปชม หรือการพากนัไปชมทัง้ครอบครัว รวมทัง้เกิดกระแสของการ
พดูถึงประวตัิศาสตร์ไทย ส่งผลให้เกิดการค้นคว้าและเรียนรู้เพิ่มขึน้ ทัง้นีบ้างส่วนอาจจะเกิดจากท่ี
ในช่วงเวลาใกล้เคียงกนัมีภาพยนตร์ท่ีอิงประวตัิศาสตร์ของกรุงศรีอยธุยาออกมาด้วยเช่นกนั ก้าน
กล้วยยงัมีภาพลกัษณ์ของการเป็นช้างกตญัญแูละมีเนือ้หาเชิงบวก ตรงกบัคา่นิยมของคนไทย จึง
ท าให้เหมาะส าหรับการท่ีผู้ปกครองแนะน าให้ลกูหลานหรือเดก็ด ู 
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       ก้านกล้วยน าเสนออะไรท่ีมีประวตัิศาสตร์ไทยแทรกอยู่ ตอนนัน้ก็ชอบประวตัิศาสตร์อยู่แล้ว 
มีหนงัประวตัิศาสตร์ออกมาหลายเร่ืองก็อินอยู ่จ าได้วา่เป็นเร่ืองแรกที่พาหลานไปดดู้วย อยากให้
หลานได้ดใูห้รู้จกัความเป็นไทย และยงัได้เห็นวา่คนไทยก็เก่งนะ ท าแอนิเมชนัได้ดีด้วย (กมลทิพย์ 
เตชะสกลุมาศ, สมัภาษณ์, 2562) 

 
       ชอบก้านกล้วย ตรงที่ถ่ายทอดเร่ืองความกตญัญ ูเด็กๆที่ได้ดเูขาซึมซบัได้นะ อยา่งลกูนี่ชอบ
ดมูาก เราเห็นได้เลยวา่เขาได้เรียนรู้จากการดกู้านกล้วย (ปลืม้มนสั นภาลยั, สมัภาษณ์, 2562) 

 

นอกจากนัน้ ยังเกิดกระแสท่ีผู้ คนหันมาสนใจช้างไทย เกิดการร่วมสนับสนุนการ
อนรัุกษ์ช้างไทย และค าวา่ “ก้านกล้วย” ยงักลายหนึง่เป็นค าเรียกตดิปากท่ีเรียกช้างไทย 

 
        ตอนเด็กเป็นคนที่กลวัช้างมาก เข้าสวนสตัว์ทีไรคือร้องไห้ตลอด โดยเฉพาะเวลาเห็นช้าง 
แต่พอได้ดูก้านกล้วยแล้วความคิดที่มีต่อช้างเปลี่ยนไปโดยสิน้เชิงเลย ทุกวนันีก้ลายเป็นคนที่
เอ็นดูช้างมาก เคยเก็บเงินเพื่อบริจาคสนับสนุนอนุรักษ์ช้างไทยด้วย  (พนัชกร สุวรรณเรือง, 
สมัภาษณ์, 2562) 
 

ผู้วิจยัยงัพบว่ามีแฟนก้านกล้วยได้ก้านกล้วยเป็นแรงบนัดาลใจในหลายๆ เร่ือง ไม่ว่า
จะเป็นแนวทางในการด าเนินชีวิต การเลือกเรียนและอยากจะประกอบอาชีพทางด้านแอนิเมชัน 
และสนใจอยากสนบัสนนุและพฒันาวงการด้านแอนิเมชนัไทยจากการดภูาพยนตร์เร่ืองนี ้ 

 
       ก้านกล้วยเป็นแอนิเมชันที่จุดประกายให้เรา รู้สึกว่าได้เลยว่าคนที่ท างานทางด้านนีม้ี
ความสามารถ คือช่ืนชมมาก พอโตขึน้อีกหน่อยก็เร่ิมคิดวา่สกัวนัหนึ่งเราเองก็อยากจะเป็นคนที่
ท าแอนเมชนัเก่ียวกบัประเทศไทย หรือเป็นคนท่ีท าแอนิเมชนัออกมาให้เป็นที่น่าจดจ าเหมือนกบั
ก้านกล้วยบ้าง ที่เลอืกเรียนสาขาแอนิเมชนัก็เพราะวา่ก้านกล้วยเป็นหนึง่ในสาเหตหุลายอยา่งนัน้
เลย (พนชักร สวุรรณเรือง, สมัภาษณ์, 2562) 
 
       ภาพยนตร์แอนิเมชันก้านกล้วย เป็นแรงผลักดันให้ผมไปติดต่อขอซือ้ลิขสิทธ์ิจัดพิมพ์
นิตยสารทางด้านการออกแบบและด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก 2 หวัจากประเทศองักฤษ เพราะผม
เห็นศกัยภาพคนไทยและอยากให้คนในอุตสาหกรรมนีม้ีแหล่งข้อมูล เพื่ออพัเดทความรู้อีกทาง
หนึ่ง โดยใช้ช่ือในประเทศไทยว่า Computer Arts Thailand และ Computer Arts Project และ
อีกเล่มเป็นการรวมนิตยสารต่างประเทศ 2 หวั คือ 3D World กับ Imagine FX เข้าด้วยกัน เป็น
นิตยสาร 3D World & Imagine FX (ธนชั จิรวารศิริกลุ, สมัภาษณ์, 2562) 
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แฟนท่ีช่ืนชอบก้านกล้วยจะเป็นแฟนและติดตามกนัมาอย่างยาวนานมีการสนบัสนนุ
สินค้าตวัละคร และซือ้แผน่วิซีดี (VCD) มาดซู า้กนั  

ปังปอนด์ (Pang Pond) เป็นตวัละครการ์ตนูไทยท่ีอยู่คู่กับคนไทยมากว่า 30 ปี มี
การพฒันาเปล่ียนแปลงด้านการออกแบบเพ่ือให้เหมาะกบัส่ือเทคโนโลยีในปัจจบุนั ท าให้ปังปอนด์
มีกลุม่แฟนคลบัท่ีมีชว่งอายตุัง้แตเ่ดก็อาย ุ4 ขวบไปจนถึงผู้ ใหญ่อาย ุ70 ปี ปังปอนด์น าเสนอความ
สนุกสนาน กวนๆ ของเด็ก น าเสนอภาพและเร่ืองราวท่ีคนในสงัคมไทยคุ้นเคย สอดแทรกเนือ้หา
ด้านคณุธรรมความดีและการเรียนรู้ ผา่นการเลน่ อยากรู้อยากเห็นของปังปอนด์ 

ตัวละครปังปอนด์ตีพิมพ์ครัง้แรกในนิตยสารมหาสนุก ซึ่งอยู่ในเครือส านักพิมพ์
บรรลือสาส์น ในปี พ.ศ. 2532 ต่อมาจึงได้พิมพ์รวมเล่มเป็นรายเดือนในช่ือ "ไอ้ตวัเล็ก" ในปีพ.ศ. 
2545 ปังปอนด์ได้เปล่ียนรูปแบบกลายมาเป็น แอนิเมชันซีรีส์ 3 มิติ  ช่ือ ปังปอนด์ ด ิ
แอนิเมชัน ตอน ตะลุยโลกอนาคต  ถือว่าเป็นการ์ตูนแอนิมชันซีรีส์ 3 มิติ ออกอากาศบน
จอโทรทัศน์เร่ืองแรกๆ ของประเทศไทยทางสถานีโทรทัศน์ไทยทีวีสีช่อง 3 และในปีเดียวกันก็ได้
น ามาตัดต่อใหม่ส าหรับฉายในโรงภาพยนตร์ในเดือนตุลาคม เป็นปรากฏการณ์ภาพยนตร์
แอนิเมชนัไทยเร่ืองแรก ท่ีเข้าฉายในโรงภาพยนตร์ไอแมกซ์ (IMAX) เป็นการเปล่ียนรูปแบบการ์ตนู
จากหนงัสือให้กลายมาอยู่บนจอโทรทศัน์ มีการเปล่ียนภาพลกัษณ์ของตวัละครการ์ตนูปังปอนด์ท่ี
ติดอยู่กับนักเขียนการ์ตูน ให้กลายมาเป็นตวัละครการ์ตูนในรูปแบบท่ีทันสมัยขึน้ตามยุคสมัยท่ี
เปล่ียนไป และสร้างฐานแฟนใหม่ท่ีเป็นเด็กรุ่นใหม่ให้รู้จกักบัปังปอนด์ในรูปแบบของส่ือแอนิเมชนั 
มีผลท าให้เกิดแอนิเมชันซีรีส์ปังปอนด์อีกหลายๆ ตอน ไม่ว่าจะเป็น การ์ตูนปังปอนด์ จอมป่วน 
เดอะซีร่ีย์, ปังปอนด์ ตวัจิ๋ว หัวใจฮีโร่ นอกจากนีย้งัมีส่ือสิ่งพิมพ์ วิซีดี (VCD) แอนิเมชนัปังปอนด์
และสินค้าตวัละครตามมา  

นอกจากการส่ือสารผ่านส่ือหลกัแล้วปังปอนด์ยงัมีการส่ือสารผ่านกิจกรรมตา่งๆ โดย
ตวัละครปังปอนด์นัน้ได้เป็นทูตความดีให้กับหน่วยงานภาครัฐและเอกชน ปังปอนด์ถูกเลือก
ให้เป็นเป็นพรีเซนเตอร์ให้กับหน่วยงานต่างๆ มีการแนะน าให้คนรู้จกัมากขึน้ในฐานะทูตความดี 
หน่วยงานต่างๆ เลือกใช้ปังปอนด์เพ่ือส่ือสารให้เข้าถึงเด็ก เป็นแบบอย่างท่ีดีให้กับเด็ก  เกิด
ภาพลกัษณ์ใหม่ของตวัละครปังปอนด์โดยผูกกับความดี ท าให้ผู้ปกครองมองว่าการ์ตนูปังปอนด์
เป็ น ส่ือ ท่ีปลอดภัยส าห รับ เด็ ก  เช่น  ปั งปอน ด์ ได้ รับ เลื อกให้ เป็ น เพ่ื อนยุวทูตความ ดี  
จากกระทรวงศึกษาธิการและกระทรวงการต่างประเทศ, ปังปอนด์ได้รับการแต่งตัง้จากกระทรวง
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมให้ด ารงต าแหน่งยุวทูตลดโลกร้อน รณรงค์เร่ืองปัญหาภาวะ
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โลกร้อนไปสูเ่ด็ก เยาวชนและครอบครัว ได้รับการแตง่ตัง้จากกรุงเทพมหานครให้ด ารงต าแหน่งเป็น
ยุวทูตวัยใส รณรงค์ลดการแพร่ระบาดของโรคไข้หวัดใหญ่สายพันธุ์ใหม่  เป็นต้น และท าให้ปัง
ปอนด์ได้กลุม่แฟนวยัเดก็เพิ่มขึน้   

พฤติกรรมแฟนที่พบ  แฟนท่ีเคยเห็นปังปอนด์มาจากหนงัสือการ์ตนู มีการเช่ือมตอ่
ฐานแฟนเก่าจากหนังสือการ์ตูนมายังแอนิเมชัน เกิดการรู้จกั จดจ าได้ ระลึกถึง  มีการถ่ายทอด
เร่ืองราวของปังปอนด์จากหนงัสือมาเลา่ให้ลกูหลานฟัง พ่อแมแ่นะน าลกูให้รู้จกัปังปอนด์และให้ลกู
เตบิโตขึน้มากบัปังปอนด์ จากการสมัภาษณ์แฟนของปังปอนด์ ผู้วิจยัยงัพบวา่ ปังปอนด์มีสว่นชว่ย
ในการเรียนรู้ของพวกเขาในสมยัเดก็ และสง่เสริมให้เกิดการอา่น และความคดิในการอยากเรียนรู้ 
  

       พอมีลกู เราจะพยายามหาการ์ตนูเด็กที่ดี ปลอดภยักบัลกูให้ลกูด ูมาเจอปังปอนด์ ดแูล้ว
สนุกดี เลยชวนกันดูพร้อมกันทัง้บ้าน เรียกว่าดูปังปอนด์กันวันละ 5-6 ตอนเลยทีเดียว  
(ศรุางค์รัตน์ จินตนะสถิระกลุ, สมัภาษณ์, 2562) 
 
       รู้จักมาตัง้แต่ ป .2 ครัง้แรกที่รู้จัก คือลงุเอามาให้อ่านค่ะ เพราะอยู่ในช่วงหดัอ่านหนงัสือ
แล้วเราไม่ค่อยชอบอ่านหนงัสือที่มีตัวหนังสือเยอะ ปังปอนด์เป็นหนังสือการ์ตูนที่ท าให้เรา
สามารถหดัอา่นหนงัสอืได้คลอ่งแบบไมท่รมานมาก (ชนกานต์ แก้วขาว, สมัภาษณ์, 2562) 
 
       วิธีการสือ่สารไปสูก่ลุม่เด็กและเยาวชนท่ีจะเข้าถึงได้เป็นอยา่งดี คือการน าเสนอในรูปแบบ
การ์ตนูและกิจกรรมที่จะมีโอกาสให้เดก็สามารถเข้าไปสมัผสั เพื่อจะได้รับรู้ประสบการณ์ตรงใน
เร่ืองนัน้ๆ และการน าดาราการ์ตนูที่เป็นท่ีรู้จกัและคุ้ยเคย จะท าให้เกิดความนา่สนใจในเนือ้หา
มากขึน้ ทางกระทรวงฯ ได้เลง็เห็นวา่ดาราการ์ตนู “ปังปอนด์” เป็นดาราการ์ตนูไทยที่เป็นที่รู้จกั
มากว่า 20 ปี และมีผลงานออกสูส่ายตาอย่างต่อเนื่องตลอดมา ท าให้ปัจจุบนั “ปังปอนด์” มี
แฟนการ์ตูนที่เป็นเด็กและเยาวชนมากกว่า 500,000 คนทั่วประเทศ “ปังปอนด์” ในฐานะ
เด็ก ไทยคนหนึ่ งที่ มี ความ รักและใส่ใจในโลกใบนี แ้ละได้ รับแต่ งตั ง้จากกระทรวง
ทรัพยากรธรรมชาติและสิง่แวดล้อม ในการเป็นตวัแทนถ่ายทอดข้อมลูที่ถกูต้องเก่ียวกบัปัญหา
โลกร้อนไปสู่เด็กและเยาวชน ที่เป็นเพื่อนๆ ของปังปอนด์ทั่วประเทศผ่าน Edutainment TV 
Series และกิจกรรมต่างๆ ครบวงจรเพื่อมุ่งหวงัให้เด็กไทยหนัมาตระหนกัถึงปัญหาภาวะโลก
ร้อนที่ผจญอยู่ในปัจจุบัน และช่วยกันเป็นแนวร่วมในการช่วยชะลอปัญหาภาวะโลกร้อนที่
เกิดขึน้ (ศกัดิ์สทิธ์ิ ตรีเดช, 2551, ออนไลน์)   
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บลัดดี ้บันน่ี (Bloody Bunny) เป็นตัวละครการ์ตูนของบริษัท ทูสปอตคอมมิวนิ
เคชัน่ จ ากดั เปิดตวัครัง้แรกในปี พ.ศ 2547 โดยมีกลุ่มเปา้หมายเป็นคนรุ่นใหม่ มีความคิดเป็นของ
ตวัเอง รักความทนัสมยัและสนใจเปิดรับสิ่งใหม่ๆ ผู้ผลิตจึงวางแนวคิดตวัละครการ์ตนูให้มีความ
แตกต่างจากตัวอ่ืนๆ ท่ีเน้นความน่ารัก โดยน าเสนอแนวคิดต่อต้านกระแสนิยมหลัก (Anti 
Mainstream) ด้วยการน าเสนอตัวละครและเนือ้หาท่ีขวางโลก มีความรุนแรงและแตกต่าง ใน
ขณะเดียวกนัก็น าเสนอเร่ืองราวของความซ่ือสตัย์ของตวัละครท่ีมีตอ่เจ้าของบลดัดี ้บนัน่ีเลือกส่ือท่ี
ตรงกบักลุ่มเปา้หมายของตนเอง โดยเร่ิมต้นท่ีโทรศพัท์มือถือ โดยเร่ิมจากการเป็นกราฟิกตวัการ์ตนู
และวอลเปเปอร์ (Wallpaper), ภาพเคล่ือนไหวสกรีนเซฟเวอร์ (Animated Screensaver), ธีมภาพ 
(Theme) และวิดีโอคลิป (Video Clip) ส าหรับมือถือให้ดาวน์โหลด ก่อนท่ีจะเข้าสู่ส่ือมวลชน โดย
ผลิตแอนิเมชนัคัน่รายการของสถานีโทรทศัน์เคเบิลแชนแนลวีไทยแลนด์ (Channel [V] Thailand) 
ซึ่งเป็นสถานีโทรทัศน์ท่ีเฉพาะเจาะจงกลุ่มผู้ ชมท่ีเป็นวยัรุ่น  มีการเช่ือมโยงกับความเป็นแบรนด์
วัยรุ่นของแชนแนลวี แฟนของบลัดดี ้บันน่ีส่วนใหญ่จะจดจ าตัวละครได้จากช่วงนี ้เพราะ
นอกเหนือจากการจดจ า บลัดดี ้บันน่ีน าเสนอความแตกต่างและการต่อต้านกระแสหลัก ด้วย
รูปลกัษณ์ภายนอกท่ีไมมี่ความเป็นไทยนกั ซึง่ตรงกบัสิ่งท่ีวยัรุ่นแสวงหา  

บลัดดี ้บันน่ี ใช้ส่ืออินเตอร์เน็ตหลายช่องทางในการติดต่อกับกลุ่มเป้าหมายผ่าน
ช่ อ ง ท า ง เ ว็ บ ไ ซ ต์  www.2 spotstudio.com, ช่ อ ง ท า ง ข อ ง  Hi 5  ติ ด ต่ อ ผ่ า น 
http://2spotstudio.hi5.com และ Exteen เวปบล๊อคอันดับหนึ่งของวัยรุ่นผ่านเวปบล๊อคช่ือ 
http://2spotstudio.exteen.com   

นอกจากตัวส่ือบลัดดี ้บันน่ี ยังได้เปิดร้านขายสินค้าลิขสิทธ์ิซึ่งเป็นร้านขายสินค้า
ลิขสิทธ์ิตวัละครการ์ตนูสญัชาติไทยร้านแรกของประเทศไทยเร่ิมเปิดขายสินค้าในปี 2551 ช่ือร้าน 
2:Spot Character Shop and Studio สยามสแควร์ มีสินค้าประเภทอุปกรณ์เคร่ือง เสือ้ผ้าและ
เค ร่ืองประดับ  และตุ๊ กตา ปัจจุบัน ได้ เป ล่ียน ช่ือเป็น ร้าน Bloody Bunny & Friends Café  
นอกจากนี ้บลัดดี ้บันน่ียังมีการจัดกิจกรรมให้แฟนเข้าร่วมเป็นประจ าทุกปี และเข้าร่วมงาน
นิทรรศการด้านตวัละครทัง้ในและตา่งประเทศ ท าให้มีผู้ รู้จกัมากขึน้ 

พฤติกรรมแฟนที่พบ แฟนจดจ าตวัละครบลดัดี ้บนัน่ี ได้จากแอนิเมชนัคัน่รายการ
ของสถานีโทรทัศน์ช่อง Channel V มีส่วนท่ีน าพาแฟนไปสู่การซือ้ผลิตภัณฑ์สินค้าต่างๆ ของบ
ลดัดี ้บนัน่ี ปัจจบุนัแฟนของบลดัดี ้บนัน่ียงัคงจดจ าร้านค้าร้านแรกท่ีสยามสแควร์ได้เป็นอย่างดี ยงั
นิยมการเข้าร่วมกิจกรรมของตวัละคร สนบัสนนุสินค้าและใช้สินค้าตวัละครอย่างตอ่เน่ือง ซึ่งการ
ใช้ผลิตภณัฑ์สินค้าของแฟนเป็นสว่นหนึ่งท่ีท าให้บลดัดี ้บนัน่ีเป็นท่ีรู้จกัมากขึน้ ในลกัษณะของการ
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แนะน าในกลุม่เพ่ือน ในสมยัแรกท่ีตวัละครการ์ตนูไทยยงัไมไ่ด้เป็นท่ีรู้จกัมากนกั ด้วยภาพลกัษณ์ท่ี
ดูเป็นอินเตอร์ของบลัดดี ้บันน่ีท าให้หลายคนเกิดความเข้าใจผิดว่า บลัดดี ้บันน่ีเป็นตัวละคร
การ์ตนูตา่งชาติ ซึง่ความเข้าใจผิดน่ียงัคงมีอยูบ้่างในปัจจบุนั    

 

เห็นครัง้แรกที่ช่องแชนแนลวี  จ าได้ตัง้แต่สมัยเด็กๆ ตอนแรกๆ ไม่ รู้ว่าเป็น 

Character ไทย มารู้ตอนหลงัก็ประหลาดใจเหมือนกัน (ปรัชญา ศรีบุญเรือง ,สมัภาษณ์, 

2562) 

ผมใช้ของ Bloody Bunny มีเพื่อนที่ชอบ Bloody Bunny เหมือนกนัเห็นเลยมาทกั 

จากนัน้ก็คุยกันยาวเลย สว่นเพื่อนอีกคนเห็นว่าผมชอบ แต่เขายงัไม่รู้จัก ผมเลยแนะน าตวั

ละครตวันีใ้ห้เขารู้จกั Bloody Bunny เลยกลายเป็นตวัเช่ือมโยงให้คนที่ชอบอะไรเหมือนๆ กนั 

มาพดูคยุเร่ืองเดียวกนัมาอยูด้่วยกนั  (ปรเมศวร์ การด าริห์, สมัภาษณ์, 2562) 

อาจจะกล่าวได้วา่ในยคุส่ือมวลชนมีความส าคญันัน้ ผู้ผลิตและเจ้าของส่ือทราบดีว่า
ตนมีอิทธิพลตอ่ผู้ชมและพยายามส่งสารท่ีส าคญัตอ่ตวัละครออกไปพร้อมๆ กบัการน าเสนอ ผู้ผลิต
ตวัละครการ์ตนูจึงมีหน้าท่ีในการควบคมุสารท่ีส่งออกไปให้สมบูรณ์ท่ีสดุ มีการน าเสนอเร่ืองราวท่ี
แสดงให้เห็นจุดเด่นของบุคลิกตัวละครการ์ตูน สร้างการจดจ าและประทับใจในตัวละคร ซึ่งตัว
ละครการ์ตนูแตล่ะก็มีรูปแบบการน าเสนอท่ีตา่งกนัออกไป ซึง่เร่ืองราวเหลา่นีม้กัเป็นเร่ืองท่ีสามารถ
ชีน้ าความคิดตอ่ผู้ชมและสงัคมได้ เช่น ก้านกล้วยน าเสนอเร่ืองความรักชาติ ความเป็นไทย ความ
กตัญญู และความพยายามอย่างไม่ย่อท้อ ปังปอนด์น าเสนอเร่ืองน า้ใจ การอยู่ ร่วมกันของ
ครอบครัว มารยาท และการใฝ่รู้ ในขณะท่ีบลดัดี ้บนัน่ี น าเสนอแนวคิดของความเป็นตวัของตวัเอง 
การต้านกระแสนิยม และความซ่ือสตัย์ ส่ือมีผลกระทบตอ่พฤติกรรมได้ 4 รูปแบบ คือ 1) แรงเสริม 
(Reinforce) กบัพฤติกรรมหรือนิสยัเดิมของผู้ รับสารให้มัน่คงขึน้กว่าเก่า 2) แรงกระตุ้น (Activate) 
ชว่ยท าให้ผู้ รับสารเกิดความพยายามท่ีจะท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือมีพฤติกรรมตามความคาดหวงัของ
ตนหรือของสังคม  3) แรงสร้างสรรค์ (Create) เป็นการส่งเสริมพฤติกรรมใหม่ให้กับผู้ รับสาร 4) 
แรงเปล่ียน (Convert) เป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผู้ รับสารแบบเดิม  (ลดาวลัย์ แก้วสีนวล 
และสุภาวดี พรหมมา, 2557, น. 82) ซึ่งจะเห็นว่าบทบาทของตัวละครการ์ตูนทัง้ 3 ตัวผ่าน
ส่ือมวลชนได้มีผลกระทบตอ่ผู้ชมตามท่ีกล่าวมาข้างต้น ท าให้เกิดความผกูพนัท่ีลึกขึ น้กบัตวัละคร 
ซึ่งเป็นความสัมพันธ์ในรูปแบบของ ทางสังคมกึ่งความจริง (Parasocial Relationship) หรือ
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลท่ีเกิดขึน้เพียงด้านเดียว ซึ่งจะอยู่ในรูปแบบของความสัมพันธ์ทาง
สงัคมกึ่งความจริงด้านความคิดและความสมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่งความจริงด้านความรู้สึก เน่ืองจาก
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ข้อจ ากัดทางด้านการแสดงกับตวัละครการ์ตูนนัน้แตกต่างจากดารา นักแสดงท่ีมีตัวตนจริงแต่
ความสัมพันธ์ด้านความคิดและความรู้สึกนีอ้าจน าไปสู่ผลในเชิงพฤติกรรมท่ีอาจจะเกินความ
คาดหมายของผู้ผลิต เชน่ การอยากเรียนแอนิเมชนัเพราะจากการดภูาพยนตร์ก้านกล้วย เป็นต้น 
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1.2. เหตุการณ์ส าคัญของตัวละครการ์ตูนยุคโซเชียลมีเดียมีความส าคัญ 
ตัง้แต่ปี พ.ศ. 2553 รูปแบบของการส่ือสารและการใช้งานอินเทอร์เน็ตของประเทศ

ไทยมีการเปล่ียนแปลงจากการขยายตวัของการใช้โซเชียลมีเดียอย่างเฟสบุ๊ค (Facebook) และ
การดวีูดีโอออนไลน์ผ่านยทููป (YouTube) ส่งผลต่อพฤติกรรมของผู้ รับสาร จากเดิมท่ีมีการรับสาร
แบบทางเดียวผ่านส่ือมวลชน แต่ตอนนีผู้้ ชมสามารถเลือกท่ีจะรับชมเนือ้หาต่างๆ ผ่านทางยูทูป 
โดยไม่ต้องรอเวลาออกอากาศตามช่องสถานี ในขณะเดียวกันเฟสบุ๊คก็ท าให้การส่ือสารของผู้คน
เปล่ียนไป ทกุคนสามารถส่ือสาร แสดงออกความคิดเห็น และแลกเปล่ียนความคดิเห็นผา่นเฟสบุ๊ค
ได้ทันที ซึ่งท าให้การส่ือสารท่ีเคยเป็นการส่ือสารทางเดียวในยุคส่ือมวลชน เปล่ียนไปเป็นการ
ส่ือสารแบบสองทาง ซึ่งผู้ ชมสามารถแสดงความเห็นไปผู้ ผลิตหรือบุคคลท่ีสามได้ทันทีและ
ตลอดเวลา และท าให้ทกุคนสามารถกลายเป็นผู้ส่งสารได้ง่ายขึน้ โดยไม่จ าเป็นต้องผา่นเจ้าของส่ือ
อีกตอ่ไป 

ก้านกล้วย (Khan Kluay) ในยุคโซเชียลมีเดียมีความส าคัญ ตัวละครก้านกล้วย
คอ่นข้างขยบัตวัช้ากวา่ตวัละครอ่ืนๆ โดยได้เพิ่มช่องทางการส่ือสารบนเฟสบุ๊คในปี 2555 และช่อง
ยทูปู KhanKluay เปิดขึน้ในปี 2558 โดยก็มียอดรับชมคลิปวิดีโอรวมทัง้หมดของก้านกล้วยมากถึง 
22 ล้านครัง้จนถึงปัจจบุนั ก่อนหน้าท่ีจะเปิดช่องของตวัเอง ก้านกล้วยได้มีการเผยแพร่เนือ้หาและ
ผลงานของก้านกล้วยผ่านทางช่องยทูปูของกนัตนากรุ๊ป  ก้านกล้วยใช้ช่องทางเฟสบุ๊คและยทูปูใน
การส่ือสารโดยตรงกับแฟน ทัง้การประชาสมัพนัธ์ เผยแพร่เนือ้หา การพูดคยุกับแฟนและการขาย
สินค้าตวัละคร อีกหน้าท่ีหนึ่งของเฟสบุ๊คก้านกล้วยคือการประชาสัมพันธ์ เพ่ือน าคนไปสู่งานอี
เว้นท์ของตัวละคร เช่น งานวันเด็ก หรือการร่วมงาน Thai-Japan Anime หรืองาน Bangkok 
comic com  

สิ่งท่ีพบและน่าสนใจในยุคโซเชียลมีเดีย คือการท่ีมีบุคคลอ่ืนได้น าตัวละครใน
ภาพยนตร์หรือน าเอาภาพยนตร์เร่ืองนีไ้ปดัดแปลงใหม่เผยแพร่ผ่านช่องทางยูทูปส่วนตวัของผู้
สร้างใหม่ อาทิเช่น ช่องยูทูป Bikka Bright ได้น าภาพยนตร์ก้านกล้วยมาตดัต่อใหม่ให้กลายเป็น
มิวสิควิดีโอเพลงต่างๆ กว่า 70 เพลง ในแต่ละคลิปจะมีคนเข้ามาแสดงความคิดเห็นพูดถึงก้าน
กล้วย ยงัจดจ าและคิดถึงภาพยนตร์เร่ืองนีไ้ด้ นอกจากนัน้ ทัง้ภาพยนต์แอนิเมชนัทัง้สองภาคก็ถูก
น ามาฉายโดยช่องยทูปูเช่นกนั แตไ่ม่ใช่ช่องทางท่ีเป็นของผู้ผลิต ภาพยนตร์ก้านกล้วย ภาค 1 ฉาย
อยู่ในช่อง The Movie Channal มีผู้ ชมกว่า 5,900,000 ครัง้ มีคนเข้าแสดงความคิดเห็นกว่า  
3,000 ครัง้ การ์ตนูก้านกล้วย ภาค 2 ท่ีฉายอยู่ในช่องการ์ตนูบาร์บีไ้ทย นัน้มียอดผู้ เข้าชมมากถึง 



  88 

8,000,000 ล้านครัง้ มีคนเข้าแสดงความคิดเห็นกว่า  5,000 ครัง้ และยังมีผู้ เข้ามาดูและแสดง
ความคดิเห็นกนัอยา่งตอ่เน่ือง 

พฤติกรรมแฟนที่พบ  ในยุคนีเ้ป็นช่วงท่ีก้านกล้วยไม่ได้มีผลงานใหม่ออกมา การ
ติดต่อผ่านแฟนเพจของแฟนจึงเป็นเร่ืองของการติดตามกิจกรรมของก้านกล้วย และการขอซือ้
สินค้าตวัละคร และการเผยแพร่คลิปของก้านกล้วยเชน่ตวัอยา่งภาพยนตร์ และมิวสิกวิดีโอซึ่งแฟน
ในยคุโซเชียลจะมีปฏิสมัพนัธ์กบัตวัละครการ์ตนูและแฟนด้วยกนัสงู ซึง่สว่นมากจะเป็นรูปแบบการ
แลกเปล่ียนความคดิเห็นและการแสดงความคิดเห็นไปสู่ผู้ผลิต โดยหนึ่งในความคดิเห็นท่ีถกูพดูถึง
บอ่ยท่ีสดุในการส่ือโซเชียลของก้านกล้วย คือ การเรียกร้องให้ผู้ผลิตสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนัภาค 
3 ซึง่แสดงให้เห็นถึงวา่ตวัละครมีผู้ติดตามอย่างชดัเจน นอกจากนัน้ยคุโซเชียลมีเดีย ยงัเป็นโอกาส
ให้บุคคลทัว่ไปสามารถน าเสนอผลงานของตวัเองสู่อินเทอ์เน็ตได้ด้วย แต่สิ่งท่ีเกิดขึน้ตามมาก็คือ
การน าเสนอผลงานซึง่อาจจะไมถ่กูต้องตามลิขสิทธ์ิ เชน่การน าภาพยนตร์ก้านกล้วยมาน าเสนอบน
ชอ่งยทูปูโดยไมไ่ด้รับอนญุาต  

ปังปอนด์ (Pang Pond) ในยุคโซเชียลมีเดียมีความส าคัญ ปังปอนด์ได้ตัง้เพจ
เฟสบุ๊ค Pangpond ในปี พ.ศ. 2552 โดยมีผู้ติดตาม 25,588 คน เฟสบุ๊คของปังปอนด์ จะให้ข้อมูล
ข่าวสาร การ์ตนูช่อง ผลงานต่างๆ ของปังปอนด์ ตลอดจนการขายสินค้าตวัละครของปังปอนด์จะ
ถูกน าเสนอผ่านเพจนีเ้ป็นส่วนมาก โดยท างานคู่กันกับช่องยูทูป PangPondClub ซึ่งก่อตัง้เม่ือปี 
พ.ศ. 2554 เร่ิมต้นด้วยการฉายแอนิเมชนัปังปอนด์ ครอบครัวรักษ์โลกกับภารกิจลดคาร์บอนลด
โลกร้อน เป็นหนึ่งในโครงการท าดีเพ่ือแผ่นดิน ของกรมส่งเสริมคณุภาพสิ่งแวดล้อม ซึ่งในปัจจบุนั
ชอ่งยทูปูนี ้มียอดรับชมคลิปวิดีโอรวมทัง้หมด 97 ล้านครัง้ และมีผู้ติดตามเกือบ 200,000 คน และ
ในปีพ.ศ. 2556 จัดปังปอนด์ได้จัดท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ปังปอนด์ EComic ขายในเว็บไซต์ 
ookbee ซึง่เป็นรูปแบบใหมข่องการอา่นนิตยสาร 

พฤติกรรมแฟนที่พบ พฤติกรรมของแฟนท่ีน่าสนใจในช่วงนี ้คือ มีการรับชมคลิป
วิดีโอของปังปอนด์เป็นจ านวนมาก และมีกลุ่มแฟนประจ าท่ีติดตามชมช่อง ยทูปู PangPondClub 
แสดงความคิดเห็นจ านวนมาก ตวัอย่างเช่น คลิป “ปังปอนด์ครอบครัวรักษ์โลก EP.12 ตอน ลด
ทานเนือ้สตัว์ ลดโลกร้อน” ซึ่งน าเสนอผ่านช่องยูทปู พ.ศ. 2554 มีผู้ รับชมกว่า 1.2 ล้านครัง้ และมี
การแสดงความคดิเห็นมากกวา่ 52 ความคดิเห็น   

บลัดดี ้บันน่ี (Bloody Bunny) ได้ปรับช่องทางการส่ือสารเปล่ียนมาใช้ช่องทาง
ส่ือสารออนไลน์เฟซบุ๊ กเพจ (Facebook Page) ช่ือ BloodyBunny ในปลายปี พ.ศ. 2552 โดย
ปัจจุบันมีผู้ ติดตาม 152,169 คน เนือ้หาในเพจจะน าเสนอความคิดของบลัดดี ้บันน่ี (Bloody 
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Bunny) บอกเล่าเร่ืองราวผ่านกราฟิกภาพนิ่ง  ประชาสัมพันธ์ ข่าวสารกิจกรรม โชว์ผลงาน ให้
ข้อมลูสินค้าและโปรโมชนัตา่งๆ ตลอดจนการขายสินค้าผ่านเฟซบุ๊กเพจ ซึ่งผู้ติดตามส่วนมากเป็น
ชาวตา่งชาติ และเป็นเพจท่ีใช้ภาษาองักฤษในการส่ือสารเป็นหลกั มีกิจกรรมคดัเลือกผลงานแฟน
อาร์ตของกลุ่มแฟนมาโพสต์ในเพจ นอกจากเฟซบุ๊กเพจ (Facebook Page) ช่ือ BloodyBunny ท่ี
เป็นเพจหลกัแล้ว เพจ 2SPOT Fanshop ท่ีเป็นเพจรวมสินค้าของบริษัทเจ้าของลิขสิทธ์ิ เนือ้หาใน
เพจนีจ้ะคล้ายกับเพจ BloodyBunny นอกจากนัน้ยงัมี อินสตาแกรม (Instagram) และทวิตเตอร์ 
(Twitter) มีผู้ ติดตาม 898 คน เนือ้หาในทวิตเตอร์จะเน้นการให้ข้อมูลข่าวสาร กิจกรรมต่างๆ 
โปรโมชัน่สินค้า โชว์ผลงานแอนิเมชนั ผลงานแฟนอาร์ต ไมมี่การเลา่เร่ืองราวของตวัละครการ์ตนู  

ตวัละครการ์ตนูบลดัดี ้บนัน่ี มีโอกาสร่วมงานกบัศิลปินระดบัโลกอย่าง ฮามาซากิ อา
ยมูิ (Hamasaki Ayumi)  นกัร้องช่ือดงัแหง่วงการเพลงเจ-ป๊อปของประเทศญ่ีปุ่ น ในโปรเจคพิเศษท่ี
มีช่ือว่า “ayupan X Bloody Bunny” เป็นเร่ืองราวการต่อสู้ ของ บลัดดี ้บันน่ี และ อายุปัง เพ่ือ
ปกป้องโลกจากเหล่าปีศาจร้าย  แอนิ เมชันชุดนี มี้จ านวนทัง้หมด  5 ตอน ทัง้พากย์เสียง
ภาษาองักฤษและภาษาไทย ปล่อยผ่านเครือข่ายสงัคมเว็บไซต์ช่องยทูบู (YouTube Channel) ช่ือ 
ayupan x Bloody Bunny Official Channel เปิดตวัในงาน Bangkok Comic Con 2014 

พฤติกรรมแฟนที่พบ แฟนมีปฏิสัมพันธ์กับตวัละครมากขึน้ผ่านส่ือโซเชียลมีเดีย 
และเกิดกระแสแฟนท่ีมีสว่นร่วมกบัตวัละครมากขึน้ทัง้ในประเทศไทยและตา่งประเทศ เกิดการแชร์
ผลงานแอนิเมชนัพร้อมแสดงความคิดเห็น ท าให้คนท่ีเคยรู้จกัในอดีต หนักลบัมาสนใจบลดัดี ้บนัน่ี 
อีกครัง้ ซึ่งน าไปสู่การติดตามในเฟสบุ๊ค  และน าไปสู่การอุดหนุนสินค้าในงาน Bangkok Comic 
Con เพิ่มมากขึน้ อีกทัง้เกิดการสร้างแฟนอาร์ตโดยแฟน และได้รับการแชร์ผา่นเพจเฟสบุ๊ค 

ยคุโซเชียลมีเดียมีความส าคญัเป็นยคุท่ีเปล่ียนแปลงรูปแบบของส่ือไปเป็นอยา่งมาก 
จากส่ือท่ีท าเพ่ือคนจ านวนมากอย่างส่ือมวลชน กลายเป็นส่ือท่ีท าให้กับกลุ่มผู้ติดตามเฉพาะกลุ่ม
มากขึน้ ซึ่งท าให้วิธีการสร้างส่ือของผู้ผลิตเปล่ียนไป  ทัง้วิธีการใช้ภาษาในการส่ือสาร ดงัตวัอย่าง
ในเฟสบุ๊คจะพบว่าผู้ ผลิตใช้ภาษาท่ีเป็นกันเอง เหมือนตวัละครนัน้พูดคุยกับแฟนโดยตรง ทัง้ท่ี
ความจริงแล้วแฟนนัน้ก าลงัส่ือสารอยูก่บัผู้บริหารเพจ ท่ีท าหน้าท่ีส่ือสารแทนตวัละคร  หรือในกรณี
ของบลัดดี ้บนัน่ี ซึ่งมีผู้ติดตามเป็นชาวต่างชาติค่อนข้างมากนัน้ ในเพจเฟสบุ๊คบลดัดี ้บนันีจ้ึงใช้
ภาษาองักฤษเป็นหลกั ซึง่ข้อนีเ้ป็นอีกข้อได้เปรียบของส่ือโซเชียลมีเดียคือการสามารถส่ือสารได้กบั
คนทัว่โลก  ท าให้ตวัละครการ์ตนูไทยสามารถขยายฐานแฟนออกไปสู่ตา่งประเทศได้ง่ายขึน้   โดย
การส่ือสารของยุคนีค้วามถ่ีของการส่ือสารมีความส าคญั เน่ืองจากพฤติกรรมของผู้คนนัน้เข้าถึง
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โซเชียลมีเดีย มากกว่า 1 ครัง้ต่อวัน  โดยไม่ได้มีก าหนดเวลาแน่นอนและพฤติกรรมของผู้ ชมนัน้
ไมไ่ด้มีการรอคอยเพ่ือจะชมเหมือนในยคุส่ือมวลชนอีกตอ่ไป 

ในด้านพฤติกรรมแฟนนัน้ สิ่งท่ีเห็นเดน่ชดัท่ีสดุในยคุนีคื้อการเข้ามามีส่วนร่วมกบัตวั
ละครการ์ตูนผ่านส่ือโซเชียล ซึ่งมีทัง้การส่ือสารแบบ 1 ต่อ 1 กับผู้ ผลิตเพ่ือสอบถาม หรือให้
ค าแนะน า กับการส่ือสารกับชุมชนแฟนออนไลน์ (Online Fan Community) ซึ่งมีทัง้แสดงความ
คดิเห็น แสดงความช่ืนชอบ  และบางครัง้มีการพดูคยุกนัเองระหวา่งแฟน ซึง่อาจจะไม่ได้เป็นเร่ืองท่ี
เก่ียวข้องกับตวัละครการ์ตนูก็ได้   ซึ่งการมีส่วนร่วมนี ้สร้างความสมัพนัธ์ท่ีมากขึน้จากเดิมในยุค
ส่ือมวลชน ท่ีเป็นเหมือนความสัมพันธ์ท่ีแฟนมีเพียงความคิด และความรู้สึกท่ีมีต่อตวัละครเป็น
ส่วนมาก ท าให้ในยุคนีแ้ฟนสามารถแสดงออกเชิงพฤติกรรมและมีความรู้สึกใกล้ชิดกับตวัละคร
มากขึน้ 
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1.3 เหตุการณ์ส าคัญของตัวละครการ์ตูนยุคสมาร์ทโฟนมีความส าคัญ  
ตัง้แต่ปีพ.ศ. 2558  การให้บริการส่ือสารแบบ 4G ได้เร่ิมให้บริการอย่างเต็มรูปแบบ

ในประเทศไทย ท าให้เทคโนโลยีสมาร์โฟนเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวนัของผู้คน ประกอบกับ
การเปล่ียนแปลงของรูปแบบการส่ือสาร โดยแทนท่ีผู้คนจะพดูคยุผ่านโทรศพัท์ ผู้คนหนัมานิยมใช้
แอปพลิเคชนัไลน์ (Line) กนัมากขึน้ และมีการใช้สติกเกอร์มาร่วมในการส่ือสาร มีการใช้ตวัละคร
การ์ตนูมาเป็นส่วนหนึ่งของการส่ือสารแทนค าพูดหรือการพิมพ์ ท าให้กระแสความนิยมตวัละคร
การ์ตนูขยายตวัขึน้เป็นอยา่งมาก และตัวละครการ์ตนูเข้ามามีบทบาทกบัชีวิตประจ าวนัคนมากขึน้ 
อีกทัง้การพฒันาทางเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทส าคญัในด้านการเงินการธนาคารและการขนส่ง 
ท าให้ระบบการค้าขายออนไลน์ การส่ือสาร การค้นหาข้อมูล โซเชียลมีเดีย และความบันเทิง
สามารถมารวมกนัได้ท่ีจดุเดียวคือโทรศพัท์สมาร์ทโฟน ท าให้ผู้คนในยคุนี ้สามารถเข้าถึงทกุแง่มมุ
ของตวัละครการ์ตนูได้ในทกุท่ี ทกุเวลา ท่ีต้องการ 

ก้านกล้วย (Khan Kluay) ในยคุสมาร์ทโฟนมีความส าคญั ก้านกล้วยมีการสร้างส่ือ
ส าหรับแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนเช่นกัน ไม่ว่าจะเป็นสติกเกอร์ไลน์ ทัง้ในรูปแบบภาพนิ่งและ
ภาพเคล่ือนไหว นอกจากนัน้ ผู้ผลิตยงัใช้ส่ือและแอปพลิเคชนัในการส่ือสารกบัแฟน โดยเฉพาะการ
โปรโมทสินค้า และกิจกรรม นอกจากนัน้ก้านกล้วยยงัได้สร้างซีร่ีย์ให้ของก้านกล้วยคือ ก้านกล้วย
กบัโตไปไม่โกง ซึ่งเป็นซีร่ีย์ท่ีก้านกล้วยช าร่วยกบัโครงการโตไปไม่โกงของกรุงเทพมหานคร และไ ด้
น าซีร่ีย์ก้านกล้วยผจญภยัมาเผยแพร่ใหม่ผา่นทางชอ่งยทูปู ซึ่งก็ได้รับผลตอบรับท่ีดี โดยตอนแรกท่ี
มียอดรับชมถึง 2.7 ล้านครัง้ นอกจากนัน้ ก้านกล้วยได้มีการทดลองท าคลิปท่ีเน้นการตอบสนอง
ของแฟนเช่นคลิป “ฮือฮา ภาพหลุด” ซึ่งเผยแพร่ในช่องยูทูป ในวันท่ี 17 สิงหาคม 2559 ซึ่งเป็น
เหมือนภาพปริศนาให้แฟนเข้าตอบค าถาม   

นอกเหนือจากส่ือของผู้ผลิต พบว่าในช่วงเวลานีไ้ด้เกิดส่ือท่ีเก่ียวข้องกับก้านกล้วย
จ านวนมากในช่องางยทูปู ท่ีได้น าตวัละครก้านกล้วยมาสร้างสรรค์เป็นผลงานใหม่ เชน่ ในชอ่งวาด
การ์ตูนง่ายๆ by พ่ีขวด คลิปองค์ด าทรงช้างก้านกล้วย วาดการ์ตูน EP. 44 มีผู้ เข้ามาชมกว่า 
1,300,000 ครัง้ ช่อง Ratchapon Channel สอนปัน้ก้านกล้วย มีผู้ เข้าชมกวา่ 695,000 ครัง้และตวั
ละครอ่ืนๆ ภายในเร่ือง และช่อง Peppa Kid Song มีการน าตวัละครก้านกล้วยมาเล่าเป็นนิทาน
ประกอบภาพ เป็นต้น ซึ่งแสดงให้เห็นว่าตัวละครก้านกล้วยเป็นท่ีนิยมในกลุ่มผู้ ชมและมีแฟน
ตดิตามอยูต่ลอดมา 

พฤติกรรมแฟนที่พบ  แฟนใช้สติกเกอร์ไลน์ ของก้านกล้วยในการส่ือสารส่วนตวั 
และใช้ช่องทางการส่ือสารต่างๆ ในการติดต่อกับผู้ผลิตมากขึน้ มีการสร้างเนือ้หาโดยแฟนอย่าง
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ต่อเน่ืองโดยเฉพาะเนือ้หาส าหรับเด็ก ซึ่งเนือ้หาเหล่านีไ้ด้รับความนิยมสูงมาก และท าให้ช่ือก้าน
กล้วยเป็นท่ีรู้จกัต่อเน่ืองไปยงัเด็กรุ่นตอ่ไป นอกจากนีท้างผู้ผลิตยงัเปิดเผยว่ามีผู้ติดต่อเข้ามาเพ่ือ
ซือ้สินค้าและสอบถามในชอ่งทางตา่ง ๆ อยา่งตอ่เน่ือง 

 
         แม้วา่ก้านกล้วยทางเราจะไมค่อ่ยได้ท าการตลาดบนสือ่โซเชียลมากนกั แตแ่ฟนของก้าน
กล้วยจะมีการติดต่อเข้ามาที่เพจตลอดนะ มีมาทุกวนั ส่วนใหญ่จะมาสัง่ซือ้สินค้าเช่นพวก 
VCD ที่เป็นชุดพิเศษ และก็มีบ้างที่เข้ามาถามถึงก้านกล้วยภาค 3 หรือมาเสนอไอเดียก็มีว่า 
อยากให้ภาค 3 เก่ียวกบัเร่ืองอะไร กระทัง่มาของร่วมงาน มาขอสมคัรเข้าร่วมทีมเพราะอยากมี
สว่นร่วมกบัการสร้างก้านกล้วย (สดุาพรรณ สงิห์ทอง, สมัภาษณ์, 2561) 
 

ปังปอนด์ (Pang Pond) เป็นตวัละครการ์ตนูตวัแรกๆ ท่ีเข้าสู่การขายไลน์สติกเกอร์
อยา่งจริงจงั ตัง้แตปี่ พ.ศ. 2557 เป็นสตกิเกอร์ล าดบัท่ี 3 ของบริษัทวิธิตา แอนิเมชัน่ จ ากดั ปัจจบุนั
บริษัทวิธิตา แอนิเมชัน่ จ ากัด ผลิตสติกเกอร์ออกมามากถึง 58 ชุด ปังปอนด์เป็นหนึ่งในตวัละคร
การ์ตนูท่ีได้รับความนิยมในไลน์  สติกเกอร์ปังปอนด์จ านวน 12 ชดุ นอกจากการท าสติกเกอร์เป็น
ของตวัเองแล้ว ยงัมีกิจกรรมในการสร้างสตกิเกอร์ร่วมกบัธนาคารออมสิน เป็นต้น 

 

        ธนาคารออมสนิจดัท าสติกเกอร์ไลน์ชดุใหม ่“GSB x PangPond” โดยได้น าตวัการ์ตนู
แสนซนขวญัใจมหาชนอยา่ง “ปังปอนด์” มาเป็นสื่อกลางในการสือ่สารกบักลุม่ลกูค้าทกุเพศ
ทุกวัย และมอบเป็นของขวัญให้แก่ผู้ ใช้บริการกับธนาคารตลอดมา เพื่อสร้างความสุข 
สนุกสนานและสร้างรอยยิม้ด้วยคาแรคเตอร์สดุป่วน พร้อมเจ้าบิ๊กเพื่อนซี ้4 ขา ในรูปแบบ
แบบสติกเกอร์ GSB x PangPond ป๊อปอัพมีเสียง เต็มจอ จ านวน 8 คาเรคเตอร์ สดุน่ารัก 
โดยหวงัให้ลกูค้าเกิดความประทบัใจ และรับรู้วา่ “ออมสนิดแูลคณุมากกวา่ใคร (ชาติชาย พยุ
นาวีชยั, 2561, ออนไลน์) 

 
ปังปอนด์มีการสร้างส่ือท่ีตามการพฒันาของส่ืออินเทอร์เน็ต โดยมีการจดัแคมเปญ

แปลงโฉมตวัการ์ตนูปังปอนด์ โดยฝีมือนกัวาดภาพประกอบช่ือดงัหลายคน อาทิ คิว้ต ่า, มนุิน, มิคงั
, Sweet Cocoa*Art, สเลดทอย ฯลฯ ด้วยการแปลงโฉมปรับลุคของปังปอนด์ให้ออกมาในสไตล์
ของนักวาดแต่ละคน ก่อนท่ีจะเปิดตัวสติกเกอร์ไลน์ปังปอนด์ตัวใหม่ ในช่ือชุด ‘PangPond : 
Animated with Sound’ ซึ่งรูปท่ีน ามาดดัแปลงนกัวาดจะเลือกมาหนึ่งตวัจาก 24 คาแรคเตอร์ใน
สติกเกอร์ไลน์ โดยจดุประสงค์ของแคมเปญจดัขึน้เพ่ือหวงัให้ปังปอนด์ได้ไปใกล้ชิดในกลุ่มคนท่ีช่ืน
ชอบงานศลิปะรุ่นใหม่ๆ  รวมถึงใกล้ชิดกลุม่คนในโลกโซเซียลมีเดียมากยิ่งขึน้ 
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ปังปอนด์ใช้แอปพลิเคชนัไลน์แอด (Line@) ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มส่ือสารส าหรับธุรกิจ
ของไลน์ในการส่ือสารกับแฟนผ่านสมาร์ทโฟน และมีผู้ติดตามกว่า 600,000 คน ในยุคปัจจุบนันี ้
จะเห็นได้ว่าปังปอนด์ได้มีการย้ายการใช้ส่ือจากส่ือมวลชนไปสู่ส่ืออิเล็คทอนิกส์อย่างเตม็ตวั มีการ
ใช้ส่ือหลายตวัท่ีท าหน้าท่ีต่างกัน แต่มีการเช่ือมต่อกันตามลกัษณะการใช้งาน ซึ่งในปัจจุบนัผู้ ใช้
นิยมใช้ไลน์ในการพูดคุยกับผู้ ผลิตมากกว่าการคุยผ่านเฟสบุ๊ ค หรือการเปิดช่อง ปังปอนด์ใน
แอปพลิเคชั่น " YouTube Kids ซึ่งสามารถควบคุมการใช้งานและเนือ้หาท่ีเข้าถึงของกลุ่มเด็กๆ 
โดยผู้ปกครองสามารถเลือกชอ่งท่ีต้องการให้เดก็ๆเข้าถึงได้ง่ายขึน้ เป็นต้น 

นอกจากแอปพลิเคชันไลน์ปังปอนด์ก็ยังได้ทดลองใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่อย่าง
ตอ่เน่ือง เช่นการเปิดตวั MV เพลงปังปอนด์ ดใูห้ดี 360 ในระบบ VR 360 ซึง่เป็นรูปแบบใหมใ่นการ
ดแูอนิเมชัน ท่ีให้ผู้ ชมสามารถเลือกมุมในการรับมุมได้รอบตวั 360 องศา หรือการร่วมกับบริษัท
ไมโครซอฟท์สนับสนุนการเรียนรู้ยุคใหม่ มุ่ง เสริมทักษะอนาคต ผ่านโครงการ “Coding 
Thailand” ในกิจกรรม Hour of Code Thailand 2018 ท่ีจดัขึน้พร้อมกนัทัว่โลก 

นอกจากนีแ้ม้ว่าในยุคท่ีสมาร์ทโฟนมีความส าคญั ปังปอนด์ก็ได้ออกสินค้าส าหรับ
สะสม ท่ีมุ่งกลุ่มเปา้หมายเป็นแฟนตวัจริงโดย ปังปอนด์ และเจ้าบิ๊ก ฟิกเกอร์ Limited Edition 

มีแฟนลงช่ือสัง่จอง ปังปอนด์ และเจ้าบิ๊ก ฟิกเกอร์ Limited Edition จ านวน 300 ตวั ซึ่งการ Pre-
Order ครัง้แรก 50 ตวั และอีก 250 ตวัก็ได้มีการสัง่จองหมดอยา่งรวดเร็ว 

พฤติกรรมแฟนที่พบ   แฟนใช้สติกเกอร์ปังปอนด์ในการส่ือสาร เป็นพฤติกรรมท่ี
เกิดขึน้มาจากการใช้งานแอปพลิเคชนัไลน์ รวมทัง้การใช้ธีม (Theme) ของปังปอนด์ในโทรศพัท์
สว่นตวั การเช่ือมตอ่ตวัละครปังปอนด์กบัแอปพลิเคชนัไลน์กบัส่ือโซเชียลมีเดียของตวัละคร ให้เข้า
มาสู่สมาร์ทโฟน ท าให้แฟนสามารถเข้าถึงเนือ้หาทัง้หมดของตวัละครได้ง่าย รวมถึงการซือ้ของตวั
ละครได้จากโทรศพัท์  และสามารถเข้าถึงได้ทกุท่ีและทุกเวลา นอกจากการซือ้แล้วพบว่าบางครัง้
เม่ือปังปอนด์มีสินค้าท่ีน่าสนใจ แฟนบางคนแม้ไม่ได้ซือ้ของก็มีพฤติกรรมในการแชร์ข้อมลูออกไป 
เพ่ือช่วยประชาสมัพนัธ์ และเป็นการแสดงออกถึงความช่ืนชอบในตวัละคร และนอกจากเพจและ
ชอ่งทางท่ีเป็นของผู้ผลิตแล้ว ยงัเกิดการสร้างเนือ้หาท่ีเก่ียวข้องกบัปังปอนด์ เชน่ ชอ่งยทูปู “มาวาด
การ์ตนู กนัเถอะ” ชวนมากวาดรูปปังปอนด์ 

บลัดดี ้บันน่ี (Bloody Bunny) ในยุคสมาร์ทโฟนมีความส าคญัได้ออกสติ๊กเกอร์ใน
แอปพลิเคชนัไลน์ (Line) จ านวน 4 ชดุประกอบไปด้วย ชดุ Bloody Bunny: Don't Be My Enemy, 
ชุ ด  ayupan X Bloody Bunny, Bloody Bunny: 1 0 0 %  No Mercy แ ล ะ  Bloody Bunny 
Animated  และ BLOODY BUNNY : Don't Be My Enemy !! และแอปพลิเคชนัอ่ืนๆ ส าหรับมือ
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ถือ เช่น แสตมป์ในแอปพลิเคชนั Line Camera, สติ๊กเกอร์ในแอปพลิเคชนั WeChat, สติ๊กเกอร์ 3 
มิติในแอปพลิเคชนั Character Cam, สติ๊กเกอร์ในแอปพลิเคชนัอ่ืนๆ อาทิเชน่ QQ, Viber, Bubbly 
เป็นต้น  

 

       ใช้ Sticker Line ของบลดัดี ้บนัน่ีตลอดเลย มนัสามารถบอกตวัตนเราชดัเจนมากใน
ความเกรีย้วกราด (อารัยชาต ดลุยโกเมศ, สมัภาษณ์, 2562) 

 
บลดัดี ้บนันีไ้ด้เพิ่มช่องทางในการส่ือสารกบัแฟน เพ่ือตอบสนองกบัการใช้งานในยคุ

สมาร์ทโฟน เช่น Line@  การสร้างร้านขายของออนไลน์ท่ีสามารถซือ้ได้ผ่านแอปพลิเคชันบน
สมาร์ทโฟน 

นอกจากนัน้บลัดดี ้บนัน่ีได้สร้าง แอนิเมชันซีรีส์  มิติ ช่ือ 3Bloody Bunny: The 

First Blood เป็นแอนิเมชนัขนาดสัน้ จ านวน 15 ตอน แอนิเมชนัชดุนี เ้ป็นแอนิเมชนัท่ีมีคณุภาพสูง
ในระดับสากล เผยแพร่ผ่านเครือข่ายสังคมเว็บไซต์ช่องยูทูบ (YouTube Channel) ช่ือ Bloody 
Bunny (Official Channel) สร้างกระแสผ่านส่ือสงัคมออนไลน์ได้เป็นอย่างดีมาจนถึงปัจจบุนั ยงัมี
ผู้ มาเข้าชมอย่างต่อเน่ืองกว่า 4,700,000 ครัง้ มีคนเข้ามาแสดงความคิดเห็นกว่า 9,000 ครัง้ 
นอกจากนัน้ยงัได้ฉายในไลน์ ทีวี (Line TV) อีกด้วย 

 

       ชอบแอนิเมชนั BLOODY BUNNY the first blood มี 15 ตอน ดตูอนแรกก็ชอบมากเลย 
ตอนแรกปลอ่ยออกมาทีละตอน ตอนละ 1 นาทีผมก็ด ูแล้วผมก็รอตามตอนตอ่ไปเร่ือยๆ เลย 
ผมชอบ ชอบ ชอบ ชอบ ชอบ ชอบ มาก แล้วพอรู้ว่ามีร้าน Bloody Bunny & Friends Cafe 
ที่ เซ็นทรัลเวิลด์  ทุกครัง้ที่ผมไปเซ็นทรัลเวิลด์  ผมก็จะได้ของก ลับมาทุกครัง้ (วรวิช  
พีระพลชยักลุ, สมัภาษณ์, 2562) 
 
       ยอมรับว่ากระแสของแอนิเมชนั BLOODY BUNNY the first blood ท าให้คนไทยหนัมา
จบัตามอง บลดัดี ้บนัน่ีอีกครัง้ เพราะที่ผา่นมาเราจะมีแฟนคลบัเป็นชาวตา่งประเทศมากกว่า  
(กฤษณ์ ณ ล าเลยีง, 2562: สมัภาษณ์) 
 
        ผมชอบแอนิเมชนั BLOODY BUNNY the first blood มนัส์มาก เลยวาดแฟนอาร์ตให้ 
พอเอาภาพมาแชร์ใน Facebook ก็เลยรู้ว่ามีเพื่อนดูอยู่เหมือนกัน  (ปรัชญา ศรีบุญเรือง, 
2562, สมัภาษณ์) 
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พฤตกิรรมแฟนท่ีพบ  แฟนใช้สติกเกอร์ไลน์ ของตวัละครบลดัดี ้บนัน่ีในการส่ือสาร
ส่วนตวั รวมทัง้แสดงออกทางอารมณ์ความรู้สึก รวมทัง้การใช้ธีมของบลดัดี ้บนัน่ีในการตกแต่ง
โทรศพัท์ของตนเอง ในยคุนีพ้บวา่ผู้คนนิยมสร้างภาพลกัษณ์ของตนเองในส่ือโซเชียลให้ชดัเจน เช่น 
การมีรูปแบบประจ าของภาพถ่ายท่ีลงใน Instagram หรือการใช้ตวัละครมาเป็นตวัแทนของตนใน 
Instagram อยู่เป็นประจ า การปรับ Theme ในโทรศัพท์ หรือ การแชร์ข้อมูลเร่ืองท่ีสนใจบ่อยๆ  
เป็นต้น 

ยคุสมาร์ทโฟนมีความส าคญัเป็นยคุท่ีเปล่ียนแปลงรูปแบบของส่ือไปจากยคุก่อนหน้า
เป็นอย่างมาก แม้ว่าจะในยุคนีผู้้ คนจะยงัใช้งานโซเชียลมีเดียเป็นอย่างมากเช่นเดิม แต่ก็มีความ
แตกตา่งกนัท่ีเห็นได้ชดัคือ  

- สมาร์ทโฟนท าให้ผู้คนเช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ต โซเชียลมีเดีย และการค้าขาย
ออนไลน์ตลอดเวลา และทกุท่ี  

- ช่องทางการส่ือสารต่างๆ รวมทัง้การค้าขายออนไลน์ ได้เช่ือมต่อกันและ
สามารถเข้าถึงได้ทนัที 

- ผู้คนเปล่ียนวิธีการส่ือสารไปโดยสิน้เชิง โดยผ่านสมาร์ทโฟน ท าให้ผู้คนสามารถ
สง่ข้อความ เสียง ภาพ คลิปวิดีโอ ได้ทนัที (Live) และตลอดเวลา 

ซึ่งความสามารถของเทคโนโลยีส่ือท่ีเปล่ียนไปนีท้ าให้แฟนเช่ือมต่อกบัตวัละครผ่าน
แอปพลิเคชนัต่าง ๆ อยู่ตลอดเวลา การติดตามข่าวสารจริงเป็นไปในรูปแบบทนัทีทนัใด ท าให้การ
ติดต่อกันระหว่างแฟนกับผู้ผลิตท าได้ง่ายขึน้ ท าให้เกิดรูปแบบของการส่ือสารใหม่ ๆ เช่น  การตัง้
ค าถาม และการถ่ายทอดสด ท่ีมกัพบกบัการท่ีตวัละครการ์ตนูไปร่วมงานกิจกรรมตา่งๆ ท าให้แฟน
ท่ีไมส่ามารถไปร่วมงานได้สามารถเห็นสิ่งท่ีเกิดขึน้ในกิจกรรมตา่งๆ ได้  

สิ่งท่ีสร้างความเปล่ียนแปลงให้เกิดความสมัพนัธ์ระหว่างแฟนกบัตวัละคร คือการเข้า
มาของแนวความคิดการใช้ตวัละครในการส่ือสารในรูปแบบสติกเกอร์  ซึ่งท าให้แฟนสามารถใช้
งานตวัละครในการส่ือสารแทนตนเอง รวมทัง้แสดงความรู้สึกได้ ซึ่งสอดคล้องกบัแนวคิดของภาพ
มายา (Simulacrum) ซึ่งแฟนใช้ตัวละครการ์ตูนในการสร้างภาพมายาของตนในการส่ือสาร ซึ่ง
อาจจะไมต่รงกบัตวัตนจริงๆ หรือความรู้สึกจริงๆ ของผู้ส่งสาร ซึง่ท าให้ผู้ผลิตตวัละครได้สร้างสรรค์
สตกิเกอร์ตวัละครออกมามากมาย 

ในยุคนีเ้ร่ืองจากทุกคนสามารถ น าเสนอแนวความคิด หรือผลงานของตัวเองไปสู่
สาธารณะได้ง่ายขึน้ท าให้เกิดเร่ืองราว และกิจกรรมท่ีน่าสนใจได้ง่ายขึน้ ท าให้เกิดการร่วมมือกัน
ระหว่างธุรกิจ หรือแบรนด์ต่าง ๆ ได้ง่ายขึน้ ซึ่งผู้ วิจยัก็พบกรณีร่วมมือกันในการสร้างสรรค์ หรือท่ี
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นิยมเรียกกันว่า Collab เช่น ปังปอนด์ ร่วมกับ Greyhound Cafe ร่วมเป็นส่วนหนึ่ง ในโครงการ 
POWER TO GIVE Limited Edition ทุกการซือ้น า้ผลไม้ A Life Juice หกัรายได้ส่วนหนึ่ง เป็นการ
บริจาคและระดมทนุให้แก่มลูนิธิรามาธิบดีฯ 
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จากเหตกุารณ์ส าคญัของตวัละครการ์ตนูไทยทัง้ 3 ตวั ผู้วิจยัพบว่าพฤติกรรมแฟนท่ีมีตอ่
ตวัละครการ์ตนูไทย สามารถโยงเข้ากับแนวคิดความสมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่งความจริง (Parasocial 
Relationship) เป็นรูปแบบของความสมัพนัธ์ท่ีแฟนมีความรู้สึกกบัตวัละครการ์ตนู ท่ีไม่ได้มีอยูจ่ริง 
แตใ่นจิตใจของแฟนนัน้ ตวัละครจะมีผลต่อแฟนทัง้ในด้านความคิด ความรู้สึกและการแสดงออก
ของแฟน เกิดเป็นพฤติกรรมในรูปแบบตา่งๆ  ในขณะเดียวกนัรูปแบบของการส่ือสารของตวัละคร
การ์ตูนไปสู่แฟนก็มีความแตกต่างไปจากดาราหรือบุคคลท่ีมีช่ือเสียงทั่วไป เน่ืองจากตัวละคร
การ์ตนูนัน้เป็นสิ่งสมมติโดยสิน้เชิง ตามแนวคิดของฌอง โบดริยาร์ด (Jean Beaudrillard) ท่ีมอง
ความเสมือนจริง  ) Simulacra) มุมมองว่าตวัละครการ์ตนูเป็นความเสมือนจริง ซึ่งไม่ได้ทดแทนท่ี
ความจริงแต่อย่างใด แต่เป็นจริงตามสิ่งท่ีมันเป็นอยู่ ซึ่งตวัละครการ์ตูนจะเป็นรูปจ าลอง Third 
Order of Simulacra โดยตวัละครการ์ตนูเป็นสญัญะท่ีแทนความจริงโดยสมบรูณ์  

เม่ือผู้วิจยัน าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์หาพฤติกรรมระหว่างแฟนกับตวัละครการ์ตนู ผู้ วิจยั
พบพฤตกิรรมความสมัพนัธ์จ านวน 11 รูปแบบ ดงันี ้

1. จดจ าได้ การท่ีตวัละครการ์ตนูได้เป็นท่ีรู้จกั มีคนเคยเห็น หรือเคยได้ยินเร่ืองราว
เก่ียวกับตวัละครการ์ตนูผ่านส่ือตา่งๆ กลยทุธ์ทางการตลาดของผู้ผลิตถือว่าเป็นสิ่งส าคญัต่อการ
สร้างความจดจ าให้กับตัวละครการ์ตูน ส่ือเก่าอย่างวิทยุ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ นิตยสารและ
หนังสือพิมพ์นัน้ เป็นการส่ือสารด้านเดียว คือ ผู้ ผลิตส่งสารไปยังผู้ รับสาร แต่เม่ือเทคโนโลยีส่ือ
เปล่ียนไปเป็นส่ือโซเชียลมีเดีย เข้ามามีบทบาทในการน าเสนอเร่ืองราวของตวัละคร โดยมีแฟนเป็น
ผู้ช่วยในการเผยแพร่ ทัง้การออกความเห็น การแชร์ ท าให้แฟนเข้าถึงตวัละครการ์ตูนได้ง่ายขึน้ 
โดยเฉพาะในยุคของส่ือสารผ่านสมาร์ทโฟน ตัวละครการ์ตูนได้กลายเป็นไลน์สติกเกอร์ ซึ่ง
กลายเป็นส่วนหนึ่งในการส่ือสารในระดบับคุคล จากการศึกษาพบว่าแฟนสามารถจดจ าตวัละคร
การ์ตนูได้โดย 

- การโฆษณาและการประชาสมัพนัธ์ของผู้ผลิตผา่นส่ือตา่งๆ  
- การแสดงความคดิเห็นของแฟนตวัละครการ์ตนูผ่านส่ือท่ีผู้ผลิตสร้างขึน้ 
- การแนะน าผ่านส่ือท่ีสร้างขึน้โดยแฟนของตวัละครการ์ตนู เช่น แฟนอาร์ต การ

ถ่ายรูปร่วมกับตวัละครการ์ตนู แชร์ในพืน้ท่ีส่วนตวั หรือท าขึน้เพ่ือแนะน าหรือเผยแพร่ตวัละครท่ี
แฟนช่ือชอบโดยตรง   

2. เสพเนือ้หา การอ่านข้อความและรับชมเนือ้หาของตัวละครการ์ตูน ในยุค
ส่ือมวลชนมีความส าคัญ แฟนรับชมผ่านส่ือต่างๆ เช่น เคยรับชมภาพยนตร์ก้านกล้วยในโรง
ภาพยนตร์ อ่านเร่ืองราวของปังปอนด์ผา่นหนงัสือการ์ตนู พบเห็นเร่ืองราวของบลดัดี ้บนัน่ีผา่นช่อง 
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Channel V Thailand  ในยุคโซเชียลมีเดียมีความส าคญั เนือ้หาส่วนมากของตวัละครการ์ตนูไทย
สามารถพบได้ในช่องยทูปู ซึง่ท าให้แฟนสามารถดเูนือ้หาซ า้ๆ แชร์ได้ไม่จ ากดั และในยคุสมาร์ทโฟ
นมีความส าคญันัน้ ท าให้แฟนเข้าถึงเนือ้หาของตวัละครได้ทกุท่ีทุกเวลา คนกลุ่มนีจ้ะรู้และเข้าใจ
เนือ้หา เร่ืองราวและนิสัยของตัวละคร และสามารถให้นิยามตัวละคร และนิยามสิ่งท่ีตนชอบ
เก่ียวกบัตวัละครนัน้ได้ 

3. ค้นหาข้อมูล หลงัจากท่ีได้เห็นและเสพเนือ้หาของตวัละครการ์ตนูแล้ว ท าให้เกิด
ความสนใจในตัวละครการ์ตูน มีความต้องการทราบข้อมูลหรือรับชมเนือ้หาอ่ืนๆ มากขึน้  จึง
ค้นคว้าหาข้อมูลจากส่ือออนไลน์จากเว็บไซต์ตา่งๆ จากเพจเฟสบุ๊คของตวัละครการ์ตนู และจาก
การรวมข้อมูลตวัละครผ่านวิกิเว็บไซต์ )Wiki) เป็นต้น นอกจากนีแ้ฟนยงัสามารถสอบถามจากคน
รู้จกัหรือเสาะหาไปเย่ืยมชมร้านสินค้าตวัละครการ์ตนูได้ 

4. ติดตามข่าวสารและส่ือสังคมออนไลน์ พฤติกรรมท่ีเกิดขึน้ในยุคโซเชียลมีเดีย 
คือการติดตามความเคล่ือนไหวของตัวละครการตูน โดยการกดติดตามข้อมูลข่าวสารผ่านส่ือ
ออนไลน์ การเข้าร่วมเป็นสมาชิกของเครือข่ายสังคมออนไลน์ของตัวละครการ์ตูน เช่น การกด
ติดตามใน Facebook ห รือ Subscribe ในช่องยูทูป การติดตามนีท้ าให้คนกลุ่ม นี รู้้ความ
เคล่ือนไหวของตวัละครทัง้คอนเทนต์ใหม่ๆ  และผลิตภณัฑ์สินค้า หากใช้นิยามของแฟนในยคุสงัคม
ออนไลน์การกดติดตามเพจของตัวละครการ์ตูนนัน้ สามารถถือว่าคนกลุ่มนีเ้ป็นแฟนตัวละคร
การ์ตูนนัน้ๆ ไปแล้วโดยปริยาย เน่ืองจากคนผู้นัน้จะได้รับข่าวสารและเนือ้หาใหม่จากเพจอย่าง
ตอ่เน่ือง เข้าถึงโอกาสในการซือ้สินค้าและโปรโมชัน่ตา่งๆ  

อีกประเดน็ท่ีนา่สนใจของการติดตามข้อมลูขา่วสารผา่นทางส่ือสงัคมออนไลน์นัน้ คือ
การเปิดเผยจ านวนผู้ติดตามเพจเหลา่นัน้ ซึ่งเป็นหนึ่งในตวัชีว้ดัความนิยมของตวัละครการ์ตนู โดย
พฤติกรรมพืน้ฐานของผู้ ใช้ส่ือสงัคมออนไลน์ จะให้ความส าคญักบัจ านวนผู้ติดตามของเพจวา่เพจ
ท่ีมีผู้ตดิตามมาก จะเป็นเพจท่ีนา่จะมีช่ือเสียง และมีเนือ้หาท่ีนา่สนใจ 

5. มีส่วนร่วม มีพฤติกรรมการติดตามและค้นหาข้อมลูของตวัละครการ์ตนูอยู่อย่าง
สม ่าเสมอ และส่วนร่วมกับส่ือสงัคมออนไลน์ เช่นแสดงความคิดคิด แสดงการถูกใจ หรือเผยแพร่
ข้อมลูโดยการแชร์ รวมถึงการมีความร่วมมือเม่ือมีกิจกรรมของตวัละครการ์ตนู พฤตกิรรมนีจ้ะมีผล
ตอ่การขยายการรับรู้ และสร้างให้เกิดความเคล่ือนไหวในชมุชนของตวัละครการ์ตนู เรียกว่าแฟนท่ี
มีความสมัพนัธ์ร่วมกนั (Engaged Fan)  

6. ซือ้ของ แฟนให้การสนบัสนุนโดยการซือ้สินค้า ท่ีเก่ียวข้องตวัละครการ์ตนู ทัง้ใน
รูปแบบสินค้าตวัละคร ส่ือวิดทิศัน์และรูปแบบสินค้าดจิิทลัไลน์สตกิเกอร์ โดยพฤตกิรรมมีทัง้การซือ้
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ให้ตนเองและซือ้ให้ผู้ อ่ืน คนกลุ่มนีเ้ป็นกลุ่มท่ีสร้างรายได้ให้กบัตวัละครการ์ตนูและสนบัสนนุให้ตวั
ละครการ์ตนูสามารถท ากิจกรรมต่างๆต่อไปได้ แฟนท่ีช่ืนชอบตวัละครนัน้ส่วนมากจะมีสินค้าตวั
ละครกนัหลายชิน้ และมกัจะมีพฤตกิรรมสะสมสินค้าตวัละครท่ีตนเองช่ืนชอบ   

ในยุคท่ีสมาร์ทโฟนมีความส าคญัแฟนสามารถซือ้สินค้าตวัละครการ์ตนูในรูปแบบ
ดจิิทลั ซึง่หนึง่ในตวัอย่างท่ีเห็นได้ชดัคือสตกิเกอร์ไลน์และไลน์ธีม เป็นต้น เป็นสิ่งท่ีแฟนสามารถใช้
เพ่ือการส่ือสาร และยงัเป็นการเผยแพร่ตวัละครไปในขณะเดียวกนัด้วย 

7. แสดงออก แฟนแสดงออกและใช้สินค้าตวัละครอย่างเปิดเผย ในการเป็นแฟนตวั
ละครการ์ตูนในพืน้ท่ีสาธารณะทัง้ในรูปแบบออนไลน์ เช่น บนหน้าเพจเฟสบุ๊คหรืออินสตาแกรม 
และการใช้สินค้าตวัละครการ์ตูนชีวิตประจ าวันอย่างเปิดเผย หรือใช้แทนรูปโปรไฟล์ของตนเอง 
และมีแฟนสว่นมากพฤตกิรรมในการสะสมสินค้าของตวัละครการ์ตูน เช่น แฟนของตวัละครบลดัดี ้
บนัน่ีได้ใช้รูปของตุ๊กตาบลัดดี ้บันน่ีบนหน้าเพจ Instagram ของตนเองหลายครัง้ เพ่ือแทนการ
แสดงความรู้สึก และได้ใช้สินค้าหลายอยากของบลดัดี ้บนัน่ี เชน่ หมอนหวักระตา่ย ตุ๊กตากระตา่ย 
ท่ีแขวนบตัร และโดยเฉพาะสติกเกอร์ไลน์ใช้ในการส่ือสารแทนความรู้สึกอยู่ตลอดเวลา ซึ่งการ
แสดงออกในลกัษณะนีจ้ะเป็นการเพิ่มโอกาสในการเห็นของตวัละครการ์ตนูให้กบับคุคลอ่ืน 

8. สะสมของที่ เก่ียวข้องกับตัวละคร สินค้าตวัละครนัน้จะถูกมองเป็นของสะสม
โดยแฟน เน่ืองจากสินค้าตวัละครส่วนมากมักมีการปรับเปล่ียนไปตามฤดูกาล และบางครัง้ทาง
ผู้ผลิตตัง้ใจท่ีจะออกสินค้าตวัละครท่ีมีจ านวนจ ากดั เพ่ือให้แฟนสะสมแฟนโดยเฉพาะ ตวัอย่างเช่น
ปังปอนด์ และเจ้าบิ๊ก ฟิกเกอร์ Limited Edition ท่ีมีจ านวนจ ากัดเพียงแค่ 300 ชุดเท่านัน้ แฟนจะ
ไม่ทิง้สินค้าตัวละครการ์ตูน แต่จะเก็บสะสมไว้ หรือไม่ก็จะมอบต่อให้กับคนท่ีมีความต้องการ
เทา่นัน้ 

9. เข้าร่วมกิจกรรม กิจกรรมของตวัละครการ์ตนู เป็นช่องทางท่ีแฟนจะได้พบและ
ร่วมสนุกกับตวัละครการ์ตนู กิจกรรมตวัละครการ์ตนูมีหลากหลายรูปแบบ โดยอาจจะแบง่ได้เป็น  
1) กิจกรรมตามเทศกาล เช่น วนัเด็ก วันปีใหม่ เป็นต้น ผู้ เข้าร่วมมักจะเป็นเด็กหรือครอบครัว 2) 
กิจกรรมขายสินค้า เป็นโอกาสในการซือ้สินค้าในราคาพิเศษหรือจองสินค้าท่ีผลิตจ านวนจ ากัด 
เช่น กิจกรรมในงาน Bangkok Comic Con, Thailand Comic Con ซึ่งนอกจากนีย้ังเป็นโอกาสท่ี
แฟนจะได้พบปะกับผู้ ออกแบบตัวละครการ์ตูน รวมถึงแมสคอต (Mascot) อีกด้วย การพบกับ 
Mascot ของตวัละครการ์ตนู ยงัเป็นกิจกรรมท่ีแฟนนิยมอยู่เสมอแม้วา่การส่ือสารจะเปล่ียนยคุไปก็
ตาม 
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10. ชักชวน การเร่ิมชกัชวนคนใกล้ตวัอย่างคนในครอบครัว เพ่ือนสนิทหรือผู้ อ่ืนให้
เข้ามีความสนใจในตวัละครการ์ตนู จากการศกึษาพบว่าผู้ปกครองจะเลือกใช้ตวัละครการ์ตนูเป็น
ส่ือในการเรียนรู้ของลกู ท าให้ลกูของกลุ่มคนเหล่านีก้ลายเป็นแฟนรุ่นใหม่ของตวัละครโดยปริยาย 
หรือการชกัชวนเพ่ือนสนิทหรือแฟนให้เข้ามาช่ืนชอบในตวัละครการ์ตนูเดียวกนั  

11.สร้างสรรค์และเผยแพร่ กลุ่มคนท่ีมีความช่ืนชอบในตัวละครการ์ตูน และใช้
ความสามารถของตนเองแสดงออกถึงความชอบนัน้ออกมาในรูปแบบตา่งๆ เช่น แฟนอาร์ต หรือ
การเขียนรีวิว เป็นต้น การเผยแพร่อาจจะในกลุ่มของตนเองผู้ มีความช่ืนชอบท่ีคล้ายๆ กนั เช่น เพจ
เฟสบคูส่วนตวั ไปจนถึงการส่งให้กบัผู้สร้างตวัละครเพ่ือให้ท าการเผยแพร่ลงในเพจของเจ้าของตวั
ละครก็ได้ ซึ่งพฤติกรรมนีช้่วยสร้างเนือ้หาคอนเทนต์ท่ีแปลกให้ให้กบัตวัละครการ์ตนู และเป็นสิ่งท่ี
กลุ่มผู้ติดตามส่ือของทางตวัละครการ์ตนูให้ความนิยม ตวัอย่างเช่น เพจเฟสบุ๊คของบลดัดี ้บนัน่ี 
จะลงภาพวาดตัวละครบลัดดี ้บันน่ีท่ีสร้างสรรค์โดยแฟนหรือท่ีเรียกว่าแฟนอาร์ต ให้หัวข้อช่ือ 
“Wed Fan Art” ในทกุสปัดาห์  

ตาราง 1 เปรียบเทียบพฤตกิรรมแฟนท่ีมีตอ่ตวัละครการ์ตนูไทยผา่นยคุตา่งๆ 

พฤตกิรรม ยุคส่ือมวลชน 
มีความส าคัญ 

ยุคโซเชียลมีเดีย 
มีความส าคัญ 

ยุคสมาร์ทโฟน 
มีความส าคัญ 

1 . จดจ าได้ แฟนรู้จกัและจดจ าตวั
ละครผา่นหนงัสอืการ์ตนู 
โทรทศัน์ ภาพยนตร์ 

แฟนรู้จกัและจดจ าตวั
ละครผา่นเว็บไซต์ เฟสบุ๊ค 
ยทูปู 

แฟนรู้จกัและจดจ าตวั
ละครผา่นสือ่สือ่โซเชียล
และผา่นสมาร์ทโฟน ซึง่
อาจจะเกิดจากการจ าได้
และรู้จกัจากคนอื่นทีใ่ช้ 

2. เสพเนือ้หา แฟนเสพเนือ้หาผา่น
สือ่มวลชน 

แฟนเสพเนือ้หาผา่นสือ่
โซเชียลมเีดยี 

แฟนเสพเนือ้หาผา่นสือ่สือ่
โซเชียลและผา่นสมาร์ท
โฟน 

3. ค้นหาข้อมลู แฟนค้นหาข้อมลูผา่น
เว็บไซต์และสอบถามผา่น
คนรู้จกั 

แฟนค้นหาข้อมลูผา่น
เว็บไซต์และเฟสบุ๊ค 

แฟนค้นหาข้อมลูผา่น
เว็บไซต์และเฟสบุ๊คบน
สมาร์ทโฟน ทนัทีที่ต้องการ
รู้ 
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ตาราง 1 (ตอ่) 

พฤตกิรรม ยุคส่ือมวลชน 
มีความส าคัญ 

ยุคโซเชียลมีเดีย 
มีความส าคัญ 

ยุคสมาร์ทโฟน 
มีความส าคัญ 

4.ติดตามขา่วสารและสือ่
สงัคมออนไลน์ 

แฟนให้ความสนใจและ
ติดตามขา่วสารจาก
อินเทอร์เน็ตและประกาศ
ผา่นสือ่มวลชน 

แฟนติดตามตวัละครผา่น
สือ่โซเชียล 

แฟนติดตามตวัละครผา่น
สือ่โซเชียล และ แอปพลเิค
ชนับนมือถือ 

5. มีสว่นร่วม สอบถามผา่นเว็บบอร์ด มีสว่นรวม แสดงความ
คิดเห็นและความช่ืนชอบ
ผา่นสือ่โซเชียล 

มีสว่นรวม แสดงความ
คิดเห็นและความช่ืนชอบ
ผา่นสือ่โซเชียล และ
โต้ตอบได้ตลอดเวลา 

6. ซือ้ของ ซือ้สนิค้าจากร้านค้า ซือ้สนิค้าผา่นร้านค้าและ
ร้านค้าออนไลน์ 

ซือ้สนิค้าผา่นร้านค้าและ
ร้านค้าออนไลน์ 

7. แสดงออก ใช้สนิค้าตวัละคร การตัง้ Status บนสือ่ 
โซเชียล ทัง้ข้อความและ
รูปภาพ 

กรใช้สตกิเกอร์ไลน์แทน
ตวัตนในการแสดงออก 

8.สะสมของที่เก่ียวข้องกบั
ตวัละคร 

สะสมสนิค้าตวัละคร และ
ใช้สนิค้า 

สะสมสนิค้าตวัละคร และ
แสดงออกผา่นสือ่โซเชียล 

สะสมสนิค้าตวัละคร และ
แสดงออกผา่นสือ่โซเชียล 

9. เข้าร่วมกิจกรรม เข้าร่วมกิจกรรมของตวั
ละครการ์ตนู 

เข้าร่วมกิจกรรมของตวั
ละครการ์ตนู และถา่ยรูป
และเผยแพร่บนสือ่ 
โซเชียล 

เข้าร่วมกิจกรรมของตวั
ละครการ์ตนู และถา่ยรูป
และเผยแพร่บนสือ่โซเชียล 
ทนัที 

10. ชกัชวน ชกัชวนแบบปากตอ่ปาก ชกัชวนผา่นสือ่โซเชียล ชกัชวนผา่นสือ่โซเชียล 
11.สร้างสรรค์และเผยแพร่ สร้างสรรค์ผลงานแล้วสง่

ให้ผู้ผลติตวัละคร เผยแพร่
ผา่นสือ่มวลชน 

สร้างสรรค์ผลงานแล้ว 
เผยแพร่ผา่นสือ่โซเชียลทัง้
สว่นตวั เพจของตวัละคร 
และเพจส าหรับน าเสนอ
เนือ้หาหรือแฟนอาร์ต
โดยเฉพาะ 

สร้างสรรค์ผลงานแล้ว 
เผยแพร่ผา่นสือ่โซเชียล
สว่นตวั หรือเพจของตวั
ละคร หรือเพจน าเสนอ
เนือ้หาหรือรวมผลงาน
แฟนอาร์ตโดยเฉพาะ  
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จากพฤติกรรมแฟนท่ีมีตอ่ตวัละครการ์ตนูไทย 11 รูปแบบดงัท่ีกลา่วมา ผู้วิจยัจึงได้น าไป
สร้างแบบสอบถามเชิงปริมาณ เพ่ือเสริมความเห็นจากการสมัภาษณ์ และน าผลวิจยัเชิงปริมาณ
มาอธิบายล าดบัความส าคญัของแต่ละพฤติกรรม ซึ่งไม่สามารถระบุได้จากการสมัภาษณ์ โดยมี
ผลดงัตอ่ไปนี ้

ตาราง 2 แสดงคา่เฉล่ียรูปแบบพฤตกิรรมของแฟนท่ีมีตอ่ตวัละครการ์ตนูไทย 

พฤตกิรรมของแฟนตัวละครการ์ตูนไทย ค่าเฉล่ีย 
 

1. ทา่นสามารถจดจ าตวัละครการ์ตนู ได้อยา่งชดัเจน สามารถบรรยาย
รูปลกัษณ์ รูปทรงให้ผู้ อ่ืนฟังได้ 

4.37 

2. ทา่นรู้เร่ืองราวของของตวัละครการ์ตนูเป็นอยา่งดีสามารถเลา่บรรยายให้
ผู้ อ่ืนฟังได้ 

4.09 

3. ทา่นสามารถให้ค านิยามสิ่งท่ีคณุชอบในตวัละครการ์ตนูได้อย่างชดัเจน 4.2 
4. ทา่นได้มีการติดตามส่ือสงัคมออนไลน์ของตวัละครการ์ตนูนี ้ 4.25 
5. ทา่นซือ้สินค้าของตวัละครการ์ตนูนี ้ 3.9 
6. ทา่นได้มีการส่ือสารผา่นส่ือสงัคมออมไลน์ของตวัละครการ์ตนูนี ้ 3.88 
7. ทา่นใช้สินค้าตวัละครนีอ้ย่างเปิดเผย 4.2 
8. ทา่นค้นหาข้อมลูเพิ่มเตมิเก่ียวกบัตวัละครการ์ตนูนีเ้สมอ 3.79 
9. ทา่นสะสมสินค้าของตวัละครการ์ตนูนี ้ 3.63 
10. ทา่นได้แนะน าให้ผู้ อ่ืนรู้จกั หรือ Share ข้อมลูเก่ียวกบัตวัละครการ์ตนูนี ้ 3.89 
11. ทา่นได้เข้าร่วมกิจกรรมท่ีจดัโดยผู้ผลิตตวัละครการ์ตนูนี ้ 3.56 
12. ท่านได้มีสว่นในสร้างเนือ้หาท่ีเก่ียวข้องกบัตวัละครนี ้ เชน่ Fan Art, การ
เขียนแนะน าตวัละครการ์ตนูนี ้

3.17 

 

จากผลการวิจยัเชิงปริมาณรูปแบบพฤติกรรมของแฟนท่ีมีตอ่ตวัละครการ์ตนูไทย พบว่า 
แฟนสามารถจดจ าตวัละครการ์ตนูได้อย่างชดัเจน สามารถบรรยายรูปลกัษณ์ รูปทรงให้ผู้ อ่ืนฟังได้ 
โดยมีคา่เฉล่ียสงูสดุในทกุค าถาม อยู่ท่ี 4.37 ซึ่งเป็นค าถามท่ีผู้วิจยัมองว่าเป็นพืน้ฐานเบือ้งต้นของ
ความสมัพนัธ์ระหวา่งแฟนกบัตวัละคร ในขณะท่ีการมีส่วนในสร้างเนือ้หาท่ีเก่ียวข้องกบัตวัละครนี ้
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เช่น Fan Art, การเขียนแนะน าตวัละครการ์ตนูนี ้มีคา่เฉล่ียต ่าสดุอยู่ท่ี 3.17 ซึ่งก็สอดคล้องกบัการ
สัมภาษณ์แฟนเช่นกัน เพราะเป็นพฤติกรรมของแฟนในระดับสูงท่ีมีผูกพันกับตัวละคร และมี
ลกัษณะท่ีเป็นผู้สร้างสรรค์คอนเทนต์ใหม่ๆ  ให้กบัตวัละครได้  

นอกจากนัน้ผู้ วิจัยพบว่า การส ารวจครัง้นีซ้ึ่งเป็นการส ารวจในยุคสมาร์ทโฟนมีความ
ส าคญั ท าให้ตวัเลขคา่เฉล่ียของการการติดตามส่ือสงัคมออนไลน์ของตวัละครการ์ตนู มีค่าเฉล่ีย 
4.25 ซึ่งมากกว่าการเร่ืองราวของของตวัละครการ์ตนูเป็นอย่างดีสามารถเลา่บรรยายให้ผู้ อ่ืนฟังได้ 
ซึ่งมีค่าเฉล่ีย 4.09 ซึ่งแสดงให้เห็นถึงอิทธิพลของส่ือท่ีมีต่อแฟนในปัจจุบนั มากกว่าการได้รับชม
เนือ้หาของตวัละครเสียอีก และอีกข้อหนึ่งท่ีแสดงให้เห็นถึงความส าคญัของส่ือคือการใช้สินค้าตวั
ละครอย่างเปิดเผยซึ่งมีค่าเฉล่ีย 4.2 ซึ่งจุดนีผู้้ วิจยัวิเคราะห์ว่ากลุ่มผู้ ให้ค าตอบได้รวมการใช้สติก
เกอร์ไลน์เข้าไปด้วย จึงท าให้การใช้สินค้าอย่างเปิดเผยมีค่าเฉล่ียสูงกว่าตวัเลขอ่ืนๆ ทัง้ในด้านซือ้
สินค้า และการสนบัสนนุในด้านอ่ืน 

ผู้วิจยัได้ท าการจดักลุ่มรูปแบบของพฤตกิรรมของแฟนตวัละครการ์ตนูไทยข้างต้น พบวา่ 
สามารถแบง่กลุม่ระดบัความสมัพนัธ์ของแฟนกบัตวัละครการ์ตนู ออกได้เป็น 3 ระดบัดงันี ้

1. ระดับต้น คือ รู้จัก กลุ่มท่ีมีพฤติกรรมรู้จัก เสพเนือ้หาและนิยามตัวละครได้   
กลุ่มบุคคลท่ีมีความสนใจในตวัละครการ์ตนู โดยเร่ิมจากการรู้จกัตวัละครการ์ตนู เคยรับชม หรือ
เคยเสพเนือ้หาคอนเทนต์ของตวัละคร มีความสนใจในตวัละคร สามารถจดจ าช่ือตวัละครได้ และ
สามารถแยกตวัละครการ์ตนูตวัท่ีสนใจออกจากตวัอ่ืนได้ สามารถนึกถึงตวัละครตวัท่ีสนใจได้เม่ือ
ถกูถามถึง ซึง่คนกลุ่มนีอ้าจจะเรียกได้วา่  เป็นกลุ่มคนท่ีมีศกัยภาพในการเป็นแฟนตวัละครการ์ตนู
ขัน้ท่ีสงูขึน้ไปในอนาคต 

เม่ือน ายุคของเทคโนโลยีส่ือเข้ามาวิเคราะห์พฤติกรรมของแฟนตวัละคร พบว่าแฟน
ระดบัต้นนัน้เปล่ียนพฤตกิรรมในการรับชมเนือ้หาของตวัละครไปโดยสิน้เชิง จากในยคุท่ีส่ือมวลชน
มีความส าคญั แฟนส่วนมากจะรับชมเนือ้หาของตวัละครจากโทรทศัน์ หรือโรงภาพยนตร์ ในกรณี
ของก้านกล้วย ซึ่งแฟนจะต้องรับทราบถึงตวัละครมาก่อนแล้วจากส่ือโฆษณา และต้องมีความ
ตัง้ใจในการรับชมเนือ้หาท่ีตัวละครการ์ตูนน าเสนอ เพราะต้องรอคอยเวลาออกอากาศ หรือ
เดินทางไปยังโรงภาพยนตร์เพ่ือรับชมรายการ ในขณะท่ีผู้ชมในยุคโซเชียลมีเดีย และสมาร์ทโฟ
นมีความส าคญั สามารถเข้าถึงเนือ้หาต่างๆ ของตวัละครได้โดยง่าย โดยอาจจะผ่านการแนะน า
ของระบบโฆษณา (Ad Suggestions) ผ่านระบบโฆษณาของ Google Ads หรือเห็นการแชร์
เนือ้หาจากเพ่ือน ซึ่งผู้ชมสามารถเข้าไปทดลองดเูนือ้หา และตดัสินใจท่ีจะรับชมตอ่หรือไม่ก็ได้ ซึ่ง
ถ้าหากชอบเนือ้หาก็สามารถตดัสินใจติดตามตวัละคร หาข้อมูลเพิ่มเติมได้ทนัที หรือกระทัง่แสดง



  106 

ความชอบและแชร์เนือ้หานัน้ต่อได้ทันที ซึ่งส่งผลให้แฟนในยุคสมาร์ทโฟนใช้เวลาสัน้กว่าในการ
ขยบัจากแฟนระดบัต้นไปสูร่ะดบัสงูขึน้ได้อยา่งรวดเร็ว 

2. ระดับกลาง คือ คนท่ีสนับสนุน   เร่ิมติดตามข้อมูลข่าวสาร มีส่วนร่วม และ
สนบัสนนุตวัละครผ่านช่องทางตา่งๆ เช่น ส่ือสงัคมออนไลน์ มีการแชร์และแสดงความคิดเห็นผ่าน
ส่ือโซเชียลมีเดีย ทัง้ท่ีเป็นพืน้ท่ีสาธารณะ และพืน้ท่ีส่วนตวั และมีการสนับสนุนสินค้าสินค้าตัว
ละคร 

จากการสอบถามผู้ผลิตพบว่าแฟนตวัละครไทยสว่นมากคนในกลุ่มนี ้ซึ่งยคุปัจจบุนัท่ี
มีโซเชียลมีเดีย ท าให้เกิดแฟนในกลุ่มพฤติกรรมนีเ้ป็นจ านวนมาก เม่ือเปรียบเทียบกับยุค
ส่ือมวลชนซึ่งการติดตามตัวละครการ์ตูนนัน้ท าได้เพียงติดตามข่าวสารผ่านส่ือเท่านัน้ 
ความสามารถของส่ือโซเชียลท าให้มีความสะดวกในการเช้าถึงเนือ้หา การแสดงออก และการ
ตดิตามข่าวสารและข้อมลูของตวัละครการ์ตนู ซึ่งแตกตา่งจากยคุสมยัส่ือมวลชนมีความส าคญั ท่ี
การแสดงออกท าได้เพียงผ่านการสนับสนุนสินค้าตวัละคร และส่งข้อความหรืออีเมลถึงเป็นการ
สว่นตวั ในขณะท่ียคุโซเชียลมีเดียแฟนมีพฤตกิรรมในการติดตามและสนบัสนนุตวัละครท่ีตวัเองช่ืน
ชอบบนส่ือโซเลียลมีเดีย โดยมีการแสดงตวัตนว่าสนบัสนุนตวัละครย่างชดัเจน รวมทัง้แสดงออก
ในพืน้ท่ีโซเชียลมีเดียท่ีเป็นส่วนตวัด้วย  ปัญจรัตน์ อารีรัตนตระกูล (2561: สัมภาษณ์) ต าแหน่ง
มาร์เก็ตติง้ เมเนเจอร์ (Marketing Manager)  บริษัท ทูสปอตคอมมิวนิเคชั่น จ ากัด ให้ความเห็น
ว่าแฟนของบลัดดี ้บันน่ีคนไทยจะติดตาม แสดงความชอบ เช่น  กดไลด์ แต่ไม่ค่อยแสดงความ
คิดเห็นมากเท่าแฟนในตา่งประเทศ โดยโพสต์ท่ีจะมีการแสดงความเห็นมกัจะเป็นแคส่ินค้าใหม่ๆ 

หรือโปรโมชัน่ อย่างวิธีท่ีแฟนนิยมท าคือ การแชร์ หรือ Hash Tag ช่ือตวัละคร ในพืน้ท่ีส่วนตวัเช่น
ใน Instagram  

3. ระดับสูง คือ คนท่ีมีความกระตือรือร้น แสดงออกและเผยแพร่ มีการแสดงออก
อยา่งชดัเจนถึงความช่ืนชอบในตวัละคร มีการแสดงออก การสร้างสรรค์และเผยแพร่ส่ือเก่ียวกบัตวั
ละคร เช่น แฟนอาร์ต การสร้างเนือ้หาทัง้ในรูปแบบงานเขียน หรืองานวีดิโอ และการชกัชวนให้
ผู้ อ่ืนหนัมาชอบตวัละครท่ีตวัเองชอบ ซึง่เทคโนโลยีส่ือท าให้การแสดงออกเหลา่นีท้ าได้ง่ายขึน้ ผา่น
โซเชียลมีเดีย และสามารถสร้างผู้ติดตามหรือแฟนของตวัเองได้ แฟนกลุ่มนีเ้ป็นแฟนท่ีระดบัสงูท่ีมี
ปฏิสมัพนัธ์และความซ่ือสตัย์ตอ่ตวัละครการ์ตนู ซึง่มีผลตอ่ความส าเร็จของตวัละครเป็นอยา่งมาก 
โดยเฉพาะผลตอ่การขยายฐานแฟนของตวัละคร และสร้างความนา่สนใจให้กบัตวัละครการ์ตนู  

จากการสมัภาษณ์แฟนและผู้ผลิต พบวา่พฤติกรรมของแฟนท่ีมีความกระตือรือร้นนัน้ 
แฟนชาวไทยสว่นมากจะแสดงออกในกลุม่จ ากดั เชน่กบัครอบครัว หรือเพ่ือนสนิท โดยพฤติกรรมท่ี
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พบมากคือกลุ่มแฟนท่ีเป็นผู้ปกครอง จะเลือกใช้ตวัละครการ์ตนูท่ีตนช่ืนชอบเป็นส่ือในการเรียนรู้
ของลกูหลานของตน  

ข้อสงัเกตท่ีผู้วิจยัพบคือพฤติกรรมข้อใดข้อหนึ่งท่ีแฟนท านัน้ ไม่ได้เป็นการบง่บอกถึง
ระดบัของแฟนแตอ่ย่างใด ผู้วิจยัพบแฟนบางคนท่ีสร้างสรรค์แฟนอาร์ต เผยแพร่ผา่นกลุม่เครือขา่ย
สงัคมของกลุ่มนกัวาด แต่เม่ือท าการสมัภาษณ์แฟนบางคนกลบัไม่ได้มีพฤติกรรมการติดตามตวั
ละครการ์ตนู ไม่มีการซือ้สินค้าหรือเข้าร่วมกิจกรรม เพียงแคมี่ความช่ืนชอบตวัละครการ์ตนู และ
อยากแสดงออกให้คนอ่ืนรู้ว่าชอบและให้รู้ว่าเป็นแฟนตัวละครการ์ตูนตัวนีเ้ท่านัน้ โดยในทาง
กลับกันแฟนบางคนท่ีเป็นแฟนท่ีมีความมกระตือรือร้น เช่น อุดหนุดสินค้าตัวละครอยู่เสมอ 
แสดงออก รวมทัง้มีการชกัชวนผู้ อ่ืน ก็ไม่จ าเป็นต้องสร้างผลงานหรือเนือ้หาเพ่ือสนบัสนนุตวัละคร
การ์ตนูแต่อย่างใด ผู้ วิจยัมองว่า ผู้ ท่ีสร้างเนือ้หาให้ตวัละครการ์ตนูนัน้ จะต้องเป็นผู้ ท่ีต้องมีความ
ทกัษะเฉพาะจงึจะสามารถผลิตเนือ้หาเหลา่นัน้ออกมาได้   

นอกจากนัน้ผู้ วิจยัพบว่า ลักษณะล าดับความสัมพันธ์ของแฟนกับตัวละครนัน้

ไม่ได้ขึน้กับระยะเวลาท่ีรู้จักตัวละคร ซึ่งการช่ืนชอบตวัละครนัน้มีแฟนหลายท่านให้ความเห็น
วา่เป็นเหมือนรักแรกพบ หรือเห็นแล้วชอบเลย ในขณะท่ีบางคนก็ใช้ระยะเวลาในการท่ีจะชอบ โดย
อาจจะเป็นการพฒันาเม่ือเห็นคอนเทนต์ของตวัละครมากขึน้ หรือเม่ือศึกษาเร่ืองราวและนิสยัตวั
ละครมากขึน้ เม่ือใช้สินค้าตัวละครและเกิดความผูกพัน เป็นต้น ซึ่งประเด็นนีเ้ป็นลักษณะ
เฉพาะตวัของแฟนแตล่ะคน และยงัพบวา่พัฒนาการของส่ือมีผลต่อระยะเวลาในการตัดสินใจ

เป็นแฟนตัวละครการ์ตูน เม่ือเทคโนโลยีส่ือให้ความสะดวกขึน้ มีความรวดเร็วมากขึน้ พบว่า
แฟนก็ตกลงใจท่ีจะตดิตามตวัละครอย่างรวดเร็วขึน้  
 

       ผมเห็น Standy ที่อยู่หน้าคณะ มนัคือกระตา่ย มนัน่ารักดี ผมชอบตัง้แตต่อนนัน้ แล้วผมก็
คอ่ยรู้วา่มนัช่ือ Bloody Bunny  (วรวิช พีระพลชยักลุ, 2562, สมัภาษณ์) 
 
       ความชอบท่ีมีตอ่ปังปอนด์ ท่ีเป็นแฟนตวันี ้มนัสะสมมาตัง้แตเ่ด็ก ๆ ที่อา่นพวกขายหวัเราะ 
พอเราโต ขึน้มาปังปอนด์ก็มีเป็นการ์ตูนเป็นแอนิเมชนั ก็ดูไปเร่ือย ผกูพนั เป็นเหมือนเพื่อนวยั
เด็กที่เด็กแล้วแตเ่ค้ายงัเหมือนเดิม (ประสทิธ์ิ ชยัสาร ,2562, สมัภาษณ์) 
 
        ชอบก้านกล้วยตัง้แต่ดูแอนิเมชันในโรงหนัง คือดูแล้วความคิดทีมีต่อช้างเปลี่ยนไปเลย 
ชอบและติดตามก้านกล้วยตัง้แตน่ัน้มา (พนชักร สวุรรณเรือง, 2562, สมัภาษณ์) 
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ส่วนที่ 2 วิเคราะห์ปัจจัยท่ีก่อให้เกิดแฟนตัวละครการ์ตูนไทย 
การวิเคราะห์ปัจจยัท่ีก่อให้เกิดแฟนตวัละครการ์ตนูไทย จ านวนของผู้ตดิตามหรือแฟนนัน้

เป็นสว่นหนึง่ท่ีแสดงให้เห็นถึงความส าเร็จของตวัละครการ์ตนูไทย ทา่มกลางกระแสความนิยมของ
ตวัละครการ์ตนูจากทัว่โลก ไม่ว่าจะเป็นตวัละครจากค่ายใหญ่อย่างดิสนีย์ หรือตวัละครการ์ตูน
จากญ่ีปุ่ นท่ีได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก เช่น โดราเอมอน ชินจงั คิตตี ้เป็นต้น อย่างไรก็ตามตวั
ละครการ์ตนูไทยทัง้ 3 ตวันีก็้ยงัเป็นท่ีรู้จกัและมีแฟนตดิตามอยู่ตลอด และสามารถขยายฐานแฟน
มาได้อยา่งตอ่เน่ืองตลอดระยะกว่า 15 ปี โดย กฤษณ์ ณ ล าเลียง (2561, สมัภาษณ์) ได้อธิบายถึง
การสร้างตวัละครการ์ตูนบลัดดี ้บันน่ีให้เป็นท่ีรู้จักและมีแฟนติดตามไปทั่วโลกว่า การสร้างตัว
ละครนัน้ก็เหมือนกับการสร้างแบรนด์สินค้า ตัวละครการ์ตูนนัน้ก็คือตัวสินค้านัน้เอง ซึ่งก็เป็น
รูปแบบเดียวกนักบัการสร้างแบรนด์ของบคุคลท่ีมีช่ือเสียง อย่างเชน่ ดาราหรือนกักีฬา แตข้่อดีของ
ตวัละครการ์ตนูคือตวัละครนัน้ไมมี่วนัแก่ และไม่มีโอกาสไปท าเร่ืองอือ้ฉาว จากการศกึษาผู้วิจยัจึง
ใช้แนวคิดการสร้างอตัลักษณ์แบรนด์ผ่านปริซึมหกด้านของแคปเฟอเรอร์ มาใช้ในการวิเคราะห์
ปัจจัยท่ีก่อให้เกิดแฟนตัวละครการ์ตูนไทย ซึ่งประกอบไปด้วย คุณลักษณะ 6 ด้าน ได้แก่ 
 1 (รูปลกัษณ์ภายนอกของสินค้า (Physique) 2 (บคุลิกภาพของของแบรนด์ (Personality) 3 (สาย
สมัพนัธ์ระหว่างแบรนด์กับลูกค้า (Relationship) 4 (วฒันธรรมแบรนด์ (Culture) 5 (ภาพสะท้อน
ของแบรนด์ (Brand Reflection) และ 6 (ภาพลกัษณ์ของแบรนด์ (Self–image) มาเปรียบเทียบกบั
ข้อมูลการสัมภาษณ์เชิงลึกของผู้ ผลิตและแฟนของตัวละครการ์ตูน  3 ตวั สามารถสรุปปัจจัยท่ี
ก่อให้เกิดแฟนตวัละครการ์ตนูไทยได้ 3 ปัจจยั ดงันี ้

ปัจจยัท่ี 1 ด้านรูปลกัษณ์ภายนอก คือ สิ่งท่ีผู้บริโภคสามารถจบัต้องและมองเห็นได้ 
ผา่นคณุลกัษณะด้านรูปลกัษณ์ภายนอก (Physique) ของตวัละคร  

ปัจจัยท่ี 2 ปัจจัยด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของตัวละครการ์ตูน คือการส่ือสารผ่าน
คุณลักษณะด้านบุคลิกภาพของแบรนด์ (Personality), สายสัมพันธ์ระหว่างแบรนด์กับลูกค้า 
(Relationship), วฒันธรรมแบรนด์ (Culture) และภาพลักษณ์ของแบรนด์ (Self–image) ของตัว
ละคร   

ปัจจยัท่ี 3  ปัจจยัด้านการส่ือสารและการสร้างชมุชน (Community)  คือ การส่ือสาร
สะท้อนของแบรนด์ (Brand Reflection)  
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ปัจจัยท่ี 1 ปัจจัยด้านรูปลักษณ์ภายนอก 

รูปลักษณ์ภายนอกของตัวละครการ์ตูน เป็นปัจจัยหลักท่ีสามารถสร้างความ
ประทบัใจแรกเร่ิมให้กบัแฟนตวัละครการ์ตนู แฟนตวัละครการ์ตนูส่วนใหญ่จะให้ความสนใจกบัตวั
ละครจากรูปลักษณ์ภายนอกก่อนท่ีจะให้ความสนใจในเร่ืองอ่ืน  โดยปัจจัยด้านรูปลักษณ์ภาย
นอกนัน้สามารถมองได้ใน 2 มมุมองคือมมุมองของผู้ออกแบบ กบัมมุมองของแฟน โดยในมมุมอง
ผู้ ออกแบบนัน้จะให้ความส าคัญกับหลักการของการออกแบบตัวละคร ซึ่งเน้นทัง้ในเร่ืองของ
หลักการออกแบบทั่วไปมาประสานกับการสร้างรูปทรงท่ีบ่งบอกถึงบุคลิกภาพของตวัละครผ่าน
ความหมายของรูปทรงตา่งๆ  ในขณะท่ีมมุมองของแฟนจะเป็นเร่ืองการการประทบัใจเม่ือแรกเห็น 
(First impression) โดยแฟนจะตดัสินใจในการให้ความสนใจต่อตวัละครท่ีพบเห็นอย่างรวดเร็ว 
โดยปัจจยัข้อนีย้งัสอดคล้องกับมุมมองของแนวคิดการสร้างอตัลกัษณ์แบรนด์ผ่านปริซึมหกด้าน
ของแคปเฟอเรอร์ ซึง่แคปเฟอเรอร์ได้ให้ความส าคญักบัภาพลกัษณ์ภายนอกวา่เป็นแกนส าคญัของ
การสร้างแบรนด์ โดยเปรียบภาพลกัษณ์ภายนอกของแบรนด์นัน้ เหมือนก้านของดอกไม้ท่ียึดโยง
องค์ประกอบอ่ืนๆ ของดอกไม้ หากไม่มีก้านดอกไม้ก็ไม่สามารถรวมกนัเป็นดอกได้ (2008, น.182) 
ซึง่องค์ประกอบของปัจจยัด้านรูปลกัษณ์ภายนอกมีรายละเอียด ดงันี ้

1. การออกแบบ รูปทรง สีสันของตัวละครการ์ตูน  
องค์ประกอบด้านการออกแบบนัน้เป็นกระบวนการในการท างานของ

ผู้ ออกแบบตัวละคร ท่ีจะสร้างตัวละครให้เป็นท่ีช่ืนชอบของแฟน จุดมุ่งหมายส าคัญของการ
ออกแบบคือการสร้างตวัละครท่ีมีเอกลักษณ์และเป็นที่จดจ าได้ง่ายส าหรับแฟน  

จากการสมัภาษณ์ผู้ออกแบบตวัละครการ์ตนู พบวา่กระบวนการออกแบบตวั
ละครการ์ตูนนัน้ จะเร่ิมต้นการค้นหาท่ีมาของตวัละคร อาจจะมาจากการศึกษาประวัติศาสตร์ 
การศกึษาความต้องการของตลาดในขณะนัน้ หรือได้รับแรงบนัดาลใจจากสิ่งรอบตวัก็ได้ อคัรัชญ์  
จารุศิลาวงศ์ (2561, สัมภาษณ์) ผู้ ออกแบบตัวละครบลัดดี ้บนัน่ีเป็นคนท่ีเลีย้งกระต่ายอยู่แล้ว 
กระตา่ยท่ีเลีย้งกลายมาเป็นแรงบนัดาลใจเบือ้งต้นในการลองใช้กระตา่ยมาสร้างเป็นตวัละคร อคั
รัชญ์  จารุศิลาวงศ์ได้อธิบายตอ่ว่า ในตอนแรกของการออกแบบนัน้ นกัออกแบบจะท าการค้นคว้า
หาข้อมูลและจะออกแบบตวัละครมาจ านวนมาก และเลือกเอาตวัละครท่ีมีความลงตวั มีความ
น่าสนใจ และมีโอกาสในการพัฒนาต่อยอดได้ โดยยังไม่ต้องน าเอาเร่ืองราวของตัวละครมา
ประกอบในเบือ้งต้น  งานออกแบบตวัละครการ์ตนูท่ีดี ควรสร้างความน่าสนใจได้ด้วยตวัเองก่อน 
แล้วคอ่ยน าองค์ประกอบอ่ืนๆ มาเสริมให้เกิดความแข็งแรง   
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จากแนวความคดิหลกัของตวัละครการ์ตนูวา่มีลกัษณะเป็นคน เป็นสตัว์ หรือ
อ่ืนๆ มีนิสยัอย่างไร และมีกลุ่มเปา้หมายมีลกัษณะอย่างไร จากนัน้ผู้ออกแบบจะท าการออกแบบ
ตวัละครให้ตรงตามแนวคิดท่ีตัง้ขึน้ไว้แต่แรก โดยตวัละครท่ีออกแบบขึน้มานัน้  จะต้องสามารถ
ส่ือสารแนวคิดหลกัของตวัละคร ไม่ว่าจะเป็นลกัษณะนิสยั บุคลิก ความสามารถ ภูมิหลงัของตวั
ละครออกมาให้เห็นได้จากรูปลักษณ์ภายนอกอย่างชัดเจน โดยการออกแบบนัน้จะอาศัย
องค์ประกอบตา่งๆ เช่น รูปทรง ลีลาท่าทางของตวัละครท่ีจะช่วยท าให้ผู้คนสามารถจดจ าตวัละคร
การ์ตูนนัน้ได้ทันที แม้จะเห็นเพียงส่วนใดส่วนหนึ่งของตัวละครเท่านัน้  โดยผู้ ออกแบบจะให้
ความส าคญักับสดัส่วน และรูปร่างของตวัละครเป็นอย่างมาก  โดยผู้ออกแบบจะใช้เทคนิคการ
ออกแบบโดยใช้หลกัการเห็นภาพในลักษณะภาพเงา (Silhouette) เป็นรูปทรงท่ีไม่มีรายละเอียด
ของตวัละครการ์ตนู ตวัละครการ์ตนูนัน้จะต้องมีภาพเงาท่ีมีความแตกตา่งและเม่ือเปรียบเทียบกบั
ตวัละครอ่ืน สามารถสงัเกตเห็นได้ทนัทีและชดัเจน 

นอกจากนัน้รูปทรงของตัวละครต้อง ส่ือสารถึงบุคลิกของตัวละคร โดย
หลักการของการออกแบบตัวละครเร่ิมต้นจากรูปทรงหลักของตัวละคร ว่ามีลักษณะอย่างไร 
ผู้ออกแบบจะเลือกรูปทรงหลักของตวัละครเพ่ือส่ือสารถูกบุคลิกของตัวละครเช่นหากตวัละครท่ี
เป็นมิตร หรือน่ารักผู้ออกแบบก็จะเลือกรูปทรงกลม ตวัละครท่ีว่องไว หรือมีอนัตรายจะเป็นรูปทรง
สามเหล่ียมเป็นต้น  

 
      ตอนออกแบบหนึง่ในข้อส าคญัคือการสื่อบคุลิกตวัละครผ่านลกัษณะของรูปทรง (shape) 
และท่าทางการแสดงออกของตัวละคร  ก้านกล้วยในวัยเด็กนัน้จะมีรูปลกัษณะที่โค้งมน มี
ขนาดศีรษะที่ใหญ่เมื่อเทียบกับตัวซึ่งให้ความรู้สึกถึงความเป็นมิตร ในขณะที่เมื่อโตขึน้ก้าน
กล้วยจะมีเส้นสายที่มีความเหลี่ยมมากขึน้โดยเฉพาะดวงตา เพราะก้านกล้วยจะต้องเป็นช้าง
นกัรบ ต้องสามารถแสดงออกถงึความมุง่มัน่ และกล้าหาญอยา่งนกัรบ แตเ่มื่อเทียบกบังวงแดง
ซึ่งเป็นช้างฝ่ายอาณาจักรตองอูที่มีความดุร้าย งวงแดงจะมีรูปทรงที่มีความเหลี่ยมคมอย่าง
ชดัเจน  อีกทัง้ยงัมีขนาดที่ใหญ่โตกวา่ (อจัฉรา กิจกญัจนาสน์, 2561, สมัภาษณ์) 

 
จากนัน้ผู้ออกแบบค่อยๆ เพิ่มรายละเอียดเข้าไปในตวัละคร ทัง้หน้าตา ปาก 

จมูก ดวงตา การให้รายละเอียดของสีสัน และรายละเอียดประกอบต่างๆ ตัวละครการ์ตูนกลุ่ม
ตวัอยา่งทัง้ 3 ตวัมีลกัษณะดงันี ้
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บลัดดี ้บันน่ี เป็นกระต่าย ตวัเล็กสีขาว บริเวณหูชัน้ในจะเป็นสีแดง หูข้าง
ขวามีลักษณะหูตก มีรอยเย็บท่ีหูข้างขวาและท่ีท้อง ดวงตาคม วงนอกสีเหลืองและวงในสีแดงท่ี
แสดงถึงความดดุนั ดวงตาของบลดัดี ้บนัน่ีเป็นจดุเดน่ท่ีท าให้คนจดจ าได้ 

ปังปอนด์ เป็นตัวละครเด็กผู้ ชายอายุ 5 ขวบ มีความซน น่ารัก สดใส จึง
ออกแบบให้หวัโต มีดวงตากลมโต ใส่เสือ้ยืดสีแดง มีลายเป็นตวัอกัษร ป สวมกางเกงสีน า้เงิน สวม
รองเท้าหวัโตสีฟ้า และมีเส้นผมชีข้ึน้ 3 เส้น ท่ีเป็นสญัลกัษณ์ส าคญัท่ีท าให้จดจ าปังปอนด์ได้ 

ก้านกล้วย มีลกัษณะ 2 แบบตามชว่งอายขุองตวัละคร แบง่เป็นวยัเด็ก และ
วยัผู้ ใหญ่ เป็นช้างตวัสีฟ้า มีสีชมพูท่ีใบหดู้านใน การออกแบบได้แรงบนัดาลใจจากคชลกัษณ์ของ
ช้างทรงของสมเด็จพระนเรศวรมหาราช มีลกัษณะหลงัโค้งลาดคล้ายก้านกล้วย สีและรูปทรงของ
ก้านกล้วยเป็นจดุเดน่ท่ีท าให้คนจดจ าได้ 

 
  กล้วยเร่ิมออกแบบมาจากค าในพงศาวดารที่ว่า เจ้าพระยาปราบหงสาวดีเป็นช้างที่มี

ความจงรักภกัดี และมีความกล้าหาญเสียสละช่วยกอบกู้ ชาติให้แผ่นดิน มีลกัษณะทางคช
ลกัษณ์ที่ดี ช้างที่มีลกัษณะดีจะต้องมีลกัษณะของหลงัจนถึงปลายหางลาด และเรียบเนียนไม่
สะดุดเหมือนก้านกล้วย ค านีก็้เลยเป็นทัง้ที่มาของการออกแบบ และช่ือของก้านกล้วย ส่วน    
เร่ืองสนีัน้  ช้างรบในต าราจะเขียนวา่ สเีทาเฉดไปทางฟ้าคราม เราก็ตดัสีเทาออก กลายมาเป็น 
สฟีา้ต้องการให้มนัมีความเป็นการ์ตนูมากขึน้ และสร้างความแตกตา่งจากช้างตวัอื่นๆ ก็เลยมา 
จบที่สฟีา้ (อจัฉรา กิจกญัจนาสน์, 2561, สมัภาษณ์) 

 จากการศกึษา พบว่ากระบวนการออกแบบของนกัออกแบบตวัละครมขีัน้ตอนที่
คลา้ยกนัและสามารถสรปุเป็นขัน้ตอนในการออกแบบไดเ้ป็นแผนภูมดิงันี้ 

 

 

 

นอกจากนัน้ รูปทรงของตวัละครการ์ตนูยงัมีความส าคญัท่ีจะสามารถสร้าง
เสน่ห์ให้กับตัวละครการ์ตูน ผู้ ผลิตตวัละครการ์ตนูให้ความเห็นในเร่ืองของเสน่ห์ของตวัละคร
การ์ตนูไว้ว่า ตวัละครการ์ตนูจะต้องมีเสน่ห์ท่ีสามารถดงึให้ผู้คนหนัมาเห็นและสนใจได้ในครัง้แรก 
เช่น เดียวกับดารานักแสดงท่ีจะต้องมีเสน่ห์ หรือบางครัง้ถูกเรียกว่า Halo Effects (Katherine 
Isbister, 2006, p. 7) คนไทยส่วนใหญ่จะนิยามตวัละครการ์ตนูว่า น่ารัก เป็นค าท่ีได้รับอิทธิพลมา

การวิจยัหาขอ้มูล 

ข้อมูลพืน้ฐาน 

ตวัอยา่งงานท่ี
เก่ียวข้อง 

ค ำนิยำม ค ำจ ำกดัควำม 

แนวความคิดหลกั(concept) 

แนวคิดเบือ้งต้น 

แบบรา่ง 

รปูทรงพืน้ฐาน 

การออกแบบตวัละคร 

ออกแบบรายละเอียด 

การให้สีสนั 

 



  112 

จากวัฒนธรรมการช่ืนชอบความน่ารัก หรือ คาวาอิ (Kawaii) มาจากภาษาญ่ีปุ่ น เกิดจากการ
ออกแบบโดยใช้รูปทรงท่ีเน้นสดัส่วนส่วนหัวให้มีหัวขนาดใหญ่ โดยท่ีสัดส่วนของแขนขาสัน้กว่า
ปกติ มีดวงตาท่ีกลมโต คล้ายเด็กเพ่ือสร้างความน่ารัก น่าเอ็นดใูห้กบัตวัละคร ในกลุ่มตวัอย่างตวั
ละครการ์ตนูท่ีผู้วิจยัศกึษา ก็มีลกัษณะท่ีออกแบบให้ดนูา่รักน่าเอ็นดเูชน่กนั คือมีหวัท่ีใหญ่ แขนขา
ท่ีสัน้ลง ดวงตาโต เด่นชดั นอกจากนัน้ ในตวัละครแต่ละตวั จะมีองค์ประกอบอ่ืนๆ ท่ีสร้างความ
แตกต่างและเพิ่มความน่าสนใจ เช่น หท่ีูตกลงมาหนึ่งข้างพร้อมรอยเย็บของบลดัดี ้บนัน่ี ปอยผม
เล็ก ๆ ของก้านกล้วย หรือผมสามเส้นของปังปอนด์ในมมุมองผู้ออกแบบเป็นเร่ืองยากท่ีจะสร้างตวั
ละครท่ีมีเสน่ห์ อีกทัง้ยงัไม่มีสูตรตายตวั ผู้ออกแบบมกัใช้วิธีการทดลอง และปรับเปล่ียนทีละเล็ก
ละน้อย เพ่ือทดลองกบักลุม่เปา้หมาย เพ่ือให้ได้ตวัละครท่ีมีความดึงดดู  

นกัออกแบบตวัละครการ์ตนู จะพยายามสร้างจุดเด่นท่ีส าคญัของตวัละคร
การ์ตนูนัน้เอาไว้ เพ่ือเป็นการสร้างอตัลกัษณ์ส าคญัให้กบัตวัละคร และเป็นการสร้างภาพจ าส าคญั 
ซึ่งภาพเล่านีจ้ะไปอยู่ในใจของแฟน และเม่ือถามค าถามแฟนให้อธิบายตัวละครการ์ตูน 
ลกัษณะเฉพาะเหล่านีม้กัจะเป็นสิ่งท่ีแฟนใช้อธิบายตวัละครนัน้ เช่น ดวงตาสีแดงของกระต่ายบ
ลดัดี ้บนัน่ี ซึง่แฟนจะสามารถบอกได้ทนัทีว่าน่ีคือ บลดัดี ้บนัน่ี แม้วา่จะเป็นเพียงภาพท่ีเห็นแคค่ร่ึง
หน้าของตวัละครก็ตาม จ านวนเส้นผมสามเส้นของปังปอนด์ หรือปอยผมสีฟ้าของช้างก้านกล้วย 
จะเป็นสิ่งท่ีท าให้จดจ าได้และเป็นการสร้างเสน่ห์ให้กบัตวัละคร นอกจากจะท าให้แฟนจ าตวัละคร
ได้ง่ายขึน้แล้ว ยังมีผลต่องานออกแบบสินค้าตัวละครอีกด้วย เพราะเม่ือคนสามารถจ าเพียง
บางส่วนของตัวละครได้ หมายถึงผู้ ออกแบบก็สามารถให้เพียงบางส่วนของตัวละครในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ได้เช่นกัน ซึ่งเม่ือท าการสัมภาษณ์แฟน ผู้ วิจยัก็ได้ผลในลกัษณะเดียวกันคือ 
แฟนจ านวนมากให้นิยามสิ่งท่ีจ าได้เก่ียวกับรูปลกัษณ์ภายนอกของปังปอนด์ว่า “ผม 3 เส้น” และ
ดวงตาสีแดงส้มของบลดัดี ้บนัน่ี  ดวงตาและผิวสีฟ้าของก้านกล้วย 

จากการสมัภาษณ์ผู้สร้างตวัละครการ์ตนู ผู้วิจยัยงัพบอีกว่า การออกแบบตวั
ละครการ์ตูนนัน้ แม้ว่าจะต้องพยายามสร้างลักษณะภายนอกให้ดึงดูดสายตาผู้ คน กฤษณ์  
ณ ล าเลียง  (2561, สัมภาษณ์) ได้อธิบายถึงการออกแบบตัวละครการ์ตูนไว้ว่า นอกจากการ
ออกแบบให้มีความโดดเดน่ น่าสนใจ และน่าจดจ าแล้ว จะต้องมีความง่ายต่อการน าไปต่อยอด 
ตวัละครอย่างบลดัดี ้บนัน่ี จะมีความง่ายในการวาด เราสามารถให้นกัออกแบบคนอ่ืนมาวาดได้ 
และเม่ือมีการน าไปใช้งาน อย่างเอาไปผลิตเป็นเสือ้ หรือ กระเป๋า หรือแอนิเมชนั ตวับลดัดี ้บนัน่ี ก็
ยงัคงเป็นท่ีจดจ าได้ แม้จะใช้เทคนิคในการออกแบบท่ีตา่งกนั 
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2. ท่าทางการแสดงออกของตัวละครการ์ตูน 
เม่ือนกัออกแบบตวัละครได้รูปทรงของตวัละครแล้ว กระบวนการถัดมาคือ

การออกแบบการแสดงออกผ่านท่าทางและอารมณ์ต่างๆ ของตวัละครนัน้ จะมีการแสดงออก
อย่างไร ท่าทางการแสดงออกถึงบุคลิกลกัษณะและอุปนิสยัของตวัละคร การสะท้อนบุคลิกภาพ
ของตวัละครท่ีชดัเจนไปสู่ภาพลกัษณ์นัน้ ตัง้แต่วิธีท่ีตวัละครยืน นัง่ เดิน ล้วนแต่มีความส าคญัใน
การส่ือสารบคุลิกของตวัละครไปสู่แฟน ซึ่งทางนกัออกแบบจะเรียกการออกแบบตรงนีว้่าการ โพส
ทา่ของตวัละคร  

 

       ในการออกแบบเราก็จะเขียนทา่ทางของก้านกล้วยออกมาจ านวนเยอะ เป็นโพสตา่ง ๆ ดจูาก
บทวา่ก้านกล้วยมีทา่ทางอะไรท่ีส าคญั ๆ บ้างทา่ทางพวกนีส้ าคญัมากเพราะมนัจะช่วยให้แอนิเม
เตอร์ รู้ว่าเวลาท าแอนิเมชันนัน้ตัวคะครต่างๆ เค้าจะขยับยังไง ท าท่าทางยังไงให้มันอยู่ใน 
personality ของเขา อีกจดุนงึที่เราจะไกด์ เร่ืองพวกนีค้ือตอนพากย์เสยีง เราจะพากย์ไป แสดงไป 
พวกทา่ทางตา่ง ๆ ก็จะออกมาตอนนีด้้วย (อจัฉรา กิจกญัจนาสน์, 2561, สมัภาษณ์) 

 

ตวัละครการ์ตูนแต่ละรูปแบบมีการแสดงออกทางท่าทางต่างกัน ขึน้อยู่กับ
ลักษณะของรูปร่างของตวัละคร หน้าตา และวิธีการออกแบบหรือสไตล์ของตวัละคร ซึ่งในการ
แสดงออกจะแตกตา่งกนัไป ตวัละครบางตวัใช้การแสดงออกผ่านทางท่าทาง และสีหน้าเป็นหลกั 
โดยเฉพาะตวัละครท่ีสร้างด้วยวิธีแบบสามมิติ ซึ่งมีข้อจ ากัดคล้ายกับคนหรือสิ่งมีชีวิต ท่ีสามารถ
ขยบัได้ตามโครงสร้างการเคล่ือนไหวท่ีก าหนดโดยโครงกระดกูของตวัละคร เชน่ ก้านกล้วยซึง่ยงัคง
รูปแบบการเคล่ือนไหวแบบช้างท่ียังต้องเดิน 4 และมีรูปแบบท่าทางท่ีมีข้อจ ากัดท่ีอ้างอิงตาม
ธรรมชาติของช้าง  ส่วนตวัละครบางตวัใช้ภาพกราฟิก เส้นสาย และการเปล่ียนแปลงรูปแบบของ
ตวัละคร เชน่ เปล่ียนสีตา หรือ หรือรูปแบบของตาท่ีผิดไปจากธรรมชาตขิองตวัละคร    

ดงันัน้ จากภาพสติกเกอร์ไลน์ของตวัละครทัง้ 3 ตวั จะเห็นได้ว่าไม่ใช่แคก่าร
ออกแบบรูปทรงของตัวละครเพียงอย่างเดียวจะสามารถแสดงออกบุคลิกภาพตัวละครได้ แต่
ผู้ออกแบบจะต้องออกแบบหน้าตาและทา่ทางของตวัละครในลกัษณะอารมณ์ตา่งๆ เชน่ การแสดง
อารมณ์โกรธ ดีใจ เสียใจ ยิม้ เป็นต้น และการโพสท่าทางต่างๆ ของตัวละคร เพ่ือแสดงออกถึง
บคุลิกของตวัละคร ตวัอย่างเช่น บลดัดี ้บนัน่ี มีการออกแบบขนบริเวณมือและร่างกายให้มีรูปทรง
ท่ีมีแหลมคม แสดงออกถึงความอนัตราย การใช้สีแดงและส้มท่ีดวงตา และไมมี่การแสดงสีหน้าใน
เร่ืองใดใดก็ตาม ซึ่งส่ือถึงลักษณะนิสัยท่ีจริงจงั รวมทัง้ท่าทางการแสดงออก ท่ีเน้นเส้นสายท่ีดูมี
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ความรุนแรง แม้แต่ในสติ๊กเกอร์ไลน์ก็ยังคงเอกลักษณ์นีไ้ว้เช่นกัน ซึ่งลักษณะเหล่านีส้ามารถ
ถ่ายทอดบุคลิกไปสู่แฟนได้โดยตรง โดยแฟนมักน าเอาบุคลิกภาพของตัวละครเหล่านี ไ้ป
เปรียบเทียบกับอปุนิสยัของตนเอง หรือคนรอบข้าง และหากมีความคล้ายกัน แฟนคนนัน้อาจจะ
ถึงขัน้น าเอาตวัละครการ์ตนูนัน้ไปเป็นสญัลกัษณ์แทนตนในการแสดงออกผา่นส่ือตา่งๆ  

ในแง่มมุของทา่ทางในการสร้างความจ าจดตอ่ตวัละคร นกัออกแบบตวัละคร
การ์ตนูให้ความส าคญักบัการออกแบบท่าทางท่ีเป็นท่าประจ าของตวัละคร ตวัละครแต่ละตวัจะมี
ท่าทางและการแสดงออกทางสีหน้าท่ีแฟนสามารถจดจ าได้ เช่น ก้านกล้วยกับท่าถีบด้วยขาหลงั 
หรือ การหลบใต้ใบบวั ท่าทางฟันดาบของบลดัดีเ บนัน่ี หรือ การยิม้ตาเป็นสระอิ ชูสองนิว้ของปัง
ปอนด์ ซึ่งท่ีมาของท่าทางประจ าเหล่านี ้อาจจะมาจากส่วนหนึ่งของเนือ้เร่ืองหรือแอนิเมชนั หรือ
เกิดจากการตัง้ใจในการออกแบบเลยก็ได้ ตวัอย่างเช่นต ัวละครก้านกล้วยจะใช้ท่าเตะด้วยขาหลงั
อยู่ตลอดทัง้เร่ือง ถือเป็นท่าเก่งของก้านกล้วยเลยก็ว่าได้ โดยเฉพาะในชว่ยตอ่สู้ส าคญัท่ีก้านกล้วย
ต้องต่อสู้ กับงวงแดง ดงันัน้ผู้ สร้างแอนิเมชัน จึงเน้นท่าทางนีเ้ป็นพิเศษ โดยให้ก้านกล้วยมีการ
ค้นพบ และฝึกท่าทางนีต้ัง้แต่เด็ก จนกลายเป็นภาพจ าของแฟนว่าการต่อสู้ของก้านกล้วยจะต้อง
เป็นทา่นี ้  

จากการสัมภาษณ์แฟนตวัละครการ์ตูนพบว่า เม่ือให้แฟนตวัละครการ์ตูน
นิยามตวัละครการ์ตนูท่ีตนช่ืนชอบ พบว่าแฟนจะใช้ค านิยามท่ีเฉพาะเจาะจงลงไปท่ีบคุลิกของตวั
ละครโดยตรง ซึ่งหมายถึงว่าบุคลิกการแสดงออกท่ีมองเห็นได้ของตัวละคร ผ่านท่าทางการ
แสดงออกและหน้าตาของตวัละครนัน้สร้างความจดจ าให้กบัแฟนได้  

 

       นิยามของตวัละครปังปอนด์ในความรู้สกึของเราคือ เด็กกวนๆ ซนๆ ชวนยิม้กบัความนา่รัก
นา่เอ็นด ู(วิไลภรณ์ สริิพิทยากลุ, สมัภาษณ์, 2562) 

 

       ก้านกล้วยเป็นช้างที่กล้าหาญ เอาชนะความกลวัได้ แล้วก็เป็นช้างที่มีจิตใจอ่อนโยน 
น่าช่ืนชมในเร่ืองของความเสียสละ รักครอบครัวเพื่อนฝูง ถ้าเป็นคนก็น่าจะเป็นคนดีในสงัคม
คนหนึง่เลย (พนชักร สวุรรณเรือง, สมัภาษณ์, 2562) 

 

       ช้างน้อยสฟีา้นา่รักมคีณุธรรมจิตใจดี (ปลืม้มนสั นภาลยั, สมัภาษณ์, 2562) 

 

       กระตา่ยซา่ (ปรเมศวร์ การด าริห์, สมัภาษณ์, 2562) 
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3. การออกแบบตามกระแสนิยม 
รูปแบบการออกแบบตวัละครท่ีเป็นท่ีนิยมมีความเปล่ียนแปลงตามช่วงยุค

สมยั โดยเปล่ียนแปลงไปตามอิทธิพลของวัฒนธรรมที่มีผลต่อความนิยมในยุคสมัยนัน้ โดย
ผู้ คนท่ีเติมโตขึน้ในสมัยนัน้ จะมีการซึมซับวัฒนธรรมและสไตล์ กลายมาเป็นความช่ืนชอบท่ี
แตกต่างกันไป จากการสัมภาษณ์แฟนและผู้ผลิตตวัละครการ์ตูนพบว่า มีรูปแบบการออกแบบ
ตามกระแสนิยมดงันี ้

- ตวัละครการ์ตูนสไตล์อเมริกัน เป็นกลุ่มผู้ ช่ืนชอบการ์ตูนลายเส้นหรือ
แอนิเมชันจากช่องการ์ตูนเน็ตเวิร์ค (Cartoon Network) รูปแบบการ์ตูนท่ีตัดทอน เน้นลายเส้น
แข็งๆ 

- ตัวละครการ์ตูนสไตล์อเมริกัน 3 มิติ การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ แบบ
ของพิกซาร์ (Pixar) ท่ีใช้เทคโนโลยีการสร้างแอนิเมชันแบบ 3 มิติมาใช้ เพ่ือสร้างตัวละครท่ีมี
มมุมองท่ีมีความสมจริง ทัง้ สีแสงและเงา  

- ตวัละครการ์ตนูสไตล์มงังะ การ์ตนูแบบหนงัสือญ่ีปุ่ น คนไทยส่วนใหญ่
จะเตบิโตมากบัการอา่นการ์ตนูในลกัษณะนี ้ทัง้ในรูปแบบแอนิเมชนัและหนงัสือการ์ตนู 

- ตวัละครการ์ตูนสไตล์คาวาอิ ตวัการ์ตูนท่ีเน้นความน่ารัก ท่ีมีอิทธิพล
จากวฒันธรรมแบบญ่ีปุ่ น ตวัอยา่งเชน่ จากตวัละคร Hello Kitty ของซาริโอ้  

- ตวัละครการ์ตูนสไตล์เกม คนไทยท่ีเติบโตมาในยุคหลงัปี 2000 จะมัก
ใช้เวลาส่วนหนึ่งในการเล่นเกม เกมจึงกลายเป็นส่วนหนึ่งของวฒันธรรมของคนยคุนี ้และตวัละคร
ท่ีมาจากเกม จงึกลายเป็นสว่นหนึง่ของสไตล์ท่ีมีผู้คนช่ืนชอบเป็นจ านวนมาก 

ผู้ผลิตตวัละครการ์ตนูไทยใช้สไตล์ท่ีเป็นท่ีนิยมเหล่านีเ้ช่นกนั ในการสร้างตวั
ละคร อาศยักระแสนิยมเหล่านีใ้นการเข้าถึงกลุ่มผู้สนใจ และน าไปสู่แฟน ตวัละครปังปอนด์ถูก
ออกแบบมาในลักษณะของการ์ตูนคอมมิค เพ่ือน าเสนอเนือ้หาในหนังสือการ์ตูน และถูกน ามา
พฒันาเป็นตวัละครแบบสามมิติ ตวัละครปังปอนด์จึงได้รับการปรับเป็นตวัละคร 3 มิติตามกระแส
นิยมในขณะนัน้ ซึ่งมีการปรับเปล่ียนงานออกแบบหลายอย่าง เพ่ือให้เข้ากบัรูปแบบของสไตล์และ
ข้อจ ากดัของงานแบบสามมิติ โดยเฉพาะใบหน้าตวัละครท่ีเดิมเป็นการเขียนในรูปแบบของการ์ตนู
คอมมิคท่ีไม่มีข้อจ ากดัในเร่ืองความสมจริง  เช่น การท่ีดวงตาของปังปอนด์ออกมาอยู่นอกใบหน้า
ของตวัละครได้ โดยคณุชยัพร พานิชรุทติวงศ์ ผู้ก ากบัปังปอนด์ ตะลยุโลกอนาคต ต้องน าตวัละคร
มาปรับให้เข้ากบัรูปแบบการท างานแบบสามมิต ิแตย่งัคงเอกลกัษณ์ของตวัละครอยูอ่ยา่งครบถ้วน 
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ก้านกล้วย เร่ิมผลิตหลงัปีค.ศ. 2000 ตัง้เปา้เป็นภาพยนตร์แอนิเมชนัสามมิติ
เร่ืองแรกของไทย จึงมุ่งท่ีความเป็นสามมิติท่ีมีคุณภาพในระดับสากล  อัจฉรา กิจกัญจนาสน์ 
(2561, สัมภาษณ์) ให้ข้อมูลว่าในช่วงเร่ิมต้นของแอนิเมชนัก้านกล้วย มีการใช้นักออกแบบและ
ผู้ สร้างสรรค์ท่ีมาจากต่างประเทศ และเคยมีประสบการณ์ในการท าแอนิเมชัน 3 มิติในระดับ
นานาชาติจ านวนมาก รวมทัง้ผู้ ก ากับแอนิเมชันก้านกล้วยคือ คมภิญญ์ เข็มก าเนิด ซึ่งมี
ประสบการณ์ในการท างานทัง้กับ บริษัท วอลท์ ดิสนีย์ และบลูสกายสตูดิโอ ในภาพยนตร์
แอนิเมชัน ทาร์ซาน (Tarzan) , ไอซ์เอจ (Ice Age) และ แอตแลนติส (Atlantis) เข้ามามีส่วนร่วม 
ตัวละครก้านกล้วย จึงออกแบบมาในลักษณะของตัวละครสามมิติท่ีเป็นไปตามกระแสนิยม
แอนิเมชนัสามมิตใินขณะนัน้ ผลออกมาจงึเป็นท่ียอมรับจากแฟนในเร่ืองคณุภาพของตวัละคร  

ตัวละครบลัด ดี  ้บัน น่ี  นั น้  อัค รัชญ์  จารุศิลาวงศ์  (2561, สัมภาษณ์ ) 
ผู้ออกแบบให้ข้อมลูวา่ตวัเขาได้รับอิทธิพลมาจากการ์ตนูสไตล์อเมริกนั โดยเฉพาะจากชอ่งกา ร์ตนู
เน็ตเวิร์คอย่าง เร่ือง Power Puff Girl หรือ Dexter's Laboratory ประกอบการแนวคิดของการ
สร้างเร่ืองราวของตวัละครบลดัดี ้บนัน่ีนัน้เป็นแนวคิดท่ีต่อต้านกระแสความนิยมความน่ารัก หรือ 
Kawaii ซึ่งเป็นอิทธิพลจากกระแสวัฒนธรรมญ่ีปุ่ น โดยน าเสนอสิ่งท่ีแตกต่างออกไปและเป็น
ตวัแทนของคนอีกกลุ่มท่ีต้องการความแตกตา่งในการแสดงออกถึงด้านลบท่ีมีอยู่ในตวั บลดัดี ้บนั
น่ี จึงเป็นสไตล์ท่ีผสมผสานระหว่างความน่ารักกับความโหด และมีรูปแบบงานออกแบบท่ีผสม
ระหว่างงานแบบญ่ีปุ่ น กบัอเมริกาซึ่งกลายเป็นเอกลกัษณ์ของตวัละครและได้ผลตอบรับจากแฟน
ทัง้ 2 กลุม่ 
   

        ตอนผมออกแบบบลดัดี ้บนันี่ เราก็อ้างอิงจากพวกท่าทางต่างๆ จากการ์ตนูที่เราดู มี
การ reference จากพวก Cartoon Network เช่น Power Puff Girl ที่มนัดเูป็น Action แตม่นัก็
มีสไตล์อยู่ในตวั และพวกการใช้เส้นสายของความเป็นการ์ตนู 2D มีพวกเส้น ffect ที่เน้นให้
ทา่ทางมนัดมูีการเคลือ่นไหวมากขึน้ ” (อคัรัชญ์ จารุศิลาวงศ์, 2561, สมัภาษณ์) 

 

จากการศกึษาตวัละครการ์ตนูทัง้ 3 ตวันัน้ รูปลกัษณะภายนอกของตวัละคร
การ์ตนูทัง้ 3 ตวัจะมีการปรับเปล่ียน เพ่ือให้เข้ากระแสนิยมท่ีเปล่ียนไป โดยอาจจะไม่ได้เเปล่ียน
แปลงมากมายนกั แต่หากน ามาเปรียบเทียบกันก็สามารถสงัเกตได้ สุดาพรรณ สิงห์ทอง (2561, 
สมัภาษณ์  (ได้เปิดเผยถึงการท่ีก้านกล้วยได้มีการปรับเปล่ียนไปในหลายรูปแบบทัง้ 2 มิติ และ 3 
มิติ เม่ือเวลาผ่านไป ก้านกล้วยก็ต้องมีการเปล่ียนแปลง เพ่ือให้ตามทนักบัคนรุ่นใหม่  โดยได้มีการ
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ทดลองสร้างก้านกล้วยซีร่ีย์ในรูปแบบของงานแบบ 2 มิติ รวมทัง้การปรับรูปแบบของตวัละครก้าน
กล้วยในวยัเด็กส าหรับการท าของท่ีระลึกเพ่ือให้มีความน่ารักมากขึน้ และถกูใจเด็กรุ่นใหม่มากขึน้ 
สว่นปังปอนด์ท่ีต้องมีการดดัแปลงจากตวัละครการ์ตนูในหนงัสือให้กลายมาเป็นการ์ตนูแอนิเมชนั 
3 มิต ิและ 2 มิต ิเม่ือเวลาเปล่ียนไป  
 

       เมื่อเราท าปังปอนด์ไปเป็นเวลา 10 กวา่ปี เราก็มีความรู้สกึวา่เราต้องเปลีย่นรูปลกัษณ์ของ
ปังปอนด์ในเข้ากบัยคุสมยั และเข้ากับเด็กยคุใหม ่รวมทัง้ให้ง่ายตอ่การน าไปใช้งานในสือ่ตา่งๆ 
มากขึน้ ซึ่งเป็นเร่ืองยากที่จะเปลี่ยนปังปอนด์ที่เรารู้จกักนัมานาน และเป็นเร่ืองที่ต้องถกเถียง
กนัมากในทีมงาน โดยเราตดัสินใตเปลี่ยนให้ปังปอนด์ ดูเด็กลง มีดวงตาที่ใหญ่ขึน้ ดนู่ารักขึน้
ในมาตรฐานของปัจจุบัน ลดความเป็นลายเส้นแบบนกัเขียนลง และท าให้ภาพของตวัละคร
โดยรวมมีความเรียบง่ายมากขึน้ ซึ่งเหมาะกับการท าเป็นงาน ทัง้ 2 และ 3 มิติในรูปแบบ
คอมพิวเตอร์มากขึน้ อีกทัง้ยังน าไปประยุกต์เป็นสินค้าได้ง่ายขึน้ (ปนัดดา ราศรี, 2561, 
สมัภาษณ์) 

  

4. รสนิยมและช่ืนชอบส่วนตัวของแฟน  
จากการสัมภาษณ์แฟนตัวละครการ์ตูนไทย ผู้ วิจัยพบว่า  เม่ือพูดคุยถึง

จดุเร่ิมต้นของการช่ืนชอบตวัละคร แฟนมกัจะให้ค าตอบถึงการช่ืนชอบท่ีเป็นในลกัษณะของการ
ตอบสนองในแบบทนัที ทนัใดหรือท่ีเรียกวา่ First Impression คือ เห็นแล้วชอบเลย  

 
       ชอบบลดัดี ้บนัน่ีเพราะดวงตา ผมชอบบดวงตาแบบนีม้าก เห็นแล้วรู้สกึชอบเลย (ปรัชญา 
ศรีบญุเรือง, 2562, สมัภาษณ์) 

 
       เห็นแล้วชอบเลย ชอบความมีเอกลกัษณ์โดดเด่นของ บลดัดี ้บันนี ้ไม่ซ า้ใคร ฉีกทุกกฎ
ความแบ้วใสของกระตา่ย (อารัยชาต ดลุยโกเมศ, 2562, สมัภาษณ์) 

 

สอดคล้องกับการเก็บข้อมูลภาคสนาม ท่ีผู้ วิจัยได้ไปสังเกตพฤติกรรมของ
แฟนของผู้ วิจัยในงาน Thailand Creative Showcase 2018 ในวันท่ี 8 มิถุนายน พ .ศ . 2561 ท่ี
ศนูย์การค้าสยามพารากอน และ งาน Thailand Creative Showcase 2019 ในวนัท่ี 3 พฤษภาคม 
พ .ศ . 2562 ท่ีห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัลเวิลด์  เป็นงานแสดงสินค้าตวัละครการ์ตนูไทย โดยผู้วิจยัได้
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สงัเกตพฤติกรรมผู้บริโภค และแฟนท่ีมาชมและซือ้สินค้าตวัละครการ์ตูน จะมีทัง้ผู้ ท่ีตัง้ใจมาซือ้
สินค้าของตวัละครการ์ตูนไทย และผู้ ท่ีผ่านมาและให้ความสนใจ พบว่าโดยทั่วไปหากตวัละคร
การ์ตนูไมไ่ด้เป็นท่ีรู้จกัมาก่อน คนจะเลือกหยิบและให้ความสนใจกบัสินค้าตวัละครการ์ตนูท่ีตนเอง
รู้สึกว่าน่ารักหรือถูกใจก่อนเป็นอนัดบัแรก จากนัน้จะน าไปสู่การพูดคุยถึงเร่ืองราวหรือลักษณะ
นิสยัตวัละครในภายหลงั ในมมุมองของผู้มาชมสินค้าภายในงานจะให้ความสนใจตวัละครการ์ตนู
ท่ีเป็นภาพกราฟิก และตวัสินค้าไปพร้อมๆ กนั โดยจะให้ค านิยามตวัละครท่ีผู้บริโภคให้ความสนใจ
นัน้วา่ “นา่รัก” “กวนๆ ” และ “เหมือน  ...เลย ” 

แฟนมกัจะระบุถึงลกัษณะของตวัละครการตนูท่ีตรงกบัความช่ืนชอบท่ีตนมี
อยู่ก่อนแล้ว หรือตรงกับลกัษณะเฉพาะของแต่ละบุคคล เช่น แฟนเกิดในปีกระต่ายก็เลยชอบตวั
ละครท่ีเป็นกระตา่ยเป็นพิเศษ หรืออาจจะตรงกบัสตัว์เลีย้งท่ีตนมีอยู่เป็นต้น ซึ่งเหตผุลของการช่ืน
ชอบตวัละครการ์ตนูในลกัษณะนี ้เป็นเหตผุลส่วนตวัของแฟนแตล่ะคน  แฟนจะหลงรักตวัละครได้
อยา่งหากตวัละครนัน้มีคณุสมบตับิางอย่างท่ีตรงใจของแฟนคนนัน้ 

 

        ชอบ Bloody Bunny เพราะมีเอกลกัษณ์โดดเดน่ ไมซ่ า้ใคร และมีความคล้ายกบัตวัเองทัง้
ทา่ทางนิสยัแบบดเูหวี่ยงๆ โหด ๆ  และปี เกิดซึง่เกิดปีกระตา่ย ก็เลยชอบตวัละครตวันีม้ากเป็น
พิเศษ โดยใช้ทัง้ของ Bloody bunny และใช้ Line Sticker :ซึง่สามารถบอกตวัตนเราชดัเจน
มากในความเกรีย้วกราด (อารัยชาต ดลุยโกเมศ, 2562, สมัภาษณ์) 

 

ความช่ืนชอบของแฟน ผู้ วิจยัพบประเด็นท่ีแฟนมกัยกขึน้เป็นเหตผุลส่วนตวั
ดงันี ้

1. เป็นสไตล์การออกแบบ สีสันท่ีช่ืนชอบอยู่แล้ว เช่นชอบตัวละครท่ี 
ดกูลม นิ่มๆ อยูแ่ล้ว ชอบลายเส้นแบบนีอ้ยูแ่ล้ว หรือชอบสีสนัสไตล์สด ๆ อยูแ่ล้วเป็นต้น 

2. รูปลักษณ์ตัวละครคล้ายกับสิ่งท่ีชอบ เช่นแฟนอาจจะชอบกระต่าย
หรือเลีย้งกระตา่ยอยูแ่ล้ว จงึชอบตวัละครท่ีเป็นกระตา่ยด้วย 

3. บุคลิกตวัละครคล้ายกับสิ่งท่ีชอบ หรือคล้ายกับตวัเอง ชอบบุคลิกตวั
ละครนัน้ เชน่ มีความกวน มีความด ุหรือโหด และสะท้อนสิ่งท่ีตนเองชอบหรืออยากจะเป็น 

4. สิ่งท่ีตวัละครเก่ียวข้องมีความคล้าย หรือสอดคล้องกับสิ่งท่ีชอบ เช่น
ตวัละครก้านกล้วยมีความสอดคล้องกบัความเป็นไทย  
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จากประเด็นปัจจยัด้านรูปลกัษณ์ภายนอกของตวัละคร ยงัมีความสอดคล้อง
กบัผลการวิจยัเชิงปริมาณพบวา่แฟนของตวัละครการ์ตนูไทยกลุม่ตวัอยา่งทัง้ 3 ตวั ให้ความส าคญั
กบัรูปลกัษณ์ภายนอกในระดบัท่ีสงูมาก ดงัข้อมลูตาราง 

ตาราง 3 แสดงคา่เฉล่ียด้านปัจจยัด้านรูปลกัษณ์ภายนอก 

1. ปัจจัยด้านรูปลักษณ์ภายนอก ค่าเฉล่ีย 
 

1.1 การออกแบบรูปทรงสีสนัของตวัละครการ์ตนูมีผลตอ่ความช่ืนชอบของทา่น 4.52 
1.2 ทา่ทางการแสดงออกของตวัละครการ์ตนูมีผลตอ่ความช่ืนชอบของทา่น 4.50 
1.3 การออกแบบท่ีเป็นไปตามสมยันิยมมีผลตอ่การช่ืนชอบของทา่น 4.32 
1.4 รสนิยมและช่ืนชอบส่วนตวัมีผลตอ่ความช่ืนชอบตวัละครของทา่น 4.43 

ค่าเฉล่ียรวม 4.44 

 

จากข้อมูลการวิจัยเชิงปริมาณ ตัวเลขเฉล่ียค าถามปัจจัยการเป็นแฟนตัว
ละครการ์ตนูไทย พบวา่ปัจจยัด้านรูปลกัษณ์ภายนอกละคร มีคา่เฉล่ีย 4.44 ซึ่งพิสจูน์ได้วา่แฟนตวั
ละครการ์ตนูให้ความส าคญักบัรูปลกัษณ์ภายนอกของตวัละครเป็นอย่างมาก  และเม่ือเจาะลงไป
ในรายละเอียดของประเด็นของรูปลักษณ์ภายนอก พบว่าแฟนให้ความส าคญัต่อการออกแบบ 
รูปทรง สีสันของตวัละคร มากเป็นอันดบัท่ี 1 มีค่าเฉล่ีย 4.52 ตามมาด้วย ท่าทางการแสดงออก
ของตวัละครท่ีมีค่าเฉลีย 4.50 การออกแบบท่ีเป็นไปตามสมยันิยมมีผลต่อการช่ืนชอบมีค่าเฉล่ีย
อยู่ท่ี 4.43 ส่วนการท่ีตวัละครมีการออกแบบท่ีเป็นไปตามสมยันิยมนัน้มีความส าคญัน้อยท่ีสดุคือ 
มีคา่เฉล่ียอยูท่ี่ 4.32 

ทัง้นี ้จากข้อมูลท่ีได้จากการวิจยัเชิงคุณภาพและการวิจยัเชิงปริมาณ มีผล
วิจยัสอดคล้องใปในทิศทางเดียวกนัวา่ ปัจจยัด้านรูปลกัษณ์ภายนอกของตวัละครการ์ตนูท่ีมีความ
โดดเดน่ จดจ าง่ายเป็นสิ่งกระตุ้นท่ีท าให้เกิดแฟนของตวัละครการ์ตนู 

 
ปัจจัยท่ี 2 ปัจจัยด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของตัวละครการ์ตูน 

เร่ืองราวและนิสัยของตัวละครการ์ตูนเป็นปัจจัยท่ีท าให้ตัวละครการ์ตูน มีความ
แตกตา่งจากของเล่นอยา่งตุ๊กตาทัว่ไป และเน่ืองจากความสมัพนัธ์ระหวา่งแฟนกบัตวัละครการ์ตนู
นัน้เป็นความสนัธ์แบบกึ่งความจริง ซึ่งแม้ว่าตวัละครการ์ตนูจะไม่ใช่สิ่งมีชีวิตก็ตาม แตใ่นการท่ีจะ
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เกิดความสมัพนัธ์ประเภทกึ่งความจริง ตวัละครต้องมีลกัษณะของความเป็นบคุคลท่ีสามารถแฟน
สามารถท่ีจะรับรู้ได้ ผ่านบุคลิก ลักษณะนิสัยท่ีอาจจะมีความเหมือนกันกับแฟน หรือมีความ
น่าสนใจ เช่นเดียวกับการเร่ิมต้นความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลทั่วๆ ไป (Hoffner, 2008 , p. 310) 
ดงันัน้ผู้ผลิตตวัละครการ์ตนูจะให้ความส าคญัในการสร้างนิสยัและเร่ืองราวของตวัละครการ์ตนูท่ีมี
ความชดัเจน และแตกตา่งจากตวัละครอ่ืนซึง่ท าให้เกิดการจดจ าและได้รับการช่ืนชอบจากแฟนตวั
ละคร โดยแฟนจะให้ความส าคัญและพูดถึงเร่ืองราวของตัวละครการ์ตูนเสมือนว่า เร่ืองราว
เหล่านัน้และตวัละครการ์ตนูเหล่านัน้มีตวัตนจริง สอดคล้องกบัแนวคิดการสร้างอตัลกัษณ์แบรนด์
ผ่านปริซึมหกด้านของแคปเฟอเรอร์ ท่ีว่าอัตลักษณ์ของแบรนด์นัน้จะถูกแสดงออกสู่ผู้บริโภคได้
ผ่านทัง้ปัจจัยท่ีจับต้องได้ (Tangible Factor) และปัจจัยท่ีจับต้องไม่ได้ (Intangible Factor)  
(แคปเฟอเรอร์, 2008, น. 178) และหากเปรียบเทียบองค์ประกอบแนวคิดการสร้างอตัลักษณ์แบ
รนด์ผา่นปริซมึหกด้านของแคปเฟอเรอร์ ให้เข้ากบัตวัละครการ์ตนูจะพบวา่มีถึง 4 คณุลกัษณะของ
การสร้างอตัลกัษณ์แบรนด์ ท่ีตรงกบัปัจจยัข้อนี ้ซึ่งก็คือ 1. นิสยัของตวัละครการ์ตนู  (Personality) 
2. วฒันธรรม เร่ืองราว และโลกของตวัละคร (Culture) 3. การท่ีตวัละครสามารถสะท้อนความเป็น
ตวัตนของแฟนผ่านการใช้สินค้าตวัละครการ์ตูน (Reflection) และ  4. ภาพลักษณ์ของตวัละคร
การ์ตูนท่ีมีอยู่ในใจของกลุ่มแฟนและผู้ ท่ี รู้จักตัวละครการ์ตูน (Self-image) ทัง้หมดนีล้้วนเป็น
องค์ประกอบของปัจจยัด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของตวัละครการ์ตนู โดยเม่ือน าองค์ประกอบของ
การสร้างอตัลักษณ์แบรนด์ มาเปรียบเทียบกับเนือ้หาท่ีได้จากการสัมภาษณ์แฟนและผู้ผลิตตวั
ละคร ผู้ วิจัยพบองค์ประกอบส าคัญ 3 ประการของปัจจัยข้อนีด้ังนี ้(1) นิสัยของตัวละคร (2) 
เร่ืองราวของตวัละคร (3) ภาพลกัษณ์ของตวัละคร 

นิ สัยของตัวละคร  จะถูกก าหนดขึน้ตัง้แต่ขัน้ตอนการก าหนดแนวคิดหลัก 
(Concept) ของตวัละคร ซึ่งเป็นขัน้ตอนก่อนการออกแบบตวัละคร โดยนักออกแบบตวัละครจะ
ออกแบบตัวละครให้สะท้อนถึงนิสัยของตัวละคร  อัครัชญ์ จารุศิลาวงศ์ (2561, สัมภาษณ์)  
นกัออกแบบตวัละครผู้ออกแบบบลดัดี ้บนัน่ีได้อธิบายถึงกระบวนการออกแบบของเขาว่า ทุกครัง้
ในการออกแบบตวัละคร จะมีการก าหนดแนวความคิด หรือ Concept และนิสยัตวัละครไปก่อน
เสมอ โดยตวัแนวความคิดท่ีเขาใช้โดยปรกติจะตวัละครจะต้องมีความแตกต่าง และบุคลิกหรือ
นิสัยชัดเจน โดยอาจจะเกิดจากความขัดแย้งของนิสัยกับลักษณะภายนอกของตัวละคร เช่น 
กระตา่ยท่ีควรจะเป็นสตัว์น่ารัก ถ้ากลายเป็นตวัละครโหดขึน้มาจะเป็นอย่างไร หรือแกะท่ีเป็นสตัว์
ท่ีคนให้นบัในการท าให้นอนหลบั ถ้าแกะนอนไม่หลบัเองขึน้มาจะเป็นอย่างไร ซึ่งเป็นท่ีมาของตวั
ละครช่ือ Unsleep Sheep ตวัละครท่ีมีแฟนช่ือชอบเป็นจ านวนมากอีกตวัของบริษัท 
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ตวัละครก้านกล้วยจะมีนิสยัในวยัเดก็เป็นช้างท่ีเรียบร้อย เคารพเช่ือฟังผู้ใหญ่ และไม่
ชอบความรุนแรง  จนไม่เป็นท่ียอมรับของกลุ่มช้างในวัยเดียวกัน แต่ก็มีความพยายามในการ
ท างานให้ส าเร็จ ในขณะท่ีปังปอนด์มีนิสยัท่ีร่าเริงและไม่กลวัอะไรเลย และมีความอยากรู้อยากเห็น 
จนเป็นท่ีมาของเร่ืองราวตา่งๆ ท่ีตามมามากมาย  

ปังปอนด์เป็นตวัละครท่ีไม่ได้มีความขดัแย้งในตวัเหมือนสองตวัละครแรก แต่ผู้ผลิต
ใช้การขยายนิสยัของปังปอนด์ให้เกินความเป็นจริง โดยปังปอนด์เป็นเด็กท่ีมีความสดใส และอยาก
รู้อยากเห็น ซุกซนตามภาษาเด็ก แต่ถูกขยายเกินเลยจากความเป็นเด็กทั่วไป ท าให้เกิดความ
สนกุสนานมากขึน้ 

จากข้อมลูการสมัภาษณ์ ผู้วิจยัพบเทคนิคการสร้างนิสยัของตวัละคร ให้แฟนมีความ
ช่ืนชอบและรู้สึกว่าตวัละครมีความสมจริง ซึ่งพบจากวิธีการท่ีผู้ผลิตตวัละครออกแบบนิสยัให้ตวั
ละคร หรือวิธีการท่ีแฟนตวัละพูดถึงนิสยัของตวัละครท่ีตนเองช่ืนชอบ โดยบางตวัละครอาจจะใช้
วิธีการเหลา่นีม้ากกวา่ 1 วิธีก็ได้ 

1. การสร้างความขดัแย้งระหว่างลกัษณะภายนอกของตวัละครกบันิสยัตวัละคร 
หรือการขดัแย้งกนัเองระหวา่งนิสยับางอยา่งของตวัละคร หรือ Conflict เป็นการสร้างสิ่งท่ีดขูดัแย้ง
กนั หรือไม่นา่เข้ากนัได้ ระหว่างรูปลกัษณ์ภายนอกของตวัละครกบันิสยัของตวัละคร เช่น ตวัละคร
กระตา่ยอย่างบลดัดี ้บนัน่ี ท่ีเป็นกระตา่ยท่ีควรจะมีความน่ารัก น่าเอ็นดกูลบัถือดาบและไล่ฆา่ศตัรู 
หรือตวัละครก้านกล้วยท่ีเป็นช้างศกึท่ีต้องตอ่สู้ ในสงคราม แตใ่นทางกลบักนัผู้ผลิตก้านกล้วยกลบั
เน้นให้ก้านกล้วยในวยัเด็กเป็นช้างท่ีเรียบร้อย รักสงบ ไม่ชอบความรุนแรง ตรงจดุนีผู้้ ผลิตตวัละคร
ก้านกล้วย อัจฉรา กิจกัญจนาสน์ (2561, สัมภาษณ์)  ให้ความเห็นว่า การสร้างความขัดแย้ง
เหล่านีส้ามารถสร้างความซบัซ้อนให้กบัจิตใจตวัละคร และคนดก็ูจะเห็นและชอบประเด็นเหล่านี ้
เหนือจากมันจะคล้ายกับจิตใจคนจริงๆ  ซึ่งสอดคล้องกันกับมุมมองแฟน ท่ีมองว่าความขดัแย้ง
เหลา่นีท้ าให้ตวัละครมีสเนห์่มากขึน้  
 

        สิง่ที่ท าให้ชอบ หรือประทบัใจตวัละครบลดัดี ้บนัน่ีคือการท่ีเป็นกระตา่ยโหด ซึง่ฉีกทกุกฎ
ความแบ้วใสของกระต่าย เรียกว่ามีความน่ารักในความโหด (อารัยชาต ดุลยโกเมศ, 2562, 
สมัภาษณ์) 

  
2. การน านิสยัท่ีคุ้นเคยมาใช้ในตวัละครการ์ตนู นิสยัท่ีแฟนเคยพบเห็นและเม่ือ

เห็นตวัละครการ์ตนูกระท า หรือแสดงนิสยัเหลา่นัน้ออกมาจะให้ความรู้สกึท่ีคุ้นเคย ซึ่งผู้ผลิตมกัจะ
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น านิสัยเหล่านีม้าจากคนใกล้ตัว หรือคนท่ีเคยพบเห็นมาก่อน ตัวอย่างเช่นตัวละครปังปอนด์ 
ปนดัดา ราศี (2561, สมัภาษณ์) ได้ให้ข้อมูลว่าตวัละครปังปอนด์นี ้ภักดี แสนทวีสุข หรือ คณุตา่ย
ได้สร้างนิสยัตวัละครปังปอนด์จากการสงัเกตพฤติกรรมของลกูตวัเอง คือปังปอนด์ตวัจริง แล้วจึง
น านิสยัเหล่านัน้มาสร้างความตลกขบขนั และหลายครัง้สิ่งท่ีเราเคยอ่านจากการ์ตนูนัน้ก็เป็นเร่ือง
จริง ซึ่งนิสัยท่ีคุ้ นเคยเหล่านี เ้ป็นสิ่งท่ีแฟนสามารถเข้าถึงได้ง่าย หรือบางคนอาจจะเคยมี
ประสบการณ์ท่ีเคยพบเจอกบัคนท่ีมีนิสยัคล้ายๆ กบัท่ีตวัละครแสดงออกนัน้ ท าให้แฟนหลงรักตวั
ละครได้ง่ายขึน้ 

3. การสร้างนิสยัท่ีเป็นอดุมคติ เน่ืองจากตวัละครนัน้เป็นสิ่งสมมติ เราสามารถให้
ตวัละครมีนิสยัเร่ืองบคุลิคอย่างไรก็ได้ ท่ีคนทัว่ไปไม่สามารถมีได้ เพ่ือสร้างให้ตวัละครมีลกัษณะท่ี
เดน่ชดั และยงัสามารถเป็นแบบอย่างให้เยาวชนสามารถท าตามได้ เช่นก้านกล้วยมีนิสยัท่ีมีความ
พยายามอย่างไม่ย่อท้อ ซึ่งในบุคคลทั่วไปอาจจะหาได้อย่าง แต่ส าหรับตวัละคร ผู้ สร้างสามารถ
เลือกตวัละครมีคณุสมบตัิเหล่านีไ้ด้ โดยเฉพาะตวัละครท่ีให้เด็กด ูเพ่ือเป็นตวัอย่าง หรืออย่างปัง
ปอนด์ท่ีเป็นเดก็ท่ีสดใส มีน า้ใจ อยากรู้อยากเห็นอยูต่ลอดเวลา 

 

       ลกูจะชอบปังปอนด์มาก ดูทุกวนั วนัละหลายตอน ปังปอนด์สอนลกูเรา ทัง้ในเร่ืองการอยู่
ร่วมในสังคม มารยาท และความคิดสร้างสรรค์ อย่างปังปอนด์นี่ถือว่าสามารถน ามาเป็น
แบบอยา่งได้ดี (ศรุางค์รัตน์ จินตนะสถิระกลุ, 2562, สมัภาษณ์) 

   
4. ในทางตรงกันข้ามกับข้อก่อนหน้านี ้ผู้ สร้างสามารถสร้างสรรค์ตวัละครให้มี

ความเป็นอุดมคติได้ ก็สามารถสร้างตวัครท่ีมีความแตกต่าง ตลกขบขัน การกระท าและนิสัยท่ี
เหนือจริง และอาจจะดไูร้สาระในสายตาของคนทัว่ไปได้ โดยเหตุผลเช่นเดียวกันผู้สร้างสามารถ
สร้างสรรค์ตวัละครให้เป็นอย่างไรก็ได้ การท่ีตวัละครแตกต่างจากชีวิตจริง สามารถคิด แสดงนิสยั
ท่ีในชีวิตจริงไม่อาจท าได้เพราะติดอยู่ในกรอบของศีลธรรม ประเพณี กฎหมาย หรือธรรมเนียม
ปฏิบตัิตา่งๆ สิ่งนีจ้ึงกลายเป็นอีกเสน่ห์ของตวัละคร ตวัอย่างเชน่ ตวัละครบลดัดี ้บนัน่ี สามารถลง
มือฆ่าตวัละครอ่ืน ๆ ในแอนิเมชัน Blooy Bunny the First Blood อย่างโหดร้าย โดยท่ีแฟนกลับ
รู้สึกชอบและสะใจ  หรือตวัละครปังปอนด์ท่ีเห็นทุกอน่างเป็นเร่ืองเล่นไปหมด โดยไม่ได้ค านึงถึง
ความอนัตรายหรือความเป็นไปได้ในโลกแกหง่ความเป็นจริง 
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2 เร่ืองราวของตัวละคร จากการสมัภาษณ์ผู้ผลิต พบวิธีการสร้างเร่ืองราวของตวั
ละครท่ีแตกตา่งกนัออกไป ภูมิหลงัของตวัละคร นิสยัของตวัละครการ์ตนูจะแสดงออกผ่านทัง้การ
ออกแบบ การกระท าของตวัละคร ค าพูด การตดัสินใจของตวัละคร โดยผู้ผลิตจะมีขัน้ตอนในการ
พฒันาเร่ืองราวโดยการค่อยๆ ขยายเร่ืองราวจากการเร่ิมต้นจากแนวคิดเร่ือง (Premise) ไปสู่การ
เป็นเร่ืองราวโดยสรุป (Synopsis) ก่อนท่ีจะไปถึงการเป็นบท (Screen Play) ซึ่งผู้ผลิตจะสร้างสิ่งท่ี
เรียกว่าความขดัแย้ง (Conflict) ไว้ในตวัละครด้วย เชน่ ตวัละครการ์ตนูท่ีแข็งแรง แตก่ลบัมานิสยัท่ี
ขีก้ลวัในตอนต้นอย่างตวัละครก้านกล้วย ท่ีน าเร่ืองราวจากช้างทรงในสมเด็จพระนเรศวรมหาราช 
มาดดัแปลงให้เป็นเร่ืองของความพยายาม และไมย่อมแพ้ตอ่อปุสรรค เน้นเร่ืองราวในวยัเดก็ท่ีเป็น
ช้างท่ีอ่อนแอและรักสงบ แต่ต้องอาศยัความพยายาม ความเข้มแข็ง ใจสู้ อย่างหนักจนประสบ
ความส าเร็จขึน้เป็นช้างทรงของพระมหากษัตริย์ 

 

        เร่ืองราวของตวัละครก้านกล้วยจริงๆ น่าจะเป็นเร่ืองของความพยายามไม่ยอมแพ้ ซึ่ง
ตรงนีก็้เอามาจากพงศาวดารวา่ เจ้าพระยาปราบหงสาวดี หรือพลายภเูขาทองนี่ ตวัจะเลก็กว่า
ช้างทรงของพระมหาอปุราชา ตรงนีจ้ึงเป็นจุดในการสร้างตวัละครให้มีความพยายาม ไม่ยอม
แพ้ คนเราก็จะชอบเชียร์คนที่เป็นรองเป็น underdog เป็นจุดที่ให้คนจ าได้ถึงความเป็นก้าน
กล้วยตรงนี ้(อจัฉรา กิจกญัจนาสน์, 2561, สมัภาษณ์) 

 
ตวัละครบลดัดี ้บนัน่ี (Bloody Bunny) หรือ กระต่ายโหด เปล่ียนจากกระต่ายท่ีเป็น

สตัว์ขีก้ลวั ให้กลายมาเป็นฮีโร่ มีความกล้าหาญ จงรักภักดี นิสยัซีเรียสจริงจงั เข้มแข็ง กล้าหาญ 
มั่นใจในตัวเอง รักสันโดษ และเม่ือมีการพัฒนาเป็นแอนิเมชัน ก็ได้มีการพัฒนาเร่ืองราว และ 
ภูมิหลงัตวัละครของบลดัดี ้บนัน่ีไปเป็นอย่างมาก โดยในแอนิเมชนับลดัดี ้บนัน่ีจะอยู่ในโลกท่ีถูก
ครอบครองโดยเหล่าตุ๊กตา และผู้คนจะถกูจบัและเปล่ียนให้กลายเป็นตุ๊กตา บลดัดี ้บนัน่ีในจะเป็น
เด็กผู้หญิงคนหนึ่งท่ีถูกเปล่ียนให้กลายมาเป็นตุ๊กตากระต่ายในโลกท่ีเต็มไปด้วยความรุนแรง และ
แก้ปัญหาด้วยความรุนแรง การต่อสู้ และการไล่ฆ่า แต่ในขณะเดียวกันบลัดดี ้บันน่ี ก็มีความ
ออ่นโยน และเป็นผู้ ท่ีท าหน้าท่ีปกปอ้งตวัละครช่ือมมูู ่(Mumu)    

ตวัละครปังปอนด์ มีเป็นเดก็ร่าเริง มองโลกในแง่ดี มีจินตนาการสงู  แตมี่ความซุกซน
ซึ่งเป็นจุดในการสร้างเร่ืองราววุ่นวายต่างๆ   ในขณะท่ีก้านกล้วยเป็นช้างท่ีมีความพยายามเน่ือง 
ไมย่อ่ท้อ มีความรักความกตญัญตูอ่มารดา ประเทศชาต ิและพระมหากษัตริย์ 
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นอกเหนือจากนิสยั และเร่ืองราวท่ีผู้ผลิตสร้างให้กบัตวัละครการ์ตนู และโลกของตวั
ละครการ์ตนูเหล่านัน้ จะอยู่ในโลกท่ีมีกฎเกณฑ์และวฒันธรรมของตนเองท่ีมีความแตกต่างจาก
โลกแห่งความเป็นจริง โลกของก้านกล้วยในช่วงแรกๆ ผู้ผลิตได้สร้างวฒันธรรมของช้างขึน้มาเช่น 
วิธีการรับขวญัลูกช้างเกิดใหม่ วิถีการอยู่ร่วมกันของฝูงช้าง ในภาพยนตร์แอนิเมชนัซีร่ี BLOODY 
BUNNY:The First Blood  ผู้ ผลิตได้สร้างโลกท่ีเต็มไปด้วยตัวละครท่ีเป็นโหดร้าย โดยตัวละคร
หลายตวัมีการล้อเลียนตวัละครท่ีมีช่ือเสียง แตถ่กูดดัแปลงให้มีนิสยัท่ีดรุ้าย โลกของบลดัดี ้บนัน่ีจึง
เป็นโลกแห่งการต่อสู้  ในขณะท่ีโลกของปังปอนด์เป็นโลกในวัยเด็กท่ีสดใสและเต็มไปด้วย
จินตนาการของเด็ก ซึ่งโลกและวฒันธรรมของตวัละครเหล่านี ้สามารถเช่ือมโยงและสร้างความ
ผกูพนักบัแฟนได้เป็นอย่างดี ปลืม้มนสั นภาลยั (2562, สมัภาษณ์) หนึ่งในแฟนคลบัตวัละครก้าน
กล้วยได้ให้ความเห็นถึง การแสดงออกของตวัละครก้านกล้วยนัน้สามารถส่งผลต่อความคิดและ
การกระท าเด็กๆ ในครอบครัวได้เป็นอย่างมาก โดยเด็กสามารถเรียนรู้เร่ืองราว และบางครัง้
เลียนแบบ และถามถึงเหตผุลท่ีมาท่ีไปของเหตกุารณ์ต่างๆ ท่ีเกิดขึน้ในภาพยนตร์แอนิเมชนัก้าน
กล้วย 

 

       ก้านกล้วยเป็นช้างที่กล้าหาญมากๆ ความกล้าหาญเนี่ยเด่นชดัเลย ถึงในตอนแรกจะยงัมี
ความกลวัแต่ก็สามารถเอาชนะ ก้าวผ่านมนัมาได้ แล้วก็เป็นช้างที่มีจิตใจอ่อนโยน น่าช่ืนชมใน
เร่ืองของความเสียสละ รักครอบครัวเพื่อนฝงูทกุตวั ถ้าเป็นคนก็น่าจะเป็นคนดีในสงัคมคนนึงเลย 
(พนชักร สวุรรณเรือง, 2562, สมัภาษณ์) 

 

โดยจากการสมัภาษณ์แฟนถึงลกัษณะเร่ืองราวท่ีแฟนให้ความช่ืนชอบ พบลกัษณะ
เร่ืองราวท่ีสามารถรวบรวมเป็นแนวทางเร่ืองได้ ดงันี ้

- เร่ืองราวท่ีเน้นอารมณ์ความรู้สึก เช่นเดียวกับการน าเสนอเร่ืองราว และ
ภาพยนตร์ทัว่ไป เร่ืองราวตวัละครการ์ตนูแม้ว่าตวัละครนัน้จะไม่ใช่นกัแสดงท่ีมีชีวิต แตแ่ฟน และ
ผู้ชมก็สามารถเข้าถึงเร่ืองราวท่ีน าเสนอได้ เช่นเดียวกับภาพยนตร์แอนิเมชันซึ่งเป็นประเภทของ
ภาพยนตร์ท่ีได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก ภาพยนตร์แอนิเมชนัก้านกล้วยใช้เร่ืองอารมณ์ความ
ผกูพนัระหว่างแม่กับลูก และความรักท่ีมีตอ่ชาติเป็นเร่ืองราวหลกัในการด าเนินเร่ือง รวมทัง้สร้าง
เนือ้หาท่ีเน้นความพยายามเพ่ือไปสู่ความส าเร็จในการท่ีจะเป็นช้างท่ีดีของก้านกล้วยจนเป็นสิ่งท่ี
แฟนให้การจดจ า และช่ืนชอบเป็นอยา่งมาก  
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ชอบนิสยัของก้านกล้วยที่แบบมีความกล้าหาญมากๆ ตัง้แตบ่อกกบัแม่วา่จะออกไปตามหาพ่อ
เอง ฝึกฝนตวัเองจนตวัโตขึน้แล้วก็เข้าวงั สดุท้ายก็ได้เป็นช้างขนุศึก ต่อสู้กบัช้างของฝ่ังหงสาฯ 
แตก็่ยงัมีจิตใจที่ออ่นโยน (พนชักร สวุรรณเรือง, 2562, สมัภาษณ์) 

 
ก้านกล้วยมีความรักครอบครัว กตญัญ ูซึง่เร่ืองราวในหนงัเร่ืองพวกนีถ้่ายทอดดีมากๆ ลกูๆ เรา
ได้รับสว่นนีม้าจากหนงัเร่ืองนีม้ากๆ (ปลืม้มนสั นภาลยั, 2562, สมัภาษณ์) 

  

โดยเฉพาะเร่ืองความพยายามของก้านกล้วยนัน้  ผู้ สร้างได้ส่ืออารมณ์ความรู้สึก
ในช่วงนี ้ให้เป็นลกัษณะคล้ายเร่ืองราวความพยายามในการพฒันาตวัเองของก้านกล้วยเพ่ือให้
ตวัเองเป็นช้างผู้ ใหญ่ท่ีเข็มแข็ง ในลกัษณะของภาพยนต์ประกอบเพลง หรือมิวสิกวีดีโอ ท่ีเผยแพร่
อีกครัง้ในคลิปช่ือ ฮึด Ost. ก้านกล้วย ในช่อง Youtube เม่ือวนัท่ี 26 กรกฎาคม พ .ศ.2559 ซึ่งมีผู้
รับชมกวา่ ล้านครัง้ ซึ่งมีผู้แสดงความคิดเห็นในคลิปจ านวน 2 115 ครัง้ โดยมีผู้แสดงความคิดเห็น
ถึงข้อคิดท่ีได้ด้านความพยายามจากตวัการ์ตนู และสว่นหนึ่งเป็นการแสดงข้อความให้ก าลงัใจ ให้
พยายามเหมือนก้านกล้วยกบัคนท่ีตนรู้จกั ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความส าเร็จในการส่งสารด้านอารมณ์
ความรู้สกึในด้านความพยายามของตวัแอนิเมชนัไปสูผู่้ชม 

- เร่ืองราวที่เน้นจินตนาการ เร่ืองราวของตวัละครท่ีเสริมแต่งด้วยจินตนาการ
ตามแนวความคิดหลักของตวัละคร แต่ละตวัซึ่งจะเป็นการเติมเต็มโลกของตวัละครนัน้ให้ขยาย
ออกในจินตนาการของแฟน ซึ่งจินตนาการเหล่านี ส้ามารถสร้างโลกให้ตัวละครในรูปแบบท่ี
แตกตา่งออกไปได้ในแตล่ะตอน เชน่ซีร่ีย์ของตวัละครบลดัดีบ้นัน่ีในตอน ayupan x BloodyBunny 
กบัตอน BloodyBunny the fisrt Blood นัน้มีความแตกตา่งของเนือ้เร่ืองเป็นอย่างมาก โดยอนัแรก
เป็นเร่ืองของการตอ่สู่ของ Ayupan และ BloodyBunny กบัเหล่าปีศาจ ในขณะท่ีเร่ืองหลงัเป็น เป็น
เร่ืองของโลกท่ีเต็มไปด้วยเหลา่ตวัร้ายท่ีจบัเด็กหญิง และน้องสาวของเธอมาท าการทดลอง เปล่ียน
วิญญาณของเธอเข้ามาในตุ๊กตากระตา่ยซึง่ทัง้สองเร่ืองราวนัน้ได้ขยายเร่ืองของบลดัดี ้บนัน่ีออกไป
อย่างไม่มีท่ีสิน้สดุปละสร้างความน่าสนใจเพิ่มให้กบัตวัละคร หรืออย่างในกรณีของปังปอนด์ท่ีใช้
โลกแห่งจินตนาการเข้ามาในการสร้างตอนท่ีแตกต่างกันออกไปอย่างเช่น ปังปอนด์ตะลุยโลก
อนาคต ตะลยุโลกแมลง ตะลยุป่าหิมพานต์เป็นต้น ซึ่งจะเห็นวา่โลกของจินตนาการของงปังปอนด์
นัน้สามารถขยายไปได้อยา่งไมมี่ท่ีสิน้สดุ  
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ซึ่งแฟนก็ให้ความสนใจกับรูปแบบเร่ืองราวท่ีเป็นจินตนาการนีเ้ป็นอย่างมาก โดย
แฟนนัน้จะสนใจในทัง้งานออกแบบท่ีเน้นจินตนาการ และรายละเอียดตา่ง ๆ เชน่ 

 

       ได้รู้จกับลดัดี ้บนันี่ลกึขึน้เพราะมีมาท าเป็นแอนิเมชนัตอนสัน้ๆ แล้วเพิ่งมารู้ทีหลงัด้วยว่า
เป็นของคนไทย ผมเพิ่งมาตามและรู้เนือ้เร่ืองตอนเป็นแอนิเมชัน่แล้ว ผมชอบในสว่นของความ
นา่เศร้าของตวัละครของสองพี่น้องตวัเอก และความจริงจงัและโหดในตวัเนือ้เร่ืองครับ การท่ีตวั
ละครโดนเปลีย่นเป็นตุ๊กตา ในโลกที่ดแูปลกๆ โหดๆ ชอบงานออกแบบและรู้สกึได้ถึงความเศร้า
ของตวัละครและไฟในการตอ่สู้ออกมาเลย ยงัอยากรู้เนือ้เร่ืองต่อไปด้วยครับวา่ทัง้คูจ่ะเป็นยงัไง
ตอ่ไป (ปรัชญา ศรีบญุเรือง, 2562, สมัภาษณ์) 

 
      อย่างที่บอกวา่ที่บ้านดปัูงปอนด์กนัตลอด ดทูกุวนั เรามี VCD ปังปอนด์ทกุตอน เลยชอบที่
แต่ละตอนเค้าก็จะเปลี่ยนสถานที่ เปลี่ยนโลกไปเร่ือยๆ ไปอนาคต ไปป่าหิมพานต์ ไม่ซ า้กัน 
เด็ กๆ ก็ชอบ  เราว่า จินตนาการตรงนี ม้ันช่ วยส ร้างความคิดส ร้างสรรค์ ให้ลูก ด้วย  
(ศรุางค์รัตน์ จินตนะสถิระกลุ, 2562, สมัภาษณ์) 

 

- เร่ืองราวที่ใกล้ตัว การหยิบเอาเร่ืองราวท่ีใกล้ตวัของแฟน ซึ่งพวกเขาอาจจะ
เคยอยู่ในเหตกุารณ์เหล่านัน้ น ามาสร้างเร่ืองราวต่างๆ ให้กับตวัละคร โดยเฉพาะการส่ือสารใน
รูปแบบท่ีเป็นคลิปสัน้ หรือภาพนิ่งส าหรับส่ือออนไลน์ เร่ืองท่ีเพิ่งเกิดขึน้ หรือเร่ืองท่ีทุกคนประสบ
ร่วมกนั เช่นเร่ืองฝนตก เร่ืองอาหารตามฤดกูาล หรือวนัส าคญัตามเทศกาลตา่งๆ ซึ่งเหตกุารณ์และ
เร่ืองราวใกล้ตัวเหล่านี ้มักจะมีโอกาสท่ีแฟนจะมีส่วนร่วมโดยการแสดงความเห็นหรือแชร์  
นอกจากนีบ้างเหตกุารณ์ท่ีเป็นเร่ืองจริงท่ีเป็นเร่ืองตลกขบขนัก็ถูกน าไปสร้างเป็นแอนิเมชนั หรือ
อาจจะน ามาเป็นส่วนหนึ่งในแอนิเมชนั โดยเฉพาะตวัละครปังปอนด์ซึ่งมีจดุเร่ิมต้นมาจากการ์ตนู
คอมมิค (Comic) ท่ีมาจากเร่ืองราวในชีวิตประจ าวนัของนกัเขียนการ์ตนู และก็มกัจะน าเร่ืองราว
ใกล้ตัวมาใช้ในตัวแอนิเมชัน เช่น แอนิเมชันปังปอนด์สติกเกอร์ ตอน การบ้านของปังปอนด์ 
เผยแพร่ผ่านช่องทาง Youtube เม่ือวนัท่ี 22 มิถนุายน พ .ศ . 2562 เปิดเร่ืองด้วยฉากคณุครูของปัง
ปอนด์สัง่การบ้านให้ปังปอนด์คลิปวิดีโอ หวัข้อ “อะไรก็ได้” ซึ่งเป็นเร่ืองท่ีนกัเรียนทุกคนน่าจะเคย
เจอการบ้านหวัข้อแบบนี ้นอกจากนัน้ ปังปอนด์ก็มีแอนิเมชนัปังปอนด์จอมป่วนภาค 2 EP.24 ตอน 
ตรุษจีน เผยแพร่ผ่าน ช่องทาง Youtube เม่ือวันท่ี  12 พฤศจิกายน พ .ศ . 2560 น าเสนอเร่ืองราว
ของการอยากได้องัเปาของปังปอนด์ และความพยายามในการท าเพ่ือให้พ่อแม่ให้องัเปาตรุษจีน 
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จนท าให้เกิดความวุ่นวายขึน้ ซึ่งคลิปนีมี้ผู้ เข้าชมมากถึง 1.09 ล้านครัง้ และมีผู้แสดงความเห็นช่ืน
ชอบ 3,700 ครัง้ และมีการแสเงความคิดเห็น 134 ความเห็น ซึ่งมีความเห็นในแนวทางท่ีพูดถึง
ประสบการณ์หรือพืน้เพท่ีเป็นคนจีน และเคยได้รับองัเปาตรุษจีนเชน่กนั 

- เร่ืองราวล้อเลียน การน าเสนอเร่ืองราวตวัละครท่ีเป็นการล้อเลียน เร่ืองราว 
บุคคล หรือตัวละครอ่ืนท่ีเป็นท่ีรู้จัก ซึ่งจะได้เสียงตอบรับจากแฟนเป็นอย่างดี ดังตัวอย่างเช่น 
แอนิเมชนั ตอน ปังปอนด์จอมป่วนภาค 2 EP. 23 ตอน ทีวีแชมป์ปุย้ เผยแพร่ผ่าน ช่องทาง Youtube 
เม่ือวันท่ี 6 พฤศจิกายน พ .ศ . 2560 เป็นตอนท่ีล้อเลียนรายการแข่งท าอาหาร ซึ่งปัจจุบันมีอยู่
มากมาย และมีการสร้างตัวละครท่ี มีความคล้ายกับนักแสดงท่ีจริ งในฐานะกรรมการ  
อีกตวัอย่างท่ีประสบความส าเร็จมากคือแอนิเมชนั Bloody Bunny: The first Blood ซึ่งมีการซ่อน
ตวัละครท่ีได้รับแรงบนัดาลใจจากตวัละครท่ีมีช่ือเสียงไว้จ านวนมาก โดยทางผู้สร้างไม่ได้ให้การ
อธิบายไว้แต่อย่างไร แต่จุดนีก้ลบัได้รับความสนใจจากแฟนเป็นอย่างมากโดยในคลิป BLOODY 
BUNNY the first blood : all 15 Episodes (Official VDO) เผยแพร่ผ่าน ช่องทาง Youtube เม่ือ
วนัท่ี  3 มิถุนายน พ.ศ .2559  ซึ่งมีผู้ เข้ารับชมกว่า 4.6 ล้านครัง้ มีแฟนได้แสดงความคิดเห็นกว่า 
8,900 ครัง้ โดยมีแฟนคนหนึ่งได้ให้ความเห็นถึงตวัละครแฝง สิ่งของ สถานท่ีท่ีอยู่ในแอนิเมชนัไว้
ดงันี ้ 

01:49 master shifu (kungfu panda)?  
03:18 door to anywhere (doraemon)?  
03:23 doraemon?  
03:30 ok its dorayaki.  
03:44 Air Cannon from doraemon?  
04:12 the incredible? 
04:47 teletubbies.  
04:50 Winnie the Pooh? 
05:28 naughty bear?  
06:20 hello kitty.  
07:06 princess luna from mlp?  
09: 00 Disneyland! 
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หลังจากท่ีแฟนคนนีไ้ด้แสดงความคิดเห็นแล้ว ได้มีข้อความตอบมากกว่า 20 
ข้อความพยายามท่ีแสดงความเห็นถึงจดุล้อเลียนอ่ืน ๆ ท่ีอยู่ในงานแอนิเมชนัชิน้นี ้ซึง่แสดงให้เห็น
วา่การเลา่เร่ืองราวในลกัษณะการล้อเลียน สามารถสร้างปฏิสมัพนัธ์ให้เกิดขึน้ได้ระหว่างแฟนกบัผู้
สร้างสรรค์ และระหวา่งกลุม่แฟนด้วยกนั 

- เร่ืองราวที่ เน้นความเป็นไทย ความเป็นไทยในเร่ืองราวท่ีน าเสนอผ่านเร่ืองราว
ของตวัละครการ์ตนูไทยนัน้เห็นได้อยา่งเดน่ชดั ในตวัละครอย่างก้านกล้วยและปังปอนด์ เน่ืองจาก
ทัง้ 2 เร่ืองมีสถานท่ีตัง้ของเร่ืองเป็นประเทศไทย ดงันัน้วฒันธรรม ประเพณี และการปฏิบตัิตนของ
ตวัละครจงึมีความเป็นไทยสงู  

 
        ความเป็นไทยในตวั Character หรือ แอนิเมชันไทยที่คนมกัพูดถึงกันว่าท ายงั เราคิดว่า
อะไรท่ีคนไทยท า ยงัไงมนัก็จะมีความเป็นไทยสอดแทรกอยู่ดี อย่างก้านกล้วยนี ้เร่ืองราวต่างๆ 
ที่อยู่ในเร่ืองตัง้แต่การเลีย้งด ูท ารับขวญัลกูช้างเกิดใหม่ การโตในครอบครัวขยายที่มีหลายรุ่น
อยู่รวมกนั ความกตญัญู น่ียงัไม่ต้องพูดถึงประวตัิศาสตร์ของเหล่านีม้นัก็มีความเป็นไทยอยู่
แล้ว มันเป็นวิธีชีวิต และความคิดที่เป็นไทย ของแบบนีค้นไทยดูอาจจะไม่ได้สังเกตเลย 
เพราะคุ้ น เคย แต่ต่างชาติ เข้าจะเห็นเพราะมันแตกจ่างมันเป็นเอกลักษณ์ ของเรา  
(อจัฉรา กิจกญัจนาสน์, 2561, สมัภาษณ์) 
 

นอกจากนี ก้้านกล้วยซึ่งเป็นแอนิ เมชันท่ี อิงประวัติศาสตร์ จึงมี เร่ืองราวทาง
ประวตัิศาสตร์ชาติไทย และอิงกระแสความรักชาติจึงมีเร่ืองราวท่ีน่าสนใจส าหรับผู้ชมอยู่มากมาย 
การส่ือสารเร่ืองราวท่ีเป็นไทยผ่านความสนกุสนานของแอนิเมชนั ท าให้ผู้ชมรู้สึกช่ืนชอบได้ง่าย อีก
ทัง้ก้านกล้วยยงักลายเป็นส่ือในการเรียนรู้ท่ีผู้ปกครองเลือกท่ีจะให้ลูกหลาน หรือเด็กรุ่นใหม่ได้ด ู
เพ่ือให้มีความเข้าใจในประวตัศิาสตร์ของไทย ท าให้ก้านกล้วยได้แฟนรุ่นใหมไ่ปด้วยในตวั 

 

      เราเป็นคนที่ชอบเร่ืองเก่ียวกับประวตัิศาสตร์มาตัง้แต่เด็ก แบบไม่ใช่แค่ประวตัิศาสตร์
ไทย แต่เป็นประวตัิศาสตร์ทัว่โลกเลย หรือเป็นเร่ืองของบุคคลส าคญัอะไรแบบนีก็้ชอบอ่าน 
ก้านกล้วยเป็นการ์ตูนที่อิงจากประวตัิศาสตร์ที่ดูแล้วไม่น่าเบื่อ เหมือนสามารถเอาเร่ืองที่ดู
ยาวเหยียดจนอ่านหรือสืบค้นวนัเดียวก็ไม่หมดมาท าออกมาในรูปแบบสื่อที่เด็กๆ อีกอย่างที่
ชอบก็คือนิสยัของก้านกล้วย ที่แบบมีความกล้าหาญมากๆ ตัง้แต่บอกกับแม่ว่าจะออกไป
ตามหาพ่อเอง ฝึกฝนตวัเองจนตวัโตขึน้แล้วก็เข้าวงั สดุท้ายก็ได้เป็นช้างขุนศึก ต่อสู้กบัช้าง
ของฝ่ังหงสาฯ แตก็่ยงัมีจิตใจที่ออ่นโยน (พนชักร สวุรรณเรือง, 2562, สมัภาษณ์) 
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       ประทบัใจเร่ืองราวโดยเฉพาะความเป็นไทยของก้านกล้วย ทัง้เร่ืองของประวตัิศาสตร์
ไทย และเร่ืองเลก็ๆ น้อยๆ ที่สะท้อนความเป็นไทย เช่นการอยูก่นัแบบครอบครัวใหญ่ การเลน่
กบัเพื่อนข้างบ้าน หรือวิธีการละเล่นต่าง ๆ ซึ่งท าให้เรามีความภูมิใจในความเป็นไทย และ
ผลงานของคนไทยด้วย (กมลทิพย์ เตชะสกลุมาศ, 2562, สมัภาษณ์) 

 

3. ภาพลักษณ์ของตัวละครท่ีเป็นท่ีรับรู้กันท่ัวไป แฟนตัวละครการ์ตูนมี
ภาพลกัษณ์ในใจท่ีชดัเจน โดยแฟนสามารถให้นิยามของตวัละครการ์ตนูได้อย่างชดัเจน และไปใน
ทิศทางเดียวกนั เช่นบลดัดี ้บนัน่ี จะได้รับนิยามว่า “กระต่ายโหด” “กระตา่ยซ่า” “ความน่ารักสาย
โหด” เป็นต้น ในขณะท่ีปังปอนด์ จะเป็นไปใน 2 แนวทางคือ “กวนๆ ซนๆ ชวนยิม้กบัความนา่รักน่า
เอ็นด”ู กับอีกกลุ่มจะให้ความส าคญักับรูปลกัษณ์ภายนอกท่ีเน้นไปทางความน่ารัก น่าจดจ าเช่น 
“ผมสามเส้น” “ปังปอนด์หวัโต น่ารัก” ส่วนก้านกล้วย ได้รับค านิยามท่ีเน้นไปทางความน่ารักบวก
กบัความกล้าหาญหรือคณุธรรม เช่น “ช้างน้อยสีฟ้าน่ารักมีคณุธรรมจิตใจดี” “ก้านกล้วยเป็นช้างท่ี
กล้าหาญมากๆ” “ตัง้เป้าหมาย แล้วท าให้ส าเร็จแม้ว่าจะล าบากแค่ไหน หรือต้องรับผลอะไร”  
ซึ่งภาพลกัษณ์ท่ีเดน่ชดัเหล่านี ้เป็นองค์ประกอบท่ีผสมรวมกันไปกับนิสยัและรูปลกัษณ์ภายนอก
ของตวัละคร ซึ่งอาจจะตรงหรือไม่ตรงกับสิ่งท่ีผู้ผลิตตัง้ใจไว้แต่แรกก็เป็นไปได้ เน่ืองจากเกิดการ
ผสมผสานกนัระหว่าง ภาพลกัษณ์ท่ีผู้ผลิตได้สร้างขึน้ผ่านการออกแบบและการส่ือสาร กบัภาพท่ี
เกิดขึน้ในใจของกลุ่มแฟน และเม่ือผ่านเวลาภาพลกัษณ์เหล่านีก็้มีการขยายหรือเปล่ียนแปลงไป 
ตวัอย่างท่ีน่าสนใจท่ีผู้ วิจยัพบคือปังปอนด์ เน่ืองจากตวัละครมีอายุท่ียาวนานกว่า 20 ปี ถึงแม้ว่า
ตวัละครจะมีแนวทางเดมิ แตภ่าพลกัษณ์ท่ีเกิดขึน้กบัแฟนท่ีอายมุากขึน้คือปังปอนด์ได้เปล่ียนจาก
เด็กท่ีสดใส กลายเป็นตวัแทนของวยัเด็กในยุคท่ีคนเหล่านีเ้ป็นเด็กอยู่ เป็นเหมือนเพ่ือนวยัเด็กท่ี
ไมไ่ด้โตตามพวกเขามา  

 

       เด็กสมัยก่อนจะโตมากับการ์ตูน ซึ่งถ้าเป็นการ์ตูนไทยก็จะเป็นปังปอนด์ที่รู้จักและ
ติดตามกนัมายาวนาน ส าหรับปังปอนด์จะรู้สกึถึงความผกูพนัเป็นเหมือนเพื่อนในวยัเด็ก  ที่
ท าให้เรารู้สึกนึกถึงสมัยเด็กๆ เป็นเหมือนเพื่อนเก่าสมัยนัน้ (ประสิทธ์ิ ชัยสาร, 2562, 
สมัภาษณ์) 
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        สมยัก่อนลกูชอบปังปอนด์มาก เรียกว่าดทูกุวนั แม้ว่าตอนนีเ้ค้าโตขึน้มาแล้ว อาจ จะ
ไปชอบการ์ตูนตวัอื่น แต่เขาจะเก็บทุกอย่างของปังปอนด์ไว้ เป็นเหมือนเพื่อนในสมยั  นึง 
คิดถึงก็กลบัไปหา เหมือนมีเพื่อนใหม ่แตเ่พื่อนเก่าก็พิเศษเสมอ(ศรุางค์รัตน์ จินตนะสถิระกลุ
, 2562, สมัภาษณ์) 

 

ในมุมมองอีกด้าน ภาพลักษณ์ของตัวละครก็สามารถสะท้อนหรือแสดงออก

ความเป็นตัวตนของแฟนและผู้ ใช้สินค้าตวัละครได้ ตวัอย่างท่ีชดัเจน คือการใช้งานสติกเกอร์
ไลน์ ถกูใช้เพ่ือส่ือสารความเป็นตวัตนของแฟน ผา่นท่าทางและบคุลิกของตวัละคร การท่ีตวัละครบ
ลัดดี ้บันน่ีใช้ค าท่ีมีความรุนแรงในการแสดงออก เช่น “Don’t be my enemy” หรือ “Hug you 
enemy, so you can dig the right size grave” หรือการท่ีตัวละครก้านกล้วยได้เป็นสัญลักษณ์
ความเป็นไทย ซึ่งท าให้แฟนรู้สึกได้ถึงการมีอารมณ์ร่วมกับตัวละครในเร่ืองนัน้ๆ และสร้าง
ความรู้สกึวา่เป็นพวกเดียวกนั 

จากข้อมูลการวิจัยเชิงปริมาณ พบว่าปัจจัยด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของตัวละคร
การ์ตูนมีผลต่อความช่ืนชอบและเป็นแฟนตวัละคร มีค่าเฉล่ีย 4.63 พิสูจน์ได้ว่า แฟนตัวละคร
การ์ตนูให้ความส าคญักับปัจจยัด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของตวัละครการ์ตูนเป็นอย่างมาก ซึ่งมี
ตวัเลขค่าเฉล่ียท่ีสูงกว่าปัจจัยท่ี 1 รูปลักษณ์ภายนอก แสดงให้เห็นว่าแฟนมีความผูกพันกับตัว
ละครการ์ตนู เม่ือเจาะลงไปในรายละเอียดของปัจจยันี ้พบว่าแฟนให้ความส าคญัตอ่ลกัษณะนิสยั/
 บุคลิกของตวัละครมากเป็นอนัดบัท่ี1 มีค่าเฉล่ีย 4.71 เร่ืองราวของตวัละคร มีความส าคญัเป็น
อนัดบั 2 และภาพลกัษณ์ของตวัละครท่ีเป็นท่ีรับรู้กันทัว่ไปมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสดุคือ มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 
4.51  

ตาราง 4 แสดงคา่เฉล่ียด้านปัจจยัด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของตวัละครการ์ตนูท่ีมีผลตอ่ 
ความช่ืนชอบ 

2. ปัจจัยด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของตัวละครการ์ตนูที่มีผลต่อความชื่นชอบ ค่าเฉลี่ย 
 

2.1 ลกัษณะนิสยั /บคุลกิของตวัละครมีผลตอ่ความช่ืนชอบตวัละครของทา่น  4.44 
2.2 เร่ืองราวของตวัละคร มีผลตอ่ความช่ืนชอบตวัละครของทา่น 4.39 
2.3 ภาพลกัษณ์ของตวัละครที่เป็นท่ีรับรู้กนัทัว่ไป มีผลตอ่การช่ืนชอบของตวัละครของคณุ 4.53 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.45 
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ปัจจัยท่ี 3 ปัจจัยด้านการส่ือสารและการสร้างชุมชน (Community)   
ปัจจยันีเ้ป็นการส่ือสารระหว่างผู้ผลิตตวัละครกบัแฟน และการสร้างชมุชนุของกลุ่ม

แฟน เป็นส่ือท่ีน าเร่ืองราวของตวัละครไปสู่ผู้คน และเป็นพืน้ท่ีท่ีแฟนได้มีการส่งต่อความรู้สึกและ
สร้างเนือ้หาท่ีสร้างขึน้มาส่งต่อไปสู่แฟนๆ คนอ่ืน โดยเม่ือเปรียบเทียบปัจจัยนีก้ับแนวคิดการ
สร้างอตัลกัษณ์แบรนด์ผา่นปริซมึหกด้านของแคปเฟอเรอร์ พบวา่จะตรงกบัลกัษณะความสัมพนัธ์
ท่ีมีกับแบรนด์ )Brand Relationship( ซึ่งเป็นหนึ่งในองค์ประกอบของหลกัการสร้างอตัลกัษณ์แบ
รนด์ หมายถึงการสร้างความสมัพนัธ์ระหว่างแบรนด์กบัลกูค้าผ่านช่องทางการส่ือสารและร้านค้า 
ซึ่งเน้นถึงการสร้างความสมัพนัธ์ในรูปแบบท่ีมากกว่าบริการ หรือแจ้งข่าวสารทัว่ๆ ไป แตห่ากเป็น
การสร้างความผูกพันและสร้างความสมัพันธ์ท่ีมีลกัษณะเหมือนกับความสมัพันธ์ระหว่างบุคคล 
เช่น ความสัมพันธ์ในรูปแบบของการเป็นเพ่ือน หรือเป็นผู้ ให้ค าแนะน าเป็นต้น (แคปเฟอเรอร์: 
2008, น.185)   ตวัละครการ์ตนูมีนัน้เป็นท่ีรู้จกัคล้ายกับบุคคล โดยแฟนนัน้จะไม่ได้มองตวัละคร
การ์ตูนเป็นสินค้า แต่คล้ายกับบุคคลจริง จึงท าให้การส่ือสารของตวัละครการ์ตูนไปสู่แฟนนัน้มี
ความคล้ายกบัการส่ือสารของบคุคลสาธารณะ หรือดารา นกัแสดงทัว่ไป โดยการเป็นท่ีรู้จกัของตวั
ละครการ์ตนูเกิดขึน้ได้ 2 ทาง คือ การส่ือสารโดยตรง จากตวัผู้ผลิตหรือเจ้าของตวัละครไปสู่แฟน 
กบัการส่ือสารจากแฟนไปสูแ่ฟนด้วยกนั 

รูปแบบการรับรู้ของแฟน แฟนจะรับรู้ข่าวสารและเร่ืองราวของตวัละครจากหลาย
รูปแบบ โดยการสมัภาษณ์แฟนตวัละครการ์ตนู แฟนนัน้รับรู้ข่าวสาร หรือความนิยมของตวัละคร
ผ่านการบอกต่อหรือรับรู้ข่าวสารผ่านส่ือหลักทั่วไปเช่นโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ นิตยสาร ส่ือ
กลางแจ้ง เป็นต้น  การส่ือสารผ่านส่ือสงัคมออนไลน์ ผ่านร้านค้าหรือการออกงานแสดงสินค้าของ
ตวัละคร จากบุคคลใกล้ตวัเช่นเพ่ือนฝูงหรือครอบครัว และการพบเห็นสินค้าตวัละครจากการใช้
งานของบคุคลทัว่ไป  ซึ่งจากศกึษาข้อมลูผู้วิจยัพบว่ารูปแบบการรับรู้ของแฟนสามารถแบง่ออกได้
ตามรูปแบบส่ือตามเทคโนโลยีส่ือดงัตอ่ไปนี ้

- การรับรู้ผ่านส่ือมวลชน ผู้ วิจยัพบว่า ตวัละครการ์ตูนทัง้ 3 ตวัใช้ส่ือมวลชน
เป็นจุดเร่ิมต้นของการสร้างการรับรู้ไปยังวงกว้าง โดยเฉพาะในช่วงพ .ศ . 2545-2553 ซึ่งผู้ วิจัย
ก าหนดว่าเป็นยุคท่ีส่ือมวลชนมีบทบาทมากในการสร้างการรับรู้ของตัวละครการ์ตูนไทย เป็น
ชว่งเวลาท่ีตวัละครการ์ตนูทัง้ 3 เร่ิมท าการประชาสมัพนัธ์ ส่ือมวลชนยงัคงเป็นส่ือท่ีมีอิทธิพลสงูตอ่
ผู้ชมในสมยันัน้ ซึง่การส่ือสารผา่นส่ือหลกัอย่างภาพยนตร์ หรือโทรทศัน์ท าให้ตวัละครทัง้ 3 ตวัเป็น
ท่ีรู้จกัเป็นวงกว้าง และได้รับความสนใจจากผู้ชมจ านวนมาก  
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ก้านกล้วยเร่ิมจากการเป็นแอนิเมชนัขนาดยาว ส าหรับฉายในโรงภาพยนตร์ ในปี 
พ .ศ . 2549 ซึ่งก็ประสบความส าเร็จมากจากการเข้าฉาย โดยท ารายได้ 98 ล้านบาท  ซึ่งเป็น
แอนิเมชนัไทยท่ีท ารายได้สูงท่ีสุดจากการเข้าฉายในโรงภาพยนตร์ตลอดการ จากนัน้ก้านกล้วย
ภาค 2 ในปี พ .ศ . 2552 ซึ่งก็ประสบความส าเร็จเช่นกนั โดยท ารายได้จากการเข้าฉาย 79 ล้านบาท 
ก้านกล้วยยังได้ถูกน ามาดดัแปลงเป็นแอนิเมชันซีร่ีย์ฉายทางโทรทัศน์ช่อง 7 โดยใช้ช่ือว่า  " ก้าน
กล้วย ผจญภยั "ทกุวนัอาทติย์ เวลา 17.00-17.30 น .  

ส าหรับปังปอนด์เร่ิมต้นจากการเป็นแอนิเมชันซี ร่ีย์ฉายทางช่อง 3 ในช่ือ  
"ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชนั ตอน ตะลุยโลกอนาคต" ออกฉายครัง้แรกเม่ือเดือนเมษายน พ.ศ. 2545 
ตามมาด้วยแอนิเมชนัฉายเป็นตอนอีกจ านวนมาก ดงันี ้ปังปอนด์ เดอะซ่ีร่ีส์ (2546) ปังปอนด์ ด ิ
แอดเวนเจอร์ ตอน ผจญโลกแมลง (2547) ปังปอนด์ ตะลยุโลกหิมพานต์ (2549) ปังปอนด์ ตวัจิ๋ว 
หวัใจฮีโร่ (2552) ปังปอนด์จอมป่วน (2553)  โดยปังปอนด์เป็นภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิตฉิายทาง
โทรทศัน์เร่ืองแรกๆของไทยท่ีได้รับกระแสตอบรับท่ีดีอยา่งตอ่เน่ือง 

 
        ในช่วงสมัยเร่ิมต้นของปังปอนด์ ตอนนัน้ถ้าอยากท าแอนิเมชัน เราก็ต้องฉายช่องทีวี
อย่างเดียว ตอนนัน้ยังไม่มี Youtube หรือ Facebook แล้วทุกคนก็ดูโทรทัศน์ เด็ก ๆ จะดู
โทรทศัน์ตอน บ่าย 4-5 โมง จะเป็นช่วงรายการเด็กหมด เด็กก็จ ามานัง่หน้าจอรอดูการ์ตูนกัน 
(สนัติ เลาหบรูณะกิจ, 2561, สมัภาษณ์) 

 

บลัดดี ้บันน่ีเป็นท่ี รู้จักผ่านแอนิเมชันคั่นระหว่างรายการของช่องโทรทัศน์ 
Channel V ซึ่งค่อนข้างเป็นปรากฎการณ์ใหม่ในสมัยนัน้ เพราะไม่เคยมีการใช้ตวัละครไทย มา
น าเสนอเป็นรูปแบบของแอนิเมชนัขัน้รายการมาก่อน ซึ่งช่อง Channel V เป็นช่องรายการเพลงท่ี
เน้นกลุ่มเปา้หมายท่ีเป็นวยัรุ่น มีภาพลกัษณ์ของความทนัสมยั เป็นสากลอยูส่งู ซึง่ท าให้บลดัดี ้บนั
น่ีเป็นท่ีรู้จกัในกลุม่เปา้หมายท่ีเป็นเปา้หมายหลกัของตวัละครอย่างตอ่เน่ือง 

 

       กลุ่มเป้าหมายเราตอนนัน้ เน้นคนรุ่นใหม่ เพราะเราเร่ิมต้นจากการขายภาพ Wallpaper 
บนโทรศพัท์มือถือ ซึ่งการได้ออกใน Channel V ก็ท าให้ได้ภาพลกัษณ์ตรงนัน้ด้วย เพราะกลุ่ม
คนดูของ Channel V ก็เป็นวยัรุ่นล้วน ๆ เลย ทุกวนันีก็้ยงัมีคนจ านวนมากที่บอกว่าจ าบลดัดี ้
บนัน่ี ได้จาก Channel V (กฤษณ์ ณ ล าเลยีง, 2561, สมัภาษณ์) 
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- การรับรู้ผ่านส่ือออนไลน์และส่ือโซเชียล รูปแบบของการส่ือสารระหว่าง
ผู้ผลิตตวัละครการ์ตนูกับแฟนนัน้ ปัจจุบนันีผู้้ผลิตจะส่ือสารผ่านช่องทางส่ือสงัคมออนไลน์ หรือ 
โซเชียลมีเดีย )Social Media( เป็นหลัก ซึ่งด้วยเทคโนโลยีของส่ือสังคมออนไลน์ ท าให้เกิดการ
ส่ือสารสองทางขึน้ระหว่างผู้ ผลิตและแฟน ท าให้เกิดการแลกเปล่ียนและความใกล้ชิดระหว่าง
ผู้ผลิตตวัละครกบัแฟน และน ามาซึ่งการสร้างสรรค์สินค้าหรือรูปแบบการน าเสนอใหม่ๆ ซึง่รูปแบบ
การส่ือสังคมออนไลน์นัน้ มีทั ง้  Facebook Fan page, Instagram, Twitter, Line@ และ ช่อง 
Youtube โดยสิ่งท่ีน่าสนใจของส่ือสงัคมออนไลน์ในทุกรูปแบบคือการแสดงความคิดเห็นของแฟน
ท่ีมีตอ่ตวัละคร ซึง่มีทัง้การแสดงความรู้สึก ข้อเสนอแนะไปยงัผู้ผลิต ซึง่แสดงให้เห็นถึงความผกูพนั
ระหว่างแฟนกับตัวละครเป็นอย่างดี โดยช่องทางหลักในการส่ือสารของตัวละครไทย ยังเป็น
ช่องทาง Facebook ซึ่งเป็นช่องทางท่ีผู้ สร้างใช้ส่ือสารถึงข่าวสารความเคล่ือนไหวของตัวละคร 
สินค้า และโปรโมชั่น ต่าง ๆ และเป็นช่องทางหลักท่ีแฟนจะใช้ติดต่อกับทางผู้ผลิตด้วย และอีก
ช่องทางท่ีเป็นท่ีนิยมมากขึน้เร่ือยๆ คือช่องทาง Line@ ซึ่งท าหน้าท่ีในลักษณะคล้ายกัน แต่ให้
ความเป็นสว่นตวัในการตดิตอ่ระหวา่งแฟนและผู้ผลิตมากกว่า  

นอกจากนัน้ ยังมีอีกตัวอย่างท่ีน่าสนใจของการส่ือสารผ่านส่ือออนไลน์  คือ 
ช่องทาง Youtube ช่อง Youtube ของก้านกล้วย มีผู้ ติดตามประมาณ 50,000 ราย ซึ่งในช่องนี ้
นอกจากจะฉายแอนิเมชันก้านกล้วยท่ีเคยฉายจากท่ีอ่ืนแล้ว ยังมีแอนิเมชัน Khan Kluay The 
Series ก้านกล้วยผจญภัย ซึ่งเป็นแอนิเมชันชุดตอนใหม่ จ านวน 72 ตอน ท่ีถูกสร้างขึน้เพ่ือการ
ฉายบนช่องทาง youtube โดยเฉพาะ ซึ่งได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก โดย Khan Kluay The 
Series ก้านกล้วยผจญภัย ตอน  " การผจญภัยครัง้ใหม่ "EP.1 มียอดรับชมกว่า 2.6 ล้านครัง้  ช่อง 
youtube ของปังปอนด์ มีผู้ติดตามกว่า 188,000 โดยคลิปท่ีช่ือปังปอนด์จอมป่วนภาค 2 EP. 23 
ตอน ทีวีแชมป์ปุ้ย | PangPond The Series 2 มีผู้ เข้าชมกว่า 2.9 ล้านครับ และมีผู้ แสดงความ
คดิเห็นกวา่ 400 ความเห็น ซึง่ความเห็นส่วนมากจะพดูถึงความสนกุของคลิป และความผกูพนัท่ีมี
กบัการ์ตนูเชน่ ดมูามากกว่า 5 รอบ หรือ ผ่านไปหลายปีแล้วก็ยงักลบัมาดอูยู ่ หรือคลิป BLOODY 
BUNNY: The First Blood : all 15 Episodes (Official VDO) ของตวัละครบลัดดี ้บนัน่ี นัน้มียอด
เข้าชมกวา่ 4.6 ล้านครัง้ และมีผู้แสดงความคดิเห็นกว่า 8,900 ครัง้ โดยส่วนมากเป็นภาษาองักฤษ 
ซึง่แสดงให้เห็นถึงความนิยมในระดบัสากลของตวัละครนี ้โดยความคิดเห็นส่วนมากคือการช่ืนชม
คณุภาพและความนา่สนใจของตวัแอนิเมชนั และมีความเห็นในเชิงวิเคราะห์เนือ้เร่ืองและตวัละคร
ท่ีซอ่นอยู่ในตวัแอนิเมชนั และมีความเห็นจ านวนมากท่ีเรียกร้องให้ผู้ผลิตสร้างแอนิเมชนัตอนใหม่ๆ 
เพิ่มเตมิ อีกทัง้ขอให้สร้างเกมท่ีตอ่ยอดจากแอนิเมชนัตวันีเ้ป็นต้น  
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       แฟนของก้านกล้วยสว่นใหญ่มกัจะทกัมาทาง Facebook Message ซึง่จะมีทัง้การของซือ้
ของ หาของที่เป็น Collection บา่งทีก็เข้ามาทกัทายเฉยๆ เช่น คิดถึงก้านกล้วยจงั, เมื่อไหร่จะมี
ภาค 3 ซะที เป็นต้น นอกจากนี โ้อกาสที่จะพบกับแฟนของก้านกล้วย คือกิจกรรมต่างๆ 
โดยเฉพาะกิจกรรมวนัเด็ก ซึ่งก้านกล้วยจะการจดังานร่วมกบัห้างโรบินสนั ก็จะพบทัง้แฟนรุ่น
เก่าที่ปัจจุบนักลายเป็นพ่อแม่แล้ว แถมยงัพาลกูๆ มาทกัทายกนัอยู่ สิ่งที่คนชอบมากก็คือการ
ถ่ายรูปกับ Mascot ก้านกล้วย ชบาแก้ว ทัง้ผู้ ใหญ๋ทัง้เด็กเลย (สุดาพรรณ สิงห์ทอง, 2561,
สมัภาษณ์) 

 
        ทางเราก็ได้รู้ถึงพฤติกรรมของแฟนผ่านสื่อ social media เช่น เวลาถ่ายรูปหรือท าอะไรก็
จะมีการ Tag หรือใช้ # ซึ่งท าให้เราสามารถไป Search ดไูด้ เช่น มีแฟนคลบัที่ซือ้ของ Bloody 
Bunny หรือไปที่ร้านมาเขาก็จะถ่ายรูปแล้ว Tag มาให้ ท าให้เรารู้วา่เขาเป็นแฟนตวัจริงของเรา 
(ปัญจรัตน์ อารีรัตนตระกลู, 2561, สมัภาษณ์) 

 

ผู้วิจยัตัง้ข้อสงัเกตว่า บางครัง้ช่องทางการส่ือสาร อย่างชอ่งยทูปูท่ีเผยแพร่โดยบคุคล
อ่ืนท่ีไม่ใช่ผู้ ผลิตเอง เช่นมีช่องยูทูปบางช่อง ได้น าเอาบางตอนของปังปอนด์มาฉาย หรือช่อง
การ์ตนูบาร์บีไ้ทย ได้น าเอาภาพยนตร์ก้านกล้วยภาค 2 มาลงฉายและมีผู้ รับชมมากถึง 7.8 ล้าน
ครัง้ และมีผู้ เข้าไปแสดงความคิดเห็นกว่า 5,000 ครัง้ โดยในการแสดงความคิดเห็นนัน้หลาย
ความเห็นแสดงให้เห็นวา่เป็นแฟนของตวัละครการ์ตนูและได้เข้ามาดหูลายครัง้ รวมทัง้มีความเห็น
ให้ผู้สร้างมีการสร้างก้านกล้วยภาค 3 ด้วย ซึง่ผู้วิจยัพบวา่ ผู้บางครัง้ช่องทางเหล่าได้รับความนิยม
มากกว่าช่องทางท่ีเป็นของผู้ผลิตโดยตรงเสียอีก ซึ่งแสดงให้เห็นถึงปัญหาในการส่ือสารบนส่ือ
สงัคมออนไลน์ของผู้ผลิต และการให้ความส าคญัตอ่ลิขสิทธ์ิของกลุ่มแฟน เพราะบางช่องยทูปูนัน้
อาจจะเป็นชอ่งทางท่ีไมไ่ด้รับการเผยแพร่อยา่งถกูต้อง 

- การรับรู้ผ่านส่ือดิจิทัลผ่านสมาร์ทโฟน ในยุคหลกัปีพ .ศ . 2558 เป็นต้นมา
โทรศพัท์สมาร์ทโฟนได้มีผลอย่างมากตอ่วิถีชีวิตผู้คนและท าให้แฟนหนัมาใช้สมาร์ทโฟนในการเข้า
สู่อินเทอร์เน็ต โซเชียลมีเดีย และการส่ือสาร โดยมีการสร้างแอปพลิเคชันเข้ามาช่วยในเร่ืองการ
ส่ือสารและได้กลายเป็นวิธีการหลักในการส่ือสารยุคปัจจุบ ันัน้ก็คือแอปพลิเคชนัไลน์ )Line)ท่ีให้
ผู้ ใช้สามารถส่งข้อความ เสียง ภาพ วีดีโอ ผ่านสมาร์ทโฟนไปยงัผู้ รับได้อย่างสะดวกสบาย นอด
จากนีย้งัมีช่องทางการส่ือสารผ่านสติกเกอร์ตวัละครโดยได้เปิดโอกาส ผู้ ใช้งานส่ือสารผ่านท่าทาง
ของตัวละคร ซึ่งเป็นท่ีนิยมากในกลุ่มผู้ ใช้งาน โดยตวัเลขข้อมูลจาก Line Corporation เปิดเผย
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ผ่านเว็บไซต์ฐานเศรษฐกิจ (2019, ออนไลน์) ว่าในปีพ .ศ . 2561 ผู้ ใช้ในประเทศไทยส่งไลน์สติก
เกอร์เฉล่ียวนัละถึง 31 ล้านครัง้ อีกทัง้ธุรกิจด้านไลน์สติกเกอร์ของไทยยงัเจริญเติบโตเป็นอนัดบั
หนึ่งในภูมิภาค  ซึ่งจดันีท้ าให้ธุรกิจด้านตวัละครของไทยขยายตวัเป็นอย่างมาก และเป็นรูปแบบ
การท าธุรกิจใหม่ของตวัละครการ์ตนูไทยในรูปแบบสินค้าตัวละครการ์ตูนแบบดิจิทัล ตวัละคร
อย่างปังปอนด์ได้สร้างไลน์สติกเกอร์เป็นครัง้แรกในปี 2557 จนถึงปัจจบุนัวิถิตาแอนิเมชนัได้มีไลน์
สติกเกอร์ปังปอนด์ท่ีออกมาในลักษณะเป็นสติกเกอร์เพ่ือจ าหน่ายถึง 11 ชุด ซึ่งมีรูปแบบท่ีต่าง
ออกไป ทัง้ในรูปแบบ 2 มิติและ 3 มิติ รวมทัง้ท่ีเป็นแอนิเมชนัและล่าสุดเป็นแบบให้ผู้ ใช้สามารถ
เตมิค าได้ด้วยตนเอง  

- การรับรู้ผ่านสินค้าตัวละคร ร้านค้าและงานนิทรรศการ สินค้าตวัละครเป็น
สิ่งท่ีแฟนให้ความสนใจ โดยจากการสมัภาษณ์ เม่ือแฟนให้ความสนใจในตวัละคร ก็มกัจะสนใจท่ี
จะหาซือ้สินค้าตวัละคร เพ่ือน ามาใช้ หรือเก็บสะสม โดยซือ้ผ่านร้านขายสินค้าตวัละคร ตวัแทน
จ าหนา่ย หรือการออกงานนิทรรศการ หรือการซือ้ของออนไลน์  

 

       ตอนเด็กของใช้สว่นใหญ่จะเป็นลายก้านกล้วยหมดเลย เช่น เสือ้ยืดลายก้านกล้วย 
ดินสอ สมดุ กระเป๋า อะไรแบบนี ้แล้วก็จะมีตุ๊กตาต้นอ้อกบักอแก้วที่เป็นลกูของก้านกล้วย 
เป็นตุ๊กตาที่หวงมากๆ ได้รับเป็นของขวญัวนัเกิดประมาณตอนประถมสี่-ห้าจากคณุอา ทกุ
วนันีย้งัเก็บไว้อยา่งดีอยูท่ี่บ้าน นอนกอดตลอด จนตอนนีม้ีน้องชายแล้วเรายกของเลน่ตอน
เด็กทกุอยา่งให้หมดเลยยกเว้นตุ๊กตาสองตวันี ้(พนชักร สวุรรณเรือง, 2562, สมัภาษณ์) 

 

กรณีการรับรู้ผ่านร้านค้าสินค้าตวัละครนัน้เห็นได้อย่างชดัเจนในกรณีของบลดัดี ้บนั
น่ี ซึ่งเป็นตวัละครท่ีเน้นการขายสินค้าตวัละครเป็นหลัก โดยบลัดดี ้บนัน่ีเร่ิมมีการขายสินค้าครัง้
แรกในปี 2551 ในร้าน 2:Spot Character Shop and Studio สยามสแควร์ เป็นร้านขายผลิตภณัฑ์
สินค้าตัวละครการ์ตูนไทย ร้านแรกของประเทศไทย มีสินค้าประเภทอุปกรณ์ เคร่ืองเขียน 
(Stationary), เสื อ้ผ้าและเคร่ืองประดับ (Clothes and Accessories) และตุ๊ กตา (Plush Toy) 
นอกจากขายสินค้าในหน้าร้านค้าของตวัเองแล้ว สินค้าบลดัดี ้บนัน่ี ยงัมีการน าไปวางจ าหน่ายใน
ร้านหนงัสือคิโนะคนุิยะ (Kinokuniya), ร้านบีทเูอส (B2S),  ร้านลอฟท์ (Loft) และร้านเซเว่น อีเลฟ
เว่น (7-Eleven) ปัจจุบันได้มีการปรับเปล่ียนช่ือร้านจาก 2:Spot Character Shop and Studio 
เป็นร้าน Bloody Bunny & Friends Cafe นอกจากจะขายผลิตภัณฑ์สินค้าบลัดดี ้บนัน่ี (Bloody 
Bunny) แล้วยงัเป็นการน าเอาตวัละครการ์ตนูมาตอ่ยอดไปถึงเร่ืองการกิน ของใช้ และการใช้ชีวิต 
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โดยการเปิดร้านคาเฟ่ (Cafe) ท่ีมีรูปแบบการสร้างด้วยการเช่ือมโยงบรรยากาศของคาเฟ่และตวั
ละครการ์ตนูให้เข้ากัน มีเมนูอาหารและเคร่ืองด่ืมท่ีมีการพฒันารูปแบบอาหารและแพคเกจโดย
ใช้บลดัดี ้บนัน่ี เป็นสญัลกัษณ์ ปัจจบุนัร้าน Bloody Bunny & Friends Cafe มี 3 สาขา คือ สาขา
เซ็นทรัลเวิลด์ (Central World), สาขา เทอร์มินอล 21 (Terminal 21) และสาขาเทอร์มินอล 21 
พัทยา (Terminal 21 : Pattaya) ซึ่งร้านค้าเป็นเหมือนจุดท่ีท าให้แฟนสามารถเลือกดูและสัมผัส
สินค้าได้โดยตรง 

- การรับรู้ผ่านการใช้งานตัวละครในรูปแบบการเช่าลิขสิทธ์ิ หรือการใช้ตัว
ละครในการโปรโมทสินค้าและบริการอ่ืน ๆ การใช้งานตวัละครในฐานะตัวแทนก็เป็นอีก
ชอ่งทางท่ีสร้างความสมัพนัธ์ระหวา่งตวัละครกบัแฟนได้อีกด้วย โดยชอ่งทางเหล่านีจ้ะมีผู้บคุคลท่ี
สามท่ีเข้ามามีส่วนร่วม ในฐานะผู้ ได้รับสิทธิในการใช้ตวัละครในการประชาสมัพนัธ์ท่ีอาจจะเป็น
สินค้า บริการ หรือการกระท าเพ่ือสาธารณะประโยชน์ใด ๆ ก็ได้ ยกตวัอย่างเช่น ก้านกล้ายเป็น
ตวัแทนในการระดมทุนบริจาคช่วยเหลือช้าง ซึ่งเป็นความร่วมมือกันระหว่างกันตนา แอนิเมชัน 
สตดูิโอ กบัมลูนิธิเพ่ือนช้าง  ปังปอนด์มีโครงการร่วมกับภาครัฐในการรณรงค์ในหลายๆ เร่ือง เช่น
การได้รับเป็น “ทตูไทยเดน่” ในโครงการสร้างสรรค์อตัลกัษณ์สินค้าอตุสาหกรรมชมุชนสูส่ากล ของ
กระทรวงอุตสาหกรรม เพ่ือส่งเสริมและผลักดนัสินค้าอุตสาหกรรมชุมชนให้มีมูลค่าเพิ่มขึน้ โดย
ผสมผสานการออกแบบ ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์และเสน่ห์ของวัฒนธรรมท้องถ่ิน เข้าไปในการ
สร้างอตัลกัษณ์สินค้าในแต่ละชมุชน หรือ โครงการ "ปังปอนด์ยุวทูตวยัใส กับ ปฏ ูิบตัิการ ป๊ิด ปี ้
ป๊ิด รวมพลังสู้หวัด "  ร่วมกับ ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ )สสส(.  เพ่ือให้
เยาวชนและประชาชนทัว่ไป เห็นความส าคญัในการดแูลสุขภาพและปอ้งกันโรคไข้หวัดใหญ่สาย
พนัธุ์ใหม ่เป็นต้น 

การจากสมัภาษณ์เชิงลึกกบักลุ่มแฟน ผู้ วิจยัพบว่ากระบวนการของการช่ืนชอบ
จนกระทั่งกลายเป็นแฟนของตัวละครนัน้ เบือ้งต้นแฟนจะรับรู้ถึงตัวละครจากทัง้ส่ือหลัก เช่น 
โทรทศัน์ ข่าวสารหรือเห็นจากบุคคลทั่วไป โฆษณา หรือพบจากการส่ือสารแบบดิจิทลั เช่น Line 
messaging เป็นต้น ซึ่งการพบเห็นบอ่ยนัน้จะให้ความรู้สึกคุ้นเคย และรู้สึกว่าตวัละครนัน้ดงัหรือ
เป็นท่ีนิยมมีคนช่ืนชอบมาก ปนดัดา ราศี (2561, สมัภาษณ์) ผู้ดแูลด้านการตลาดของตวัละครปัง
ปอนด์ได้แสดงความคิดเห็นไว้ว่า แฟนของปังปอนด์ส่วนหนึ่งนัน้รู้จกัปังปอนด์ผ่านการ์ตนู หรือได้
รับชมผ่านโทรทัศน์ ซึ่งเป็นส่ือหลักในสมัยนัน้ ท าให้คนจดจ าได้และติดตามปังปอนด์มาตลอด 
ผู้ วิจยัยงัพบว่าแฟนหลายคนให้ความสนใจตวัละครบลดัดี ้บนัน่ี เพราะจ าได้ว่าเคยเห็นจากช่อง 
Channel V มาก่อน โดยไม่ได้รู้ว่าเป็นตวัละครไทยด้วยซ า้ แตเ่ม่ือเห็นตวัละครนีอี้กครัง้ในร้านก็ให้
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ความสนใจเพราะเป็นตัวละครท่ีตัวเองรู้จักมาจากโทรทัศน์ ซึ่งเป็นการแสดงว่าตัวละครนัน้มี
ช่ือเสียง เป็นท่ีนิยม เม่ือเกิดความช่ืนนชอบแล้ว แฟนจะตดิตามตวัละครผา่น 

การซือ้สินค้าผ่านหน้าร้าน Bloody Bunny & Friends Cafe และการติดตามส่ือ
โซเชียลมีเดีย โดยเฉพาะการฉายแอนิเมชนั BLOODY BUNNY: The First Blood แอนิเมชนัชุดนี ้
ผ่ าน เค รือข่ ายสังคม เว็บ ไซ ต์ ช่ อ งยูทู บ  (YouTube Channel) ช่ื อ  Bloody Bunny (Official 
Channel) ในขณะท่ีแฟนของก้านกล้วยส่วนใหญ่รู้จักตวัละครก้านกล้วยผ่านการชมภาพยนตร์
แอนิเมชัน ทัง้ในโรงภาพยนตร์หรือการดูผ่านเครือข่ายสังคมเว็บไซต์ช่องยูทูบ (YouTube 
Channel) ในขณะท่ีตัวละครปังปอนด์นัน้ผู้ คนท่ีรู้จักปังปอนด์นัน้จะแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มอย่าง
ชัดเจนคือกลุ่มคนท่ีมีรู้จักตัวละครปังปอนด์จากหนังสือขายหัวเราะ กับกลุ่มท่ีรู้จักตัวละครปัง
ปอนด์จากแอนิเมชนั เร่ือง ปังปอนด์ ด ิแอนิเมชนั ตอน ตะลยุโลกอนาคต 

- การสร้างเนื ้อหาหรือ  Content ท่ี เกิดจาก ผู้ใช้  ห รือ Use Generated 

Content ด้วยความสามารถของส่ือโซเชียลมีเดียท่ีท าให้ทกุคนสามารถน าเสนอผลงาน และความ
คิดเห็นของตนเองผ่านส่ือไปยงัผู้ชมได้อย่างง่ายดาย ดงันัน้จึงมีแฟนจ านวนหนึ่งท่ีมีความช่ืนชอบ
ในตวัละคร และมีความสามารถในการผลิตเนือ้หาท่ีตนช่ืนชอบ ได้สร้างสรรค์ผลงานท่ีได้รับแรง
บนัดาลใจจากตวัละครในหลากหลายรูปแบบเช่นการวาดรูปตวัละคร หรือท่ีรู้จกักันว่าแฟนอาร์ต 
หรือการแตง่เร่ืองให้กบัตวัละครขึน้ใหม่ หรือท่ีเรียกกนัว่าแฟนฟิกชัน่ นอกจากนัน้ยงัเหิดช่องยทูปูท่ี
น าเสนอเนือ้หาท่ีมีความเก่ียวข้องกับตวัละครเช่นการสอนวาดรูป สอนปัน้ เป็นต้น  ดงัตวัอย่างตวั
ละครบลดัดี ้บนัน่ีนัน้  เป็นท่ีนิยมในกลุ่มท่ีเป็นนกัวาดและนกัออกแบบ ดงันัน้จึงมีการสร้างสรรค์
งานวาดภาพประกอบบลดัดี ้บนันีข้ึน้ โดยแฟนเป็นจ านวนมาก โดยกระแสนีเ้กิดขึน้ในตา่งประเทศ
ก่อน จากนัน้จึงเร่ิมเข้ามาสู่ประเทศไทย ซึ่งลักษณะของแฟนท่ีมีความสามารถในการสร้างสรรค์
ลั กษณ ะ นี ม้ั ก จ ะน า เส น อผล งานทั ้ง ใน ชุม ชน ขอ งผู้ มี ค วาม สน ใจ ใน การวาด  เช่ น 
https://www.deviantart.com/ ซึ่งเป็นชุมชนออนไลน์ของนักวาด ท่ีมีนักวาดจากทั่วโลกเป็น
สมาชิก โดยเฉพาะในเว็บไซต์นีไ้ด้มีการสร้าง Tag หรือค าค้นเฉพาะของตวัละครบลดัดี ้บนัน่ี ท่ีมี
มากถึง 36 หน้า  

      ผมรู้สกึตื่นเต้นมากเลยครับ ที่ได้เห็นตวัละครนีอ้ีกครัง้ตอนเป็นอนิเมชนั เพราะเรารู้จกั
แค่ผ่านๆตอนเด็กพอมาเห็นอีกทีก็รู้สึกแบบ ตวันีเ้ราเคยเห็นนี่ มีเป็นอนิเมชันด้วย แถมคน
ไทยท าด้วย  ก็เลยมาตามด ูแล้วก็รู้สกึว้าวมากก เทม่ากกก ผมชอบสแีดงอยูแ่ล้วแล้วดวงตา
แบบนีอ้ีก ผมเลยชอบมากๆ ก็เลยตามรอปล่อยตอนใหม่ๆ ตลอด ตอนนัน้จ าได้ว่าแชร์ทุก
ตอนเลย พอชอบมากๆ ก็เลยได้มาวาดแฟนอาร์ต (ปรัชญา ศรีบญุเรือง, 2562, สมัภาษณ์) 
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การสร้างเนือ้หาหรือ Content ท่ีเกิดจากผู้ ใช้ นัน้นอกจากเป็นส่วนช่วยในการ

สร้างเนือ้หาให้กบัตวัละครการ์ตนู โดยท่ีผู้ผลิตไม่ต้องลงทนุเป็นผู้สร้างเอง เน่ืองจากแฟนท่ีมีความ
สนใจในการสร้างสรรค์ผลงานเหลา่นีม้กัจากมีการเผยแพร่ผลงานในกลุม่ของผู้ มีความสนใจในการ
สร้างสรรค์ด้วย จึงท าให้งานเหล่านีมี้ส่วนช่วยในการเผยแพร่ตวัละครการ์ตนู ไปสู่ชมชนท่ีมีความ
สนใจร่วมอ่ืนๆ ซึ่งไม่ได้ก าจดัอยู่แคช่มุชนทางด้านสร้างสรรค์เท่านัน้ ผู้วิจยัพบว่ามีหลายครัง้ท่ีการ
เผยแพร่งานเหล่านีไ้ปสูก่ลุม่หรือชมุชนท่ีแทบจะไมมี่ความเช่ือมโยงกนัเลย เชน่ การเผยแพร่ผลงาน
การวาดเพ้นส์สีรถ และท าสตกิเกอร์เพ่ือการแตง่ก้านกล้วยกบักลุม่รถกระบะบรรทกุหนกั ผ่านกลุ่ม
ก้านกล้วยรัว้ซิ่ง เป็นต้น  

นอกจากช่องทางท่ีผู้ ผลิตได้ส่ือสารและจัดท าขึน้แล้ว จากข้อมูลการวิจัยเชิง
ปริมาณ ยงัสอดคล้องกับผลท่ีได้จากค าตอบของกลุ่มตวัอย่าง โดยจากตวัเลขเฉล่ียค าถามปัจจยั
การเป็นแฟนตวัละครการ์ตนูไทย พบว่าปัจจยัด้านการส่ือสารและการสร้างชมุชนมีผลตอ่ความช่ืน
ชอบและเป็นแฟนตวัละคร มีคา่เฉล่ีย 4.03 ซึ่งพิสูจน์ได้ว่าแฟนตวัละครการ์ตนูให้ความส าคญักับ
ปัจจัยด้านการส่ือสารและการสร้างชุมชน แต่มีตัวเลขค่าเฉล่ียท่ีต ่ากว่าปัจจัยท่ี 1 และ 2 ใน
ประเด็นนีผู้้ วิจัยมีความเห็นว่าพฤติกรรมของแฟนตัวละครการ์ตูนไทยนัน้ ยังไม่ค่อยมีการ
แสดงออกและรวมกลุ่มกัน ซึ่งต่างจากแฟนคลับดารา หรือแฟนคลับศิลปินนักร้อง เน่ืองจากตวั
ละครการ์ตูนเน้นจินตนาการมากกว่า จึงท าให้ความสัมพันธ์เป็นเร่ืองของบุคคลมากกว่าการ
รวมตวักนั  อยา่งไรก็ตาม จากตวัเลขเฉล่ียก็ยงัแสดงให้เห็นถึงความส าคญัของการส่ือการและการ
สร้างชุมชนว่า มีผลอย่างมากต่อการสร้างแฟน และเม่ือเจาะลงไปในรายละเอียด พบว่าแฟนให้
ความส าคญัตอ่การมีร้านค้าและสินค้าให้เลือกซือ้มากเป็นอนัดบัท่ี 1 ตามมาด้วยการส่ือสารผ่าน 
Fanpage หรือ Social Media ของตวัละคร ส่วนการท่ีตวัละครเป็นท่ีรู้จักและมีคนช่ืนชอบมาก มี
ความส าคญัน้อยท่ีสุดคือ มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.84 เท่านัน้ซึ่งย า้ให้เห็นถึงการช่ืนชอบตวัละครนัน้เป็น
เร่ืองสว่นบคุคลมากกวา่การรวมกลุม่ 
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ตาราง 5 แสดงคา่เฉล่ียปัจจยัด้านการส่ือสารและการสร้างชมุชน 

3. ปัจจัยด้านการส่ือสารและการสร้างชุมชน  ค่าเฉล่ีย 
 

3.1 การท่ีตวัละครเป็นท่ีรู้จกัและมีคนช่ืนชอบมาก มีผลตอ่การชอบตวัละครของท่าน 4.12 
3.2 การส่ือสารผ่าน Fanpage หรือ Social Media ของตวัละครมีผลตอ่ความช่ืนชอบตวั
ละครของทา่น 

4.12 

3.3 การมีร้านค้าหรือสินค้าตวัละครให้เลือกซือ้ เลือกใช้ มีผลตอ่ความช่ืนชอบตวัละคร
ของทา่น 

4.16 

3.4 การท่ีมีเพ่ือนฝงู คนรู้จกั หรือ คนในครอบครัว แนะน าตวัละครการ์ตนูนัน้ๆให้รู้จกั มี
ผลตอ่ความช่ืนชอบตวัละครของท่าน 

4.01 

3.5 การท่ีมีผลงานแฟนอาร์ต บทความ หรือการพดูถึงตวัละครนัน้ๆ มีผลตอ่ความช่ืน
ชอบตวัละครของทา่น 

4.13 

ค่าเฉล่ียรวม 4.11 
 

  

ทัง้นี  ้จากข้อมูลท่ีได้จากการวิจัยเชิงคุณภาพและการวิจัยเชิงปริมาณ มีผลวิจัย
สอดคล้องใปในทิศทางเดียวกันว่า ปัจจยัท่ีก่อให้เกิดแฟนตวัละครการ์ตนูนัน้ ประกอบไปด้วย 3 
 ปัจจัย คือ ปัจจัยด้านรูปลักษณ์ภายนอกท่ีท าให้เกิดความน่าสนใจและจดจ าง่าย  ปัจจัยด้าน
เนือ้หาและเร่ืองราวของตวัละครการ์ตนูมีส่วนในการสร้างความสมัพนัธ์ระหว่างตวัละครกับแฟน 
และปัจจยัด้านการส่ือสารและการสร้างชมุชน  คือการส่ือสารท่ีสามารถโต้ตอบกนัได้ในทนัที มีการ
เผยแพร่ผลงานท่ีเก่ียวข้องกบัตวัละคร ท่ีมีส่วนอย่างมากในการท่ีท าให้แฟนสนใจและติดตามอยู่
เสมอ โดยผลการวิจยัเชิงปริมาณพบว่า ปัจจยัด้านนิสยัและเร่ืองราวของตวัละคร และปัจจยัด้าน
รูปลกัษณ์ภายนอก มีคะแนนคา่เฉล่ียท่ีสงูมากคือ 4.45 และ 4.44 ตามล าดบั และมีคะแนนเฉล่ียท่ี
ใกล้เคียงกันท่ี โดยคะแนนด้านการส่ือสารและการสร้างชุมชน นัน้มีค่าเฉล่ียท่ีต ่ากว่าเล็กน้อย ท่ี 
4.11  

ความส าคญัของปัจจยัการท่ีก่อให้เกิดแฟนตวัละครแต่ละปัจจยัท่ีมีต่อความส าเร็จ
ของตวัละคร ซึ่งผู้ วิจยัพบว่า แม้ว่าทัง้ 3 ปัจจยันีเ้ป็นองค์ประกอบส าคญัในการท าให้เกิดแฟนตวั
ละครการ์ตูน และทัง้ 3 ปัจจัยล้วนมีความจ าเป็น ขาดปัจจัยใดปัจจัยหนึ่งไปไม่ได้ อย่างไรก็
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ตามล าดบัความส าคญัของปัจจยันัน้ กลบัขึน้อยูก่ลบัลกัษณะเฉพาะของตวัละครแตล่ะตวั  โดยตวั
ละครแตล่ะตวันัน้จะเน้นถึงปัจจยัท่ีสง่ตอ่ไปยงัผู้ รับสารหรือแฟนนัน้ไมเ่ทา่กนั  

ตาราง 6 ปัจจยัท่ีก่อให้เกิดแฟนตวัละครการ์ตนูไทย แยกตามแฟนของแตล่ะตวัละครการ์ตนู 

ปัจจัยท่ีก่อให้เกิดแฟนตัวละครการ์ตูนไทย 
 

ค่าเฉล่ีย 
ก้านกล้วย 

ค่าเฉล่ีย
ปังปอนด์ 

ค่าเฉล่ีย 
บลัดดี ้บันน่ี 

ปัจจัยท่ี 1 ปัจจัยด้านรูปลักษณ์ภายนอก
ลักษณะรูปทรงของตัวละครการ์ตูนมีผลต่อ
ความช่ืนชอบและเป็นแฟนตัวละคร 

4.34 4.43 4.50 

1.1 การออกแบบ รูปทรง สีสนัของตวัละครมีผลตอ่
ความช่ืนชอบตวัละครของคณุ 

4.35 
 

4.50 4.65 

1.2.ทา่ทางการแสดงออกของตวัละครมีผลตอ่ความ
ช่ืนชอบตวัละครของคณุ 

4.59 
 

4.46 4.54 

1.3.การออกแบบท่ีเป็นไปตามสมยันิยมมีผลตอ่
ความช่ืนชอบตงัละครของคณุ 

3.97 
 

4.35 4.26 

1.4.ความช่ืนชอบสว่นตวั  4.44 4.41 4.56 
ปัจจัยท่ี 2 ปัจจัยด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของตัว
ละครการ์ตูนมีผลต่อความช่ืนชอบและเป็นแฟน
ตัวละคร 

4.49 4.43 4.38 

2.1. ลกัษณะนิสยั /บคุลิกของตวัละครมีผลตอ่ความ
ช่ืนชอบตวัละครของคณุ 

4.41 
 

4.40 4.59 

2.2. เร่ืองราวของตวัละคร มีผลตอ่ความช่ืนชอบตวั
ละครของคณุ 

4.62 
 

4.37 4.12 

2.3. ภาพลกัษณ์ของตวัละครท่ีเป็นท่ีรับรู้กนัทัว่ไป 4.44 4.53 4.44 
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ตาราง 6 (ตอ่) 

ปัจจัยท่ีก่อให้เกิดแฟนตัวละครการ์ตูนไทย 
 

ค่าเฉล่ีย 
ก้านกล้วย 

ค่าเฉล่ีย
ปังปอนด์ 

ค่าเฉล่ีย 
บลัดดี ้บันน่ี 

ปัจจัยท่ี 3 ปัจจัยด้านการส่ือสารและการสร้าง
ชุมชน (Community) เป็นปัจจัยท่ีน าเร่ืองราว
ของตัวละครไปสู่ผู้คน 

 3.72 4.15 4.02 

3.1 การท่ีตวัละครเป็นท่ีรู้จกั และมีคนช่ืนชอบมากมี
ผลตอ่การชอบตวัละครของคณุ 

3.62 
 

4.20 3.89 

3.2. Fanpage หรือส่ือโซเชียล มีเดียของตวัละครมี
ผลตอ่ความช่ืนชอบตวัละครของคณุ 

3.62 
 

4.17 4.12 

3.3. การมีร้านค้า หรือสินค้าตวัละครให้เลือกซือ้ 
เลือกใช้ มีผลตอ่ความช่ืนชอบตวัละครของคณุ  

3.74 4.16 4.46 

3.4. การท่ีมีเพ่ือนฝงู คนรู้จกั คนในครอบครัว 
แนะน าตวัละครนัน้ๆ ให้รู้จกัผลตอ่ความช่ืนชอบตวั
ละครของคณุ 

3.91 4.05 3.72 

3.5. การท่ีมีผลงาน Fan art บทความ หรือการพดูถึง
ตวัละครนัน้ๆ ผลตอ่ความช่ืนชอบตวัละครของคณุ 

3.97 4.16 3.91 

  

ก้านกล้วยเป็นตวัละครท่ีสร้างขึน้เพ่ือเป็นแอนิเมชนัขนาดยาว ประกอบด้วยเนือ้หา 
เร่ืองราว รวมทัง้มีการใช้ประวตัิศาสตร์ และเร่ืองราวของความรักชาติเข้ามีเก่ียวช้อง ซึง่ผู้สร้างเน้น
เร่ืองราวและการพฒันาของตวัละครก้านกล้วยเป็นหลกั โดยใช้การออกแบบตวัละครให้สอดคล้อง
กบัลกัษณะนิสยัของตวัละคร  เม่ือพิจารณาถึงวิธีการรับชมพบวา่ ผู้ชมสว่นมากจะรับชมก้านกล้วย
ในโรงภาพยนตร์ ผ่านทางโทรทศัน์ หรือผ่านทางส่ือออนไลน์ เม่ือชอบเร่ืองราวของแอนิเมชนัจึงให้
ความสนใจกับตวัละคร แล้วจึงติดตามส่ือออนไลน์ของก้านกล้วยในเวลาต่อมา ซึ่งสอดคล้องกัน
กบัคา่เฉล่ียของการวิจยัเชิงปริมาณ ท่ีแสดงให้เห็นว่า ปัจจยัท่ี 2 ปัจจยัด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของ
ตวัละครการ์ตูนมีผลต่อความช่ืนชอบและเป็นแฟนตวัละครมีค่าเฉล่ียสูงสุดท่ี 4.49 ตามมาด้วย
ปัจจยัข้อท่ี 1 ปัจจยัด้านรูปลกัษณ์ภายนอกลักษณะรูปทรงของตวัละครการ์ตนูมีผลต่อความช่ืน
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ชอบและเป็นแฟนตวัละคร ท่ีมีคา่เฉล่ียท่ี 4.34 ตามมาด้วยปัจจยัข้อท่ี 3 ปัจจยัด้านการส่ือสารและ
การสร้างชมุชน (Community) เป็นปัจจยัท่ีน าเร่ืองราวของตวัละครไปสูผู่้คน ท่ีมีคา่เฉล่ียท่ี 3.72 

เม่ือดรูายละเอียดเฉพาะเจาะจงลงไปจะพบว่าแฟนให้ความส าคญักับเร่ืองราวของ
ก้านกล้วยมากท่ีสุดเป็นอนัดบัแรก ตามมาด้วยท่าทางการแสดงออกท่ีแสดงให้เห็นถึงบุคลิกและ
นิสยัของก้านกล้วย ตามมาด้วยภาพลกัษณ์ท่ีคนจดจ าได้ถึงตวัละคร นิสยัตวัละคร และจงึเป็นเร่ือง
ของการออกแบบ ซึง่การตอบรับถึงภาพจ าของก้านกล้วยนีส้อดคล้องกบัแนวทางการสร้างตวัละคร
นี ้ซึ่งคณุคณุอจัฉรา กิจกาญจนาศน์ ได้ให้รายละเอียดถึงขัน้ตอนการสร้างตวัละครว่า ก้านกล้วย
เร่ิมต้นจากการเขียนเร่ืองราวและสร้างบุคลิกและนิสยัตวัละครก่อน แล้วจึงพยายามออกแบบตวั
ละครให้สอดคล้องกับนิสัยนัน้ๆ ซึ่งเป็นแนวทางในการสร้างตวัละครในภาพยนตร์แอนิเมชนั ซึ่ง
ต้องให้ความส าคญักบัแก่นของเร่ือง บท และนิสยัของตวัละครเป็นส าคญั 

ปังปอนด์เป็นตวัละครท่ีเกิดจากหนงัสือการ์ตนูขายหวัเราะ และจึงถูกพฒันามาเป็น
แอนิเมชันเป็นตอน ๆ ฉายทางโทรทัศน์ จากนัน้จึงมีการฉายใน Youtube ซึ่งแฟนในยุคแรกจะ
จดจ าปังปอนด์โดยเนือ้หาท่ีสนุกสนาน และงานออกแบบท่ีเป็นเอกลกัษณ์ ในขณะท่ีแฟนในช่วง
หลงัมนัจคุุ้นชินกับปังปอนด์ท่ีเป็นรูปแบบไลน์สติกเกอร์ ท่ีแสดงให้เห็นถึงท่าทางท่ีสนกุสนาน และ
ส่ือถึงนิสัยท่ีร่าเริงสดใสของปังปอนด์  ซึ่งเม่ือเปรียบเทียบกับข้อมูลงานวิจัยเชิงปริมาณพบว่า 
ปัจจยัข้อท่ี 1 ปัจจยัด้านรูปลกัษณ์ภายนอกลักษณะรูปทรงของตวัละครการ์ตนูมีผลต่อความช่ืน
ชอบและเป็นแฟนตวัละครและ ปัจจยัท่ี 2 ปัจจยัด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของตวัละครการ์ตนูมีผล
ตอ่ความช่ืนชอบและเป็นแฟนตวัละครของปังปอนด์มีคา่เฉล่ียเท่ากนัท่ี 4.43 ในขณะท่ี ปัจจยัข้อท่ี 
3 ปัจจยัด้านการส่ือสารและการสร้างชุมชน (Community)  เป็นปัจจยัท่ีน าเร่ืองราวของตวัละคร
ไปสู่ผู้คน มีคา่เฉล่ียท่ี 4.15 ซึ่งจะสงัเกตได้วา่ปังปอนด์มีคา่เฉล่ียของปัจจยัทัง้ 3 คอ่นข้างใกล้เคียง
กนั ซึง่หากดลูงไปในรายละเอียดจะพบวา่แฟนปังปอนด์ให้ความส าคญักบัภาพลกัษณ์ ความนา่รัก
ของตวัละครมากเป็นอนัดบัหนึ่ง ตามมาด้วยการออกแบบ ท่าทางการแสดงออกของตวัละคร และ
บุคลิกและนิสยัของตวัละครตามล าดบั ซึ่งก็สอดคล้องกับข้อมูลท่ีได้จากการสมัภาษณ์คณุสนัติ 
เลาหบรูณะกิจ รองกรรมการผู้จดัการบริษัท วิธิตา แอนิเมชัน่ ท่ีได้ให้ความเห็นว่าปังปอนด์ เป็นตวั 
Character ท่ีอยู่มานานจนผู้ คนสามารถจดจ าและรู้จักเป็นอย่างดี คนจะให้ความส าคัญกับ
เร่ืองราวและนิสยัของปังปอนด์ พอๆ กับงานออกแบบท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของนักเขียนการ์ตนู ต่าย 
ภกัดี แสนทวีสขุ 

บลัดดี ้บนัน่ีเป็นตวัละครท่ีถูกสร้างขึน้เพ่ือการให้เช่าใช้สิทธิตวัละคร และสร้างเป็น
สินค้า(Licensing and Merchandising) โดยมีแนวทางเช่นเดียวตัวละครของค่าย Sanrio ของ
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ประเทศญ่ีปุ่ น บลัดดี ้บนัน่ีเป็นตวัละครไทยเพียงไม่ก่ีรายท่ีมีข้ายสินค้าตวัละครเป็นของตนเอง 
และแม้ว่าในภายหลังบลัดดี ้บนัน่ีจะมีการสร้างแอนิเมชัน และเกมขึน้ แต่แฟนส่วนมากก็จะให้
ความสนใจกบัตวัสินค้ามากกว่าส่ืออ่ืน ๆ คณุกฤษณ์ ณ ล าเลียง ให้สมัภาษณ์ไว้ในหนงัสือกรุงเทพ
ธุรกิจ ในวนัท่ี 7 มิถนุายน 2559 “BloodyBunny กระตา่ยโหดคาแรคเตอร์จะมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั 
จดจ าง่าย มีการน าเอาศิลปะจากญ่ีปุ่ นและอเมริกา” บลดัดี ้บนัน่ีจึงเน้นถึงการออกแบบท่ีชดัเจน 
จ าได้ง่าย และสามารถต่อยอดเป็นสินค้าได้ง่าย ซึ่งเม่ือเปรียบเทียบกับข้อมลูงานวิจยัเชิงปริมาณ
พบว่า บลดัดี ้บนันี ้มีค่าเฉล่ียของปัจจยัข้อท่ี 1 ปัจจยัด้านรูปลกัษณ์ภายนอกลกัษณะรูปทรงของ
ตวัละครการ์ตนูมีผลตอ่ความช่ืนชอบและเป็นแฟนตวัละครมากเป็นอนัดบัท่ี 1 ท่ี 4.50 ตามมาด้วย
ปัจจยัท่ี 2 ปัจจยัด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของตวัละครการ์ตนู มีผลต่อความช่ืนชอบและเป็นแฟน
ตวัละครของปังปอนด์มีคา่เฉล่ีย 4.38 และ ปัจจยัข้อท่ี 3 ปัจจยัด้านการส่ือสารและการสร้างชมุชน 
)Community) เป็นปัจจยัท่ีน าเร่ืองราวของตวัละครไปสู่ผู้คน ท่ีมีค่าเฉล่ียท่ี 4.02 จะเห็นได้ว่าการ
รับรู้ของแฟนนัน้เป็นไปในทิศทางเดียวกันคือให้ความส าคัญกับการออกแบบของบลัดดี ้บันนี ้
มากกวา่ปัจจยัอ่ืน ๆ  

หากดลูงไปในรายละเอียดจะพบว่าแฟนบลดัดี ้บนัน่ีให้ความส าคญักบัการออกแบบ 
มาเป็นอันดบัท่ี  1 ตามมาด้วยนิสัยโหด ๆ ของบลัดดี ้บนัน่ี ความช่ืนชอบส่วนตวั และตามด้วย
สินค้าตวัละคร ซึ่งค่าเฉล่ียของความส าคญัของสินค้าตวัละครของบลดัดีเ บนัน่ีนัน้สูงกว่าอีกสอง
ตวัละครอยา่งชดัเจน ซึง่แสดงให้เห็นแนวทางในการสร้างตวัละครท่ีแตกตา่งกนัอย่างชดัเจน 

จากการเปรียบเทียบปัจจยัท่ีท าให้เกิดแฟนตวัละครของตวัละครทัง้ 3 ตวัผู้วิจยัพบว่า
ความส าคญัของปัจจยัแตล่ะข้อนัน้แตกตา่งกนัไปในแตล่ะตวัละคร โดยขึน้อยูก่บัแนวความคิดของ
การสร้างตวัละครและวิธีสร้างเนือ้หาตวัละคร 
 

ก้านกล้วย เร่ิมต้นจากภาพยนตร์แอนิเมชัน มีล าดับความส าคัญของ
ปัจจัยดังนี ้1. ปัจจัยด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของตัวละครการ์ตูน 2. ปัจจัยด้านรูปลักษณ์
ภายนอก 3. ปัจจัยด้านการส่ือสารและการสร้างชุมชน  

 
ปังปอนด์  เร่ิม ต้นจากหนังสือการ์ตูนและแอนิเมชันซี ร่ีย์  มีล าดับ

ความส าคัญของปัจจัยดังนี ้ 1. ปัจจัยด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของตัวละครการ์ตูน 2. 
ปัจจัยด้านรูปลักษณ์ภายนอก 3. ปัจจัยด้านการส่ือสารและการสร้างชุมชน  
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บลัดดี ้บันน่ี เร่ิมต้นจากสินค้าลิขสิทธ์ิตัวละคร มีล าดับความส าคัญของ
ปัจจัยดังนี ้ 1. ปัจจัยด้านรูปลักษณ์ 2. ปัจจัยด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของตัวละครการ์ตูน 
3. ปัจจัยด้านการส่ือสารและการสร้างชุมชน 

ส่วนที่ 3  ศึกษาผลกระทบของแฟนตัวละครการ์ตูนไทยท่ีมีต่อสังคมวัฒนธรรมและ
เศรษฐกิจ 

จากการศกึษาพฤติกรรมของแฟนตวัละครการ์ตนูไทย ผู้ วิจยัพบว่าตวัละครการ์ตนูนัน้มี
ผลกระทบตอ่ตวัแฟน ตอ่สงัคมรอบข้างของแฟน สงัคมออนไลน์ และยงัมีผลกระทบตอ่สงัคมในวง
กว้างอีกด้วย รวมถึงผลกระทบท่ีมีต่อเศรษฐกิจทัง้ในระดบัจลุภาคและในระดบัท่ีเป็นมหภาค โดย
ผลการศกึษาผลการทบของตวัละคร สินค้าตวัละคร ท่ีมีตอ่สงัคมวฒันธรรมและเศรษฐกิจมีดงันี ้

3.1  ผลกระทบของแฟนตัวละครการ์ตูนไทยท่ีมีต่อสังคมวัฒนธรรม 
3.1.1 ผลกระทบของตัวละครการ์ตูนไทยท่ีมีต่อแฟนกับสังคมรอบตัว 

ตัวละครการ์ตูนนัน้เป็นส่ือท่ีเข้าถึงง่าย เร่ืองของรูปลักษณ์ภายนอกท่ีมีความ
นา่รักและดงึดดูคนได้ง่าย อีกทัง้ยงัมีเร่ืองราวท่ีน่าสนใจ และมีสินค้าตวัละครท่ีสามารถเข้ามาอยู่น
ชีวิตจริงของแฟนมากกวา่การเป็นเพียงแคจ่ินตนาการ ดงันัน้ตวัละครการ์ตนูจึงเข้ามามีผลกระทบ
ต่อความสมัพนัธ์ระหว่างบุคคลได้โดยง่าย จากการศึกษาพบว่าตวัละครการ์ตนูสามารถเข้าไปมี
บทบาทในกลุม่สงัคมได้ในทกุระดบั  

ความสมัพนัธ์ระหวา่งบคุคล ตวัละครการ์ตนูสามารถเป็นจดุร่วมในความสมัพนัธ์
ระหว่างบุคคล โดยเป็นจุดท่ีบุคคลสามารถมีความช่ืนชอบร่วมกัน ซึ่งท าให้เกิดการเร่ิมต้น
ความสมัพนัธ์ บทสนทนา การปฏิสมัพนัธ์ตา่งๆ ได้ โดยแฟนตวัละครการ์ตนูจะให้ความสนใจ หรือ
มองคนท่ีชอบตวัละครเดียวกนัเป็นคนพวกเดียวกนั และมีโอกาสท่ีจะเกิดการพดูคยุกนัมากกว่าคน
แปลกหน้าทัว่ไป ซึง่สอดคล้องกบัลกัษณะของวฒันธรรมแบบมีสว่นร่วมท่ีไม่คอ่ยมีการขวางกัน้ตอ่
การแสดงออก และการสร้างความสัมพันธ์  ถึงแม้อาจจะไม่ได้ช่ืนชอบตวัละครตวัเดียวกัน แต่
สามารถชอบตวัละครอ่ืนๆ จากเร่ืองราวเดียวกันได้ เช่น บางคนอาจจะชอบตวัละครก้านกล้วยใน
ขณะท่ีอีกคนอาจจะช่ืนชอบชบาแก้ว  แต่ตัวละครทัง้ 2 ตัวก็ยังสามารถเป็นจุดร่วมของ
ความสมัพนัธ์ได้   
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       ชอบ Bloody Bunny ตรงที่ตวัละคร มีการออกแบบที่ดูเท่และดึงดดูมาก และเนือ้หาและ
เร่ืองราวดูตื่นเต้นละน่าติดตาม ซึ่งผมเคยทัง้เข้าร่วมกิจกรรมชิงของรางวลั และกด like และ
ติดตามตลอด และเคยแนะน าให้แฟนสาว แล้วเขาก็ชอบเจ้า MUMU มนันา่รักมาก แล้วก็ได้กด
ติดตามใน เพจ Facebook Bloody Bunny นอกจากนัน้ก็ยังมีกลุ่มเพื่อนๆ ที่ชอบ Bloody 
Bunny เหมือนๆ กัน ซึ่งเราก็จะพดูคยุกนัในเร่ือง สินค้าใหม่ๆ และตวัละครต่างๆ ภายในกลุ่ม 
(ปรเมศวร์ การด าริห์เรือง, 2562, สมัภาษณ์) 

 
ความสัมพันธ์ภายในครอบครัว ตัวละครเป็นสิ่งเช่ือมต่อระหว่างรุ่นสู่รุ่น จาก

การศึกษาพบว่า ตัวละครการ์ตูนนัน้มีบทบาทกับกลุ่มแฟนท่ีเป็นเยาวชนเป็นอย่างมาก โดย
เฉพาะตวัละครปังปอนด์ซึ่งถูกออกแบบมาให้เนือ้หาท่ีมุ่งไปยงักลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นเยาวชน โดย
เน้นเร่ืองการเรียนรู้ของเด็ก โดยมีลักษณะท่ีเป็นแอนิเมชันท่ีปลอดภัย และมีความสอนหรือคติ
ความคิดท่ีดี ท าให้มีตัวอย่างท่ีหลายครอบครัวใช้ปังปอนด์เป็นส่ือในการเรียนรู้ส าหรั บเด็ก 
จนกระทัง่ปังปอนด์กลายมาเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมของครอบครัว และเป็นจุดร่วมในความช่ืน
ชอบของครอบครัว โดยผู้วิจยัพบว่าจากการสมัภาษณ์ครอบครัวท่ีใช้ปังปอนด์หรือก้านกล้วย เป็น
ส่ือในการเรียนรู้ของเด็ก นอกเหนือจากการท่ีครอบครัวและเด็กได้รับพฒันาการท่ีมีประโยชน์จาก
ส่ือแล้ว ครอบครัวนัน้มกัจะถือว่าตวัละครการ์ตนูนัน้เป็นสิ่งพิเศษของครอบครัว และเป็นจดุท่ีน าคน 
2 รุ่นเข้ามาร่วมกนั เช่น การซือ้ของขวญัท่ีเก่ียวข้องกบัตวัละครให้กนั โดยพ่อแม่ซือ้สินค้าตวัละคร
ให้กบัลกู ในขณะท่ีฝ่ังลกูก็ซือ้สติกเกอร์ไลน์ให้กบัแม่ เป็นต้น หรือบางกรณีจะพบว่าความชอบตวั
ละครนัน้จะถกูถ่ายทอดผ่านรุ่นสู่รุ่นได้ เช่น รุ่นผู้ ใหญ่ท่ีเติบโตมากบัหนงัสือขายหวัเราะและรู้จกัตวั
ละครปังปอนด์ ก็จะมีแนวโน้มท่ีจะเลือกการ์ตนูปังปอนด์ให้เป็นส่ือในการเรียนรู้ของรุ่นเด็ก หรือ 
พ่อแม่บางคนอาจจะใช้ค าว่าปังปอนด์ในการตัง้ช่ือลูก หรือใช้สติกเกอร์ไลน์ มาแทนตวัตนของลูก
ในการส่ือสารผา่นโซเชียลมีเดีย เป็นต้น   

 

รู้จักและชอบปังปอนด์ตัง้แต่สมยัเด็กๆ แต่เมื่อตัวเองมีลกูก็รู้สึกลกูตวัเองมีอะไรหลายอย่าง
คล้ายๆ ปังปอนด์ ซึ่งก็แปลกดีที่เหมือนว่าเราเคยรู้จักกันเป็นเพื่อนกันกับปังปอนด์จน เราโต
ขึน้มามีลกู ปังปอนด์กลายไปเป็นรุ่นเดียวกบัลกูเราซะแล้ว ตอนนีก็้กลบัมาเร่ิมใช้ของปังปอนด์
อีก ทกุครัง้ที่จะพดูถึงลกูก็จะใช้ line Sticker ปังปอนด์แทนตวัลกูชาย (สรุศกัดิ์ องึอารี, 2562,: 
สมัภาษณ์) 
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พอเรามีลกูเราก็แนะน าให้ลกูรู้จกัตวัละครท่ีพ่อแม่ชอบ รู้จกัปังปอนด์ แม้ว่าเด็กๆ อาจจะไม่ได้
ชอบปังปอนด์เป็นพิเศษ ซึ่งก็น่าจะตามยุคสมัยและวยัของเขา แต่เขาก็จะรับรู้ว่าพ่อแม่ชอบ 
เวลาเค้าอยากจะซือ้ของให้เราเช่น ได้แลก point ใน Line sticker เค้าก็ซือ้ Sticker ปังปอนด์ให้
เรา (ประสทิธ์ิ ชยัสาร, 2562, สมัภาษณ์) 

  

นอกจากนีก้ารเข้าร่วมกิจกรรมตัวละครการ์ตูน  เป็นอีกส่วนหนึ่งท่ีสร้างทัง้
ความสมัพนัธ์ภายในครอบครัง ท่ีเป็นกิจกรรมท่ีครอบครัวใช้เวลาร่วมกนั ในสิ่งท่ีเป็นความช่ืนชอบ
ท่ีมีร่วมกนัคือตวัละครการ์ตนู กิจกรรมท่ีชดัเจนของตวัละครการ์ตนูคือกิจกรรมวนัเด็ก ซึ่งตวัละคร
การ์ตนูมกัจะมีกิจกรรมจดัร่วมกบักิจกรรมอ่ืน หรือร่วมกบัห้องสรรพสินค้าอยู่เป็นประจ า  เช่น งาน 
ก้านกล้วย ตะลุยแดนมหัศจรรย์ศิลาช้าง ณ ลานโปรโมชั่น ศูนย์การค้าโรบินสันไลฟสไตล์  
สมุทรปราการ ในวันท่ี  11 - 14 มกราคม 2561 หรืองาน  “ PangPond in Fun Land” วันท่ี  10 - 13 
มกราคม  2562 จดัขึน้ท่ีห้างสรรพสินค้าซีคอน บางแค เป็นต้น 
 

       งานวนัเด็กได้พบกบัแฟนของก้านกล้วยจ านวนมาก ทกุคนจะเข้ามาทกัทาง Mascot ก้าน
กล้วยเหมือนว่าเป็นเพื่อนเก่ารู้จักกนัมานาน บางคนรู้จักก้านกล้วยตอนตวัเองยงัเป็นเด็ก จน
ตอนนีก้ลายเป็นพอ่แม ่ไปแล้วก็พาลกูมาแนะน าให้รู้จกัก้านกล้วยเป็นบรรยากาศของครอบครัว
ที่ดีมาก (สดุาพรรณ สงิห์ทอง, 2561, สมัภาษณ์) 

 

พฤติกรรมท่ีนา่สนใจอีกอย่างหนึง่ท่ีเก่ียวข้องคือ การให้สินค้าตวัละครการ์ตนูเป็น
ของขวัญ เน่ืองจากแฟนตัวละครการ์ตูนทักจะแสดงออกถึงการแฟน หรือผู้ สนับสนุนตัวละคร
การ์ตูนให้ผู้ คนรอบข้างทราบ อีกทัง้แฟนนัน้นิยมใช้สินค้าของตวัละครการ์ตูนในชีวิตประจ าวัน 
ดงันัน้ จึงไม่ใช่เร่ืองแปลกท่ีสินค้าตวัละครการ์ตูนจะกลายเป็นของท่ีผู้คนนิยมในการซือ้ให้กันใน
โอกาสพิเศษ โอกาสการมอบให้กันนัน้ผู้ วิจัยพบว่าส่วนหนึ่งเป็นการมอบให้กันภายในครอบครัว 
เช่นพ่อแม่ซือ้ให้ลกู เช่น ตุ๊กตา เคร่ืองเขียน เสือ้ผ้า อปุกรณ์การเรียน หรือในทางกลบักนัเป็นลกูซือ้
ให้พอ่แม ่ซึง่มกัจะเป็นสินค้าดิจิทลัเชน่สตกิเกอร์ไลน์เป็นต้น  
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       ตอนเด็กของใช้สว่นใหญ่จะเป็นลายก้านกล้วยหมดเลย เช่น เสือ้ยืดลายก้านกล้วย ดินสอ 
สมดุ กระเป๋า อะไรแบบนี ้แล้วก็จะมีตุ๊กตาต้นอ้อกบักอแก้วที่เป็นลกูของก้านกล้วย เป็นตุ๊กตาที่
หวงมากๆ ได้รับเป็นของขวญัวนัเกิดประมาณตอนประถมสี่-ห้าจากคุณอา ทุกวนันีย้งัเก็บไว้
อยา่งดีอยูท่ี่บ้าน นอนกอดตลอด (พนชักร สวุรรณเรือง, 2562, สมัภาษณ์) 

 

เป็นท่ีนา่สงัเกตจากตารางผลการวิจยัเชิงปริมาณของแฟนตวัละครการ์ตนู พบว่า 
คา่เฉล่ียของค าถามข้อ 5 ท่านซือ้สินค้าของตวัละครการ์ตนูนี ้ มีคา่ 3.9 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า ค่าเฉล่ีย
ของค าถามข้อ 7 ท่านใช้สินค้าตวัละครนีอ้ย่างเปิดเผย ท่ีมีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.2 จากตวัเลขค่าเฉล่ียนี ้
ท าให้มีความเป็นไปได้วา่ สินค้าตวัละครท่ีแฟนใช้อยูส่ว่นหนึง่ไมไ่ด้มาจากการซือ้ด้วยตนเอง  

นอกจากนีใ้นระดบัสงัคมนอกครอบครัว ผู้วิจยัพบการรวมกลุ่มของผู้ ท่ีมีความช่ืน
ชอบคล้ายกันท่ีมีตวัละครการ์ตนูเป็นตวัช่วยในการส่ือสารให้การเกิดหารรวมกลุ่ม เช่น กลุ่มก้าน
กล้วยรัว้ซิ่ง เป็นการรวมตวักนัของผู้ ท่ีขบัรถกระบะรับจ้างท่ีมีการดดัแปลงให้บรรทกุได้มากขึน้ หรือ
เรียกกนัว่ากระบะรัว้ซิ่ง มีการใช้สติกเกอร์ประจ าทีมเป็นรูปก้านกล้วยและบางคนัมีการเพ้นท์รถท่ีมี
รูปของก้านกล้วยเป็นสัญลักษณ์ของกลุ่ม ซึ่งหมายถึงช้างท่ีสามารถบรรทุกได้มาก หรือการ
รวมกลุม่ของผู้ ท่ีรักช้างในการชว่ยเหลือช้างของมลูนิธิเพ่ือนช้าง เป็นต้น  

3.1.2 ผลกระทบของตัวละครการ์ตูนไทยท่ีมีต่อแฟนกับสังคมออนไลน์ 
ผลกระทบของตวัละครการ์ตนูไทยท่ีมีตอ่สงัคมรอบข้างนัน้ได้เปล่ียนแปลงไปจาก

ยคุท่ีส่ือมวลชนมีความส าคญั ซึ่งพฤติกรรมของแฟนมกัจะเกิดการรวมกลุ่มกันในรูปแบบท่ีมีการ
พบกนัจริงๆ เชน่การพบกนัในกิจกรรมตา่งๆ ของตวัละครการ์ตนู ซึง่อาจจะเกิดขึน้ได้ไม่บอ่ยครัง้นกั
ในแต่ละปี เม่ือเข้ามาสู่ยุคท่ีโซเชียลมีเดียมีความส าคัญพฤติกรรมของแฟนตัวละครการ์ตูนได้
เปล่ียนไปอย่างมาก โดยแฟนสามารถส่ือสารและโต้ตอบผ่านคณุสมบตัิท่ีเป็นการส่ือสารสองทาง
ของส่ือโซเชียลมีเดีย ท าให้แฟนสามารถส่ือสารกบัผู้ผลิตได้มากขึน้ จากการศึกษาพฤติกรรมของ
แฟนตวัละครการ์ตนู ในกลุ่มแฟนระดบักลางและระดบัสูงในยุคท่ีโซเชียลมีเดียมีความส าคญั มี
พฤติกรรมการแสดงออกถึงความช่ืนชอบของตนบนส่ือสงัคมออนไลน์ และมีการส่งต่อความชอบ
นัน้ไปสู่สงัคมรอบข้างในหลากหลายรูปแบบ ผู้วิจยัพบวา่ในสงัคมของแฟนตวัละครการ์ตนูนัน้เป็น
สงัคมท่ีมีการเปิดรับการแสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึงความช่ืนชอบตวัละครในหลากหลาย
รูปแบบ ทัง้การสร้างพืน้ท่ีการแสดงออก และการรวมกลุ่ม (Community) โดยทางเจ้าของตวัละคร
เอง เช่น Fanpage, Youtube Channel, Twitter, Instagram หรือกลุ่มสงัคมท่ีแฟนสร้างขึน้มาเอง 
เช่น Facebook Group, การสร้าง Hash Tag  ในเครือข่ายสงัคมออนไลน์ท่ีรองรับ การสร้างห้อง
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เพ่ือแชร์สิ่งท่ีชอบเหมือนกันในเว็บไซต์ฉพาะทางอย่างเว็บไซต์  Deviantart กลุ่มสังคมออนไลน์
ส าหรับผู้ ท่ีช่ืนชอบผลงานด้านจิตรกรรมอิเล็กทรอนิคโดยเฉพาะ  

ส่ือโซเชียลมีเดียของตวัละครการ์ตนูไทยนัน้มีทัง้ในรูปแบบท่ีถูกสร้างขึน้เองโดย
ผู้ผลิต ซึ่งเรียกกันว่าเพจออฟฟิเชียล กับส่ือท่ีแฟนสร้างขึน้เอง ซึ่งอาจจะน าเสนอเร่ืองราวของตวั
ละครอย่างเดียว หรือ อาจจะน าเสนอเร่ืองราวอ่ืนๆ ในหลายหลายรูปแบบก็ได้ ซึ่งส่ือเหล่านีท้ า
หน้าท่ีส่ือสารและสร้างชุมชนออนไลน์ ท่ีท าให้แฟนตวัละครสามารถติดตามผลงาน พูดคุยและ
น าเสนอความคิดตา่งๆ สู่ผู้ผลิตและระหว่างกนัได้โดยสะดวก  รวมทัง้น าไปสู่การสร้างสรรค์เนือ้หา
ใหมไ่ด้อีกด้วย 

การเปิดกว้างในกลุ่มสังคมบนอินเตอร์เน็ตนัน้ เป็นไปตามแนวความคิดของ
วฒันธรรมแบบมีส่วนร่วม (Participatory Culture) ของ Henry Jenkins (2012)  ว่าด้วยลกัษณะ
ของวฒันธรรมแบบมีส่วนร่วม คือ ไม่คอ่ยมีการขวางกัน้ตอ่การแสดงออกทางศิลปะ เป็นการแสดง
ออกแบบมีสว่นร่วม มีการสนบัสนนุส าหรับการสร้างและแบง่ปันสิ่งท่ีสร้างสรรค์ให้กบัผู้ อ่ืน โดยผู้ มี
ส่วนร่วมมีความสมัพนัธ์ การแสดงออก การร่วมงานกับเป็นกลุ่ม และมีการเผยแพร่ข้อมูลร่วมกัน 
อย่างไรก็ตามผู้ วิจยัพบว่าแฟนตวัละครการ์ตนูไทยนัน้ ไม่ได้แสดงออกในส่ือท่ีเป็นส่ือหลกัของตวั
ละครการ์ตนูเอง  แฟนเพจบนเฟสบุ๊คของตวัละครเองอย่าง เพจของปังปอนด์ หรือ เพจของก้าน
กล้วยจะเห็นว่ามีการแสดงความคดิเห็นไมม่ากนกั เน่ืองจากสว่นใหญ่จะเป็นประกาศ หรือโฆษณา
จากทางเจ้าของตัวละครมากกว่า แต่ในส่ืออย่างยูทูป (Youtube) นัน้ กลับมีคนมาเสนอความ
คิดเห็นกันอย่างกว้างขวางและมีจ านวนการแสดงความเห็นมากกว่า ตวัอย่างเช่น ปังปอนด์จอม
ป่วนภาค  2 EP. 23 ยมีจ านวนคนเข้าตอน ทีวีแชมป์ปุ้ มาแสดงความช่ืนชอบกว่า 11,000 ครัง้ และ
มีการแสดงความคิดเห็นกว่า 388 ครัง้ มีทัง้การแสดงความชอบ การแสดงความเป็นแฟนท่ีดูมา
อยา่งยาวนานหรือการบอกวา่ดมูาหลายรอบ การแสดงความเห็นลงไปในเนือ้เร่ืองอยา่งจริงจงั และ
มีการเปรียบเทียบพฤติกรรมของปังปอนด์กบัตนเอง มีหลายความเห็นท่ีแสดงถึงพฤติกรรมแสดง
ให้เห็นตามแนวความคิดของวฒันธรรมแบบมีส่วนร่วมอย่างชดัเจน เช่น การตอบกลบัความเห็น 
ขยายความ ตอบข้อสงสยัซึง่กนัและกนัเป็นต้น  

แฟนตวัละครการ์ตนูบางกลุ่มนอกจากการแลกเปล่ียนพดูคยุแล้ว แฟนกลุ่มนีย้งั
สามารถสร้างสรรค์เนือ้หาท่ีเก่ีวข้องกับตัวละครขึน้มาใหม่และเผยแพร่ออกไปสู่โซเชียลมีเดีย 
เพ่ือให้แฟนหรือผู้ผลิตได้เห็น การสร้างส่ือโดยแฟนหรือท่ีเรียกว่า User Generated Content เข่น
การวาดตัวละครในรูปแบบของแฟนอาร์ต มีการน าภาพยนตร์ก้านกล้วยมาตัดต่อใหม่เป็น
ภาพยนตร์ประกอบเพลงและเผยแพร่ใหม่ผ่าน Youtube มีวิดีโอสอนการวาดหรือปัน้ก้านกล้วย
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ส าหรับเด็ก การเขียนเร่ืองราวของตวัละครขึน้มาใหม่เร่ืองท่ีเรียกว่า Fan Fiction โดยน าเสนอผ่าน
การเกิดรวมกลุ่มทางสังคมออนไลน์เป็นส่วนตัว เช่น Instagram, Deviantart หรือ Youtube 
Channel ส่วนตวั โดยแฟนตวัละครการ์ตนูบางคนจะใช้ตวัละครการ์ตนูในการแสดงออกถึงความ
เป็นตัวตน เช่น การใช้ตัวละครมาแสดงออกในเชิงสร้างสรรค์ หรือแสดงอารมณ์ความรู้สึกใน
ขณะนัน้ การแสดงและเผยแพร่ผลงานทางศิลปะท่ีเก่ียวข้องกับตัวละครเป็นการพยายาม
สร้างสรรค์และตีความตวัละครการ์ตนูขึน้มาใหม่ในรูปแบบท่ีแฟนอยากให้เป็น เช่น บลดัดี ้บนัน่ี มี
แฟนอาร์ตท่ีถูกสร้างสรรค์ขึน้จ านวนมาก งานบางชิน้นัน้ได้เปล่ียนรูปแบบการน าเสนอของบลดัดี ้
บนัน่ีไปโดยสิน้เชิง แฟนบางคนวาดตวัละครบลัดดี ้บนัน่ีให้มีความเป็นมนษุย์ หรือเปล่ียนรูปแบบ
การวาดไปเป็นการ์ตนูญ่ีปุ่ นตามความชอบส่วนตวั ซึ่งการแสดงออกเหล่านีแ้ม้ว่าอาจจะเป็นเส้นท่ี
คาบเก่ียวระหว่างการสร้างสรรค์ กบับางครัง้อาจจะดเูหมือนว่าเป็นการละเมิดลิขสิทธ์ิของเจ้าของ
ตวัละคร แตจ่ากการพดูคยุกบัเจ้าของลิขสิทธ์ิส่วนมากมองวา่เป็นการกระท าเชน่นี ้สว่นมากกระท า
โดยแฟนผู้ ท่ีช่ืนชอบตัวละคร และมีเจตนาท่ีจะเผยแพร่ตัวละครมากกว่าการกระท าท่ีแสวงหา
รายได้ ซึง่หากพิจารณาในแง่ของกฎหมายลิขสิทธ์ินัน้จะพบวา่ งานสร้างสรรค์จะได้รับการคุ้มครอง
ตามกฎหมายลิขสิทธ์ิ ทันทีท่ีมีการเผยแพร่ ซึ่งคือสิทธิท่ีไม่อนุญาตให้ผู้ อ่ืนการท าการเก่ียวกับ
ทรัพย์สินนัน้โดยไม่ได้รับการอนุญาตจากเจ้าของสิทธิ ซึ่งคือสิทธิในการท าซ า้หรือดดัแปลงและ
สิทธิในการเผยแพร่ต่อในระยะเวลาการคุ้มครอง ซึ่งหากพิจารณาตามนีก้ารน าผลงานตวัละคร
การ์ตูนไปวาดใหม่ หรือท่ีเรียกว่าแฟนอาร์ตนัน้ไม่น่าจะสามารถท าได้ อย่างไรก็ตาม กฎหมาย
ลิขสิทธ์ินัน้ได้มีการเปิดช่องทางไว้ คือหลักการใช้อย่างเป็นธรรมภายใต้กฎหมายลิขสิทธ์ิ  
(Fair Use) ซึ่ง มีการก าหนดขึน้ในอนุสัญญากรุงเบอร์นว่าด้วยการคุ้มครองงานวรรณกรรมและ
ศลิปกรรม โดยมีหลกัการทดสอบ 3 ประการว่า การใช้ ท าซ า้หรือเผยแพร่นัน้เป็นไปตามหลกัการนี ้
หรือไม่ประกอบด้วย 1) ประเทศภาคีของอนุสัญญาต้องก าหนดข้อยกเว้นนัน้ไว้เป็นการเฉพาะ  
2) การใช้ประโยชน์นัน้ต้องไม่ขัดต่อการแสวงหาประโยชน์ จากงานอันมีลิขสิทธ์ิตามปรกติของ
เจ้าของลิขสิทธ์ิ และ 3) การกระท านัน้ต้องไม่กระทบตอ่สิทธิอนัชอบธรรมด้วยกฎหมายของเจ้าของ
สิทธิเกินสมควร ซึ่งตามกฎหมายลิขสิทธ์ิของไทย นัน้ได้ยกเว้นการกระท า 2 ประการต่องานอนัมี
ลิขสิทธ์ิไว้คือ  1) วิจยัหรือศึกษางานนัน้ อันมิใช่การกระท าเพ่ือหาก าไร และ 2) ใช้เพ่ือประโยชน์
ของตนเอง หรือเพ่ือประโยชน์ของตนเองและบคุคลอ่ืนในครอบครัวหรือญาตสินิท  

ซึ่งหากพิจารณาตามข้อยกเว้นเหล่านีจ้ะเห็นว่างานแฟนอาร์ตท่ีไม่ได้ท าขึน้เพ่ือ
แสวงหาก าไร เป็นการกระท าเพ่ือการส่วนตวัหรือเพ่ือการเรียนรู้นัน้สามารถท าได้ตามหลกัการใช้
อย่างเป็นธรรม หรือ Fair Use แตห่ากมีการน าผลงานไปขายหรือสร้างผลประโยชน์อ่ืนใด เช่น น า
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ผลงานไปดดัแปลงเพ่ือสร้างยอดวิวบนยทููปนัน้ จะเป็นการใช้งานท่ีสร้างผลประโยชน์ไม่สามารถ
ท าได้ อย่างไรก็ตามในมุมมองของผู้ ผลิตตัวละครการ์ตูนไทย หากการกระท านัน้ไม่ได้ส่งผล
โดยตรงทางผู้ผลิตมกัจะมองถึงวตัถุประสงค์ของผู้ดดัแปลงผลงานเหล่านีเ้ป็นหลกั โดยพิจารณา
จากเจตนาของผู้สร้าง อีกทัง้หากผู้กระท าการดดัแปลงนัน้ท าเพราะความช่ืนชอบในตวัละครแล้ว   
โดยเห็นได้จากการท่ีแฟนเพจของผู้ผลิตเองนัน้ได้น าเอาผลงานแฟนอาร์ตตา่งๆ มาเผยแพร่ในเพจ
ของผู้ผลิตเอง ตวัอย่างเช่นบลดัดี ้บนัน่ี มีการโพสผลงานแฟนอาร์ตในทกุวนัพธุ หรือวนัศกุร์ โดยตัง้
เป็นหวัข้อ “WED FAN ART” หรือ “Friday Fan Art” เป็นต้น 

3.1.3 ผลกระทบของตัวละครการ์ตูนไทยท่ีมีต่อแฟนกับสังคมในวงกว้าง 
ผลกระทบของตัวละครการ์ตูนไทยท่ีมีต่อสังคมวงกว้างนัน้ สามารถสรุปเป็น

ประเดน็ได้ดงันี ้
ประเด็นที่  1 ตัวละครการ์ตูนไทยนัน้ มีส่วนในการชีน้ าสังคม ตวัละคร

การ์ตนูนัน้มีบทบาทในการชีน้ าสงัคมได้เชน่เดียวกบับคุคลท่ีมีช่ือเสียงเชน่ดารา นกัแสดง เน่ืองจาก
การมีช่ือเสียงของตวัละครการ์ตนูนัน้เกิดขึน้ในรูปแบบท่ีคล้ายกนั ตวัละครการ์ตนูนัน้ต้องการฐาน
ของผู้ ชมท่ี ช่ืนชอบและให้การติดตามหรือแฟนท่ี รู้จักและเข้าใจตัวละคร ซึ่งแฟนเหล่านี มี้
ความสมัพนัธ์กับตวัละครการ์ตนูได้เช่นเดียวกับผู้ มีช่ือเสียงทัว่ไป ถึงแม้ว่าตวัละครการ์ตนูนัน้จะ
เป็นเพียงสิ่งสมมุติขึน้มาก็ตาม แต่ผู้ คนนัน้จะให้ความส าคญักับรูปลกัษณ์ของตวัละคร เร่ืองราว 
นิสัยของตวัละคร โดยไม่ได้ให้ความสนใจว่าตวัละครการ์ตูนนัน้มีอยู่จริงหรือไม่ ดงันัน้ตวัละคร
การ์ตนูจึงสามารถมีอทธิพลตอ่แฟนได้เหมือนดารา หรือบางครัง้มากกว่าดาราท่ีเป็นมนษุย์เสียอีก 
เน่ืองจากผู้ชมจะรู้จกัดาราในสองบาบาทคือบทบาทท่ีเป็นบคุคลกบับทบาทท่ีแสดง ซึง่ทัง้ 2 ส่วนนี ้
จะแยกออกจากกนัเสมอ ในขณะท่ีตวัละครการ์ตนูนัน้จะมีเพียงบทบาทเดียวเท่านัน้คือเป็นตวัเอง
เสมอ 

นอกจากตัวละครการ์ตูนมีองค์ประกอบส าคัญท่ีแตกต่างจากดาราท่ีเป็น
บคุคลท่ีส าคญัอีก 3 ประการคือ 

1) ตวัละครการ์ตนูนัน้มีอายท่ีุไมเ่ปล่ียนแปลง ตวัละครการ์ตนูจะคงมีอายุ
อยู่เท่าเดิมตลอดไป ตัวละครท่ีเป็นเด็กก้สามารถคความเป็นเด็กตลอดไป เช่นปังปอนด์ซึ่งเกิด
ขึน้มาเป็นระยะเวลากว่า 20 ปี ยงัคงสามารถคงความเป็นเด็กท่ีซุกซนอยู่ได้เสมอ ท าให้เร่ืองราว
และนิสัยของตัวละครเด่นชัดอยู่ในจิตใจของแฟนได้ตลอดไป นอกจากนี  ้ตัวละครการ์ตูนยัง
สามารถสร้างเร่ืองราวแยกท่ีเป็นคนละช่วงอายไุด้อีกด้วย เช่นก้านกล้วยนัน้มีตวัละคร 2 ตวัคือก้าน
กล้วยในวยัเดก็ กบัก้านกล้วยท่ีเป็นเจ้าพระยาปราบหงสาซึง่เป็นช้างศกึเป็นต้น 
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2) ตวัละครการ์ตนูไม่มีสร้างข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึน้จากมนษุย์ ซึ่งนิสยัของ
ตวัละครการ์ตนูนัน้จะถกูออกแบบขึน้ตามกลุ่มอายุและกลุ่มผู้ชมท่ีต้องการดงันัน้ ตวัละครการ์ตนู
จะไม่มีองค์ประกอบของนิสยัท่ีขัดหรือเป็นส่วนเสียท่ีจะสร้างช่ือเสียงท่ีไม่ดีให้กับตวัละครได้ ซึ่ง
แตกต่างกับดาราท่ีเป็นบุคคลท่ีสามารถท าข้อผิดพลาดได้เช่นดาราท่ีได้รับความนิยมในกลุ่ม
เยาวชน และวยัรุ่นอาจจะก่อคดีเมาสรุา ซึง่สร้างช่ือเสียงในทางลบได้ 

3) ตัวละครการ์ตูนนัน้ไม่มีสัญชาติท่ีชัดเจน ดังนัน้ตัวละครการ์ตูนจึง
มกัจะสามารถถ่ายทอดเร่ืองราวให้กบัผู้คนได้กวา่งและหลากหลายกวา่ดาราท่ีเป็นมนษุย 

จากองค์ประกอบข้างต้นจะเห็นได้ว่าตวัละครการ์ตนูนัน้สามารถเป็นตวัแทน
ในการส่ือสารเนือ้กท่ีชีน้ าสงัคมได้เป็นอย่างดี ซึ่งตวัละครการ์ตนูไทยทัง้ 3 ตวัท่ีเป็นกรณีศกึษานัน้
ล้วนมีสว่นส าคญัในการชีน้ าสงัคมไทยในหลายกรณีเชน่ 

ก้านกล้วยน าเอาประวตัิศาสตร์เร่ืองราวของการกู้ชาติไทยในสมยัของสมเด็จ
พระนเรศรมหาราชมามาน าเสนอต่อสงัคมซึ่งท าให้เกิดกระแสของการรักชาติและการหนัมาสนใจ
ในประวัติศาสตร์ในสมัยกรุงศรีอยุธยาขึน้ เช่นท าให้เกิดการตัง้กระทู้ ถามขึน้หลายครัง้ใน 
www.pantip.com หรือเว็บไซต์อ่ืน ๆ   ถึงประเด็นเร่ืองราวทางประวตัิศาสตร์ท่ีเก่ียวข้องกับก้าน
กล้วยหรือเจ้าพระยาปรายหงสา ซึ่งมีทัง้ในแง่การส่งเสริมการศกึษา และประเด็นด้านลบซึ่งมีผู้มา
แสดงความไมเ่ห็นด้วยตอ่การแตง่เตมิประวตัศิาสตร์ของแอนิเมชนันี ้  

ปังปอนด์นัน้น าเสนอเร่ืองราวของครอบครัวชนชัน้กลางท่ีมีลักษณะไทยๆ 
การเรียนรู้ของเด็กผ่านการอยากรู้อยากเห็น ความมีน า้ใจ มิตรภาพและการให้อภยั ผา่นแอนเมชนั
ส าหรับเด็ก ซึ่งท าให้ปังปอนด์เข้าถึงเด็กและเยาวชนได้ง่าย โดยพบว่ามีหน่วยงานรัฐหลายแห่ง
นิยมใช้ปังปอนด์เป็นส่ือในการส่ือสารแนวคิดและเนือ้หาส าหรับเด็ก เช่น แอนิเมชนัชุดปังปอนด์
ครอบครัวรักษ์โลก การ์ตนูแทรกความรู้ให้เยาวชนทราบถึงวิธีการลดภาวะโลกร้อน ซึ่งเป็นหนึ่งใน
โครงการ  “ ท าดีเพ่ือแผ่นดิน ” ของกรมส่งเสริมคณุภาพสิ่งแวดล้อม หรือ แอนิเมชันปังปอนด์ชวน
เพ่ือนสร้างสรรค์ส่ือปลอดภยั แอนิเมชนัท่ีสอนให้เร่ืองของการรู้เทา่ทนัส่ือให้กบัเยาวชนโดยกองทนุ
พฒันาส่ือปลอดภยัและสร้างสรรค์ เป็นต้น 

บลัดดี ้บันน่ี เป็นตวัละครการ์ตูนไทยท่ีมีความแตกต่างจาก 2 ตัวแรกเป็น
อยากมาก เน่ืองจากมีกลุม่เปา้หมายซึง่เป็นกลุม่วยัรุ่น และไม่ได้มีจดุประสงค์ในการส่ือสารความรู้ 
หรือสร้างลักษณะนิสัย แต่มุ่งการส่ือสารในประเด็นของงานออกแบบท่ีมีความทัดเทียม
ตา่งประเทศ การสร้างแอนิเมชนัท่ีมีคณุภาพ และสินค้าท่ีมีงานออกแบบท่ีถกูใจ และสามารถขยาย
ตลาดไปสู่ตลาดสากลได้ บลดัดี ้บนันีส่ื้อสารเนือ้หาท่ีมีเร่ืองราวของการแก้แค้น และมีความรุนแรง 
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ท่ีดงึดดูตอ่กลุ่มวยัรุ่นเป็นอย่างดี แตอ่าจจะมีผลในแง่ลบตอ่เด็ก  แตป่ระเด็นทางสงัคมท่ีแฟนได้รับ
จากบลดัดี ้บนัน่ีจะเป็นเร่ืองแรงบนัดาลใจในการสร้างสรรค์ ซึ่งจะเห็นว่าตวัละครบบลดัดี ้บนัน่ี มี
แฟนท่ีร่วมสร้างสรรค์ผลงานแฟนอาร์ตขึน้มาจ านวนมาก และมาจากทัว่โลก  

ประเด็นที่  2 ตัวละครการ์ตูนไทยนั้น สามารถสร้างความภูมิใจใน
ความเป็นไทยได้ จากข้อมูลส ารวจการตลาดของธุรกิจตวัละครของไทยโดยส านกังานส่งเสริม
เศรษฐกิจดิจิทลั ประจ าปี 2560 นัน้พบว่าธุรกิจตวัละครการ์ตูนไทยมีส่วนแบ่งการตลาดอยู่เพียง 
3.9% ซ่ีงหมายความว่ากว่าร้อยละ 96 ของคนไทยเติบโต และบริโภคผลงาน Character จาก
ตา่งประเทศเป็นหลกั แตอ่ย่างไรก็ตามจากการสมัภาษณ์กลุ่มแฟนตวัละครนัน้พบวา่สิ่งหนึ่งท่ีแฟน
รู้สึกกับตวัละครไทย คือการสร้างความภาคภูมิใจในความสามารถของคนไทย โดยเฉพาะเม่ือ
ทราบว่าตวัละครนัน้ได้รับการยอมรับ หรือช่ืนชมจากชาวต่างชาติ เช่น ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง
ก้านกล้วยได้รับรางวัล Best Feature Film จากการประกวดแอนิเมชัน AniMadrid 2006 ท่ี
ประเทศสเปน หรือตัวละครบลัดดี ้บันน่ีได้รับรางวัล Asean Character Award, โดย Asean-

Japan Centre ประเทศญ่ีปุ่ น เป็นต้น หรือการท่ีแอนิเมชัน บลัดดี ้บนัน่ีตอน First Blood ท่ีได้รับ
ความนิยมไปทั่วโลก ก็ได้สร้างภาคภูมิใจให้กับแฟนชาวไทยเป็นอย่างมาก โดยมีคนไทยจ านวน
มากนัน้ไมท่ราบวา่ตวัละครนีเ้ป็นตวัละครการ์ตนูของคนไทยด้วยซ า้    

ประเด็นที่  3 ตัวละครการ์ตูนไทยในแง่มุมของการถ่ายทอดความเป็น
ไทยจากรุ่นสู่รุ่น ตวัละครการ์ตนูไทยเป็นส่ือท่ีมีผลตอ่การเรียนรู้ของเด็กรุ่นใหม่เป็นอยา่งมาก ทัง้
ในรูปแบบของส่ือท่ีเข้าถึงกลุ่มคนรุ่นใหม่ท่ีนิยมส่ือท่ีสามารถเสพได้บนอปุกรณ์พกพา และมีความ
สนกุสนาน จงึสามารถใช้เป็นเคร่ืองมือในการถ่ายทอดความวฒันธรรม ธรรมเนียมปฏิบตัติา่ง ๆ ได้
เป็นอย่างดี ซึ่งจะเห็นได้จากการสอดแทรกเนือ้หาความเป็นไทยลงไปในเร่ืองราว กิจวตัรประจ าวนั
ของตัวละคร หรือลักษณะการแสดงออก เช่น การไหว้ การเคารพผู้ ใหญ่เป็นต้น ซึ่งจากผู้ ให้
สมัภาษณ์หลายท่านได้เลือกใช้ตวัละครการ์ตนูอยา่งปังปอนด์ หรือก้านกล้วย ในการเรียนรู้ของลกู 
เพ่ือให้ลูกได้ซบัซบัความคิดแบบไทยๆ ผ่านการดกูาร์ตนู และมีการใช้สินค้าตวัละครเป็นรางวลัท่ี
ให้กับลูก เม่ือประสบความส าเร็จ ตวัอย่างเช่นตวัละครอย่างปังปอนด์ได้ถูกน ามาพัฒนาเป็นส่ือ
การสอนในหลากรูปแบบทัง้ท่ีเป็นแอนิเมชนั อีบคุ และรูปแบบท่ีเป็น VR   

ประเด็นที่ 4 ตัวละครการ์ตูนไทยในแง่ของการส่งเสริมการสร้างสรรค์
ทางศิลปะ จากการสมัภาษณ์ผู้วิจยัพบแฟนตวัละครบางคนนัน้ ได้รับแรงบนัดาลใจจากตวัละคร
ในการสร้างสรรค์ผลงานออกมาในรูปแบบต่างๆ เช่น แฟนอาร์ต หรือการแต่งต่อเติมจากเนือ้หา
เดิมโดยแฟน ซึ่งล้วนเป็นการกระตุ้นการสร้างสรรค์ เม่ือรวมกบัแนวคิดวฒันธรรมแบบมีส่วนร่วมท่ี
ท าให้เกิดสงัคมของการแบง่ปัน และส่งเสริมซึ่งกนัและกนั จะพบเห็นได้จากการให้ความเห็นเชิงให้
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ก าลงัใจ และมีการชีแ้นะจากผู้ ท่ีมีประสบการณ์มากกวา่ ท าให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ทางอ้อมและ
ส่งเสริมให้เกิดก าลังใจ หรือการหลงใหลในการสร้างสรรค์ขึน้ โดยกลุ่มผู้ สนใจในการสร้างสรรค์
แฟนอาร์ตนัน้ จะมีชุมชนในรูปแบบออนไลน์ท่ีเปิดโอกาสในการสร้างสรร์และแบ่งปัน ซึ่งเป็นส่วน
ส าคญัในการสร้างความช่ืนชอบในศิลปะ เช่นเว็บไซต์ www.deviantart.com ซึ่งมีงานแฟนอาร์ต
ของตวัละครบลัดดี ้บนัน่ีอยู่เป็นจ านวนมาก จากนกัวาดและผู้สนใจศิลปะจากทัว่โลก ท าให้เกิด
การแลกเปล่ียนระหว่างนักวาดเป็นอย่างมาก ซึ่งสิ่งเหล่านีเ้ป็นองค์ประกอบในการเสริมสร้าง
พืน้ฐานทางศิลปะให้กบัให้ในการสมัภาษณ์พบผู้ ให้สมัภาษณ์บางคนตดัสินใจเร่ืองเส้นทางอาชีพ
ทางศิลปะเช่นอาชะแอนิเมเตอร์ หรือการเป็นนกัวาดภาพประกอบโดยมีจดุเร่ิมต้นท่ีการช่ืนชอบใน
ตวัละครการ์ตนู  

ประเด็นที่  5 การเผยแพร่ความเป็นไทยสู่สากล โดยตัวละครการ์ตูน
ไทย ตวัละครการ์ตนูและสินค้าของตวัละครการ์ตนู รวมทัง้แอนิเมชนัมีข้อได้เปรียบส่ือประเภทอ่ืน
เน่ืองจากตวัละครการ์ตนูนัน้มีความเป็นสากลมากกว่าคน และสามารถแสดงออกผ่านท่าทางซึ่ง
สามารถเข้าใจได้โดยไม่จ ากดัวฒันธรรมเชือ้ชาติและภาษา ตวัละครการ์ตนูจึงสามารถเป็นส่ือใน
การเผยแพร่วฒันธรรมและความเป็นไทยไปสู่สากลได้ เช่น ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ืองก้านกล้วย 
ได้รับการเผยแพร่ไปทั่วโลกในช่ือ “The Blue Elephant” และได้รับการแปลงเป็นภาษาฮินดี เพ่ือ
ฉายในประเทศอินเดียในช่ือ “Jumbo” การ์ตนูแอนิเมชนัชดุ ปังปอนด์ได้รับการเผยแพร่ในประเทศ
จีนผ่านทางสถานีโทรทศัน์ CCTV หรือ บลดัดี ้บนัน่ี ได้สร้างแอนิเมชนัร่วมกับ Ayupan ซึ่งเป็นตวั
ละครการ์ตนูท่ีสร้างจากนกัร้องชาวญ่ีปุ่ น Hamasaki Ayumi   

3.1.4 ผลกระทบของตัวละครการ์ตูนไทยท่ีมีต่อวัฒนธรรม  
ในมมุมองทางด้านผลกระทบทางวฒันธรรม ท่ีเห็นได้ชดัจากแฟนตวัละครการ์ตนู

คือด้านวฒันธรรมด้านการส่ือสาร จากการวิเคราะห์ข้างต้นจะเห็นได้ว่าแฟนมีพฤติกรรมในการใช้
งานตวัละครการ์ตนูเพ่ือการส่ือสาร แตเ่ดมิจะใช้ในรูปแบบของการหยิบยืมท่าทางและความหมาย
ของตวัละครเข้ามาใช้ในการส่ือสารผ่านการวาด หรือการใช้งานสติกเกอร์ตดิลงบนข้อความในการ
จดสมุดบนัทึกหรือบางคนอาจจะใช้ในจดหมาย เม่ือเทคโนโลยีการส่ือสารมีการเปล่ียนแปลงไป 
โดยรูปแบบของการส่ือสารมาผ่านสมาร์ทโฟน โดยเฉพาะในประเทศไทยท่ีการส่ือสารผ่านแอป
พลิเคชันไลน์ (Line) ได้รับความนิยมสูงมาก จากข้อมูลเว็บไซต์ Brandinside.asia (2561 :
ออนไลน์) มีจ านวนผู้ ใช้ในปีพ .ศ . 2561 มากถึง 42 ล้านคนในประเทศไทย โดยหนึ่งในรูปแบบการ
ส่ือสารบนแอปพลิเคชนัไลน์ (Line) คือ การส่ือสารผ่านสติกเกอร์ตวัละครการ์ตนู  ซึ่งจะถกูใช้แทน
การส่ือสารด้วยพิมพ์ข้อความ แต่อาศัยการแสดงออกด้วยท่าทาง หน้าตาของตัวละคร หรือ
ข้อความท่ีติดอยู่บนสติกเกอร์ในการส่ือสารแทนค าพูด  บางกรณีผู้ ใช้งานสามารถใช้สติกเกอร์
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เพียงอย่างเดียวในการส่ือสารโดยไม่ต้องพิมพ์ข้อความใดๆ ประกอบเลย ผู้ผลิตตวัละครการ์ตนูได้
ใช้โอกาสในการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีนีใ้นการน าเสนอสินค้าในรูปแบบดิจิทลั โดยมีการใส่
ความคิดและพัฒนารูปแบบ การแสดงออก ท่าทางของสติกเกอร์เพ่ือให้ผู้ ใช้สามารถใช้งานได้
หลากหลายและตรงกบัสิ่งท่ีต้องการส่ือสารมากย่ิงขึน้ อีกทัง้ทางเจ้าของเทคโนโลยีอยา่งบริษัทไลน์
ได้มีการพัฒนารูปแบบการน าเสนอของตวัสติกเกอร์ไปด้วยเช่นกัน จากสติกเกอร์ภาพนิ่งไปเป็น
ภาพเคล่ือนไหว หรือเป็นต้น 

วฒันธรรมด้านภาษา ผู้วิจยัพบกรณีผลกระทบทางวฒันธรรมท่ีน่าสนใจ ในกรณี
ของก้านกล้วยนัน้ ช่ือก้านกล้วยถูกเรียกแทนค าว่าช้างจากส่ืออยู่บ่อยครัง้ รวมทัง้ถูกน าไปเป็น
สญัลกัษณ์ของความแข็งแรง เช่น ทีมรถกระบะบรรทกุหนกัแบบมีรัว้สงู น าช่ือก้านกล้วยไปตัง้เป็น
ช่ือทีมช่ือ ก้านกล้วยรัว้ซิ่ง หรือการท่ีบริษัทสามมิตรมอเตอร์ ได้ใช้ช่ือก้านกล้วยในการเปิดตวัรถ
กระบะเพ่ือการพาณิชย์รุ่นก้านกล้วย ท่ีเน้นเร่ืองความแข็งแกร่งและสามารถบรรทุกได้มาก หรือ
แม้กระทั่งทีมฟุตบอลหญิงทีมชาติไทย ก็ยังใช้ช่ือชบาแก้ว ท่ีเป็นตวัละครในแอนิเมชันเร่ืองก้าน
กล้วยมาเป็นช่ือทีม ซึง่แสดงให้เห็นวา่ตวัละครการ์ตนูมีผลตอ่วฒันธรรมทางภาษาของไทย 

อย่างไรก็ตามไม่ใช่ว่าผลกระทบทกุอย่างท่ีเกิดขึน้จากตวัละครการ์ตนูนัน้เป็นไป
ในเชิงบวก ตวัละครอย่างบลดัดี ้บนัน่ีซึ่งมีการแสดงออกถึงความรุนแรง การแก้ปัญหาด้วยก าลงั 
และมีการฆา่ฟันกนันัน้ ถึงแม้วา่แฟนของบลดัดี ้บนัน่ีสว่นมากท่ีนิยมตวัละครนีจ้ะเป็นวยัรุ่นท่ีมีวฒุิ
ภาวะเพียงพอในการแยกแยะจินตนาการออกจากความจริง และมีความคุ้นชินกับส่ือท่ีมีความ
รุนแรงในลักษณะนีอ้ยู่แล้ว โดยทางแฟนอาจจะเห็นเร่ืองความรุนแรงเป็นเพียงรูปแบบของการ
แสดงออก ซึ่งกมีความคล้ายกับเกมต่อสู้ ท่ีคนในวัยนีคุ้้นเคย ซึ่งในตอนแรกของแอนิเมชนับลดัดี ้
บนัน่ีเฟริสบลดั นัน้ก็มีรูปแบบทางภาพท่ีมีความคล้ายเกมตอ่สู้ ด้วยเช่นกนั  อย่างไรก็ตามหากมอง
ในมมุมองของผู้ปกครองและเด็ก ส่ือของตวัละครบลดัดี ้บนัน่ีนัน้เป็นส่ือท่ีไม่เหมาะสมกบัเด็ก และ
ในประเทศไทยยงัไมไ่ด้มีการให้เรทติง้กบัส่ือโซเชียวมีเดีย จึงท าให้เนือ้หาบางอย่างท่ีมีความรุนแรง
และไมเ่หมาะสมนีอ้าจจะเข้าถึงผู้ชมในกลุม่เดก็ได้  

 
3.2.  ผลกระทบของแฟนตัวละครการ์ตูนไทยท่ีมีต่อเศรษฐกิจ 

ผู้ วิจัยได้ท าการศึกษาผลกระทบของตัวละครการ์ตูนท่ีมีต่อเศรษฐ กิจ โดยศึกษา
ข้อมลูของผู้ มีสว่นร่วมในอตุสาหกรรม คือ นายกสมาคมผู้ประกอบการแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์
กราฟิกไทยและนายกสมาคมดิจิทลัคอนเทนต์ไทย ศึกษาจากโครงการส ารวจข้อมูลและประเมิน
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สถานภาพอตุสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนต์  (Digital Content) ด้านแอนิเมชนั, เกมและคาแรคเตอร์ 
ประจ าปี 2560 คาดการณ์ 2561-2562 จดัท าโดยส านกังานสง่เสริมเศรษฐกิจดจิิทลั  

ตัวละครการ์ตูนเป็นหนึ่งในธุรกิจดิจิทัลคอนเทนต์ ในปัจจุบันเป็นธุรกิจท่ีมีการ
เจริญเติบโตสูงอย่างต่อเน่ือง ข้อมูลโครงการส ารวจข้อมูลและประเมินสถานภาพอุตสาหกรรม
ดิจิทลัคอนเทนต์ (Digital Content) พบว่าดิจิทลัคอนเทนต์มีการเจริญเติบโตอยู่ท่ีประมาณ 10% 
ตอ่ปี ซึ่งเป็นการเจริญเติบโตท่ีสอดคล้องกบัพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีเปล่ียนแปลงไป จากส่ือท่ีเป็น
ส่ือดัง้เดิมมาเป็นส่ือใหม่ท่ีอยู่ในรูปแบบของดิจิทัลมากขึน้ ซึ่งดิจิทลัคอนเทนต์นัน้ไม่ใช่เป็นเพียง
รูปแบบของส่ือเพ่ือความบนัเทิงเพียงอย่างเดียวอีกตอ่ไป แตด่จิิทลัคอนเทนต์ได้เข้ามามีบทบาทใน
รูปแบบการใช้ชีวิตของผู้ คนในปัจจุบัน ทัง้ในรูปแบบของการส่ือสารและการเรียนรู้ โดยจาก
การศกึษาผู้วิจยัพบผลกระทบของตวัละครการ์ตนูท่ีมีตอ่เศรษฐกิจดงันี ้

1. ลิขสิทธ์ิตวัละครการ์ตนู ตวัละครการ์ตนูมีลกัษณะเชน่เดียวกบัดารา คือมีกลุ่ม
แฟน หรือผู้ติดตามท่ีพร้อมจะให้การสนับสนุนในสินค้าและบริการต่างๆ ของตวัละคร ท าให้ตัว
ละครการ์ตูนสามารถถูกน าไปต่อยอดได้หลากหลายในรูปแบบของการใช้เช่าสิทธ์ิของตวัละคร 
หรือ ท่ีเรียกว่า Licensing โดยกฤษณ์ ณ ล าเลียง นายกสมาคมดิจิทลัคอนเทนต์ไทย ให้สมัภาษณ์
ใน กรุงเทพธุรกิจ เม่ือวันท่ี 7 มิถุนายน 2559 ว่า ในช่วง 3–4 ปีท่ีผ่านมานัน้ มีการขยายตัวและ
เติบโตอย่างมาก มีการซือ้ขายลิขสิทธ์ิเป็นจ านวนมหาศาล เพ่ือน าไปตอ่ยอดธุรกิจหลายๆ ด้าน ไม่
ว่าจะเป็นการน าสินค้าท่ีทางผู้ประกอบการคาแรคเตอร์จดัท าไปจ าหน่ายต่อ หรือการซือ้ลิขสิทธ์ิ
คาแรคเตอร์เพ่ือน าไปผลิตสินค้า เชน่ ของเล่น ของใช้ ของตกแตง่บ้าน เสือ้ผ้าแฟชัน่ รวมไปถึงช่อง
ทางการออนไลน์และมีเดียต่างๆ ท่ีเห็นชัดๆ คือมีบางองค์กรหรือแบรนด์สินค้าใช้กลยุทธ์น าตัว
คาแรคเตอร์ไปใช้ส่ือสารการตลาด ทัง้โฆษณาสร้างมูลค่าเพิ่มให้แก่องค์กรหรือตัวสินค้า มีการ
ออกแบบคาแรคเตอร์เพ่ือใช้เป็นมาสคอต เสมือนเป็นพรีเซนเตอร์ท าหน้าท่ีสร้างการจดจ าและช่วย
โปรโมตให้แบรนด์ ซึ่งมูลค่าทางเศรษฐกิจของตวัละครการ์ตนูจะขึน้อยู่กับฐานแฟนของตัวละคร
การ์ตนูนัน้ หรือความดงัของตวัละครนัน้ ตวัอยา่งเชน่ ก้านกล้วยแอนิเมชนัท่ีถกูสร้างเป็นภาพยนตร์ 
หลังจากการออกฉายก้านกล้วยได้มีผลิตภัณฑ์อ่ืนออกมามากมาย เช่น ตุ๊กตา เสือ้ผ้า รองเท้า
นกัเรียน แผ่น DVD เกม เกมกระดาน หนงัสือระบายสี ผลิตภณัฑ์ส าหรับเด็ก เป็นต้น และมีการให้
เช่าใช้สิทธ์ิในสินค้าท่ีเป็นท่ีรู้จกัอยูแ่ล้วเช่น เช่น มาม่าก้านกล้วย, ไวตามิลล์ก้านกล้วย, เสือ้ Arrow 
ก้านกล้วย, iPod ก้านกล้วย หรือกระทัง่รถกระบะก้านกล้วย   
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       เร่ืองการขายลิขสิทธ์ิสินค้าน่ีก็เป็นสิ่งหนึ่งท่ีวางแผนไว้ตัง้แต่แรก คนท าแอนิเมชนัจะรู้กนัดี
ว่ารายได้จากการฉายภาพยนตร์นัน้ไม่ใช่รายได้หลกั สิ่งที่ยัง่ยืนส าหรับการท าแอนิเมชนัคือการ
ขายลิขสิทธ์ิตวัละคร เพ่ือน าไปท าสินค้าอย่างอ่ืน ในช่วยแรก ๆนัน้คนไทยจะไม่ยงัไม่คุ้น และไม่
มัน่ใจกับตัวละครไทย เพราะยังไม่มีใครรู้จัก แต่พอแอนิเมชันออกมาแล้วประสบความส าเร็จ 
พวกธุรกิจด้วยไลเซนส์มนัก็ตามมา (อจัฉรา กิจกญัจนาสน์, 2561, สมัภาษณ์) 

 

ผลกระทบทางเศรษฐกิจในเร่ืองรูปแบบการท าธุรกิจ ท่ีเป็นการให้เช่าสิทธ์ิตัว
ละครการ์ตนูมีรายละเอียดดงันี ้

- ตวัละครการ์ตนูสร้างรายได้จากการให้เช่าสิทธ์ิ แตกตา่งจากการสร้างคอน
เทนต์ในลักษณะอ่ืนซึ่งจะต้องมีการสร้างใหม่ทุกครัง้ ในขณะท่ีตวัละครการ์ตูนผู้ ผลิต ออกแบบ
สร้างสรรคเ์พียงครัง้เดียว แตจ่ะสามารถสร้างรายได้จากการให้เชา่สิทธ์ิตอ่ไปได้ในระยะเวลานาน 

- ตัวละครการ์ตูนสามารถต่อยอดได้ในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ เช่น 
เกม ส่ือเรียนรู้ แอนิเมชนั หรืออตุสาหกรรมอ่ืน เชน่ หนงัสือ เสือ้ผ้า อาหาร เคร่ืองเขียน เป็นต้น 

- ตวัละครการ์ตนูสามารถสร้างมลูคา่ สร้างความแตกตา่งและสร้างการจดจ า
ให้เกิดขึน้กับสินค้าอ่ืน โดยการน าเอาตวัละครไปใช้เป็นส่วนหนึ่งของสินค้า หรือ ช่วยในการโปร
โมตสินค้า 

- ตวัละครการ์ตนูสามารถไปร่วมสร้างสรรค์ผลงานกับแบรนด์สินค้าอ่ืน เพ่ือ
สร้างความแปลกใหม่ในการน าเสนอซึ่งก าลงัเป็นท่ีนิยมในปัจจุบนั ท่ีเรียกว่าการ Collab ของแบ
รน ด์ สิ น ค้ า  เช่ น  แ ค ม เป ญ  Greyhound Life Juice Limited Edition ‘Power To Give’ ท่ี 
Greyhound Cafeร่วมมือกบัปังปอนด์ ในการสร้างผลิตภณัฑ์พิเศษขึน้เพ่ือตช่วยระดมทนุให้มลูนิธิ
รามาธิบดีฯ จดัซือ้เคร่ืองให้ความร้อนเด็กแรกเกิด ส าหรับใช้ในสถาบนัการแพทย์จักรีนฤบดินทร์ 
เป็นต้น 

อย่างไรก็ตามในทางตรงกันข้ามตวัละครการ์ตูนนัน้เป็นหนึ่งในส่ือท่ีถูกละเมิด
ลิขสิทธ์ิในหลากหลายรูปแบบ ท่ีท าให้รายได้ของผู้ ผลิตลดลงได้ โดยการละเมิดทางลิขสิทธ์ินัน้
เกิดขึน้ได้ทัง้ในรูปแบบบนส่ือโซเชียลมีเดีย เช่นยูทูปท่ีผู้ วิจยัพบการละเมิดลิขสิทธ์ิของแอนิเมชัน
ของผู้ผลิตเป็นจ านวนมาก เชน่ตวัละครก้านกล้วยได้ถกูละเมิดลิขสิทธ์ิภาพยนตร์ก้านกล้วยทัง้สอง
ภาค และมีผู้ ชมจ านวนหลายล้านวิว โดยเม่ือส ารวจข้อความจากคอมเมนต์พบว่าผู้ ชมคนไทย
ส่วนมากไม่ได้ให้ความสนใจว่าส่ือท่ีชมอยู่นัน้จะถูกตามลิขสิทธ์ิหรือไม่ ซึ่งหากผู้ ผลิตท าการ
เผยแพร่เองก็จะก่อให้เกิดรายได้จ านวนหนึ่ง หรือบลัดดี ้บันน่ีเคยถูกละเมิดลิขสิทธ์ิสินค้าและ
น าเข้าไปขายในร้านสะดวกซือ้เป็นต้น โดยจากการสมัภาษณ์ผู้ผลิตส่วนมากไม่ได้ให้ความส าคญั
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กับการละเมิดลิขสิทธ์ิในประเทศมากนักเพราะมองว่าเป็นรายได้ส่วนน้อยและผู้ ท่ีสนใจสินค้า
ละเมิดนัน้ก็ไมไ่ด้เป็นกลุม่ท่ีจะซือ้สินค้าตวัละครอยู่แล้ว 

2. ตวัละครการ์ตูนเป็นการส่งออกทางวฒันธรรม เน่ืองจากตวัละครการ์ตูนนัน้
เป็นงานออกแบบทางภาพ มีลักษณะท่ีสามารถเข้าใจ และเข้าถึงได้โดยสากล เช่น  ตวัละครท่ีมี
ความใจดี หรือน่ารักจะคอ่นข้างถกูรับรู้ไปในทางเดียวกนัในเกือบทกุประเทศ วฒันธรรมและภาษา 
ซึง่แตกตา่งจากนกัแสดงท่ีเป็นคนซึ่งจะมีข้อจ ากดัทางลกัษณะของเชือ้ชาติมากกว่า ซึง่รูปแบบการ
ส่งออกวฒันธรรมเป็นกระแสไปทัว่โลก จากตวัอย่างของประเทศญ่ีปุ่ นและเกาหลีท่ีสามารถใช้ส่ือ
บนัเทิงรูปแบบต่างๆ ในการส่งออกวฒันธรรมของตนไปยงัประเทศต่างๆ ซึ่งสามารถน าเอาสินค้า
บริการ หรือการท่องเทียวไปสู่ประเทศอ่ืนได้โดยง่าย ตวัละครการ์ตนูเป็นหนึ่งในรูปแบบของการ
ส่งออกทางวัฒนธรรมท่ีได้ผล ในกรณีของตัวละครอย่าง Hello Kitty หรือ โดเรมอน มาเป็น
ตวัอยา่งของการสง่ออกวฒันธรรมของประเทศญ่ีปุ่ นเป็นอยา่งดี  

ตวัละครบลดัดี ้บนัน่ีเป็นตวัละครการ์ตนูท่ีเน้นท่ีตลาดต่างประเทศและสามารถ
ก้าวไปประสบความส าเร็จในตลาดลิขสิทธ์ิระดบัสากล ไม่วา่จะเป็น ฮอ่งกง สิงคโปร์ ญ่ีปุ่ น ไต้หวนั 
อเมริกา จนเคยได้รับรางวลัชนะเลิศ Grand Prize จาก Asean Character Award ประเทศญ่ีปุ่ น 
และได้ร่วมงานกับศิลปินระดบัโลก เช่น Hamasaki Ayumi ซึ่งลูกค้าของตวัละครบลัดดี ้บนัน่ีนัน้
ส่วนมากเป็นชาวต่างชาติมากกว่าชาวไทย มีคนไทยจ านวนมากไม่ทราบว่าตวัละครบลดัดี ้บนัน่ี
นัน้เป็นของคนไทย ท าให้ในชว่งปี 2561 เป็นต้นมาบลดัดี ้บนัน่ีได้สร้างคอลเลกชนัสินค้าท่ีเน้นเร่ือง
ความเป็นไทยมากขึน้อยา่งชดัเจน โดยเน้นกลุม่เปา้หมายท่ีนกัทอ่งเท่ียวชาวตา่งชาตเิป็นหลกั 
 

       ลูกค้าของบลัดดี  ้บันนี่กว่าคร่ึงเป็นชาวต่างชาติ หรือแม้แต่ใน Facebook Fanpage 
สว่นมากก็เป็นคนต่างชาติ สว่นใหญ่เราขายนกัท่องเที่ยว เขามาเขาก็อยากได้ของที่เป็นที่ระลึก
จากไทย หลังๆ ก็มีคนที่ รู้จักเรามาเลยจากแอนิเมชันบน Youtube เพิ่มขึน้ อย่างแอนิเมชัน 
Bloody Bunny : the First Blood ผู้ชมส่วนมากที่ดแูละคอมเม้นต์ก็เป็นคนต่างชาติ (กฤษณ์ ณ 
ล าเลยีง, 2561, สมัภาษณ์) 

 

3. ตวัละครการ์ตนูมีผลกระทบต่อรูปแบบของการส่ือสาร และได้สร้างอาชีพใหม่
ขึน้มาในยุคดิจิทัล  คือ นักออกแบบสติกเกอร์ไลน์  โดยจากข้อมูลเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์ 
MartketOOP (2019) พบว่าในประเทศไทยในปีค .ศ . 2019 มีผู้ ใช้โปรแกรมไลน์ เป็นเคร่ืองมือใน
การส่ือสารมากถึง 44 ล้านคนและมีการใช้งานไลน์สติกเกอร์ เฉพาะท่ีเป็นการซือ้มากถึงวนัละ 31 
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ล้านครัง้ โดยในประเทศไทยมีจ านวนผู้สร้างไลน์สตกิเกอร์ 400,000 ราย และมีผลงานรวมกว่า 1.4 
ล้านเซ็ต ซึ่งจะเห็นได้ว่าผลกระทบท่ีตวัละครการ์ตูนมีต่อวิธีการส่ือสารในรูปแบบใหม่นัน้สูงมาก 
และสามารถสร้างอาชีพให้กบันกัออกแบบรุ่นใหม่ได้  ตวัอย่างเชน่ ปังปอนด์เป็นตวัละครท่ีเข้าร่วม
สร้างสตกิเกอร์กบัไลน์ ตัง้แตใ่นช่องปี 2557 ซึง่สตกิเกอร์ล าดบัท่ี 3 ของวิธิตา แอนิเมชนั ซึง่ปัจจบุนั
เป็นพาร์ทเนอร์ร่วมกบัไลน์ในการสร้างสรรค์สติกเกอร์ และได้ผลิตสติกเกอร์ออกมามากถึง 58 ชุด
แล้วในปัจจบุนั  

4. ธุรกิจตวัละครเป็นธุรกิจท่ีมีความสามารถเร่ิมต้นได้ง่าย โดยใช้คนและแรงงาน
จ านวนน้อย ธุรกิจด้านตวัละครนัน้สามารถเร่ิมต้นได้ด้วยนกัออกแบบเพียงคนเดียว อย่างไรก็ดีสิ่ง
ส าคญัคือการตลาด เพ่ือสร้างให้คนรู้จกัและเข้าถึงตวัละครได้ ในปัจจุบนัผู้ ผลิตตวัละครการ์ตูน
สามารถใช้ส่ือโซเชียวมีเดีย ในการส่ือสารและโปรโมตตัวละครของตัวเองได้ โดยไม่ต้องพึ่งการ
สร้างส่ือ หรือให้เงินในการโฆษณามากนกั ท าให้การสร้างตวัละครกลายเป็นหนึ่งในอาชีพท่ีคนรุ่น
ใหมส่ามารถยดึเป็นแหลง่รายได้หลกัได้ 

หากจะมองการขยายตวัของเศรษฐกิจในมุมมองระดบัมหภาค จากข้อมูลมูลค่า
อตุสาหกรรมคาแรคเตอร์ส ารวจโดยส านกังานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทลัพบว่า มลูคา่การตลาดด้าน
คาแรคเตอร์นัน้มูลค่าสูงถึง 1,960 ล้านบาทในปี พ .ศ . 2560 ซึ่งเติบโตขึน้จากปีพ .ศ . 2559 ถึงร้อย
ละ 16 ซึ่งแสดงถึงการขยายตวัขึน้อย่างมากของตลาดคาแรคเตอร์ในประเทศไทย อย่างไรก็ตาม
มลูคา่ของตวัละครการ์ตนูท่ีเป็นทรัพย์สินทางปัญญาของคนไทยเองนัน้มีมลูค่าเพียง 78 ล้านบาท
หรือคิดเป็นร้อยละ 4.0 ของมลูคา่การตลาด ซึง่ถ้าดจูากมลูคา่การตลาดจะเห็นว่าคนไทยสว่นใหญ่
นิยมคาแรคเตอร์ตา่งประเทศ ด้วยกระแสของ Line Sticker โดยปี 2560 อตัราการซือ้สติ๊กเกอร์ของ
ผู้ ใช้ในประเทศไทยโตขึน้ 38% โดยปัจจุบนัมีจ านวนครีเอเตอร์นกัสร้างสรรค์ผลงานสติ๊กเกอร์ใน
ประเทศไทยมากกว่า 245,000 ราย เติบโตขึน้จากปี 2559 ถึง 155% โดยตลาดในประเทศไทย
สติ๊กเกอร์ Line สามารถสร้างมูลคา่ส่วนแบง่ไปได้ 400 ล้านบาทในปี 2560 โดยสติ๊กเกอร์ของไทย
ท่ีเป็นท่ีนิยมได้แก่ บลดัดีบ้นัน่ี หนหูิ่น ปังปอนด์ เป็นต้น 

เม่ือศกึษามลูคา่ของตวัละครการ์ตนูไทยท่ีส่วนแบง่การตลาดในประเทศเพียงร้อย
ละ 4 ใน ขณะท่ีตวัละครจากต่างประเทศมีส่วนแบ่งทางการตลาดในประเทศไทยมากถึงร้อยละ 
91.15 พบประเด็นท่ีเป็นสาเหตุของความได้รับความนิยมตัวละครต่างประเทศเป็นประเด็นท่ี
นา่สนใจดงันี ้
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1. ประเทศไทยเป็นประเทศท่ีเปิดเสรีในเร่ืองของการน าเสนอเนือ้หาบนส่ือ
ตา่งๆ โดยไม่ได้มีการจ ากัดสดัส่วนของของส่ือต่างชาติท่ีสามารถเข้ามาท าการตลาดได้ ท าให้ส่ือ
ต่างชาติสามารถเข้ามาฉายในไทยได้อย่างเสรี ซึ่งเนือ้หาจากต่างประเทศ โดยเฉพาะจากบริษัท
ขนาดใหญ่ท่ีมีความสามารถในการผลิต และมีตลาดทัว่โลกนัน้ยอ่มมีทนุในการผลิตท่ีสงูกวา่บริษัท
ภาพในประเทศ และส่งผลให้คณุภาพของเนือ้หานัน้สูง และเป็นท่ีถกูใจของผู้ชมมากกว่า ซึ่งเม่ือ
ศึกษากรณีศึกษาของประเทศท่ีประสบความส าเร็จในการสร้างตวัละครการ์ตูนภายในประเทศ
พบว่าประเทศเกาหลีใต้มีการก าหนดโควต้าให้กับเนือ้ทางท่ีสร้างขึน้ภาพในประเทศทัง้ในงาน
ภาพยนตร์ และโทรทศัน์ ซึ่งเร่ิมต้นมาตัง้แตปี่พ .ศ . 2509 ซึ่งทางประเทศเกาหลีใต้ได้ก าหนดให้โรง
ภาพยนตร์ฉายภาพยนตร์ท่ีผลิตภายในประเทศไม่ต ่ากว่าร้อยละ 40 หรือคิดเป็น 146 วันของ
จ านวนการฉายทัง้ปี นอกจากนีย้งัมีการก าหนดโควตาการฉายแอนิเมชนับนส่ือโทรทัศน์ ให้ต้องมี
การฉายแอนิเมชันท่ีผลิตภายใน ประเทศเป็นสัดส่วนร้อยละ 35-45 ขึน้อยู่กับประเภทของการ
ออกอากาศ (Young Ah Lee, 2008) การก าหนดโควตานีส้่งผลเป็นอย่างมาก กบัการเจริญเติบโต
ของอตุสาหกรรมบนัเทิงของประเทศเกาหลีใต้ ซึง่ปัจจบุนัแม้ว่าจะมีการพยายามลดสดัส่วนโควต้า
ลงตามแนวทางการค้าเสรี  แตอ่ตุสาหกรรมบนัเทิงรวมทัง้แอนิเมชนัและตวัละครการ์ตนูของเกาหลี
ใต้ก็ได้ประสบความส าเร็จ และสามารถแขง่ขนัได้แล้วทัง้ในประเทศและระดบันานาชาติ 

2. ประเทศไทยไม่มีการสนบัสนนุเงินทนุในแง่การผลิตผลงานด้านดจิิทลัคอน
เทนต์ อย่างเป็นรูปธรรม แม้ว่าอุตสาหกรรมประเภทนีจ้ะถูกมองว่าเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมใน
อนาคตของประเทศ ท่ีเรียกว่าซึ่งเป็นหนึ่งในสิบอุตสาหกรรมเป้าหมายของประเทศ หรือ New S-
curve ก็ตาม แต่ประเทศไทยไม่ได้มีการสนับสนุนในแง่เงินทุนให้กับอุตสาหกรรมโดยตรง ซึ่ง
แตกต่างจากประเทศท่ีปราบความส าเร็จทางด้านการพัฒนาอุตสาหกรรมด้านนี  ้เช่น ประเทศ
เกาหลีใต้ และประเทศมาเลเซีย ซึ่งล้วนแต่มีการให้ทุนสนับสนุนการผลิต และการสร้างสรรค์
เนือ้หาโดยตรงผ่านทางหน่วยงานรัฐท่ีรับผิดชอบ เช่น หน่วยงาน Korea Creative Content 
Agency (KOCCA) ของประเทศเกาหลีใต้ หรือ MDEC ของประเทศมาเลเซีย 

หนึ่งในกรณีศึกษาของการประสบความส าเร็จ ในการสนับสนุนแอนิเมชัน
และตัวละครท่ีน่าสนใจคือแอนิเมชันจากประเทศเกาหลีใต้เร่ืองโพโรโระ (Pororo the Little 
Penguin) โดยบริษัท iconix  แอนิมชนัซ่ีรีย์ท่ีน าเสนอเร่ืองราวของเพนกวินน้อยท่ีความฝันอยาก
เป็นนกับิน ซึ่งได้เร่ิมออกกาศในประเทศเกาหลีใต้ในปี ค .ศ . 2004 โดยแอนิเมชนัเร่ืองนีเ้ป็นหนึ่งใน
หลายๆ เร่ืองท่ีได้รับการสนับสนุนจากรัฐบาลของประเทศเกาหลีใต้ ผ่านหน่วยงาน Korea 
Creative Content Agency (KOCCA)ในโครงการท่ีเรียกว่า Star Project ซึ่งเป็นการคัดเลือก
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ผลงานแอนิเมชันท่ีมีศักยภาพและให้การสนับสนุนทัง้ในด้านเงินทุนและการเข้าสู่ตลาด
ตา่งประเทศ และด้วยข้อก าหนดทางโควต้าท าให้ผู้บริโภคในเกาหลีใต้คุ้นเคยกับแอนิเมชนัและตวั
ละครการ์ตนูในประเทศ อีกทัง้รูปแบบของตวัแทนด้านลิขสิทธ์ิในประเทศเกาหลีใต้นัน้ มกัจะเป็น
หุ้นส่วนท่ีร่วมลงทุนในโครงการตัวละครการ์ตูนนัน้ ท าให้โครงการตัวละครการ์ตูนของประเทศ
เกาหลีใต้นัน้ มีการวางแผนการเผยแพร่ทัง้รูปแบบเนือ้หาท่ีมีความหลากหลายของสินค้าตวัละคร 
และการเชา่ลิขสิทธ์ิอยา่งเป็นระบบ โดยในปัจจบุนัโพโรโระ มีแอนิเมชนัจ านวน 6 ภาค นอกจากนัน้
โพโรโระยงัได้สร้างภาพยนตร์ เกม นิทรรศการ สวนสนุก สิ่งพิมพ์ เพลงและมิวสิควิดีโอ โดยสร้าง
มลูค่ากว่า 500 ล้านเหรียญสหรัฐ และยงัสามารถดึงดดูนกัลงทุนต่างชาติได้อีกด้วย โดยโพโรโระ
ได้รับการลงทุนจาก่ บริษัท Goldman Sachs Group เป็นมูลค่า 10 ล้านเหรียญอีกด้วย  (Young 
Ah Lee: 2008) และได้เผยแพร่ไปกวา่ 130 ประเทศ  

3. ความคุ้นชินของผู้บริโภคชาวไทย สืบเน่ืองจากการท่ีผู้ประกอบการระดบั
โลกสามารถเข้ามาท าการตลาดในประเทศไทยได้อย่างเสรีและเป็นระยะเวลานาน เช่น รายการ
ช่อง 9 การ์ตูน ซึ่งเป็นรายการโทรทัศน์การ์ตูนเช้าวันหยุดส าหรับเด็ก ท่ีออกอากาศทาง  
สถานีโทรทศัน์ช่อง 9 MCOT HD ทุกวนัเสาร์และวนัอาทิตย์ โดยเร่ิมออกอากาศเม่ือปี พ.ศ .2523 
จนถึงปัจจุบนั โดยส่วนมากเป็นรายการแอนิเมชนัจากประเทศญ่ีปุ่ นเป็นหลกั หรือรายการดิสนีย์
คลบั ออกอากาศทางสถานีโทรทศัน์กองทพับกช่อง 7 ทุกเสาร์  – อาทิตย์ ได้เร่ิมออกอากาศเม่ือปี
พ .ศ . 2537 ซึ่งทัง้สองรายการล้วนเป็นท่ีนิยมของเด็ก ซึ่งในปัจจุบนัคือผู้ ใหญ่ท่ีมีก าลังซือ้ และมี
ส่วนในการเลือกเนือ้หาให้กับเด็กในรุ่นถัดไป จึงเป็นเหตุผลว่าผู้ ชมส่วนมากมีความคุ้นชินกับ
แอนิเมชนัและตวัละครการ์ตนูจากตา่งประเทศ โดยบางคนเป็นแฟนอยา่งเหนียวแนน่มาตัง้แตเ่ด็ก 

4. การเข้าถึงทางการตลาด ซึ่งเป็นกรณ๊ีท่ีสืบเน่ืองจากข้างต้น ในแง่การตลาด
ทัง้ในเร่ืองของสินค้าตวัละคร และลิขสิทธ์ิตวัละครผู้ขายย่อมเลือกขายสินค้าหรือเช่าซือ้ลิขสิทธ์ิตวั
ละคร จากตวัละครท่ีมีช่ือเสียงและคุ้นเคยกว่า ซึ่งท าให้ตวัละครการ์ตูนจากต่างประเทศยิ่งมีข้อ
ได้เปรียบตวัละครการ์ตูนไทย และสามารถขยายการครอบครองตลาดได้มากกว่า อย่างไรก็ตาม
ด้วยการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี ท่ีท าให้ผู้ประกอบการไทยสามารถอาศยัชอ่งทางโซเชียลมีเดีย 
และการส่ือสารผ่านทางสมาร์ทโฟนในการเข้าถึงผู้บริโภค รวมทัง้การขายสินค้าตวัละครการ์ตนูไม่
จ าเป็นต้องอาศยัศนูย์การค้า หรือร้านค้าอีกต่อไป โดยผู้ผลิตสามารถขายสินค้าตวัละครการ์ตูน
โดยตรงถึงแฟนได้ผา่นชอ่งทางโซเชียลมีเดีย และระบบอีคอมเมิร์ซ  
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หากพิจารณาจากตัวเลขมูลค่าทางการตลาด และการขยายตัวทางการตลาด
อตุสาหกรรมตวัละครการ์ตนู จะพบว่าโอกาสในการเติบโตของอตุสาหกรรมตวัละครการ์ตนูมีอีก
มาก และตัวมูลค่ารวมของตลาดมีแนวโน้มเจริญเติบโตอย่างต่อเน่ือง โดยจากรายงานจาก
ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลได้คาดการณ์อัตราการเติบโตอุตสาหกรรมคาแรคเตอร์ ในปี 
และ 2562 ไว้ประมาณร้อยละ 2561 11-12 ดงันัน้ในภาพรวมของธุรกิจตวัละครไทยจึงทีโอกาสท่ี
เติบโตได้อย่างมาก และสามารถสร้างมูลค่าและผลกระทบทางเศรษฐกิจให้กับประเทศได้ใน
อนาคต 
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บทที่ 5 
บทสรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

บทสรุป 
การศึกษาวิจัยเร่ือง ปรากฏการณ์วัฒนธรรมแฟนตัวละครการ์ตูนไทย โดยมีความมุ่ง

หมายเพ่ือวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ของแฟนตวัละครการ์ตนูไทย วิเคราะห์ปัจจยัท่ีก่อให้เกิดแฟนตวั
ละครการ์ตนูไทย และศึกษาผลกระทบของแฟนตวัละครการ์ตูนไทยท่ีมีต่อเศรษฐกิจ สงัคมและ
วฒันธรรมผ่านการศึกษาตวัละครการ์ตูนไทยท่ีประสบความส าเร็จท่ีมีอายุ 10 ปีขึน้ไป เป็นตัว
ละครการ์ตูนท่ีมีเจ้าของลิขสิทธ์ิ เป็นคนไทย เป็นตวัละครการ์ตนูมีตัวตนที่ ชัดเจน แสดง
ตัวตนเป็นตนเองมีจุดเปล่ียนของการพฒันาการ ใช้ช่องทางส่ือในรูปแบบของส่ือดัง้เดิมและส่ือ
ใหม่ โดยมีตัวละคร การ์ตูนไทยท่ีตรงกับแนวทางในการคัด เลือก 3 ตัว ดังนี  ้1. บลัดดี ้บันน่ี 
(Bloody Bunny) ของบริษัท ทูสปอตคอมมิวนิเคชัน่ จ ากดั 2. ปังปอนด์ (Pang Pond) ของบริษัท 
วิธิตา แอนิเมชั่น จ ากัด และ 3. ก้านกล้วย (Khan Kluay) ของบริษัท กันตนา แอนิเมชั่น สตูดิโอ 
จ ากดั โดยได้ข้อสรุปดงันี ้

1. วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของแฟนตัวละครการ์ตูนไทย 
ผู้ วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของแฟนตัวละครการ์ตูนไทย โดยให้

ความส าคญักับรูปแบบความสมัพันธ์ท่ีเปล่ียนแปลงไปเน่ืองจากการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี
ส่ือ โดยผู้ วิจัยได้ใช้แนวคิดวิ เคราะห์ผ่านแนวคิดเทคโนโลยีเป็นตัวก าหนด (Technology 
Determinism)  มาใช้ในการแบ่งยุคของส่ือท่ีมีผลต่อการส่ือสารของตวัละครการ์ตูน อันน าไปสู่
ผลกระทบตอ่ความสมัพนัธ์แฟน ได้เป็น 3 ยคุดงันี ้

1. ยุคท่ีส่ือมวลชนมีความส าคัญ โดยมีลักษณะส าคัญคือ การส่ือสารเป็นการ
ส่ือสารทางเดียว ส่งจากศูนย์กลางโดยผู้ส่งสารมีอิทธิพลเหนือผู้ ชม และการส่งสารจะมีเวลาท่ี
แนน่อนผู้ชมต้องรอคอยเวลาเพ่ือท่ีจะได้รับชม 

2. ยุคท่ีโซเชียลมีเดียมีความส าคญั มีลกัษณะส าคญัคือการส่ือสารเป็นลกัษณะ
สองทาง โดยทุกคนสามารถเป็นได้ทัง้ผู้ส่งสารและผู้ รับสาร ผู้คนสามารถเข้าถึงเนือ้หาหรือสารท่ี
ต้องการชมได้ตลอดเวลา 

3. ยุค ท่ีสมาร์ทโฟนมีความส าคัญ  มีลักษณะส าคัญ คือการส่ือสารกับ
ชีวิตประจ าวนัได้หลอมรวมเป็นหนึ่ง ผู้คนสามารถเข้าถึงเนือ้หาท่ีต้องการชมได้ทกุท่ี ทกุเวลา และ
เทคโนโลยีได้สร้างหน้าท่ีใหม่ให้กับตวัละครคือ ตวัละครการ์ตนูกลายเป็นเคร่ืองมือในการส่ือสาร 
จากท่ีเคยเป็นแคเ่นือ้หา 
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จากการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของแฟนตัวละครการ์ตูนไทย พบว่าพฤติกรรม
ความสมัพนัธ์ระหวา่งแฟนกบัตวัละครการ์ตนู 11 รูปแบบดงันี ้

1. รู้จกัทัว่ไป คือบุคคลทัว่ไปท่ีรู้จักตวัละครการ์ตนู เคยเห็น หรือเคยได้ยินถึงตวั
ละครการ์ตนูนี ้และสามารถจดจ าตวัละครได้ 

2. ผู้ เสพคอนเทนต์ คือกลุ่มบุคคลท่ีดูส่ือของตัวละครการ์ตูน เช่น  เคยรับชม
ภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ เคยเห็นตวัละครจากข่าวสาร จากหน้าเพจเฟสบุ๊ค หรือเห็นของใช้หรือ
ของเลน่ตวัละครท่ีคนรู้จกัใช้งานอยูเ่ป็นต้น   

3. เร่ิมค้นหาข้อมูล เร่ิมมีความสนใจในตวัละคร โดยอาจจะมีการค้นหาข้อมูล
ออนไลน์ หรือสอบถามจากคนรู้จกั 

4. ติดตามข้อมูลข่าวสาร การกดติดตามข้อมูลข่าวสารตัวละคร บนส่ือสังคม
ออนไลน์ของตวัละครการ์ตนู รู้จกัทัว่ไป คือบุคคลทัว่ไปท่ีรู้จกัตวัละครการ์ตนู เคยเห็น หรือเคยได้
ยินถึงตวัละครการ์ตนูนี ้และสามารถจดจ าตวัละครได้ 

5. มีส่วนร่วม มีพฤติกรรมการติดตามและค้นหาข้อมูลเร่ืองราวของตัวละคร
การ์ตนูอย่างสม ่าเสมอ และมีส่วนร่วมกบัส่ือสงัคมออนไลน์ เชน่ แสดงความคดิคดิ แสดงการถกูใจ 
หรือเผยแพร่ข้อมลูโดยการแชร์ รวมถึงการมีความร่วมเม่ือมีกิจกรรมของตวัละครการ์ตนู 

6. ซือ้ของ สนบัสนนุ แฟนให้การสนบัสนุนโดยการซือ้สินค้า ท่ีเก่ียวข้องตวัละคร
การ์ตนู ทัง้สินค้าท่ีเป็นสิ่งของและสินค้าดจิิทลั  

7. แสดงออก แฟนแสดงออกอย่างเปิดเผยในการเป็นแฟนตัวละครการ์ตูนใน
พืน้ท่ีสาธารณะทัง้ในรูปแบบออนไลน์ เช่น บนหน้าเพจเฟสบุ๊คหรืออินสตาแกรม และการใช้สินค้า
ตวัละครการ์ตนูชีวิตประจ าวนัอย่างเปิดเผย และมีแฟนส่วนมากพฤติกรรมในการสะสมสินค้าของ
ตวัละครการ์ตนู 

8. สะสมของท่ีเก่ียวข้องกบัตวัละคร 
9. เข้าร่วมกิจกรรม ตัง้ใจท่ีจะเข้าไปมีสว่นร่วมกิจกรรมของตวัละครการ์ตนู 
10. สร้างสรรค์และเผยแพร่ส่ือ แฟนสร้างคอนเทนต์เก่ียวกับตัวละครการ์ตูน

ขึน้มาใหม ่เพ่ือตอบสนองความช่ืนขอบของตนเอง เชน่ แฟนอาร์ต หรือการเขียนรีวิว เป็นต้น  
11. ชักชวน แฟนได้มีการชักชวนให้ผู้ อ่ืน หรือมีอิทธิผลต่อผู้ อ่ืนทัง้ท่ีตนเองรู้จัก

หรือผา่นทางส่ือสงัคมออนไลน์ ให้หนัมาช่ืนชอบตวัละครการ์ตนูท่ีตนเองนัน้ช่ืนชอบอยู ่ 
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โดยสามารถแบ่งระดบัความสัมพันธ์ระหว่างแฟนกับตวัละครการ์ตูนออกได้เป็น 3 
ระดบัคือ  

1. ระดบัต้น คือ รู้จัก กลุ่มท่ีมีพฤติกรรมรู้จัก เสพเนือ้หาและนิยามตัวละครได้  
กลุ่มบคุคลท่ีมีความสนใจในตวัละครการ์ตนู  มีความสนใจในตวัละคร สามารถจดจ าช่ือตวัละคร
ได้ และสามารถแยกตวัละครการ์ตนูตวัท่ีสนใจออกจากตวัอ่ืนได้ สามารถนึกถึงตวัละครตวัท่ีสนใจ
ได้เม่ือถกูถามถึง 

2. ระดบักลาง คือ คนท่ีสนับสนุน   เร่ิมติดตามข้อมูลข่าวสาร มีส่วนร่วม และ
สนบัสนนุตวัละครผ่านช่องทางตา่งๆ เช่น ส่ือสงัคมออนไลน์ มีการแชร์และแสดงความคิดเห็นผ่าน
ส่ือโซเชียลมีเดีย ทัง้ท่ีเป็นพืน้ท่ีสาธารณะ และพืน้ท่ีส่วนตวั และมีการสนับสนุนสินค้าสินค้าตัว
ละคร 

3. รู้จกัทัว่ไป คือบุคคลทัว่ไปท่ีรู้จกัตวัละครการ์ตนู เคยเห็น หรือเคยได้ยินถึงตวั
ละครการ์ตนูนี ้และสามารถจดจ าตวัละครได้ระดบัสงู คือ คนท่ีมีความกระตือรือร้น แสดงออกและ
เผยแพร่ มีการแสดงออกอย่างชัดเจนถึงความช่ืนชอบในตัวละคร โดยมีการแสดงออก การ
สร้างสรรค์และเผยแพร่ส่ือเก่ียวกบัตวัละคร  

จากการศึกษาพบว่า รูปแบบของความสัมพันธ์แฟนตัวละครการ์ตูนไทยนัน้ได้
เปล่ียนแปลงไปตามเทคโนโลยีส่ือท่ีเปล่ียนไปอย่างชดัเจน ในโดยเฉพาะความสมัพันธ์ด้านการ
ติดตาม สนบัสนุน และเผยแพร่เน่ืองมาจากความสะดวกท่ีเทคโนโลยีส่ือมอบให้ อีกทัง้เนือ้หาของ
ส่ือก็มีการเปล่ียนแปลงไปอย่างมากตามวิถีชีวิตของแฟนท่ีเปล่ียนไป โดยท่ีเห็นได้ชดัเจนคือการ
เปล่ียนจากส่ือตวัละครท่ีเน้นเร่ืองความบนัเทิงเป็นหลกั กลายเป็นส่ือท่ีมีหน้าท่ีในการส่ือสารผ่าน
แอปพลิเคชนัเป็นต้น 

 
2. ปัจจัยท่ีก่อให้เกิดแฟนตัวละครการ์ตูนไทย 

ปัจจัยที่  1 ปัจจัยด้านรูปลักษณ์ภายนอก ปัจจัยท่ีสามารถมองเห็นได้ เช่น 
ลกัษณะหน้าตาของตวัละคร สินค้าท่ีเกิดจากตวัละคร  อนัเกิดจากงานออกแบบของผู้ผลิต และ
ตรงกบัความช่ืนชอบของแฟน โดยอาจจะเป็นกระแสนิยม หรือเป็นเพียงความช่ืนชอบส่วนบคุคลก็
ได้ ซึง่มีองค์ประกอบคือ 

1. การออกแบบ รูปทรง สีสันของตัวละครการ์ตูน การออกแบบของผู้ ผลิตตัว
ละครการ์ตนู โดยอาศยัหลกัการออกแบบ เน้นเร่ืองสดัส่วนและรูปทรงของตวัละคร การเลือกสีสนั 
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การเลือกใช้ลายเส้น และเทคนิคการวาด หรือทัง้องค์ประกอบอ่ืน ๆ เช่น  เสือ้ผ้า อุปกรณ์ประกอบ
เสริมตา่ง ๆ ล้วนมีผลตอ่ความช่ืนชอบในตวัละครของแฟน 

2. ท่าทางการแสดงออกของตัวละครการ์ตูน ท่าทางการแสดงออกให้เห็นถึง
ลกัษณะนิสยัของตวัละคร ซึ่งรวมไปถึงการแสดงออกทางสีหน้า และเทคนิคการวาดท่ีสร้างให้เห็น
ถึงอารมณ์ และความรู้สกึของตวัละครมีสว่นในการสร้างความประทบัใจในตวัละครของแฟน 

3. การออกแบบท่ีเป็นไปตามสมัยนิยม รสนิยมความชอบของตัวละคร จะ
เปล่ียนแปลงไปตามกระแสนิยม ซึ่งการออกแบบท่ีเป็นไปตามกระแสนิยมจะช่วยให้งานออกแบบ
ของตวัละครเข้าถึงกลุม่แฟนได้ง่ายขึน้ 

4. รูปแบบและงานออกแบบตวัละครตรงกบัรสนิยมและช่ืนชอบส่วนตวัของแฟน 
ความช่ืนชอบสว่นตวัของแฟน เป็นตวัตดัสินสดุท้ายในการท่ีแฟนจะให้ความสนใจกบังานออกแบบ
ตวัละครการ์ตนูแตล่ะตวั  

ปัจจัยที่  2 ปัจจัยด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของตัวละครการ์ตูน ปัจจยัด้านนิสยั 
เร่ืองราว หรือความหมายเชิงวฒันธรรม สังคม ของตัวละคร ซึ่งเป็นปัจจัยท่ีเป็นนามธรรม  เป็น
ปัจจยัท่ีอาศยัความสมัพนัธ์ในระยะท่ียาวระหว่างตวัละครกบัแฟน โดยเนือ้หาและเร่ืองราวของตวั
ละครนัน้สร้างความสมจริงของตวัละครภายในใจของแฟน ซึง่ปัจจยันีมี้องค์ประกอบคือ 

1. ลกัษณะนิสยั /งตวัลบคุลิกขอ ะคร เชน่ สภุาพเรียบร้อย อยากรู้อยากเห็น หรือมี
ความโหด ประชดประชนัไม่แคร์สงัคมเป็นองค์ประกอบต่อความช่ืนชอบของแฟน โดยเฉพาะเม่ือ
แฟนได้มีโอกาสเรียนรู้และตดิตามตวัละคร  

2. เร่ืองราวของตัวละคร เป็นส่วนท่ีชวนให้แฟนติดตาม เพราะตัวละครจะมี
พฒันาการและเจริญเติบโต หรือแฟนจะเห็นการคิด ตดัสินใจของตวัละคร ซึ่งสร้างความลึกและ
นา่สนใจให้กบัตวัละคร 

3. ภาพลกัษณ์ของตวัละครท่ีเป็นท่ีรับรู้กันทัว่ไป เช่น ความน่ารักหรือความเท่ มี
ผลต่อการช่ืนชอบของตัวละคร ตัวละครการ์ตูนทุกตวัท่ีมีช่ือเสียจะมีภาพลักษณ์ท่ีถูกมองจาก
บุคคลทั่วไป ซึ่งภาพลักษณ์เหล่านีจ้ะมีผลต่อการเลือกชอบตัวละครการ์ตูน เพราะภาพลักษณ์
เหลา่นีจ้ะมีสว่นเข้ามารวมกบัภาพลกัษณ์บคุคลของตวัแฟนเอง  

ปัจจัยที่  3 ปัจจัยด้านการส่ือสารและการสร้างชุมชน (Community) เป็นปัจจยั
ด้านการส่ือสารและการรวมกนัเป็นชมุชนของแฟน เป็นส่ือท่ีน าเร่ืองราวของตวัละครไปสู่ผู้คน และ
เป็นพืน้ท่ีท่ีแฟนได้มีการสง่ตอ่ความรู้สกึและคอนเท้นต์สร้างกนัขึน้มาตอ่ไปสูแ่ฟนๆ คนอ่ืนตอ่ไป  
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1. การท่ีตวัละครเป็นท่ีรู้จกัและมีคนช่ืนชอบมาก มีผลต่อการชอบตัวละคร ซึ่ง
แฟนจะให้ความสนใจตวัละครท่ีมีช่ือเสียงและมีคนรู้จกัมาก เน่ืองจากมีเนือ้หาให้ชมมาก และมี
กลุม่แฟนสามารถตดิตอ่ส่ือสารกนัได้ 

2. การส่ือสารผ่าน Fanpage หรือ Social Media ของตวัละครมีผลต่อความช่ืน
ชอบตัวละคร ส่ือโซเช่ียวมีเดีย เช่น Facebook Line หรือ Instagram เป็นส่ือหลักในการติดต่อ 
เผยแพร่เนือ้หาของตวัละครการ์ตนูไทย ซึ่งผู้ติดตามจะได้รับทราบข้อมูลข่าวสาร และแสดงความ
คดิเห็นตา่ง ๆผา่นชอ่งทางเหลา่นีเ้ป็นหลกั 

3. การมีร้านค้าหรือสินค้าตวัละครให้เลือกซือ้ เลือกใช้ มีผลต่อความช่ืนชอบตวั
ละคร สินค้าตวัละครเป็นสิ่งท่ีแฟนให้ความสนใจ เพราะเป็นสิ่งท่ีแฟนสามารถครอบครองตวัละคร
เป็นของสว่นตวัได้  

4. การท่ีมีเพ่ือนฝงู คนรู้จกั หรือ คนในครอบครัว แนะน าตวัละครการ์ตนูนัน้ๆ ให้
รู้จกั มีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร การรวมกลุ่มของแฟนในลกัษณะท่ีมีคนท่ีแฟนสามารถพดูคยุ 
ส่ือสารด้วยได้ ท าให้แฟนสามรถแลกเปล่ียนความคดิ ความรู้สึก รวมทัง้ขา่วสาร ทัง้เร่ืองสินค้า การ
ลดราคา ของสะสมได้  

5. การท่ีมีผลงานแฟนอาร์ต บทความ หรือการพดูถึงตวัละครนัน้ ๆ มีผลตอ่ความ
ช่ืนชอบตวัละคร การท่ีตวัละครมีแฟนอาร์ต บทความหรือส่ือท่ีถกูสร้างโดยแฟน เป็นข้อพิสจูน์วา่ตวั
ละครการ์ตนูนัน้มีผู้ตดิตามท่ีช่ืนชอบตวัละครนัน้อยา่งแท้จริง ซึ่งเป็นสิ่งท่ีดงึดดูให้แฟนเข้ามาสนใจ
ในตวัละครมากขึน้ 

 
3.  ศึกษาผลกระทบของแฟนตัวละครการ์ตูนไทยท่ีมีต่อสังคมและวัฒนธรรม 

ผลกระทบของตัวละครการ์ตูนไทยที่มีทางสังคม ที่พบได้จากการศึกษาดังนี ้
1. ผลกระทบของตวัละครการ์ตูนไทยท่ีมีตวัตวัแฟน ความสมัพนัธ์ระหว่างแฟน

กับตัวละครการ์ตูนนัน้อยู่ในรูปแบบของความสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง (Parasocial 
Relationship) ซึง่มีรูปแบบของผลกระทบท่ีมีตอ่แฟนในลกัษณะ 3 รูปแบบคือ  

- ความสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงด้านความคิด บุคลิก  นิสัย และ
เร่ืองราวของตวัละคร สามารถส่งผลต่อความคิดของแฟนได้ โดยแฟนท่ีช่ืนชอบตวัละครจะมอง
เร่ืองราว และวิธีคดิของตวัละครมาเป็นแมแ่บบหรือปรับใช้เป็นความคิดบางอย่างของตนเอง 

- ความสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงด้านความรู้สึก แฟนจะมีความรู้สึก
ผกูพนักบัตวัละคร โดยรู้สกึกบัละครการ์ตนูนัน้หรือมีความหมายตอ่ตวัแฟนเอง หรืออาจจะรู้สึกว่า
ตวัละครกบัตนเองมีความคล้ายคลงึกนั 
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- ความสมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่งความจริงด้านพฤติกรรม แฟนนัน้มีความรู้สึกว่า
สามารถส่ือสารกบัตวัละครการ์ตนูนัน้ได้ หรือมีพฤตกิรรมท่ีแสดงออกราวกบัวา่ตวัละครนัน้มีตวัตน
อยูจ่ริง  

2. ผลกระทบของตวัละครการ์ตูนไทยท่ีมีต่อแฟนและสังคมรอบ ๆ ตัวแฟน ตัว
ละครการ์ตนูสามารถเป็นจดุร่วมในความสมัพนัธ์ระหวา่งบคุคล โดยเป็นจดุท่ีบคุคลมีความช่ืนชอบ
ร่วมกัน และดงึให้เกิดความสมัพนัธ์ระหว่างบุคคลหรือกลุ่มคนได้ ซึ่งอาจเป็นความสมัพนัธ์ระดบั
เพ่ือน ความสมัพนัธ์ภายในครอบครัวท่ีตวัละครการ์ตนูสามรถเช่ือมโยงคนในแต่ละรุ่นให้เข้ามามี
จดุร่วมในความชอบเดียวกนั หรือความสมัพนัธ์ในระดบักลุม่แฟนคลบัเป็นต้น 

3. ผลกระทบของตวัละครการ์ตนูไทยท่ีมีตวัตวัแฟนและสงัคมออนไลน์ รูปแบบ
ผลกระทบนีเ้ป็นไปตามรูปแบบของวัฒนธรรมแบบมีส่วนร่วม (Participatory Culture) ซึ่ง
สนบัสนุนส าหรับการสร้างและแบ่งปันสิ่งท่ีสร้างสรรค์ให้กบัผู้ อ่ืน โดยผู้ มีส่วนร่วมมีความสมัพันธ์ 
การแสดงออก การร่วมงานกบัเป็นกลุม่ และมีการเผยแพร่ข้อมลูร่วมกนั อีกทัง้การเกิดการสร้างส่ือ
โดยผู้ ใช้ (User Generated Content) เช่น การใช้ตัวละครมาแสดงออกใน Fanart ซึ่งเป็นการ
พยายามสร้างสรรค์และตีความตวัละครการ์ตูนขึน้มาใหม่ในรูปแบบท่ีแฟนอยากให้เป็น หรือช่ือ
ชอบ 

4. ผลกระทบของตวัละครการ์ตูนไทยท่ีมีตวัตวัแฟนและสังคมในวงกว้าง จาก
การศึกษาพบประเด็นของผลกระทบของตวัละครการ์ตนูไทยท่ีมีตัวตวัแฟนและสังคมในวงกว้าง 
ดงันี ้

ประเด็นท่ี 1 ตวัละครการ์ตนูไทยนัน้มีสร้างผลกระทบตอ่ความภูมิใจในความ
เป็นไทย ซึง่มาจากเนือ้หาของความเป็นไทยท่ีอยู่ในงานออกแบบ เร่ืองราว นิสยั และการแสดงออก
ของตัวละคร โดยเฉพาะเม่ือตัวละครการ์ตูนนัน้ได้รับรางวัล หรือได้รับการยอมรับจากชาว
ตา่งประเทศ 

ประเด็นท่ี 2 ตวัละครการ์ตนูไทยในแง่มมุของการถ่ายทอดความเป็นไทยจาก
รุ่นสู่รุ่น ตวัละครการ์ตูนมักถูกใช้เป็นทัง้ส่ือการสอนและบนัเทิงให้เด็ก ซึ่งในขณะเดียวกันเนือ้หา 
เร่ืองราวความเป็นไทยท่ีอยู่ในตัวละคร จะถูกถ่ายทอดผ่านไปด้วย รวมทัง้การท่ีตัวละครเป็น
จดุเช่ือมระหวา่งรุ่นพ่อแม ่กบัเดก็รุ่นใหม ่ท าให้ตวัละครการ์ตนูมีส่วนในการส่งผ่าน ถ่ายทอดความ
เป็นไทยจากรุ่นสูรุ่่น 

ประเด็นท่ี 3 ตวัละครการ์ตนูไทยในแง่ของส่งเสริมการสร้างสรรค์ทางศิลปะ 
ตวัละครการ์ตนูนัน้เป็นงานศลิปะแขนงหนึง่ ซึง่สามารถสร้างแรงบนัดาลใจ ให้กบัแฟนท่ีช่ืนชอบตวั
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ละครในการสร้างสรรค์ผลงานออกมาในรูปแบบต่าง ๆ และสามารถส่งผลระยะยาวในการเลือก
อาชีพของบคุคลนัน้ได้ 

ประเด็นท่ี 4 ตวัละครการ์ตนูไทยในแง่ของการเผยแพร่ความเป็นไทยสู่สากล 
ตวัละครการ์ตนู และสินค้าของตวัละครการ์ตนูนัน้มีความเป็นสากล และสามารถแสดงออกผ่าน
ทา่ทางซึ่งสามารถเข้าใจได้โดยไม่จ ากดัท่ีวฒันธรรมเชือ้ชาตแิละภาษา ตวัละครการ์ตนูจึงสามารถ
เป็นส่ือในการเผยแพร่วฒันธรรมและความเป็นไทยไปสูส่ากลได้ 

 
ผลกระทบของแฟนตัวละครการ์ตูนไทยท่ีมีต่อเศรษฐกิจ 

1. ผลกระทบของธุรกิจตวัละครการ์ตนูท่ีมีตอ่เศรษฐกิจ ซึ่งรูปแบบการท าธุรกิจตวั
ละครการ์ตนู มีกลุ่มแฟนหรือผู้ติดตามท่ีพร้อมจะให้การสนบัสนุนในสินค้าและบริการตา่ง ๆ ของ
ตวัละคร ท าให้ตวัละครการ์ตนูสามารถถูกน าไปต่อยอดได้หลากหลาย ในรูปแบบของการใช้เช่า
สิทธิของตวัละคร หรือ Licensing ซึง่ท าให้เกิดประโยชน์ทางเศรษฐกิจขึน้มากมายดงันี ้

1.1 ตวัละครการ์ตนูสร้างรายได้จากการให้เช่าสิทธิ ซึ่งแตกตา่งจากการสร้าง
คอนเทนต์ในลักษณะอ่ืนท่ีต้องท่ีการสร้างใหม่ทุกครัง้  ในขณะท่ีตัวละครการ์ตูนผู้ สร้างสรรค์
สามารถสร้างรายได้จากการให้เชา่สิทธิตอ่ไปได้เป็นระยะเวลานาน 

1.2 ตัวละครการ์ตูนสามารถต่อยอดออกไปได้ในหลายรูปแบบ หลาย
อตุสาหกรรมทัง้ในอุตสาหกรรมด้านดิจิทลัเอง เช่น เกม ส่ือเรียนรู้ แอนิเมชนั หรืออตุสาหกรรมอ่ืน 
เชน่ หนงัสือ เสือ้ผ้า อาหาร เคร่ืองเขียน เป็นต้น 

1.3 ตัวละครการ์ตูนสามารถสร้างมูลค่า ความแตกต่างและการจดจ าให้
เกิดขึน้เป็นสินค้าอ่ืน โดยการน าเอาตวัละครไปใช้เป็นส่วนหนึ่งของสินค้า หรือช่วยในการโปรโมท
สินค้า 

1.4 ตัวละครการ์ตูนสามารถไปร่วมสร้างสรรค์ผลงานกับแบรนด์สินค้าอ่ืน 
เพ่ือสร้างความแปลกใหมใ่นการน าเสนอ 

2. ตวัละครการ์ตนูเป็นหนึ่งในรูปแบบการส่งออกทางวฒันธรรม ตวัละครการ์ตนู
นัน้เป็นงานออกแบบทางภาพ ซึ่งมีลักษณะท่ีสามารถเข้าใจและเข้าถึงได้โดยสากล สามารถ
เผยแพร่วฒันธรรมและเข้าถึงผู้คนในตา่งประเทศได้ง่าย  

3. ตวัละครการ์ตนูมีผลกระทบต่อรูปแบบของการส่ือสาร และได้สร้างอาชีพใหม่
ขึน้มาในยคุดจิิทลัคือ นกัออกแบบสตกิเกอร์ไลน์ 
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4. ธุรกิจตวัละครเป็นธุรกิจท่ีมีความสามารถเร่ิมต้นได้ง่าย โดยใช้คนและแรงงาน
จ านวนน้อย ธุรกิจด้านตวัละครการ์ตนูนัน้สามารถเร่ิมต้นได้ด้วยนกัออกแบบเพียงคนเดียว 

5. มมุมองในระดบัมหภาคขออตุสาหกรรมคาแรคเตอร์ หรือตวัละครการ์ตนู เป็น
อตุสาหกรรมท่ีมลูค่าสูงมาก และมีการเติบโตอย่างต่อเน่ือง อย่างไรก็ตามส่วนแบง่ทางการตลาด
กวา่ 95% ยงัเป็นตลาดของตวัละครการ์ตนูตา่งประเทศ ซึ่งหากมีการสนบัสนนุตวัละครการ์ตนูไทย
อย่างเป็นรูปธรรมทัง้จากภาครัฐ และจากแฟนก็จะส่งผลดีต่อเศรษฐกิจระดบัมหภาคของประเทศ
ได้ 

อภปิรายผลการวิจัย 
1. ความสัมพันธ์ระหว่างระดับความสัมพันธ์ของแฟนตัวละครการ์ตูนไทย กับ

ปัจจัยท่ีก่อให้เกิดแฟน ผ่านแนวความคิดความสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง  
จากผลการวิจยัพฤติกรรมแฟนตวัละครการ์ตนูไทยผู้วิจยัได้แบ่งระดบัของพฤติกรรม

แฟนตวัละครการ์ตูนไทยออกเป็น 11 ลักษณะคือ 1. จดจ าได้2 . เสพเนือ้หา3 . ค้นหาข้อมูล4 .
ติดตามข่าวสารและส่ือสังคมออนไลน์5 . มีส่วนร่วม6 . ซือ้ของ7 . แสดงออก8 .สะสมของท่ี
เก่ียวข้องกับตวัละคร9 . เข้าร่วมกิจกรรม10 .สร้างสรรค์และเผยแพร่ 11 ชักชวน .สามารถแบ่ง
ระดับความสัมพันธ์แฟนกับตัวละครการ์ตูนออกเป็น 3 ระดับ คือ ระดับต้น คือ รู้จัก กลุ่มท่ีมี
พฤติกรรม รู้จกัทัว่ไป ผู้ชม และเร่ิมค้นหาข้อมลู ระดบักลาง คือ สนบัสนนุ   กลุ่มแฟนท่ีเร่ิมตดิตาม
ข้อมลูข่าวสาร มีส่วนร่วม และสนบัสนนุตวัละครผ่านช่องทางตา่ง ๆ และมีการสนบัสนุนสินค้าตวั
ละคร และระดบัสงู คือ แสดงออกและเผยแพร่ แฟนท่ีมีการแสดงออกอยา่งชดัเจนถึงความช่ืนชอบ
ในตวัละคร และมีสว่นในการชกัชวนผู้ อ่ืนให้หนัมาชอบตวัละครการ์ตนูเชน่เดียวกบัตน  

สว่นในด้านปัจจยัท่ีก่อให้เกิดแฟนตวัละครการ์ตนูไทยผา่นแนวความคิดทางสงัคมกึ่ง
ความจริง จากการวิเคราะห์ผู้วิจยัพบวา่ ปัจจยัท่ีก่อให้เกิดแฟนนัน้มีอยู ่3 ปัจจยัหลกั คือ  

ปัจจยัท่ี 1 ด้านรูปลกัษณ์ภายนอก  
ปัจจยัท่ี 2 ปัจจยัด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของตวัละครการ์ตนู  
ปัจจยัท่ี 3  ปัจจยัด้านการส่ือสารและการสร้างชมุชน (Community)  

แม้วา่ความสมัพนัธ์ระหว่างแฟนกบัตวัละครการ์ตนู จะเป็นรูปแบบของความสมัพนัธ์
ทางสงัคมกึ่งความจริง (Parasocial Relationship)  แตแ่ฟนตวัละครการ์ตนูไทยนัน้มีพฤติกรรมท่ี
แตกตา่งจากแฟนของดารา หรือกีฬาอยูพ่อสมควร เน่ืองจากตวัละครการ์ตนูนัน้เป็นเพียงสิ่งสมมติ
ซึง่ไมไ่ด้มีตวัตนอยูจ่ริง ตวัละครการ์ตนูนัน้ถกูสร้างขึน้โดยมีรูปแบบท่ีคล้ายกนักบัการสร้างสรรค์ตวั
ละครในหนงัสือ หรือภาพยนตร์ คือมีรูปลกัษณ์ภายนอกท่ีน่าจดจ า มีบุคลิกภาพท่ีน่าสนใจ และ
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เร่ืองราวหรือภูมิหลงัของตวัละครการ์ตนูซึ่งสามารถสร้างความผูกพนัธ์กบัผู้ชม จนเกิดเป็นการช่ืน
ชอบตามปัจจยัท่ีได้สรุปมาแล้ว มีรูปแบบของผลกระทบท่ีมีตอ่แฟนตามลกัษณะความสมัพนัธ์กึ่ง
ความจริงในลกัษณะ 3 รูปแบบคือ  

1. ความสมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่งความจริงด้านความคดิ จากการศกึษากลุ่มแฟนนัน้
พบวา่ตวัละครการ์ตนูมีผลอย่างมากตอ่ความคดิของแฟน เป็นไปตามลกัษณะของส่ือท่ีแฟนได้เสพ
และพบว่าแนวความคิดจากส่ือท่ีได้รับนัน้ หากมีความน่าสนใจ ถูกใจหรือมีความใกล้เคียงกับ
ความคดิของตน เชน่ ผู้ ท่ีเข้าชมภาพยนตร์ก้านกล้วยหลายคนจะได้รับแนวความคิดของการรักชาต ิ
ภูมิใจในชาติ และแนวความคิดเร่ืองของความพยายามท่ีสอดแทรกเข้าไปในเนือ้หาของแอนิเมชนั
ก้านกล้วยทัง้ 2 ภาค ในขณะท่ีปังปอนด์เป็นเร่ืองของครอบครัว ความรักและความผกูพนัธ์ระหว่าง
พอ่แม่ลกู ถ่ายทอดเร่ืองราวผ่านนิสยัความซนในแบบเด็กๆ และความตลกขบขนัในรูปแบบการ์ตนู 
ส่วนตวัละครบลดัดี ้บนัน่ีเป็นเร่ืองการต่อสู้  และการปกป้องในสิ่งท่ีตนรัก รวมทัง้มุมมองทางด้าน
การประชดประชดัสงัคมท่ีช่ืนชอบความน่ารัก ด้วยการแสดงออกถึงความแตกต่างผ่านความโหด
ของบลดัดี ้บนัน่ี 

2. ความสมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่งความจริงด้านความรู้สกึ แฟนจะมีความรู้สกึผกูพนั
กับตวัละคร โดยรู้สึกกับละครการ์ตูนนัน้หรือมีความหมายต่อตวัแฟนเอง หรืออาจจะรู้สึกว่าตัว
ละครกบัตนเองมีความคล้ายคลงึกนั  

3. ความสมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่งความจริงด้านพฤติกรรม แฟนตวัละครการ์ตนูนัน้มี
ความรู้สึกว่าสามารถส่ือสารกับตวัละครการ์ตูนนัน้ได้ หรือมีพฤติกรรมท่ีแสดงออกราวกับว่าตวั
ละครนัน้มีตวัตนอยู่จริง โดยผู้วิจยัพบตวัอย่างของแฟนหลายคนท่ีใช้ตวัละครในการแสดงออกแทน
ความรู้สึก เช่น แสดงความรู้สึกของตนเองผ่านการโพสภาพ และค าบรรยายตวัละครในส่ือสงัคม
ออนไลน์ 

เม่ือวิเคราะห์พฤตกิรรมความสมัพนัธ์ของแฟน กบัปัจจยัท่ีก่อให้เกิดแฟน ผู้วิจยัพบว่า
ทัง้ 2 องค์ประกอบนัน้มีความสัมพันธ์กัน โดยปัจจยัท่ีก่อให้เกิดแฟนนัน้เกิดจากการพยายามใน
การส่ือสารจากฝ่ังผู้ ผลิตไปสู่แฟนเป็นหลัก และเม่ือแฟนช่ืนชอบในตัวละครแล้ว แฟนจะมี
พฤตกิรรมท่ีเกิดขึน้ตามพฤติกรรม 11 รูปแบบ ซึง่บางพฤติกรรม เชน่ การแสดงออก หรือชกัชวนจะ
น าไปสูก่ารเกิดแฟนใหม่ๆ ขึน้ รวมกนัเป็นกลุ่มของแฟน และเมื่อกลุม่แฟนมีพฤตกิรรมท่ีคล้ายๆ กนั
ก็จะน าไปสูผ่ลกระทบท่ีเกิดขึน้ตอ่สงัคมวฒันธรรมและเศรษฐกิจ ดงัแผนภาพด้านลา่ง  
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ภาพประกอบ 44 ภาพรวมความของความสมัพนัธ์ท่ีก่อให้เกิดแฟน 

จากท่ีกล่าวมาหากวิเคราะห์ลงไปในแต่ละพฤติกรรม และพิจารณาถึงความสมัพนัธ์
ท่ีเป็นระบบของพฤติกรรมของแฟน ผู้วิจยัพบว่าทกุพฤติกรรมจะมีความเช่ือมโยงกนั และเช่ือมโยง
กบัปัจจยัท่ีก่อให้เกิดแฟน ผ่านตวักลางคือส่ือ อย่างไรก็ตามลกัษณะของการส่ือสาร และรูปแบบ
การปฏิสมัพนัธ์ระหว่างแฟนกบัตวัละครการ์ตนูนัน้จะมีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา เน่ืองจาก
เปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีส่ือ บทบาทของส่ือในชีวิตประจ าวนัของแฟนเปล่ียนไป โดยเฉพาะการ
เข้ามาของเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีการส่ือสารแบบพกพา ท าให้ความส าคญัของส่ือ
หลักลดลง ผู้ คนหันมาใช้ส่ือใหม่อย่างส่ือโซเชียลในชีวิตประจ าวันมากขึน้ การส่ือสารแสดงถึง
ความเป็นตวัตนของบคุคลมากขึน้ ซึ่งท าให้บทบาทของตวัละครการ์ตนูเปล่ียนแปลงไปอย่างมาก
เชน่กนั 

เม่ือน าปัจจัยท่ีก่อให้เกิดแฟนมาวิเคราะห์ร่วมกับความสัมพันธ์ระหว่างตัวละคร
การ์ตูน กับแฟน โดยอาศยัแนวคิดแนวความคิดทางสังคมกึ่งความจริง ผู้ วิจัยพบความสัมพันธ์
เหล่านีเ้กิดขึน้ผ่าน การเข้าถึงส่ือต่างๆ ของตวัละครการ์ตูน ทัง้ส่ือในรูปแบบของส่ือสารมวลชน 
หรือ Mass Media ซึ่งสร้างความตระหนักรู้ถึงตวัละครการ์ตูน หรือส่ือสังคมออนไลน์ท่ีให้ข้อมูล 
และสร้างปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งแฟน กบัตวัละครการ์ตนู และแฟนกบัแฟน   
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โดยปัจจยัท่ี 1 รูปลกัษณ์ภายนอกของตวัละครการ์ตนู และ 2 เร่ืองราวและลกัษณะ
นิสยัของตวัละคร จะสร้างความสมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่งความจริงด้านความคดิและความรู้สกึในจิตใจ
ของแฟน เป็นการสร้างจินตนาการของตัวละครในจิตใจของแฟน ในจุดนีค้นท่ีไม่ชอบตวัละคร
การ์ตูนอาจจะดูส่ือเพ่ือความบนัเทิงแล้วไม่ได้กลายเป็นแฟนของตวัละครก็ตนูก็ได้ ตวัอย่างเช่น 
ภาพยนตร์แอนิเมชนัก้านกล้วย ซึ่งสร้างรายได้ 98 ล้านบาท ซึ่งหมายถึงมีผู้ เข้าชมกว่า 500,000 
คนเม่ือรวมกับผู้ชมออนไลน์อีกกว่า 1,500,000 ครัง้ แต่ก็ไม่ได้หมายความว่าก้านกล้วยจะมีแฟน
ตดิตามถึง 2 ล้านคน  

เม่ือแฟนช่ืนชอบส่ือท่ีตวัละครน าเสนอแล้ว แฟนจะติดตามและมีปฏิสัมพนัธ์กับส่ือ
ออนไลน์ของตวัละคร โดยมีสิ่งกระตุ้นคือสงัคมรอบข้างของแฟน อาจจะเป็นครอบครัว เพ่ือน คน
รู้จกั หรือกลุ่มแฟน อีกทัง้สินค้าตวัละครการ์ตนูท่ีกระตุ้นให้แฟนกลายเป็นแฟนท่ีเหนียวแน่นมาก
ขึน้ จากนัน้ตวัแฟนเองจะกลายเป็นผู้ ชกัชวน หรือเป็นผู้สร้างสรรค์ส่ือ น าไปสู่การชกัชวนแฟนรุ่น
ใหม่ขึน้มา ทัง้นีเ้นือ้หาและผลจากการติดตามและปฏิสมัพนัธ์ของแฟน จะถูกส่งกลบัไปให้ผู้ผลิต
ตวัละครการ์ตนูทราบ โดยวิธีสง่กลบันัน้ขึน้อยูก่บัเทคโนโลยีส่ือท่ีใช้ ซึ่งหากเป็นเทคโนโลยีท่ีรอบรับ
การส่ือสารแบบสองทางอยู่แล้วนัน้ ผู้ ผลิตตวัละครการ์ตนูจะได้รับข้อเสนอแนะจากแฟนในทนัที  
และตวัเทคโนโลยีเองก็เป็นเหมือนข้อเสนอแนะให้ผู้ผลิตเปล่ียนแปลงเนือ้หา และกระทัง้รูปแบบ
ของตวัละครให้เหมาะสมกบัส่ือในยคุนัน้ 

สอดคล้องกบังานวิจยัของ Bradley J. Bond และ Sandra L Calvert (2008) เร่ือง A 
Model and Measure of US Parents' Perceptions of Young Children's Parasocial 
Relationships ท่ีพูดถึงกระบวนการสร้างความสมัพนัธ์กึ่งความจริงของเด็กกับตวัละครไว้ว่ามี 4 
ขัน้ ตอน  คือ  1.  การท าความ รู้จักกับตัวละคร  (Character Personification) 2. การส ร้าง
ความคุ้นเคยตวัละครการ์ตนู (Attachment) 3. ความช่ืนชอบตวัละครการ์ตนู (Attraction) 4. การ
พฒันาไปสู่ความสมจริงของตวัละคร และมีการพฒันาผ่านการสนบัสนนุของพ่อแม่ ส่ือ และของ
เลน่ท่ีเก่ียวกบัตวัละคร (Social Realism) ซึ่งเน้นให้เห็นถึงความส าคัญของการใช้ส่ือมาเป็น
ตวักลางระหวา่งผู้ผลิตกบัแฟน  

ผู้วิจยัจึงได้สร้างแผนภาพระดบัความสมัพนัธ์ของแฟนตวัละครการ์ตนูไทย กบัปัจจยั
ท่ีก่อให้เกิดแฟน ผา่นแนวความคดิความสมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่งความจริง  
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ความสมัพนัธ์ในส่วนตา่ง ๆ ของแผนภาพความสมัพนัธ์ สามารถอธิบายถึงภาพรวม
ของการเกิดแฟนตวัละครและพฤตกิรรมได้ดงันี ้

1. ผู้ ผลิตเร่ิมต้นการสร้างตัวละครการ์ตูนด้วยการส ารวจข้อมูลทางการตลาด 
หรือการวิจยัตลาด ซึ่งผู้ ผลิตจะต้องหาข้อมูลด้านแนวโน้มและกระแสนิยมของผู้บริโภคในตลาด 
วางต าแหน่งทางการตลาด และกลุ่มเป้าหมายของแฟนให้ชดัเจน อีกทัง้ก าหนดส่ือท่ีจะใช้ในการ
เผยแพร่ตวัละคร จากนัน้จึงท าการออกแบบตวัละครการ์ตนูและสร้างสรรค์เร่ืองราวของตวัละคร
การ์ตนู ให้ตอบแนวคิดทางการตลาดท่ีวางไว้ ตวัอย่างเช่น ก้านกล้วยถูกสร้างขึน้มาเพ่ือฉายเป็น
ภาพยนตร์แอนิเมชนัตัง้แตต้่น ดงันัน้จะเห็นวา่ก้านกล้วยนัน้จะเน้นเร่ืองของเร่ืองราว นิสยัตวัละคร
และบทของก้านกล้วยเป็นอย่างมาก และสะท้อนออกมากจากวิจยัเชิงปริมาณว่าตวัเลขค่าเฉล่ีย
ปัจจยัด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของตวัละคร จะสูงกว่าปัจจยัด้านรูปลกัษณ์ภายนอกของตวัละคร 
โดยในทางกลบักันตวัละครบลดัดี ้บนัน่ีซึ่งตัง้ต้นเลือกส่ือในการน าเสนอเป็นภาพวอลเปเปอร์บน
โทรศัพท์มือถือ และสมุดผลิตเป็นสินค้าเคร่ืองเขียน จึงเน้นเร่ืองรูปลักษณ์ภายนอกนอกกว่า
เร่ืองราว ซึง่จากผลการวิจยัเชิงปริมาณก็ได้ตวัเลขคา่เฉล่ียท่ีสอดคล้องกนั 

2. ผู้ผลิตเม่ือได้ออกแบบตวัละครการ์ตนูและเนือ้หาของตวัละครการ์ตนูแล้ว จะ
ใช้ส่ือท าหน้าท่ีเป็นเหมือนตวักลางท่ีจะน าเสนอผลงานไปสู่ผู้ชม ดงันัน้รูปแบบของส่ือจงึมีผลอย่าง
มากต่อความสัมพันธ์ระหว่างแฟนกับตวัละครการ์ตูน ซึ่งไม่ได้เป็นเพียงแค่การสร้างความรู้จัก
ในช่วงต้นเท่านัน้ แต่แฟนต้องการการส่ือสารจากผู้ผลิตตลอดเวลา โดยเฉพาะในยุคปัจจบุนัท่ีส่ือ
โซเชียลและการเช่ือมตอ่ผ่านโทรศพัท์สมาร์ทโฟน ท าให้แฟนนัน้มีการเช่ือมต่อและสามารถเข้าถึง
ส่ือของตวัละครได้ตลอดเวลา  และสามารถท าการส่ือสารสองทางระหว่างแฟนกบัผู้ผลิตและแฟน
กบัแฟนได้อยา่งสะดวก   

3. จากศกึษาวิธีการส่ือสารและพฤตกิรรมของแฟนพบวา่ พฤติกรรมแฟนและการ
ส่ือสารของผู้ ผลิต มีการเปล่ียนแปลงไปอย่างชัดเจน เม่ือรูปแบบของเทคโนโลยีส่ือมีการ
เปล่ียนแปลงไป โดยสามารถแบง่การเปล่ียนแปลงเทคโนโลยีส่ือออกได้เป็น 3 ยคุ คือยคุส่ือมวลชน
มีความส าคญั ยุคโซเชียลมีเดียวมีความส าคญั และยุคสมาร์ทโฟนมีความส าคญั ซึ่งแต่ละยุคมี
ลกัษณะส าคญัท่ีมีผลกระทบตอ่การส่ือสารระหวา่งแฟนและผู้ผลิตตามท่ีได้กลา่วไว้ในบทท่ี 4 

4. เม่ือผู้ชมได้รับชมเนือ้หาของตวัละครการ์ตนู หรือพบเห็นตวัละครการ์ตนูผ่าน
ส่ือ หรือจากการแสดงออกของแฟนคนอ่ืน เชน่ ผ่านการพดูคยุและใช้สตกิเกอร์ในแอปพลิเคชนัไลน์ 
(Line) หรือการเห็นการใช้งานสินค้าตัวละครการ์ตูน ผู้ ชมคนนัน้จะเห็นหรือสัมผัสกับตัวละคร
การ์ตนูผ่านปัจจยัรูปลกัษณ์ภายนอก การออกแบบและท่าทางท่ีแสดงถึงนิสยัของตวัละครการ์ตนู
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ก่อน และหากบุคคลนัน้ให้ความสนใจและจะจดจ าตวัละครได้ และหากมีเวลาในการรับชมส่ือท่ี
เล่าเร่ืองราว หรือรับส่ือท่ีสามารถแสดงถึงความหมายและนิสยัของตวัละครได้อย่างส่ือแอนิเมชนั 
หรือแม้แตก่ารเห็นท่าทางจ านวนหลายทา่ทางของตวัละครผา่นชดุของสตกิเกอร์ไลน์  ก็จะสามารถ
สร้างความประทับใจและความช่ืนชอบให้เกิดขึน้ในจิตใจของแฟนคนนัน้  แฟนคนนัน้อาจจะ
เร่ิมต้นค้นหาข้อมูลเก่ียวกับตัวละครการ์ตูนเพิ่มเติม หรือค้นหาเนือ้หาอ่ืนดูเพิ่ มเติมเพ่ือความ
บันเทิงก็ตาม ณ จุดนี ้แฟนท่ีชอบเนือ้หาและนิสัยของตัวละครการ์ตูน และได้รับอิทธิพลทาง
ความคิดหรือข้อคิดบางอย่างจากตวัละครการ์ตนู จะเร่ิมสร้างความสมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่งความจริง 
(Parasocial Relationship)  ด้านความคิด และความรู้สึกกับตวัละครการ์ตนู แฟนบางคนอาจจะ
รู้สกึได้วา่ตวัละครการ์ตนูนัน้ชา่งมีความเหมือนกนักบัตวัเอง และรับตวัละครการ์ตนูเข้ามาเป็นสว่น
หนึง่ในจิตใจตนเองได้อยา่งทนัทีทนัใด  ซึง่จดุนีต้วัละครการ์ตนูในแตล่ะตวัจะมีวิธีในการส่ือถึงเร่ือง
ท่ีต้องการมีอิทธิพลต่อความคิดแตกต่างกันไปตามการออกแบบเร่ืองราว และเนือ้หาตัวละคร
การ์ตนู 

ในสว่นนี ้จะเห็นวา่เทคโนโลยีส่ือท่ีเปล่ียนแปลงไป ส่งผลถึงการเข้าถึง และวิธีการ
เสพเนือ้หาของแฟน หรือผู้ชมทัว่ไปท่ีเป็นกลุม่เปา้หมายของตวัละครการ์ตนูเป็นอยา่งมาก จากเดิม
ท่ีการเข้าถึงคอนเทนต์ ของตวัละครนัน้มกัจะผ่านส่ือท่ีเป็นส่ือมวลชอย่างโทรทศัน์ ภาพยนตร์ หรือ
นิตยสารเป็นหลกั แม้ว่าส่ือเหล่านีจ้ะเข้าถึงผู้คนได้จ านวนมากพร้อมกนั แตก็่มีข้อจ ากดัด้านเวลา
และความสะดวก ซึง่ผู้ชมนัน้ต้องใช้ความพยายามในการท่ีจะได้รับชมเนือ้หานัน้ เช่น ต้องรอคอยท่ี
จะได้รับชมในเวลาท่ีก าหนด หรือต้องเดินทางออกไปท่ีโรงภาพยนตร์ หรือต้องซือ้นิตยสาร อีกทัง้
ส่ือมวลชนยงัเป็นส่ือท่ีมีราคาสูง ท าให้ผู้ผลิตมีต้นทุนในการสร้างสรรค์และใช้เวลานาน ในขณะท่ี
เม่ือเปล่ียนมาในยุคโซเชียลมีเดีย การเปล่ียนแปลงท่ีส าคญัดงัตวัอย่างเช่น การฉายผ่านโทรทศัน์ 
มาเป็นช่องยูทูปท าให้ผู้ ชมสามารถเข้าถึงและเสพเนือ้หาได้ง่าย และไม่มีก าหนดเวลาท่ีแน่นอน 
ผู้ชมสามารถเลือกเวลาชมได้ตามท่ีต้องการ เม่ือเปล่ียนมายงัยคุสมาร์ทโฟนมีความส าคญั แม้ว่า
ผู้ชมอาจจะยงัใช้ช่องทางเดิมในการด ูเช่น ช่องทางยทูปู แตเ่ม่ือเปล่ียนเคร่ือมมือจากคอมพิงเตอร์
เป็นโทรศพัท์ ท าให้ผู้ ชมสามารถเข้าถึงรายการได้ทกุท่ีและทกุเวลา  ท าให้การเข้าถึงกลุม่เปา้หมาย
และแฟนท าได้สะดวกขึน้ และมีต้นทนุท่ีต ่าลงเป็นอยา่งมาก 

5. การติดตามขา่วสารและโซเชียลมีเดียของตวัละครการ์ตนู เม่ือแฟนให้ความช่ืน
ชอบต่อตวัละครการ์ตูน อาจจะเกิดขึน้ได้ใน 2 รูปแบบคือ แฟนชอบตัวละครนัน้โดยทันทีทันใด 
หรืออาจจะเกิดจากการท่ีแฟนมีความช่ืนชอบเดมิของคณุสมบตัิบางประการท่ีใกล้เคียงกบัตวัละคร
นัน้ เป็นลกัษณะเดียวกนักบั First Impression เม่ือเราเกิดความประทบัใจกบัผู้ อ่ืนและตดัสินว่าคน
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นัน้เป็นอยา่งไรด้วยปัจจยัเพียงไม่ก่ีอย่าง เชน่ รูปลกัษณ์ภายนอก บทบาทหน้าท่ี การแตง่กาย เป็น
ต้น กับอีกลักษณะคือแฟนใช้เวลาในการเรียนรู้ตัวละครการ์ตูน แล้วซึมซับส่ือในรูปแบบต่างๆ 
พฒันาความสมัพนัธ์กบัตวัละครอย่างคอ่ยเป็นคอยไป แฟนจะมีพฤติกรรมในการท่ีจะเข้าร่วมเป็น
สว่นหนึ่งของกลุ่มสงัคมของแฟน ในยคุปัจจบุนัคือการการติดตามข้อมลูข่าวสารผ่านโซเชียลมีเดีย
ของตวัละครการ์ตูน พฤติกรรมนีอ้าจจะเป็นไปได้ยากในยุคก่อนการมีโซเชียลมีเดีย เพราะแฟน
จะต้องเป็นผู้ ท่ีหมัน่เข้าไปตรวจสอบข้อมลูอยา่งสม ่าเสมอท่ีร้านค้าของตวัละครการ์ตนู 

พฤติกรรมการติดตามข่าวสารของตัวละครนี  ้แฟนจะเกิดความสัมพันธ์กับตัว
ละครทางด้านความรู้สึกอย่างลึกซึง้ เช่นเดียวกับความสมัพันธ์กับเพ่ือนท่ีเป็นบุคคล ซึ่งเกิดจาก
ปัจจัยทัง้ 3 ประการ คือปัจจัยด้านรูปลักษณ์ท่ีมีความถูกใจของแฟน และมีคุณภาพของงาน
ออกแบบและคณุภาพของเนือ้หาท่ีถกูใจผู้ชม มีปัจจยัด้านเร่ืองราวและบคุลิกท่ีตรงกบันิสยัใจคอ ท่ี
สามารถเติมเต็มในส่วนของสิ่งท่ีแฟนต้องการ ตวัละครการ์ตูนอาจจะมีเร่ืองราวท่ีเก่ียวเน่ืองกัน 
หรือเล่าเร่ืองราวท่ีแฟนประสบอยู ่หรืออยากรู้ในเร่ืองนัน้ แตย่งัคงความสนกุสนานและนา่สนใจเพื่อ
สร้างความผกูพนัธ์ระหวา่งแฟนกบัตวัละคร ตวัอยา่งเชน่  ก้ านก ล้ วยน า เสนอ เร่ือ งราวของ
ประวตัิศาสตร์ไทย ในมุมมองท่ีเหมาะกบัเยาวชน และปัจจยัท่ี 3 คือตวัละครการ์ตนูนัน้มีช่ือเสียง
และมีผู้คนให้การยอมรับ มีกลุม่แฟนท่ีคอยให้การสนบัสนนุ    

ซึ่งการเข้าสู่พฤติกรรมการติดตามนีผู้้ วิจัยมองว่าเป็นจุดท่ีแฟนตัดสินใจท่ีให้
ความสมัพนัธ์ท่ีจริงจงักบัตวัละครการ์ตนู เพราะเป็นจดุท่ีแฟนเปล่ียนจากการรับชมเนือ้หาตวัละคร
เพ่ือความบันเทิงจากเนือ้หานัน้ เป็นการติดตามตัวละครเพ่ือเพราะต้องการทราบถึงความ
เคล่ือนไหวของตัวละคร ซึ่งอาจจะไม่ได้เก่ียวข้องกับความบันเทิง แต่เป็นการตอบสนองต่ อ
ความสมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่งความจริง (Parasocial Relationship) ระหว่างแฟนกบัตวัละครการ์ตนู
โดยตรง 

5. การมีส่วนร่วม เป็นพฤติกรรมท่ีแฟนแสดงออกถึงความสมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่ง
ความจริงด้านพฤติกรรมเป็นแสดงออกผ่านการแสดงความถูกใจ (Like) แสดงความคิดเห็น 
(Comment) การแชร์ (Share) จะเห็นได้ว่าเทคโนโลยีส่ือเข้ามามีบทบาทในการก าหนดพฤติกรรม
เหล่านี ้จากเดิมแฟนอาจจแสดงออกถึงการมีส่วนร่วมโดยการเช้าร่วมกิจกรรมของตวัละคร หรือ 
การเขียนจดหมายหรือส่งอีเมล (Email) ถึงผู้ ผลิต การมีส่วนร่วมของแฟนเป็นสิ่งท่ีท าให้เกิดการ
รวมตวัของแฟนในรูปแบบชมุชนแฟน  ถึงแม้วา่แฟนตวัละครการ์ตนูไทย อาจจะไม่ได้มีรูปแบบการ
รวมตวัเป็นแฟนคลบัในลกัษณะเดียวกบัแฟนของดารา หรือนกัร้อง แตแ่ฟนก็มีรูปแบบการรวมตวั
กนับนส่ือโซเชียลมีเดีย มีการพดูคยุ และแลกเปล่ียนความคดิเห็นซึง่กนัและกนั 



  176 

6. การซือ้สินค้าตวัละคร คือการท่ีแฟนแสดงการสนับสนุนตวัละครการ์ตนูด้วย
การใช้เงินให้การซือ้สินค้าตวัละคร และในทางธุรกิจเป็นสิ่งท่ีผู้ผลิตหวงัท่ีจะได้รับจากแฟน ในการ
สร้างรายได้เพ่ือให้ธุรกิจด าเนินตอ่ไปได้ ซึง่การซือ้สินค้านัน้ผู้วิจยัมองว่าเป็นประเด็นส าคญัตอ่การ
สร้างความยัง่ยินให้กบัตวัละครการ์ตนู และเพิ่มความสมัพนัธ์ระหว่างตวัละครการ์ตนู กบัแฟนให้มี
ความผูกพนักันมากขึน้  นอกจากนัน้แฟนบางคนท่ีช่ืนชอบตวัละครมากๆ ยงัสามารถเปล่ียนจาก
การเป็นเพียงผู้สนบัสนนุ ไปเป็นนกัสะสมสินค้าตวัละครการ์ตนูได้อีกด้วย 

และด้วยเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนไปท าให้การซือ้สินค้าตวัละครง่ายขึน้ แฟนอาจจะ
สามารถดูเนือ้หาตวัละคร และเกิดการช่ืนชอบและตดัสินใจท่ีจะซือ้สินค้าในขณะเดียวกัน โดย
สัง่ซือ้สินค้าผา่นแอปพลิเคชนัสัง่ซือ้สินค้าได้โดยง่ายดาย อีกทัง้ในส่ือยคุสมาร์ทโฟนมีความส าคญั
นัน้ยังได้เกิดสินค้าตัวละครในรูปแบบใหม่คือคาแรคเตอร์สติกเกอร์ ซึ่ งท าให้แฟนสามารถเป็น
เจ้าของตวัละครในรูปแบบดจิิทลัและน ามาใช้ในการส่ือสารได้อีกด้วย 

7. การแสดงออก ซึ่งการแสดงออกของแฟนนัน้ มีทัง้การผ่านส่ือโซเชียลมีเดีย 
เช่นการใช้ตวัละครแทนรูปโปรไฟล์ของตนเอง การใช้สติกเกอร์ไลน์ในการส่ือสาร เป็นต้น และการ
แสดงออกในโลกของความเป็นจริง โดยการใช้สินค้าตวัละครอย่างเปิดเผย ซึ่งการแสดงออกผ่าน
ตัวละครการ์ตูนของแฟนใน ส่ือโซเชียงนัน้สามารถมองได้ว่าเป็น  การส ร้างภาพมายา 
(Simulacrum) ซึ่งเป็นลกัษณะของการแสดงออกผ่านทางโลกโซเชียลมีเดีย ในปัจจุบนัท่ีผู้ คนมัก
ไม่ได้แสดงตวัตนท่ีแท้จริงของตนเองบนส่ือโซเชียล แตเ่ป็นการสร้างภาพมายาขึน้มาในรูปแบบท่ี
อาจจะตอบตวัตนท่ีผู้นัน้อยากจะเป็น เช่น การใช้สินค้าตวัละครการ์ตนูมาแทนตนเองในภาพถ่าย 
เพ่ือแสดงอารมณ์ต่างๆ หรือ แทนกิจกรรมท่ีตนเองก าลงัจะท า เช่น การกิน โดยแทนท่ีจะถ่ายรูป
ตนเองก็ถ่ายรูปตวัละครการ์ตนูกบัจานอาหารแทน และเผยแพร่สู่โซเชียลมีเดีย การแสดงออกของ
แฟนนีแ้ม้ว่าจะเป็นการแสดงออกเพ่ือการตอบสนองความต้องการของตนเองก็ตาม แตส่ิ่งท่ีตามมา
อีกอยา่งหนึง่ก็คือการเพิ่มโอกาสในการเผยแพร่ตวัละครนัน้ออกไป 

8. การเข้าร่วมกิจกรรมของตวัละครการ์ตนู กิจกรรมตวัละครการ์ตนู เป็นโอกาสท่ี
ท าให้แฟนกบัผู้ผลิตได้พบกัน และท ากิจกรรมร่วมกัน ซึ่งมีตวัเช่ือมคือตวัมาสคอต ซึ่งเป็นเสมือน
ตวัแทนของตวัละครการ์ตนูท่ีมีความใกล้เคียงกบัการเป็นตวัละครตวัจริงมากท่ีสดุ ส าหรับตวัละคร
การ์ตูนไทยนัน้มีการจัดกิจกรรมไม่มากนัก โดยมักจะจัดในเทศการเช่นวันเด็ก หรือ เป็นการ
ออกบูธนิทรรศการตามงานนิทรรศการต่างๆ ซึ่งในยุคสมาร์ทโฟนมีความส าคญั กิจกรรมของตวั
ละคร ยงัมีส่วนในการสร้างเนือ้หาท่ีเก่ียวข้องกบัตวัละคร โดยการถ่ายภาพหรือวิดีโอของแฟนและ
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เผยแพร่ผ่านส่ือโซเชียลมีเดีย หรือบางครัง้แฟนอาจจะมีการถ่ายทอดสดงาน ซึ่งส่งผลต่อให้มีคน
สนใจเข้ามาร่วมงานมากขึน้อีกทางหนึง่ 

9. การสร้างสรรค์และเผยแพร่ หรือท่ีเรียกในยคุโซเชียลมีเดียว่าเนือ้หาท่ีผู้ ใช้สร้าง
ขึน้ (User Generated content) ซึ่งเป็นพฤติกรรมท่ีแฟนสร้างเนือ้หาให้กบัตวัละครการ์ตนู ซึ่งเกิด
ได้ทัง้ในรูปแบบท่ีเกิดขึน้จากความช่ืนชอบในตวัละครการ์ตนูของแฟน และประกอบกบัแฟนคนนัน้
มีความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน ซึ่งมีได้หลากหลายรูปแบบ เช่น งานศิลปะ วิดีโอ เพลง 
หรือการแต่งเร่ืองขึน้มาใหม่ โดยบางครัง้ผู้ผลิตอาจจะมีส่วนร่วมในการกระตุ้นให้เกิด หรือร่วมใน
การเผยแพร่ผลงานเหล่านีก็้ได้ ผลงานสร้างสรรค์โดยแฟนนี ้มนัจะถกูน าเสนอในทัง้กลุ่มของผู้ ช่ืน
ชอบตวัละครนัน้ และอาจถกูน าเสนอในกลุม่ของผู้สร้างสรรค์ในรูปแบบเดียวกนัด้วย เช่น ชมุชนนกั
วาด หรือชมุชนนกัเขียนออนไลน์เป็นต้น 

10. การชกัชวน เช่นเดียวกับการแสดงออก การชกัชวนเกิดขึน้ได้ทัง้ในรูปแบบ
ออนไลน์ และในชีวิตจริงซึ่งผลจากการชกัชวนนีจ้ะสร้างให้เกิดแฟนรุ่นใหม่ขึน้ ซึ่งน าไปสู่การสร้าง
และขยายชมุชนแฟน และความยัง่ยืนของความนิยมในตวัละคร โดยตวัอย่างท่ีพบนัน้การชกัชวน
จะแบง่เป็น3 รูปแบบคือ 1. การชกัชวนในครอบครัว ซึ่งเป็นไปได้ทัง้ในรูปแบบท่ีพ่อแม่เลือกเนือ้หา
ตวัละครท่ีเหมาะสมกบัลกู เพ่ือประโยชน์ในการเรียนรู้ของเด็ก หรือเพราะเพียงแต่ตนเองชอบและ
มองว่าน่ารักก็ได้ ในทางกลบักนัผู้ วิจยัพบกรณีท่ีลูกแนะน าตวัละครการ์ตนู หรือซือ้สินค้าตวัละคร
การ์ตูนในพ่อแม่ใช้งานโดยเฉพาะในรูปแบบของสติกเกอร์ไลน์ ซึ่งเป็นท่ีนิยมในคนท่ีสูงวัยด้วย
เชน่กนั 2. การชกัชวนในกลุม่เพ่ือนและคนใกล้ชิด 3. การชกัชวนฝากส่ือเซียลมีเดีย   

11. ข้อเสนอแนะ หรือ Feedback หรือการท่ีผู้ผลิตได้รับค าแนะน าและรับรู้ความ
ต้องการของแฟน ซึ่งอาจจะผ่านการแสดงออก การมีส่วนร่วม การเข้าร่วมกิจกรรม หรือ การ
เผยแพร่ของแฟน ซึ่งข้อมูลเหล่านี ้รวมกับการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีส่ือนัน้ ส่งผลต่อการ
ปรับปรุงพฒันาทัง้รูปแบบตวัละครการ์ตนู เนือ้หาและวิธีการส่ือสารของตวัละครของผู้ผลิต  

เม่ือวิ เคราะห์ตามพฤติกรรมแฟนและกระบวนการท่ี เกิดขึ น้ผ่านการส่ง
ข้อเสนอแนะไปสู่ผู้ผลิต จะเห็นได้ว่าแบบจ าลองโครงสร้างความสมัพนัธ์ระหว่างปัจจยัท่ีก่อให้เกิด
แฟน กบัพฤตกิรรมของแฟนตวัละครการ์ตนูไทยมีล าดบัขัน้ตอนของการพฒันาความสมัพนัธ์กบัตวั
ละครท่ีชดัเจน จากแฟนในขัน้ต้นท่ีรู้จกัและช่ืนชอบรูปลกัษณ์ภายนอก หรือเนือ้หาตวัละครและเน้น
ท่ีความบนัเทิงจากการเสพเนือ้หาตวัละครเป็นหลกั ไปสู่แฟนท่ีมีส่วนร่วมและสนบัสนนุตวัละครทัง้
ในรูปแบบการซือ้สินค้าตวัละคร และการเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ ของตวัละคร และน าไปสู่แฟนท่ี
ช่วยเผยแพร่ผลงาน หรือสร้างสรรค์ผลงานท่ีเก่ียวข้องกับตัวละครขึน้มาใหม่ ซึ่งจะน าไปสู่การ
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ขยายตวัของจ านวนแฟนเพ่ือสร้างชุมชนแฟนท่ีเข็มแข็งขึน้ โดยในท่ีสุดแล้วจะส่งผลถึงความนิยม
ในตัวละคร ซึ่งเป็นเป้าหมายสูงสุดของตัวละคร และเปิดโอกาสให้ตัวละครสามารถสร้างสรรค์
ผลงานใหม่ๆ หรือสามารถด าเนินการทางธุรกิจอ่ืนๆ เช่นการให้เช่าสิทธิตวัละคร การจดัสร้างหรือ
ร่วมมือกับผู้ประกอบการด้านอ่ืนเพ่ือท่ีจะสร้างผลงานใหม่ขึน้มา หรือแม้แต่การท าการตลาดใน
ตา่งประเทศ  

เม่ือวิเคราะห์ในมุมมองของการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีนัน้พบว่า การ
เปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีน ามาซึ่งการเปล่ียนแปลงของพฤติกรรมของแฟน และวิธีการน าเสนอ
เนือ้หาของผู้ผลิต โดยส่ือท่ีพัฒนาขึน้นัน้เป็นเสมือนตวัเร่งพฤติกรรมให้เร็วขึน้ แฟนในยุคสมาร์ท
โฟนสามารถเสพเนือ้หา ค้นหาข้อมูล ติดตามเพจโซเชียลมีเดียของตวัละครการ์ตูน ซือ้สินค้าตวั
ละครการ์ตนู และชวนเพ่ือนให้มาสนใจตวัละครการ์ตนูนีไ้ด้แทบจะเป็นชัว่เวลาเดียวกัน โดยผ่าน
การท างานร่วมกันของแอปพลิเคชนัหลายๆ ตวับนเคร่ืองมือท่ีเป็นสมาร์ทโฟนเพียงตวัเดียว โดย
เหตุการณ์นีส้ามารถเกิดขึน้ได้ในทุกสถานท่ี และทุกเวลา ในขณะเดียวกับในด้านผู้ ผลิตก็
จ าเป็นต้องสร้างสรรค์ผลงานให้เร็วขึน้เพ่ือตอบสนองผู้ ใช้ ท่ีเคยชินกับการได้รับการตอบสนอง
อยา่งรวดเร็วของส่ือในยคุปัจจบุนั 

เม่ือวิเคราะห์ผลลพัธ์ท่ีมีตอ่ตวัแฟนและสงัคม เห็นได้วา่แฟนนัน้เกิดความสมัพนัธ์
กบัตวัละครการ์ตนูในรูปแบบของความสมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่งความจริง ตวัละครการ์ตนูมีผลกระทบ
ต่อเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของแฟนในลักษณะท่ีมากกว่าแค่เป็นความผูกพันธ์ แต่เป็นการ
เปล่ียนแปลงในเชิงพฤติกรรมในระยะยาว โดยเฉพาะในกลุ่มแฟนท่ีช่ืนชอบตวัละครการ์ตนูตัง้แต่
อายยุงัน้อย ตวัละครการ์ตนูสามารถมีอิทธิพลเป็นอย่างมากตอ่พฤติกรรมและการเรียนรู้ของแฟน
ในวยัเด็ก ตวัอย่างท่ีเห็นได้ชดัคือปังปอนด์ เน่ืองจากตวัละครปังปอนด์นัน้มีกลุ่มเปา้หมายเป็นวยั
เด็ก จึงสามารถพบตวัอย่างของแฟนท่ีโตมาพร้อมกับการดกูาร์ตนูปังปอนด์ และพบกรณีศึกษาท่ี
แฟนเหล่านัน้เรียนรู้ทัง้ในแง่ของวิชาการ เช่น  การอ่าน  และในแง่ความคิด ได้การเรียนรู้และ
แสดงออก มารยาท ความเป็นไทย เป็นต้น หรือในกรณีของก้านกล้วยก็เช่นเดียวกนัการศกึษาพบ
ตวัอยา่งของการได้รับแรงบนัดาลใจในเร่ืองของความพยายาม การปกปอ้งคนอ่ืนจากตวัละครก้าน
กล้วย และเกิดความรักตอ่ช้าง ในบางกรณีความประทบัใจในวยัหนึง่ท่ีมีร่วมกบัตวัละครการ์ตนูนัน้
เป็นตวัก าหนดความสนใจและการเลือกอาชีพของแฟน 

2. องค์ประกอบของความนิยมและการคงอยู่ในตลาดของตัวละครการ์ตูนไทย 
จากข้อมลูข้างต้นท่ีวา่สภาพตลาดตวัละครไทยนัน้มีสว่นแบง่การตลาดให้กบัตวัละคร

การ์ตูนไทยเพียง 4% เท่านัน้ ในขณะท่ีตัวละครต่างปประเทศมีส่วนแบ่งการต่างมากถึง 96% 
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ดังนัน้จึงเป็นท่ีน่าสนใจว่าในสภาวะท่ีการแข่งขันในด้านตัว ละครการ์ตูนในประเทศไทย 
องค์ประกอบด้านใดบ้างท่ีท าให้ตวัละครการ์ตนูไทยทัง้ 3 ตวัยงัสามารถแข่งขนัได้และอยู่ในตลาด
มาจนถึงปัจจบุนั 

2.1 เข้าใจความต้องการของสังคมไทยของผู้ผลิต จากการสมัภาษณ์ผู้ผลิตทุก
ทา่น ล้วนให้ความส าคญัเป็นอย่างมากตอ่ความต้องการของตลาดและความต้องการของผู้บริโภค 
เพ่ือมอบสิ่งท่ีสงัคมต้องการในขณะนัน้ ตวัอย่างเช่นก้ านกล้วยถูกสร้างในยุคท่ีแอนิเมชนัสามมิติ
เป็นท่ีนิยมไปทั่วโลก และเกิดกระแสการต้องการให้เกิดแอนิเมชันไทยท่ีมีคุณภาพทัดเทียม
ตา่งประเทศ อีกทัง้เป็นช่วงท่ีกระแสภาพยนตร์ท่ีเก่ียวข้องกับประวตัิศาสตร์ก าลงัได้รับความนิยม 
ในแง่ของการพัฒนาตัวละครนัน้ คุณอัจฉรา กิจกัญจนาสน์ ผู้ สร้างภาพยนตร์ก้านกล้วยได้ให้
ความเห็นว่า คนไทยชอบเชียร์คนท่ีด้อยกว่า อยากเห็นคนท่ีด้วยกว่าชนะ จึงได้ออกแบบก้านกล้วย
ให้มีลกัษณะนิสยั และเร่ืองราวเชน่นัน้ 

2.2 การปรับตัวเองให้เข้ากับกระแสความต้องการและเทคโนโลยีที่เปล่ียนไป
อยู่ตลอดเวลา จากแบบจ าลองโครงสร้างความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยท่ีก่อให้เกิดแฟน กับ
พฤติกรรมของแฟนตวัละครการ์ตนูไทย จะเห็นได้ว่าผู้ผลิตในปัจจุบนัจะได้รับข้อเสนอแนะ และ
ค าแนะน า รวมทัง้เห็นการแสดงออกถึงความชอบหรือไมช่อบเนือ้หาของตวัละครอยูต่ลอดเวลา ซึ่ง
ท าให้ผู้ผลิตสามารถปรับเปล่ียนวิธีการน าเสนอเนือ้หาให้กับแฟนได้ตลอด ซึ่งจดุนีเ้ป็นจุดท่ีผู้ผลิต
ชาวไทยมีความได้เปรียบผู้ผลิตท่ีมาจากตา่งประเทศ 

2.3 ตวัละครและเน้ือหามีความเก่ียวข้องกบัคนไทย จากจุดเริม่ต้นที่ตวัละคร
การ์ตูนไทยถูกสร้างเพื่อคนไทยและโดยคนไทย ดงันัน้เนื้อหาและการออกแบบ รวมทัง้การ
น าเสนอผ่านสื่อจะถูกออกแบบมาเพื่อรสนิยมของคนไทย และมีความเกี่ยวข้องกับวิถีชีวิต 
วฒันธรรม และการเป็นอยู่ของคนไทย ซึ่งเหน็ได้ชดัจากวธิกีารเป็นอยู่ของตวัละครก้ านกล้วย
และปังปอนด์ที่สะท้อนถึงความเป็นอยู่แบบไทยที่ชดัเจน นอกจากนัน้ผู้ผลติยงัได้เตมิเรื่องราว 
หรอืมกุตลกทีเ่ขา้ใจกนัเฉพาะในรปูแบบไทยๆ ลงไปในเนื้อหา หรอืการน าเรื่องราวทีเ่กดิขึน้ใกล้
ตวัทีผู่ค้นประสบรว่มกนั เช่นอากาศรอ้นมากในวนันี้ ผู้ผลติกส็ามารถสรา้งเนื้ อหาทีท่ าใหแ้ฟนก็
รูส้กึว่าตวัละครกป็ระสบเหตุการน์ี้รว่มกนักบัพวกเขา  

2.4 แฟนคนไทยมีความต้องการตัวละครที่เป็นของคนไทย จากการสมัภาษณ์
แฟนส่วนมาก ผู้ วิจัยมากได้ค าตอบว่ารู้สึกถึงความภูมิใจในตวัละครเหล่านี ้ซึ่งเป็นตวับ่งชีว้่าใน
ความรู้สึกของคนไทยแล้ว ยงัมีความรู้สึกต้องการเห็นตวัละครการ์ตนูไทยประสบความส าเร็จ แต่
เน่ืองจากประเทศไทยเป็นประเทศท่ีเปิดกว้างด้านส่ือเป็นอย่างมากจึงท าให้เยาวชน สามารถ
เปิดรับวฒันธรรมจากต่างประเทศ โดยเฉพาะวฒันธรรมท่ีสมยันิยม จึงท าให้เกิดการเปรียบเทียบ
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ในหลายด้าน ซึ่งตวัละครการ์ตนูไทยนัน้มกัจะเสียเปรียบในหลายๆ ด้านทัง้ในด้านของทุนในการ
พัฒนาเนือ้หา และการสร้างสินค้าตัวละคร อย่างไรก็ตาม หากตัวละครการ์ตูนท่ีได้คุณภาพท่ี
ทดัเทียมก็มกัจะได้รับการสนบัสนนุจากแฟนคนไทย 

3. ผลกระทบจากการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีส่ือที่ มีผลตัวตัวละครการ์ตูน
ไทย 

จากผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างแฟนตัวละครการ์ตูน ผู้ วิจัยพบว่าช่วง
ระยะเวลาท่ีตวัละครการ์ตนูทัง้ 3 ตวัได้เร่ิมพฒันาตวัละครการ์ตนูขึน้มานัน้ สภาพแวดล้อมทางส่ือ 
ซึ่งถือเป็นหนึ่งในปัจจัยของการเกิดแฟนการ์ตูนมีการเปล่ียนแปลงเป็นอย่างมากจากยุคท่ี
ส่ือมวลชนมีความส าคญั มาเป็นยุคท่ีโซเชียลมีเดียมีความส าคญั จนถึงปัจจบุนัท่ีเป็นยคุท่ีสมาร์ท
โฟนมีความส าคัญ ซึ่งหากวิเคราะห์ความเปล่ียนแปลงนีต้ามทฤษฎีเทคโนโลยีเป็นตัวก าหนด  
(Technology Determinism) ท่ีว่าหากช่องทางการส่ือสารเปล่ียนแปลง ผลจากการส่ือสารจะ
เปล่ียนตาม และเทคโนโลยีถือเป็นสิ่งท่ีเข้ามาช่วยในการขยายศกัยภาพด้านการส่ือสารของมนษุย์ 
โดยความเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี น าไปสู่การเปล่ียนแปลงของตวัละคร และพฤติกรรมของ
แฟน ซึ่งจะน าไปสู่การพัฒนาตวัละครให้ทันกับยุคสมัย และความเปล่ียนแปลง เพ่ือตอบสนอง
แฟนอยู่เสมอ หรือกล่าวอีกนยัหนึ่งคือตวัละครการ์ตนูท่ีดเูหมือนไม่เคยเปล่ียนแปลง หรือมีอายุท่ี
แก่ไปตามกาลเวลานัน้ แท้ท่ีจริงแล้วมีความเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลาโดยสามารถแบง่ออกเป็น
แง่มมุตา่งๆ ดงันี ้

การเปล่ียนแปลงทางกายภาพของตัวละคร จากท่ีเคยกล่าวไว้ข้างต้นว่า
คณุสมบตัิหนึ่งของตวัละครการ์ตนูคือตวัละครการ์ตูนนัน้ไม่แก่ตวั ไม่ว่าเวลาจะผ่านไปอย่างไรก็
ตาม ตวัละครการ์ตนูจะมีอายเุท่าเดิม อย่างไรก็ตามก็ไม่ได้หมายความว่าตวัละครการ์ตนูจะไม่มี
การเปล่ียนแปลง ในความเป็นจริงแล้วตวัละครการ์ตนูมีการเปล่ียนแปลงอยู่เร่ือยๆ  โดยเฉพาะมี
การเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีทัง้เทคโนโลยีการผลิต ซึ่งมีผลต่อวิธีการสร้างคอนเทนต์ และ
เทคโนโลยีส่ือซึ่งมีผลตอ่การน าเสนอและรับชมคอนเทนต์นัน้  ผู้ผลิตจึงต้องค านงึถึงวิธีการน าเสนอ
ตวัละครให้เหมาะกบัส่ือท่ีน าเสนอ รวมทัง้วิธีการรับชมของผู้ชมด้วยเชน่กนั  

ตวัอย่างท่ีเห็นได้ชัดของการเปล่ียนแปลง งานออกแบบด้านกายภาพของตวัละคร
ตามเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนไปคือตวัละครปังปอนด์ ซึ่งเร่ิมจากการเป็นตวัละครท่ีวาดด้วยลายเส้นหมึก
ในแบบการ์ตูนคอมมิคโดยคุณคุณภักดี แสนทวีสุข ส าหรับการตีพิมพ์บนนิตยสาร จากนัน้เม่ือ
ต้องการน าเสนอบนส่ือโทรทศัน์ ในยุคท่ีแอนิเมชนั 3 มิติ ก าลงัเป็นท่ีได้รับความนิยม ปังปอนด์จึง
ได้แปลงโฉมเป็นตวัละคร 3 มิติ ซึ่งแน่นอนรูปลักษณ์นอกของปังปอนด์ได้เปล่ียนแปลงไปอย่าง
มาก และตามมาด้วยข้อจ ากดัทางด้านการออกแบบของ 2 เทคนิคท่ีแตกตา่งกนั โดยการวาดแบบ
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การ์ตนูคอมมิคนัน้ไม่ได้เน้นถึงความเป็นจริงของสดัส่วน เช่น การวาดดวงตาของปังปอนด์ให้ใหญ่
เกินใบหน้าของปังปอนด์ ซึ่งไม่สามารถท าได้ในรูปแบบของตวัละคร 3 มิติจงึต้องมีการปรับเปล่ียน  
ตอ่มาตวัละครปังปอนด์ได้มีการเปล่ียนแปลงอีกหลายครัง้ โดยมีทัง้รูปแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ หรือ
การสร้างตวัละครแบบ 3 มิติ ท่ีใช้เทคนิคการเรนเดอร์ในรูปแบบ 2 มิติ โดยการตดัสินใจในเร่ือง
รูปแบบของการพฒันารูปลกัษณ์ภายนอกตวัละครนัน้ มีทัง้ทางเร่ืองเทคโนโลยี หรือบางครัง้เป็น
การทดลองรูปแบบว่าแบบใดท่ีแฟนยอมรับ โดยเฉพาะการพฒันาสติกเกอร์ไลน์ของปังปอนด์นัน้มี
ปังปอนด์หลากหลายรูปแบบ และหลากหลายอาย ุ  

การเปล่ียนแปลงวิธีการน าเสนอตัวละคร การเปล่ียนแปลงของความสามารถ
ของเทคโนโลยีนัน้เปิดโอกาสในการสร้างสรรค์วิธีการน าเสนอตวัละครในรูปแบบใหม่ๆ อยู่เสมอ
จากรูปแบบของส่ือมวลชนท่ีจะเป็นการน าเสนอผา่นโทรทศัน์ หรือส่ือสิ่งพิมพ์ ตอ่มาจงึมีการพฒันา
ไปสู่เกมส าหรับเล่นบนคอมพิวเตอร์  เม่ืออยู่ในยุคโซเชียลมีเดีย พบว่ารูปแบบการน าเสนอมีการ
เปล่ียนแปลงไป ตามลกัษณะของเทคโนโลยีซึ่งส่ือโซเชียลนัน้สามารถน าเสนอได้ทัง้ภาพและวิดีโอ
ซึ่งมีได้หลายรูปแบบ อีกทัง้วัตถุประสงค์ของเนือ้หาก็มีความแตกต่างกัน จากเดิมท่ีมุ่งความ
สนุกสนานและการจดจ าตวัละคร เป็นเนือ้หาท่ีผู้ชมอยากท่ีจะเข้ามาแสดงความคิดเห็นและแชร์
ตอ่ไปให้กบัคนอ่ืนตอ่ไป และเม่ือเทคโนโลยีสมาร์ทโฟนเข้ามามีบทบาทส าคญักบัวิถีชีวิตของแฟน 
และเกิดเทคโนโลยีอย่างแอปพลิเคชนัไลน์ (Line) ท าให้รูปแบบของตวัละครกลายมาเป็นสตกิเกอร์
ท่ีใช้ในการส่ือสารแทนค าพูด เทคโนโลยีของสติกเกอร์ของไลน์ก็มีการพัฒนาทางเทคโนโลยีการ
น าเสนอเช่นกนั ซึ่งท าให้เกิดสตกิเกอร์ตวัละครการ์ตนูออกมาหลากหลายรูปแบบทัง้ในรูปแบบของ
สติกเกอร์ภาพนิ่ง สติกเกอร์พร้อมเสียง สติกเกอร์ขยับได้ สติกเกอร์ท่ีแสดงผลได้เต็มหน้าจอ
โทรศพัท์ หรือสติกเกอร์ท่ีให้ผู้ ใช้สามารถเปล่ียนค าพูดได้ด้วยตนเอง เป็นต้น ท าให้ผู้ผลผลิตต้อง
ตดิตามเทคโนโลยีและสร้างสรรค์เนือ้หาใหม่ๆ  อยูต่ลอดเวลา ตวัอย่างท่ีเห็นได้ชดัคือปังปอนด์ ซึง่มี
สินค้าสตกิเกอร์ไลน์มากถึง  16 ชดุ  

4. ความส าคัญและอิทธิพลของตัวละครการ์ตูนไทยท่ีมีต่อแฟน  
จากการศึกษาพฤติกรรมของแฟนตวัละครการ์ตนูไทย ผู้ วิจยัพบว่าตวัละครการ์ตูน

นัน้มีผลกระทบตอ่ตวัแฟน ตอ่สงัคมรอบข้างของแฟน สงัคมออนไลน์ และยงัมีผลกระทบตอ่สงัคม
ในวงกว้างอีกด้วย รวมถึงผลกระทบท่ีมีตอ่เศรษฐกิจทัง้ในระดบัจลุภาคและในระดบัท่ีเป็นมหภาค 
โดยตวัละครการ์ตนูนัน้สามารถเข้ามามีอิทธิพลตอ่ผู้คนตัง้แต่ในวยัเด็ก จากการรับชมส่ือโทรทศัน์ 
และส่ือวีดทิศัน์ จากงานวิจยัพบวา่เดก็เร่ิมได้รับชมส่ือการ์ตนูตัง้แตอ่ายตุ ่ากว่า 2 ปี โดยมีเดก็วยัต ่า
กว่า 2 ปีมากถึง 80% (Rideout & Hamel, 2006) โดยในประเทศไทยนัน้มีงานวิจัยพบว่าเด็กท่ีมี
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อายุต ่ากว่า 3 นัน้ กว่า 60% เคยดโูทรทศัน์มาก่อน และมีค่าเฉลียการดโูทรทศัน์ต่อวนัอยู่ท่ี 78.89 
นาที อีกทัง้ยังมีกลุ่มตวัอย่างร้อยละ 63.4 เคยใช้อุปกรณ์สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต โดยมีเวลาใน
การใช้งานเฉล่ียท่ี 49.23 นาทีต่อวัน (อภิรพี เศรษฐรักษ์ ตันเจริญวงศ์, ศรีรัฐ ภักดีรณชิต และ
ญาณวุฒิ  เศวตธิติกุล, 2018 : 60) ซึ่งเกือบจะทัง้หมดของส่ือท่ีเด็กก่อนวัยเรียนบริโภคนัน้คือ
การ์ตนู ซึ่งน าไปสู่การสร้างความผกูพนัธ์ระหว่างเด็กกบัตวัละครการ์ตนู โดยงานวิจยัแสดงให้เห็น
ว่าตวัละครการ์ตนูนัน้มีผลต่อการตดัสินใจของเด็กแม้ในวยัทารกท่ีมีอายุต ่ากว่า 2 ปีในการเลือก
ขนม โดยเด็กมีเลือกขนมท่ีมีรูปตวัละครการ์ตนูท่ีตนเองมีความคุ้นเคย (Jennifer M. Schiffman & 
Katherine G. Hanson : 2012) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าความสัมพันธ์ทางสังคมแบบกึ่งความจริง 
(Parasocial Relationship) กับตัวละครการ์ตูนนัน้สามารถเกิดขึน้ได้แม้กระทั่งในวัยเด็ก และ
แสดงให้เห็นชัดเจนถึงอิทธิพลของตัวละครการ์ตูนท่ีมีต่อบุคคลและสังคม โดยตัวละครการ์ตูน
สามารถเป็นแรงจูงใจให้เด็กประพฤติตนไปในแนวทางท่ีดี และในขณะเดียวกันก็สามารถน าเด็ก
ไปสู่สิ่งท่ีมีผลเสียต่อตวัเด็กได้เช่นกัน เช่น การน าตวัละครการ์ตูนไปติดบนบรรจุภัณฑ์ของขนม
ส าหรับเด็ก หากขนมนัน้เป็นอาหารท่ีมีประโยชน์และมีโภชนาการท่ีเหมาะสมก็จะส่งให้เกิดผลท่ี
เป็นบวกกบัสขุภาพของเด็ก ในทางตรงกนัข้ามหากขนมนัน้มีผลเสียตอ่สุขภาพ ก็จะส่งผลด้านลบ
ตอ่ตวัเดก็เชน่กนั 

ตัวละครการ์ตูนนัน้ไม่ได้มีอิทธิพลต่อผู้ ชมในวัยเด็กเท่านัน้ จากหัวข้อ Share of 
Americans who watched Cartoon Network in the past month in 2018, by age จากเว็บไซต์ 
Statista (2562, Online) พบว่าผู้ ชมของช่องการ์ตูนอย่าง Cartoon Network นัน้มีผู้ ชมท่ีมีอายุ
ระหว่าง 18-29 ปี ประมาณร้อยละ 31.93 ในขณะท่ีผู้ ชมท่ีมีอายุระหว่าง 30-49 ปี มีจ านวน
ใกล้เคียงกันมากท่ีร้อยละ 31.29 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าอายุนัน้เกือบจะไม่มีผลต่อการช่ืนชอบและ
ติดตามการ์ตนูเลย นอกจากนัน้ยังมีตวัเลขสถิติของผู้ชมการ์ตนูอีกหลายเร่ืองท่ีเป็นไปในทิศทาง
เดียวกัน เช่น ลักษณะผู้ ชมภาพยนตร์แอนิเมชันของ Pixar Studio ท่ีเปิดเผยโดยเว็บไซต์ Pixar 
Post ในหัวข้อเร่ือง Pixar Demographics: What The Average Pixar Fan Looks Like? (2559 : 
Online) มีลกัษณะชว่งอายขุองผู้ชมท่ีกว้างถึง 18-44 ปี และเม่ือเปรียบเทียบการสถิตจิากการวิจยั
เชิงปริมาณของแฟนตวัละครการ์ตนูไทยของผู้ วิจยัเองนัน้ พบว่าแฟนตวัละครการ์ตนูไทย มีอายุ
ระหว่าง 18-34 ปีคิดเป็นร้อยละ 44 อายุระหว่าง 35-54 ปี คิดเป็นร้อยละ 39 และมากว่า 55 ปีขึน้
ไปคิดเป็นร้อยละ 17 ซึ่งจะเห็นว่าอายเุฉล่ียของแฟนตวัละครการ์ตนูไทยนัน้ก็ไม่ได้เป็นกลุม่เดก็ แต่
มีอายเุฉล่ียท่ีคอ่นข้างกว้าง ซึ่งสอดคล้องกนักบัอายเุฉล่ียของผู้ชมการ์ตนูในตา่งประเทศ ซึ่งพอจะ
สรุปได้วา่ตวัละครการ์ตนูนัน้สามารถเข้าถึงคนได้ในทกุวยั 
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ตัวละครการ์ตูนในประเทศไทยนัน้เร่ิมต้นจากมาตัง้แต่สมัยรัชกาลท่ี 6 โดยมีการ
เร่ิมต้นจากการเป็นภาพล้อเลียนทัง้ในเร่ืองการเมือง และการเป็นภาพประกอบของนิยาย ซึ่งมีนกั
วาดท่ีมีช่ือเสียงโดง่ดงัเกิดขึน้หลายท่าน เชน่ เหม เวชกร คนไทยเร่ิมคุ้นเคยกบัตวัละครการ์ตนูจาก
แอนิเมชนัเร่ืองสุดสาคร โดยคณุประยทุธ เงากระจ่าง อย่างไรก็ตามตวัละครการ์ตนูไทยนัน้ได้เข้า
มามีบทบาทมากขึน้หลงัจากท่ีเร่ิมมีการ์ตนูแอนิเมชนัไทยฉายในส่ือโทรทศัน์ ซึ่งการเปล่ียนแปลงนี ้
เร่ิมจากการทีวิธิตาแอนิเมชนั ได้น าตวัละครปังปอนด์ซึ่งเป็นตวัละครจากหนงัสือการ์ตนู มาสร้าง
เป็นแอนิเมชนัชดุออกฉายทางไทยทีวีสีช่อง 3 ในปีพ.ศ. 2545 ซึง่หลงัจากนัน้ก็มีตวัละครไทยตวัอ่ืน
ออกมาโดยมีรูปแบบของส่ือท่ีเป็นทัง้ส่ือโทรทศัน์ และภาพยนตร์ และเม่ือส่ือโซเชียลมีเดียเข้ามามี
บทบาทก็ท าให้เกิดตวัละครการ์ตูนท่ีอาศยัการสามารถในการเข้าถึงผู้คนได้ง่ายของส่ือโซเชียล
มีเดีย ท าให้มีตัวละครเกิดขึน้ จนกระทั่งในปัจจุบันท่ีทุกคนสามารถเข้าถึงอินเตอร์เน็ตได้จาก
เคร่ืองโทรศพัท์สมาร์ทโฟน และมีแอฟพลิเคชนัในการส่ือสารอย่างไลน์ ท่ีเปิดโอกาสในคนสามารถ
ส่ือสารกันได้โดยใช้สติกเกอร์รูปตวัละครการ์ตูน ท่ีแสดงท่าทางต่าง  ๆ แทนความหมายในการ
ส่ือสาร ท าให้เกิดตวัละครใหม ่ๆ ขึน้มาอีกมากมาย  

โดยการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีส่ือ จากยคุส่ือมวลชนมีความส าคญั มาสู่ในยุค
ของโซเชียลมีเดียมีความส าคญั และในปัจจุบนัเป็นยุคสมาร์ทโฟนมีความส าคญันัน้ ไม่เพียงแต่
เป็นเหตท่ีุท าให้เกิดตวัละครการ์ตนูใหม่ ๆ ขึน้มาเป็นจ านวนมากเพียงอย่างเดียวเท่านัน้ แต่ยงัได้
เปล่ียนแปลงรูปแบบทัง้รูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างแฟนกับตวัละครการ์ตูนไปอย่างมาก โดย
ความสมัพนัธ์ระหว่างแฟนกับตวัะละครการ์ตนูนัน้มีลกัษณะเป็นความสมัพนัธ์ทางสงัคมแบบกึ่ง
ความจริง (Parasocial Relationship) ซึ่งแฟนนัน้จะมีความสมัพนัธ์ด้านเดียวกับตวัละครการ์ตูน 
ซึ่งไม่ได้มีตวัตนอยู่จริง เป็นความสมัพันธ์ท่ีถูกสร้างขึน้โดยตวัแฟนเอง โดยแฟนนัน้เกิดความช่ืน
ชอบในตวัละคร ทัง้จากการช่ืนชอบในรูปลกัษณ์ภายนอกของตวัละคร เร่ืองราวของตวัละคร หรือ
ความหมายบางอย่างท่ีอาจจะตรงกบัความชอบหรือเร่ืองราวส่วนตวัของแฟน โดยตวัละครการ์ตนู
แตล่ะตวันัน้จะมีผลหรืออิทธิผลตอ่กลุม่แฟนเฉพาะกลุม่ และมีความแตกตา่งกนัไปตามเนือ้หาและ
รสนิยมของกลุ่มแฟนนัน้ ๆ  และเม่ือแฟนมีความสมัพันธ์ทางสงัคมแบบกึ่งความจริงกับตวัละคร
แล้ว แฟนสว่นหนึ่งมกัจะต้องการการแสดงออกถึงความช่ืนชอบท่ีมีให้กบัตวัละครเหลา่นี ้ซึ่งมีทัง้ใน
รูปแบบของเชิงความคิด และเชิงความรู้สึก โดยตวัละครการ์ตนูกลายเป็นสิ่งท่ีมีความหมายทาง
จิตใจของแฟน อาจจะเป็นสิ่งท่ีท าให้คิดถึงวยัเด็ก เป็นเพ่ือนท่ีสามารถบอกความจริงให้ฟัง ระบาย
ความในใจให้ฟังได้ทุกเร่ือง เป็นตวัแทนของใครบางคน หรือแฟนบางคนให้ตวัละครแทนตวัเอง 
โดยการแสดงออกของแฟนนีอ้าจจะแสดงออกได้ทัง้พฤติกรรมทัว่ๆ ไป เช่น การพดูคยุกบัตวัละคร 
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การใช้สินค้าของตัวละคร ละการแสดงออกผ่านส่ือโซเชียลมีเดียเป็นต้น จะอยู่ในรูปแบบการ
ปฏิสมัพนัธ์แบบกึ่งมีส่วนร่วมทางสงัคม (Parasocial Interaction) ซึ่งแฟนอาจจะเขียนข้อความถึง
ตวัละครการ์ตนูผ่านทางส่ือโซเชียลมีเดีย ในลกัษณะท่ีเสมือนว่าตวัละครการ์ตนูเหล่านัน้มีตวัตน
อยู่จริง และรับรู้ในสิ่งท่ีแฟนนัน้เขียนถึง เช่น การท่ีแฟนคลับก้านกล้วยตัง้กระทู้ถามในเว็บไซต์ 
pantip.com ว่า “มีใครคิดว่าก้านกล้วยหล่อบ้างคะ ?” ซึ่งมีผู้ เข้ามาตอบค าถามและเห็นด้วยโดย
บางค าตอบใช้ค าว่า “หลงรักเลย” เป็นต้น ซึ่งเป็นการแสดงถึงความสมัพันธ์ท่ีแฟนมีต่อตวัละคร
การ์ตนูท่ีไม่แตกต่างกับคนจริง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดเร่ืองการจ าลองภาพและภาพเสมือนจริง 
(Simulacra and Simulation) โดยตวัละครการ์ตนูเองเป็นสัญญะท่ีเข้ามาแทนท่ีความจริงได้โดย
สมบูรณ์  ซึ่งกรณีของตัวละครการ์ตูนนัน้หากมองในหลักแนวคิดเร่ืองการจ าลองภาพและ
ภาพเสมือนจริงนัน้ จะเห็นได้ว่าตวัละครการ์ตนูนัน้ เป็นสิ่งท่ีไม่ได้มีอยู่จริง และไม่ได้เป็นตวัแทน
ของความจริงใดๆ เลย เป็นสิ่งท่ีถูกจ าลองขึน้มา แต่กลับกลายเป็นสิ่งท่ีเรารับรู้ว่าเป็นความจริง 
และด้วยเทคโนโลยีส่ือในปัจจุบนั ยิ่งสามารถเติมแต่งให้ตวัละครการ์ตนูดูสมจริงในมุมมองของ
แฟนได้มากขึน้ จากเทคโนโลยีการสร้างสรรค์แอนิเมชนัแบบ 3 มิติ ท่ีให้ความสมจริงทางแสงเงา
และมุมมอง ส่ือโต้ตอบต่างๆ เช่นเกม ท่ีท าให้ตวัละครสามารถโลดแล่นและโต้ตอบกับผู้ ชม ส่ือ
โซเชียลมีเดียท่ีท าให้แฟนรู้สึกว่าสามารถพูดคุยและโต้ตอบกับตัวละครได้ ไปจนถึงปัจจุบัน
เทคโนโลยี AR (Augmented Reality) และ VR (Virtual Reality) ได้น าภาพ 3 มิติของตวัละครเข้า
มาใกล้แฟนมากขึน้ โดยสามารถมองเห็นตวัละครการ์ตนูได้ในลกัษณะมุมมอง 360 องศา  

เม่ือท าการวิเคราะห์ในแต่ละตัวละครการ์ตูนไทย พบว่าด้วยรูปลักษณ์ภายนอก 
เร่ืองราว ของแตล่ะตวัละคร ท าให้ตวัละครการ์ตนูไทยแตล่ะตวัจึงมีความเป็นสญัญะซึ่งมีอิทธิพล
ตอ่สงัคมและแฟนแตกตา่งกนัไป โดยตวัละครการ์ตนูไทยนัน้ไม่จ าเป็นต้องมีเร่ืองราวท่ีเก่ียวข้องกบั
ความเป็นไทยในรูปแบบท่ีเก่ียวข้องกับงานศิลปะหรือประวิติศาสตร์เท่านัน้ เน่ืองจากตัวละคร
การ์ตูนเป็นรูปแบบของศิลปะท่ีเกิดขึน้และได้รับความนิยมมาในเพียงไม่นาน ดังนัน้ตัวละคร
การ์ตนูจึงมีเร่ืองราวและความหมายท่ีมีความร่วมสมยัและเข้าถึงกลุ่มคนรุ่นใหมไ่ด้เป็นอยา่งดี และ
ในมุมมองของการแสดงออกของแฟนผ่านส่ือ โดยเฉพาะส่ือโซเชียลมีเดีย และแอปพลิเคชนัการ
ส่ือสารบนสมาร์ทโฟน ซึ่งท าให้ผู้ ใช้สามารถส่ือสารความเป็นตัวเองผ่านส่ือได้ โดยแฟนนัน้มี
พฤติกรรมการใช้ตวัละครการ์ตนูในการส่ือสารแทนตวัเองอย่างชดัเจน โดยรูปแบบการส่ือสารเช่น
ผ่านสติกเกอร์ไลน์นัน้ พบว่าผู้ ใช้งานใช้รูปและท่าทางการแสดงออกของตวัละครการ์ตนูในการส่ือ
ความหมายแทนตวัเอง ทัง้ในแง่ความหมายและแง่บคุลิกของตวัละคร เช่น จากการสมัภาษณ์แฟน
พบกรณีของการท่ีพ่อแม่ท่ียังมีลูกในวัยเดียวกับปังปอนด์เลือกใช้สติกเกอร์รูปปังปอนด์ เพ่ือ
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แสดงออกถึงความน่ารักของเด็กในวยัเดียวกบัลกูตนเอง หรือการใช้สติกเกอร์รวมทัง้ภาพถ่ายของ
ตุ๊กตาของบลัดดี ้บันน่ีแทนตวัตนของแฟน เพราะมีความรู้สึกว่าตนเองมีนิสัยท่ีคล้ายกันกับตัว
ละครการ์ตูน  ซึ่ งการแสดงออกของแฟนเหล่านี เ้ป็นการแสดงออกผ่านภาพเสมือนจริง 
(Simulacrum) โดยตวัละครการ์ตูนกลายเป็นส่วนหนึ่งของการแสดงออกของตวัตนของแฟน ซึ่ง
อาจจะไม่ใช้ตวัตนท่ีแท้จริง แต่เป็นรูปแบบของการแสดงออกในรูปแบบถูกสร้างขึน้เพ่ือส่ือสาร
ความรู้สึก หรืออุดมคติของแฟนออกไปให้กับผู้ รับสาร ซึ่งเป็นรูปแบบท่ีพบเห็นได้ทั่วไปของการ
ส่ือสารในยคุโซเชียลมีเดีย  

ก้านกล้วย สร้างจากเร่ืองราวช้างทรงของสมเด็จทางประวตัิศาสตร์ในยคุของการเสีย
กรุงศรีอยุธยา โดยเป็นเร่ืองราวของช้างเด็ก ท่ีมีความพยายามในการท่ีจะกลายเป็นช้างศึก
เหมือนกับพ่อของตนเอง ซึ่งท าให้ก้านกล้วยมีสัญญะของความรักชาติ ความเป็นไทย ความ
พยายามอย่างไม่ย่อท้อ และการกตญัญูกตเวที การเป็นสญัญะเหล่านีถ้กูน าไปใช้ในหลากหลาย
รูปแบบ เช่น การใช้ก้านกล้วยเป็นสัญลักษณ์ของโครงการ โครงการ Bangkok read for life ของ
กรุงเทพมหานคร เพ่ือเชิญชวน เยาวชน และประชาชนให้หนัมาอ่านหนงัสือมากขึน้ และเพ่ือเป็น
แนวทางส าคญัในการผลกัดนัให้กรุงเทพมหานครเป็นมหานครแหง่การอา่นและการเรียนรู้ ซึ่งได้น า
สญัญะด้านความเพียรพยายาม และความเป็นเด็กไทยท่ีมีความกตญัญูเป็นแบบอย่างท่ีดี ท่ีเป็น
ความหมายของตัวละครก้านกล้วยมาใช้และขยายความหมายเหล่านีไ้ปใช้ในการน าเสนอใน
โครงการนี ้หรือตวัอย่างของแฟนของตวัละครก้านกล้วยท่ีใช้ตวัละครก้านกล้วยในการสอนให้ลูก
เข้าใจถึงความเป็นไทย และความกตญัญ ู

ปังปอนด์ ซึ่งเป็นเร่ืองราวท่ีมีพืน้ฐานมาจากประสบการณ์จริงของผู้ ออกแบบ ต่าย 
ภกัดี แสนทวีสุข และเน้นเร่ืองราวท่ีเกิดขึน้จริง เร่ือราวใกล้ตวัท่ีทัง้เด็กและคนท่ีเป็นพ่อแม่สามารถ
เข้าใจและมีประสบการณ์ร่วม ท าให้เร่ืองราวของปังปอนด์เข้าถึงผู้ คนและแฟนได้โดยง่าย ปัง
ปอนด์จึงกลายเป็นสัญญะของความสนุกสนานในวยัเด็ก การอยากรู้อยากเห็น การเรียนรู้ และ
ความเป็นไทยในรูปแบบท่ีเกิดขึน้จริงๆ  ซึง่ท าให้ปังปอนด์ยงัได้รับการแตง่ตัง้ “เพ่ือนยวุทตูความดี” 
ของกระทรวงศกึษาธิการและกระทรวงการตา่งประเทศ และจากการสมัภาษณ์พบว่าแฟนตวัละคร
ปังปอนด์ได้ใช้ปังปอนด์เป็นส่ือในการเรียนรู้ของลกูในเร่ืองความเป็นไทย และการรักการอ่านและ
การเรียนรู้ 

บลดัดี ้บนัน่ี เป็นตวัละครการ์ตนูท่ีน าเสนองานออกแบบมากกว่าเร่ืองราว โดยเจาะ
กลุ่มของวยัรุ่นท่ีต้องการความแตกต่าง โดยบลดัดี ้บนัน่ีน าเสนอแนวคิดท่ีเป็นการต่อต้านกระแส
นิยมหลัก ท่ีนิยมความน่ารักของตัวละครท่ีมาจากญ่ีปุ่ น เช่น ตัวละคร Hello Kitty จากบริษัท 
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Sanrio เป็นต้น โดยบลดัดี ้บนันีน้ าเสนอรูปแบบตวัละครท่ีมีรูปร่างท่ีคล้ายตวัละครจากญ่ีปุ่ น แตใ่ส่
ความโหด และการต่อต้านสังคมลงไป ซึ่งสอดคล้องกับกระแสนิยมในสมัยนัน้ ท่ีเรียกว่ากระแส
อินดี ้โดยเป็นช่วงเวลาเดียวกันกับการท่ีเพลงอินดี ้หรือเพลงประเภทอลัเทอร์เนทีฟ และการช่อง
โทรทศัน์ใหม่ๆ ขึน้เพ่ือตอบสนองกระแสนิยมเหล่านี ้เช่น ช่องสถานีโทรทศัน์  Channel [V] ซึ่งเป็น
ชอ่งท่ีน าเสนอเพลง และส่ือบนัเทิงส าหรับวยัรุ่น ซึ่งมีลกัษณะเป็นสากล มีการออกอากาศในหลาย
ประเทศ และได้มีการร่วมงานกบับลดัดี ้บนัน่ี ในการสร้างแอนิเมชนัคัน่รายการ และเป็นจดุท่ีสร้าง
ช่ือเสียงให้กับตวัละครการ์ตนูบลัดดี ้บนัน่ี ตวัละครนีจ้ึงเป็นสัญญะของความเป็นสากลของงาน
ออกแบบไทย ความเท่ ความคิดในแนวทางต่อต้าน ขบถ และต่อมาเม่ือบลดัดี ้บนัน่ี มีช่ือเสียงไป
ยงัต่างประเทศ ตวัละครยงัได้มีสญัญะของการเป็นความภูมิใจของความส าเร็จของงานออกแบบ
ไทย ซึง่แฟนหลายคนท่ีให้สมัภาษณ์ได้ให้ข้อมลูในเร่ืองนีอ้ยา่งชดัเจน 

ข้อเสนอแนะ 
1. งานวิจยันีไ้ด้เลือกกรณีศกึษาเป็นตวัละครการ์ตนูไทยท่ีมีประวตัิความเป็นมายาวนาน 

และผ่านช่วงเวลาเพ่ือเน้นให้เห็นถึงพฤติกรรมของแฟน ผลกระทบท่ีมีต่อสงัคมและวฒันธรรมท่ี
ชดัเจน อย่างไรก็ตามช่วงเวลาท่ีสงัคมและพฤตกิรรมผู้คนท่ีเสพส่ือมีการเปล่ียนแปลงไปอย่างมาก 
ท าให้วิธีการเข้าถึงเนือ้หา และรสนิยมของผู้คนเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ผู้วิจยัพบเจอกรณีของ
ตวัละครการ์ตนูท่ีเกิดขึน้เพราะยุคโซเชียลมีเดียมีความส าคญั หรือยุคสมาร์ทโฟนมีความส าคญั 
โดยมีรูปแบบการน าเสนอท่ีแตกตา่งออกไป ในบางกรณีตวัละครบางตวั ท่ีไม่ได้มีการออกแบบท่ีดี 
ไม่ได้มีลายเส้นน่าสนใจ แตก่ลบัได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก โดยอาศยักระแสนิยมจากส่ือเพียง
อย่างเดียว ซึ่งตวัละครเหล่านีจ้ะเป็นเพียงกระแสท่ีได้รับความนิยมอย่างรวดเร็ว และเส่ือมหายไป
อยา่งรวดเร็ว ซึง่ตวัละครประเภทนีอ้าจจะมีรูปแบบความส าเร็จท่ีนอกเหนือจากปัจจยัท่ีศกึษาไว้ใน
งานวิจยันี ้ซึ่งผู้ วิจยัได้มองว่า หัวข้อการสร้างและกระแสนิยมรวมทัง้อิทธิพลของตวัละครการ์ตูน
ไทยท่ีในโซเชียลมีเดีย และแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนมีความส าคญันัน้เป็นหัวข้อท่ีควรศึกษา
เพิ่มเตมิตอ่ไปในอนาคต 

2. งานวิจยันีต้้องการน าเสนอปัจจยัท่ีก่อให้เกิดแฟน ซึ่งผู้วิจยัมองว่าน่าจะมีประโยชน์ใน
การพัฒนาตวัละครการ์ตูนทัง้ตวัละครใหม่และตวัละครท่ีมีอยู่แล้ว ให้เข้าใจพฤติกรรมของแฟน 
และความสมัพนัธ์ระหว่างแฟนกบัตวัละครการ์ตนู เพ่ือให้ผู้ ผลิตสามารถพฒันาตวัละครการ์ตนูท่ี
ถกูใจแฟน และขยายฐานแฟนออกไปได้มากขึน้ 

3. ผู้วิจยัมองวา่ตวัละครการ์ตนูนีส้ามารถสร้างผลกระทบทางสงัคม และสร้างมลูคา่ทาง
เศรษฐกิจให้กบัประเทศได้ และมีศกัยภาพท่ีจะเป็นหนึ่งในผู้ เล่นท่ีส าคญัของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
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และการส่งออกทางวัฒนธรรมของประเทศในอนาคต ซึ่งการวิจยัทางด้านเศรษฐกิจ มูลค่าตลาด
และพฤติกรรมผู้บริโภคของตลาดตวัละครจะเป็นท่ีต้องการ และมีประโยชน์อย่างมากต่อธุรกิจใน
ด้านนี ้
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ภาคผนวก ก 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

ชุดท่ี 1 แบบสัมภาษณ์ (ผู้ออกแบบ/ผู้ผลิต) 

ชุดที่ 2 แบบสัมภาษณ์ (แฟนตัวละครการ์ตูนไทย) 

ชุดที่ 3 แบบสอบถาม (แฟนตัวละครการ์ตูนไทย) 
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ชดุท่ี 1 

แบบสัมภาษณ์ (ผู้ออกแบบ/ผู้ผลิต) 

การวิจัยเร่ืองปรากฏการณ์วัฒนธรรมแฟนตัวละครการ์ตูนไทย 

__________________________________________________________________________ 

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัว 

นักออกแบบตัวละครการ์ตูน 

 

ช่ือ-นามสกลุ........................................................................................................................... 

อาย.ุ.................ปี 

วฒุิการศกึษา.......................................................................................................................... 

ระยะเวลาประกอบอาชีพ...................ปี  

ต าแหนง่งาน........................................................................................................................... 

ผลงานท่ีผา่นมา 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 
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ตอนที่ 2  ประเดน็สัมภาษณ์ 

 2.1 แนวคิดการออกแบบ 

  2.1.1 จดุเร่ิมต้นของความคิด 

  2.1.2 การพฒันาการออกแบบ 

   - เอกลกัษณ์เฉพาะตวัตวัละครนัน้ (รูปลกัษณ์ภายนอก) 

   - การสร้างความผกูพนัธ์ทางอารมณ์ (Emotional Bonding) (อปุนิสยั)  

 - ความลุม่ลกึในตวัละคร (Deeping the Character) (ภมูิหลงั)   

   (การสร้างภมูิหลงัในตวัละคร (Background Story),  แรงจงูใจ  

    เปา้หมายและความต้องการของตวัละคร 

   - การสร้างความสมัพนัธ์ของตวัละคร (Character Relationships)    

  (เร่ืองราวท่ีน าเสนอ) 

2.2 การจดัการธุรกิจ  

- มีแนวคิดหลกัในการจดักิจกรรมเพื่อสร้างแฟนใหม ่และสร้างความสมัพนัธ์กบั 
แฟนอยา่งไร 
-  มีแนวทาง นโยบายและวิธีการด าเนินงานในการสร้างแฟนใหม ่และสร้างความ 
สมัพนัธ์กบัแฟนอย่างไร 
- ชอ่งทางการตดิตอ่ส่ือสาร ประชาสมัพนัธ์ มีชอ่งทางใดบ้าง และชอ่งทางไหนมี 
ผู้ เลือกใช้มากท่ีสดุ / น้อยท่ีสดุ 
- กิจกรรมหลกัของการสร้างความสมัพนัธ์กบัแฟนอะไรบ้าง 
- มีวิธีวดัความสนใจของแฟนท่ีมีตอ่รูปแบบการส่ือสาร และกิจกรรมแตล่ะครัง้
อยา่งไร 
- รูปแบบการส่ือสาร และกิจกรรมท่ีมีช่ือเสียงและแฟนให้ความสนใจมากท่ีสดุ / 
น้อยท่ีสดุ คืออะไร เพราะเหตใุด 
- ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมส่วนใหญ่เป็นกลุม่แฟนประเภทไหน และมีการแบง่กลุม่แฟน 
อยา่งไร 
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- เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงไปมีสว่นชว่ย หรือสง่ผลกระทบอยา่งไรบ้าง 
- ปัญหาและอปุสรรคของการพฒันาตวัละครการ์ตนูไทย คืออะไร 
- ปัญหาและอปุสรรคของการบริหารความสมัพนัธ์แฟน คืออะไร 
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ชดุท่ี 2 

แบบสัมภาษณ์ (แฟนตัวละครการ์ตูนไทย) 

การวิจัยเร่ืองปรากฏการณ์วัฒนธรรมแฟนตัวละครการ์ตูนไทย 

__________________________________________________________________________ 

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัว 

ช่ือ-นามสกลุ.......................................................................................................................... 

อาย.ุ.................ปี สถานภาพ..............................  จ านวนสมาชิกในครอบครัว...................คน 

ระดบัการศกึษา...................................................................................................................... 

อาชีพ.................................................................................................................................. 

 

ตอนที่ 2  ประเดน็สัมภาษณ์ 

2.1 แฟนตัวละครการ์ตูนไทย 

2.1.1 การเข้าถึง (Reach)  

 - ทา่นรู้จกัตวัละครการ์ตนูนีไ้ด้อย่างไร 

 - ทา่นรับรู้เร่ืองราว ข้อมลูขา่วสาร ประชาสมัพนัธ์จากชอ่งทางไหนบ้าง 

2.1.2 การกระท า (Act)  

 - ทา่นรู้สึกอย่างไรกบัละครการ์ตนูนี ้

 - ทา่นเคยได้เข้าร่วมกิจกรรมของตวัละครการ์ตนูนีห้รือไม่ 

 - ทา่นเคยได้เข้าร่วมกิจกรรมของตวัละครการ์ตนูนีอ้ะไรบ้าง 
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 - ทา่นมีความคดิเห็นอย่างไรบ้างกบัช่องทางการส่ือสาร และกิจกรรมของตวัละครการ์ตนู

นี ้

 - ท าไมทา่นถึงตดัสินใจเข้าร่วมกิจกรรมของตวัละครการ์ตนูนี ้

 - ทา่นได้กดตดิตามช่องทางรับรู้เร่ืองราว ข้อมลูขา่วสาร การประชาสมัพนัธ์ของตวัละคร 

 การ์ตนูนีห้รือไม ่ท่ีชอ่งทางไหนบ้าง กดติดตามเพราะอะไร  / ไมก่ดติดตามเพราะอะไร 

2.1.3 การเปล่ียน (Convert)  

 - ทา่นมีสินค้าผลิตภณัฑ์ของตวัละครการ์ตนูนีห้รือไม ่มีอะไรบ้าง 

 - ทา่นเก็บรักษาสินค้าผลิตภณัฑ์ของตวัละครการ์ตนูนีไ้ว้อยา่งไร 

2.1.4. การมีสว่นร่วม (Engage)  

 - ทา่นเคยเลา่เร่ืองละครการ์ตนูนีใ้ห้กบัคนอ่ืนหรือไม ่อยา่งไร 

 - ทา่นเคยแนะน าละครการ์ตนูนีใ้ห้กบัคนอ่ืนหรือไม ่อยา่งไร 

 - ทา่นเคยแสดงออกการเป็นแฟนของละครการ์ตนูนีอ้ยา่งไรบ้าง 
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ชดุท่ี 3 

แบบสอบถาม 

ปรากฏการณ์วัฒนธรรมแฟนตัวละครการ์ตูนไทย 

ค าชีแ้จงในการตอบแบบสอบถาม  

 แบบสอบถามนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยเร่ือง ปรากฏการณ์วัฒนธรรมแฟนตัวละคร

การ์ตนู ไทย จึงใคร่ขอความร่วมมือจากทุกท่านในการตอบแบบสอบถามให้ครบทุกข้อตามความ

เป็นจริง และตามความคิดเห็นของท่าน เพ่ือจะได้น าผลการวิจยันีไ้ปใช้ประโยชน์ทางการศึกษา

ตอ่ไป แบบสอบถามเพ่ือการวิจยันีมี้ทัง้หมด 5 ตอน คือ 

ตอนท่ี 1 ข้อมลูสถานภาพทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

ตอนท่ี 2 ปัจจยัด้านรูปลกัษณ์ภายนอก ลกัษณะรูปทรงของตวัละครการ์ตนูท่ีมีผลตอ่ความช่ืนชอบ 

ตอนท่ี 3  ปัจจยัด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของตวัละครการ์ตนูท่ีมีผลตอ่ความช่ืนชอบ 

ตอนท่ี 4 ปัจจยัด้านการส่ือสารและการสร้างชมุชน (Community) 

ตอนท่ี 5 ความสมัพนัธ์ของแฟนตวัละครการ์ตนูไทย 

-------------------------------------------------- 

ตอนที่ 1 ข้อมูลสถานภาพท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไป 

1.1 เพศ 

ชาย หญิง 
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1.2 อาย ุ

 ต ่ากวา่ 20 ปี – 30 ปี 
 – 40 ปี – 50 ปี 
 – 60 ปี ปี ขึน้ไป 

 

1.3 ระดบัการศกึษา 

 ต ่ากวา่ปริญญาตรี ปริญญาตรี หรือเทียบเทา่ 
 ปริญญาโท ขึน้ไป  

 

1.4 รายได้เฉล่ียตอ่เดือน 

 ต ่ากวา่ 15,000 บาท  - 25,000 บาท 
 - 35,000 บาท - 45,000 บาท 
 มากกว่า 45,000 บาท   

 

1.5 อาชีพ 

 นกัเรียน  /นกัศกึษา  ข้าราชการ  /พนกังานสงักดัหนว่ยงานรัฐ  
 พนกังานรัฐวิสาหกิจ พนกังานบริษัท 
 ธุรกิจสว่นตวั  /อาชีพอิสระ  พอ่บ้าน  /แม่บ้าน  
 อ่ืนๆ   
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ตอนที่ 2 ปัจจัยด้านรูปลักษณ์ภายนอก ลักษณะรูปทรงของตัวละครการ์ตูนท่ีมีผลต่อ
ความช่ืนชอบ 

 ค าชีแ้จง โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในชอ่งระดบัความคดิเห็นท่ีทา่นคิดวา่จะมีผลตอ่

ความช่ืนชอบ ตวัละครการ์ตนูไทยให้ตรงกบัความคิดเห็นของทา่นมากท่ีสดุเพียงชอ่งเดียว โดยมี

เกณฑ์ดงันี ้ 

 5 = ใชอ่ยา่งยิ่ง  หมายถึง ทา่นเห็นว่าประเดน็นัน้เป็นจริงมากท่ีสดุ 

 4 = ใช ่   หมายถึง ทา่นเห็นว่าประเดน็นัน้เป็นจริง 

 3 = ไมแ่นใ่จ   หมายถึง ทา่นเห็นว่าประเดน็นัน้เป็นจริงบ้าง 

 2 = ไมใ่ช ่  หมายถึง ทา่นเห็นว่าประเดน็นัน้ไมเ่ป็นจริง 

 1 = ไมใ่ชเ่ลย   หมายถึง ทา่นเห็นว่าประเดน็นัน้ไมเ่ป็นจริงเลย  

 

 
ค าถาม 

ไมใ่ชเ่ลย 
 

(1) 

ไมใ่ช ่
 

(2) 

ไมแ่นใ่จ 
 

(3) 

ใช ่
 

(4) 

ใชอ่ยา่งยิ่ง 
 

(5) 
1. การออกแบบ รูปทรง สีสนัของตวั
ละครการ์ตนูมีผลตอ่ความช่ืนชอบ
ของทา่น 

     

2. ทา่ทางการแสดงออกของตวัละคร
การ์ตนูมีผลตอ่ความช่ืนชอบของทา่น 

     

3. การออกแบบท่ีเป็นไปตามสมยั
นิยมมีผลตอ่การช่ืนชอบของทา่น 

     

4.รสนิยมและช่ืนชอบสว่นตวัมีผลตอ่
ความช่ืนชอบตวัละครของท่าน 
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ตอนที่ 3 ปัจจัยด้านเนือ้หาและเร่ืองราวของตัวละครการ์ตูนท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบ 

 
ค าถาม 

ไมใ่ชเ่ลย 
 

(1) 

ไมใ่ช ่
 

(2) 

ไมแ่นใ่จ 
 

(3) 

ใช ่
 

(4) 

ใชอ่ยา่งยิ่ง 
 

(5) 
1. ลกัษณะนิสยั/บคุลิกของตวัละครมีผลตอ่ความ
ชื่นชอบตวัละครของทา่น 

     

2. เร่ืองราวของตวัละคร มีผลตอ่ความชื่นชอบตวั
ละครของทา่น 

     

3. ภาพลกัษณ์ของตวัละครท่ีเป็นท่ี
รับรู้กนัทัว่ไปเชน่ความนา่รัก หรือ
ความเทมี่ผลตอ่การช่ืนชอบของตวั
ละครของคณุ 
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ตอนที่ 4 ปัจจัยด้านการส่ือสารและการสร้างชุมชน (Community)  

 
ค าถาม 

ไมใ่ชเ่ลย 
 

(1) 

ไมใ่ช ่
 

(2) 

ไมแ่นใ่จ 
 

(3) 

ใช ่
 

(4) 

ใชอ่ยา่งยิ่ง 
 

(5) 
1. การท่ีตวัละครเป็นท่ีรู้จกัและมีคน 
ช่ืนชอบมาก มีผลตอ่การชอบตวัละคร
ของทา่น 

     

2. การส่ือสารผา่น Fanpage หรือ 
Social Media ของตวัละครมีผลตอ่
ความช่ืนชอบตวัละครของท่าน 

     

3. การมีร้านค้าหรือสินค้าตวัละครให้
เลือกซือ้ เลือกใช้ มีผลตอ่ความช่ืน
ชอบตวัละครของทา่น 

     

4. การท่ีมีเพ่ือนฝงู คนรู้จกั หรือ คนใน
ครอบครัว แนะน าตวัละครการ์ตนู
นัน้ๆให้รู้จกั มีผลตอ่ความช่ืนชอบตวั
ละครของทา่น 

     

5. การท่ีมีผลงานแฟนอาร์ต บทความ 
หรือการพดูถึงตวัละครนัน้ๆ มีผลตอ่
ความช่ืนชอบตวัละครของท่าน 
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ตอนที่ 5 ความสัมพันธ์ของแฟนตัวละครการ์ตูนไทย 

 
ค าถาม 

ไมใ่ชเ่ลย 
 

(1) 

ไมใ่ช ่
 

(2) 

ไม่
แนใ่จ 

 
(3) 

ใช ่
 

(4) 

ใชอ่ยา่งยิ่ง 
 

(5) 

1. ทา่นสามารถจดจ าตวัละครการ์ตนู 
ได้อยา่งชดัเจน สามารถบรรยาย
รูปลกัษณ์ รูปทรงให้ผู้ อ่ืนฟังได้ 

     

2. ทา่นรู้เร่ืองราวของของตวัละคร
การ์ตนูเป็นอยา่งดีสามารถเลา่บรรยายให้
ผู้ อ่ืนฟังได้ 

     

3. ทา่นสามารถให้ค านิยามสิ่งท่ีคณุ
ชอบในตวัละครการ์ตนูได้อย่าง
ชดัเจน 

     

4. ทา่นได้มีการติดตามส่ือสงัคม
ออนไลน์ของตวัละครการ์ตนูนี ้

     

5. ทา่นซือ้สินค้าของตวัละครการ์ตนูนี ้      
6. ทา่นได้มีการส่ือสารผา่นส่ือสงัคม
ออมไลน์ของตวัละครการ์ตนูนี ้

     

7. ทา่นใช้สินค้าตวัละครนีอ้ย่าง
เปิดเผย 

     

8. ทา่นค้นหาข้อมลูเพิ่มเตมิเก่ียวกบั
ตวัละครการ์ตนูนีเ้สมอ 

     

9. ทา่นสะสมสินค้าของตวัละคร
การ์ตนูนี ้
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10. ทา่นได้แนะน าให้ผู้ อ่ืนรู้จกั หรือ 
Share ข้อมลูเก่ียวกบัตวัละครการ์ตนู
นี ้

     

11. ทา่นได้เข้าร่วมกิจกรรมท่ีจดัโดย
ผู้ผลิตตวัละครการ์ตนูนี ้

     

12. ทา่นได้มีสว่นในสร้างเนือ้หาท่ี
เก่ียวข้องกบัตวัละครนี ้เชน่ Fan Art, 
การเขียนแนะน าตวัละครการ์ตนูนี ้
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ภาคผนวก ข 

เอกสารรับรองโครงการวิจัยท่ีท าในมนุษย์ 
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