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บทคัดย่อภาษ าไทย  

นิพนธ์ คุณารักษ์ : การออกแบบบุคลิกลักษณะเพื่อผลิตภาพยนต์แอนิเมช่ัน ประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ด้วยทฤษฎีสัญศาสตร์. (CHARACTER DESIGN FOR 
ANIMATED FILM PRODUCTION IN SCIENCE FICTION GENRE BY SEMIOTICS THEORY) อ.ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: รศ. ดร.ศุภกรณ์  ดิษฐพันธุ์ , 
หน้า. 
การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) วิเคราะห์ลักษณะของการใช้ปัจจัยและการจัดองค์ประกอบทางศิลปะและการออกแบบ 2) วิเคราะห์ลักษณะการ

ออกแบบรูปสัญญะและสัญญะความหมาย และ 3) หาแนวทางในการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงท่ีมีความเหมาะสมในด้านการผลิต  ด้านการสื่อสัญญะความหมาย  และ
ด้านความมีลักษณะไทย  โดยท าการศึกษาจากการวิเคราะห์จากภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีประสบความส าเร็จกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 10 เรื่อง เครื่องมือวิจัยแบบวิเคราะห์ประเมิน 
IOC โดยผู้เช่ียวชาญ มีความสอดคล้องตรงตามเน้ือหาระดับความเช่ือมั่น = 0.94 น าผลท่ีได้จากการวิเคราะห์มาปรับประยุกต์ใช้ในการออกแบบผลงาน ท าการประเมินความ
พึงพอใจท่ีมีต่อผลงานออกแบบด้านความสวยงาม ด้านความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์ และด้านความลักษณะความเป็นไทย จากกลุ่มเป้าหมายผู้เข้าชมนิทรรศการ โดยใช้การ
ประเมินแบบ Rating Scale เครื่องมือผ่านการประเมิน IOC จากผู้เช่ียวชาญ มีความสอดคล้องตรงตามเน้ือหาระดับความเช่ือมั่น = 0.89  ผลจากการศึกษา พบว่า 

1)  ลักษณะของการใช้ปัจจัยและการจัดองค์ประกอบทางศิลปะและการออกแบบในการออกแบบ  

     1.1)  รูปแบบ สไตล์ หรือรูปลักษณะ(Formation)  มี รูปลักษณะแบบเหมือนจริง(83.3%) 

     1.2)  ลักษณะของการใช้เส้น คือ เส้นแบบเส้นปากกา สีด า และมีขนาดเล็ก(100.0%) 

     1.3)  ลักษณะของการใช้สี คือ มีการใช้สีแบบหลากหลาย มีสีสดใส และควบคุมความกลมกลืนของสี(80.0%) 

     1.4)  ลักษณะของการใช้แสง-เงา มีลักษณะ 3 ระดับ คือ ส่วนสว่างสุด ส่วนพื้น และส่วนเงา(73.3%) 

     1.5) ลักษณะของการใช้รูปร่างและรูปทรง มีรูปร่างและรูปทรงอิสระ เลียนแบบลักษณะความจริงตามธรรมชาติ(63.3%) 

     1.6) ลักษณะของการใช้สัดส่วน  มีลักษณะการใช้สัดส่วนเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง(90.0%) 

2)  ลักษณะการออกแบบรูปสัญญะและสัญญะความหมายของตัวแสดงท่ีมีนัยส าคัญต่างๆ  

     2.1) รูปสัญญะและสัญญะความหมายท่ีส าคัญ มีลักษณะเป็น ความหมายแฝง มากที่สุด(100.0%) 

     2.2) รูปสัญญะและสัญญะความหมายท่ีส าคัญในภาพตัวแสดง มีลักษณะร่วมในสถานะอาชีพและเครื่องแต่งกาย 3 สถานะ 

            - สถานะอาชีพและเครื่องแต่งกายคนปกติ – นักเรียนมัธยมศึกษา ตัวแสดงพระเอก(30%) ตัวแสดงนางเอก(33.3%)  

            - สถานะอาชีพและเครื่องแต่งกายนักบิน –  ผู้บังคับหุ่นยนต์  ตัวแสดงพระเอก(30%) ตัวแสดงนางเอก(33.3%) 

            - สถานะอาชีพและเครื่องแต่งกายทหาร -  ต ารวจ – นักรบ  ตัวแสดงพระเอก(30%)  ตัวแสดงนางเอก(22.2%) 

     2.3) รูปสัญญะและสัญญะความหมายท่ีส าคัญในภาพส่วนศีรษะตัวแสดง มีลักษณะร่วมส าคัญ คือ  

            - ตัวแสดงพระเอก มีลักษณะ 1) รูปใบหน้าในลักษณะรูปไข่ คางแหลมเล็ก จมูกเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(60%) 2) ทรงผมสั้นช้ีต้ังเล็กน้อย ผมสีด า 
(20%)  3) ทรงผมค่อนข้างยาวช้ีต้ังเล็กน้อย  ผมสีน้ าเงิน - ด า(20%)  4) ทรงผมยาวเล็กน้อยช้ีต้ังเล็กน้อย ผมสีน้ าตาล - ด า(20%)  5) ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(50%)  6) 
ตาเรียวปานกลาง(30%) 7) ตาสีน้ าตาล - ด า(50%)  8) สีตาน้ าเงิน – ด า(10%) 

            - ตัวแสดงนางเอก มีลักษณะ 1) รูปใบหน้าในลักษณะรูปไข่ คางแหลมเล็ก จมูกโด่งเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(55.5%) 2) ทรงผมสั้น ผมสีด า(22.2%)  
3) ทรงผมยาวประบ่า ผมสีน้ าตาล(22.2%)  4) ทรงผมยาว ผมสีน้ าเงิน(22.2%)  5) ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(44.4%)  6) ตาสีน้ าตาล - ด า(33.3%)  7) ตาสีน้ าเงิน - ด า
(22.2%) 

     2.4) รูปสัญญะและสัญญะความหมายท่ีส าคัญในภาพตัวแสดงท่ีไม่ใช่มนุษย์ มีลักษณะร่วมในสถานะ 3 สถานะ 

            - หุ่นยนต์รบ(40%)  แอนดรอยด์(30%) และ เอเลี่ยน(20%) 

            - โครงสร้างร่างกายอ้างอิงถึงและผสมผสานลักษณะดังน้ี คือ นักรบซามูไร  เทพเจ้ากรีก ทหารโรมันและญี่ปุ่น แมลง มนุษย์ และเครื่องบินรบ 

     2.5) รูปสัญญะและสัญญะความหมายของอุปกรณ์ประกอบการแสดง มีลักษณะเหมือนจริง(90.0%) มีลักษณะร่วมท่ีส าคัญ ใน 3 ลักษณะ คือ 1) 
ประเภทเครื่องอุปกรณ์และของใช้ของตัวแสดง(60%)  2) ประเภทอาวุธปืนประจ ากายของตัวแสดง(50%)  3) ประเภทยานพาหนะของตัวแสดง(40%)      

โดยท้ังหมดจะเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ วิศวกรรมทางทหาร และการสื่อสารข้ันสูง เพื่อสื่อถึงความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์ 

     2.6) รูปสัญญะและสัญญะความหมายของฉากหลัง มีลักษณะเหมือนจริง(90.0%) มีลักษณะร่วมท่ีส าคัญ ใน 3 ลักษณะ คือ 1) ฉากภายนอกของ
หน่วยงานส าคัญ(50%)   2) ฉากภายในห้องบังคับหุ่นยนต์(60%) ห้องปฏิบัติการ(50%) และห้องบังคับการ(50%)  3) ฉากในความคิด ความฝัน(60%) และฉากในจินตนาการ
(30%) และสื่อความหมายตามลักษณะของ ช่วงเวลา บรรยากาศของฉาก และอารมณ์ความรู้สึกของฉาก ผ่านการใช้สี 

3)  แนวทางการออกแบบรูปสัญญะและสัญญะความหมายของภาพตัวแสดง ภาพอุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง  สามารถใช้ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งช้ี
สัญญะ หรือรหัส ประกอบด้วย 1) สัญญะหรือรหัสด้านบุคคล 2) สัญญะหรือรหัสด้านผลิตภัณฑ์สิ่งของ 3) สัญญะหรือรหัสทางด้านนิยายวิทยาศาสตร์ 

4) สัญญะหรือรหัสทางด้านวัฒนธรรม 5) สัญญะหรือรหัสของอุปกรณ์ประกอบ และ 6) สัญญะหรือรหัสของฉาก เป็นแนวคิด แนวทาง เครื่องก ากับ และ
กรอบการประเมินผลงานการออกแบบรูปสัญญะและสัญญะความหมายของภาพตัวแสดง ภาพอุปกรณ์ประกอบ และภาพฉากหลังได้   

4) สรุปผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 123 คน ท่ีมีต่อผลงานออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบและฉากหลัง 
โดยรวมท้ังหมด ท่ีระดับค่าเฉลี่ย 3.98 คือ ระดับดี หรือพึงพอใจมาก 

สาขาวิชา ศิลปกรรมศาสตร์ 

ปีการศึกษา 2556 
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บทคัดย่อภาษ าอังกฤษ 

# # 5286812035 : MAJOR FINE AND APPLIED ARTS 
KEYWORDS: CHARACTERS DESIGN / ANIMATION / ANIMATED FILM / SCI-FI ANIMATION 

NIPON KUNARUCK: CHARACTER DESIGN FOR ANIMATED FILM PRODUCTION IN SCIENCE FICTION GENRE BY SEMIOTICS THEORY. ADVISOR: ASSOC 
PROF. SUPPAKORN  DISATAPUNDHU, Ph.D., pp. 
This research aims to: 1) analysis of the elements and composition of art and design, 2) analyze the signifiers and signified and 3) to find guide of 

the characters design which to be appropriate in terms of production, communication meaning of story and show Thainess. The study by analysis of the successful 
animated film, the key informant groups of 10 title that ranking 1-10 high rating. The analysis method form pass content validity evaluate (IOC) by experts. Content 
validity is consistent confidence level = 0.94. The results of the analysis to be applied to the characters, props and backgrounds design.  

Evaluate satisfaction of target groups, visitors at exhibition on the aesthetic, suitable in science fiction genre and the look of Thainess. Using Rating 
Scale Form tool that pass content validity evaluation (IOC) by experts. Content validity is consistent confidence level = 0.89. The study found. 

1. Using of elements and composition of arts and designs on characters design in successful science fiction 2D animated films found that;  

     1.1 Characters style or characters formation were the realistic style (83.3 %). 

     1.2 Characters of line were pen line, black color and small size (100.0 %). 

     1.3 Characters of color were using of various color, bright color and color harmony control (80.0 %). 

     1.4 Characters of shading were in 3 levels as; 1) brightness 2) ground figure and 3) the shadows (73.3 %). 

     1.5 Characters of shapes and forms were using shaped and freeform mimic true to nature (63.3 %). 

     1.6 Characters of proportion were using proportionate mimic nature and reality (90.0 %). 

2. Designs of signifier and signified with significances for using and presenting on characters design in successful science fiction 2D animated films 
found that;  

     2.1 Signifiers and signified important meaning is a connotation to most (100.0 %). 

     2.2 Signifiers and signified important in the characters. Look in the status and career apparel 3 status. 

            - Status and career characters in high school students were actor (30 %) and actress (33.3 %). 

            - Status and career characters in pilot were actor (30 %) and actress (33.3 %). 

            - Status and career characters in military - warrior were actor (30% ) and actress (22.2 %). 

     2.3 Signifiers and signifiers important meaning in the head of character . Correlated important: 

            - The actor characters: 1) a face in a oval, small pointed chin , small nose , thin lips and  small(60 %), 2) short hair and brown – black 
color(20 %), 3) hair is rather long, slightly jagged edge and pointed , blue - black color(20 %), 4 ) slightly pointed , slightly long hair and brown - black color (20 %), 5) 
eyes hexagon, moderate (50 %), 6) eyes  slender , moderate(30%), 7) brown - black eyes(50 %) and  8) blue - black eyes color(10%). 

            - The actress characters: 1) a face in a oval, small pointed chin , small nose, thin lips and small(55.5 %). 2) short hair and black hair(22.2 
%), 3)shoulder length hair and brown hair(22.2 %) 4) long hair and blue hair (22.2 %) 5) eyes hexagon, moderate(44.4%) 6) brown - black eyes (33.3 %) and  7) blue - 
black eyes(22.2 %) . 

     2.4 Signifiers and signifiers important meaning in non-human characters in the status 3 status. 

            - Battle Robots(40%),  Android(30%) and Alien (20%). 

            - A reference to the body structure and looks like the samurai warrior, the Greek god, Roman and Japanese soldier,  beetles,  human  and 
the fighter jet. 

     2.5 Signifiers and signifiers meaning of the prop characters. Looks like the real(90.0%) are important contributions in three types : 1) the 
equipment of actors(60%), 2) the weapons(50%) and 3) vehicles(40%). 

By all means be associated with computer technology, military engineering and advanced communication technology that refer to the science 
fiction codes.  

     2.6 Signifiers and signifiers meaning of the background characters. Looks like the real(90.0%) are important contributions in three types : 1) the 
outdoor background on the major  building of key organization (50%), 2) the indoor  background on the robot cockpit(60%), laboratory(50 %) and the commander 
room(50%)   

3. The guidelines for signifiers and signified of characters designing that could be communicated concept, genre, story, beauty and identity, science 
fiction and Thainess suitable for production; assessment results and suggestions of appropriateness characters could be used The Table of Codes System for 
characters design that input key indicators, signifiers or codes consists of 1) Personal Codes  2) Prop Codes  3) Scene Codes  4) Product Codes  5) Science Fiction 
Codes  and  6) Cultural Codes.  

4. Evaluate satisfaction from target group 123 peoples. The total average = 3.98 was good or very satisfied. 

Field of Study: Fine and Applied Arts 

Academic Year: 2013 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1. ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 

ในยุคปัจจุบันยิ่งเทคโนโลยีดิจิทัลก้าวหน้ามากเพียงใด  ภาพยนตร์แอนิเมชันก็ยิ่งมี
ความก้าวหน้าทั้งทางด้านรูปแบบ เทคนิคการผลิต และเนื้อหา ที่มีความแปลกใหม่ หลากหลาย และ
ตอบสนองความต้องการของผู้ชมกลุ่มเป้าหมายที่มีความต้องการแบบเฉพาะกลุ่มมากยิ่งขึ้น  และโลก
ธุรกิจแอนิเมชันในปัจจุบันก็ยิ่งขยายตัวเติบโตมากยิ่งขึ้น โดยผู้ผลิตยังคงมาจากในฮอลลีวูดและจาก
สตูดิโอในประเทศญี่ปุ่นเป็นหลัก  ในการแข่งขันทางการตลาดนั้น  แอนิเมชันของฮอลลีวูดจะครอง
ตลาดโลกผ่านการฉายทางโรงภาพยนตร์ ทางโทรทัศน์ และสื่อวัสดุโทรทัศน์   ส่วนแอนิเมชันของทาง
ญี่ปุ่นเน้นการขายในประเทศเป็นหลัก ส่วนการขยายไปต่างประเทศทั่วโลกนั้นมีทั้งในรูปแบบสื่อวัสดุ
โทรทัศน์ เช่น วีซีดี ดีวีดี หรือขายให้ทางสถานีโทรทัศน์หรือเคเบิ้ลทีวี แอนิเมชันของญี่ปุ่นนั้นมี
กลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจน จึงเน้นผลิตผลงานเพื่อตอบสนองความต้องการเฉพาะกลุ่มเป็นหลัก แอนิเมชัน
นับว่าเป็นผลิตภัณฑ์ที่สามารถสร้างรายได้โดยตรง  และยังสามารถขยายขอบเขตสินค้าในรูปของ
ผลิตภัณฑ์ต่อเนื่อง(Merchandise)รูปแบบต่างๆอีกมากมาย ซึ่งมีมูลค่ามวลรวมมหาศาลในตลาดโลก   
และนอกเหนือจาก ภาพยนตร์แอนิเมชันจะเป็นอุตสาหกรรมสื่อเพ่ือความบันเทิงแล้ว ภาพยนตร์
แอนิ เมชันยังได้รับการยอมรับว่า เป็นงานสร้างสรรค์ทางศิลปะและการออกแบบสื่อสาร
(Communication Arts and Design) ประเภทสื่อสมัยใหม่(New Media) เป็นสื่อส าคัญในการ
สื่อสารมวลชนทางสังคมและเป็นสื่อวัฒนธรรม  เป็นวัฒนธรรมมวลชน(Pop Culture) ที่ได้รับความ
สนใจและมีอิทธิพลต่อเด็กและเยาวชนทั่วโลก 

 
งานวิจัยของ Yoon(2008) ได้อธิบาย ระบุถึงอุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชันในปัจจุบัน ไว้

ดังนี้ คือ  ภาพยนตร์แอนิเมชันได้รับความนิยม และมีการขยายตัวเติบโตมากขึ้นในตลาด (เช่นทีวีและ
วิดีโอ) และตามเทคโนโลยีใหม่(โดยเฉพาะเครื่องคอมพิวเตอร์ภาพกราฟิก)    การขยายวงกว้างทั้งการ 
ผลิตและการบริโภคภาพยนตร์แอนิเมชัน  เป็นผลให้ภาพยนตร์แอนิเมชันมีการผลิตมากขึ้นและมีการ
รับชมในประเทศต่างๆมากข้ึน นับว่าเป็น “โลกของการผลิตใหม่” ท าให้เกิดระบบการผลิตภาพยนตร์
แอนิเมชันที่มีความเฉพาะและแตกต่างจากการผลิตภาพยนตร์แบบที่ใช้คนแสดง โดยขึ้นอยู่กับ
เทคโนโลยีและทักษะแรงงานที่แตกต่างกัน และมีสถานที่ที่ผลิต ที่แตกต่างจากการผลิตภาพยนตร์ที่ใช้
คนแสดง อันมีผลมาจากโลกาภิวัฒน์  แม้ว่าทั้งสองจะมีโครงสร้างในระดับขนาดใหญ่โดยเครือข่ายการ
ผลิตของกลุ่มบริษัทสื่อทั่วโลก (GPNs) เช่นเดียวกัน 

 
จากการศึกษาของ Yoon ถึงโครงสร้าง วิวัฒนาการและรูปแบบการกระจายตัวของ

อุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชันในระดับโลก  จากสตูดิโอภาพยนตร์แอนิเมชัน   จ านวน  4,242  
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สตูดิโอในฐานข้อมูล ของอุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชัน สามารถสรุปได้ดังนี้ 1) มีการกระจาย
ตัวอย่างมากของอุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชัน 2) มีการกระจุกตัวหนาแน่นในเมืองใหญ่ของโลก 
เช่น ลอสแองเจลิสและนิวยอร์ก 3) มีการเกิดเมืองภาพยนตร์แอนิเมชันโดยเฉพาะเช่น เมือง Annecy 
และเมือง Angoulême ในประเทศฝรั่งเศส  และ 4) มีสตูดิโอภาพยนตร์แอนิเมชันเกิดขึ้นอย่าง
หนาแน่นอย่างมีนัยส าคัญในบางประเทศของทวีปเอเชีย เช่น อินเดีย  เกาหลีใต้ และฟิลิปปินส์  และ
ได้เกิดลักษณะเครือข่ายการผลิตที่แตกต่างกันขึ้น  โดยมีรูปแบบคือ แบบเครือข่ายระดับโลก แบบ
เครือข่ายระดับประเทศ และมีเครือข่ายทั้งระดับประเทศและระดับโลก   นอกจากนี้แล้ว  ยังมีการ
มองหาแหล่ง ต้นทุนการผลิตที่ต่ ากว่า และปัจจัยการผลิตอ่ืน ๆ เช่น สถาบันการศึกษา วัฒนธรรมทาง
ธุรกิจและเนื้อหาทางวัฒนธรรม  ซึ่งจะมีผลทางด้านภูมิศาสตร์และกลยุทธ์ของสตูดิโอภาพยนตร์
แอนิเมชันทั่วโลก 

 
ในประเทศไทยนั้น ได้เริ่มมีการส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟแวร์และในด้านที่เกี่ยวกับแอนิเมชัน

อย่างจริงจัง ในยุคที่มีการปฏิรูประบบราชการ หนึ่งในกระทรวงที่ตั้งใหม่ คือ กระทรวงเทคโนโลยีและ
การสื่อสาร หรือ กระทรวง ICT โดยเป้าหมายแรกของการพัฒนาอุตสาหกรรมซอฟแวร์ของกระทรวง 
ICT นั้น เริ่มต้นจากการจัดตั้งส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟแวร์แห่งชาติ (Software Industry 
Promotion Agency : SIPA) ซึ่งเป็นองค์การมหาชน เพ่ือการสนับสนุนซอฟแวร์ต่างๆ เช่น การ
ประสานงานกับภาครัฐและเอกชน เพ่ือจัดหาแหล่งทุนทั้งจากในประเทศและต่างประเทศมาสนับสนุน
อุตสาหกรรมซอฟแวร์ในประเทศ อ านวยความสะดวกในการให้บริการ เช่น มาตรการภาษีอากร การ
ออกใบอนุญาตให้ผู้เชี่ยวชาญต่างประเทศเข้ามาท างานในไทย และประสานงานกับหน่วยงานรัฐเพ่ือ
ผลักดันให้เกิดรัฐบาลอีเลคทรอนิคส์ขึ้น เพ่ือเปิดโอกาสให้ภาคเอกชนได้ร่วมพัฒนา มีการก าหนด
วิสัยทัศน์ต่อการพัฒนาอุตสาหกรรมแอนิเมชันไว้ โดยมีวัตถุประสงค์ที่จะท าให้ประเทศไทยเป็น ดังนี้ 

 
1) ผูผ้ลติแอนิเมชันรายใหญ่ที่สามารถเข้าสู่ตลาดโลกได้ 
2) ผู้ส่งออก Short Animation Production 
3) ศูนย์กลาง Multimedia Facilitator และศูนย์ฝึกอบรม 
4)  
ซึ่งในยุทธศาสตร์ ของการเพ่ิมซอฟแวร์สาขาแอนิเมชันและมัลติมีเดีย มีกลยุทธ์ในการส่งเสริม

อุตสาหกรรม Digital Content ที่ SIPA ได้ก าหนดขึ้น ได้แบ่งออกเป็น 3 ระยะ ระยะที่ 1 ปี 2004 ถึง 
2006 คือ มุ่งเน้นการสร้างบุคลากร  ระยะที่ 2 ปี 2007 ถึง 2008 คือ มุ่งเน้นการสร้างงาน  ระยะที่ 3 
ปี 2009 ถึง 2010  มุ่งเน้นการสร้างตลาด(กรมเจรจาการค้าระหว่างประเทศ กระทรวงพาณิชย์, 
2552 : 16 -17) 

 
 นอกจาก SIPA แล้ว ยังมีหน่วยงานของรัฐที่สนับสนุน ด้านอุตสาหกรรมแอนิเมชันอีก เช่น  
ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ(National Innovation Agency : NIA) ที่มีนโยบายส่งเสริมสนับสนุน 
เช่น สนับสนุนด้านวิชาการและการเงิน เพ่ือช่วยพัฒนาหลังการวิจัย และพัฒนา หรือต่อยอดจาก
งานวิจัยและสิ่งประดิษฐ์สู่เชิงพาณิชย์ ได้แก่การสนับสนุนการจัดท าต้นแบบ , โรงงานน าร่อง การ
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ทดสอบในกระบวนการผลิตจริง การวิเคราะห์และประเมินผลทางการตลาด และการท าแผนการ
ตลาด ฯลฯ เป็นต้น  
 

ส านักการส่งเสริมการลงทุน(The Board of Investment of Thailand : BOI) โดยนโยบาย
ส่งเสริมการลงทุนของ BOI ในปี 2546 คือ การมุ่งเน้นสนับสนุนการพัฒนาทักษะ เทคโนโลยี และ
นวัตกรรมที่ตอบสนองต่อยุทธศาสตร์ของรัฐบาลที่มุ่งเน้น Value Creation ซึ่งหนึ่งในอุตสาหกรรมที่ 
BOI ให้การส่งเสริมการลงทุนคือ กิจการซอฟแวร์  โดยกิจการซอฟแวร์นี้ได้รวมถึงอุตสาหกรรม
ทางด้าน Digital Content คือ Animation, Cartoon & Character และ Game ฯลฯ ไว้ด้วย 

 
นอกจากนี้ ยังมีหน่วยงานเอกชน ที่สนับสนุนส่งเสริมอุตสาหกรรมแอนิเมชันอีก 2 หน่วยงาน

หลัก คือ สมาคมผู้ประกอบการแอนิเมชันและคอมพิวเตอร์กราฟิกไทย(Thai Animation & 
Computer Graphics Association : TACGA) และ BAGKOK ACM SIGGRAPH ที่เป็นองค์กรสาขา
ของ ACM SIGGRAPH ที่สนับสนุนงานด้าน Computer Graphic และ Interactive Technique  ที่
น ามาใช้ในการพัฒนางาน Digital Content ของประเทศไทย(กรมเจรจาการค้าระหว่างประเทศ 
กระทรวงพาณิชย์, 2552 : 18 -19) 

 
 จากผลการด าเนินการส่งเสริมอุตสาหกรรมของไทยในช่วงดังกล่าวนี้(พ.ศ. 2547 -2553) นั้น 
โดยข้อสรุปพบว่า ปัญหาและอุปสรรคของการพัฒนาอุตสาหกรรมแอนิเมชันของประเทศไทยนั้น คือ 
1) ขาดแคลนทรัพยากรบุคคลที่มีฝีมือ 2) ตลาดยังไม่กว้าง 3) ช่องทางการกระจายผลงานในประเทศ
ยังมีน้อย  4) ต้นทุนสูง 5) ภาวะแข่งขันในตลาดโลกสูง 6) การละเมิดทรัพย์สินทางปัญญา  
7) ความสามารถทางด้านภาษาอังกฤษ   8) ไม่มีเทคโนโลยีเป็นของตัวเอง(กรมเจรจาการค้าระหว่าง
ประเทศ กระทรวงพาณิชย์, 2552 : 28-29) 
 
 ซึ่งในบทสรุปผู้บริหารของ โครงการศึกษาเพ่ือก าหนดยุทธศาสตร์การเปิดเสรีการค้าบริการ
โสตทัศน์และธุรกิจที่เกี่ยวเนื่อง  กรมเจรจาการค้าระหว่างประเทศ กระทรวงพาณิชย์ของไทย ได้ระบุ
ไว้ในรายงานการศึกษาวิจัย ว่า  
 

 “ในกลุ่มผู้ประกอบการแอนิเมชัน จะขาดการสร้างเรื่อง หรือ กระบวนการทางความคิด
(Conceptualization) ขาดการสร้างตัวละครส าคัญ ที่ท าให้เกิดธุรกิจเชื่อมโยง เช่น การขาย
สินค้าที่เกี่ยวข้องกับตัวละครนั้นๆ ซึ่งเป็นธุรกิจที่มีมูลค่ามหาศาล ดังตัวอย่างของประเทศญี่ปุ่น”  

 
“อุตสาหกรรมใหม่(Emerging Industries) เช่น แอนิเมชันและเกม มีนัยส าคัญทาง

เศรษฐกิจไม่ยิ่งหย่อนไปกว่าอุตสาหกรรมท่ีมีอยู่ดั้งเดิม เช่น ภาพยนตร์และเพลง แม้ว่าการบริโภค
ของแอนิเมชันและเกมภายในประเทศยังมีผู้บริโภคอยู่เฉพาะกลุ่ม    และยังไม่ได้แพร่กระจายมาก
นัก แสดงให้เห็นศักยภาพของตลาดที่จะเติบโตได้มาก” 
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และ“ตลาดธุรกิจที่เกี่ยวเนื่อง มีมูลค่าไม่น้อยกว่ามูลค่าตลาดจากการบริโภคตรง เช่น 
ธุรกิจการขายสินค้าคาแรคเตอร์(Characters)ที่เกี่ยวข้องกับแอนิเมชันหรือเกม”(กรมเจรจา
การค้าระหว่างประเทศ กระทรวงพาณิชย์, 2552 : 3-4)  

 
หลังจากนั้น อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยได้ เข้าสู่ยุคเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative 

Economy) และได้มีการด าเนินการส่งเสริมอุตสาหกรรมแอนิเมชันจากภาครัฐและเอกชนอีกต่อมา 
โดยความร่วมมือและการด าเนินงานต่างๆ ของ ส านักงานศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย(สศร.) กระทรวง
วัฒนธรรม ร่วมกับ สมาคมผู้ประกอบการแอนิเมชันและคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ไทย(TACGA) 
หน่วยงานของรัฐและเอกชนที่เกี่ยวข้อง  มากกว่า 30 แห่ง   ได้ร่วมกันจัดท า 6 ยุทธศาสตร์การพัฒนา
อุตสาหกรรมความคิดสร้างสรรค์ : แอนิเมชัน  ภายใต้กรอบยุทธศาสตร์การส่งเสริมอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์และวีดีทัศน์แห่งชาติ(พ.ศ. 2552 – 2554) ขึ้น โดยก าหนด 6 ยุทธศาสตร์หลักในการพัฒนา
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน คือ 1) ยุทธศาสตร์การพัฒนาบุคลากร    2) ยุทธศาสตร์การตลาดและสร้าง
ความเชื่อมั่นในศักยภาพของอุตสาหกรรมแอนิเมชันในประเทศไทย  3) ยุทธศาสตร์สร้างความเชื่อมั่น
ในศักยภาพของอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยในต่างประเทศ  4) ยุทธศาสตร์การพัฒนาด้านการเงินและ
แหล่งเงินทุน,  5) ยุทธศาสตร์พัฒนากฎหมายและนโยบายเพื่อสนับสนุนอุตสาหกรรมแอนิเมชัน  และ  
6) ยุทธศาสตร์การพัฒนาศูนย์ บริการเพ่ืออุตสาหกรรมแอนิเมชัน 360 องศา   โดยมีวิสัยทัศน์เพ่ือให้
ประเทศไทย มุ่งสู่การศูนย์กลางการสร้างสรรค์ และผลิตแอนิเมชัน ให้เป็นหนึ่งในสามของเอเชีย
ภายในปี พ.ศ. 2563(ส านักงานศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย, ข่าวประชาสัมพันธ์ไอที, 2552) 

 
ในส่วนของภาครัฐ  คณะอนุกรรมการบริหารนโยบายด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ กระทรวง

พาณิชย์   ได้มีการด าเนินการตามนโยบายส่งเสริมอุตสาหกรรมแอนิเมชัน  โดยในปี พ.ศ. 2553  ได้
น าผู้แทนภาค เอกชนกลุ่มอุตสาหกรรมภาพยนตร์และแอนิเมชันของไทย  เดินทางไปประเทศ
สหรัฐอเมริกา เพ่ือพบหารือ กับบริษัทผู้สร้างภาพยนตร์และแอนิเมชันชื่อดังของฮอลีวูด  เพ่ือขอให้
ผู้สร้างหนังของสหรัฐฯ  พิจารณานักแสดงไทยร่วมแสดงภาพยนตร์ของฮอลลีวูด  และร่วมทุนสร้าง
ภาพยนตร์และแอนิเมชันกับไทย  ซึ่งถือเป็นก้าวส าคัญในการผลักดันอุตสาหกรรมภาพยนตร์และ
แอนิเมชันของไทยสู่สากล  ตามนโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของรัฐบาล  เพ่ือก่อให้เกิดการสร้างงาน 
สร้างรายได้และเพ่ิมความเจริญทางเศรษฐกิจของไทย  

 
ขณะเดียวกันได้พบกับผู้บริหารของธนาคาร National Bank of California ซึ่งมี

ประสบการณ์ในการสนับ สนุนให้เงินกู้ และจัดหาทุนในการสร้างภาพยนตร์  แก่ผู้สร้างรายย่อยต่างๆ     
โดยน าลิขสิทธิ์ของหนังที่คาดว่าจะขายได้และสิทธิในการจัดจ าหน่ายเป็นประกัน    ซึ่งธนาคารและ
สถาบันการเงินของไทย  อาจน า ไปพัฒนาจัดท าระบบการสนับสนุนทางการเงินให้กับกลุ่ม
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ของไทยได้(กระทรวงพาณิชย์, 2553) 
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 ในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันโดยทั่วไปนั้น  ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก ดังนี้คือ   
1) แนวคิดหลัก(Concept) ของภาพยนตร์   2) การออกแบบบุคลิกลักษณะ(Characters Design) 
ของตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉาก  3) การเล่าเรื่อง(Narration)  และ  4) เทคโนโลยีในการผลิต   
ในส่วนของการออกแบบบุคลิกลักษณะ(Characters Design) นั้น ถือเป็นหัวใจหลักอย่างหนึ่งของ
ภาพยนตร์แอนิเมชัน ด้วยเป็นภาพ รูปลักษณ์ หรือหน้าตาที่ปรากฏ แสดงออกให้ผู้ชมกลุ่มเป้าหมาย
ได้เห็นก่อนเป็นอันดับแรก  ก่อนที่จะน าไปสู่การเล่าเรื่อง เนื้อหาสาระ ประเด็น หรือแนวคิดหลักของ
ภาพยนตร์แอนิเมชัน   ภาพยนตร์แอนิเมชันส่วนใหญ่ที่ประสบความส าเร็จ   มักจะมีรูปแบบหรือ
บุคลิกลักษณะต่างๆที่ออกแบบอย่างโดดเด่น สวยงาม และน่าสนใจ  อย่างเช่น   ภาพยนตร์แอนิเมชัน
ประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ของญี่ปุ่น เรื่อง “AKIRA” ที่มีภาพยานพาหนะรถมอเตอร์ไซค์ที่มีการ
ออกแบบซึ่งแสดงออกถึงรูปลักษณ์ที่แปลกใหม่ ล้ าสมัย เป็นสิ่งดึงดูดความสนใจ   หรือ ภาพยนตร์
แอนิเมชัน  เรื่อง “Macross Frontier” ที่มีการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง ทรงผม  เครื่องแต่ง
กาย  อาวุธ ยานพาหนะ ฉาก โดยเฉพาะ เครื่องบินรบที่เปลี่ยนร่างเป็นหุ่นยนต์ ที่ดูแปลกตา โดดเด่น 
น่าสนใจ น่าตื่นตาตื่นใจ ประกอบกับการใช้เทคโนโลยีภาพคอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติมาช่วยประมวล
และแสดงผลภาพให้ออกมาดูโดดเด่น ยิ่งช่วยให้การแสดงผลของการออกแบบบุคลิกลักษณะของ
หุ่นยนต์และเครื่องบินต่างๆนั้นประสบผลส าเร็จ ได้รับการตอบรับจากผู้ชมกลุ่มเป้าหมายมากยิ่งขึ้น     
หรือในภาพยนตร์แอนิเมชัน เรื่อง “Mobile Suite Gundam” ภาคต่างๆนั้น    สิ่งที่ท าให้ภาพยนตร์
แอนิเมชันเรื่องนี้ประสบความส าเร็จ กลายเป็นอมตะครองใจผู้ชมจ านวนมากมาอย่างยาวนาน คือ 
การออกแบบบุคลิกลักษณะหุ่นยนต์กันดัม ที่มีลักษณะโดดเด่น หลากหลายรุ่น หลากหลายรูปแบบ
หน้าที่ และมีพลังศักยภาพในการต่อสู้ปกป้องโลกท่ีน่าทึ่ง  สอดคล้องกับลักษณะทางจิตวิทยาของผู้ชม
กลุ่มเป้าหมายที่เปน็เด็กและเยาวชนเพศชายเป็นหลัก 
 

 
 

 

 
 

 

 
      

 

 

ภาพที่ 1.2 ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงในภาพยนตร์แอนิเมชันประเภท  

2 มิต ิเรื่อง “Macross Frontier” 

ที่มา : http://macross.anime.net/wiki/Main_Page  

 

ภาพที่ 1.1 บุคลิกลักษณะตัวแสดงในภาพยนตร์แอนิเมชัน
ประเภท 2 มิติ เรื่อง “AKIRA” 
ทีม่า : http://www.google.co.th/imgres/http://www.darkzone.in.th 

 

 

 

http://macross.anime.net/wiki/Category:Macross_Frontier
http://macross.anime.net/wiki/Main_Page
http://www.google.co.th/imgres/http:/www.darkzone.in.th
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ภาพที่ 1.3  ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงและหุ่นยนต์ในภาพยนตร์แอนิเมชันประเภท 2 มิติ เรื่อง “Gundum 00” 

ที่มา : http://cnminerva.wordpress.com/2010/12/01/gundum-00-season-1/ 

 

นักออกแบบสร้างสรรค์บุคลิกลักษณะ(Characters Design)ในภาพยนตร์แอนิเมชันให้
ความส าคัญอย่างมากกับการสร้างบุกคลิกภาพและลักษณะของตัวแสดงและสิ่งต่างๆ  นักออกแบบ
เหล่านี้ต้องใช้จินตนาการสูง  ต้องแสวงหาแรงบันดาลใจและเข้าใจหลักจิตวิทยาของการออกแบบและ
จิตวิทยามนุษย์มากเพียงพอ   จึงจะสามารถออกแบบลักษณะต่างๆ ได้อย่างมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 
ตัวอย่างเช่น   โอซามุ  เท็ตซึกะ บิดาแห่งวงการการ์ตูนของญี่ปุ่น ที่ผลงานของเขาเปลี่ยนวิธีการ
น าเสนอในการ์ตูนญี่ปุ่นอย่างสิ้นเชิง ผู้ซึ่งท าให้ แอนิเมชัน และ มังงะ (หนังสือการ์ตูนในภาษาญี่ปุ่น) มี
เอกลักษณ์เฉพาะตัว ผู้ที่เป็นแรงบันดาลใจให้กับแอนิเมเตอร์และนักเขียนการ์ตูนรุ่นหลังๆได้สร้าง 
สรรค์ผลงานดีๆมา จนถึงปัจจุบันนี้ ทั้งการเป็นผู้ริเริ่มลายเส้นการ์ตูนตาโต  เช่น เรื่อง “Astro Boy” 
(www.abcb.com, 2012) หรือ ฟูจิโกะ และ ฟูจิโอะ  ผู้ออกแบบสร้าง “โดราเอมอน” จนเป็นที่นิยม
ไปทั่วโลก(www.electron.rmutphysics.com, 2555)  หรือ โทริยาม่า อากิระ เจ้าของ 2 ผลงานชั้น
ยอด คือ Dr. Slump และ  Dragon Ball(www.kartoon-discovery.com, 2555) ซึ่งนักออกแบบ
สร้างสรรค์บุคลิกลักษณะเหล่านี้ ล้วนมีจินตนาการ  แรงบันดาลใจ และแนวคิดสร้างสรรค์  สื่อผ่าน
การออกแบบบุคลิกลักษณะต่างๆ อย่างมีลักษณะเฉพาะตัวและโดดเด่นแตกต่างกันออกไป  

 

ภาพที่ 1.4 ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงในภาพยนตร์แอนิเมชันประเภท 2 มิติ เรื่อง “Astro Boy” 

ที่มา :  http://bighead.exteen.com/category/MoviePhotos/page/3 

http://cnminerva.wordpress.com/2010/12/01/gundum-00-season-1/
http://(www.abcb.com/
http://www.electron.rmutphysics.com/
http://www.kartoon-discovery.com/
http://bighead.exteen.com/category/MoviePhotos/page/3
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ภาพที่ 1.5 ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงในภาพยนตร์แอนิเมชันประเภท 2 มิติ เรื่อง “Doraemon” 

ที่มา :  http://cartoon.tlcthai.com 

 

 

ภาพที่ 0.1 ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงในภาพยนตร์แอนิเมชันประเภท 2 มิติ เรื่อง “Dr.Slump” 

ที่มา :  http://www.weloveshopping.com 

 

 

http://cartoon.tlcthai.com/
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ภาพที่ 1.6 ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงในภาพยนตร์แอนิเมชันประเภท 2 มิต ิเรื่อง “Dragon Ball” 

ที่มา :  http:// www.cartoon.tlcthai.com 

 

ซึ่งที่ผ่านมานั้น ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยนั้น ก็ให้ความส าคัญกับการ
ออกแบบบุคลิกลักษณะอย่างมากด้วยเช่นกัน ในการศึกษาวิจัยนี้ ขอยกตัวอย่างและกล่าวถึงเฉพาะ
คาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะ และภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ เป็นหลักเท่านั้น  เช่น  บริษัท 
Creative Kingdom Game and Animation จ ากัด ตั้งอยู่ที่จังหวัดเชียงใหม่  ที่มีการออกแบบ
บุคลิกลักษณะเพ่ือผลิตผลงานภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ ที่น่าสนใจ เช่น เรื่อง “Bubble Warriors” 
ฯลฯ เป็นต้น  บริษัท วิธิตา แอนิเมชัน จ ากัด เจ้าของตัวบุคลิกลักษณะ(character) “ปังปอนด์” โดย
มีการน ามาผลิตเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันแบบ 2 มิติ คือ “ปังปอนด์ เดอะซีรี่ส์” ภาพยนตร์แอนิเมชัน 
2 มิติ เรื่อง “รามเกียรติ์ มินิแอนิเมชัน”   ภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติเรื่อง “Willy The Chicken” 
และ เรื่อง “สามก๊ก มหาสนุก” ภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ ซึ่งได้รับรางวัล TAM AWARD 2006 ใน
ประเภท Best Animation for Television(Long Form)(www.vithita.com, 2012)    ซึ่งยังมี
บริษัทไทยอ่ืนๆ อีก 
 

 

ภาพที่ 1.7 ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงในภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ ของบริษัท CKA chiangmai จ ากัด 
ที่มา :  http://www.ckachiangmai.com/port.html 

 

http://www.ckachiangmai.com/port.html
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ภาพยนตร์แอนเิมชันแบบ 2 มิติ เรื่อง “ปังปอนด์ เดอะซีรีส่์”     ภาพยนตร์แอนเิมชัน 2 มิติ เรื่อง “รามเกียรติ ์มินิแอนเิมชัน” 

 

                  

  ภาพยนตรแ์อนเิมชัน 2 มิตเิรือ่ง “Willy The Chicken”        ภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติเรื่อง “สามกก๊ มหาสนุก”  

 

ภาพที่ 1.8 ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงในภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ ของบริษัท วิธิตา แอนิเมชัน จ ากัด 

ที่มา : http://www.vithita.com/home.php 

                           

ภาพที ่1. 9 ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงในภาพยนตร์แอนิเมชันซีรีส์  2 มิติ เรื่อง “แดร๊กคูล่าต๊อกโชว์” 

ที่มา : http://www.beboydcg.com/animation.html 

http://www.beboydcg.com/animation.html
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เช่น   บริษัท บีบอย ซีจี จ ากัด   เจ้าของตัวบุคลิกลักษณะ(Character) แดร๊กคูล่าไทย    ใน
ภาพยนตร์แอนิเมชันซีรีส์ 2 มิติ ปี ค.ศ. 2003   เรื่อง “แดร๊กคูล่าต๊อกโชว์”  หรือ  ภาพยนตร์
แอนิเมชันซีรีส์ 2 มิติ แนวนิยายวิทยาศาสตร์ เรื่อง “Stardog Space” เรื่อง “Psychic Hero” และ
ภาพยนตร์แอนิเมชันซีรีส์ 2 มิติแนวนิทานพ้ืนบ้านไทยหลายเรื่อง  อย่างเช่น เรื่อง “พระรถเมรี” ที่
ฉายทางสถานีโทรทัศน์ไทยทีวีสีช่อง 3 โดยบริษัท บรอดคาซท์ ไทย เทเลวิชั่น จ ากัด   ซึ่งมีแนว
ทางการออกแบบบุคลิกลักษณะที่เน้นความเป็นไทยที่ชัดเจนอีกเรื่องหนึ่ง 

   

 

 

ภาพที่ 1.10 ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงในภาพยนตร์แอนิเมชนัซีรีส์ 2 มิติ ของบริษัท บรอดคาซท์  
ไทย เทเลวิชัน่ จ ากัด   
ที่มา :  http://www.broadcastthai.com/tv_program_old.php?id=3 

 
 
นอกเหนือจากคาแรคเตอร์ตัวการ์ตูนที่เกิดขึ้นมาเพ่ือภาพยนตร์แอนิเมชันแล้ว ยังมีการ

สร้างสรรค์คาแรคเตอร์มากมายมาเพ่ือวัตถุประสงค์อ่ืนที่แตกต่างกันออกไปอีก    อย่างตัวการ์ตูน 
อ่ืน ๆ  เช่น  ตัว  “Bloody Bunny” กระต่ายจอมโหด  ตัวคาแรคเตอร์ “Unsleep Sheep”  
เจ้าแกะนอนหลับยาก  และตัวคาแรคเตอร์“Biscuit” เจ้าเหมียวที่ท าอาหารรสชาติแย่ ที่ถึงแม้จะ
ไม่ได้ถูกน าไปสร้างเป็นหนังแอนิเมชัน แต่สินค้าเครื่องใช้ต่างๆ   ได้แก่  หมวก   เสื้อยืด  กระเป๋า  
ตุ๊กตา รวมถึงอุปกรณ์เครื่องเขียนและมือถือ ซึ่งก็ได้รับความสนใจจากกลุ่มวัยรุ่นอย่างมากด้วย
คาแรคเตอร์ที่โดดเด่น(วุฒิชัย สาสุข, 2551)   ตัวการ์ตูนคาแรคเตอร์ทั้งสามตัวที่กล่าวมานั้น  เป็น
ผลงานสร้างสรรค์ของบริษัท 2spot studio ซึ่งทั้งหมดล้วนให้ความส าคัญกับการออกแบบตัว
บุคลิกลักษณะ(Character)  และสามารถประสบความ ส าเร็จจากตัวบุคลิกลักษณะ(Character) ที่นัก
ออกแบบจินตนาการ และออกแบบสร้างสรรค์ขึ้นมาได้           

 

ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง 
เรื่อง “Stardog Space” 

ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง      
เรื่อง “Psychic Hero” 

ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง   
เรื่อง “พระรถเมร”ี 



 11 

                    

 

 

ภาพที่ 1.11 ภาพบุคลิกลักษณะตัวการ์ตูนของบริษัท  2spot studio จ ากัด 
ที่มา :  http://www..com/Web_2Spot_2011_HTML-Version/2-Spot-communications.html 

 
 
จากการเล็งเห็นความส าคัญของการออกแบบบุคลิกลักษณะ(Characters Design) 

บริษัทผู้ผลิตสินค้าหรือธุรกิจที่ เกี่ยวข้อง ได้มุ่งพัฒนาการออกแบบตัวการ์ตูน หรือออกแบบ
บุคลิกลักษณะ หรือคาแรคเตอร์ให้เป็นที่น่าสนใจของตลาดมากข้ึน ดังเช่น  

 
“สันติ เลาหบูรณะกิจ ผู้จัดการทั่วไปบริษัท วิธิตา แอนิเมชัน จ ากัด กล่าว 

ว่า บริษัทได้ตั้งหน่วยธุรกิจใหม่ คือหน่วย "โปรดักชั่น เซอร์วิส"    ซึ่งจะเป็นธุรกิจ 
ใหม่ภายใต้บริษัท วิธิตา แอนิเมชัน    เพ่ือรับงานรับจ้างผลิตแอนิเมชันโดยเฉพาะ  
รวมทั้งการจัดกิจกรรม  และท าการจัดแสดงโชว์เพ่ือกระตุ้นตลาด  โดยอยู่ระหว่าง 
การสรรหาทีมงาน และปรับปรุงระบบ ซึ่งคาดว่าจะลงทุนเพ่ิมอีกราว 1-2 ล้านบาท 
 

ทั้งนี้  บริษัทเริ่มเห็นแนวโน้มใหม่ในธุรกิจแอนิเมชัน นอกเหนือจากการสร้าง 
คาแรคเตอร์ของตัวเอง  เช่น  การรับจ้างผลิตคาแรคเตอร์   เพ่ือใช้ในองค์กรธุรกิจ 
ต่างๆ  ทั้งภาครัฐและเอกชนโดยการท าเป็นดิจิทัลคาแรคเตอร์  เข้ามาเป็นตัวแทน 
เพ่ือสื่อสารกับลูกค้ามากข้ึน  ซึ่งเชื่อว่าส่วนหนึ่งเป็นเพราะต้นทุนผลิตที่ต่ ากว่าการ 
ว่าจ้างคนดัง  ที่นอกจากมีอายุสัญญาการว่าจ้างแล้ว   ยังมีความเสี่ยงในเรื่องของ 
ภาพลักษณ์ที่อาจกระทบต่อแบรนด์ในอนาคต 
 

ในปีที่ผ่านมา   เริ่มมีลูกค้าใช้บริการแล้วหลายราย  เช่น  ไปรษณีย์ไทย  
(Mr. Postman)   บริษัทมหาชนจ ากัด การปิโตเลี่ยมแห่งประเทศไทย ส ารวจและ 
ผลิตปิโตรเลียม(แอนิเมชันมรดกโลก)  เนสท์เล่(ไทย)  (Snowboy1)  และบริษัท  

ภาพบุคลิกลักษณะตัวการต์ูน    
“Bloody Bunny” 

ภาพบุคลิกลักษณะตัวการต์ูน 

“Unsleep Sheep” 

ภาพบุคลิกลักษณะตัว
การ์ตูน 

“Biscuit” 

http://www.bangkokbiznews.com/home/search/?cx=009233870810540600983%3Ahkyg0dlysoo&cof=FORID%3A9&ie=windows-874&q=%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%B4%20%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%9A%E0%B8%B9%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88
http://www.bangkokbiznews.com/home/search/?cx=009233870810540600983%3Ahkyg0dlysoo&cof=FORID%3A9&ie=windows-874&q=%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%B2%20%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%99
http://www.bangkokbiznews.com/home/search/?cx=009233870810540600983%3Ahkyg0dlysoo&cof=FORID%3A9&ie=windows-874&q=%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%B2%20%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%99


 12 

เอบี ฟู้ด แอนด์ บีเวอเรจ (O-Power 3)   ซึ่งส่วนใหญ่เป็นแอนิเมชันรูปแบบ 2-3  
มิติ    ขณะเดียวกัน   บริษัทมีแผนพัฒนาคาแรคเตอร์ใหม่เพ่ิมอีกอย่างน้อย  2  
คาแรคเตอร์ในปี 2553    โดยคาดว่าจะทยอยเปิดตัวได้ในอีก 2-3 เดือนนี้   และ 
ช่วงปลายปี  2553    โดยมีกลุ่มเป้าหมายที่ตลาดวัยก่อนวัยรุ่นและกลุ่มเด็กตาม 
ล าดับ  ซ่ึง "คาแรคเตอร์ 1 ตัวสามารถสร้างรายได้ให้เจ้าของเยอะมาก เยอะกว่า 
งานรับจ้างหลายเท่า  แต่ก็ต้องยอมรับว่า   ไม่ใช่สร้างวันนี้แล้วพรุ่งนี้จะรวยเลย    
ซึ่งคาแรคเตอร์ตัวหนึ่งๆ ต้องใช้เวลาในการท าตลาดนาน"   
 

นอกเหนือจากพัฒนาคาแรคเตอร์ใหม่แล้ว    บริษัทยังเตรียมเปิดตัว  
"ปังปอนด์" เวอร์ชันพิเศษ    เพื่อฉลองครบรอบอายุ  20 ปี    ของตัวการ์ตูน 
ปังปอนด์ในเร็วๆ นี้  รวมทั้งการท าตลาดสินค้าที่เก่ียวข้อง(Merchandise)  
จากลิขสิทธิ์การ์ตูนของบริษัทในทุกกลุ่มสินค้า  ซึ่งปัจจุบันตลาดดังกล่าวมี 
มูลค่าราว 5,000  ล้านบาทต่อปี และในปี 2553 บริษัทตั้งเป้าเติบโตมากกว่า  
20%  โดยคาดว่าสัดส่วนรายได้ 45-50% จะจากธุรกิจรับจ้างผลิต จากที่ผ่าน 
มามีรายได้ทั้ง 100% มาจากการพัฒนาคาแรคเตอร์ของตัวเอง(กรุงเทพธุรกิจ 
ออนไลน์, 2553) 
 

กรณีของ “เชลล์ดอน”(Shelldon)  ซึ่งเป็นการ์ตูนแอนิเมชันทีวีซีรีส์  
ที่ผลิตจากฝีมือคนไทย และทีมงานระดับฮอลลีวูด น าเสนอเนื้อหาสาระความรู้  
ความน่ารัก ที่ต้องการสะท้อนให้ทุกผู้คนหันมาสนใจรักษ์สิ่งแวดล้อม ปกป้อง 
ผืนทะเล  ลดมลภาวะโลกร้อน  รู้จักแบ่งปันเพ่ือสังคมท่ีน่าอยู่  และรู้จักตัวตน 
ที่แท้จริงของตัวเอง    ดร. จิรยุทธ  ชุษณะโชติ   กรรมการผู้จัดการบริษัท 
เชลล์ฮัท เอ็นเตอร์เทนเมนท์ จ ากัด   เจ้าของลิขสิทธิ์และผู้ผลิตคาแรคเตอร์    
ระบุว่า เขาใช้เวลาถึง 8 ปี ในการปลุกปั้น “คาแรคเตอร์ฝีมือคนไทย” เรื่องนี้     
“เชลล์ดอน”  ได้เริ่มออกอากาศเป็นครั้งแรก ทางช่อง 3  เมื่อวันที่ 13 ตุลาคม  
2551  และ “เชลล์ดอน” ก าลังอยู่บนเส้นทางภารกิจมีส่วนร่วมในการ  “กู้โลก”  
เต็มตัว เมื่อบริษัท เชลล์ฮัท เอนเตอร์เทนเมนท์ สามารถขายลิขสิทธิ์การแพร่ 
ภาพให้แก่สถานีโทรทัศน์ชั้นน าได้แล้วกว่า 100 ประเทศท่ัวโลก  โดยเฉพาะ 
อย่างยิ่ง การได้ออกอากาศทางช่อง NBC สหรัฐอเมริกา และสถานีโทรทัศน์ 
ช่อง 5 ของประเทศฝรั่งเศส   ซึ่งตามก าหนดการจะเริ่มแพร่ภาพตั้งแต่เดือน 
กันยายน 2552 ที่ผ่านมา ทั้งนี้ เชลล์ฮัท เอ็นเทอร์เทนเมนท์  คาดว่า   จะท า 
รายได้จากการขายลิขสิทธิ์การ์ตูนเชลล์ดอน  ทั้งในรูปแบบของการแพร่ภาพ  
สินค้าต่างๆ(Merchandise) และตลาดโฮมเอนเตอร์เทนเมนต์ในประเทศสหรัฐ   
แคนาดา และยุโรป คิดเป็นสัดส่วนรวม กันประมาณ 80%   รายได้จากกลุ่ม 
ประเทศในแถบเอเชียรวมทั้งประเทศไทย 20% โดยช่วง 5 ปีนับจากการออก 
อากาศทั่วโลก  ประมาณการว่าจะมีรายได้รวมประมาณ 500 ล้านบาท  



 13 

(พรรษพล มังกรพิศม์, 2553)  
นอกเหนือจาก บริษัทผู้ผลิตหรือธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับคาแรคเตอร์หรือแอนิเมชันขนาดใหญ่ใน

ประเทศไทย  ที่ตระหนักถึงความส าคัญของบุคลิกลักษณะตัวการ์ตูนหรือแอนิเมชันแล้ว   ยังมี
บริษัทผู้ผลิตหรือออกแบบที่เกี่ยวข้องขนาดเล็กจ านวนมาก  ยังริเริ่มและพัฒนาคาแรคเตอร์ของตนเอง
ออกมาสู่ตลาด ตัวอย่างเช่น 

 
 “บริษัท @Club Design จ ากัด บริษัทออกแบบตัวการ์ตูนหรือ character  

ขนาดเล็ก ภายใต้การบริหารของบริษัทแม่ คือ บริษัท Poly-press จ ากัดนั้น ก็เป็น 
บริษัทหนึ่งที่เล็งเห็นคุณค่าของการออกแบบบุคลิกลักษณะต่างๆ ในเชิงความคิด 
สร้างสรรค์และในเชิงพาณิชย์ ที่ระบุว่า ภาพตัวการ์ตูนน่ารักน่าชังมีค่ามากกว่าแค่ 
ออกแบบให้ไปอวดโฉมบนปกสมุด หนังสือ และเสื้อยืดหลากแบบ และขายได้เงิน 
เพียงไม่ก่ีบาท  แต่รูปแบบของการท าธุรกิจแบบใหม่   ของบริษัทออกแบบการ์ตูน 
ช่วยให้เจ้าของอยู่ได้    ด้วยการขายลิขสิทธิ์ตัวการ์ตูนให้ไปโลดแล่นในแทบทุก 
ผลิตภัณฑ์ที่ต้องการ   บริษัท @Club Design จ ากัด เป็นตัวอย่างหนึ่งของการ 
ด าเนินธุรกิจการออกแบบตัวการ์ตูน    ซึ่งต้องอาศัยทั้งความคิดสร้างสรรค์และ 
ศิลปะในการออกแบบตัวการ์ตูน     ผสมกับเทคโนโลยีการออกแบบผ่านเครื่อง 
คอมพิวเตอร์สมัยใหม่ท่ีแตกต่างจากกระบวนการก่อนหน้านี้หลายปี   เพ่ือให้ตัว 
การ์ตูนออกมามีเอกลักษณ์โดดเด่นจนสามารถ ”ขายได้"    ธุรกิจเช่นนี้ยังต้อง 
อาศัยศาสตร์แห่งการตลาดเข้ามาเกี่ยวข้อง   เพราะท้ายที่สุดแล้ว  ผลิตภัณฑ์จะ 
ขายได้ หรือสร้างมูลค่าได้ก็ล้วนแต่จ าเป็นต้องใช้วิชาการตลาดที่ดีของผู้ผลิตและ 
เจ้าของด้วยในเวลาเดียวกัน  
 

ซึ่งบริษัท  มีตัวการ์ตูนที่จัดจ าหน่ายลิขสิทธิ์ให้กับทั้งในไทยและต่าง 
ประเทศ    ผ่านทางนายหน้าผู้จัดการลิขสิทธิ์การ์ตูนให้กับผู้ผลิตสินค้าและการ 
เจรจาโดยตรงกับผู้เป็นเจ้าของสินค้า  หลังจากท่ีตระเวนแสดงผลงานของตน 
มาแล้วหลายประเทศ  ทั้งในประเทศจีน  ฮ่องกง  และมีแผนจะไปส่งเสริมการ 
ตลาดในงานแสดงสินค้าที่มีลิขสิทธิ์ระดับโลก   ลักษณะการขายลิขสิทธิ์ตัว 

การ์ตูนของบริษัท    ถือเป็นต้นแบบในการบริหารจัดการมูลค่าของผลงานของ 
บริษัทในยุคท่ีเทคโนโลยีเปลี่ยนไป และผู้เป็นเจ้าของสินค้ามีช่องทางในการขาย 
ของมากยิ่งขึ้น  ตัวการ์ตูนหนึ่งตัวจะมีลักษณะท่าทางหรือการออกแบบมากมาย 
นับร้อยแบบ บริษัทสามารถขายลิขสิทธิ์ตัวการ์ตูนแยกตามหมวดสินค้า เช่น ขาย 
ให้หมวดขนมขบเคี้ยว ประดับยนต์ หรือเครื่องเขียน เป็นต้น ท าให้บริษัทสามารถ 
ขายลิขสิทธิ์ตัวเดียวกันได้หลายครั้งแยกตามหมวดสินค้านั่นเอง  ขณะเดียวกันเจ้า 
ของลิขสิทธิ์ยังได้รับส่วนแบ่งจากการขายสินค้า หรือการภักดี(Royalty)  ที่เลือกใช้ 
ลิขสิทธิ์ตัวการ์ตูนดังกล่าวได้ตามข้อตกลงเบื้องต้นอีกด้วย   แม้ตัวการ์ตูนจะเป็น 
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เรื่องท่ีคนทั่วไปเห็นกันจนชินตา  แต่ความส าเร็จและท่ีมาของตัวการ์ตูนเหล่านั้นก็ 
แตกต่างกันออกไป บางตัวเลือกท่ีจะเกิดจากเรื่องราวก่อน  เป็นทั้งภาพเคลื่อนไหว 
หรือบรรจุลงในหนังสือการ์ตูน   ก่อนถูกเจ้าของขายลิขสิทธิ์ให้ไปปรากฏอยู่บน 
ผลิตภัณฑ์มากมาย  หรือบางรายเลือกท่ีจะเกิดจากการเป็นตัวการ์ตูนปกติ  ที่ขาย 
ลิขสิทธิ์ให้กับผู้ผลิตสินค้าและพัฒนาไปเป็นเรื่องราวในท้ายที่สุด    แต่ทางบริษัท  
@Club Design จ ากัด  เลือกวิธีการหลัง คือเลือกที่จะเป็นตัวการ์ตูนและพยายาม 
พัฒนาให้เกิดเรื่องราวและภาพแอนิเมชัน โดยปกติทางบริษัทเร่งมือในการพัฒนา 
ภาพแอนิเมชันจากตัวการ์ตูนที่มีอยู่ ให้เป็นเรื่องราวส าหรับมิวสิควิดีโอ เพลง และ 
เกมคอมพิวเตอร์     ซึ่งบริษัทหวังว่าการพัฒนาดังกล่าว จะกลายเป็นช่องทางใหม่ 
ในการขายลิขสิทธิ์ตัวการ์ตูนของบริษัทเพ่ิมเติมจากแค่ขายลิขสิทธิ์ให้กับบริษัทผู้ 
ผลิตสินค้าอ่ืนๆ เพียงอย่างเดียว  
 

     

 

ภาพที่ 1.12 ภาพบุคลิกลักษณะตัวการ์ตูนของบริษัท @Club Design จ ากัด 

ที่มา :  http://www.artsongmag.com 

 

ปัจจุบัน บริษัท @Club Design จ ากัด ยังอยู่ระยะเริ่มต้น สามารถเลี้ยง 
ตัวเองได้ ยังต้องลงทุนในการพัฒนาตัวการ์ตูนและออกแสดงยังต่างประเทศ   ซ่ึง 
เป็นกลุ่มเป้าหมายที่ใหญ่และกว้างกว่าการมองตลาดเพียงแค่ในเมืองไทย ซึ่งต้อง 
ใช้เวลาอีกหลายปี   แต่บริษัทเชื่อว่าการออกแบบการ์ตูน จะเป็นธุรกิจที่ท ารายได้ 
ในระยะยาวในอนาคต    เพราะรูปแบบการขายลิขสิทธิ์การ์ตูนค่อนข้างได้ผลจาก 
บทเรียนที่ผ่านมา     ในขณะเดียวกันการพัฒนาตัวการ์ตูนเพ่ิมข้ึนในสายการผลิต 
ของบริษัทก็เพ่ิมโอกาสให้กับบริษัทได้อย่างต่อเนื่องเช่นกัน  
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การออกแบบการ์ตูนจึงไม่ใช่แค่วาดให้สวยงาม หรือใช้ความสามารถส่วน 
บุคคลของคนวาด และใช้เทคโนโลยีการออกแบบผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์เท่านั้น   
แต่ยังอาศัยความคิดสร้างสรรค์ของทีมงาน     และศาสตร์ของการท าตลาดรูปแบบ 
ใหม่ในเวลาเดียวกัน”(น้ าค้าง ไชยพุฒ, 2554)  
 
ในช่วงปี พ.ศ. 2554  สภาพการด าเนินการทางธุรกิจด้านภาพยนตร์และภาพยนตร์แอนิเมชัน

ของไทย   ซึ่งได้รับการสนับสนุนและส่งเสริมจากหน่วยงานของรัฐ   ยังคงเร่งผลักดันอุตสาหกรรม
แอนิเมชันให้ก้าวหน้าต่อไป  ดังเช่นรายงานผลการด าเนินงานของกรมส่งเสริมการส่งออก กระทรวง
พาณิชย์  ที่ร่วมมือกับส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ(องค์การมหาชน) หรือซิป้า 
ได้น าคณะผู้แทนธุรกิจภาพยนตร์บันเทิงและแอนิเมชันไทยเข้าร่วมงาน  MIPTV 2011  ณ เมืองคานส์  
ประเทศฝรั่งเศส   เพ่ือน า เสนอผลงานแอนิเมชันไทยพร้อมสร้างโอกาสทางธุรกิจและการตลาด ให้แก่
ผู้ประกอบการไทยผ่านการพบ และเจรจาธุรกิจกับผู้ซื้อในตลาดโลก(กรมส่งเสริมการส่งออก, 2554) 

 
ในด้านความคิดเห็นเกี่ยวกับการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันและการออกแบบบุคลิกลักษณะตัว 

แสดงหรือตัวการ์ตูนของนักแอนิเมชันไทยนั้น สามารถสรุปทรรศนะหรือความคิดเห็นต่างๆได้ดังนี้ คือ  
 
 คุณศักดิ์ศิริ คชพัชรินทร์  Managing Director บริษัท Imagimax จ ากัด   กล่าวว่า “เมื่อ
ครั้งเปิดสตูดิโอ Imagimax  ท างานด้านแอนิเมชัน ช่วงปี ค.ศ. 1998-2000 ช่วงนั้นมีปัญหามาก กับ
ความต้องการผลิตแอนิเมชันของคนไทย คุยกับทางสถานีโทรทัศน์ ทางสถานีโทรทัศน์มีความคิด
เหมือนว่าท าไมจะต้องท าแอนิเมชันไทย ซึ่งทางสถานีโทรทัศน์สามารถซื้อแอนิเมชันดังจากญี่ปุ่นได้ใน
ราคาที่ถูกมากมาออกอากาศได้เลยในวันพรุ่งนี้ แต่ผลิตแอนิเมชันไทยต้องใช้เวลาถึง 2 ปี บุคลากร
ด้านแอนิเมชันของเรายังไม่เก่งพอและต้องใช้เงินลงทุนสูง  ช่วงนั้นทางบริษัทจึงต้ องเปิดโรงเรียน 
Bangkok Computer Arts Center เพ่ือฝึกฝนนักเรียนไปด้วย” 
 

คุณคมภิญญ์ เข็มก าเนิด ผู้ก ากับภาพยนตร์แอนิเมชันไทย เรื่อง “ก้านกล้วย” ภาคแรก ได้
ระบุว่า “ตอนที่ก้านกล้วยออกมา  ตอนแรกสายหนังต่างจังหวัดเขายังไม่ซื้อเลย  เพราะเขาไม่รู้ว่าฐาน
คนดูอยู่ตรงไหน เขาบอกว่าใครจะมาดูการ์ตูนในโรง เพราะเขามีวีซีดี ดีวีดีกันอยู่แล้ว แต่ถ้าคุณท างาน
คุณภาพ ลงทุนเยอะหน่อย คนก็อาจไปดู” ซึ่งจากความส าเร็จของก้านกล้วย นอกเหนือจากปัจจัย
การตลาดที่บริษัท 

 
กันตนาลงทุนอย่างมากและครอบคลุมในทุกสื่อ และคุณภาพของตัวภาพยนตร์เองแล้ว  ส่วน

หนึ่งมาจากที่ทีมงานสามารถดึงความเป็นไทยออกมาแสดงได้อย่างชัดเจน     โดยได้ท าการศึกษาถึง
ความเป็นไทย ประวัติศาสตร์ไทย เมื่อเข้าใจถึงความเป็นไทยแล้ว แม้ว่าจะเขียนภาพร่างหยาบเพียงใด 
เรื่องที่เล่าออกมาก็ยังคงดูเป็นไทย ส่วนสภาพอุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชันไทยนั้นยังไม่มีความ
ต่อเนื่องในการผลิต ส่วนหนึ่งนั้นคือการที่ประเทศไทยยังขาดบุคลากรที่มีฝีมือจ านวนมากพอ 
ต่างประเทศยังไม่เชื่อมั่นในความต่อเนื่องของการผลิตเชิงอุตสาหกรรมของไทย ซึ่งการที่จะผลักดัน

http://www.ryt9.com/tag/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%AA%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%81/
http://www.ryt9.com/tag/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%9E%E0%B8%B2%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B8%A2%E0%B9%8C/
http://www.ryt9.com/tag/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%9E%E0%B8%B2%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B8%A2%E0%B9%8C/
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วงการภาพยนตร์แอนิเมชันไทยให้เติบโตและพัฒนาต่อไปนั้น ต้องเริ่มที่ “บุคลากร” ซึ่งกลุ่มนักเรียน
นักศึกษาทางด้านนี้ต้องเข้ามาเป็นหลักมาเคลื่อนไหวต่อไป 

 
คุณชัยพร พานิชรุทติวงศ์  Managing Director บริษัท บ้านอิทธิฤทธิ์ จ ากัด   ให้ความเห็น

ว่า“ทุกวันนี้อุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชันไทยดีกว่าเมื่อก่อนมาก มากกว่าสมัย 10 กว่าปีแล้ว ที่
ท าภาพยนตร์แอนิเมชัน เรื่อง “ปังปอนด์” แต่อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยยังไม่มีความต่อเนื่อง ยังนิ่ง
อยู่ ทั้งเรื่อง การลงทุน เวลาและบุคลากรที่จะมาท างานด้านแอนิเมชัน ซึ่งยังไม่เติบโตมากพอ
เหมือนกับอุตสาหกรรมของอเมริกาและญี่ปุ่น  ต่างประเทศยังไม่มีความมั่นใจในการจ้างให้ไทยผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชัน  เมื่ออุตสาหกรรมยังไม่มีต่อเนื่อง นักเรียนนักศึกษาที่จะมาท างาน แอนิเมชัน ก็
หันไปเรียนด้านวิศวกรรมศาสตร์ ด้านนิเทศศิลป์หรือนิเทศศาสตร์แทน เนื่องจากมีงานรองรับ
แน่นอน” 
 

โดยคุณชัยพร ให้ความเห็นว่า ประเทศไทยควรเริ่มสร้างและพัฒนาอุตสาหกรรมแอนิเมชัน
ด้วยการเป็นผู้รับจ้างผลิตงานด้านแอนิเมชัน หรือ OEM (Original Equipment Manufacturer) ไป
ก่อนจนเมื่อมีความเชี่ยวชาญแล้วจึงเริ่มสร้างแบรนด์หรือภาพยนตร์แอนิเมชันเป็นของตนเอง หรือ 
OBM (Original Brand Manufacturer) ในขณะที่ คุณคมภิญญ์ มีความเห็นว่า ประเทศไทยควร
ด าเนินการทั้งสองลักษณะควบคู่กันไป 
  

ในความคิดเห็นด้านการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง(Characters Design)ของ
ภาพยนตร์แอนิเมชันไทยนั้น คุณคมภิญญ์ แสดงทรรศนะไว้ว่า  

 
“ในเรื่องอัตลักษณ์ของความเป็นแอนิเมชันไทยนั้นมันมีอยู่แล้ว แต่ท าอย่างไรจะให้คน

มองเห็นแค่นั้นเอง อย่าง “ก้านกล้วย” คนออกแบบเป็นฝรั่ง สไตล์งานออกแบบค่อนข้างไปทางดิสนีย์  
แต่ความเป็นไทยมันอยู่ข้างใน  คือ  รูปร่างหน้าตาดูเหมือนลูกครึ่งแต่จิตวิญญาณเป็นไทย เป็นการ
กระท า ความเชื่อ แต่เมื่อพูดถึงแอนิเมชันไทย อัตลักษณ์คืออะไร คือก าลังพูดถึงความแตกต่าง
(Different) พูดถึงภาพภายนอก กราฟิก แต่เราลืมจิตวิญญาณ แอนิเมชันญี่ปุ่นมีจิตวิญญาณญี่ปุ่น ถ้า
หาเนื้อแท้ให้เจอ มันจะค่อยๆฉายออกมา ไม่ว่ารูปลักษณ์จะเป็นเช่นไร หากมองจากข้างใน มันจะ
สะท้อนออกมา มันส าคัญที่ตรงนี้ และ แอนิเมชันไทยควรต้องท าให้มี “เสน่ห์” จึงจะสามารถเติบโต
พัฒนาได”้ 

 
คุณพงศ์สุข หิรัญพฤกษ์  Managing Director  บริษัท ShowNoLimit  จ ากัด  ให้ทรรศนะ

ว่า “ลายเส้นคาแรคเตอร์ ของบริษัท บีบอยด์ซีจี จ ากัด ของคุณบอย โกสิยพงษ์ ดูเป็นการ์ตูนหรือ
แอนิเมชันหรือคาแรคเตอร์ไทยมาก คือไม่ใช่เป็นไทยแบบลายกนก ลายเส้นดูเป็นสากล อย่างลายเส้น
หรือคาแรคเตอร์ภาพยนตร์แอนิเมชัน เรื่อง “นาค” นั้น เป็นแนวใหม่ที่สามารถอ้างอิงความเป็น
แอนิเมชันไทยได”้(BrandAge-Thaicoon, 2553: 37-40) 
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 วีรภัทร ชินะนาวิน(2554) เจ้าของโรงเรียน Onone School สอนด้านแอนิเมชัน และ
เจ้าของบริษัท Riff Studio จ ากัด ซึ่งเป็นบริษัทรับท างานด้านแอนิเมชันจากทั้งในและต่างประเทศ  
และมีความพยายามจะผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันเป็นของตัวเอง ได้กล่าวถึงภาพรวมของแอนิเมชันไทย
โดยสรุปว่า   
 

 “นักแอนิเมชันไทย ยังมีไม่เพียงพอที่จะรับงานผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันขนาดใหญ่ ถึงแม้จะ
มีโรงเรียนสอนด้านแอนิเมชันมีอยู่มาก แต่ก็ยังถือว่าไม่เพียงพอ เมื่อเทียบกับต่างประเทศแล้ว  
แอนิเมชันไทยก้าวหน้าเติบโตอยู่เพียงระดับร้อยละ10 แต่ประเทศไทยมีโอกาสที่จะเติบโตอีกมาก หาก
มีการพัฒนาฝีมือและเพ่ิมจ านวนบุคลากรด้านแอนิเมชัน”  

 
ในขณะที่หลายบริษัทในประเทศไทยมุ่งการออกแบบตัวบุคลิกลักษณะ(Charactesr) และ

เนื้อเรื่อง ที่อาศัยรากฐานจากแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์(Creative Economy)  ที่ผูกติดกับเงื่อนไข
ทางวัฒนธรรมเพื่อ การส่งออก ส่วนภาพยนตร์แอนิเมชันทั่วโลกนั้นมีแนวคิดและความหลากหลายใน
การออกแบบและประเภท ซึ่งประเภทหนึ่งที่ได้รับความนิยมอยู่ในอันดับสูงอย่างต่อเนื่องคือ 
ภาพยนตร์แอนิเมชันประเภทนิยายวิทยาศาสตร์(Animated Film in Science  Fiction Genre)  แต่
ในประเทศไทยยังมีการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันประเภทนี้ออกมาน้อยมากเมื่อเทียบกับต่างประเทศ  
โดยเฉพาะภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องยาวที่ฉายในโรงภาพยนตร์นั้น ประเทศไทยมีการผลิตออกฉายนับ
ได้เพียงไม่ก่ีเรื่อง  ดังเช่น   

 
จากประวัติศาสตร์ภาพยนตร์แอนิเมชันไทย มีภาพยนตร์แอนิเมชันไทยที่ผลิตและออกฉาย 

ได้แก่ เรื่อง "เหตุมหัศจรรย์"  ที่มีความยาว 12 นาที ฉายเมื่อปี พ.ศ. 2498  เรื่อง หนุมานเผชิญภัย
(ครั้งใหม่) มี ความยาว 20 นาที ฉายปี พ.ศ. 2500 และภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องยาวเรื่องแรกของ
ไทย คือ เรื่อง "สุดสาคร"  ความยาว 82 นาที ฉายเมื่อปี พ.ศ. 2522  ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องยาว
เรื่องท่ีสองของไทย คือเรื่อง “ก้านกล้วย” ออกฉายปี พ.ศ. 2549(กระทรวงวัฒนธรรม, 2553)   

 

  
ภาพที่ 1.13  ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง  
เรื่อง  "เหตุมหัศจรรย์" 

ที่มา : http://www.youtube.com/watch?v=AV4IQyhF_Vo 
 

ภาพที่ 1.14 ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง เร่ือง 
"สุดสาคร"  

ที่มา :  http://www.m-culture.go.th       
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ก่อนหน้านี้  ในปี พ.ศ. 2545  ได้มีการผลิตภาพยนตร์ซีรีส์ทางโทรทัศน์  ชุด  “ปังปอนด์   
ดิ แอนิเมชัน ตอน ตะลุยโลกอนาคต” ออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์ไทยทีวีสีช่อง 3  และได้มีการ
น ามาตัดต่อใหม่ส าหรับฉายในโรงภาพยนตร์  IMAX Theater ในเดือนตุลาคมปีเดียวกัน(รุ่งนภา สังข
ศร,ี 2555)   หลังจากนั้นก็มีเรื่อง “นาค” เข้าฉายปี พ.ศ. 2551   เรื่อง “พระพุทธเจ้า” ฉายในปี พ.ศ. 
2551เรื่อง “ก้านกล้วย 2” ออกฉายปี พ.ศ. 2552  รวมทั้งหมดมีภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องยาวของ
ไทยที่เข้าฉายในโรงภาพยนตร์เป็นจ านวน 6 เรื่อง แบ่งเป็นการผลิตแบบเทคนิค 2 มิติ จ านวนเพียง 2 
เรื่อง คือ เรื่อง  "สุดสาคร" และ เรื่อง  “พระพุทธเจ้า”     ส่วนใหญ่มักเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันที่ผลิต
ด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิกแอนิเมชัน 3 มิติ   และจัดเป็นประเภท(Gerne)  หรืออยู่ในกลุ่มแนว
เรื่องแบบนิยายวิทยาศาสตร์เพียงเรื่องเดียว คือ เรื่อง “ปังปอนด์  ดิ แอนิเมชัน ตอน ตะลุยโลก
อนาคต” 

 

  
ภาพที่ 1.15  ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงใน
ภาพยนตร์แอนเิมชันเทคนิค 2 มิต ิเรื่อง 
"พระพุทธเจ้า"  

ที่มา : http://www.boysapolclub.com 

ภาพที่ 1.16  ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงในภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิค 3 มิติ  
เรื่อง “ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน ตอน ตะลุยโลกอนาคต” 

ที่มา : http://th.wikipedia.org/wiki/ 

 

ซึ่งเมื่อพิจารณาในด้านเนื้อหาของภาพยนตร์แอนิเมชันหรือการ์ตูนไทยที่เผยแพร่ออกอากาศ
ทางสถานีโทรทัศน์นั้น  จากผลการศึกษา เรื่อง “การ์ตูนเด็กในฟรีทีวี” โดยโครงการศึกษาและเฝ้า
ระวังสื่อเพ่ือสุขภาวะของสังคม หรือ Media Monitor(2551) ได้ระบุว่า  

 

“รายการการ์ตูนหรือแอนิเมชันไทยทางโทรทัศน์  ค่อนข้างขาดลักษณะการส่งเสริมความคิด
ที่เป็นวิทยาศาสตร์  มีเรื่องราวปาฏิหาริย์ ขาดการสร้างตัวละครที่ใฝ่สัมฤทธิ์ผลในบั้นปลาย   แต่เด่น
มากในเรื่องคุณธรรม   ส่งเสริมให้เป็นคนมีเมตตา ปราณี  และรักธรรมชาติ” 

http://www.boysapolclub.com/
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ในการศึกษาด้านการออกแบบบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์นั้น  Lioi(2009)   ได้ระบุไว้ว่า
กิจกรรมของการออกแบบบุคลิกลักษณะ(Characters Designing)  ส าหรับงานภาพยนตร์แอนิเมชัน
คอมพิวเตอร์นั้น ต้องการการจัดการที่ดีอย่างมาก  ในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน  และการตัดสินใจเชิง
เทคนิค  ซึ่งต้องประกอบรวมทั้งจากเรื่อง(story)   ความคิดส่วนตนของผู้ออกแบบ (Subjective 
Ideas)  และปัจจัยต่าง ๆ ทางภาพที่เป็นนามธรรม(Abstract Visual Elements)   เช่น  เส้น  รูปร่าง  
สี ฯลฯ  เพ่ือที่จะสร้างตัวละครที่สามารถเข้าใจได้และน่าเชื่อ ซึ่งยังขาดเอกสารหรือหนังสือที่
ครอบคลุม และการแลกเปลี่ยนความ รู้ร่วมกันเกี่ยวกับกระบวนการนี้   สิ่งนี้แสดงถึงความล้มเหลว
ส าหรับนักออกแบบหน้าใหม่ที่จะหามองข้อมูลในเชิงลึกเก่ียวกับการออกแบบบุคลิกลักษณะ นับตั้งแต่
เรื่องความเข้าใจอย่างละเอียดในกระบวนการนี้  จน ถึงขั้นตอนแรกในการพัฒนาสู่ความเชี่ยวชาญใน
ด้านการออกแบบบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ 
 
2. สภาพปัญหาของอุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทย 

 
สภาพปัญหาของอุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทย ที่เชื่อมโยงไปสู่ปัญหา

ของการวิจัยในครั้งนี้ มีประเด็นต่างๆ ดังต่อไปนี้ คือ  
 
1) ด้านสภาพอุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยนั้น  แม้ว่าจะได้รับการ

สนับสนุน ส่งเสริม และได้รับความร่วมมือจากทั้งภาครัฐและเอกชน แต่ยังคงประสบปัญหาหลัก
ดังนี้คือ 1.1) อุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชันไทยยังไม่มีความต่อเนื่องในการด าเนินธุรกิจ 1.2) ขาด
บุคลากรด้านแอนิเมชันที่เชี่ยวชาญ  1.3) ขาดการลงทุน   และ   1.4) เนื้อเรื่องและอัตลักษณ์การ
ออกแบบยังไม่โดดเด่นมากพอ โดยผู้ประกอบการไทยมีแนวคิดในการด าเนินธุรกิจอุตสาหกรรม
แอนิเมชันที่ส าคัญประการหนึ่ง คือ การให้ความส าคัญกับการออกแบบบุคลิกลักษณะหรือการสร้าง
คาแรคเตอร์ที่มีความโดดเด่นเป็นของตนเอง(กรมเจรจาการค้าระหว่างประเทศ กระทรวงพาณิชย์ , 
2552: 3-4, 28-29; กรุงเทพธุรกิจออนไลน์, 2553; BrandAge-Thaicoon, 2553: 37-40; น้ าค้าง 
ไชยพุฒ, 2554; วีรภัทร ชินะนาวิน, 2554) 
 
 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเห็นความส าคัญของการออกแบบบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ในงาน
ภาพยนตร์แอนิเมชันเป็นเบื้องต้น 
 

2) ดา้นการออกแบบบุคลิกลักษณะ หรือคาแรคเตอร์ของตัวแสดงในภาพยนตร์แอนิชันของ
ไทยนั้น มีการออกแบบให้มีอัตลักษณ์ความเป็นไทยและความเป็นสากล  และค านึงถึงภาพรูปลักษณะ
ภายนอก(ภาพกราฟิก) และจิตวิญญาณภายใน(ความหมาย) ของคาแรคเตอร์ควบคู่กันไป  ซึ่งไม่ได้
หมายถึงแต่การออกแบบลักษณะภาพภายนอกเพียงอย่างเดียว แต่ต้องรวมถึงบริบทแวดล้อมอ่ืนๆ 
เช่น ความเชื่อ การกระท า การแสดงออก การแสดงท่าทาง ความหมาย ฯลฯ ของตัวคาแรคเตอร์ 
รวมถึง เรื่องราวต่างๆ ของภาพยนตร์แอนิเมชันอย่างสัมพันธ์สอดคล้องกัน เพ่ือการสื่อถึงอัตลักษณ์ใน
งานภาพยนตร์แอนิเมชันด้วย ซึ่งในภาพยนตร์รวมถึงภาพยนตร์แอนิเมชันในยุคหลังสมัยใหม่
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(Postmodern Film) นี้ มีลักษณะที่ส าคัญอย่างหนึ่งคือ มีการใช้ลักษณะสัมพันธบทและสัญญะอย่าง
ฟุ่มเฟือย (hypersignification or the over use of intertextual and symbolic messages) 
(Hansen et al.,1998 อ้างถึงใน ธิคุณ สุภาสัย, 2550) 
     

ซึ่งในประเด็นนี้  เป็นปัญหาหนึ่งในการวิจัย ที่ผู้วิจัยสนใจและได้น าเอา หลักการ ทฤษฎีทาง
ศิลปะ และการออกแบบกราฟิกมาใช้เป็นกรอบและแนวทางการศึกษาวิจัยเพ่ือที่จะช่วยในการอธิบาย
และท าความ เข้าใจในองค์ประกอบและปัจจัยต่างๆที่นักออกแบบน ามาใช้ในการออกแบบ
บุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ และผู้วิจัยยังได้เชื่อมโยงกับการน าเอาทฤษฎีสัญศาสตร์(Semiotics 
Theory) มาใช้ร่วมเป็นกรอบและแนว ทางการศึกษา วิเคราะห์ เกี่ยวกับด้านภาพและความหมาย
ต่างๆ ของการออกแบบบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบและฉากต่างๆ ใน
มิติของ รหัส สัญญะและสัญญะความหมายทางภาพยนตร์แอนิเมชัน เพ่ือการศึกษาวิเคราะห์และ
อธิบายเชิงลึกทางวิชาการด้วย 
 

3) ด้านเนื้อเรื่อง เนื้อหา หรือแนวเรื่อง(Genre) ของภาพยนตร์แอนิ เมชันไทยนั้น 
ภาพยนตร์แอนิเมชันไทยโดยเฉพาะเรื่องยาวนั้น มีเรื่องแนวนิยายวิทยาศาสตร์หรือเรื่องราวเกี่ยวกับ
วิทยาศาสตร์น้อยมาก  ผู้วิจัยจึงให้ความสนใจที่จะศึกษา วิเคราะห์และออกแบบบุคลิกลักษณะหรือ
คาแรคเตอร์โดยมีประเด็นเรื่องหรือแนวเรื่องนิยายวิทยาศาสตร์เป็นบริบทแวดล้อม เนื่องจากเรื่องแนว
นี้ ในประเทศไทยมีการผลิตเป็นภาพยนตร์แอนิ เมชันออกมาน้อยมาก  จึ งจะเป็นโอกาส
(Opportunity)หรือแนวทางการสร้างงานออกแบบบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ต่างๆ ให้มีความ
แตกต่างและโดดเด่นจากที่เคยมีการออกแบบและผลิตมาได้ อีกทั้งยังท าให้วิทยานิพนธ์นี้มีกรอบ
การศึกษาที่ชัดเจนยิ่งขึ้น 

 
4) ด้านเทคนิคการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันเพ่ือการฉายในโรงภาพยนตร์ของไทยนั้นส่วน

ใหญ่เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติ ส่วนภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 
มิติที่เป็นเรื่องยาวฉายในโรงภาพยนตร์นั้นของไทยนั้น มีเพียง 2 เรื่อง คือ เรื่อง “สุดสาคร” (ปี พ.ศ. 
2522)  และ เรื่อง “พระพุทธเจ้า”  (ปี พ.ศ. 2551) เท่านั้น    
 

แม้ว่าระบบคอมพิวเตอร์กราฟิกแอนิเมชัน 3 มิติ จะมีบทบาทสูงมากในกระบวนการผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชันทั่วโลกในปัจจุบัน(Giambruno, 1997) แต่กลุ่มผู้ผลิตจ านวนมากยังคงผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชันประเภท 2 มิติอยู่อย่างเหนียวแน่นมั่นคง และใช้ระบบคอมพิวเตอร์กราฟิก
แอนิเมชัน 3 มิติ  เป็นเพียงเพ่ือสนับสนุนหรือเสริมให้ภาพยนตร์แอนิเมชันประเภท2 มิติ นั้น สามารถ
ผลิตได้โดยง่าย รวดเร็ว ประหยัด และมีความสมบูรณ์สวยงามมากข้ึน โดยเฉพาะภาพยนตร์แอนิเมชัน
หรือแอนิเมะของประเทศญี่ปุ่นนั้น ให้ความส าคัญกับภาพยนตร์ที่ผลิตแบบเทคนิค 2 มิติเป็นหลัก  
โดยที่มีการน าเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติมาใช้ร่วมในงานแบบ 2 มิตินั้น เป็นเพียงลักษณะของ
การใช้เทคนิคพิเศษ(Visual Effect)เข้ามาช่วยเท่านั้น ซึ่งในประเด็นของเทคนิคการผลิตแบบ 2 มิติ  
ที่จ าเป็นต้องอาศัยทักษะฝีมือการ 
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วาดอย่างมากนั้น คนไทยมีทักษะฝีมือสูงมาก ซึ่ง บริษัท Studio H.S.T จ ากัด นั้น    มีแอนิ

เมเตอร์คนไทยที่มีความสามารถสูงท างานอยู่หลายคน     ซึ่งมีส่วนร่วมในการผลิตภาพยนตร์
แอนิเมชันซีรีส์เทคนิค 2 มิติที่เป็นที่รู้จักกันดีของผู้ชม เช่นเรื่อง “Marcoss Frontier” และเรื่อง 
“Aquarion Evol” เป็นต้น(Saito, บรรยาย, 22 กันยายน 2555)  
 
 ผู้วิจัยตั้งข้อสังเกต  ถึงเหตุผลส าคัญที่สตูดิโอผู้ผลิตในประเทศญี่ปุ่น   ที่ยังคงผลิตภาพยนตร์
แอนิเมชันร่วมสมัยประเภท 2 มิติอย่างเหนียวแน่น และพัฒนาคุณภาพทางด้านภาพ  เนื้อเรื่อง  
รวมทั้งนวัตกรรม เทคโนโลยี และสุนทรียะด้านภาพยนตร์แอนิเมชันอย่างต่อเนื่องนั้น     
 

1) มาจากความเชื่อ ทัศนคติ และรสนิยม ที่ฝังลึกของผู้ผลิตและผู้ชมกลุ่มเป้าหมายที่เชื่อว่า
ภาพยนตร์แอนิเมชันประเภท 2 มิติ  ที่มนุษย์มีบทบาทและสร้างสรรค์นั้น มีความสวยงาม  ให้คุณค่า
ทางจิตใจ อารมณ์ ความรู้สึก  หรือมีสุนทรียภาพมากกว่าภาพยนตร์แอนิเมชันประเภทคอมพิวเตอร์
กราฟิก 3 มิติล้วนๆ   ที่ล้วนขึ้นอยู่กับความสามารถของโปรแกรม และศักยภาพของระบบอุปกรณ์
เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นหลัก  ถึงแม้ว่าจะมีมนุษย์เป็นผู้ก าหนดหรือสั่งการก็ตาม  ดังที่  Fenlon(2012) 
ได้สัมภาษณ์  Makoto Shinkai  ผู้ก ากับภาพยนตร์แอนิเมชันรุ่นใหม่ชาวญี่ปุ่นที่ได้รับการยอมรับ
อย่างมากและนับว่าเป็นหนึ่งในผู้น าอุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชันยุคใหม่ของประเทศญี่ปุ่นในยุค
ปัจจุบัน   โดย Shinkai ได้แสดงทรรศนะของเขาที่ให้ความส าคัญอย่างมากต่อลักษณะหรือรูปแบบ
ของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติแบบดั้งเดิม แม้ว่าในผลงานของเขาจะใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทั้ง 2 มิติ และ 3 มิติ หรือใช้ระบบ CGI(Computer 
Generated Imagery) หรือระบบดิจิทัลเป็นหลักในการผลิตก็ตาม เขา ยังคงคิดถึงและพยายามสร้าง
ผลงานให้ออกมาดูคล้ายหรือเป็นเทคนิคแบบ 2 มิติ  ที่มีรูปแบบหรือสไตล์แบบเซลเฉด(Cel Shade) 
อย่างกลมกลืนไม่แปลกแยก  โดยผลงานของ Shinkai นั้นได้รับการยอมรับอย่างสูงในความมีลักษณะ
ทางศิลปะ(Artistic) และลักษณะเฉพาะตัวที่โดดเด่น 

 

    

“Voices of a Distant 
Star” 

(2002) 

“The Place Promised in 
Our Early Days”(2004) 

 

“5 Centimeters Per 
Second”              
(2007) 

“Children Who Chase Los 
Voices from Deep 

Below”(2011) 

ภาพที่ 1.17  ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติร่วมสมัย ผลงานของ Makoto Shinkai 
ที่มา : https://www.google.co.th 
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2) มาจากความคุ้นเคยและทักษะความเชี่ยวชาญของทีมงานผู้ผลิตในสตูโอนั้นๆ ตลอดจน
ความเป็นหรือการสร้างอัตลักษณ์ของภาพยนตร์แอนิเมชันและอัตลักษณ์ของสตูดิโอผู้ผลิตเอง 

จากข้อสังเกตที่ 1 และ 2 นั้น   จะเห็นได้จาก  ผลงานของ บริษัท Studio Ghibli จ ากัด  ที่ 
Hayao Miyazaki  เป็นผู้ก่อตั้งมาตั้งแต่ ปี ค.ศ.1985 ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันมาแล้วจ านวน 18 
เรื่อง  ล้วนเป็นเทคนิคหลักแบบ 2 มิติ ทั้งสิ้น   ซึ่ง ในปี ค.ศ. 2011 ได้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน เรื่อง 
“ป๊อปปี้ ฮิลล์ ร่ าร้องขอปาฏิหาริย์”(From Up on Poppy Hill)    ทีมงานยังคงยึดถือการผลิตด้วย
เทคนิคหลักแบบ 2 มิติดังเดิม    โดยภาพยนตร์แอนิเมชันของ Studio Ghibli นี้   ได้รับการยอมรับ
ว่าเต็มไปด้วยจินตนาการ เข้าถึงอารมณ์ และได้รับความชื่นชมไปทั่วโลก(www.wikipedia.org, 
2555) 

  
ภาพที่ 1.18  ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิต ิ 
เรื่อง “From Up on Poppy Hill” 
ที่มา : http://th.wikipedia.org/wiki/ 

 

ภาพที่ 1.19 ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ 
เรื่อง “Wanghu simcheong”  
ที่มา : http://th.wikipedia.org/wiki/ 

 
 
เช่นเดียวกันกับภาพยนตร์แอนิเมชัน ที่ผลิตขึ้นภายในความร่วมมือระหว่างประเทศเกาหลี

เหนือและเกาหลีใต้ เรื่อง “จักรพรรดินีชุง”(Wanghu Simcheong) ที่ออกฉายในทั้งสองประเทศและ
ในอีกหลายประเทศ ในปี ค.ศ. 2004     และได้รับรางวัล  Best Animation Award  from  The 
Korean Cartoon / Character / Animation Awards of 2004  ก็เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันที่
ผู้ผลิตตัดสินใจเลือกใช้เทคนิคดังเดิมแบบ 2 มิติ  และได้รับความชื่นชมจากสาธารณชน และผู้ชมชาว
เกาหลีอย่างมาก(www.empresschung.com, 2004)      หรือ ภาพยนตร์แอนิเมชันของทาง
ประเทศในยุโรปอย่างประเทศฝรั่งเศส ที่ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันที่มีอัตลักษณ์ภาพยนตร์แอนิเมชัน
อันโดดเด่น เช่น เรื่อง “The Triplets of Belleville” ปี ค.ศ. 2003  ผลงานของผู้ก ากับ Sylvain 
Chomet หรือผลงานจากความร่วมมือของสตูดิโอในประเทศอังกฤษกับฝรั่งเศส เรื่อง  “The 
Illusionist” ปี ค.ศ. 2010 ผลงานของผู้ก ากับคนเดียวกัน ซึ่งทั้ง 2 เรื่องนี้ได้รับความชื่นชมมากและ
ได้รับรางวัลหลายรางวัล  ก็เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันที่ผลิตด้วยเทคนิค 2 มิติ หรือผลงานภาพยนตร์
แอนิเมชันจากประเทศอิสราเอล ที่ได้รับความสนใจอย่างมาก เรื่อง  “Waltz with Bashir” ปี ค.ศ. 
2008 ผลงานของผู้ก ากับ Ari Folman ที่ถูกเสนอชื่อเข้าชิงรางวัลที่ส าคัญและได้รับรางวัลหลาย

http://www.wikipedia.org/
http://www.empresschung.com/
http://www.patsonic.com/tag/sylvain-chomet/
http://www.patsonic.com/tag/sylvain-chomet/
http://en.wikipedia.org/wiki/Ari_Folman
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B9%8A%E0%B8%AD%E0%B8%9B%E0%B8%9B%E0%B8%B5%E0%B9%89_%E0%B8%AE%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%A5%E0%B9%8C_%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%B3%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%9B%E0%B8%B2%E0%B8%8F%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B9%8C
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รางวัลนั้น  ก็เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ หรือผลงานภาพยนตร์แอนิเมชันของผู้ผลิตจาก
ประเทศสเปน เรื่อง “Chico and Rita”  ปี ค.ศ.2010 ผลงานของผู้ก ากับ Fernando Trueba และ 
Javier Mariscal  ซึ่งได้รับความชื่นชมอย่างมากและได้รับรางวัลหลายรางวัล ก็เป็นภาพยนตร์
แอนิเมชันที่ผลิตด้วยเทคนิค 2 มิติด้วยเช่นกัน(www.en.wikipedia.org, 2012)   

 

  
 

ภาพที่ 1.20 ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ     
เรื่อง “The Triplets of Belleville” 

ที่มา : http://en.wikipedia.org/ 
 

 

ภาพที่ 1.21 ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ 
เรื่อง “The Illusionist” 

ที่มา : http://www.imdb.com/ 

  
ภาพที่ 1.22 ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ 
เรื่อง  “Waltz with Bashir” 

ที่มา : http://en.wikipedia.org/ 

ภาพที่ 1.23  ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ 
เรื่อง  “Chico and Rita” 

ที่มา : http://en.wikipedia.org/ 

 

3) มาจากกลุ่มเป้าหมายที่คุ้นเคยและชื่นชอบในรูปแบบของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 
มิติ ซึ่งถือว่า เป็นรสนิยมเฉพาะบุคคลและเป็นการแบ่งผู้ชมกลุ่มเป้าหมาย(Segmentation) ไว้อย่าง
ชัดเจน  ดังจะเห็นได้จากผลงานภาพยนตร์แอนิเมชันประเภท 2 มิติชั้นดีจ านวนมากจากประเทศญี่ปุ่น  
ที่ยังคงมีการผลิต และจัดจ าหน่าย  แพร่กระจายทั่วไปอยู่ในตลาดโลก   โดยการส ารวจของบริษัท   
Oricon จ ากัด  สรุปยอด ขายแผ่นบูลเรย์(Blu-ray Disc) ของภาพยนตร์แอนิเมชัน  ประจ าปี  
ค.ศ. 2011 ที่ได้ส ารวจตั้งแต่วันที่ 13  เดือนธันวาคม ค.ศ. 2010  (Oricon ถือเป็นสัปดาห์ที่ 1 ของปี 

http://en.wikipedia.org/wiki/Fernando_Trueba
http://en.wikipedia.org/wiki/Javier_Mariscal
http://en.wikipedia.org/
http://www.imdb.com/
http://en.wikipedia.org/
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ค.ศ. 2011) ถึงวันที่ 11 ธันวาคม ค.ศ. 2011 (Oricon  นับว่าเป็นสัปดาห์ที่ 52  ของปี ค.ศ. 2011 
และปิดยอดส ารวจยอดขายของแผ่น Blu-Ray CD DVD และหนังสือต่างๆ วันนี้ด้วย)  พบว่า  10 
อันดับแรกของภาพยนตร์แอนิเมชันที่ขายดีในประเทศญี่ปุ่นนั้น  อันดับที่ 1 และ 2  เป็นภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติของฮอลลีวูด   ส่วนตั้งแต่อันดับที่ 3 ถึงอันดับที่ 10 นั้น  
เป็นภาพยนตร์แอนเมชันเทคนิค 2 มิติ ผลิตจากประเทศญี่ปุ่นทั้งหมด (baew-kun,2011) และจาก
ข้อมูลในเว็บไซต์ akibatan.com ได้แสดงถึงก าหนดการออกจ าหน่ายแผ่นภาพยนตร์แอนิเมชันของ
ประเทศญี่ปุ่น ประจ าเดือนกันยายน ค.ศ. 2012 พบว่า  มีรายการภาพยนตร์แอนิเมชันแบบต่างๆ ที่
ผลิตด้วยเทคนิค 2 มิติ  ออกจ าหน่าย   มีจ านวนมากกว่า 70 รายการ    ในขณะที่ภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติมีอยู่เพียงเรื่องเดียว(ชิโระจัง , 2012) และจากการส ารวจ
ของ บริษัท Character Databank จ ากัด บริษัทที่ปรึกษาด้านการตลาด ได้พบว่า 100 อันดับของ
คาแรคเตอร์ที่ทรงคุณค่าที่สุดของญี่ปุ่น ประจ าปี ค.ศ. 2011 ลงตีพิมพ์ในหนังสือ  CharaBiz Data 
2012   โดยการจัดอันดับดังกล่าว  เป็นการวัดจากอันดับมูลค่าของสินค้าจากคาแรคเตอร์ที่วางขายใน
ประเทศญี่ปุ่นในรูปแบบสินค้าต่างๆ   โดยคาแรคเตอร์ 20 อันดับสูงสุดนี้  เป็นคาแรคเตอร์จาก
ภาพยนตร์แอนิเมชันญี่ปุ่น 6 เรื่อง     เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันจากฮอลลีวูด 6 เรื่อง   ตัวคาแรคเตอร์
ออริจินอล  4 คาแรคเตอร์  ตัวคาแรคเตอร์จากเกม  1 คาแรคเตอร์ และ ตัวคาแรคเตอร์จาก
ภาพยนตร์แนวฮีโร่แปลงร่างของประเทศญี่ปุ่นอีก 3 เรื่อง(cartoon.mthai.com, 2012) 

 
เมื่อพิจารณาถึงคาแรคเตอร์จากภาพยนตร์แอนิเมชันญี่ปุ่น  ภาพยนตร์แอนิเมชันจากฮอลลี

วูด และตัวคาแรคเตอร์ออริจินอลแล้ว  พบว่า  คาแรคเตอร์ทั้งหมดจ านวน  16  คาแรคเตอร์นั้น   
เป็นการออกแบบคาแรคเตอร์ที่มาจากพ้ืนฐานเทคนิคแบบ 2 มิติถึง 14 คาแรคเตอร์ โดยมี
คาแรคเตอร์ที่มาจากเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติ เพียง 2 คาแรคเตอร์  โดยที่มีคาแรคเตอร์จาก
ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์เพียงเรื่องเดียว คือ เรื่อง “Mobile 
Suite Gundum” นอกจากนี้ยังพบว่า  คาแรคเตอร์ทั้งหมดจ านวน 20 คาแรคเตอร์นั้น   มีลักษณะที่
สามารถแบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม คือ มีทั้ง  1) กลุ่มคาแรคเตอร์ที่ถูกออกแบบ  สร้าง และน าเสนอมาอย่าง
ต่อเนื่อง ผู้ชมคุ้นเคยมาอย่างยาวนาน(คาแรคเตอร์ยุคเก่า) เช่น คาแรคเตอร์  “Anpanman”   และ   
2) คาแรคเตอร์ที่เพ่ิงมีการออกแบบสร้างใหม่และน าเสนอสู่ผู้ชมในยุคปัจจุบัน ดังตารางที่ 1.1 
 
  

http://akibatan.com/2012/09/japan-anime-release-09-2012/
http://akibatan.com/2012/09/japan-anime-release-09-2012/
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ตารางที่ 1.1 แสดงข้อมูลคาแรคเตอร์ 20 อันดับแรกที่ทรงคุณค่าที่สุดของประเทศญี่ปุ่น ประจ าปี 2011 
 
ที่ ภาพ ชื่อเร่ือง ที่ ภาพ ชื่อเร่ือง 
1 

 

 

 
 

Soreike 

Anpanman 

2 

 

 

 

Pokemon 

3 

 

 

 
 

Mickey Mouse 4 

 

 

 

Hello Kitty 

5 

 

 

 
 

One Piece 6 
 

 

Precure 
franchise 

7 
 

 
 

Rilakkuma 8 
 

 

Winnie  
the Pooh 

9 
 

 

Super Mario 
Brothers 

10 
 

 
 

Snoopy 
(Peanuts) 

11 

 

 

 
 

Mobile Suit 
Gundam 
franchise 

12 

 

 

 

Kamen Rider 
OOO 

13 

 

 

 
 

Kaizoku Sentai 
Gokaiger 

14 
 

 

Minnie 
Mouse 

15 

 

 

Thomas (the 
Tank Engine) & 

Friends 

16 
 

 

Miffy 

 
  

http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/anpanman_nakama.jpg
http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/pokemon-8-pokemon-24571943-1024-768.jpg
http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/disney_mickey_mouse-wide.jpg
http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/Hello-Kitty-hello-kitty-181853_1024_768.gif
http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/7826_one_piece.jpg
http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/asahi-smile-precure.jpg
http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/honey-Rilakkuma-Wallpaper.jpg
http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/Winnie_the_Pooh_1024.jpg
http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/SuperMarioBros3Wallpaper640.jpg
http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/snoopy-camping.jpg
http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/mobile-suit-gundam-age-01-10bit-mkv-00003-e1318200963680.png
http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/kamen_rider_ooo_tatoba_combo_by_blakehunter-d2y1syg.jpg
http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/gokaiger.jpg
http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/Minnie-Mouse-Wallpaper-disney-5699595-1024-768.jpg
http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/Thomas-the-Tank-Engine.jpg
http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/miffy-book-aid-20111.jpeg
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ตารางที่ 1.1  (ต่อ) 
 
ที ่ ภาพ ชือ่เรือ่ง ที ่ ภาพ ชือ่เรือ่ง 
17 

 

 

 
 

Tamagotchi 18 
 

 

Daffy 

19 
 

 
 

Cars 20 
 

 

Kamen Rider 
Fourze 

 
ที่มา : www.cartoon.mthai.com, 2012 

 

จากการศึกษาข้อมูลเชิงเอกสาร และข้อสรุปสภาพปัญหาของอุตสาหกรรมการผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยที่เกี่ยวข้องกับด้านการออกแบบบุคลิกลักษณะ   รวมทั้ง
ข้อสังเกตต่างๆดังที่กล่าวมาทั้งหมดนั้น    ด้วยผู้วิจัยมีความเชื่อ ทัศนคติ และรสนิยมที่ให้คุณค่าทาง
สุนทรียภาพที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์และทักษะการวาดเขียนด้วยฝีมือมนุษย์ด้วยเทคนิคแบบ 2 
มิติ  สอดคล้องเช่นเดียวกันกับคุณลักษณะที่โดดเด่นของภาพยนตร์แอนิเมชัน และคาแรคเตอร์อัน
ทรงคุณค่าแบบเทคนิค 2 มิติต่างๆ ดังที่กล่าวมา   รวมถึงแรงบันดาลใจที่ได้มาจากภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์เรื่องส าคัญต่างๆ   ผู้วิจัยจึงได้ให้ความส าคัญและ
มุ่งเน้นศึกษาการออกแบบบุคลิกลักษณะในงานภาพยนตร์แอนิเมชันเป็นหลัก และเนื่องจาก
ภาพยนตร์แอนิเมชันมีจัดแบ่ง เทคนิค ประเภทหรือ ลักษณะต่างๆมากมาย   ดังนั้น  เพ่ือให้การศึกษา
วิจัยครั้งนี้มีกรอบการศึกษาวิจัยที่ชัดเจน   จึงได้ก าหนด กรอบและขอบเขตการศึกษาเฉพาะด้านการ
การออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงที่ส าคัญของภาพยนตร์แอนิเมชันประเภทนิยายวิทยาศาสตร์
เทคนิค 2 มิติในรูปแบบที่ฉายในโรงภาพยนตร์หรือในแบบ The Movie เท่านั้น 

 
การวิจัยครั้งนี้ มุ่งสนใจที่จะท าการศึกษาและวิเคราะห์ในประเด็น  เรื่อง   การออกแบบ

บุคลิก ลักษณะตัวแสดงหรือคาแรคเตอร์(Characters Design) ในงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 
มิติ โดยมุ่งศึกษา ด้านภาพลักษณะของตัวคาแรคเตอร์ ในฐานะของภาพกราฟิก(Graphic) หรือ
สัญลักษณ์(Icon) หรือ สัญญะ(Sign) ซึ่งมีรูปสัญญะ(Signifier) และความหมาย(Meaning) หรือ 
สัญญะความหมาย (Signified) ที่ผ่านการออกแบบและที่ปรากฏในผลงานออกแบบบุคลิกลักษณะตัว
แสดงต่างๆ ในภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ด้วยทฤษฏีสัญศาสตร์ 
(Semiotics Theory)  เพ่ือให้ทราบถึงลักษณะของการใช้ปัจจัยและการจัดองค์ประกอบทางศิลปะ
และการออกแบบ(Elements of Arts and Design) ต่างๆ  ลักษณะร่วม และลักษณะเฉพาะที่ใช้ใน

http://www.cartoon.mthai.com/
http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/tamagotchi_party_on_4.jpg
http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/daffy-duck.jpg
http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/CarsWallpaper800.jpg
http://cartoon.mthai.com/wordpress/wp-content/uploads/2012/08/fourze-elec2.jpg
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การออกแบบภาพบุคลิก ลักษณะ ต่างๆ เช่น พระเอก นางเอก ตัวผู้ร้าย(เอเลี่ยน หุ่นยนต์ หรือสัตว์
ประหลาด) อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลังที่ส าคัญ รวมทั้งศึกษาถึงรูปสัญญะหรือสัญลักษณ์ที่สื่อ
ความหมายส าคัญในภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์จากประชากร
ศึกษาด้วย  และน าข้อสรุปจากผลการ ศึกษามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบบุคลิกลักษณะ โดยเป็น
ผลงานคาแรคเตอร์ตัวแสดงหลัก อุปกรณ์ประกอบหลัก และฉากหลังหลักส าหรับงานภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์และสื่อน าเสนอในรูปแบบโมเดลชีต(Model 
Sheet) ตามข้อมูลที่ศึกษาพบ ผนวกกับความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ และอัตลักษณ์ของผู้วิจัย เพ่ือ
น าเสนอผลการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆ รวมทั้งสร้างคุณค่าทางศิลปะการออกแบบ 
คุณค่าเชิงเศรษฐกิจ คุณค่าทางสังคมขึ้น  และเพ่ือประโยชน์ทางวิชาการและการออกแบบสร้างสรรค์
ผลงานภาพยนตร์แอนิเมชันของไทยต่อไป 
 
3. ค าถามการวิจัย 
 

1)   ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่ประสบความส าเร็จ ในการ
ออกแบบ บุคลิกลักษณะของตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง มีลักษณะปัจจัยและ
องค์ประกอบทางศิลปะที่ส าคัญอะไรบ้าง มีลักษณะร่วมและลักษณะเฉพาะอย่างไร    
          

2)   ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค  2  มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่ประสบความส าเร็จใน
การออก  แบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง มีรูปสัญญะและสัญญะ
ความหมาย  มีนัยส าคัญอะไรบ้าง มีลักษณะร่วมและลักษณะเฉพาะอย่างไร     

 
3)  แนวทางในการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลังที่

ส าคัญเพ่ือใช้ในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค  2  มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ โดยการใช้
ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบในการออกแบบรูปสัญญะและสัญญะความหมายเพ่ือสื่อความหมาย
ตามเรื่องราวและสื่อถึงความเป็นไทยอย่างเหมาะสมกับผู้ชมกลุ่มเป้าหมายมีลักษณะเป็นเช่นไร 

 
4. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

1) เพ่ือวิเคราะห์ลักษณะของการใช้ปัจจัยและการจัดองค์ประกอบทางศิลปะและการออกแบบ 
ในการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลังที่ส าคัญของภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่ประสบความส าเร็จ   

 
2) เพ่ือวิเคราะห์ลักษณะรูปสัญญะและสัญญะความหมายที่มีนัยส าคัญ ต่างๆ ที่ใช้และปรากฏ

ในงานออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง  อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลังที่ส าคัญของภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่ประสบความส าเร็จ 
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3) เพ่ือหาแนวทางในการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง
ที่ส าคัญของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2  มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ โดยการใช้ปัจจัยทางศิลปะ
และการออกแบบ  ในการออกแบบรูปสัญญะและสัญญะความหมายเพ่ือสื่อความหมายตามเรื่องราว
และสื่อถึงความเป็นไทยอย่างเหมาะสม 

      
5. ขอบเขตของการวิจัย 
 

1) ศกึษาเฉพาะภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ เป็นหลัก เนื่องจากภาพยนตร์แอนิเมชันมี
เทคนิคการผลิตหลากหลายแตกต่างกัน  กรณีท่ีมีการใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์ 3 มิติร่วมด้วย  จะ
พิจาณาคัดเลือกตัวอย่างศึกษาเฉพาะกรณีท่ีใช้เพ่ือสนับสนุนรูปแบบ 2 มิติ หรือมีการแสดงออกถึง
ลักษณะ เฉพาะของเทคนิคหรือรูปแบบ 2 มิติอย่างชัดเจนเท่านั้น 

 
2) ศึกษาเฉพาะภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติที่มีการระบุเป็นประเภทนิยายวิทยาศาสตร์

(Science Fiction Genre) เป็นประเภทหลัก หรือประเภทรอง หรือที่มีรูปแบบและเนื้อหาเกี่ยวข้อง
ในลักษณะ ของประเภทย่อย 

 
3) ศึกษาเฉพาะภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์  ที่ผลิตใน

รูปแบบภาพยนตร์แอนิเมชันฉายโรง(The Movie) เท่านั้น   ไม่นับรวมถึง   ภาพยนตร์แอนิเมชันชุด
(TV Series) หรือรูปแบบภาพยนตร์แอนิเมชันต้นแบบหรือ OVA (Original Video Animation) 

 
4) ศึกษาเฉพาะการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดงหลัก คือ พระเอก นางเอก และเอ

เลี่ยน อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลังที่ส าคัญในภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ 

 

6. การออกแบบ 
 

6.1 ผลงานการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดงหลัก ประกอบด้วย  
1) ตัวแสดงพระเอก จ านวน 1 คาแรคเตอร์ 
2) ตัวแสดงนางเอก จ านวน 1 คาแรคเตอร์ 
3) ตัวแสดงเอเลี่ยน จ านวน 1 คาแรคเตอร์ 
4) อุปกรณ์ประกอบตัวแสดง จ านวนคาแรคเตอร์ละ 1 ชุดอุปกรณ์ 
5) ฉากหลังที่ส าคัญในเรื่อง จ านวน 3 ฉาก 
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6.2 ผลงานการออกแบบเป็นลักษณะของโมเดลชีท(Model Sheet) มีดังนี ้
6.2.1  ตัวแสดงพระเอก ตัวแสดงนางเอก และตัวแสดงเอเลี่ยน ประกอบด้วย 

1) Model Sheet A : Form Structure and Costume แสดงภาพรูปร่าง 
โครงสร้างสัดส่วนและเครื่องแต่งกายทางด้านหน้า ด้านข้าง และด้านหลัง ประกอบค าอธิบาย 

2) Model Sheet B : Facial Expression แสดงภาพสีหน้า อารมณ์และ
ความรู้สึกต่างๆ เช่น อารมณ์ความสุข  ความทุกข์ ความโกรธ  และความกลัว เป็นต้น 

6.2.2  อุปกรณ์ประกอบตัวแสดง ฉากหลังที่ส าคัญในเรื่อง ประกอบด้วย 
         - Model Sheet : Form Structure and  Function แสดงภาพรูปร่าง 

โครงสร้างและลักษณะการใช้งาน ประกอบค าอธิบาย 
6.2.3  ฉากหลังที่ส าคัญในเรื่อง ประกอบด้วย 
         - Model Sheet : ภาพแสดงลักษณะฉากภายนอก ภายใน และฉากในความคิด 

พร้อมค าอธิบายลักษณะฉากหลัง 
 

7. กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 วิทยานิพนธ์เรื่องนี้ มีจุดมุ่งหมายที่จะศึกษา วิเคราะห์และค้นหาข้อสรุปเบื้องต้นทางวิชาการ
เกี่ยวกับลักษณะการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบต่างๆ และเพ่ือทราบถึงลักษณะของการใช้
รหัสหรือสัญลักษณ์ หรือรูปสัญญะและสัญญะความหมาย ตามหลักการของทฤษฎีสัญศาสตร์ ในการ
ออกแบบบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ในงานภาพยนตร์แอนิเมชันฉายโรง(The Movie)  โดยเน้น
ศึกษาเฉพาะเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ เพ่ือน าผลการศึกษาหรือข้อสรุปเบื้องต้นมาเป็น
แนวทางในการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆ เพ่ือการผลิตงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 
มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ โดยมีแนวคิดหลักในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ดังนี้ 
 

1) จากสภาพและปัญหาด้านการออกแบบคาแรคเตอร์บุคลิกลักษณะของไทย ผู้วิจัยจึง
สนใจที่จะศึกษาวิเคราะห์ลักษณะของบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ในภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 
มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่มีการออกฉายและประสบความส าเร็จสูงที่ผ่านมาเพ่ือให้ทราบถึง
ลักษณะการออกแบบภาพบุคลิกภาพ(Formation and Personality of Characters)  การใช้ปัจจัย
ทางศิลปะและการออกแบบการประกอบสร้าง และการใช้รหัส(Codes)หรือสัญญะและสัญญะ
ความหมายต่างๆ เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการออกแบบผลงานในการวิจัยครั้งนี้ 

 
2) หลักการและทฤษฎีสัญศาสตร์(Semiotics Theory) ที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการสื่อสาร

หรือสื่อความหมาย(Communication Process) ผ่านรูปรหัส(Codes) สัญญะ และสัญญะ
ความหมาย ต่างๆ ในงานภาพยนตร์แอนิเมชัน โดยทฤษฎีนี้จะช่วยเป็นกรอบและแนวทางการศึกษา
การเข้ารหัส(Decoding) การถอดรหัส(Encoding) จากสาร(Messages) ที่อยู่ในรูปของภาพ
บุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ตัวแสดงต่างๆ และจะช่วยอธิบายถึงลักษณะสัญลักษณ์ หรือรูปสัญญะ 
และความ หมายต่างๆ ทั้งความหมายตรงและความหมายแฝง ได้อย่างมีระบบและชัดเจน 
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3) หลักการและทฤษฎีศิลปะและการออกแบบกราฟิก(Arts and Graphic Design 
Theory) ซ่ึงจะช่วยเป็นกรอบและแนวทางในการศึกษา วิเคราะห์และอธิบายด้านลักษณะปัจจัยหรือ
ธาตุต่างๆ(Elements) ที่ถูกน ามาใช้ในการออกแบบบุคลิกลักษณะ หรือคาแรคเตอร์ต่างๆ ส าหรับงาน
ภาพยนตร์แอนิเมชัน 

 
4) หลักการและแนวคิดการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงหรือคาแรคเตอร์(Characters  

Design) ซึ่งหลักการและแนวคิดนี้ โดยทั่วไปนั้นไม่มีหลักการที่แน่นอนตายตัว มักขึ้นอยู่กับการน าไป
ปรับประยุกต์ใช้ของผู้ออกแบบ ซึ่งผู้วิจัยใช้หลักการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ 
ลักษณะภายนอก(Formation) และมีการอธิบายลักษณะภายใน(Personality)หรือลักษณะทาง
จิตวิทยา ตลอดจนความหมาย(Meaning)ทั้งความหมายตรง(Denotative)และลักษณะความหมายที่
แฝงอยู่(Connotative) โดยสามารถสรุปแสดงเป็นแผนภูมิความเชื่อมโยงสัมพันธ์เป็นกรอบแนวคิด
การวิจัยได้ ดังนี้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภูมิที่ 1.1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

8. วิธีการด าเนินการวิจัย 
               เพ่ือให้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย  วิทยานิพนธ์นี้ได้ใช้วิธีการวิจัยเชิงเชิง
คุณภาพ (Qualitative Research) ร่วมกับการวิจัยปริมาณ (Quantitative Research) โดย
ด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 

วิเคราะห์การออกแบบ 
คาแรคเตอร์หรือ 

บุคลิกลักษณะตัวแสดง 
จากผลงานภาพยนตร์แอนิเมชัน

เทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร ์

ที่ประสบความส าเร็จ 

ทฤษฎีสัญศาสตร์ 
รหัส และความหมาย 

ทฤษฎีศิลปะและการออกแบบ 

ปัจจัยและองค์ประกอบ 

แนวคิดและ 
เร่ืองราว 

ลักษณะปัจจยัและสัญญะส าคัญ 

การวิเคราะห์ / การถอดรหัส การสังเคราะห ์/ การเข้ารหัส 

การออกแบบภาพร่าง
บุคลิกลักษณะตัวแสดง 

อุปกรณ์ประกอบ  
และฉากหลัง 

ระบบรหัสใหม่  

การประกอบสร้าง  

สร้างแนวทาง 
การออกแบบ 

การทดสอบและประเมินผล 

ต้นแบบภาพ 
บุคลิกลักษณะตัวแสดง 

อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง 

การประเมินความพึงพอใจ 
ของกลุ่มเป้าหมาย 
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1) ศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานด้านสภาพปัญหา  แนวโน้มของการออกแบบบุคลิกลักษณะตัว
แสดงของไทยและต่างประเทศและด้านอ่ืนๆที่เกี่ยวข้อง  โดยวิธีการศึกษาเอกสาร(Document 
Research) ที่เกี่ยวข้องจากแหล่งข้อมูลต่างๆ เช่น ต ารา, บทความ, งานวิจัย, วิทยานิพนธ์, 
วารสารวิชาการ, นิตยสาร, ข้อมูลจากเว็บไซต์ในเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ฯลฯ เป็นต้น 

 
2) วิเคราะห์กลุ่มตัวอย่าง คือ ผลงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย

วิทยาศาสตร์เฉพาะลักษณะเรื่องฉายในโรง(The Movie) ที่ประสบความส าเร็จ  โดยวิเคราะห์ด้านการ
ใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบต่างๆ  และวิเคราะห์ด้านรูปสัญญะและสัญญะความหมาย  ที่
ปรากฏในการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง 

 
3) น าผลการวิเคราะห์มาสังเคราะห์  และสร้างเป็นกรอบแนวคิดและแนวทาง เพ่ือใช้ใน

การออกแบบผลงานภาพการออกแบบบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ตัวแสดงส าหรับงานภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ เพ่ือเป็นต้นแบบในรูปแบบโมเดลชีต   เพ่ือการ
น าเสนอภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง  

 
4) ท าการประเมินผลความพึ งพอใจของกลุ่ ม เป้ าหมายที่มี ต่อต้นแบบภาพ

บุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง เพ่ือทดสอบหาระดับความพึงพอใจของ
กลุ่มเป้าหมาย โดยใช้การประเมินแบบ Rating Scale เก็บข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมายผู้ที่เข้าชม
นิทรรศการเผยแพร่ผลงานออกแบบ 

 
5) ท าการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงสถิติและ

ทดสอบ เชิงสถิติ คือ จ านวน ความถี่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ท าการทดสอบเปรียบเทียบหา
ความแตกต่างทางสถิติจ าแนกโดยเพศและระดับการศึกษาด้วยวิธี T-TEST  ร่วมกับการวิเคราะห์เชิง
คุณภาพแบบอุปนัย(Induction) ประกอบการตีความและอธิบายแบบพรรณนา(Descriptive) 
 
9. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการศึกษา 
 

1) ผลการศึกษา ข้อมูลและข้อสรุปในประเด็นต่างๆที่ เกี่ยวข้องกับการออกแบบ
บุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง  สามารถน าไปใช้อ้างอิงทางการศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ปริญญาโท และปริญญาเอก  และเพ่ือใช้ในการวิจัยด้านภาพยนตร์แอนิเมชันศึกษา
(Animation Study)  

 

2) ผลงานสร้างสรรค์ สามารถน าไปจดทะเบียนเป็นทรัพย์สินทางปัญญา และสามารถขยาย
ผลเชิงธุรกิจได้ตามโครงการสนับสนุนการผลิตผลงานสร้างสรรค์ต้นแบบและสร้างมูลค่าจากทรัพย์สิน
ทางปัญญาเชิงธุรกิจของมหาวิทยาลัยขอนแก่น และ SIPA ตลอดจนบริษัทเอกชนที่สนใจ 
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10. นิยามค าศัพท์ 
 

      เพ่ือเป็นกรอบการวิจัย และเป็นการสร้างแนวทางให้เกิดความเข้าใจที่สอดคล้องตรงกันใน
การวิจัยครั้งนี้ จึงได้ก าหนดค าศัพท์และนิยามศัพท์ไว้ ดังนี้ คือ 
 
บุคลิกลักษณะของตัวแสดง(Characters) หมายถงึ  ลักษณะทางกายภาพหรือภายนอก 

และลักษณะทางจิตวิทยาหรือภายในของตัว 
แสดงหรือตัวการ์ตูน หรือตัวคาแรคเตอร์ 
ในภาพยนตร์แอนิเมชัน  หมายรวมถึงทั้งท่ีมีชีวิต 
และไม่มีชีวิต  รวมถึง ลักษณะของฉาก และ 
อุปกรณ์ประกอบ 

บุคลิกลักษณะภาพนอก(Formation) หมายถึง  ภาพที่ออกแบบแสดงลักษณะทาง 
กายภาพหรือภายนอกของคาแรคเตอร์  หรือ 
ตัวแสดงในภาพยนตร์แอนิเมชัน 

บุคลิกลักษณะภาพใน(Personality) หมายถึง  บุคลิกลักษณะทางด้านจิตวิทยา หรือ 
ลักษณะภายในของคาแรคเตอร์ตัวแสดง 
ทีถู่กก าหนดขึ้นหรือมีการแสดงออกใน 
ภาพยนตร์แอนิเมชัน 

ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ 
(2 Dimension  Animated Film) 

 

หมายถึง  ภาพยนตร์แอนิเมชันแบบ 2 มิติร่วมสมัย ที่มี
กระบวนการผลิตแบบ 2 มิติดั้งเดิมแบบเซลเฉด 
ผสมร่วมกับการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก
ส าหรับงานแอนิเมชัน 2 มิติ โดยการวาดจากเม้าส์
ปากกาและแทปเล็ต หรือวาดบนแผ่นกระดาษแล้ว
สแกนภาพผ่านเครื่องสแกนภาพ หรือมีการใช้
เทคนิคการสร้างภาพด้วยโปรแกรม CGI ประเภท   
3 มิติมาสนับสนุนในบางส่วนด้วย ตัวอย่างเช่น 
ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติร่วมสมัยเรื่อง
“Evangelion 2.0” ปี ค.ศ. 2009 เป็นต้น 

ภาพที่ 1.24ภาพยนตร์แอนิเมชนัเทคนิค 2 มิติ เรื่อง  “Evangelion 2.0”  
ที่มา : http://evangelion.wikia.com/wiki/ 
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ประเภทภาพยนตร์(Genre) หมายถึง  ลักษณะเรื่อง หรือแนว หรือตระกูลของภาพยนตร์
แอนิเมชัน เช่น ประเภทสยองขวัญ (Horror)  
ประเภทแฟนตาซี (Fantasy) ประเภทตลก
(Comedy) ฯลฯ และในภาพยนตร์แอนิเมชัน 1 
เรื่อง สามารถระบุ หรือมีประเภทได้มากกว่า 1 
ประเภท 

ภาพยนตร์แอนิเมชันประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์(Animated Film in 
Science Fiction Genre) 

หมายถึง  ภาพยนตร์แอนิเมชันที่มีลักษณะเรื่องราว หรือ 
จินตนาการ   ที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์หรือ
เทคโนโลยีด้านต่างๆ  เช่น คอมพิวเตอร์ 
อินเตอร์เน็ต เครื่องจักรกล หุ่นยนต์มนุษย์กลาย
พันธุ์  เชื้อโรค  อวกาศ   เรื่องราวในอนาคต  ฯลฯ 
เป็นต้น 

รหัส(Code) หรือ รูปสัญญะ(Signifier) หมายถึง  รหัส หรือสัญลักษณ์   หรือเครื่องหมายหรือ
ตัวแทนสื่อความหมายในรูปแบบภาษาภาพ 
หรือกราฟิกต่างๆ    ในที่นี้ หมายถึง  
 ภาพบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ของตัว

แสดง เช่น  พระเอก  นางเอก  ตัวผู้ร้าย
หุ่นยนต์  สัตว์ประหลาด ที่แสดงออกทาง 
ท่าทางอารมณ์ต่างๆ เช่น อารมณ์ปกติ  ดีใจ 
หัวเราะ เศร้าใจ เสียใจ  หงุดหงิด โกรธ  
ครุ่นคิด สงสัย และเขินอาย เป็นต้น 

 ภาพ อุปกรณ์ ป ร ะกอบ   เ ช่ น   อ า วุ ธ  
เครื่องประดับ ที่แสดงทางรูปร่างลักษณะ 
หรือการใช้งานในสถานการณ์ต่างๆ เป็นต้น 

 ภาพฉากหลัง เช่น ฉากภายนอกสถานที่ 
ฉ ากภาย ในสถานที่  ห รื อฉ ากสู้ รบ  ที่
แสดงออกทางลักษณะกายภาพ และ
บรรยากาศตามสถานการณ์ต่างๆ เป็นต้น 

 รวมถึงลักษณะปัจจัยทางศิลปะและการ
ออกแบบ และการใช้เทคนิคทางภาพยนตร์
ต่างๆ ที่ปรากฏในภาพยนตร์แอนิเมชัน
เทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ 
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สัญญะความหมาย(Signified) หมายถึง  ความหมายทางตรงและความหมายโดยนัยที่
สื่อสารผ่านรูปแบบรหสั หรือสญัลักษณ์ หรือเครื่องหมาย 
หรือภาษาภาพ หรือกราฟิกต่างๆ    ที่ปรากฏในภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิค  2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์   ในที่นี้ 
หมายถึง ความหมายต่างๆที่สื่อผ่านรูปสัญญะ(Signifier) เช่น 

 ความหมายที่สื่อผ่านภาพบุคลิกลักษณะหรือ
คาแรคเตอร์ของตัวแสดงที่แสดงท่าทาง  
อารมณ์และความรู้สึกแบบต่างๆ เช่น 
อารมณ์ปกติ  ดีใจ หัวเราะ เศร้าใจ เสียใจ  
หงุดหงิด โกรธ  ครุ่นคิด  สงสัย และเขินอาย 
เป็นต้น 

 ความหมายที่สื่อผ่านภาพอุปกรณ์ประกอบ 
เช่น อาวุธ เครื่องประดับ ที่แสดงผ่านทาง
รู ป ร่ า ง ลั ก ษ ณ ะ  ห รื อ ก า ร ใ ช้ ง า น ใ น
สถานการณ์ต่างๆ เป็นต้น 

 ความหมายที่สื่อผ่านภาพฉากหลัง เช่น ฉาก
ภายนอกสถานที่ ฉากภายในสถานที่ หรือฉาก
สู้รบที่แสดงออกทางลักษณะกายภาพ และ
บรรยากาศตามสถานการณ์ต่างๆ เป็นต้น  

 รวมถึงความหมายที่สื่อผ่านลักษณะปัจจัย
ทางศิลปะและการออกแบบและการใช้เทคนิค
ทางภาพยนตร์ต่างๆ ที่ปรากฏในภาพยนตร์
แอนิ เมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ด้วย 

 



บทที่ 2 
หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 วิทยานิพนธ์นี้  มุ่งศึกษาด้านการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง(Characters Design) 
การออกแบบอุปกรณ์ประกอบ(Prop Design) และการออกแบบลักษณะฉากหลัง(Background 
Design)  เป็น การศึกษาเกี่ยวกับ การใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบ  รูปสัญญะ(Signifier)  
และ สัญญะความหมาย(Signified) หรือรหัส(Codes) ต่างๆ  ที่ปรากฏในงานภาพยนตร์แอนิเมชัน
เทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ โดยใช้ทฤษฎีสัญศาสตร์(Semiotics Theory) หลักการ
ทฤษฎีทางด้านศิลปะและการออกแบบกราฟิก และหลักการและกระบวนการผลิตภาพยนตร์
แอนิเมชัน เป็นกรอบและแนวทางในการวิจัย เพ่ือน าไปสู่แนวทางการการออกแบบบุคลิกลักษณะตัว
แสดงหรือคาแรคเตอร์(Characters Design) ต่างๆส าหรับ งานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ
ประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ ที่มีคุณลักษณะเหมาะสมทั้งทางศิลปะ การออกแบบและเชิงพาณิชย์ 
 

โดยได้ศึกษา ค้นคว้า สรุปและเรียบเรียง จากแนวคิด หลักการและทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง เพื่อใช้
เป็นแนวคิดพ้ืนฐาน กรอบและแนวทางการศึกษา  ดังนี้ 

 
1. ทฤษฎีสัญศาสตร์(Semiotics Theory)   
 
 สัญศาสตร์(Semiotics)  หรือ  สัญวิทยา(Semiology)         ได้ถือก าเนิดขึ้นในช่วงปลาย
ของคริสตศตวรรษที่ 19  ในฐานะที่เป็นเครื่องมือการท าความเข้าใจเกี่ยวกับภาษา  แหล่งก าเนิดของ
ทฤษฎีสัญศาสตร์นี้  มาจากการคิดค้นของนักปรัชญาร่วมสมัย  2  คน   คือ  นักปรัชญาด้านความ
เป็นจริงทางประวัติศาสตร์(Pragmatic Philosopher) ชาวอเมริกัน   คือ   Charles Sanders 
Peirce (ค.ศ. 1839 - ค.ศ. 1914)  และนักภาษาศาสตร์(Linguist) ชาวสวิส  คือ  Ferdinand  de  
Saussure (ค.ศ.1857 - ค.ศ. 1913)      โดยในช่วงระยะเวลาใกล้เคียงกันนั้น  Ferdinand  de  
Saussure ได้ค้นพบศาสตร์ที่เรียกว่า “Semiology”  หรือ “สัญวิทยา”     ส่วน  Charles Sanders 
Peirce  นั้น   ได้ค้นพบศาสตร์ที่เรียกว่า “Semiotics” หรือ  “สัญศาสตร์“   ค าว่า Semiology และ
ค าว่า Semiotics นั้น มาจากรากศัพท์ภาษากรีกค าเดียวกันคือ  ค าว่า  “Semeion” ซึ่งแปลว่า 
“Sign” หรือ“สัญญะ” นั่นเอง(Stam, Burgoyne and Lewis.1992)  ทฤษฎีสัญวิทยา(Semiology 
Theory) โดย  Ferdinand  de  Saussure  นั้น   เป็นที่นิยมในกลุ่มนักวิชาการด้านภาษาศาสตร์ใน
กลุ่มประเทศยุโรป ในขณะที่ ทฤษฎีสัญศาสตร์(Semiotics Theory ) เป็นที่นิยมในหมู่นักวิชาการใน
สหรัฐอเมริกา   
 

สัญวิทยา(Semiology) และ สัญศาสตร์(Semiotics) ได้รับการนิยามในฐานะที่เป็นศาสตร์
ของเรื่องเครื่องหมาย(The Science of Signs)   หรือการศึกษาเรื่องเครื่องหมาย(The Study of 
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Signs) หรือระบบเครื่องหมาย(Sign Systems) ซึ่งมีแนวคิดส าคัญว่า  การสื่อสารทั้งมวลได้วางอยู่บน
รากฐานของระบบเครื่องหมายต่างๆ ซึ่งท างานโดยผ่านกฎเกณฑ์และโครงสร้างบางอย่าง  
 กาญจนา แก้วเทพ(2552)  กล่าวว่า  สัญญะวิทยา(Semiology)   คือ ศาสตร์แห่งสัญญะ  
เป็นศาสตร์ที่พยายามอธิบายถึงวัฎสงสารของสัญญะ  คือ  การเกิดขึ้น การพัฒนา การแปรเปลี่ยน  
รวมทั้งการเสื่อมโทรม  ตลอดจนการสูญสลายของสัญญะหนึ่งๆ ที่ปรากฏออกมาอย่างเป็นแบบแผน     
และมีระบบระเบียบ   
 
           สัญญะ หมายถึง สิ่งที่ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือให้มีความหมาย(Meaning) แทนของจริงหรือตัวจริง
(Object) ในตัวบท(Text) และในบริบท(Context) หนึ่งๆ   เช่น  “แหวนหมั้น”  เป็นสัญญะใช้แทน
ความหมายที่แสดงถึงความผูกพันระหว่างหญิงชายคู่หนึ่งในบริบทของสังคมตะวันตก (หากเป็นบริบท
สังคมอ่ืน อาจใช้หมู ใช้ก าไล ใช้อย่างอ่ืนๆ เป็นสัญญะแทน)  และหากเปลี่ยนสัญญะเป็น “แหวน
แต่งงาน” ก็จะใช้แทนความหมายของความผูกพันในระดับที่สูงและลึกซึ้งกว่าการหมั้นหมาย นอกจาก
สิ่งของแล้ว สิ่งที่น ามาใช้เป็นสัญญะ อาจจะเป็นรูปภาพ หรือสัญญะท่ีคนรู้จักกันมากที่สุดก็คือ ภาษา  
   

สัญวิทยา(Semiology) เห็นว่า  ภาษา(Language)  ค า(Word) เป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดและเป็น
ระบบเครื่องหมายที่มีอิทธิพลมากสุดส าหรับมนุษย์ แต่ด้วยโลกนี้มันเต็มไปด้วยระบบเครื่องหมายอ่ืนๆ 
แนวคิดของ สัญศาสตร์(Semiotics) จึงมุ่งแนวคิดไปที่ระบบเครื่องหมายต่างๆ  เช่น สัญญาณไฟ
จราจร เครื่องหมายบนท้องถนน แถบป้ายที่คลิกไปยังที่ต่างๆ บนเว็บไซต์(Navigation Bars) การ
เรียบเรียง การตัดต่อ และแบบแผนการใช้ภาพในงานภาพยนตร์และโทรทัศน์  สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ เสื้อผ้า สไตล์ของทรงผม สัญญาณมือ รหัสมอร์ส(Morse Codes) ที่ใช้กับโทรเลข และ
อ่ืนๆ อีกมากมาย รูปแบบทั้งหมดของสื่อ คือระบบของเครื่องหมาย ระบบทั้งหมดสามารถถูกน ามา
วิเคราะห์ได้โดยใช้หลักการทางสัญศาสตร์(สมเกียรติ ตั้งนโม, 2545) 
 
 แม้ว่าทั้ง Saussure และ Peirce จะมุ่งศึกษาในเรื่องศาสตร์ของสัญญะ ว่าด้วยระบบ
(System) โครงสร้าง(Structure ) และความหมาย(Meaning ) ของสัญญะต่างๆ เช่นเดียวกันก็ตาม  
แต่ในศาสตร์ ว่าด้วย Semiology และ Semiotics  ของทั้งสอง ก็ยังมีความแตกต่างกัน  กล่าวคือ  
Saussure จะมุ่งศึกษาเก่ียวกับภาษา(Language ) ที่เป็นทางการ เช่น ภาษาพูด ภาษาเขียน(Verbal ) 
เป็นหลัก มีแนวคิดและวิธีการศึกษา โดยมุ่งให้ความส าคัญ เน้นกระบวนการสร้างรูปสัญญะ และ
ความหมายผ่านโครงสร้าง(Structuralist  Approaches) เป็นหลัก  ส่วน  Peirce   จะมุ่งศึกษา
เกี่ยวกับสัญญะ ที่เป็นระบบเครื่องหมายอ่ืนๆ ที่ไม่ใช่ภาษาพูด หรือภาษาเขียน อย่างเป็นทางการ( 
Non Verbal )  และให้ความส าคัญ กับกระบวนการสร้างรูปสัญญะ และความหมายผ่านการตีความ
ของคน(Hermeneutic  Approaches) เป็นหลัก   ซึ่งเกิดเป็นแนวคิดหรือแนวทางการศึกษาสองแนว
สกุลนิยมหลักในการศึกษาศาสตร์ของสัญญะ คือ  1) สกุลโครงสร้างนิยม และ  2) สกุลมนุษยนิยม  
ซึ่งมีนักคิดและแนวคิดที่ส าคัญหลักๆ ในการศึกษาศาสตร์ของสัญญะที่มีความสอดคล้องและสามารถ
น ามาประยุกต์ใช้เป็นกรอบและแนวทางการวิจัยในครั้งนี้ได้ ดังนี้  
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แนวคิดของ Charles Sanders Peirce ซึ่งได้ให้ความหมายของสัญศาสตร์(Semiotics)  ว่า 
“สัญญะ คือ บางสิ่งที่มีความหมายมากกว่าตัวของมันเอง(Sign  is  something which  stands to 
somebody for something in some respect)”    ซึ่งแนวคิดของ  Peirce   ได้รับการยอมรับ
อย่างมากและเหมาะสมในการน ามาเป็นหลักในด้านการศึกษาสัญศาสตร์ภาพยนตร์( Stam, 
Burgoyne and Lewis. 1992)  

 
โดย Peirce  ได้พัฒนาและสนใจสัญญะในการเป็นตัวแทน(Representation) และการ

ตีความหมาย(Interpretation )  เพ่ือน าไปสู่ของจริง(Object)  โดยแบ่งสัญญะเป็น 3 แบบ หรือ 3 
ระดับด้วยกันคือ 1) Icon  2) Index และ 3) Symbol  

 
 กาญจนา แก้วเทพ(2552 : 9) ได้เสนอแผนภูมิตารางแสดงประเภทของสัญญะตามทรรศนะ
ของ Peirce ไว้ดังนี้ 
 

 

แผนภูมิที่ 2.1 แนวคิดทฤษฎีสัญศาสตร์ของ Charles Sanders Peirce 

 

 จากแนวคิดของ  Peirce ดังกล่าว  สามารถน ามาใช้เพ่ือเป็นหลักในการอธิบายถึงลักษณะ
ของการออกแบบบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ในลักษณะของภาพ Icon ซึ่งเป็นรูปแบบ
(Formation)ภาพลักษณะ ภายนอก   ซึ่งในการออกแบบเพ่ือใช้ในงานภาพยนตร์แอนิเมชันนั้น    
มีรูปแบบที่หลากหลายแตกต่างกันไป  โดยมีรูปแบบจากแบบนามธรรมจนถึงใกล้เคียงกับความเป็น
จริง และสามารถน าไปสู่การตีความหมาย ต่างๆอีกด้วย 
 

แนวคิดของ Roland Barthes  นักสัญวิทยาสกุลโครงสร้างนิยมชาวฝรั่งเศส  แนวคิดของ 
Barthes  เห็นว่าทุกสิ่ง(Texts) ในสังคมรอบๆ ตัวเรานั้นล้วนเป็นสัญญะที่มีบริบท(Context) ระบบ
วัฒนธรรมเป็นรหัสหรือกฏเกณฑ์ในการสร้างความหมาย      แนวคิดของ Barthes  ให้ความส าคัญ
เชิงสัญญะกับสังคมและวัฒนธรรม  โดยแบ่งความหมายของสัญญะเป็น 2 ลักษณะ คือ 1) ความหมาย
ตรง(Denotative Meaning และ  2) ความหมายแฝง(Connotative Meaning)  และ Barthes ให้
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ความส าคัญกับการศึกษาความหมายในลักษณะของความหมายแฝง(Connotative Meaning) อย่าง
มาก ดังจะเห็นในผลงานของ Barthes   ที่ชื่อ  “มายาคติ”(Mythology)  ซึ่งเป็นแนวคิดที่ศึกษา
สัญญะ  ความหมาย  กระบวนการสร้างความหมาย และการสื่อความหมายด้วยอคติ  หรือความเชื่อ
ทางวัฒนธรรมที่ถูกกลบเกลื่อน  เปลี่ยนแปลง  ลดทอน  อ าพราง  บิดเบือน   สัญญะความหมายให้
เสมือนเป็นสิ่งปกติธรรมดาหรือเป็นธรรมชาติทางสังคมและวัฒนธรรม(Lavers, 1982) 
 

              ซึ่งสามารถสรุปแนวคิดของ Barthes ในรูปแผนภูมิตารางแนวคิดได้ดังนี้  

 

แผนภูมิที่ 2.2 แนวคิดทฤษฎีสัญศาสตร์ของ Roland Barthes    

 

 แนวคิดของ Barthes สามารถน ามาใช้เป็นหลักและแนวทางในการศึกษาวิจัย โดยเน้นในการ
ตีความหมายในลักษณะความหมายแฝง และแนวคิดมายาคติ ที่ถูกก าหนด สร้าง หรือถูกออกแบบไว้
ในลักษณะบุคลิกลักษณะตัวแสดงหรือคาแรคเตอร์ต่างๆ ในงานภาพยนตร์แอนิเมชันกลุ่มตัวอย่าง 

 
แนวคิดของ Christine Metz(1991) นักสัญศาสตร์ภาพยนตร์ชาวฝรั่งเศส ผู้ที่มีความ

พยายามศึกษาค้นคว้าและสถาปนาสัญศาสตร์เฉพาะทางด้านภาพยนตร์(Film Language : A 
Semiotics of The Cinema) ที่มีชื่อเสียง   โดย Metz ได้ศึกษารูปสัญญะ(Sign) หรือรหัส(Code) ใน
รูปของหน่วยสัญญะ(Units of Sign) จากที่เล็กที่สุดในภาพยนตร์เปรียบเทียบกับหน่วยของภาษา
(Language) ดังนี้ 

 
- หน่วยของภาษา        คือ   ตัวอักษร(Letter) ค า(Word) เสียง(Voice) ประโยค(Sentence)  

                                          ย่อหน้า(Paraghaph)  ฯลฯ  
 - หน่วยของภาพยนตร์  คือ   ภาพ หรือ เฟรม(Image or Frame) ช็อต(Shot)  ฉาก(Scene)  
  องค์หรือฉากต่อเนื่องกัน(Sequence)  เสียง(Sound)  หรือการ    
                                   เคลื่อนไหว ทิศทาง การเปลี่ยนแปลงมุมกล้อง(Camera ) ฯลฯ 
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              Metz  ให้ความสนใจสัญญะและการสื่อความหมายในรูปของการเล่าเรื่อง(Narration) 
โดยมุมกล้อง  ซึ่งเป็นการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของชุดสัญญะและระบบแบบวากยสัมพันธ์  หรือ
โครงสร้างภาษา หรือแบบแนวราบ(Sytagmatic Signifiers) กับ ชุดสัญญะและระบบแบบกระบวน
ทัศน์หรือแบบแนวราบ(Paradigmatic Signifiers) โดยการพัฒนาแนวคิดการวิเคราะห์ต่อจาก 
Saussure ซึ่งสามารถแสดงได้เป็นตารางดังนี้ 
 

             สรุปแนวคิดของ Metz ในรูปแผนภูมิตารางแนวคิดได้ดังนี้ 

 

แผนภูมิที่ 2.3 แนวคิดทฤษฎีสัญศาสตร์ของ Christine Metz 

                           

 แนวคิดของ Metz นั้นเป็นแนวคิดส าคัญที่จะช่วยประกอบเสริมการอธิบายความตาม
หลักการภาพยนตร์แอนิเมชัน ซึ่งมีภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงหรือคาแรคเตอร์ต่างๆ ปรากฏอยู่ใน
หน่วยหนึ่ง คือ ภาพ หรือ เฟรม  ที่อาจตีความได้ความหมายอย่างหนึ่ง  แต่เมื่อประกอบเข้ากับ
เหตุการณ์  ล าดับ ของการปรากฏตัว หรือการเล่าเรื่อง ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงหรือคาแรคเตอร์
ต่างๆ นั้น  อาจตีความได้ความหมายอีกอย่างหนึ่งก็ได้     ซึ่งแนวคิดของ Metz นี้  สอดคล้องกับแนว
ทางการวิเคราะห์โดยใช้ภาพยนตร์แอนิเมชันเป็นกลุ่มตัวอย่างศึกษาในการวิจัยครั้งนี้ 

 
แนวคิดของ Umberto Eco นักสัญศาสตร์ชาวอีตาเลียน ได้กล่าวไว้ใน A Theory of 

Semiotics ว่า “สัญวิทยาเป็นทุกสิ่งที่เกี่ยวกับสัญลักษณ์(Sign) ในการสร้างความหมาย”   สัญลักษณ์ 
คือ สิ่งที่ถูกน ามาใช้แทนสิ่งอ่ืนๆ อย่างมีความหมาย โดยสิ่งอ่ืนๆ ที่กล่าวถึงไม่จ าเป็นต้องเป็นสิ่งที่มีอยู่
จริง อาจจะเป็นอย่างอ่ืน เช่น ความรู้สึกก็ได้(ปาพจน์ หนุนภักดี, 2553 : 94) ซึ่งในที่นี้รวมถึง ภาพ
บุคลิกลักษณะตัวแสดงหรือคาแรคเตอร์ต่างๆ   ที่ได้ท าการออกแบบและก าหนดอธิบายลักษณะ
ภายนอกและภายในไว้ หรือการแสดงลักษณะ ท่าทาง กริยา อารมณ์ อยู่ปรากฏในภาพบุคลิกลักษณะ
ของตัวแสดงในภาพยนตร์แอนิเมชันนั่นเอง 
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กาญจนา แก้วเทพ(2552 : 77) กล่าวว่า “ทฤษฏีสัญวิทยานี้  มีเอกลักษณ์ตรงที่สนใจในเรื่อง

การสร้างสรรค์ และการแปรเปลี่ยนความหมายที่ด ารงอยู่ในสัญญะต่างๆ  ดังเช่น กรณีสื่อสารมวลชน
สามารถประยุกต์เอาแนวคิดด้านสัญวิทยามาตั้งค าถามน าการศึกษาได้ว่ า  ในวิทยุ  ในโทรทัศน์   
มีสัญญะอะไรประกอบอยู่บ้าง  เช่น ภาพ  เสียง ฉาก มุมกล้อง ฯลฯ   และ สัญญะ เหล่านั้น   ท างาน   
สร้างความหมาย ได้อย่างไร”   และจากแนวความคิดนี้ ผู้วิจัยได้ปรับประยุกต์มาเป็นหัวข้อ
วิทยานิพนธ์ ชื่อ การออกแบบบุคลิกลักษณะในงานภาพยนตร์แอนิ เมชันด้วยทฤษฎีสัญศาสตร์ของ
ผู้วิจัย 
 

โดยสรุป  จากหลักการและทฤษฎีสัญศาสตร์   ดังที่กล่าวมาข้างต้นนั้น  สามารถน ามาเป็น
หลัก กรอบแนวคิด และสนับสนุนแนวทางการวิจัยครั้งนี้    โดยสามารถเชื่อมโยงสัมพันธ์กับแนวคิด 
หลักการ และทฤษฎีอ่ืนๆ ที่เก่ียวข้องกับงานวิจัย ดังต่อไปนี้ 

 
2. กระบวนการสื่อสารความหมาย(Communication Process) 
 
 การสื่อสารความหมายผ่านระบบสัญญะหรือรหัสต่างๆ นั้น  มีปัจจัยและองค์ประกอบที่
สามารถอธิบายได้ด้วยระบบและกระบวนการสื่อสาร(Communication Process) ตามแนวคิดและ
แบบจ าลองการสื่อสาร SMCR ของ David K. Berlo(1960) ดังแผนภูมิแบบจ าลองท่ี 2.4  
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แผนภูมิที่ 2.4 แสดงแนวคิดการวิจัยประยุกต์ใช้จากแบบจ าลองการสื่อสารตามแนวคิดของ David K. Berlo 

 

 
จากแนวคิดและแบบจ าลองการสื่อสารของ Berlo(1960)  ผู้วิจัยสามารถประยุกต์ใช้เป็น

หลักการกรอบแนวทางการศึกษาวิจัยที่เชื่อมโยงกับทฤษฎีสัญศาสตร์และแนวคิดการวิจัยได้ดังนี้ คือ   
 
2.1 การเข้ารหัส(Encoding) 
ในฐานะผู้ผลิต ผู้ส่งสาร(Sender) หรือผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน หรือนักออกแบบภาพ

บุคลิก ลักษณะหรือคาแรคเตอร์(Characters Designer) ท าการออกแบบคาแรคเตอร์ตัวแสดงและ
ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์  ถือเป็นการเข้ารหัส(Encoding) 
สารอย่างหนึ่ง 

S M C R

SENDER MESSAGE CHANNEL RECIEVER 

Communicatio

n 

Skill 

 

Attitude 

Knowledge 

Social System 

Culture 

Content 

 

Elements 

Treatment 

Structure 

Codes 

Meaning 

 

Seeing 

Touching 

Tasting 

Feeling 

Communicatio

n 

Skill 

 

Attitude 

Knowledge 

Social System 

Culture 

Encode Decode 

Target Group 

Visual Code(Icon) 

Formation 

Personality 

 

Body Language 

- Facial Expression 

- Posture 

 

Sci-Fi Codes 

Product Codes 

Social Codes 

Cultural Codes 

 

 

 

 

Animated 

Film 

   Producer 
Encod

e 

Encod

e 

Decod

e 

 

Characters 

in  Sci-Fi 

Animated 

Film 

Characters 

Designer 

Characters  

Designer  / 

Researcher 

Decod

e 

Encode 
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ผู้ผลิตหรือผู้ออกแบบสามารถท าการเข้ารหัส แนวคิด หรือเนื้อหา(Content) ต่างๆ ตามที่นัก

ออกแบบต้องการสื่อความหมาย ให้เป็นรหัสภาพ(Visual Code) หรือ สัญญะในรูปของไอคอน(Icon) 
หรือภาพลักษณะบุคลิกลักษณะภายนอก(Formation)และค าอธิบายบุคลิกภาพภายใน(Personality) 
ต่างๆ เพ่ือให้เกิดการแสดงออกได้อย่างชัดเจนในภาพยนตร์แอนิเมชัน โดยอาศัยหลักของ การเป็น
ตัวแทน(Representation) หรือ การอ้างอิงถึง(Reference) บุคคล สัตว์ วัตถุสิ่งของหรือความหมาย
ต่างๆ ตามหลัก ทฤษฎีสัญศาสตร์  แนวคิดของ Peirce(กาญจนา แก้วเทพ. 2552) และการเป็น
ตัวแทน หรือ การอ้างอิงถึงความหมายตรง(Denotative Meaning) และ ความหมายแฝง
(Connotative Meaning)  รวมถึง ความหมาย ในลักษณะ มายาคติ(Mythology)  ตามแนวคิดของ 
Barthes(Lavers, 1982) ด้วย  

 
นอกจากนี้ ผู้ออกแบบยังสามารถน ารหัส(Codes) ในลักษณะต่าง ๆ เช่น รหัสหรือภาษาทาง

ร่างกาย(Body Language)   รหัสทางผลิตภัณฑ์ สิ่งของหรือเครื่องใช้(Product Codes)   รหัสทาง
สังคม (Social Codes)   รหัสทางวัฒนธรรม(Cultural Codes) ตลอดจนรหัสที่เกี่ยวข้องหรือตังบ่งชี้
ทางด้านนิยายวิทยาศาสตร์(Sci-Fi Codes) ต่างๆ มาใช้ในการเข้ารหัสหรือท าการออกแบบเป็นภาพ
บุคลิกลักษณะ 

 
       ตัวอย่างเช่น การเข้ารหัสความคิด(Concept) และความหมาย(Meaning) เป็นสาร
(Message)  ในรูปสัญญะภาพแบบไอคอน(Icon)  โดยการใช้  การเป็นตัวแทน(Representation) 
หรือ การอ้างอิงถึง(Reference) และการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบ ของภาพคาแรคเตอร์
ตัวแสดงหุ่นยนต์อีวา 01 
 

 

 

 

 

 

 

แผนภูมิที่ 2.5 แสดงกระบวนการเข้ารหัส(Encoding) 

ที่มาภาพ : https://www.google.co.th/search?q=evangelion+2.0 

หุ่นยนตล์ ้าสมยั 

ตวัแทนเทวทตู อสรูรา้ย 

สิง่มชีวีติจากนอกโลก 

สิง่มชีวีติจากในโลก 

ความมพีลงั น่าเกรงขาม 

การต่อสู ้รวดเรว็ คล่องตวั 

 

 

ภาพ 

คาแรคเตอร ์

หุ่นยนต์ 

อีวา 01 

 

หุ่นยนต์ผสมสิง่มชีวีติ 

เทวทตูผสมมนุษย์ 

มงักรผสมแมงกวา่ง 

นกัรบซามไูรผสมนกักฬีา 

ปัจจยัทางศิลปะ

และการออกแบบ 

เชน่ เสน้ ส ีรปูร่าง 

รปูทรง สดัส่วนแสง  

   เงา ลวดลาย 
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t 

 

Idea 

 

Codes 

 

Personal Codes 

Product Codes 

Cultural Codes 

Sci-Fi Codes 

 

Encod

e 

Encod

e 

Encod

e 

Goal 

 

Result 
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     เมื่อได้ภาพตัวคาแรคเตอร์หรือภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง หรือสัญญะหรือรหัสภาพ
(Visual Codes) ในรูปแบบต่างๆ ที่จะใช้ในการสื่อสารความหมายเป็นสาร(Message) แล้ว 
ผู้ออกแบบหรือผู้ผลิตก็ท าการเข้ารหัสเป็นสื่อ(Medias) หรือตัวกลาง(Medium) ผ่านช่องทางการ
สื่อสารต่างๆ(Channels) ในรูป แบบของคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆในงาน
ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ ไปสู่ผู้รับสาร (Receiver) หรือผู้รับสาร
กลุ่มเป้าหมาย(Target Group) ต่อไป โดยผู้ส่งสารและผู้รับสารจะสามารถส่งสาร รับสาร หรือสื่อสาร
กันได้อย่างมีประสิทธิภาพเพียงใด ขึ้นอยู่กับปัจจัยต่างๆ เช่นทักษะในการสื่อสาร  ทัศนคติ ความรู้ 
ระบบสังคมและวัฒนธรรมที่สัมพันธ์สอดคล้องกัน และความสามารถในการถอดรหัส(Decode) ซึ่ง
แตกต่างกันออกไปตามกรอบประสบการณ์(Field of Experience) ของผู้รับสารแต่ละคน  

 
     2.2 การถอดรหัส(Decoding) 
 

     ในฐานะของผู้รับสาร(Receiver)นั้น นอกเหนือจากผู้รับสารในลักษณะของผู้ชมแล้ว ใน
ฐานะของนักออกแบบคาแรคเตอร์หรือผู้วิจัยนั้นก็สามารถจะท าการรับสารและถอดรหัส(Decode) 
สารหรือถอด รหัสความหมาย(Meaning) ต่างๆ ที่ส่งผ่านสื่อ(Media) หรือที่ปรากฏ สามารถมองเห็น
ได้ เข้าใจและรู้สึกได้จากภาพคาแรคเตอร์หรือภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆ ในภาพยนตร์
แอนิเมชันที่รับชม  ซึ่งการรับชม รับสารหรือถอดรหัส(Decode) ในฐานะผู้ศึกษาวิจัยนี้เป็น
กระบวนการหนึ่งที่ถูกน ามาใช้ในกระบวนการ วิจัยของผู้วิจัยได้ด้วยเช่นกัน 

 
               ในช่องทางการสื่อสาร(Channel)นั้น ตัวสื่อ(Media) หรือตัวกลาง(Medium) หรือ
คาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆในภาพยนตร์แอนิเมชันฯนั้น ผู้ส่งสารหรือผู้ผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชันหรือนักออกแบบคาแรคเตอร์ตัวแสดง ได้ท าการเข้ารหัส(Encode) มาจากสาร
(Message) หรือเนื้อหา(Content) ซึ่งมีปัจจัย(Elements) หรือเค้าโครง(Treatment) หรือโครงสร้าง
(Structure)  รวมทั้งสัญญะหรือรหัส(Codes) ในรูปแบบหรือลักษณะต่างๆ กัน  
 
     การถอดรหัส(Decoding) นั้น ในเบื้องต้นถือเป็นกระบวนการที่กลับกันของการเข้ารหัส
(Encoding) สามารถกระท าได้โดยพิจารณาตามหลักทฤษฎีสัญศาสตร์ ตามแนวคิด การตีความหมาย
(Interpretation) ของ Peirce(กาญจนา แก้วเทพ. 2552)  โดยพิจารณาและตีความหมายจาก
ลักษณะของ การเป็นตัวแทน(Representation) หรือ การอ้างอิงถึง(Reference) ตามแนวคิดและ
เรื่องราวที่ผู้ออกแบบหรือผู้ผลิตได้ผลิตขึ้นเป็นภาพคาแรคเตอร์และคาแรคเตอร์ที่ปรากฏในภาพยนตร์
แอนิเมชันที่ได้รับชม รวม ทั้งยังพิจารณาถึง การตีความหมาย(Interpretation) ที่พบจากรหัส
หรือสัญญะต่างๆ ทั้งในด้าน ความหมายตรง(Denotative Meaning) และ ความหมายแฝง
(Connotative Meaning)  รวมถึง การตีความหมาย ในลักษณะ มายาคติ(Mythology) ตามแนวคิด
ของ Barthes(Lavers, 1982) ด้วย  
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       ตัวอย่างเช่น การถอดรหัสความคิด(Concept) และความหมาย(Meaning)จากสาร
(Message)  ในรูปสัญญะภาพแบบไอคอน(Icon) ของภาพคาแรคเตอร์ตัวแสดงหุ่นยนต์อีวา 01 ที่
ปรากฏในภาพยนตร์แอนิเมชัน  โดยการใช้การตีความหมาย( Interpretation) จากการเป็นตัวแทน
(Representation) หรือ การอ้างอิงถึง(Reference) ตามเรื่องราว(Story) ในภาพยนตร์แอนิเมชัน   
ตีความจากการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบ โดยพิจารณาตีความทั้ง ความหมายตรง
(Denotative Meaning) และ ความหมายแฝง(Connotative Meaning)  รวมถึง การตีความหมาย 
ในลักษณะ มายาคติ(Mythology) ประกอบด้วย ทั้งนี้ผู้วิจัยจะเน้นเฉพาะการวิเคราะห์ การตีความ
และน าเสนอ ความหมายแฝง เป็นประการส าคัญ โดยสามารถน าเสนอกระบวนการถอดรหัสได้ดัง 
แผนภูมิที่ 2.6 ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภูมิที่ 2.6 แสดงกระบวนการถอดรหัส(Decoding) 

ที่มาภาพ : https://www.google.co.th/search?q=evangelion+2.0 

 

     การถอดรหัส(Decoding) จากภาพตัวคาแรคเตอร์หรือภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง 
หรือสัญญะหรือรหัสภาพ(Visual Codes) ในรูปแบบต่างๆ ซึ่งเป็นสาร(Message) ที่ถูกเข้ารหัสเป็นสื่อ
(Medias) หรือตัวกลาง(Medium) ผ่านช่องทางการสื่อสารต่างๆ(Channels) ในรูปแบบของ

หุ่นยนตล์ ้าสมยั 

ตวัแทนเทวทตู อสรูรา้ย 

สิง่มชีวีติจากนอกโลก 

สิง่มชีวีติจากในโลก 

ความมพีลงั น่าเกรงขาม 

การต่อสู ้รวดเรว็ คล่องตวั 

 

 

คาแรคเตอร ์

หุ่นยนต์ 

อีวา 01 

 

หุ่นยนต์ผสมสิง่มชีวีติ 

เทวทตูผสมมนุษย์ 

มงักรผสมแมงกวา่ง 

นกัรบซามไูรผสมนกักฬีา 

ปัจจยัทางศิลปะ

และการออกแบบ 

เชน่ เสน้ ส ีรปูร่าง 

รปูทรง สดัส่วนแสง  

   เงา ลวดลาย 
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Animated Film 

Codes 

 

Decod
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คาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆ หรือผ่านงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภท
นิยายวิทยาศาสตร์นั้น ผู้รับสาร(Receiver) หรือนักออกแบบคาแรคเตอร์ หรือผู้วิจัย จะสามารถรับ
สาร หรือถอดรหัสสาร(Decode)  ได้อย่างถูกต้อง หรืออย่างมีประสิทธิภาพเพียงใด ขึ้นอยู่กับปัจจัย
ต่างๆ เช่น ทักษะในการสื่อสาร ทัศนคติ ความรู้ ระบบสังคมและวัฒนธรรมที่สัมพันธ์สอดคล้องกัน 
และความสามารถในการถอดรหัส(Decode) ซึ่งแตกต่างกันออกไปตามกรอบประสบการณ์(Field of 
Experience) ของผู้รับสารหรือผู้วิจัยแต่ละคน  

 
    ซึ่งจากแนวความคิดและแผนภูมิที่ 2.5 ว่าด้วย การเข้ารหัส(Encoding)  และ แผนภูมิที่ 

2.6 การถอดรหัส(Decoding) ผู้วิจัยสามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้ในขั้นตอนการวิเคราะห์ภาพยนตร์
แอนิเมชันกลุ่มตัวอย่างและประยุกต์ใช้ในการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆต่อไป  โดย
รายละเอียดของสัญญะ หรือรหัสความหมาย ตลอดจน หลักการส าคัญที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยนี้จะ
น าเสนอต่อไป  

 
3. สัญญะหรือรหัสและความหมาย(Signifier or Code and Meaning ) 
 

ในกระบวนการสื่อสารนั้น สาร(Message) หรือเนื้อหา(Content) ต่างๆ จะประกอบด้วย 
รูปสัญญะ(Signifier) และสัญญะความหมาย(Signified) หรือ รหัส(Code) และความหมาย(Meaning) 
ในลักษณะต่างๆ กัน ซึ่งสามารถอธิบายได้ตามแนวคิดการวิจัยครั้งนี้ได้ดังนี้ คือ  
 

3.1 ภาษาภาพยนตร์(Film Language)  
ภาพยนตร์แอนิเมชนัมคีวามหมาย คือ  Wells(1998 : 10) กลา่ววา่ ค าวา่ Animation  Animate  Animated 

หรือ Animator  มาจากค าในภาษาละติน(Latin ) คือ ค าวา่ “Animare “ หมายถึง “ท าให้มีชีวติ“(to give 

life to)   และได้อธิบายค าวา่  Animation  ไว้โดยสรุป  ดงันี ้“ภาพยนตร์แอนเิมชนั คือ การประดษิฐ์สร้างสรรค์

ภาพลวงตาที่เคลือ่นไหวจากสิง่ทีไ่มม่ีชีวติ(Inanimate) อยา่งเช่น เส้น ส ีรูปร่าง หรือ รูปทรง ด้วยวธีิการตา่ง ๆ 

ตามแตช่นิด ประเภทกระบวนการ และเทคนิควิธีการผลติแอนิเมชนัแบบตา่งๆ  ทัง้วิธีการตามแบบแผนดัง้เดมิ

หรือการใช้เทคโนโลยีสมยัใหม”่ 

 
    Holloway นักแอนิเมชันจาก Zagreb School ประเทศยูโกสลาเวีย  ได้ให้ค าอธิบาย
ความหมายของ Animation ว่า “ แอนิเมท(Animate) คือ  การให้ชีวิต และจิตวิญญาณ   ด้วยการ
ออกแบบ   โดยผ่านการดัดแปลงรูป  จากความเป็นจริง(Transformation of Reality)  ไม่ใช่เป็นการ
ลอกแบบ(Copying) จากความเป็นจริง”(Wells, 1998 : 10 -11) 
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   Norman  McClaren นักแอนิเมชันที่มีชื่อเสียงจากยุคกลาง  กล่าวว่า “ แอนิเมชัน ไม่ใช่
ศิลปะของการวาดภาพให้เคลื่อนที่หรือเคลื่อนไหว(the art of drawing that move) แต่เป็นศิลปะ
ของการเคลื่อนไหว   ที่เกิดจากการวาดภาพ(the art of movements that are drawn) สิ่งที่
เกิดขึ้นในระหว่างแต่ละเฟรมภาพ(Between) นั้น  มีความส าคัญมากกว่าสิ่งที่เกิดขึ้นในภาพแต่ละ
เฟรม”(Solomon, 1987 : 11) 

ดังนั้น จากหลักการและความหมายของภาพยนตร์แอนิเมชันที่กล่าวมาข้างต้นนั้น    โดยสรุป
แล้ว    ภาพยนตร์แอนิเมชันคือ ภาพยนตร์ที่มีการออกแบบสร้างสรรค์และผลิตขึ้นจากสิ่งที่ไม่มีชีวิต 
เช่น ภาพวาด  ภาพถ่าย หุ่นปั้น วัสดุ หรือสิ่งของต่างๆ ฯลฯ  ให้เกิดการเคลื่อนไหวอย่างมีชีวิตและจิต
วิญญาณ  สามารถสื่อสารเรื่องราว ความหมาย อารมณ์และความรู้สึกได้ด้วยภาพและเสียง โดยใช้
เทคนิคการถ่ายท าเฟรมต่อเฟรม  หรือใช้ระบบวีดีทัศน์  หรือใช้ระบบและเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์  
หรือใช้การผสมผสานทั้งระบบและวิธีการต่าง ๆ ร่วมกัน        ซึ่งสอดคล้องกับหลักการและทฤษฎีสัญ
ศาสตร์ ที่กล่าวถึง การเป็นตัวแทน (Representation) ของจริงในรูปสัญญะและสัญญะความหมาย
ต่างๆ ในที่นี้คือ ภาพบุคลิกลักษณะของตัวแสดงหรือคาแรคเตอร์และความหมายต่างๆ ที่ถูกออกแบบ
หรือสร้างข้ึนในงานภาพยนตร์แอนิเมชัน 
 
     ในงานการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงนั้น ถือว่าเป็นการออกแบบภาพ หรือ 
“สัญญะ” หรือ “รหัส”เพ่ือสื่อความหมายอย่างหนึ่ง และในการออกแบบภาพเพ่ือสื่อความหมายใน
งานภาพยนตร์แอนิเมชัน เทคนิค 2 มิติ จึงนับได้ว่าเป็นการออกแบบ “สัญญะ” หรือ “รหัส” ทาง
ภาพเคลื่อนไหว หรือภาพยนตร์ เพ่ือสื่อความหมาย หรือ สร้างความหมาย หรือ “สัญญะความหมาย” 
นั่นเอง ซึ่งมีแนวคิด หลักการและทฤษฎี ที่ผู้วิจัยใช้ เป็นหลักยึดในการอธิบายความ และหลักในการ
วิจัย ดังนี้ คือ 
 

    Christian Metz นักทฤษฎีสัญศาสตร์ด้านภาพยนตร์(Film Semiologist) ที่มีชื่อเสียง
ชาวฝรั่งเศส ได้อธิบายว่า ที่คนเราเข้าใจภาพยนตร์นั้น “ไม่ใช่เพราะว่า ภาพยนตร์เป็นภาษา จึง
สามารถบอกเล่าเรื่องได้โดยสมบูรณ์  แต่ตรงกันข้าม ภาพยนตร์กลายเป็นภาษา จากการที่ภาพยนตร์
ได้มีการเล่าเรื่องได้อย่างสมบูรณ์แล้ว”(Monaco, 1981:127) 

 

การที่ภาพยนตร์สามารถสื่อสารเรื่องราว ความหมาย อารมณ์และความรู้สึกให้ผู้ชมเข้า ใจใน
สิ่งที่ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์ได้นั่นเพราะภาพยนตร์เป็นภาษาอย่างหนึ่ง   เรียกว่า ภาษาภาพยนตร์
(Film Language)  แต่ภาษาภาพยนตร์  ไม่ใช่ภาษาทั่วไป และไม่ได้ใช้หลักไวยากรณ์ เช่นเดียวกับ
ภาษาปกติทั่วไปในการสื่อสารหรือสื่อความหมาย หรือเช่นเดียวกับ ภาษาไทย  ภาษาจีน 
ภาษาอังกฤษ ฯลฯ  หากแต่ภาพยนตร์มีวิธีการสื่อความหมายหรือมีภาษาเฉพาะเป็นของตนเอง 

 

จากแนวคิดของ  Metz(1991) นั้น    ถือว่า    ภาพยนตร์ไม่ใช่ภาษาที่แท้จริง(film is not a 
true language)   แต่ภาพยนตร์มีระบบการสื่อความหมาย(Signification System)  ซึ่งส าหรับนัก
ทฤษฎีสัญญศาสตร์(Semiologist) นั้น มองภาษาภาพยนตร์เป็นระบบสัญลักษณ์(Sign  System) 
อย่างหนึ่ง  ภาพยนตร์จะสื่อความหมายในรูปของสัญลักษณ์(Signs) และการเชื่อมโยงสัญลักษณ์ 
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ต่าง ๆ เข้าด้วยกันให้เกิดความ หมาย หรือวากยสัมพันธ์(Syntax) (Monaco, 1981: 140)   
เช่นเดียวกันกับภาษาทั่วไป  ที่ท าการเลือกและรวมส่วนที่เล็กที่สุดของของหน่วยภาษา (Phonemes) 
และส่วนที่ใหญ่ของหน่วยภาษา(Morphemes)  เพ่ือสร้างรูปประโยค   ภาพยนตร์จะใช้การเลือกและ
ท าการประกอบภาพและเสียง(Images and Sounds) ต่างๆเข้าด้วยกัน เพ่ือสร้างความ สัมพันธ์เกิด
เป็นรูปประโยคทางภาษาสัญลักษณ์(Syntagmatics)   การปฏิสัมพันธ์ของปัจจัย หรือองค์ประกอบ
ของสัญลักษณ์ ก่อให้เกิดความหมาย    ถือเป็นหน่วยหนึ่งของการเล่าเรื่อง (Units of Narrative 
Autonomy)(Stam, Robert และ Sandy, 1992: 37) จากหน่วยหนึ่งของการเล่าเรื่อง เมื่อน าหลายๆ
หน่วยของการเล่าเรื่องมาเรียงร้อยเข้าด้วยกัน จนเกิดเป็นภาพยนตร์เรื่องหนึ่ง  ที่สามารถสื่อสาระและ
ความบันเทิงไปยังผู้ชมให้เกิดความเข้าใจร่วมกันได้ 

 
 เมื่อพิจารณาถึงด้านงานภาพยนตร์แอนิเมชัน   ภาพยนตร์แอนิเมชันก็อาศัยหลักการและ
แนวคิดเดียวกันนี้  เพ่ือใช้ในการศึกษา และการอธิบายความหมายเกี่ยวกับภาษาของภาพยนตร์
แอนิเมชันได้ด้วยเช่นกัน กล่าวคือ 

 
 ในภาษาปกติ ใช้ค าหลายๆค ามาเรียงร้อยจนกลายเป็นประโยคเพ่ือสื่อความหมาย  ในการ
สื่อสารเรื่องราวหรือความหมายของภาพยนตร์นั้น  ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์ประเภทคนแสดง หรือ
แอนิเมชันก็ตาม จะประกอบด้วย หน่วยของการเล่าเรื่อง(Units of Narrative Autonomy) หลาย ๆ 
หน่วย  มาเรียงร้อยเข้าด้วยกัน หน่วยของการเล่าเรื่องหน่วยหนึ่งอาจแทนด้วย หนึ่งกรอบภาพ
(Frame) ในภาพยนตร์ กรอบภาพหลาย ๆ กรอบภาพมาเรียงต่อกันกลายเป็นหนึ่งช็อต(Shot) เมื่อน า
ช็อตหลายๆช็อต มาเรียงร้อยต่อเนื่องสัมพันธ์กันจะเรียกว่า หนึ่งฉากหรือหนึ่งซีน(Scene) เมื่อน า
หลายๆ ฉาก(Scene) มาเรียงร้อยเข้าด้วยกัน จะเรียกว่า หนึ่งองค์หรือหนึ่งซีเคว้นซ์(Sequence)  
และภาพยนตร์ทั้งเรื่องก็คือการน าเอาซีเคว้นซ์หลาย ๆ  ซีเคว้นซ์มาเรียงต่อกัน   เพ่ือให้เล่าเรื่อง  หรือ
สื่อความหมายได้ครบถ้วนตามที่ผู้สร้างภาพยนตร์ต้องการ  ดังตัวอย่างภาพที่ 2.1, 2.2 และ 2.3 
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ภาพที่ 2.1 แสดงลักษณะการเรียงหน่วยภาพหลายๆภาพเข้าเป็นหนึ่งช็อต 

ที่มา : ตัวอย่างภาพจากภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ เรื่อง “Summer Wars”  ปี 2009 
(animehere.com, 2011) 

จากภาพที่ 2.1 การเรียงหน่วยภาพ(Frame) หลายๆหน่วยภาพเข้าเป็นหนึ่งช็อต(Shot) 
เหมือน กับการเรียงค าเข้าเป็นรูปประโยคหนึ่งประโยค เพ่ือจะสื่อความหมายหรือเล่าเรื่องราวเป็น
ภาษาของภาพยนตร์หรือภาพเคลื่อนไหว   

 
ส่วนภาพที่ 2.2 เป็นการแสดงการเรียงร้อยช็อตหลายช็อตเข้าด้วยกันเป็นหนึ่งฉาก(Scene) 

เพ่ือสื่อความหมายเหมือนดั่งการเล่าเรื่องหลายประโยคจนจบหนึ่งย่อหน้า หรือจบฉากหนึ่งฉาก  เช่น
เดียว กัน เมื่อน าฉากหลายฉากมาเรียงต่อกันก็จะเป็นหนึ่งองค์ หรือหนึ่งบท น าองค์หรือบท หลายบท
มาเรียงจนครบทุกองค์หรือบท ก็จะเป็นภาพยนตร์หนึ่งเรื่อง หรือเรื่องราวหนึ่งเรื่องนั่นเอง 
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ภาพที่ 2.2  แสดงลักษณะการเรียงหน่วยช็อต หลายช็อต เข้าเป็นหนึ่งฉาก 

ที่มา : ตัวอย่างภาพจากภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ เรื่อง “Summer Wars” (2009) 
(animehere.com, 2011) 
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ภาพที่ 2.3  แสดงลักษณะของหน่วยภาพ หนึ่งกรอบภาพ(Frame) 

ที่มา : ตัวอย่างภาพจากภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ เรื่อง “Summer Wars” (2009) 
(animehere.com, 2011) 

 

ภาพที่ 2.3 นี้ แสดงภาพของหน่วยภาพหนึ่งหน่วย (Frame) ซึ่งเหมือน ค า (Word) ค าหนึ่ง 
ซึ่งการสื่อความหมายอาจสมบูรณ์หรือไม่สมบูรณ์ก็ได้ เช่น ค าว่า “ฝน” สามารถสื่อความหมายได้
ระดับหนึ่ง แต่เมื่อใช้เป็นประโยค อย่างเช่น “ฝนตกหนักมาก” ความหมายก็มีความละเอียดชัดเจนขึ้น 
เช่นเดียวกันกับการใช้ภาพนิ่งหลายภาพเรียงร้อยเพ่ือเล่าเรื่องราวในรูปของภาษาภาพยนตร์ 

 
ในงานออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง(Characters Design) เอง  แม้ว่าในทางปฏิบัติการ

ออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง ฉาก และอุปกรณ์ประกอบฉาก    ผู้ออกแบบจะท าการออกแบบวาด
ภาพในลักษณะภาพนิ่ง  แต่ตัวแสดง ฉาก และอุปกรณ์ประกอบฉากต่างๆ นั้น จะถูกน าไปใช้ในรูป
ของภาพนิ่งต่อเนื่อง หรือภาพเคลื่อนไหว หรือภาพยนตร์แอนิเมชัน ตัวแสดง ฉาก และอุปกรณ์
ประกอบเหล่านี้จะถูกน าเสนอในลักษณะท่าทาง กริยา อารมณ์ บรรยากาศ และมุมมองต่างๆ เพ่ือ
การเล่าเรื่องราวสื่อความหมาย ไมใช่การออกแบบวาดภาพเพียงแค่ลักษณะด้านหน้าแบบ 2 มิติ เพียง
อย่างเดียว ดังนั้น งานออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง(Characters Design) ที่เป็นภาพนิ่งลักษณะ
ต่างๆ ก็ต้องค านึงถึงการน าไปใช้จริงในภาพยนตร์ด้วย คือ ออกแบบให้สามารถแสดงได้จริง น าไปผลิต
ได้จริง สามารถสื่อสารความหมายได้ตามบุคลิกลักษณะและสอดคล้องกับเรื่องราวที่จะน าเสนอ 
รวมทั้งเหมาะสมกับระบบและกระบวนการผลิตด้วย  และควรต้องค านึงถึงในฐานะที่ เป็น 
“รูปสัญญะ” หรือ “รหัส” อย่างหนึ่ง ที่มี “สัญญะความหมาย” ไม่ว่าจะอยู่ในรูปของหน่วยหนึ่งใน
ภาษาภาพยนตร์ หรือหน่วยของภาษาภาพก็ตาม ดังจะอธิบายขยายความเพิ่มเติมดังต่อไปนี้ 

 
3.2 ภาษาภาพ(Visual Language)   
 

                 ดังที่กล่าวมาแล้วเบื้องต้นว่า งานออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง(Characters Design) 
นั้น เป็นการออกแบบรูปสัญญะและสัญญะความหมาย หรือรหัส อย่างหนึ่ง ที่จะถูกน าไปใช้ในฐานะ
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ของหน่วยหนึ่งในภาษาภาพยนตร์ เพ่ือการสื่อสารเรื่องราว หรือสื่อความหมาย และในฐานะที่เป็น
ภาษาภาพ(นิ่ง)  ซึ่งสามารถอธิบายได้ตามแนวคิดและหลักการดังนี้ คือ 
 

การสื่อความหมาย(Communication) ประกอบด้วยภาษาพูด รูปภาพ เครื่องหมายต่างๆ 
การติดต่อสื่อความหมายที่ใช้สายตา ในทางศิลปะอาจจะเรียกว่าเป็น ภาษาสัญลักษณ์ หมายถึง ภาษา
ที่เกิดจากการมองเห็นด้วยรูปร่าง  รูปทรง  และลักษณะ    ซึ่งแตกต่างจากภาษาพูดที่จะเปลี่ยนแปลง
ไปได้เสมอ จากปากหนึ่งไปยังอีกปากหนึ่ง  ในช่วงระยะเวลาหลายร้อยปี ภาษาพูดของมนุษย์จะ
เปลี่ยนไป เรื่องท่ีเล่าสืบเนื่องกันมา  อาจจะกลับกลายเป็นอีกเรื่องหนึ่ง  ส่วนภาษาภาพที่เรามองเห็น
นั้น  จะแปรเปลี่ยนเพียงเล็กน้อย นักสร้างภาพยนตร์ที่สร้างภาพยนตร์ประวัติศาสตร์พยายามชักจูง
ผู้ชมว่า ภาพยนตร์ที่เห็นนั้นเป็นเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในประวัติศาสตร์ นอกจากสภาพอาคารที่สร้าง
เลียนแบบอาคารในประวัติศาสตร์แล้ว  เขาจะแสดงถึงรายละเอียดที่เป็นส่วนประกอบ เช่น เครื่อ ง
แต่งตัว เฟอร์นิเจอร์ ภาพวาดในสมัยนั้น  ซึ่งเป็นการเน้นถึงยุคสมัยให้ชัดเจนยิ่งขึ้น  ซึ่งตอบสนองต่อ
ความจริงที่ว่า การสื่อด้วยภาพโดยตรงจะง่ายกว่าวิธีอ่ืน(เลอสม สถาปิตานนท์, 2537: 10-11)  

 
วิรุณ ตั้งเจริญ(2537: 7) ได้อธิบายถึง ภาษาภาพในการออกแบบ ไว้ว่า งานออกแบบ คือ 

งานเชิงปฏิบัติการ  นักออกแบบคือนักปฏิบัติการ  แต่ก่อนที่นักออกแบบจะลงมือแก้ปัญหา   เขา
จะต้องมีความกระจ่างชัดในภาษาภาพเสียก่อน ภาษาภาพ(Visual Language)  คือ พ้ืนฐานอันส าคัญ
ยิ่งของการสร้างสรรค์งานออกแบบ ภาษาภาพจะต้องพร้อมด้วยหลักการ กฎ หรือความคิดในการ
รวมตัวของภาพ นักออกแบบอาจจะสร้างสรรค์งานซึ่งอยู่นอกเหนือความรู้ทางด้านหลักการ กฎ หรือ
ความคิดพ้ืนฐาน เพราะว่า รสนิยมและประสาทสัมผัสส่วนตัวต่อความสัมพันธ์ของภาพมีความส าคัญ
ยิ่ง แต่แท้จริงแล้ว ความเข้าใจในภาษาภาพพ้ืนฐานคือแรงกระตุ้นอันส าคัญยิ่งเช่นกัน 
 

ทิพย์สุดา ปทุมานนท์(2540) กล่าวถึง ภาษาภาพ ซึ่งสามารถสรุปได้ ว่า ภาษาภาพ นั้นเป็น
เรื่องส าคัญที่สุดเรื่องหนึ่งในการสร้างสรรค์งานศิลปะแขนงต่างๆ การที่จะเข้าใจในภาษาภาพได้นั้น
จะต้องเข้าใจพ้ืนฐานโครงสร้างของภาษาภาพ เช่นเดียวกับเข้าใจภาษาหนังสือ  ภาษาดนตรี ความ
เข้าใจภาษาภาพเป็นไปในหลายสถานที่ หลายหนทาง เช่น ในธรรมชาติ ในทฤษฎีทางจิตวิทยาหรือ
มองเห็นภาพการท างานของอวัยวะภายในร่างกายเรา  เป็นต้น  แนวทางในการจัดองค์ประกอบ
เบื้องต้นเป็นเรื่องที่จะต้องเรียนรู้ให้เกิดความเข้าใจ เพราะเป็นตัวกลางส าหรับน าไปใช้สื่อสารในภาษา
ภาพ การจัดองค์ประกอบสามารถน าเราไปสู่ความเข้าใจที่ชัดเจนในการหาความหมายของภาพ 

 
 ซึ่งเมื่อพิจารณาถึงความแตกต่าง หรือความสัมพันธ์  ความเกี่ยวข้อง หรือความคาบเก่ียวกัน
ระหว่าง ภาษาภาพ(Visual Language)  กับ ภาษาภาพยนตร์(Film Language) นั้น 

 
Thompson(1998) ได้กล่าวไว้ในหนังสือ  The Grammar of Shot    สามารถสรุปได้ดังนี้  

คนเรา มักจะ “อ่าน”(Read) ภาพ เหมือนกับ “ค า”(Words) และ ภาพ(Pictures)  ก็เหมือนกับ
ประโยค(Sentences) ที่มีไวยากรณ์ (Grammar)ของตัวเอง หากไวยากรณ์นั้นถูกเปลี่ยน ข้ามหรือ
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ละเลยจะโดยการออกแบบหรือความไม่ตั้งใจ หรือความไม่รู้เรื่องราวก็ตาม  ปัจจัยต่างๆ หลายปัจจัย
ในกระบวนการที่ซับซ้อนของการรับรู้(Perception) ของการอ่าน  และความเข้าใจในตัวของมัน    ก็
จะเปลี่ยนไปด้วยศิลปะในหลายรูปแบบ(Art Forms) ไม่ได้มีเงื่อนไขอะไรที่ศิลปินจะต้องสื่อสาร    แต่
งานภาพยนตร์หรืองานโทรทัศน์นั้น ถูกสร้างเพ่ือ ให้มีการชม ดังนั้นจึงพยายามที่จะสื่อสารโดยการใช้
ภาพ(Pictures)และเสียง(Sounds)ต่างๆ 

 
สิ่งที่พยายามจะพูดใน ภาพ(Pictures) ที่มีผู้ชมที่มีความแตกต่างกัน การ “อ่าน” ภาพจึงต้อง

ถูกสร้างให้สามารถเข้าใจได้มากเพียงพอ ผู้สร้างภาพได้มีการพัฒนาชุดของภาพบอกนัยยะต่างๆ 
(Visual Clues) เกี่ยวกับ ขนาด  รูปร่าง  ต าแหน่ง ทิศทาง ฯลฯ ในลักษณะภาพ 2 มิติ  มาตั้งแต่สมัย
ภาพในถ้ าเมื่อ12,000 ปีที่ผ่านมา  ในทุกวันนี้ ภาพที่บอกนัยยะด้วยภาพอิเลคโทรนิคกลายเป็นสิ่งที่
เข้าใจยากและภาษาภาพมีความซับซ้อนมากขึ้น แต่ภาษาภาพยังคงเป็นภาษาหลัก ที่มีหลักการ  กฎ 
และประเพณีของตัวเอง เช่นเดียวกับภาษาอ่ืนๆ 

 
 ภาษาภาพ มีรูปแบบการใช้จุดมหัพภาค และการใช้วงเล็บของตัวเอง มีบท คอลัมน์ และการ
เว้นขอบของตัวเอง   มีกาล(Tenses)  และ วากยสัมพันธ์ของตัวเอง   ซึ่งนั่นคือ ไวยากรณ์
(Grammar) ผู้สร้างภาพภาพหนึ่งจะต้องใช้ไวยากรณ์อย่างถูกต้อง   ดังนั้น  ภาพเล่าเรื่อง(Visual 
Story)  จะต้องมีความชัดเจนและง่ายต่อการท าความเข้าใจของผู้ชม 
 
 เมื่อเริ่มมีภาพเคลื่อนไหวหรือภาพยนตร์(Moving Picture) ค าว่า “ตากล้อง”(Shooter) ถูก
ใช้ อธิ บายแทนคนที่ ท า ง านด้ วยกล้ องภาพยนตร์  ทุ ก วั นนี้  ค า ว่ า  “ผู้ ถ่ า ยภาพยนตร์ ”
(Cinematographer)” ถูกน ามาใช้แทนเพ่ืออธิบายงานที่ซับซ้อนได้ดีกว่า 
 
 Thompson(1988)  ยังได้อธิบายเพ่ิมเติมถึง  Elements of The Shot ซึ่งเป็น
ส่วนประกอบของไวยากรณ์ของภาษาภาพ หรือภาษาภาพยนตร์(Film or Visual Language) โดย
สรุปได้ดังนี้ คือ 

1)   Motivation คือ  สิ่งกระตุ้นให้มีการเลือกช็อต   อาจเริ่มตั้งแต่   การตัดสินใจเริ่ม
ถ่ายช็อต  ไปจนถึงจุดตัดหรือจบช็อตๆหนึ่ง หรือกรณีเป็นเฟรมภาพหรือภาพนิ่งที่เลือกจากช็อต ก็คือ
สิ่งที่กระตุ้น  จูงใจให้เลือกภาพจากช็อตเป็นภาพนิ่งเฟรมนั้น  

2)  Information คือ ข้อมูลของภาพนิ่ง  ชุดภาพ  หรือ ช็อตๆหนึ่ง ที่จะสื่อสารกับผู้ชม 
3)  Composition คือ องค์ประกอบของภาพ  ชุดภาพ หรือ ช็อตๆหนึ่ง ซึ่งสามารถใช้

หลักการจัดองค์ประกอบทางศิลปะและการออกแบบมาใช้ร่วมด้วยก็ได้  โดยการจัดองค์ประกอบ
ของช็อตจะต้อง ค านึง ถึงปัจจัยต่างๆ ดังนี้ 

       - Framing คือ ลักษณะการก าหนดกรอบภาพ หรือการก าหนดลักษณะของสิ่ง
ต่างๆที่จะปรากฏในกรอบภาพในช็อตๆหนึ่ง  หรือลักษณะกรอบภาพแบบระยะไกล (Long Shot : 
LS.)   ภาพแบบระยะกลาง (Medium Shot : MS.) หรือ ภาพระยะใกล้ (Close Up : CU.) ฯลฯ 
เป็นต้น 
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       - Depth คือ การสร้างภาพในช็อตให้มีความลึก มีระยะ เช่น ระยะหน้า ระยะกลาง  
ระยะหลัง ฯลฯ เป็นต้น 

       - Subjects or Objects คือ การก าหนดประธานของภาพในช็อต 
       - Color คือ การพิจารณาถึงสีต่างๆที่จะปรากฏในช็อต 

4) Sound คือ เสียงที่ปรากฏในช็อต เช่น เสียงพูด เสียงบรรยากาศ ฯลฯ หรือไม่มีเสียง 
5) Camera Angle คือ มุมกล้อง หรือมุมภาพที่เราเห็น เช่น มุมสูง มุมธรรมดา มุมต่ า ฯลฯ  

 นอกจากนี้แล้ว  ยังต้องพิจารณาถึงองค์ทางศิลปะและการออกแบบ   และเทคโนโลยีใน
ขั้นตอนหรือกระบวนการหลังการผลิต(Post Production)ทางภาพยนตร์นั้นๆ อีกด้วย 
 
 โดยสรุป จากแนวคิดของ เลอสม สถาปิตานนท์(2537: 10-11)  วิรุณ ตั้งเจริญ(2537: 7) 
และทิพย์สุดา ปทุมานนท์(2540)   ซึ่งกล่าวถึง ความเข้าใจและการสื่อความหมายของภาษาภาพ
(Visual Language) นั้น  คือ ในทางศิลปะ  ภาษาภาพ เป็น ภาษาสัญลักษณ์อย่างหนึ่ง หมายถึง 
ภาษาท่ีเกิดจากการมองเห็นด้วยรูปร่าง  รูปทรง  และลักษณะ   โดยมีการออกแบบหรือสร้างภาพขึ้น
ให้มีลักษณะและรายละเอียด สามารถน ามาใช้ในการสื่อสารในงานภาพยนตร์ได้  ภาษาภาพ จึงเป็น
พ้ืนฐานอันส าคัญยิ่งของการสร้างสรรค์งานออกแบบภาษาภาพจะต้องพร้อมด้วยหลักการ กฎ หรือ
ความคิดในการรวมตัวของภาพ ซึ่งเป็นเรื่องส าคัญที่สุดเรื่องหนึ่งในการสร้างสรรค์งานศิลปะแขนง
ต่างๆ การที่จะเข้าใจในภาษาภาพได้นั้น จะต้องเข้าใจพ้ืนฐานโครงสร้างของภาษาภาพ แนวทางในการ
จัดองค์ประกอบเบื้องต้นเป็นเรื่องที่จะต้องเรียนรู้ให้เกิดความเข้าใจ เพราะเป็นตัวกลางส าหรับน าไปใช้
สื่อสารในภาษาภาพ การจัดองค์ประกอบ สามารถน าเราไปสู่ความเข้าใจที่ชัดเจนในการหา
ความหมายของภาพ  
 

ดังนั้น ภาพบุคลิกลักษณะ(Characters) ของตัวแสดง ฉาก และอุปกรณ์ต่างๆ ที่ออกแบบมา 
จึงถือว่า เป็นภาษาภาพอย่างหนึ่ง เป็นสัญลักษณ์(Sign) เป็นรูปสัญญะ หรือเป็นรหัส(Code) อย่าง
หนึ่ง ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้จะใช้ค าว่า ภาษาภาพ(Visual Language) หรือรหัสภาพ(Visual Code) 
แทนในความหมาย ที่หมายถึง ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆ(Characters) ประกอบการอธิบาย
ด้วยเช่นกัน 

 
โดยการออกแบบนั้นต้องค านึงหลักการ กฎ หรือความคิดในการรวมตัวของปัจจัย

(Elements) การจัดองค์ประกอบทางศิลปะ(Composition)  การจัดโครงสร้างของภาพหรือภาษา 
หรือไวยากรณ์  หรือรหัส(Code) ต่างๆ เพ่ือให้สามารถสื่อความหมายและเข้าใจความหมายได้ใน
ฐานะภาพนิ่ง(Visual) หรือ กราฟิก(Graphic) อย่างหนึ่ง   และจากแนวคิดของThompson(1998)  
ที่ระบุเพิ่มเติมถึง ภาษาภาพยนตร์ ที่ต้องมีไวยากรณ์(Grammar) เพ่ือที่จะสื่อสารความหมายหรือเล่า
เรื่อง ผ่านการจัดองค์ประกอบศิลป์และการออก แบบทางภาพยนตร์นั้น  สามารถน ามาใช้เป็นหลัก
และแนวทางการวิจัยครั้งนี้  โดยแสดงให้เห็นถึงความ สัมพันธ์เชื่อมโยงกันของงานออกแบบภาพ
บุคลิกลักษณะ(Characters Design) ตัวแสดง ฉาก และอุปกรณ์ ประกอบ   ในฐานะของสัญญะหรือ
รหัสที่เป็นภาพนิ่ง และสัญญะหรือรหัสที่เป็นภาพเคลื่อนไหวหรือภาษาภาพยนตร์ด้วย โดยเฉพาะ
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อย่างยิ่งการออกแบบปัจจัยต่างๆ(Elements) และการจัดองค์ประกอบทางศิลปะ(Composition) นั้น
ถือเป็นหลักส าคัญอย่างหนึ่งในการวิเคราะห์และออกแบบบุคลิกลักษณะ(Characters Design) ต่างๆ 
ในภาพยนตร์แอนิเมชัน เพ่ือใช้เป็นแนวทางออกแบบผลงานของงานวิจัยครั้งนี้ 

 
3.3 ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบ(The Elements of Arts and Design)   
โดยทั่วไปแล้ว ปัจจัยพื้นฐานต่างๆทางศิลปะและการออกแบบ เช่น เส้น สี รูปร่างหรือรูปทรง

ต่างๆ นั้น มีลักษณะเป็นสัญญะหรือรหัส ที่มีความหมายและสามารถสื่อสารผ่านการมองเห็น การรับรู้
และความรู้สึกได้  โดยเมื่อน าปัจจัยต่างๆ มาประกอบหรือจัดองค์ประกอบโครงสร้างเป็นภาพ
คาแรคเตอร์หรือภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงในลักษณะต่างๆ ก็จะสามารถที่จะเกิดการสื่อสาร
ความหมายที่แตกต่างกันออก ไปได้   โดยในการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง(Characters 
Design) นั้น  ปัจจัยหรือองค์ประกอบทางศิลปะและการออกแบบต่างๆ ถูกน ามาใช้ในประกอบสร้าง
เป็นรหัสภาพ ดังตัวอย่างการใช้ปัจจัยหลักๆตาม ภาพต่อไปนี้(ภาพที่ 2.45) คือ มีลักษณะการใช้ปัจจัย 
เช่น    1) เส้น   เพ่ือสร้างรูปร่างรูปทรง โครง สร้าง สัดส่วน รวมทั้งเป็นปัจจัยที่ใช้แสดงอาณาเขตของ
รูปร่าง หรือสี เป็นต้น   2) สี ใช้แสดงลักษณะของสิ่ง หรือส่วนต่างๆ   3) แสง – เงา  ใช้แสดง ความ
เป็นปริมาตร ของวัตถุ สิ่งของ หรือรูปร่าง รูปทรง ต่างๆ    4) พ้ืนผิว ใช้แสดงความเป็นปริมาตร ของ
วัตถุ สิ่งของ หรือรูปร่าง รูปทรง ต่างๆ    ซึ่ง พ้ืนผิวอาจ ใช้ผสมกับปัจจัยอ่ืนๆ  เช่น  เพ่ือการ
แสดงออกร่วมกันก็ได้  จากตัวอย่างดังกล่าวนั้น เป็นเพียงการแสดงให้เห็น 

 

 

ที่มา : https://yande.re/post/show/190139/asahiage-mecha_musume-poco 
ภาพที่ 2.4  แสดงลักษณะการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบในงานออกแบบบุคลิกลักษณะ 

 

 

1 

2 

3 

4 

https://yande.re/post/show/190139/asahiage-mecha_musume-poco
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ปัจจัยหลักบางส่วน ซึ่งปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบยังมีอีกมากที่นักออกแบบบุคลิกลักษณะ
สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในงานออกแบบได้  
 
             ปัจจัยหรือองค์ประกอบพ้ืนฐาน(Elements)ของศิลปะ การออกแบบ และการสื่อ
ความหมายด้วยภาษาภาพหรือรหัสภาพ(Visual Code) นั้น ประกอบด้วยปัจจัยหลักเบื้องต้นที่ส าคัญ 
ซึ่งแบ่งลักษณะของปัจจัยหรือองค์ประกอบเป็น 4 ลักษณะ      ดังที่ วิรุณ ตั้งเจริญ(2537)  เลอสม 
สถาปิตานนท์(2537) และ ปาพจน์ หนุนภักดี(2553) ได้อธิบายไว้  และสามารถอธิบายสรุปเป็นเชิง
หลักการได้ ดังนี้ 

 
1) ปัจจัยหรือองค์ประกอบเชิงความคิด(Conceptual Elements) 

ปัจจัยหรือองค์ประกอบเชิงความคิด  เป็นสิ่งที่มองไม่เห็น   เป็นสิ่งที่ยังไม่เกิดขึ้น
จริง ไม่ได้อยู่ที่บริเวณนั้นอย่างแท้จริง เพียงแต่ว่าจะเกิดขึ้น  เช่น เราอาจจะรู้สึกว่า มีจุดที่ที่มุมของ
รูปร่างใดรูปร่างหนึ่ง รู้สึกว่ามีเส้นก าหนดขอบเขตของวัตถุ หรือ รู้สึกว่ามีปริมาตรกินระวางเนื้อที่อยู่
บริเวณว่าง  ซึ่ง ทั้ง จุด เส้น ระนาบ และปริมาตร ยังมิได้ปรากฏอยู่ ณ ที่นั้น เมื่อสิ่งเหล่านี้เป็นจริง
ขึ้นมาย่อมไม่ใช่ส่วนประกอบในเชิงความคิดอีกต่อไป(วิรุณ ตั้งเจริญ, 2537: 9)  ได้แก่ 

 
1.1) จุด(Point) 

          จุดเป็นองค์ประกอบเบื้องต้น คือมีมิติเป็นศูนย์ ไม่มีความกว้าง ความยาว 
หรือความลึก เป็นองค์ประกอบที่ไม่สามารถแบ่งได้ ตัวจุดเองจะมีความหมายได้ก็ต่อเมื่อมันปรากฏตัว
บนที่ว่างโดยเกิดพลังผลักดัน โต้ตอบกันและกันระหว่างจุดและที่ว่างจุดที่ต่อเนื่องกันไปในทิศทางใดๆ 
จะกลายเป็นเส้น หรือกลุ่มของจุดที่รวมตัวกันก็จะกลายเป็นมวลหรือระนาบ  นอกจากนั้นจุดเล็กๆ
จ านวนมาก ยังสามารถสร้างเฉดสี คือสีเทาได้อีกด้วย(ปาพจน์ หนุนภักดี , 2553: 113-114)   
จุดชี้ให้เห็นถึงต าแหน่งว่าง จุดให้ความรู้สึกคงที่(status) ไม่มีทิศทาง(Directionless)  และไม่
ครอบคลุมพ้ืนที่ว่าง จุดจะอยู่บริเวณดังต่อไปนี้  คือ  บริเวณปลายทั้งสองของเส้น  หรือจุดเริ่มต้น 
และลงท้ายของเส้น จุดตัดระหว่างสองเส้น  จุดศูนย์กลางของวงกลม  และจุดพบกันของเส้นบริเวณ
มุมของระนาบ (เลอสม สถาปิตานนท์, 2537: 29-30) 

 
1.2)  เส้น(Line) 

                                เส้น คือ  จุดต่อเนื่องกันในทางยาว  หรือร่องรอยของจุดที่เคลื่อนไปในมิติ
เดียว ความยาวของเส้นท าหน้าที่เป็นขอบเขตของที่ว่าง ขอบเขตของสิ่งของ ขอบเขตของรูปทรง  
ขอบเขตของน้ าหนัก   ขอบเขตของสี   และเป็นแกนของรูปร่างและรูปทรง(ปาพจน์ หนุนภักดี, 2553: 
114)   เส้นมีความยาวแต่ไม่มีความกว้าง เส้นมีต าแหน่งและทิศทาง เส้นก่อให้เกิดขอบเขตของระนาบ
(วิรุณ ตั้งเจริญ, 2537: 10) เส้นมีการเคลื่อนไหวและการเจริญเติบโต(เลอสม สถาปิตานนท์ , 2537: 
30) 

เส้นแบบต่างๆ จะให้ความรู้สึกแตกต่างกันเมื่อน าไปใช้งาน เช่น 
 - เส้นตรง  ท าให้รู้สึกแข็งแรง แน่นอน ตรง ไม่ประนีประนอม เอาชนะ ฯลฯ 
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 - เส้นโค้ง   ท าให้รู้สึกสบาย เปลี่ยนแปลงได้ เลื่อนไหล ต่อเนื่อง สุภาพ  ฯลฯ 
 - เส้นฟันปลา  ท าให้รู้สึกเปลี่ยนแปลงเร็ว กระตุก ไม่ราบรื่น ขัดแย้ง สงคราม 
 - เส้นนอน  ท าให้รู้สึกพักผ่อน เงียบเฉย สงบ กว้าง ยาว  ฯลฯ 
 - เส้นตั้ง   ท าให้รู้สึกม่ันคง สมดุล แข็งแรง จริงจัง สง่า  รุ่งเรือง ฯลฯ 
 - เส้นเฉียง  ท าให้รู้สึกเคลื่อนไหว ไม่ม่ันคง เทลาด  เอียง ฯลฯ 

1.3)  ระนาบ (Plane) 
 ระนาบ คือ พ้ืนที่ผิวเรียบซึ่งขยายออกไปในทางกว้างและทางยาว ระนาบๆ 

หนึ่ง   อาจเกิดจากการเคลื่อนไหวของเส้นในทางกว้าง   และ รูปร่าง ก็คือ ระนาบอย่างหนึ่ง(ปาพจน์  
หนุนภักด,ี 2553: 116)  ระนาบมีท้ังความกว้างและความยาว แต่ไม่มีความหนา    มีทั้งต าแหน่งและ
ทิศทาง(วิรุณ ตั้งเจริญ, 2537: 10) 

1.4)  ปริมาตร (Volume) 
      ปริมาตร คือ การเคลื่อนไปของระนาบก่อให้เกิดปริมาตร ปริมาตรมี

ต าแหน่งในบริเวณว่างและได้รับการล้อมรอบโดยระนาบ ในการออกแบบ 2 มิติ  ปริมาตรมีสภาพเป็น
ภาพลวงตา(วิรุณ  ตั้งเจริญ, 2537: 10)   และปริมาตรหรือมวล(Mass)   สามารถลวงตาได้เป็น 3 มิติ
(เลอสม สถาปิตานนท์,  2537: 32) และปริมาตรยังเป็นส่วนเสริมให้ดูออกว่า รูปทรงมีน้ าหนักขนาด
ไหน เบาหรือหนัก ทึบหรือโปร่งแสง น้ าหนักจะเกิดจากการเติมสีและแสงเงาลงไปในรูปทรงจนได้ผล
ลัพธ์ออกมาตามที่ต้องการ(ปาพจน์ หนุนภักดี, 2553: 118)  

 
2) ปัจจัยหรือองค์ประกอบท่ีมองเห็น (Visual Elements) 

องค์ประกอบที่มองเห็นได้(Visual Elements)  จะเป็นตัวแทนขององค์ประกอบใน 
ความคิด(Conceptual Elements) โดยเมื่อเราเขียนเส้น ระนาบ หรือปริมาตรลงบนกระดาษ   เรา
ไม่เพียงแต่มองเห็นความยาวเท่านั้น แต่จะเห็นถึงสี และพ้ืนผิว ซึ่งขึ้นอยู่กับวัสดุที่เราใช้และวิธีใช้   
เมื่อองค์ประกอบในความคิดเปลี่ยนเป็นมองเห็นได้  จะแสดงให้เห็นถึงรูปร่าง ขนาด สี ผิวสัมผัส ซึ่ง
เป็นส่วนหนึ่งของการออกแบบ(เลอสม สถาปิตานนท์, 2537: 32) ได้แก่ 

               2.1) รูปร่าง(Shape) และ รูปทรง(Form) 
                        รูปร่าง   คือ สิ่งที่ชี้ให้เห็นถึงลักษณะของรูปทรงต่างๆ รูปร่างขององค์ประกอบ 
เป็นอย่างไร  มีผลมาจากรูปทรงของพ้ืนผิวและขอบของรูปทรงนั้น(เลอสม สถาปิตานนท์, 2537: 32)
สิ่งใดๆก็ตามย่อมแสดงรูปร่าง รูปร่างช่วยให้การรับรู้สิ่งต่างๆเด่นชัดขึ้น(วิรุณ ตั้งเจริญ, 2537: 10) 
 รูปร่าง เป็นองค์ประกอบต่อเนื่องจากเส้น เกิดจากการน าเส้นแบบต่างๆมาต่อ
กันจนได้รูปร่าง 2 มิติ ที่มีความกว้างและความยาวหรือความสูง 
 รูปทรง คือ รูปร่างที่มีมิติเพ่ิมข้ึนมากลายเป็นงาน 3 มิติ  คือ  มีความลึกเพ่ิมเข้า
มาด้วย(ปาพจน์ หนุนภักดี, 2553: 118)   ซึ่งรูปทรงก็จะแสดงออกถึงสภาพปริมาตรหรือน้ าหนักได้
ด้วยเช่นกัน  
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  ซึ่งโดยทั่วไป รูปร่างและรูปทรงจะสามารถแบ่งลักษณะออกได้ 3 ลักษณะ คือ 
 - รูปร่างและรูปทรงแบบเรขาคณิต(Geometric) เช่น รูปร่างวงกลม  

รูปสี่เหลี่ยม  รูปสามเหลี่ยม  รูปทรงกลม  รูปทรงลูกบาศก์   รูปทรงกรวย ฯลฯ เป็นต้น 
 - รูปร่างและรูปทรงแบบธรรมชาติ(Organic) เช่น รูปร่างรูปทรงของ
ดอกไม้ รูปร่างรูปทรงของมนุษย์ หรือรูปร่างรูปทรงของสัตว์ ฯลฯ เป็นต้น 

 - รูปร่างและรูปทรงแบบอิสระ(Free) เช่น  รูปร่างรูปทรงที่ไม่มีความ
แน่นอน  รูปร่างรูปทรงที่เกิดจากการวาดด้วยมือโดยอิสระ(Hand-Draw)  รูปร่างรูปทรงที่เกิดขึ้นแบบ
บังเอิญหรือเสมือนบังเอิญ(Accidental) ฯลฯ เป็นต้น 

                 2.2) ขนาด(Size) และ สัดส่วน(Proportion) 
         รูปร่างย่อมมีขนาด    ขนาดย่อมแสดงความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน    ซึ่งถ้าเรา
พิจารณาขนาดใหญ่-เล็กร่วมกัน  นอกจากนั้นขนาดยังสามารถวัดหรือตรวจสอบได้ทางกายภาพ(วิรุณ 
ตั้งเจริญ, 2537: 10)   ขนาดแสดงระยะจริงของรูปทรง   ความยาว  กว้าง  สูง ให้วัดได้   ระยะเป็น
สิ่งก าหนดสัดส่วน(Proportion) ของรูปทรงในสภาพแวดล้อมองค์ประกอบที่เห็นเป็นรูปเป็นร่างจะมี
ขนาดซึ่งแสดงถึงความใหญ่-เล็ก(เลอสม สถาปิตานนท์, 2537: 33)  

                2.3) สี (Color)  
สี คือ ปัจจัยเช่น เนื้อสี ความเข้มสี และความสว่างหรือมืด ของสีบนผิวรูปทรง

เป็นสัญลักษณ์ที่ชัดเจนที่สุด   ในการแยกองค์ประกอบต่าง ๆ   จากสภาพแวดล้อมโดยรอบ(เลอสม 
สถาปิตานนท์, 2537: 33) เรามองเห็นรูปร่างเด่นชัดจากสิ่งแวดล้อมก็เพราะสี สีในที่นี้มีความหมาย
กว้างขวาง  มิใช่มีเพียงสีแท้ในสีรุ้งสเปกตรัมเท่านั้น   แต่ยังรวมถึงสีธรรมชาติต่างๆ ด้วย   สีด า สีขาว 
สีเทาในน้ าหนักต่างๆ  รวมทั้งค่าสีและน้ าหนักสีต่างๆ ด้วย(วิรุณ ตั้งเจริญ, 2537: 10)  

ปาพจน์ หนุนภักดี(2553: 123-134)   ได้อธิบายเรื่องสีเพ่ิมเติม โดยสรุปได้ดังนี้   
สีเป็นตัวแสดงอารมณ์ได้ดี   ไม่ว่าจะเป็นอารมณ์แบบจืดชืด  เศร้าหมอง   หรืออารมณ์ที่เกิดจาก
ฤดูกาลต่างๆ สามารถท่ีจะใช้สีแสดงอารมณ์ได้ทั้งสิ้น   สี   คือ   แสงที่มีความถี่ของคลื่นในขนาดที่ตา
มนุษย์สัมผัสได้  
 ความเป็นสี(Hue)  หมายความว่า เป็นสีอะไร เช่น สีแดง สีเหลือง สีม่วง สี
เขียว และอ่ืนๆตามวงจรสีธรรมชาติ 
 น้ าหนักของสี(Value) หมายถึง ความสว่างหรือความมืดของสี เช่น ถ้าเอาสี
ขาวไปผสมกับอีกสีหนึ่ง สีนั้นจะสว่างข้ึน 
 ความจัดของสี(Intensity) หมายถึง ความสดหรือความบริสุทธิ์ของสีๆ หนึ่ง 
เช่น สีที่ถูกสีด าผสมเข้าไปจะท าให้หม่นหมอง 
 Max Luscher(ปาพจน์ หนุนภักดี, 2553)   นักจิตวิทยาชาวสวิตเซอร์แลนด์ 
ได้ยกตัวอย่างจิตวิทยาในการใช้สี ดังนี้ 
         - สีด า แทนความตายในหลายวัฒนธรรม 
 - สีขาว แทนความบริสุทธิ์ หรือการแต่งงาน 

 - สีชมพู ให้ความน่าสนใจได้เร็ว 
 - สีน้ าเงิน แทนความพอใจ ความรู้สึกเป็นเจ้าของ ความอิสระ เสรี เย็น หดหู่ 
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 - สีแดง แทนความเชื่อมั่นในตัวเอง ความสามารถตอบสนองต่อสิ่งท้าทาย  
 - สีเขียว แทนการเคารพตัวเอง แทนธรรมชาติ ผ่อนคลาย 
 - สีเหลือง แทนการพัฒนา ความคาดหวัง  
และนอกจากสีตามหลักจิตวิทยาแล้ว ยังสามารถใช้หลักการเลือกสีในการออกแบบ

เชิงการตลาดและแฟชั่นได้อีก เนื่องจากงานออกแบบกราฟิกมักสัมพันธ์กับการโฆษณาและการตลาด
รวมทั้งแนวโน้มแฟชั่น ซึ่งอาจมีการแทนค่าสีแตกต่างออกไปจากหลักจิตวิทยา ดังนี้ 

 - สีด า แทนความคลาสสิก ความอมตะ ความเป็นกบฏ ความลึกลับ สีด าเป็นสี
ที่ได้รับความนิยมสูงในแวดวงการออกแบบ 

 - สีขาว แทนความเป็นกลาง ความอ่อนน้อม ความบริสุทธิ์ สะอาด ความอ่อนเยาว์ 
 - สีเทา สีเงิน แทนความปลอดภัยและสวัสดิภาพ ความน่าเชื่อถือ 
 - สีน้ าเงิน เป็นสีที่ได้รับความนิยมสูงสุด แสดงถึงความม่ันใจ มั่นคง เทคโนโลยี 
 - สีน้ าตาล แทนความสบายแบบคลาสสิก 

                    - สีเขียว แทนความเป็นธรรมชาติ ความสงบ การเกิดใหม่ ความเยาว์วัย 
 - สีส้ม แทนความกระตือรือร้น  
 - สีแดง แทนความมีพลังงาน กิเลส ความกล้าหาญ ความรัก ความอันตราย ความ
ก้าวร้าว การดึงดูดทางเพศ 
 - สีชมพู แทนความบริสุทธิ์ สดใส 
 - สีม่วง แทนความหรูหรา ชั้นสูง มีปัญญา ความเศร้า ความเป็นหม้าย 
 - สีเหลือง แทนความร่าเริง สนุกสนาน การมีความสุข   
 

          2.4) ลักษณะพื นผิว (Texture)  
          ลักษณะพ้ืนผิว  คือ  ลักษณะที่มีความสัมพันธ์กับผิวหน้า(Surface)  ของรูปร่าง 
ลักษณะผิว อาจจะเป็นพ้ืนผิวราบเรียบหรือตกแต่งลวดลาย  เรียบ หรือหยาบ   และลักษณะผิวก็จะ
ให้ความรู้สึกสัมผัสได้อย่างดีไม่ต่างจากการมองเห็น(วิรุณ ตั้งเจริญ, 2537: 10) ลักษณะของผิวสัมผัส
ของรูปทรงจะมีผลต่อความแตกต่างในการรับรู้ด้วยการสัมผัส  ผิวสัมผัสหยาบ จะให้ความรู้สึกขรุขระ 
หรือความแหลมคมไม่น่าสัมผัส เหมาะที่จะดูด้วยตาเพียงอย่างเดียว(เลอสม สถาปิตานนท์, 2537: 34) 
                 3)  ปัจจัยหรือองค์ประกอบเชิงสัมพัทธ์ (Relational Elements) 

ส่วนประกอบเชิงสัมพัทธ์นี้  มีลักษณะสัมพันธ์เกี่ยวโยงกับรูปร่างในงานออกแบบ   
ส่วนประกอบบางอย่างมองเห็นได้หรือรับรู้ได้เด่นชัด เช่น ทิศทางและต าแหน่ง  และส่วนประกอบ
บางอย่างสัมผัสได้ด้วยความรู้สึก เช่น บริเวณว่างและแรงศูนย์ถ่วง(วิรุณ ตั้งเจริญ, 2537: 10) 

          3.1) ทิศทาง (Direction)  
                   ทิศทางของรูปร่างขึ้นอยู่กับว่า รูปร่างนั้นสัมพันธ์กับผู้ดูอย่างไร สัมพันธ์กับกรอบที่
บรรจุอยู่อย่างไร หรือสัมพันธ์กับรูปร่างใกล้เคียงอย่างไร(เลอสม สถาปิตานนท์, 2537: 34) 

      3.2) ต าแหน่ง (Position)  
   ต าแหน่งของรูปร่างพิจารณาจากความสัมพันธ์ภายในกรอบหรือโครงสร้างของงาน
ออกแบบ(วิรุณ ตั้งเจริญ, 2537: 11)  รูปร่างจะอยู่ห่างจากกรอบโดยรอบเท่ากัน  หรือชิดกรอบด้านใด
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ด้านหนึ่ง รูปร่างจะสัมพันธ์กับโครงสร้างในการออกแบบด้วย หากได้มีการออกแบบเบื้องต้นโดย
ค านึงถึงโครงสร้างหลัก(เลอสม สถาปิตานนท์, 2537: 35) 

          3.3) ที่ว่าง (Space)  
     รูปร่างขนาดใดก็ตาม เล็กหรือใหญ่ ย่อมเก่ียวข้องกับการกินระวางเนื้อที่ในบริเวณ
ว่าง  บริเวณว่างอาจจะได้รับการจัดวางหรือกินระวางเนื้อที่ทางด้านซ้าย, กลาง, ขวา, บริเวณว่าง
อาจจะให้ความรู้สึกแบนราบ หรือลึกลวงตาก็ได้เช่นกัน 
          3.4) แรงศูนย์ถ่วง (Gravity)  
     ความรู้สึกสัมผัสทางด้านแรงศูนย์ถ่วงมิใช่สิ่งที่มองเห็นได้ แต่เป็นความรู้สึกสัมผัส
ในเชิงความรู้สึกนึกคิด เหมือนที่เรารู้สึกเก่ียวกับแรงศูนย์ถ่วงของโลก หนักเบา มั่นคงหรือไม่
มั่นคง ตามที่เรามีต่อรูปร่างหนึ่งหรือกลุ่มของรูปร่าง(วิรุณ ตั้งเจริญ, 2537: 11) 

               4)   ปัจจัยหรือองค์ประกอบเชิงปฏิบัติ (Practical Elements) 
ส่วนประกอบในทางปฏิบัติขึ้นอยู่กับเนื้อหาสาระของงานออกแบบและผลสืบเนื่องของ 

งานออกแบบนั้น คือ 
         4.1) การแทนตัว (Representation)  
                         เมื่อรูปร่างสืบโยงมาจากวัตถุธรรมชาติ หรือวัตถุที่มนุษย์สร้างขึ้นก็ตาม   รูปร่าง
ย่อมเป็นเสมือนการแทนตัวสิ่งต่าง ๆ เหล่านั้น   อาจจะเป็นตัวแทนในลักษณะเหมือนจริง  สัญลักษณ์ 
หรือใกล้นามธรรมก็ได้ 
                   4.2) ความหมาย (Meaning)  

   ความหมายในงานออกแบบจะเกิดขึ้น เมื่องานออกแบบนั้น มีสภาพเป็นตัวส่ง 
ข่าวสารหรือสาระต่างๆ 
         4.3) สารประโยชน์ (Function)  

   สารประโยชน์จะเกิดขึ้นในงานศิลปะ เมื่องานออกแบบนั้นตอบสนองเป้าหมาย 
ในทางสารประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ่ง(วิรุณ ตั้งเจริญ, 2537: 11) 

 
 โดยสรุป หลักการที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยและองค์ประกอบทางศิลปะและการออกแบบ
ต่างๆ ในฐานะของสัญญะหรือรหัส(Code) และความหมาย(Meaning) ดังที่กล่าวมา ล้วนเป็น
หลักการส าคัญท่ีผู้วิจัยได้น า มาใช้เป็นกรอบแนวคิดและแนวทางในการวิเคราะห์ การอธิบายลักษณะ    
และความสัมพันธ์ของปัจจัยต่างๆ   ตลอดจนน าไปใช้ในการออกแบบผลงานในส่วนต่างๆ และขั้นตอน
ต่างๆ ของการวิจัยครั้งนี้ต่อไป 
 

4. สัญญะหรือรหัสส่วนบุคคล(Personal Code)   
 

การน าปัจจัยต่างๆ มาประกอบหรือจัดองค์ประกอบโครงสร้างเป็นภาพคาแรคเตอร์หรือภาพ
บุคลิก ลักษณะตัวแสดงในลักษณะต่างๆ เป็นรหัสภาพที่สามารถสื่อสารความหมายที่แตกต่างกัน
ออกไปได้   โดยในการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง(Characters Design) นั้น  ภาพคาแรคเตอร์
หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดงมีลักษณะเป็นโครงสร้างร่างกาย(Structure) หรือรูปร่างลักษณะ
(Formation) หรือรูปลักษณ์ของตัวแสดง ซึ่ง กาญจนา โชคเหรียญสุขชัย(2550) กล่าวว่า รูปลักษณ์
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ทางร่างกายเป็นอวัจนภาษา(Nonverbal)ที่เงียบและคลุมเครือมากที่สุด  รูปลักษณ์ที่ปรากฏทาง
ร่างกายจะมีความหมายเฉพาะและสื่อความหมายแตกต่างกันออกไปตามวัฒนธรรม ซึ่งทั้งนี้ก็ขึ้นอยู่
กับบริบทแวดล้อม(Context)อ่ืนๆ อีกด้วย  

 
การสื่อสารรหัสและความหมายผ่านรูปลักษณะทางร่างกายหรือที่เรียกว่า ภาษาทางร่างกาย

(Body Language) นั้น สามารถแสดงออกสื่อความหมายได้ในหลายรูปแบบ เช่น รูปร่าง ความสูง 
ความเตี้ย การแต่งกาย แสดงท่าทาง การแสดงท่ามือ การแสดงสีหน้าอารมณ์ การใช้สายตา ฯลฯ โดย
ภาษาร่างกายที่ส าคัญเกี่ยวข้องการงานการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ตัวแสดง 
ดังนี้ คือ  

 
4.1  ลักษณะรูปร่าง โครงสร้างร่างกาย และเครื่องแต่งกาย(Physical State and 

Costume) 
บุคคลโดยทั่วไปสามารถใช้การแสดงออกทางร่างกายเพ่ือสร้างความประทับใจแก่ผู้พบเห็นได้ 

การแสดงออกทางร่างกายประกอบด้วย เสื้อผ้า เครื่องแต่งกาย การแสดงท่าทางอารมณ์ต่างๆ ซึ่งถือ
ว่าเป็นด่านแรกที่ผู้คนได้พบเห็น เสื้อผ้าหรือเครื่องแต่งกาย ถือได้ว่าเป็นส่วนส าคัญในการแสดงออก
ของอวัจนภาษาทางร่างกาย   โดยเสื้อผ้าสามารถบอกถึงลักษณะทางเศรษฐกิจของผู้สรวมใส่
(Aiken.1963, อ้างถึงใน กาญจนา โชคเหรียญสุขชัย. 2550)  รวมทั้งสามารถบอกถึงลักษณะของ
บุคคลนั้นว่าเป็นคนมีระเบียบหรือเป็นคนง่ายๆ รวมทั้งสามารถบอกได้ว่า ผู้สรวมใส่เป็นคนทันสมัย 
เป็นคนเก็บตัวมากน้อยเพียงใด(Morris. 1977, อ้างถึงใน กาญจนา โชคเหรียญสุขชัย. 2550)  

    
  ในส่วนของ ลักษณะรูปร่าง โครงสร้างร่างกายของคนเรานั้น สามารถจะสื่อสารหรือแสดง

รหัสความหมายให้คนที่พบเห็นสามารถเข้าใจได้ว่าเราเป็นคนลักษณะเช่นไร โดย Sheldon(1940, 
อ้างถึงใน กาญจนา โชคเหรียญสุขชัย. 2550) ได้แบ่งลักษณะรูปร่างคนทั่วไปออกเป็น 3 กลุ่ม คือ  

 
      1) รูปร่างกลม มีลักษณะตัวอ้วนค่อนข้างกลม น้ าหนักมาก โดยมากเป็นคนที่ไม่ค่อย

ชอบออกก าลังกาย มีความสุขกับการกิน การพักผ่อน  ซึ่งสามารถตีความหมายได้ว่า เป็นคนอารมณ์ดี 
เชื่องช้า เกียจคร้าน ไม่ค่อยฉลาด กินเก่งและไม่มีเสน่ห์(Andersen and Singleton. 1978, Spiegel 
and Machotka. 1974, Wells and Siegel. 1961, อ้างถึงใน กาญจนา โชคเหรียญสุขชัย. 2550) 

      2) รูปร่างนักกีฬา มีลักษณะรูปตัววี ร่างกายแข็งแรง มีกล้ามเนื้อ ชอบออกก าลังกาย 
แข็งแรงไม่ป่วยง่าย  รูปร่างเช่นนี้ สามารถตีความหมายได้ว่า เข้มแข็ง กล้าหาญ มีความเป็นผู้น าเป็น
ผู้น า  

      3) รูปร่างผอม  มีลักษณะเป็นเส้นตรง น้ าหนักต่ ากว่ามาตรฐาน มักเป็นผู้ที่ไม่ชอบกิน
หรือกินยาก หรือมีโรคประจ าตัวเป็นต้น คนผอมโดยเฉพาะผู้ชาย สามารถตีความหมายได้ว่า เป็นคน
ค่อนข้างตกใจง่าย ขี้โรค ยอมแพ้ ถี่ถ้วน ละเอียดลออ และเป็นคนฉลาด(Anderen and Singleton. 
1978, อ้างถึงใน กาญจนา โชคเหรียญสุขชัย. 2550) และจากผลการวิจัยพบว่า ผู้หญิงที่มีรูปร่างผอม



 61 

สูง จะมีลักษณะขี้อายและ หวาดกลัวต่อการสื่อสารกับคนแปลกหน้ามากกว่าคนลักษณะอ่ืน
(Andersen.1999, อ้างถึงใน กาญจนา โชคเหรียญสุขชัย. 2550)  

 
4.2 ลักษณะโครงสร้างส่วนศีรษะ และรูปใบหน้า(Head and Face) 
ลักษณะโครงสร้างของส่วนศีรษะ ทรงผม สีผม และรูปใบหน้า จมูก ปาก ตา คิ้ว หนวด นั้นมี

ลักษณะเป็นสัญญะหรือรหัสและมีความหมายที่คนทั่วไปสามารถเข้าใจและตีความหมายต่างๆได้
เช่นกัน เช่น ผมสีน้ าตาลหรือผมทอง มีจมูกโด่งเป็นสัน ผิวขาว สามารถตีความหมายถึงชาวตะวันตก 
หรือ ทรงผมสีด า แฉกใหญ่ จมูกเล็ก ตีความหมายถึง รูปแบบของการ์ตูนหรือคาแรคเตอร์แบบญี่ปุ่น  
ดังเช่น  ตปากร พุธเวส(2555 : 198) ได้ศึกษาพบ “รหัส” ในลักษณะหน้าตาตัวการ์ตูนไทย เป็นรหัส
ที่เป็นรูปแบบ(Form) ของตัวการ์ตูน ตัวบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์  ลักษณะรูปร่างหน้าตาของ
ตัวการ์ตูน หรือบุคลิกภาพภายนอกของตัวการ์ตูน   ซึ่ง ตปากร พบว่า ส่วนใหญ่ยังไม่แสดงความเป็น
ไทย เนื่องจากหยิบยืมรูปแบบ(Form) มาจากการ์ตูนญี่ปุ่นและตะวันตกมาใช้   เป็นต้น 

อย่างไรก็ตาม การตีความความหมายอาจตีความหมายได้แตกต่างกันออกไป ซึ่งขึ้นอยู่กับ
บริบทแวดล้อม วัฒนธรรม และสถานการณ์ต่างๆ ประกอบกันด้วย 

 
4.3 การแสดงออกทางใบหน้า(Facial Expression) คือ การแสดงสีหน้าอารมณ์ต่างๆ ซึ่ง

ใบหน้าของมนุษย์ ถือได้ว่าเป็นส่วนที่สามารถแสดงอารมณ์ได้มากมายหลายรูปแบบ ได้มีผู้ท าการวิจัย
พบว่า อารมณ์หนึ่งอารมณ์สามารถแสดงออกด้วยใบหน้าที่แตกต่างกันถึง 6 รูปแบบ(Ekman and 
Friesen. 1975;  Ekman , Friesen and Ellsworth. 1972, อ้างถึงใน กาญจนา โชคเหรียญสุขชัย. 
2550)  โดยการแสดงอารมณ์ทางสีหน้าของมนุษย์ ที่สามารถสื่อความหมายในรูปแบบของสากลได้มี
เพียง 4 รูปแบบเท่านั้นที่ถือว่าเป็นสากล คือ 1) ความสุข 2) ความเศร้า 3) ความกลัว และ 4) ความ
โกรธ(Guerrero, Anderson and Trost. 1998, อ้างถึงใน กาญจนา โชคเหรียญสุขชัย. 2550)   

 
4.4  การแสดงออกทางท่าทาง (Body postures and Gestures) 
      การแสดงออกทางร่างกายที่เป็นสัญญะหรือรหัสสามารถสื่อความหมายได้นั้นมีหลาย

ลักษณะเช่น การจัดวางท่าทางร่างกาย(Body Posture) การเคลื่อนไหวร่างกาย(Body Movement) 
และ การแสดงท่าทางในส่วนต่างๆของร่างกาย (Gesture) เช่น หน้า มือ แขน ขา เป็นต้น ตัวอย่าง 
รหัสและความหมาย ได้แก่ การยืนแบบผ่อนคลาย การยืนแบบเข้มแข็ง การกอดอก การชี้นิ้ว  
การโบกมือ นั่งไขว่ห้าง การให้สัญญาณมือ ต่างๆ เป็นต้น ฯลฯ (Wikipedia. 2013) 

 
      ภาษาทางร่างกาย(Body Language) ดังที่กล่าวมานั้นเป็นเพียงส่วนหนึ่งของทั้งหมด ซึ่ง

มีลักษณะส าคัญที่งานวิจัยนี้จะได้น าไปใช้เป็นกรอบคิดและแนวทางในการศึกษา วิเคราะห์ และ
ออกแบบผล งาน คือ ลักษณะรูปร่าง โครงสร้างร่างกาย และเครื่องแต่งกาย(Physical State and 
Costume) การแสดงออกทางใบหน้า(Facial Expression) การจัดท่าทาง(Body postures)  
การแสดงท่าทางในส่วนต่างๆของร่างกาย(Gesture) รวมทั้งยังพิจาณาถึงในส่วนของศีรษะ ทรงผม  
สีผม รูปใบหน้า อีกด้วย 

http://en.wikipedia.org/wiki/Gesture
http://en.wikipedia.org/wiki/Gesture
http://en.wikipedia.org/wiki/Gesture
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นอกจากนี้แล้ว งานวิจัยของ ชไมพร สุขสัมพันธ์ ปี พ.ศ. 2541(ตปากร พุธเกส, 2555 : 166-
167)  เรื่อง “การวิเคราะห์สัญญะ รหัส และกระบวนการสร้างรหัสในการ์ตูนญี่ปุ่น”  พบ “รหัส” 
ประเภทต่างๆ อีกดังนี้ คือ  

 
5. สัญญะหรือรหัสด้านผลิตภัณฑ์ สิ่งของ อุปกรณ์เครื่องใช้(Products code) 
          

 เป็นรหัสที่เกี่ยวกับความหมายของสิ่งของเครื่องใช้ต่างๆ เช่น ถ้วยชา เสื่อตะตะมิ ฯลฯ  ซึ่ง
แสดงความหมาย “ความเป็นญี่ปุ่น”  ซึ่งรหัสแบบ  Product code  นี้  ผู้วิจัย สามารถประยุกต์ใช้ใน
การศึกษาและการออกแบบใน  อุปกรณ์ประกอบฉากและการแสดงต่างๆ(Props)  ที่สามารถจะ
สอดแทรกรหัสและความหมายความเป็นไทยหรืออ่ืนๆ หรือ ใช้ในการศึกษา การออกแบบยานพาหนะ 
อาวุธ เครื่องอุปกรณ์เทคโนโลยีต่างๆ เพ่ือแสดงความหมายเชิงวิทยาศาสตร์ได้ด้วยเช่นกัน 
                         
6. สัญญะหรือรหัสทางสังคม(Social code)   

 
เป็นรหัสที่ เกี่ยวข้องกับความสัมพันธ์ทางสังคม  แสดงออกได้หลายรูปแบบ เช่น  

ความสัมพันธ์ทางสังคมในญี่ปุ่น ในครอบครัวระหว่างสามีกับภรรยา “ภรรยา” เป็นสัญญะที่หมายถึง 
ผู้ปรนนิบัติ  ผู้ให้บริการและให้ความสุขแก่ทุกคนที่อยู่ในครอบครัว  ในขณะที่  “สามี”  เป็นสัญญะ
ของผู้ต้องหาเลี้ยงและรับผิดชอบในครอบครัว ฯลฯ   ซึ่ง Social code นี้  ผู้วิจัยสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้เป็นแนวทางการศึกษา วิเคราะห์ และออกแบบสร้างเป็น “แนวคิด(concept)” หรือเป็น 
“แก่นเรื่อง(Theme)” ที่ก าหนดเสนอลักษณะทางสังคม ความสัมพันธ์ทางสังคม และบริบทแวดล้อม
อ่ืนๆ ที่สอดแทรกความหมายเชิงสังคมไทยหรือสังคมยุคอนาคตตามแนวเรื่องไว้  เพ่ือเป็นฐาน
ความคิดในการออกแบบในงานวิจัยนี้ด้วย 

 
7. สัญญะหรือรหัสทางวัฒนธรรม(Cultural code)    
 

เป็นรหัสที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมต่างๆ เช่น ในการ์ตูนญี่ปุ่นนั้น มีการบรรจุรหัสทางด้าน
วัฒนธรรมเอาไว้อย่างมาก เช่น งานเทศกาลต่างๆ การละเล่น ประเพณี การบริโภค การแต่งกาย 
สถานที่ สัญลักษณ์ ฯลฯ เป็นต้น   ซึ่งรหัสแบบ  Cultural code  นี้ ผู้วิจัยสามารถ น ามาประยุกต์ใช้
ในการศึกษา วิเคราะห์ การออกแบบหรือประกอบสร้าง เป็น ตัวบุคลิก ลักษณะตัวแสดง
(Characters) ในส่วนของ เสื อผ้าเครื่องแต่งกาย(Costume) ต่างๆ อุปกรณ์ประกอบฉากและการ
แสดงต่างๆ(Props)  และ ภาพฉากหลัง(Background) เช่น สถานที่ต่างๆ ที่สามารถน าเสนอ
สัญญะความหมายความเป็นไทยได้ 

 
                       ตัวบ่งชี อัตลักษณ์ความเป็นไทยในภาพยนตร์แอนิเมชัน  ที่เป็นปัจจัยหรือเป็น
องค์ประกอบที่ส าคัญ  หรือ  รหัส  หรือ สัญญะและสัญญะความหมาย ในการบ่งชี้ถึงลักษณะความ
เป็นไทยในภาพยนตร์แอนิเมชันไทยนั้น   จากการศึกษาของ ตปากร พุธเวส(2553 : 198-203) เรื่อง 
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“การผลิตและการรับรู้ความเป็นไทยในการ์ตูนแอนิเมชันไทยที่แพร่ภาพทางโทรทัศน์(พ.ศ. 2551-
2553)” สามารถสรุปได้ดังนี้ คือ 
 
                   1) ด้านเนื อหาของภาพยนตร์แอนิเมชัน นั้น มีการแตกตัวออกไปใน 4 ลักษณะ คือ 
1.1) เนื้อหาไทยที่แต่งขึ้นมาใหม่   1.2) เนื้อหามาจาวัฒนธรรมต่างชาติ  1.3) เนื้อหาผสมจากหลาย
วัฒนธรรม และ เนื้อหาจากจินตนาการ 

2) องค์ประกอบท่ีแสดงลักษณะความเป็นไทย ประกอบด้วย  
                        2.1) ตัวละคร    การ์ตูนแอนิเมชันยุคใหม่ มีตัวละครที่เป็นเดิมน้อยที่สุด  
มีลักษณะไทยผสมรองลงมา และมีตัวการ์ตูนที่ไม่แสดงความเป็นไทยปรากฏมากท่ีสุด 
                        2.2) หน้าตาตัวการ์ตูนไทย   รูปแบบ(From) ส่วนใหญ่ยังไม่แสดงความเป็นไทย
เนื่องจากหยิบยืมรูปแบบมาจากการ์ตูนญี่ปุ่นและการ์ตูนจากประเทศตะวันตก แต่ผู้ผลิตการ์ตูนไทยมี
วิธีสร้างหน้าตาไทยให้กับตัวการ์ตูนด้วยการใช้วิธีการสัมพันธบทความหมายความเป็นคนไทย  จาก
บุคคลที่มีตัวตนอยู่จริงในสังคมไทยมาสู่ตัวการ์ตูน ท าให้ตัวการ์ตูนนั้นมีความเป็นไทยชัดเจนขึ้น 
                        2.3) เครื่องแต่งกาย  ตัวการ์ตูนไทยส่วนใหญ่มีเครื่องแต่งกายที่ไม่แสดงถึงความ
เป็นไทยมากที่สุด เนื่องจากเนื้อหาส่วนใหญ่ที่ศึกษา มีลักษณะเป็นโลกจินตนาการ มีเครื่องแต่งกาย
แบบผสมรองลงมา และแบบไทยเดิมน้อยที่สุด 
                        2.4) โครงเรื่อง     มีลักษณะโครงเรื่องที่สอดคล้องกับสภาพสังคมไทยมากที่สุด 
รองลงมาคือ แบบไม่เป็นไทย ที่หยิบยืมมาจาวัฒนธรรมอื่นๆมาผลิต  และแบบไทยดั้งเดิมน้อยที่สุด 
                        2.5) แก่นเรื่อง    มีลักษณะสอดคล้องกับคติไทยและคติความเชื่อไทยสมัยใหม่
ทั้งหมด  รองลงมาคือแบบคติไทยดั้งเดิม และไม่พบแบบที่ไม่แสดงความเป็นไทย 
                        2.6) ฉาก  มีลักษณะแบบฉากที่แสดงความเป็นไทยผสมมากที่สุด  ฉากที่ไม่
แสดงความเป็นไทยรองลงมา และแบบที่แสดงความเป็นไทยเดิม มีน้อยที่สุด 
                        2.7) การแสดงออกทางวัฒนธรรม พบว่า ในการ์ตูนไทยสมัยใหม่ส่วนใหญ่ไม่
แสดงลักษณะวัฒนธรรมไทยมากที่สุด เนื่องจากวัฒนธรรมที่มีความเป็นสากลสูง     พบการแสดงออก
ทางวัฒนธรรมไทยสมัยใหม่รองลงมา และพบลักษณะวัฒนธรรมไทยแบบดั้งเดิมน้อยที่สุด 
                        2.8) พาหนะ ด้วยกลุ่มตัวอย่างศึกษาเป็นเรื่องราวมาจากจินตนาการ จึงพบว่า มี
การใช้พาหนะในจินตนาการมากท่ีสุด  แบบพาหนะในปัจจุบันรองลงมา และแบบดั้งเดิมน้อยที่สุด 
                        2.9) อุปกรณ์   มีลักษณะแบบที่พบเห็นในสังคมไทยยุคใหม่มากที่สุด  แบบ
อุปกรณ์ไทยดั้งเดิมรองลงมา และแบบไม่แสดงความเป็นไทยน้อยที่สุด 
                        2.10) อาวุธ / ของวิเศษ(Magic)  ส่วนใหญ่มีลักษณะที่ไม่แสดงความเป็นไทย
มากที่สุด  แบบปล่อยพลังแบบการ์ตูนญี่ปุ่นด้วยท่าทางไทยรองลงมา และแบบไทยดั้งเดิมน้อยที่สุด 
และนอกจากนี้ กค็อื ดา้นของภาษา เพลงประกอบรายการ และดนตรปีระกอบ  
 
 ซึ่ง ปัจจัย องค์ประกอบ หรือตัวบ่งชี้ลักษณะ หรือ รหัส ต่างๆ ทางสิ่งของเครื่องใช้ สังคมและ
วัฒนธรรม ดังกล่าวมาข้างต้นนี้สอดคล้องกับแนวคิดและแนวทางการศึกษาของผู้วิจัยและสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ในการวิจัย วิเคราะห์ และ การออก แบบผลงานครั้งนี้ได้เป็นอย่างดี 
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8. สัญญะหรือรหัสทางนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Code) 
 

  ภาพยนตร์แนววิทยาศาสตร์มักจะเก่ียวข้องกับในทางวิทยาศาสตร์  วิสัยทัศน์และจินตนาการ
และมักจะมองผ่านการตั้งค่าการเพ้อฝันจินตนาการ เกี่ยวข้องกับอุปกรณ์เทคโนโลยีขั้นสูง เช่น 
หุ่นยนต์และยานอวกาศ,  ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์  หรือ  ภาพยนตร์แนววิทยาศาสตร์มักจะ
เป็นเรื่องที่เกี่ยวกับ วีรบุรุษ, ดาวเคราะห์ที่ห่างไกล, การส ารวจค้นหาที่แทบเป็นไปไม่ได้, ฉากที่เกิน
จริง, สถานที่มหัศจรรย์, ผู้ร้ายที่น่ากลัว, และเทคโนโลยีแห่งอนาคตและ กิซโม่(Gizmos) และกอง
ก าลังที่ไม่ทราบฝ่ายและอธิบายไม่ได้  ภาพยนตร์แนววิทยาศาสตร์หลายเรื่อง มีลักษณะเป็นการ
เดินทางของเวลา หรือการเดินทางที่พิเศษ และมีการก าหนดให้ลงจอดที่ใดที่หนึ่ง เช่น บนโลก ลงไป
ในพ้ืนที่นอกโลก หรือส่วนใหญ่มักจะเป็นสถานที่และเวลาในอนาคต(Dirks, 2010) 
 

ชัยวัฒน์ คุประตกุล(2548) ได้อธิบายเกี่ยวกับนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction) ไว้โดย
สรุปได้ดังนี้ คือ 
 
 ในโลกของนิยายวิทยาศาสตร์ตั้งแต่อดีตกาลนานมาจนกระทั่งถึงปัจจุบัน มีแนวเรื่อง
หลากหลายเรื่องที่นักเขียนได้ใช้จินตนาการ(เกือบจะ)ไม่จ ากัด น าเสนอต่อผู้อ่าน เช่น แนวการล่องหน
หายตัว   พลังจิต   การเดินทางไปกับเวลา   คอมพิวเตอร์  หุ่นยนต์  มนุษย์ต่างดาว  การเดินทางและ
ผจญภัยไปในอวกาศ มนุษย์ สัตว์ และพืชประหลาด วาระสุดท้ายของโลกมนุษย์ โลกหรือจักรวาล
หลายมิติ เทคโนโลยีในโลกอนาคตหรืออดีต  เชิงจิตวิทยา  การเมือง  อิงประวัติศาสตร์  จักรวรรดิ
ระดับกาแลคซี่และระดับจักรวาล สงครามระหว่างดวงดาว  สงครามระหว่างมนุษย์ต่างยุค ต่างมิติ
เวลา โลกอนาคต โลกอุดมคติ หรือยูโธเปีย (Utopia)  โลกไม่พึงประสงค์หรือดิสโธเปีย(Disutopia)  
หรือแอนติยูโธเปีย(Anti-Utopia)  ชีวิตและความตาย  นักวิทยาศาสตร์วิกลจริต   สงครามนิวเคลียร์
หรืออุบัติเหตุนิวเคลียร์ 
 
          การจัดประเภทของบันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์(Science Fiction) จากคลังบทความไซ-ไฟ
(2556) ได้จัดแบ่งไว้ดังนี้ คือ 

          1) ประเภทบันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์โดยแท้ (Hard Science Fiction) คือ แนวหลักดั้งเดิม
ของบันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์จริงๆ ผู้วางรากฐานของนิยายแนวนี้ได้แก่ เอช จี. เวลส์, โรเบิร์ต เอ. 
เฮไลน์, อาร์เทอร์ ซี. คลาร์ก เป็นต้น   บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์โดยแท้นั้น เสนอมุมมองของสิ่ง 
ประดิษฐ์  หรือเทคโนโลยีบางอย่างที่มีแนวโน้มว่าสามารถเป็นไปได้จริงในทางวิทยาศาสตร์  และ
เทคโนโลยี หรือแสดงสภาพสังคมในอนาคตอันใกล้ ตามหลักของอนาคตศาสตร์ (Futurology) และ
สาขาวิชาที่ใช้ในการมองอนาคตชนิดอ่ืนๆ อาทิ หุ่นยนต์ อุปกรณ์ไฮเทค  ยานพาหนะ ฯลฯ 
ตัวอย่างเช่น ภาพยนตร์เรื่อง Metropolis  เรื่อง 2001: A Space Odyssey เรื่อง Gattaca  เรื่อง 
Contact  หรือเรื่องAlien  เป็นต้น 
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           2) บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์อย่างอ่อน(Soft Science Fiction)  คือ  บันเทิงคดีที่มี
ความถูก ต้องหรือความเป็นไปได้ของทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ที่น ามาประกอบเรื่องอยู่ในระดับหนึ่ง  
หรืออาจจะกล่าวถึงทฤษฎี   หรือสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ  ที่ผู้ประพันธ์จินตนาการขึ้นมาเองล้วนๆบ้าง(ซึ่ง
อาจไม่จ าเป็น ต้องถูกต้องตามหลักวิทยาศาสตร์)   เสน่ห์ของบันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์แบบอ่อน   
คือ ความยืดหยุ่นของฉาก เนื้อเรื่อง และตัวละคร  ซึ่งมีความหลากหลายมากกว่าบันเทิงคดีแนว
วิทยาศาสตร์โดยแท้ ตัวอย่างเช่น ภาพยนตร์เรื่อง Stargate  เรื่อง Startrek  เรื่อง ID4  เรื่อง Back 
to the future  เรื่อง The Matrix เป็นต้น 
 
           3) บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์จินตนิมิต(Science Fantasy) หรือเรียกง่ายๆว่า "ไซ-ไฟ แฟน
ตาซี"   คือ  บันเทิงคดีที่เป็นตัวเชื่อม   ระหว่างพ้ืนที่ที่บันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์  มาบรรจบกับ 
นิยายจินตนิมิต นิยายกลุ่มนี้ ไม่เน้นเรื่องความถูกต้อง ข้อเท็จจริง หรือความเป็นไปได้ ของหลักการ
ทางวิทยาศาสตร์ที่น ามาประกอบตัวเนื้อเรื่อง แต่จะเน้นเรื่องความกลมกลืนของตัวเรื่อง บุคลิกและ
ความสัมพันธ์ของตัวละคร ความสนุกสนานและน่าติดตาม ตัวอย่างเช่น ภาพยนตร์เรื่อง Star Wars 
หรือ ภาพยนตร์ซุปเปอร์ฮีโร่ต่างๆ เช่น เรื่อง Batman  เรื่อง Ironman ฯลฯ เป็นต้น 

 
โดยที่มีสามแนวเรื่องที่เป็นที่นิยมอย่างมากในวงการนิยายวิทยาศาสตร์ ก็คือ แนวเรื่องเกี่ยว 

กับการเดินทาง และผจญภัยในอวกาศ  แนวเรื่องมนุษย์ สัตว์ และพืชประหลาด และ แนวเรื่อง
หุ่นยนต์  นอก จากนี้ยังมีแนวเรื่องที่เกี่ยวกับ หุ่นยนต์(Robot)  แอนดรอยด์(Android)  ไซบอร์ก
(Cyborg)   มนุษย์โคลน(Clone)  มนุษย์กลายพันธุ์(Mutants)  ภัยจากดาวเคราะห์หรืออุกาบาตรชน  
ภัยจากเชื้อโรค ภัยจากอาวุธเคมี   อาวุธชีวภาพ   อาวุธพลังจิต ฯลฯ(ชัยวัฒน์ คุประตกุล, 2548) 

 
            คลังบทความไซ-ไฟ(2556) ได้ระบุว่า นวนิยาย-ภาพยนตร์-หนังสือการ์ตูน หรือสื่อบันเทิงคดี
ต่างๆ(รวมถึงภาพยนตร์แอนิเมชัน) ที่มีโครงเรื่องมีการจินตนาการถึงองค์ประกอบหลักๆ ซึ่งโดยภาพ 
รวม หากมีส่วนผสมขององค์ประกอบอย่างใดอย่างหนึ่งในสี่ประการดังกล่าวนี้แล้ว ก็สามารถจะจัดได้
ว่าเป็น “ไซ-ไฟ” ได้   ดังนี้คือ 
 

1) มีสิ่งประดิษฐ์  มีวิทยาการล้ าสมัย  มีอุปกรณ์เทคโนโลยีไฮเทค หุ่นยนต์ อาวุธ  รวม
ไปถึงนาโนเทคโนโลยี  พันธุวิศวกรรม  โคลนิ่ง ฯลฯ  
              2) มีมนุษย์ต่างดาว มีสิ่งมีชีวิตประหลาดนอกโลก หรือแม้แต่สิ่งมีชีวิตพิเศษในโลก ที่เกิด
จากกระบวนการพิเศษ การทดลองทางวิทยาศาสตร์  (อันมักส่งผลให้มีความสามารถพิเศษเหนือ
ธรรมดา) 

3) มีเดินทางออกนอกโลก การท่องส ารวจอวกาศไปยังต่างดาวอ่ืนๆ หรือแม้การเดิน
ทางผ่าน กาลเวลา ย้อนอดีต  ท่องไปในอนาคต 
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             4) มีระบบสังคมใหม่แห่งโลกอนาคต อันได้รับผลกระทบจากวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ไม่ว่าจะเป็น สิ่งแวดล้อม ภัยธรรมชาติ ระบบเศรษฐกิจ ระบบการเมืองหรือแม้แต่ศาสนา ลัทธิความ
เชื่อ ฯลฯ ซึ่งอาจเป็นโลกหม่นหมองเลวร้าย หรือไม่ก็โลกสวยงามในอุดมคติ 
 

  ดังนั้น “ลักษณะ” หรือ “องค์ประกอบ” หรือ “ความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์” หรือ  
“ตัวบ่งชี ความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์” หรือ “รหัสทางนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction 
Code)”  ต่างๆ ดังที่กล่าวมาข้างต้นแล้ว ผู้วิจัยได้น ามาเป็นกรอบคิดแนวทางการวิจัยและการ
ออกแบบผลงานในครั้งนี้ 

 
9. การออกแบบคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดง(Characters Design) 
 

 9.1 รูปแบบของคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดง(Typical, Formation and Style) 
Yoyogi Animation Gakuin & AIC(2004)  ได้ระบุถึง ลักษณะ แบบอย่าง(typical) หรือ

รูปแบบ(style) ที่เป็นหลัก ในการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงในภาพยนตร์แอนิเมชันญี่ปุ่น หรือ 
“แอนิเมะ”ไว้ว่า  มีรูปแบบหลักอยู่ 2 รูปแบบ (There are two main types of characters that 
are used in animations) คือ 

 
1) แบบเหมือนจริง(Realistic Characters) 
2) แบบเหมือนการ์ตูน(Cartoon-like Characters) หรือ แบบลดทอน (Deformed) 

 

           ทั้งนี้ การออกแบบคาแรคเตอร์จะขึ้นอยู่กับแนวคิด(Concept)และเรื่องราว(Story)ที่มี
ความหลากหลาย โดยแต่ละรูปแบบ หรือลักษณะของเรื่องราว จะมีแนวคิดของโลกและคาแรคเตอร์
ของตัวเอง ซึ่งต้องมีความสัมพันธ์สอดคล้องกับแนวคิดนั้นด้วย(Each type of story has its own 
concept of the world and characters that math that concept.) 
 

 
 

ภาพที่ 2.5  ภาพแสดงลักษณะโครงสร้างของคนและเครื่องแต่งกายในลักษณะท่าทางต่างๆ  แบบ Realistic 

ที่มา : Cannabis Works : Tatsuyuki Tanaka(2003) 
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ภาพที่ 2.6  ภาพแสดงลักษณะโครงสร้างของคนและเครื่องแต่งกายในลักษณะท่าทางต่างๆ แบบ 
Super Deform 

ที่มา :  Shimada Kumikane Artworks(2008) 
 

 

10.  แนวคิดการออกแบบคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดงของ Tsukamoto  
 
 Hiroyoshi Tsukamoto(2011) ได้เสนอแนวคิดในการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงไว้ใน
หนังสือชื่อ Manga  Matrix : Create Unique Characters Using the Japanese Matrix System 
ซึ่งสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงส าหรับงานภาพยนตร์แอนิเมชันได้   
โดยสรุปหลักการและแนวทางส าคัญได้ดังนี้ คือ องค์ประกอบของ  Matrix ประกอบด้วยปัจจัย 3 
ปัจจัยคือ 1) รูปร่างรูปทรง(Form)   2) เครื่องแต่งกาย(Costume)  3) บุคลิกภาพ(Personality) 
 
 1) Form Matrix  ใช้ Matrix จับคู่ลักษณะของรูปร่างรูปทรง แล้วตัดสินใจเลือกรูปร่าง 
รูปทรง ลักษณะที่ต้องการแล้วสร้างเป็นภาพออกมา โดยมีลักษณะตารางรูปร่างหรือรูปทรงก าหนดไว้ 
ตัวอย่างเช่น เลือกลักษณะของ ลิงกอริลล่า ผสม กับก้อนหิน 
 
 

Form Table   

Fixed  Form Non- Fixed Form Collective  Form 

Mechanical Form Cracked Form Increase / Decrease 

Length Span Growth Combination 
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Doll       
Mammal       
Fowl       
Insect       
Other  
Elements 

      

(Mammal) Gorilla + (Element) Rock 

ตารางที่ 2.1  Form Matrix 
ที่มา : ดัดแปลงจาก Tsukamoto(2011) 

 

2) Costume Matrix  ใช้ Matrix เลือกรูปแบบลักษณะของเครื่องแต่งกาย และ
ออกแบบสร้างเป็นภาพบุคลิกลักษณะของตัวแสดง 

 

Dress-Up Table  

Body Wear 

Covering / Footwear 

Ornament 

Makeup 

Wrap / Tie 

Carry-on Item 

 

ตารางที่ 2.2  Costume Matrix 
ที่มา : ดัดแปลงจาก Tsukamoto(2011) 
 

3) Personality  Matrix  ใช้ Matrix ระบุ ก าหนด อธิบาย ลักษณะของบุคลิกภาพ ต่างๆ  และ 
ออกแบบสร้างเป็นภาพบุคลิกลักษณะของตัวแสดงในลักษณะต่างๆ ตามท่ีก าหนดไว้  
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Personality Characters 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

ตารางที่ 2.3  Personality Matrix 

ที่มา : ดัดแปลงจาก Tsukamoto(2011) 
 

 
แนวคิดของ Tsukamoto(2011) มีลักษณะของการจัดระบบปัจจัยต่างๆที่เกี่ยวข้อง สามารถ

น าไปประยุกต์สร้างได้หลากหลาย  สามารถประยุกต์ใช้เป็นกรอบ แนวทางหลักในการออกแบบ 
บุคลิกลักษณะตัวแสดง(Characters Design) ในการวิจัยครั้งนี้ได้ต่อไป 
 
11. ทฤษฏีบุคลิกภาพของคาร์ล กูสตาฟว์ จุง (Carl Gustav Jung’s Personality Theory) 
 
 Jung เสนอแนวความคิดเก่ียวกับบุคลิกภาพไว้  3 ประเด็น คือ 
 1) โครงสร้างบุคลิกภาพ หรือ ไซคี (Psyche) ประกอบด้วยระบบต่างๆ ได้แก่ 
   1.1) อีโก้ หรือ จิตส านึก(Conscious Ego) ประกอบด้วย การจ าได้ การรู้สติมี
สัมปชัญญะ รวมทั้ง ความรู้สึกนึกคิดต่างๆ ที่ท าหน้าที่เกี่ยวกับการรู้จักเอกลักษณ์แห่งตน 

   1.2) ภาวะจิตใต้ส านึกของบุคคล(Personal conscious)  ประกอบด้วย   ส่วนของ
ประสบการณ์ที่ เคยอยู่ในจิตส านึกมาก่อน แต่ถูกเก็บกดไว้และสามารถดึงขึ้นมาใช้ในจิตส านึกได้ 
ความ รู้สึกนึกคิดในจิตใต้ส านึกรวมกันเป็นหมวดหมู่  คือ  ปม(Complex)  ซึ่งมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม
และบุคลิกภาพทั้งโดยทางตรง และทางอ้อม ทั้งทางบวกและทางลบ  ตัวอย่าง เช่น ชายที่เลือก
แต่งงานกับหญิงที่มีลักษณะบุคลิกภาพคล้ายแม่ของตน แสดงว่าชายผู้นี้มีปมแม่อยู่ในจิตไร้ส านึกของ
เขา   ซึ่งมีอิทธิพลต่อการเลือกคู่ครองด้วย 
  

Special 

Attribut
Behavior 

Desire 

Weakness 

Status, 

Profession, 

Biological 

Environmen
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   1.3) ภาวะจิตไร้ส านึกรวมหรืออาร์คีไทป์(Collective Unconscious หรือ 
Archetypes)  อันเป็นกระบวนการจิตไร้ส านึกที่สั่งสมลักษณะบุคลิกภาพของมนุษย์มาหลายชั่วอายุ
คน เช่น ทารกเกิดมาพร้อมความโน้มเอียงที่รับรู้ และโต้ตอบกับแม่    มนุษย์เกิดมาด้วยความโน้ม
เอียงหรือทุนเดิมหลายๆ อย่างที่ฝังอยู่ในสมอง มนุษย์จึงสามารถรับรู้และมีความโน้มเอียงที่จะแสดง
พฤติกรรมเช่นนั้น เช่น มนุษย์มีความโน้มเอียงที่จะกลัวความมืด กลัวงู และต้องการอ านาจ เป็นต้น     
ภาวะจิตไร้ส านึกรวมถือว่าเป็นรากฐานโครง สร้างของบุคคล  และความทรงจ าต่างๆ เหล่านี้จะแทรก
เข้ามาอยู่ในจิตไร้ส านึก โดยแสดงออกเป็นความฝัน เทพนิยาย พิธีกรรมทางศาสนา งานเขียน งาน
ศิลปะหรืออาการโรคจิต โรคประสาท เป็นต้น(ณัฏฐพงศ์ ชูทัย, 2556. ออนไลน์)    
   1.4) หน้ากากหรือเพอร์โซนา(Persona)  หน้ากาก เป็นสิ่งที่ตัวละครใช้สวมไว้ เพ่ือ
แสดงบทบาทต่างๆ  ในการแสดง หน้ากากยังแสดงปฏิกิริยา หรือตอบโต้กับข้อเรียกร้อง ทางสังคม 
และขนบธรรมเนียมประเพณี เพ่ือตอบสนองความต้องการของ Archetype ภายในตนเอง และ
เพ่ือให้สอดคล้องกับความคาด หวังของสังคม ที่ต้องการท าให้บุคคลแสดงพฤติกรรมต่างๆ   หน้ากาก 
จึงมี ลักษณะของการประนีประนอม ระหว่างความต้องการต่างๆ ของสิ่งแวดล้อมกับรากฐานความ
เป็นจริงที่อยู่ภายในแต่ของละบุคคลและแสดง บทบาทหลายๆ อย่างในชีวิตประจ าวัน ที่จะช่วย
ควบคุมพลังรุนแรงที่เป็นต้นตอแรกๆ ของอุปนิสัยต่างๆ ที่มีอยู่ใน Collective Unconscious    และ
มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้เกิดความประทับใจกับคนอ่ืนๆ ซึ่งเป็นเสมือนบุคลิกภาพสาธารณะ(Public 
Personality)  ซึ่งเป็นพฤติกรรมต่างๆ ที่บุคคลแสดงโดยใช้ความเห็นของสาธารณชน   ซึ่งตรงกันข้าม
กับบุคลิกภาพส่วนตัว(Private Personality)  แต่ในเวลาเดียวกัน หน้ากากก็มีส่วนเสีย เพราะท าให้
บุคคลเรียนรู้ที่จะปิดบังตัวตนที่แท้จริงไว้ นอกจากนี้ ยังท าให้บุคคลปิดบังศักยภาพ หรือพลัง
ความสามารถต่างๆ ที่อาจท าให้บุคคลสูญเสียความเป็นตัวของตัวเองไป  ในประเด็นดังกล่าว หากเรา
สังเกตจากตัวเราเอง จะพบ ว่า  เมื่อไรก็ตามที่เราสวมหน้ากาก  หรือแสดงพฤติกรรมตามบทบาทของ
สังคมที่ก าหนดไว้มากๆ เราอาจท าให้รู้สึกอึดอัด และขาดความเป็นตัวของตัวเอง ไม่สามารถพูด ท า 
หรือ แสดงออกตามตัวตนที่เป็นจริงของเรา ซึ่งสิ่งเหล่านี้ จะเป็นการสกัดกั้นความสามารถต่างๆ ที่มี
อยู่ในตนเอง และเป็นผลเสียต่อการพัฒนาบุคลิกภาพในที่สุด(มะไฟซู จินตรา  อับดุลรอโพ ตาเล๊ะ 
และ  กีรต ิ ด้วงหมุน, 2556. ออนไลน์) 
 

 
 

ภาพที่ 2.7  ภาพแสดงหน้ากากท่ีใช้ในการปิดบังตัวตนที่แท้จริงของซูเปอร์ฮีโร่ในภาพยนตร์แอนิเมชัน
เทคนิค 2 มิติ 
ที่มา : https://www.google.co.th/ 

https://www.google.co.th/
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  1.5) เพศแฝงเร้น    ในลักษณะชายเรียกว่า แอนนิมา(Anima) และในลักษณะหญิง คือ 
แอนนิมัส(Animus)    ภายในตัวเองของบุคคลทั้งชายและหญิงต่างก็จะมีส่วนประกอบของเพศตรง
ข้ามอยู่ภาย ในตนเอง กล่าวคือ ผู้ชายแต่ละคนจะมีลักษณะความเป็นหญิง มีความสุภาพอ่อนโยน 
ในขณะที่ผู้หญิงแต่ละคนจะมีลักษณะที่แสดงออกให้เห็นความเป็นเพศชาย  
 1.6 เงาในใจ(Shadow)  คือ   ส่วนของจิตไร้ส านึกรวมที่สัตว์กับมนุษย์มีเหมือนกันและ
เป็นส่วนที่ถูกเก็บไว้ในจิตไร้ส านึก  เช่น  ความก้าวร้าว  ความต้องการได้รับการตอบสนองจากแรงขับ
ทางเพศ เป็นต้น 
 

2) ตัวตน(Self) 
   ตัวตน  เป็นจุดศูนย์กลางของบุคลิกภาพ หมายถึง รูป (Archetype) ซึ่งน าบุคคลไปสู่การ

แสวง หาวิธีการต่างๆ เพ่ือพัฒนาศักยภาพของตนเองให้ถึงจุดสูงสุด(Self Realization) และเป็น
วิถีทางของบุคคล (Way of Individual) ที่ท าให้บุคลิกภาพมีความเป็นเอกภาพ มีความสมดุล และ
มั่นคง การท างานของ Self จะเป็นเช่นเดียวกับ Archetype อ่ืนๆ คือ จูงใจให้เกิดพฤติกรรม 
นอกจากนี้ Self จะท าหน้าที่เป็นเป้าหมาย ของชีวิต และเป็นเป้าหมายสุดท้ายที่มนุษย์พึงแสวงหา  
ถือว่าเป็นกระบวนการที่บุคคลมุ่งไปสู่ความเข้าใจตนเอง  ซึ่งการที่บุคคลจะเข้าใจตนเองนั้น จะเป็น
กระบวนการที่เกิดขึ้นค่อนข้างยาก ท าให้บุคคลแสวงหาเป้าหมายนี้ตลอดเวลา   ความเข้าใจตนเองจะ
ยังไม่เกิดกับบุคคลที่อายุน้อย เพราะเป็นเรื่องที่ต้องใช้เวลา และบุคคลจะพยายามแก้ไขปัญหา
ตลอดจน ความคิดขัดแย้งหลายๆ อย่างที่เกิดขึ้นในจิต และก็มีคนเป็นจ านวนน้อยที่จะบรรลุถึงความ
เข้าใจตนเองได้ ทั้งนี้ เนื่องจาก  Archetype ของ Self  ยังจะไม่แสดงออกอย่างชัดเจน จนกว่าจะถึง
วัยกลางคน ซึ่งเป็นวัยที่บุคคลเริ่มต้นที่จะมีความพยายามอย่างจริงจังที่จะเปลี่ยนศูนย์กลางของ
บุคลิกภาพ  จากการรับรู้ของตนเอง(Ego) มาเป็นความเข้าใจในตนเอง(Self Realization) (มะไฟซู   
จินตรา  อับดุลรอโพ ตาเล๊ะ และ  กีรต ิ ด้วงหมุน, 2556. ออนไลน์) 
 

3) รูปแบบบุคลิกภาพ  แบ่งบุคลิกภาพมนุษย์ออกเป็น 2 แบบคือ 
                   1) แบบเก็บตัว(Introvert)    เป็นลักษณะที่บุคคลที่แนวโน้มที่ชี้อาย ไม่ชอบเข้าสังคม 
หลบหน้าผู้อื่น สนใจแต่โลกภายในของตนมากกว่าที่จะปรับตัวให้เข้ากับสังคมภายนอก 
             2) แบบแสดงตัว(Extrovert)  เป็นลักษณะของคนที่ตรงกันข้ามกับประเภทแรกคือ คนที่มี
ลักษณะชอบออกสังคม   นิสัยเปิดเผย  รู้จักผ่อนปรน บุคลิกภาพในการปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์
ต่างๆ ได ้   รู้จักสร้างสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน   คบคนง่าย   ชอบหาประสบการณ์ใหม่ๆ   โดยเข้าร่วมท า
กิจกรรมจริงๆ มากกว่าการอ่านหนังสือหรือนั่งคิดเอาเอง 
 

โดยทั่วไปแล้ว บุคคลจะไม่มีลักษณะจัดอยู่ในประเภทใดประเภทหนึ่งดังกล่าว  บางครั้งอาจ
เก็บตัว บางครั้งอาจชอบสมาคมโดยธรรมชาติของบุคคลอาจมีลักษณะทั้งสองลักษณะอยู่ในตน ซึ่ง
อาจจะจัดให้เป็น บุคลิกภาพแบบกลางๆกล่าวคือ เป็นพวกที่ไม่เก็บตัวหรือแสดงตัวมากเกินไป เข้า
สังคมบ้างแต่ ไม่บ่อยจน เกินไป  กล่าวสรุปได้ว่า บุคลิกภาพของบุคคลจะพัฒนาไปในลักษณะใด  ก็
ย่อมจะเกี่ยวข้องกับภาวะจิตไร้ส านึกรวมของบุคลิกภาพนั้น  ซึ่งประกอบด้วยลักษณะของอาร์คีไทป์
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หลายๆชนิดที่สั่งสมมาจากสภาพ แวดล้อมที่ต่างวัฒนธรรมกันมาหลายชั่วอายุคน(ณัฏฐพงศ์ ชูทัย , 
2556. ออนไลน์) 

     
การท าหน้าที่ของบุคลิกภาพ(Four Functions) ตามสภาพทางจิตใจของมนุษย์ มี 4 ประการ 

ได้แก่ การคิด(Thinking) การรู้สึก(Feelings)  การรับรู้ทางประสาทสัมผัส(Sensing) การก าหนดรู้ใน
ใจ(Intuition)    โดย การคิด จะเก่ียวข้องกับความเข้าใจและสติปัญญา จากความพยายามที่จะเข้าใจ
ธรรมชาติของโลกและ ตัวเอง  ส่วน ความรู้สึก จะท าหน้าที่ในการให้คุณค่าของสิ่งต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง
กับบุคคล ท าให้เกิดความรู้สึกสุข หรือเกิดความเจ็บปวด ความโกรธ ความกลัว ความรื่นเริง และความ
รักเป็นต้น   ส าหรับ การรับรู้ทางประสาทสัมผัส นั้นจะเป็นการรับรู้หรือการท าหน้าที่ตามความเป็น
จริง (Reality Function) และ การก าหนด รู้ในใจ จะเป็นการรับรู้โดยกระบวนการของจิตไร้ส านึกที่ 
รู้ล่วงหน้าในสิ่งต่างๆ ท าให้บุคคลมีความสามารถรู้ความเป็นจริงในสิ่งส าคัญต่างๆ 
 นอกจากนี้ Jung ยังได้ให้แนวคิดเก่ียวกับพลังของบุคลิกภาพไว้ดังนี้ คือ  
          4) การแปรพลังของบุคลิกภาพ(The Dynamic of Personality)  ได้แก่ 

   1) พลังจิต(Psychic Energy) เป็นพลังที่ท างานในบุคลิกภาพ  พลังจิตเป็นสิ่งที่ไม่สามารถ
มอง เห็น หรือสัมผัสได้ คล้ายกับพลังทางฟิสิกส์ ที่ท าให้เกิดความร้อน และแสงสว่างได้ โดยที่พลังจิต
จะท างานติดต่อกันไปในทิศทางต่างๆ เช่น จากจิตส านึกไปสู่จิตไร้ส านึก และสามารถย้อนกลับมาสู่ที่
เดิมได้ หรือไปปะทะกับพลังอ่ืนๆ  ซึ่งขัดขวางการท างานของมัน  แต่พลังจิตจะท าให้บุคคลเกิดความ 
รู้สึกต่างๆ ความคิด ตลอดจนท าให้เกิดพฤติกรรม และเป็นสิ่งที่แสดงออกมาจากความขัดแย้งระหว่าง
แรงต่างๆ ที่อยู่ในบุคลิกภาพ เช่น ความรัก และความ เกลียดชัง สามารถคงอยู่ในจิต ท าให้เกิดความ
ตึงเครียด และเกิดพลังใหม่ๆ 

 2) หลักของความสมดุล(The Principle of Equivalence) เกิดจากหลักการที่ว่าพลังที่แผ่
ขยายออก มาจากส่วนหนึ่งของจิต ซึ่งจะได้รับการชดเชยให้สมดุลในส่วนเดียวกัน หรือส่วนอ่ืนๆ ที่
แตกต่างกันออกไป พลังนี้ จะไม่สร้างสรรค์ และไม่ท าลาย แต่จะย้ายจากส่วนหนึ่งไปสู่อีกส่วนหนึ่ง 
และถ้าให้ปริมาณของพลัง ถูกกระจายออกมา หรือท าให้หมดไปภายใต้สภาวะที่ก าหนด ก็จะท าให้
พลังในปริมาณที่เท่ากัน ในรูปเดียว กัน หรือในรูปของพลังอย่างอ่ืน จะปรากฏขึ้น หรืออาจกล่าวได้ว่า 
การเพ่ิมขึ้น และการลดลงของพลังดัง กล่าว เป็นการท าหน้าที่ของจิต เช่น ผู้ที่มีการเพ่ิมขึ้นของ
ผลสัมฤทธิ์ในอาชีพ อาจหมายถึงความสูญเสียความสุขในชีวิตได้ หรือในเรื่องของความรู้สึกที่บุคคล 
ไม่สามารถแสดงออกมาได้ เช่น การที่บุคคลถูกเก็บกดในเรื่องเพศไว้ (Repressed)   พลังเหล่านี้ จะมี
ผลออกมา โดยการท ากิจกรรมต่างๆ ในระดับจิตไร้ส านึกที่แสดงออก โดยการทดเทิด(Sublimated) 
หรือเปลี่ยน ไปในรูปของการสร้างสรรค์งาน เป็นต้น 

    3) หลักของการกระจาย(The Principle of Entropy) ส าหรับหลักการกระจายนั้น 
หมายถึงกระบวนการของพลังงานภายในจิต  ซึ่งประกอบด้วยแรงที่ไม่เท่ากัน   โดยมีการกระจายพลัง
ออกไป เพื่อก่อให้เกิดความสมดุล หรือเกิดการบูรณการในบุคลิกภาพ เพ่ือขจัดความขัดแย้ง ความตึง
เครียด ที่จะท าให้เกิดการสมดุล  และมีจุดมุ่งหมายให้เกิดการพัฒนาความเข้าใจตนเอง (Self-
Realization) ที่ก่อ ให้เกิดศูนย์ กลางใหม่ เช่น ตัวตน(Self) เป็นศูนย์กลางใหม่ที่เข้าแทนที่การรับรู้ใน
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ตนเอง(Ego) แต่ก็ยังเป็นส่วนหนึ่งของบุคลิกภาพ เป็นต้น(มะไฟซู  จินตรา  อับดุลรอโพ ตาเล๊ะ 
และ  กีรต ิ ด้วงหมุน, 2556. ออนไลน์) 

 
ทฤษฎี หลักการและแนวคิด ของ Jung สามารถน ามาเป็นกรอบแนวคิดการวิเคราะห์และใช้

เป็นหลักการส าคัญในการออกแบบบุคลิกภาพภายใน(Personality) ของตัวแสดงต่างๆ ในงานวิจัยนี้
ได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะประเด็นแนวคิด เรื่อง ปม(Complex)   หน้ากาก(Persona)   ตัวตน(Self)  
และ การแปรพลังของบุคลิกภาพ(The Dynamic of Personality) สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบภาพบุคลิก ลักษณะตัวแสดงต่างๆ(Characters Design) ให้มีลักษณะและมิติต่างๆ มากขึ้น 

 
12. หลักการ ทฤษฎี และแนวคิดทางศิลปะ และ การออกแบบ 
 

12.1 แนวคิดทางด้านสุนทรียภาพ(Aesthetics) 
ความหมายของค าว่า สุนทรียภาพ (Aesthetics) ตามพจนานุกรมอิเลคโทรนิคฉบับ Thai-

English: NECTEC's Lexitron-2 Dictionary ได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ คือ ความงามในธรรมชาติหรือ
งานศิลปะที่แต่ละบุคคลสามารถเข้าใจและรู้สึกได้   และ จากพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน 
ฉบับ พ.ศ. 2542 ได้ให้ความหมายไว้ คือ ความงามในธรรมชาติหรืองานศิลปะ ที่แต่ละบุคคลสามารถ 
เข้าใจและรู้สึกได้ และ ความเข้าใจและรู้สึกของแต่ละบุคคลที่มีต่อ ความงามในธรรมชาติหรือ 
งานศิลปะ (Longdo Dict, 2556) 

 
ก าจร สุนพงษ์ศรี(2556: 39) ได้อธิบายความหมายของค าว่า สุนทรียศาสตร์ และสุนทรียภาพ 

ไปในทิศทางเดียวกันและสามารถสรุปใจความส าคัญได้ดังนี้ คือ เป็นศาสตร์ที่ว่าด้วยความงาม ที่ว่า
ด้วยความ รู้สึกเชิงนามธรรมที่มีต่อธรรมชาติและผลงานศิลปะโดยเฉพาะ  ซึ่ง ค าว่า “ความงาม” นั้น    
ในพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิต พ.ศ. 2525 ได้อธิบายเพิ่มเติมว่า “มีความหมายถึง งาม สวย ลักษณะ
ที่เห็นที่ฟังแล้วชวนยินดี ชวนพึงพอใจ เช่น ภาพหรือรูปหรือเสียง นอกจากนี้ยังมีความหมายอ่ืนอีก 
เช่น ลักษณะสมบูรณ์ : ฝนงาม ก าไรงาม และใช้ในค าประชดประชัน ในทางไม่ดี เช่น งามหน้า” 

 
         การพิจารณาด้านสุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชันนั้น จากแนวคิดของ Jeremy  
G. Butler (1994) ได้เสนอแนวคิดในการพิจารณาถึงสุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชันทาง
โทรทัศน์ไว้ ซึ่งสามารถ น ามาประยุกต์ใช้เป็นหลักการหรือแนวทางในการพิจารณาด้านสุนทรียภาพ
ส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชันในรูปแบบเรื่องยาวทางโรงภาพยนตร์ได้เช่นกัน  โดยมีปัจจัยหลัก 
ประกอบด้วย 1) ภาพคาแรคเตอร์ตัวแสดง (Characters) 2) ภาพฉากหลัง(Background) 3) ดนตรี
(Music)  4) บทพูด(Dialogue)   5) เสียงประกอบ(Sound Synchronized)   6) การเคลื่อนไหว
(Movement)   7) เทคนิคกลวิธีแอนิเมชัน(Animation Mechanical)  และ 8) รูปแบบหรือสไตล์
ของแอนิเมชัน(Stylization)  นอกจาก นี้  Butler ยังได้ให้ความส าคัญกับปัจจัยทางศิลปะและการ
ออกแบบ(Elements of Arts)  โดยเน้นที่  1) เส้น(Line)  และ  2) สี(Color) อีกด้วย 
 

http://www.nectec.or.th/
http://lexitron.nectec.or.th/
http://rirs3.royin.go.th/
http://rirs3.royin.go.th/
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         ด้านสุนทรียภาพในงานภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยนั้น  ศุภชัย อารีรุ่งเรือง(2554) 
ได้แสดงทรรศนะไว้ในบทความเรื่อง “สุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย”   ว่า                      

 
           จากหลักคิดท่ีว่าภาพยนตร์เป็นศาสตร์หนึ่งของศิลปะ ดังนั้นภาพยนตร์แอนิเมชัน 
จึงควรที่จัดอยู่ในศาสตร์หนึ่งของศิลปะหลังสมัยใหม่ที่รวมศาสตร์แบบสหวิทยาการในการ 
สร้างสรรค์เพ่ือให้ได้มาซึ่งภาพยนตร์ที่สมบูรณ์  สร้างอารมณ์ให้กับผู้ดูได้สะเทือนใจ  ดีใจ   
ตื่นเต้น  เร้าใจ เสียใจ สนุก ลุ้น ระทึกขวัญ รัก เกลียด ฯลฯ  และชื่นชอบในบุคลิกของตัว 
ละครที่โลดแล่นในภาพยนตร์แอนิเมชันจนคนดูเกิดความประทับใจ และ  ผู้สร้างสรรค์ จะ 
ต้องมีความเข้าใจในเรื่องของศิลปะ  ความงามต่างๆ  ทั้งทางทฤษฎี การรับรู้ด้วยตา หู  
และใจ  จะต้องมีความเข้าใจในเรื่องของความงามทางการแสดง การเคลื่อนไหวของคนและ 
สัตว์  เนื่องจากว่าตัวการ์ตูนที่ได้สร้างสรรค์ข้ึนมานั้น ล้วนแต่เกิดจากการก าหนดของผู้สร้าง 
ให้มีตัวตนจากสิ่งว่างเปล่าให้มีชีวิตขึ้นมา การถ่ายทอดภาพที่สร้างสรรค์นั้นจะต้องมีองค์ 
ประกอบที่มากกว่าการคิดแค่ว่าตัวแสดงในเรื่องควรจะมีลักษณะอย่างไร  กล่าวคือ การ 
สร้างความสมบูรณ์ของฉาก บรรยากาศในเรื่องที่สะท้อนถึงแนวทางหลักของเรื่อง ที่บ่ง 
บอกเวลา สถานที่ ยุคสมัย วัฒนธรรม  โดยมีรายละเอียดตั้งแต่สิ่งที่มีขนาดใหญ่อย่างเช่น  
ภูมิประเทศ ต้นไม้  สิ่งแวดล้อม สถาปัตยกรรม จนถึงรายละเอียดขนาดเล็ก เช่น  
ผลิตภัณฑ์ต่างๆ ในฉาก   อุปกรณ ์ เครื่องมือ  เครื่องใช้ที่เกี่ยวเนื่องกับเหตุการณ์ใน 
เรื่อง ฯลฯ     รวมทั้งการใช้สีที่สร้างความหมายในเชิงสัญลักษณ์   อารมณ์ของเหตุการณ์   
ซึ่งในความเป็นจริงผู้ชมอาจจะไม่สังเกตก็ได้ในเรื่องของสีในแต่ละฉากเนื่องจากมีความ 
กลมกลืนลงตัวของภาพเพียงพอแล้ว    
 

            ในปัจจุบันภาพยนตร์แอนิเมชันทางโทรทัศน์ของประเทศไทย ได้มีการน าเค้าโครง 
เรื่องจากนิทานพื้นบ้านหรือวรรณคดีไทยมาใช้เป็นโครงสร้างของบทภาพยนตร์ที่มีความมุ่ง 
หมายในการสร้างความเป็นเอกลักษณ์ไทย แต่หากพิจารณาเพื่อวิเคราะห์กันเชิงลึกแล้วพบ 
ว่า วรรณกรรมส่วนใหญ่ของชาติพันธุ์ที่มีมาจากภาคกลางนั้น มักจะมีเรื่องความอิจฉาริษยา  
แย่งคู่ครอง รบราฆ่าฟัน แย่งชิงและเป็นเรื่องที่ไกลตัวเด็กมาก จึงเป็นค าถามต่อมาว่าทิศทาง 
ของภาพยนตร์แอนิเมชันของไทยจะไปทางไหน  และสุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชัน 
จะเป็นประเด็นดึงดูดให้แวดวงวิชาการได้หันมาสนใจได้หรือไม่  ความเป็นเอกลักษณ์ของ 
ภาพยนตร์แอนิเมชันไทยคืออะไร   และยังมีค าถามที่คงต้อง การค าตอบอีกมากส าหรับ
สุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย” 

 
 โดยสรุป  คือ  จากทรรศนะต่างๆ ข้างต้น ผู้วิจัยสามารถประมวล วิเคราะห์ และสรุปเป็น
หลักการเบื้องต้นหรือแนวคิดทางด้านสุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชัน เพ่ือใช้เป็นกรอบและแนว
ทางการวิจัยครั้งนี้ได้ดังนี้ คือ 1) การพิจารณาแบบโดยรวม คือ การพิจารณาด้านสุนทรียภาพ 
ของภาพยนตร์แอนิเมชัน จากภาพยนตร์โดยรวมทั้งหมด และ  2) การพิจารณาแบบแยกส่วน  คือ 
การพิจารณาด้านสุนทรียภาพของ 
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ภาพยนตร์แอนิเมชันจากภาพยนตร์โดยการแยกพิจารณาเป็นส่วนๆ  ซึ่ ง ก า ร พิ จ า ร ณ า
สุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชันทั้งสองแบบนี้  สามารถพิจารณาไปด้วย กันก็ได้ หรือจะแยกย่อย
เจาะลึกเฉพาะส่วนก็ได้ แต่ทั้งนี้ในการพิจารณาแบบแยกส่วนของผู้วิจัยจะค านึงถึงส่วนต่างๆ ที่มี
ความสัมพันธ์ เกี่ยวข้อง หรือเชื่อมโยงกัน ประกอบกันไปด้วย 

  12.2 แนวคิดวิธีของบาวฮาวส์(Bauhaus Method) 
 การพิจารณา วิเคราะห์ เพ่ือหารูปแบบลักษณะในมิติทางศิลปะและการออกแบบบุคลิก -
ลักษณะในงานภาพยนตร์แอนิเมชันและความงามหรือสุนทรียภาพนั้น  การศึกษาวิจัยนี้  จะใช้วิธีการ
วิเคราะห์จากปัจจัยและหลักการของการออกแบบ(Elements and Principles of Design 
Approach)   ซึ่งเป็นเครื่องมือของ   ส านักคิดบาวฮาวส์(Bauhaus Method) เพ่ือใช้เป็นส่วนหนึ่งใน
การศึกษาเรื่องภาพ(Visual Study)(Young, 1985) เพ่ือเป็นกรอบ แนวทาง และประยุกต์ใช้ ในการ
วิเคราะห์ ด้านความงามทางศิลปะและการออกแบบบุคลิกลักษณะในงานภาพยนตร์แอนิเมชันกลุ่ม
ตัวอย่างศึกษา ดังนี้ 

 

ตารางที่ 2.4 การวิเคราะห์ปัจจยัและหลักการออกแบบ(Elements and Principles of Design) 
 

ปัจจยั 
Elements 

หลกัการส าคญั 
Major Principles 

หลกัการรอง 
Minor Principles 

คณุสมบติัท่ีได้ 
Resulting Attributes 

บรรลเุป้าหมายสูงสดุ 
Supreme Attainment 

 
 

เส้น 
LINE 

 
รูปร่าง/รูปทรง 

FORM 
 

น  าหนัก 
TONE 

 
พื นผิว 

TEXTURE 
 
สี 

COLOR 

 
 

การซ  า 
REPETITION 

 
จังหวะ 

RHYTHM 
 

สัดส่วน 
PROPORTION 

 
ความสมดุล  
BALANCE 

 
การเน้น 

EMPHASIS 

การสลับกนั 
ALTERNATION 

 
การเรียงล าดับ 
SEQUENCE 

 
การกระจาย 
RADIATION 

 
ความคล้ายกัน 
PARALLELISM 

 
การเปลี่ยนแปลง 

TRANSITION 
 

ความสมมาตร 
SYMMETRY 

 
ความตรงกันข้าม 

CONTRAST 

 
 
 
 
 
 

ความกลมกลืน 
HARMONY 

 
ความเหมาะสม 

FITNESS 

 
 

 
 
 
 
 

ความงาม 
BEAUTY 

ที่มา : ประยุกต์จาก Bauhaus Method (Young, 1985)  
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12.3 ทฤษฎีเกสตอลท์ (The Gestalt Theory) 
                วิรุณ ตั้งเจริญ(2545: 44-51) ได้อธิบายและสามารถสรุปได้ดังนี้ คือ  Gestalt 
Psychology  เป็นสกุลจิตวิทยาที่พัฒนาขึ้นในประเทศเยอรมัน     โดยประกาศว่า  ประสบการณ์
ทั้งหมดประกอบขึ้นเป็น  Gestalten   เป็นการตอบสนองของอินทรีย์ต่อเหตุการณ์ที่สมบูรณ์   และ
ไม่อาจจะแยกได้  โดย“ส่วนรวมส าคัญกว่าส่วนย่อย”    เป็นการตอบสนองส่วนประกอบเฉพาะ
ทั้งหลาย   ในเหตุการณ์นั้นๆ  ทฤษฎีเกสตอลท์ ระบุว่า 

1) ส่วนย่อย(Parts) ของภาพที่มองเห็น(Visual Image) อาจจะพิจารณาวิเคราะห์ 
และประเมินผล เป็นส่วนประกอบที่แยกออกมาได้ 

                           -     ส่วนรวม(Whole) ของภาพที่มองเห็น แตกต่างและส าคัญกว่าส่วนย่อย โดย 
จินตภาพของเกสตอลท์ อาจจะเป็นภาพ  สัญลักษณ์  ตัวอักษร  ภาพประกอบ  หรือผสมผสาน
ระหว่างตัวอักษรและภาพ(Combination)  เกสตอลท์มีผลทั้งแผ่นภาพ  นิตยสาร  ปกหนังสือ กราฟิก
โทรทัศน์ (Television Graphic) ฯลฯ รากฐานเกสตอลท์  คือ ทัศนจินตภาพ(Visual Imagery) ที่
สัมพันธ์กับการตอบสนองของมนุษย์(Human Response)   ซึ่งเป็นกิจกรรมทางการมองเห็นที่เป็น
ธรรมชาติ(Natural Visual Activity) ในอินทรีย์ 
     หลักการทางด้านการมองเห็นของเกสตอลท์ได้มีผลต่อการออกแบบมาเป็นเวลานาน  ทาง
ศิลปกรรม(Fine Arts)  ก็ได้น าหลักการนี้ไปวิเคราะห์คุณค่าทาง “สุนทรียะ”(Aesthetic)  ด้วย
หลักการของเกสตอลท์เปิดโอกาสให้เราประเมินคุณภาพของทัศนจินตภาพได้ 

 จิตวิทยาการรับรู้ของเกสตอลท์ ประกอบด้วย 
1) รูปและพื้น(Figure and Ground) 

กฎของการรับรู้(Law of Perception) ช่วยให้สามารถอ่านหรือเข้าใจจินตภาพได้ 
การรับรู้เป็นไปได้เพราะสภาพที่ตัดกัน(Contrast) 
                           1.1) รูป(Figure)  ส่วนประกอบบวก(Positive Elements) ที่ท าให้มองเห็นได้
โดยความสัมพันธ์กับบริเวณว่าง(Spatial Relationship)  ซึ่งปรากฏอยู่ท่ามกลางส่วนประกอบ 
ปรากฏขึ้นบนพ้ืนภาพหรือพ้ืน 
                          1.2) พ้ืน(Ground) อาจเป็นพ้ืนหลัง(Background) พ้ืนภาพ(Field) บริเวณว่าง
ขาว(White Space) บริเวณว่างลบ(Negative Space) เป็นบริเวณท่ีปรากฏภาพที่มองเห็นได้ 

2) ดุลยภาพ(Equilibrium) 
                          ทุกความคิดในเชิงจิตวิทยาโยงไปสู่ความเป็นระเบียบ (Order)   ความสมดุล
(Balance) และผลสูงสุด(Maximum Efficiency) ปรากฏการณ์ทางธรรมชาติมีผลต่อวัตถุและอินทรีย์ 
แรงดึงดูดของโลก ความร้อนและความกดดัน นอกเหนือจากการศึกษาทางด้านรูปทรงแล้ว ต้องศึกษา
พฤติกรรมและปฏิกิริยา ของธรรมชาติด้วย 

3) ความสัมพันธ์ด้วยรูปทรงที่เหมือนกัน(Isomorphic Correspondence) 
ความสัมพันธ์ในที่นี้ขึ้นอยู่กับลักษณะโครงสร้างของรูปทรงที่มองเห็นได้และลักษณะ

พฤติกรรมของคนเรา   ประสบการณ์ของมนุษย์ทั้งทางด้านกายและจิต  จะถูกรื้อฟ้ืนหรือจุดชนวนให้
เกิดความรู้สึกนึกคิดขึ้นมาอีกโดยภาพที่มองเห็นได้และโยงไปสู่ประสบการณ์ 
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4) ความรู้สึกปิด(Closure) 
   รูปร่างปิด(Closed Shape) จะให้ความรู้สึกที่มั่นคงกว่ารูปร่างเปิด(Open Shape) 

การมองเห็น ต่างมีแนวโน้มตามธรรมชาติที่จะปิดบริเวณช่องว่าง และต่อเติมรูปทรงที่ไม่เสร็จให้เกิด
ความสมบูรณ์ 

5) ประมาณการณ์(Proximity) 
        กลุ่มที่รับรู้เกิดจากส่วนที่อยู่ใกล้หรืออาจได้กล่าวว่า ส่วนที่อยู่ใกล้กว่าก่อให้เกิด
ความ รู้สึกเก่ียวกับกลุ่ม กลุ่มเกิดจากการรวมตัวของสิ่งที่มองเห็นได้ 

6) ความต่อเนื่อง(Continuation) 
                         การจัดระบบภายในของเราทางด้านการรับรู้  น าการมองเห็นให้สืบต่อไปหรือ
เลยออกไป ในลักษณะสันตรงหรือเส้นโค้ง ทั้งนี้ย่อมข้ึนอยู่กับลักษณะรูปทรงที่มองเห็นได้นั้น 

7) ความคล้ายกัน(Similarity) 
                         สิ่งที่คล้ายกัน การมองเห็นจะจัดรวมเข้าด้วยกันในลักษณะของกลุ่มรูปทรงหรือ
วัตถุท่ีคล้ายกัน จะพิจารณาในแง่ของรูปร่าง ขนาด สี และทิศทาง 
 

โดยสรุป จากเครื่องมือของส านักคิดบาวฮาวส์(Bauhaus Method) ตามแนวคิดของ 
Young(1985) นั้น แสดงให้เห็นถึงการใช้ปัจจัย(Elements) และหลักการทางศิลปะและการออกแบบ 
มาเป็นองค์ประกอบในการประกอบสร้างภาพหรือรูปลักษณะ (Form) ขึ้น   โดยผลการการประกอบ
สร้างนั้น คือ  ความงาม(beauty) ของภาพที่ออกแบบ    ขณะที่แนวคิดทฤษฎีเกสตอลท์(วิรุณ ตั้ง
เจริญ, 2545: 44-51) นั้น  กล่าวถึงวิธีการพิจารณาภาพหรือรูปลักษณะ(Form)   โดยสามารถ
พิจารณาด้วยการแยกส่วนย่อยต่างๆ(parts) ของภาพที่มองเห็น(Visual Image) และส่วนรวม
(Whole) ของภาพที่มองเห็น โดยจินตภาพของเกสตอลท์เน้นและให้ความส าคัญกับส่วนรวมมากกว่า
ส่วนย่อย   ซึ่งทั้งสองแนวคิดนี้สอดคล้องกับแนวคิดและแนวทางการวิจัยของผู้วิจัย  โดยได้น ามาใช้ใน
การศึกษาวิเคราะห์ภาพหรือรูปลักษณะในภาพรวม(Whole) ของบุคลิกลักษณะตัวแสดง
(Characters)ต่างๆ ที่ปรากฏในภาพยนตร์แอนิเมชันกลุ่มตัวอย่าง และท าการแยกศึกษา วิเคราะห์
ส่วนต่างๆ(Parts) เพ่ือให้เห็น ทราบและเข้าใจถึงลักษณะการใช้ปัจจัย(Elements) และหลักการต่างๆ 
ทางศิลปะและการออกแบบ ที่น ามาประกอบสร้างเป็นภาพหรือรูป ลักษณะ(Form) รวมทั้งตีความ 
อธิบายความหมาย(Meaning) ตามหลักการทางศิลปะและการออกแบบ และตามหลักการทฤษฏี 
สัญศาสตร์ประกอบด้วย 
 

  12.4 แนวคิด Appropriation Art 
   Appropriation Art  เริ่มขึ้นในราวต้นคริสต์ทศวรรษ 1980    ค าว่า “To Appropriate” 

คือ “การยืม” แอ็บโพรพริเอชัน(Appropriation) คือ การสร้างงานใหม่โดยน าเอา “ภาพ” หรือ 
“ภาพลักษณ์” ที่มีมาก่อนอยู่แล้วจากบริบทอ่ืนๆ เช่น จากประวัติศาสตร์ศิลป์ โฆษณา  และสื่อต่างๆ 
แล้วท าการผสม “ภาพยืม”(Appropriated Image) กับของใหม่   หรืองานศิลปะที่มีชื่อเสียงของใคร
สักคน  อาจถูกน ามาน าเสนอเป็นของ “นักยืม” การหยิบยืมแบบนี้สามารถเทียบได้กับการน าเอา  
ฟาวนด์ อ็อบเจ็ค (Found Object)  ซึ่งเป็นของที่มีอยู่แล้วมาใช้ในงานศิลปะ   แต่แทนที่จะจัดการกับ
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ของที่มีอยู่แล้วเหล่านั้น ให้กลายเป็นงานติดปะ(Collage)  กลายเป็นงานชิ้นใหม่   พวกนักยืม
(Appropriator, Postmodern Appropriator) จัดการน ามาวาดใหม่ เขียนใหม่ หรือถ่ายภาพซ้ า 
 
                แนวคิดนี้เริ่มขึ้นเมื่อ กระป๋องซุปแคมป์เบลล์(Campbell) และ กล่องบริลโล(Brillo)  
เริ่มที่จะให้แรงบันดาลใจกับงานศิลปะ ศิลปิน พ็อพ อาร์ต(Pop Art) คือ พวกที่ริเริ่มการหยิบยืม และ 
แอนดี้ วอร์ฮอล(Andy Warhol) คือ เจ้าพ่อคนส าคัญ  เช่นเดียวกับการติดปะ “การหยิบยืม” เป็น
เพียงเทคนิคหรือวิธีการท างาน มันเป็นพาหนะส าหรับความคิดเห็นอันหลากหลายต่อสังคมร่วมสมัย
ทั้งในแง่เฉลิมฉลองและวิพากษ์ วิจารณ์(Designer, 2552. ออนไลน์) แนวคิด “การหยิบยืม” หรือ 
“แอ็บโพรพริเอชัน”(Appropriation)  ถือว่าเป็นวิธีการหรือแนวคิดที่ส าคัญในการท างานของศิลปะ
และศิลปินยุคหลังสมัย ใหม่อย่างหนึ่งด้วยเช่นกัน ดังตัวอย่าง เช่น  ภาพใบหน้าของ มาริลิน มอนโรว์  
และ กระป๋องซุปแคมป์ เบลล์   ถูก “หยิบยืม” มาใช้ ในงานของ Andy Warhol หรือ  
ภาพบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ของซูเปอร์ฮีโร่อเมริกันอย่าง  ซูเปอร์แมน(2012) และ แบทแมน
(1996) ถูก “หยิบยืม”  มาใช้ในงานของ Steve Kaufman(2013, Online.) เป็นต้น 
 

        
 

ผลงานของ Andy Warhol                                    ผลงานของ Steve Kaufman                                                                 
ที่มา : http://artandcuture.blogspot.com/           ที่มา : http://arqsco.blogspot.com/                
ที่มา :  https://www.facebook.com/pages/American-Pop-Art-Inc-Steve-Kaufman/ 

 
 

ภาพที่ 2.8  ภาพแสดงลักษณะแนวคิดการหยิบยืมในงานศิลปะแบบ Pop Art หรืองานศิลปะยุคหลังสมัยใหม่ 
 

 แนวคิด Appropriation Art นี้ ผู้วิจัยได้น ามาประยุกต์ใช้ในส่วนของการออกแบบผลงาน
ภาพ คาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆ โดยท าการ “หยิบยืมและดัดแปลง”  ลักษณะหรือ
รหัสจากแหล่งข้อมูลส าคัญต่างๆ มาประยุกต์ใช้กับงานออกแบบของผู้วิจัย 

 
  

http://www.designer.co.th/
http://artandcuture.blogspot.com/
http://arqsco.blogspot.com/
https://www.facebook.com/pages/American-Pop-Art-Inc-Steve-Kaufman/
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13.  การประกอบสร้างภาพอัตลักษณ์และความหมายในคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดง 
 

13.1 การสร้างอัตบุคคลและการปั้นความคิดให้เป็นวัตถุ 
แนวคิดของ มิเชล ฟูโกต์(Michel Foucault) ว่าด้วย การสร้างอัตบุคคลและการปั้นความคิด

ให้เป็นวัตถุนั้น อานันท์ กาญจนพันธุ์(2555) ได้อธิบายแนวคิดเก่ียวกับประเด็นนี้ไว้ดังนี้คือ  
 

การสร้างหรือการผลิตอัตบุคคล”(Subject Production หรือ Subjection) หมายถึง  
การสร้างอัตบุคคลขึ้นมาให้เห็นเป็นประเด็นที่คนเรายอมรับว่าเป็นความหมายที่แท้จริง   จนคนเรา
ต้องตกเป็นทาสของความหมายนั้น บางครั้งฟูโกต์ก็เรียกกระบวนการนี้ว่า “การปั้นน้ าเป็นตัว” หรือ 
“ปั้นความคิดให้เป็นวัตถุ”(Objectification)   โดยมีนัยเกี่ยวกับการสร้างความหมาย หรือปั้นเรื่อง
ขึ้นมาให้เป็นตัวหรือเป็นสัญลักษณ์ตายตัว(Object) เสมือนหนึ่งเป็นรูปเคารพ จนคนเราต้องบูชาและ
ยอมรับ เพราะเชื่อว่าเป็นความจริง ทั้งๆที่จริงแล้ว ตัวสัญลักษณ์นั้นเป็นเพียงมายาคติ(Myth)เท่านั้น 
เช่น เงินตรา ที่แรก เริ่มก็เพียงต้องการใช้เป็นสื่อในการซื้อขายแลกเปลี่ยนสินค้าเท่านั้น   แต่เมื่อผ่าน
กระบวนการปั้นความ หมายของเงินตราให้กลายเป็นความเชื่อที่ยึดถือกันว่า เงินตรามีจริง สามารถดล
บันดาลทุกสิ่งทุกอย่างให้คนเราได้(ท้ังๆที่เป็นเพียงมายาคติ) จนท าให้คนเราเห็นเงินตราเป็นพระเจ้า 

 
การสร้างความคิดให้อัตบุคคล(Subjectification) นี้ อาจจะแตกต่างจาก การปั้นความ คิด

เป็นตัว(Objectification) อยู่บ้าง  ตรงที่ การปั้นความคิดเป็นตัว นั้น   ถือเป็นการนิยามความหมาย
ขึ้นมาให้คนกลายเป็นทาสของความหมายนั้น    ส่วน การสร้างความคิดให้อัตบุคคล จะเป็นการ
สร้างอัตบุคคลขึ้นมาแล้ว ท าให้คนคิดว่าอัตบุคคลเช่นนั้นเป็นเรื่องส าคัญ หรือเป็นเรื่องที่เมื่อก่อนยัง
ไม่ได้คิด แต่กลับหันมาคิดไปว่าส าคัญขึ้นมา เช่น คนยากจน หรือ คนดี ซึ่งไม่ใช่ประเด็นในอดีต และ
การจะเป็นคนดีหรือคนไม่ดีนั้น  อาจจะไม่ได้อยู่ที่ตัวคนหรือคุณสมบัติส่วนตัวของคนคนนั้น  แต่อยู่ที่
เงื่อนไขสิ่ง แวดล้อมมากกว่า เช่น เรื่องความงาม หากเราไม่จัดประกวดนางสาวไทย ความงามก็ไม่
เป็นประเด็น หรือถ้าเราเป็นนักมวย ความงามก็ไม่ใช่ประเด็นเช่นกัน ฯลฯ เป็นต้น 
 
 ซึ่งสามารถสรุปสาระประเด็นส าคัญ และอธิบายความสอดคล้องกับแนวทางการออกแบบ
คาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆ ในงานวิจัยครั้งนี้ ได้ดังนี้คือ 
 

1) การสร้างความคิดให้อัตบุคคล(Subjectification)   จะเป็นการสร้างอัตบุคคลขึ้นมา 
หรือออกแบบสร้างภาพคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆ ขึ้นมาแล้ว ท าให้คนคิดว่าอัต
บุคคลคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆ นี้ มีตัวตน หรือมีความหมาย  หรือมีความส าคัญ
อีกด้วย  

 2) การปั้นความคิดเป็นตัว(Objectification)  จะเป็นการนิยามความหมายขึ้นมา หรือสร้าง
ความหมายให้กับคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆ เพ่ือให้คนเชื่อ คล้อยตาม ยึดถือตาม
ความหมายนั้น หลงใหล หรือกลายเป็นทาสของความหมายนั้น      
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ลักษณะ หรือบุคลิกภาพของ Asuka ว่า คือ เด็กวัยรุ่นหญิงลูกครึ่งญี่ปุ่น-เยอรมัน อายุ 14 ปี 
เป็นมนุษย์แบบ The Second Child และเป็นนักบินอีวา 02 (The Pilot of EVA Unit 02) โดยสร้าง
ให้ Asuka เป็นคาแรคเตอร์ตัวแสดงน าหญิงที่โดดเด่นในภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง “Evangelion” 
ได้รับรางวัลคาแรคเตอร์ต่างๆมากมาย  จน Asuka กลายเป็นคาแรคเตอร์ ตัวแสดงที่ได้รับการยอมรับ
ว่าเป็น “Idol in The Eva World”(Wikipedia. 2013) 

 

 
 

ที่มา : https://www.google.co.th/search?q=Asuka+Langley+Sohryumgdii 

ภาพที่ 2.9  ภาพแสดงคาแรคเตอร์หรือบุคลิกภาพของ Asuka Langley Soryu 

 
 

 โดยสรุปแล้ว   แนวคิดของ  มิเชล ฟูโกต์   ในประเด็นเรื่อง   การสร้างความคิดให้อัตบุคคล
(Subjectification) และ การปั้นความคิดเป็นตัว(Objectification) นั้น     ยังมีความสัมพันธ์เชื่องโยง
ต่อความคิดในเรื่อง อัตบุคคล(Subject) และ ตัวตน(Self) และสอดคล้องกับแนวคิดทางด้านจิตวิทยา
และบุคลิกภาพของ คาร์ล กูสตาฟว์ จุง ในประเด็นเรื่องตัวตน(Self) และ หน้ากาก(Persona) อีกด้วย 
 

13.2 การประกอบสร้างภาพอัตลักษณ์ ความหมายและความเป็นไทยในคาแรคเตอร์หรือ
บุคลิกลักษณะตัวแสดง 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเน้นการศึกษาในมิติของการประกอบสร้างความหมายและอัตลักษณ์ของ
บุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง ส าหรับงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ
ประเภทนิยายวิทยาศาสตร์  โดยใช้แนวคิดสัญวิทยาหรือสัญศาสตร์เป็นหลักในการศึกษา  โดยมี
ประเด็นศึกษาเก่ียวกับ ความเป็นไทย เป็นส่วนหนึ่งในการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆ 
อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง   ซึ่งเฉพาะเจาะจงลงไปที่  สัญญะหรือรหัสและสัญญะความหมาย  
ในรูปแบบของ ภาพบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ของตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง ที่
เป็นภาพนิ่ง แต่ยังคงให้ความส าคัญ และเชื่อมโยงกับความเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันในแง่ของกลไก 
เงื่อนไขและเทคนิคในการผลิตเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันต่อไปอีกด้วย     
 

http://en.wikipedia.org/wiki/Evangelion_(mecha)#EVA_Unit_02
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      จากข้อเขียนในหนังสือเรื่อง  “สื่อที่ใช่ ของใครที่ชอบ : การ์ตูน โทรทัศน์ท้องถิ่น แฟน
คลับ” ในบท “พรมแดนแห่งการ์ตูน” ของ ตปากร พุธเกส(2555 : 162-203) ได้เสนอทรรศนะที่
ประมวลจากหลักการ และทฤษฎีสัญวิทยา(Semiology) และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ์ตูนและ
ภาพยนตร์แอนิเมชันหลายชิ้น  ซึ่งในประเด็นที่ เกี่ยวกับ  การประกอบสร้างความหมาย  อัตลักษณ์  
และความเป็นไทย นั้น  สามารถสรุปสาระส าคัญได้ดังนี้ 

 
                ทฤษฎีสัญวิทยานั้น แตกต่างจากทฤษฎีอ่ืนๆ ที่สนใจในตัวเนื้อหาเช่นเดียวกัน คือ 
ทฤษฎีสัญวิทยาไม่ได้สนใจเพียงแต่ระดับพ้ืนผิวในตัวเนื้อหาสาระ  เช่น มี เนื้อหาประเภทอะไรอยู่บ้าง
เท่านั้น แต่ทฤษฎีนี้จะสนใจ “ระดับลึกลงไป” คือ “ความหมายของเนื้อหาสาร”(Meaning) เช่น เข็ม
ขัดแปลงร่างของมาส์คไรเดอร์(อ้ายมดแดง) มีความหมายถึงอะไร เป็นต้น การน าทฤษฎีสัญวิทยามาใช้
ในการศึกษาสื่อการ์ตูน(ภาพยนตร์แอนิเมชัน)นั้น น่าจะเป็นเรื่องที่ท าได้อย่างเหมาะเจาะลงตัว เพราะ
ตัวสื่อการ์ตูนนั้นก็ประกอบด้วย “สัญญะ” และ “รหัส” ต่างๆอยู่แล้ว การ์ตูนเป็นรูปแบบการสื่อสารที่
วาดด้วย “ภาพ” ผสมกับ “ตัวอักษร” ซึ่งอาจไม่จ าเป็นต้องมีก็ได้ในกรณีของการ์ตูนเงียบหรือการ์ตูน
ใบ้  (คล้ายคลึงกับกับภาพตัวการ์ตูน หรือ ภาพตัวคาแรคเตอร์ตัวแสดง ภาพอุปกรณ์ประกอบ หรือ 
ภาพฉากหลังของงานภาพยนตร์แอนิเมชัน) ภาพที่มองเห็นนั้นนอกจากจะมี “ความหมายตรง” แล้ว 
ยังมี “ความหมายแฝง” อยู่เสมอ เช่น ภาพดวงตาที่กลมโตกว่าคนปกติของการ์ตูนญี่ปุ่น  ซึ่งนอกจาก
จะมี  “ความหมายตรง” ว่าเป็น “นัยน์ตา” แล้ว ก็ยังมี “ความหมายแฝง” ถึง “การเป็นช่องทางการ
แสดงอารมณ์ความรู้สึก” (หรืออาจแสดงถึง “ลักษณะวัย” หรือ “ความน่ารัก”) ฯลฯ เป็นต้น 
 
                   โดยตัวบ่งชี อัตลักษณ์ความเป็นไทยในภาพยนตร์แอนิเมชันที่เป็นปัจจัยหรือ
องค์ประกอบที่ส าคัญ  หรือ  รหัส  หรือ สัญญะและสัญญะความหมาย ในการบ่งชี้ถึงลักษณะความ
เป็นไทยในภาพยนตร์แอนิเมชันไทยนั้น   จากการศึกษาของ ตปากร พุธเวส(2553 : 198-203) เรื่อง 
“การผลิตและการรับรู้ความเป็นไทยในการ์ตูนแอนิเมชันไทยที่แพร่ภาพทางโทรทัศน์(พ.ศ. 2551 -
2553)” สามารถสรุปได้ดังนี้ คือ 
 
                   1) ด้านเนื อหาของภาพยนตร์แอนิเมชัน  นั้น มีการแตกตัวออกไปใน 4 ลักษณะ คือ 
1.1) เนื้อหาไทยที่แต่งขึ้นมาใหม่   1.2) เนื้อหามาจาวัฒนธรรมต่างชาติ  1.3) เนื้อหาผสมจากหลาย
วัฒนธรรม และ 1.4) เนื้อหาจากจินตนาการ 
                       2) องค์ประกอบท่ีแสดงลักษณะความเป็นไทย ประกอบด้วย  
                        2.1) ตัวละคร   การ์ตูนแอนิเมชันยุคใหม่ มีตัวละครที่เป็นเดิมน้อยที่สุด มี
ลักษณะไทยผสมรองลงมา และมีตัวการ์ตูนที่ไม่แสดงความเป็นไทยปรากฏมากที่สุด 
                        2.2) หน้าตาตัวการ์ตูนไทยรูปแบบ(From)  ส่วนใหญ่ยังไม่แสดงความเป็น
ไทย เนื่องจากหยิบยืมรูปแบบมาจากการ์ตูนญี่ปุ่นและการ์ตูนจากประเทศตะวันตก แต่ผู้ผลิตการ์ตูน
ไทยมีวิธีสร้างหน้าตาไทยให้กับตัวการ์ตูน ด้วยการใช้วิธีการสัมพันธบทความหมายความเป็นคนไทย  
จากบุคคลที่มีตัว ตนอยู่จริงในสังคมไทยมาสู่ตัวการ์ตูน ท าให้ตัวการ์ตูนนั้นมีความเป็นไทยชัดเจนขึ้น 
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                        2.3) เครื่องแต่งกาย  ตัวการ์ตูนไทยส่วนใหญ่มีเครื่องแต่งกายที่ไม่แสดงถึงความ
เป็นไทยมากที่สุด เนื่องจากเนื้อหาส่วนใหญ่ที่ศึกษา มีลักษณะเป็นโลกจินตนาการ มีเครื่องแต่งกาย
แบบผสมรองลงมา และแบบไทยเดิมน้อยที่สุด 
                        2.4) โครงเรื่อง     มีลักษณะโครงเรื่องที่สอดคล้องกับสภาพสังคมไทยมากที่สุด 
รองลงมาคือ แบบไม่เป็นไทย ที่หยิบยืมมาจาวัฒนธรรมอื่นๆมาผลิต  และแบบไทยดั้งเดิมน้อยที่สุด 
                       2.5) แก่นเรื่อง    มีลักษณะสอดคล้องกับคติไทยและคติความเชื่อไทยสมัยใหม่
ทั้งหมด  รองลงมาคือแบบคติไทยดั้งเดิม และไม่พบแบบที่ไม่แสดงความเป็นไทย 
                        2.6) ฉาก  มีลักษณะแบบฉากที่แสดงความเป็นไทยผสมมากที่สุด  ฉากที่ไม่
แสดงความเป็นไทยรองลงมา และแบบที่แสดงความเป็นไทยเดิม มีน้อยที่สุด 
                         2.7) การแสดงออกทางวัฒนธรรม พบว่า ในการ์ตูนไทยสมัยใหม่ส่วนใหญ่ไม่
แสดงลักษณะวัฒนธรรมไทยมากที่สุด และวัฒนธรรมมีความเป็นสากลสูง พบการแสดงออกทาง
วัฒนธรรมไทยสมัยใหม่รองลงมา และพบลักษณะวัฒนธรรมไทยแบบดั้งเดิมน้อยที่สุด 
                       2.8) พาหนะ ด้วยกลุ่มตัวอย่างศึกษาเป็นเรื่องราวมาจากจินตนาการ จึงพบว่า มี
การใช้พาหนะในจินตนาการมากท่ีสุด  แบบพาหนะในปัจจุบันรองลงมา และแบบดั้งเดิมน้อยที่สุด 
                       2.9) อุปกรณ์  มีลักษณะแบบที่พบเห็นในสังคมไทยยุคใหม่มากที่สุด  แบบ
อุปกรณ์ไทยดั้งเดิมรองลงมา และแบบไม่แสดงความเป็นไทยน้อยที่สุด 
                      2.10) อาวุธ / ของวิเศษ(Magic)  ส่วนใหญ่มีลักษณะที่ไม่แสดงความเป็นไทย
มากที่สุด  แบบปล่อยพลังแบบการ์ตูนญี่ปุ่นด้วยท่าทางไทยรองลงมา และแบบไทยดั้งเดิมน้อยที่สุด 
 และนอกจากนี้ ก็คือ ด้าน ภาษา เพลงประกอบรายการ และดนตรีประกอบ  
ซึ่งแนวคิดการประกอบสร้าง  ปัจจัย องค์ประกอบ และตัวบ่งชี้อัตลักษณ์  ดังกล่าวมาข้างต้นนี้
สอดคล้องกับแนวคิดและแนวทางการศึกษาของผู้วิจัยและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบสร้างภาพคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆ ในงานวิจัยครั้งนี้ได้เป็นอย่างดี 
 
14. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

1.  ด้านการใช้ปัจจัยและองค์ประกอบทางศิลปะ และเทคนิคทางภาพ 
กรทักษ์ ธาดาธีรธรรม, พิศประไพ  สาระศาลิน และ ชัยพร พานิชรุทติวงศ์(2551)   

ได้ศึกษาเรื่อง การจัดองค์ประกอบภาพในการท าการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือที่จะ
ศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับวิธีการจัดองค์ประกอบภาพในรูปแบบต่างๆโดยเน้นการน าหลักทฤษฎีกฎสาม
ส่วน(golden mean) มาประยุกต์ใช้ในการสร้างองค์ประกอบของภาพให้ เข้าถึงความสมดุลทาง
สายตา และมีความเป็นเอกภาพ    โดยสามารถสื่อเรื่องราวและถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกได้อย่าง
สวยงาม   ผลการทดลอง  พบว่า การจัดองค์ประกอบภาพ โดยอาศัยกฎสามส่วน  จะต้องค านึงควบคู่
ไปกับการใช้หลักความเรียบง่าย  และการให้ความส าคัญกับจุดสนใจในแต่และภาพ เช่น การเน้นด้วย
ขนาด สี และน้ าหนัก รวมไปถึงการสร้างความสัมพันธ์ของแต่ละภาพ จะต้องมีความส าคัญกันอย่าง
สอดคล้องและเป็นเอกภาพเพ่ือให้ผลงานออกแบบมีความสมบูรณ์ 
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 งานวิจัยชิ้น    สามารถสนับสนุนและน ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบเครื่องมือวิเคราะห์ใน
ส่วนของการศึกษาเก่ียวกับฉากหลังและการออกแบบผลิตผลงานภาพยนตร์แอนิเมชันในประเด็นการ
ออกแบบ ฉากหลัง การจัดองค์ประกอบต่างๆ ที่มีตัวแสดงและอุปกรณ์ประกอบของผู้วิจัยได้ 
 
 ปิยธิดา ไพรระหง  พรรณเพ็ญ  ฉายปรีชา  และ ชัยพร  พานิชรุทติวงศ์(2552)  ได้ศึกษา 
การออกแบบแอนิเมชันเพ่ือถ่ายทอดความรู้สึกเหงาของมนุษย์   จากการศึกษา ทางด้านจิตวิทยา 
และการใช้สี  แสง  เงา องค์ประกอบภาพและเนื้อเรื่อง เพ่ือใช้ในการออกแบบผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ  
พบว่า  สามารถใช้สีในลักษณะ 1) สีหม่น  2) สีอ่อน และ 3) สีที่มีผลทางจิตวิทยา โดยประกอบกับ
หลักการของแสงเงาและการ จัดองค์ประกอบภาพ ซึ่งยังพบว่า การสื่อความหมายนั้นแตกต่างกัน
หรือไม่เท่ากนัตามประสบการณ์พ้ืน ฐานของผู้รับสารแต่ละคน 
 
 งานวิจัยชิ้นนี้ สามารถน ามาปรับประยุกต์ใช้เป็นแนวทางในการออกแบบเครื่องมือวิเคราะห์
ของผู้วิจัย    ในประเด็นการวิเคราะห์การออกแบบโทนสีภาพรวมเพ่ือแสดงอารมณ์สื่อความหมายใน
ฉากต่างๆ ของภาพยนตร์แอนิเมชันกลุ่มตัวอย่าง และประยุกต์ใช้ในการผลิตผลงานภาพยนตร์แบบ 2 
มิติ ได้เป็นอย่างดีด้วยเช่นกัน 
 
 ธรรมศักดิ์ เอ้ือรักสกุล, พิศประไพ สาระศาลินและ ชัยพร พานิชรุทติวงศ์(2551)   ได้ศึกษา 
การ ออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชันประกอบเพลง “ยอดกระบี่เงาปีศาจ”   เป็นการศึกษาแนวทางการ
สร้างสรรค์จิตรกรรมอิเลคโทรนิคสมัยใหม่ส าหรับการสร้างภาพเคลื่อนไหว พบว่า การสร้างภาพยนตร์
แอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยเทคนิคจิตรกรรมอิเลคโทรนิค ช่วยให้ท างานได้สะดวกรวดเร็วกว่าการเขียนภาพ
แบบแผ่นเซลลูลอยด์เหมือนในอดีต อีกทั้งสามารถควบคุมและสร้างเทคนิคพิเศษได้ง่ายขึ้น ซึ่งสามารถ
ค้นคว้าพัฒนาต่อยอดได้อย่างเป็นระบบในโปรแกรมตัดต่ออ่ืนๆ   เช่น  Adobe After Effects, Sony 
Vegas ฯลฯ เป็นต้น และพบว่า คุณสมบัติของเลเยอร์ในโปรแกรม Adobe Photoshop ช่วยให้การ
ไล่ค่าน้ าหนักสีเกิดมิติมากขึ้น    และ การก าหนดความละเอียดของภาพที่วาด อยู่ที่ระดับ 72 dpi 
เป็นระดับที่เหมาะสม สามารถแสดงผลได้อย่างมีคุณภาพดีและช่วยให้การท างานรวดเร็วขึ้น 
 
 งานวิจัยชิ้นนี้สามารถน ามาปรับประยุกต์ใช้ในการศึกษา โดยเฉพาะในด้านขั้นตอนการ
ออกแบบผลิต การใช้เส้น สี และขนาดของความละเอียดทางภาพของผลงานคาแรคเตอร์หรือ
บุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆ ของผู้วิจัยได้เป็นอย่างดี 
 

 วรรณกิจ  กิจวัฒนานุสนธิ์  และ ชัยยศ  อิษฏ์วรพันธ์(2551) ได้ศึกษา เรื่อง 
วัฒนธรรมความน่ารักของตัวการ์ตูนในภาพยนตร์ญี่ปุ่นเพ่ือการออกแบบงาน Kenetic Design นั้น 
พบว่า ลักษณะของรูปร่าง  รูปทรง รูปแบบต่างๆ นั้น มักเป็นรูปแบบทรงกลม  มีส่วนเว้าส่วนโค้ง 
นุ่มนวล   ไม่ใช่ลักษณะรูปแบบตรงเป็นเหลี่ยมที่จะท าให้ดูแล้วเกิดความไม่สบายตาและไม่ดึงดูดใจ 
ทางด้านสีจะใช้โทนสีอ่อนหวาน  เบรกโทนสี ไม่ใช้สีที่ฉูดฉาดหรือสดจนเกินไป  
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งานวิจัยชิ้นนี้ สนับสนุนแนวทางการศึกษาในประเด็นการวิเคราะห์องค์ประกอบและปัจจัย

ด้านรูปร่าง รูปทรง และสี  ในการออกแบบเครื่องมือวิเคราะห์ และใช้เป็นแนวทางออกแบบผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชันตัวอย่างของผู้วิจัยได้เป็นอย่างดี 
 

Albright(2009)  ได้ศึกษาเรื่อง “ 2D Spatial Design Principles Applied to 3D 
Animation: A Proposed Toolset for Filmmakers” พบว่า  

 
ขั้นตอนการออกแบบภาพ(Visual Design) ในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันด้วยคอมพิวเตอร์ 

เป็นการตัดสินใจที่มีผลต่อลักษณะภาพ(Look) และโทน(Tone) ทางอารมณ์ของภาพยนตร์ทั้งหมด ซึ่ง
จะต้องท าโดยนักออกแบบ อันจะมีอิทธิพลต่อการรับรู้ของผู้ชมในพ้ืนที่ของภาพยนตร์ (The Film’s 
Space) การ ศึกษาเรื่องนี้ถูกก าหนดไว้ว่าเป็น"การออกแบบเชิงพ้ืนที่"(Spatial Design) แนวคิดของ
การออกแบบเชิงพ้ืนที่ คือ ความเกี่ยวข้องโดยเฉพาะอย่างยิ่งในการเคลื่อนไหวแบบดิจิตอล(หรือที่
เรียกว่า 3D หรือ CG ภาพเคลื่อนไหว)  เป็นกระบวนการผลิตเทคนิคภาพเสมือนแบบ 3D แต่การ
ประมวลผลและแสดงผลภาพออกมาเป็นแบบเทคนิค 2D ในขั้นสุดท้าย    ข้อมูลอ้างอิงส าหรับการ
ตัดสินใจในการออกแบบเชิงพ้ืนที่จะพบได้ในหลักการของสาขาวิชาต่างๆ ทางทัศนศิลป์ และ
วิทยานิพนธ์นี้   มีวัตถุประสงค์เพ่ือจัดระเบียบและ ใช้หลักการเหล่านี้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรับการ
ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันแบบดิจิตอล(Digital Animation Production). การวิจัยนี้จะสร้างบริบท
ส าหรับการศึกษาครั้งนี้โดยประการแรก ท าการวิเคราะห์ภาพยนตร์แอนิเมชันขนาดสั้น  มุ่งความ
สนใจไปที่หลักการออกแบบเชิงพ้ืนที่ โดยภาพยนตร์แอนิเมชันที่น าเสนอในเรื่องของพ้ืนที่ที่ไม่ใช่แบบ
ดั้งเดิม(The Film Space Non-Traditionally.) ศึกษาค้นคว้า ทบทวนวรรณกรรมของการออกแบบ
กราฟิก และหลักการถ่ายภาพยนตร์เพ่ือเป็นกล่องเครื่องมือ(Toolbox) ของการออกแบบเชิงพ้ืนที่ 
ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันจ านวน 2 เรื่อง  ท าการตรวจสอบด้านวัตถุประสงค์ของเรื่องราว และ
รูปแบบของภาพยนตร์แอนิเมชันแต่ละเรื่อง และจ าแนกเป็นกลุ่มย่อยตามที่ก าหนดตามเครื่องมือที่
คัดเลือกและน าไปใช้ตามวัตถุประสงค์เหล่านั้น     ในสุดท้ายใช้หลักการเหล่านี้ในการประเมินบริบท
ของภาพยนตร์ที่ผลิต   ภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 เรื่องที่ท าการผลิตมีลักษณะของวัตถุประสงค์ตรงข้าม
กัน และแสดงให้เห็น มุมมองที่แตกต่างกัน 2 อย่างของการใช้กล่องเครื่องมือ   ที่มีลักษณะร่วมกัน  
คือ  ทั้งสองเรื่องแสดงให้เห็น ถึง การประยุกต์ใช้และการวิเคราะห์ของหลักการกล่องเครื่ องมือ ด้วย
วิธีการจากด้านตรงข้ามของระบบเดียวกัน  ระบบที่มีอยู่ของหลักการออกแบบเชิงพ้ืนที่ และการ
ประยุกต์ใช้หลักการเหล่านั้นเพื่อให้การปฏิบัติงานภาพแอนิเมชันดิจิตอล จะเป็นประโยชน์ต่อนักเรียน
และผู้สร้างภาพยนตร์มือสมัครเล่น  โดยการให้การอ้างอิงและตัวอย่างส าหรับการตัดสินใจในการ
ออกแบบเชิงพ้ืนที่ รวมทั้งในหลายสาขาวิชาด้าน 

 
ทัศนศิลป์ กล่องเครื่องมือที่น าเสนอในหลักการ  แสดงให้ดูเหมือนว่า  ความรู้แบบสัญชา

ตญานของนักออกแบบและผู้สร้างภาพยนตร์เป็นเช่น การจัดระบบ เป็นทรัพยากรที่สามารถมองเห็น
ได้ส าหรับนักสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันดิจิตอล 
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 งานวิจัยชิ้นนี้ ผู้วิจัยสมารถน ามาปรับประยุกต์ใช้เป็นแนวทางการใช้เครื่องมือ  การจัดระบบ
การท างานด้านความรู้ พ้ืนฐาน ด้านการออกแบบ และด้านระบบการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน  
ในงานวิจัยครั้งนี้ได ้
 
      2)  ด้านการบุคลิกลักษณะตัวแสดง 

Lioi(2009) ได้ศึกษาเรื่อง Framework for the Development of Schemata in 
Character Design for Computer Animation. พบว่ากิจกรรมของการออกแบบบุคลิกลักษณะ
(Characters Designing) ส าหรับงานภาพยนตร์แอนิ-เมชันคอมพิวเตอร์นั้น ต้องการการจัดการที่ดี
มาก ในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนและการตัดสินใจเชิงเทคนิค ซึ่งต้องประกอบรวมทั้งจากเรื่อง(Story) 
ความคิดส่วนตัว(Subjective Ideas) และปัจจัยต่างๆทางภาพที่เป็นนามธรรม(Abstract Visual 
Elements) เช่น เส้น รูปร่าง สี เพ่ือที่จะสร้างตัวละครที่สามารถเข้าใจได้และน่าเชื่อ  ซึ่งยังขาด
เอกสารที่ครอบคลุมและการแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกันเกี่ยวกับกระบวนการนี้  สิ่งนี้แสดงถึงความ
ล้มเหลวส าหรับนักออกแบบหน้าใหม่ที่จะมองหาข้อมูลในเชิงลึกเกี่ยวกับการออกแบบบุคลิกลักษณะ 
นับตั้งแต่เรื่องความเข้าใจอย่างละเอียดในกระบวนการนี้ จนถึงขั้นตอนแรกในการพัฒนาสู่ ความ
เชี่ยวชาญในด้านการออกแบบบุคลิกลักษณะ การวิจัยน าไปสู่การปฏิบัติที่ก าหนดกรอบเชื่อมโยงเป็น
วิธีระบบเพ่ือกระบวนการของการออกแบบบุคลิกลักษณะส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชันคอมพิวเตอร์
ช่วยให้นักออกแบบ ฝึกหัดได้พัฒนากระบวนการของการออกแบบบุคลิกลักษณะไปสู่ความเชี่ยวชาญ 

 
งานวิจัยนี้จัดระเบียบข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการของการออกแบบบุคลิกลักษณะตัว

ละครในรูปแบบ  ที่เรียกว่า   “แบบจ าลองกระบวนการการออกแบบบุคลิกลักษณะ”(Character 
Design Process Model) โดยอาศัยพื้นฐานจาก การแก้ปัญหาและกระบวนการสร้างรูปแบบ(Form) 
ท าการทดสอบและการกลั่นกรองโดยใช้วิธีการแบบโครงสร้างนิยม(Constructivist Approach) ใน
การสร้างตัวละครหลักที่มาจากภาพยนตร์แอนิเมชัน สั้น เรื่อง “The Fox and the Grapes”.     
แบบจ าลองดังกล่าวนี้ยังถูกน าไปใช้เป็นกรอบในการวิเคราะห์ของการศึกษาประยุกต์ 3 โครงการ     
ในโครงการพัฒนาที่ศูนย์คอมพิวเตอร์ขั้นสูงส าหรับศิลปะและการออกแบบ  

 
การจัดการข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวละครด้วยวิธีการจัดระบบ    

แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ร่วมกันของนักออกแบบใหม่ที่ต้องท าความเข้าใจต่อไปอีก  เกี่ยวกับ
แนวคิดและวิธี การที่เชื่อมโยงกับกระบวนการการออกแบบบุคลิกลักษณะ  การวิเคราะห์เชิง
ปฏิบัติการนี้  เป็นการรวบรวมองค์ความรู้  ที่เป็นความเข้าใจ และเป็นตัวแทนแสดงถึงชุดของการ
อ้างอิง(Understanding and Represents A Set of References)  ที่จะเป็นข้อมูลความรู้และ
เสริมสร้างประสบการณ์ของนักออกแบบมือใหม่ในอนาคต 
 

งานวิจัยชิ้นนี้   สามารถน ามาปรับประยุกต์ใช้ในประเด็น ด้านแนวคิดและกิจกรรมการ
ออกแบบบุคลิกลักษณะ เพ่ือใช้ในการศึกษา วิเคราะห์ และออกแบบบุคลิกลักษณะเพ่ือการผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชันของผู้วิจัยได้ 
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Muppala(2008)  ได้ศึกษาถึง   Personality and Posture  พบว่า  บุคลิกภาพ

(Personality) ของตัวบุคลิกลักษณะเสมือนจริง(Virtual Character) ผ่านทางท่าทาง(Posture) 
รูปแบบบุคลิกภาพมาตรฐาน จากที่ค้นคว้ามา จะบูรณาการรวมกับรูปแบบพฤติกรรมที่ก าหนดเอง 
เพ่ือการออกแบบระบบ   ที่ใช้การก าหนดค่าระดับสูงให้กับบุคลิกภาพของโครงสร้างภายนอกของตัว
บุคลิกลักษณะ  ซึ่งเป็น ปัจจัยน าเข้า( Input)   จากขอบเขตของพฤติกรรมอวัจนภาษาที่ได้รับการ
ส ารวจ   และชุดของกฎแบบแผนที่ก าหนดทาง จิตวิทยากับพฤติกรรมทางสรีระวิทยา  ในหลายงาน
ได้รับการก าหนดเป็นสูตร(Formulated)  กฎเหล่านี้มีการด าเนินการในระบบ  ซึ่งโครงสร้างสัญฐาน
ของบุคลิกภาพเป็นเช่น ปัจจัยน าเข้า(Input)  และผลที่ได้รับ(Output) ของท่าทาง(Postures)ต่างๆ 
นั้น  มีระดับสูงตามหลักจิตวิทยาที่ก าหนดไว้  
 

งานวิจัยชิ้นนี้ สามารถน ามาสนับสนุนแนวคิดด้านหลักจิตวิทยาเก่ียวกับบุคลิกภาพ ที่สามารถ
น ามาปรับใช้ในการออกแบบบุคลิกลักษณะเพ่ือการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันของผู้วิจัยได้ 
 

3) ด้านการประกอบสร้างสัญญะและสัญญะความหมาย 
 สิรภพ แก้วไกรสิน(2549) ได้ศึกษา เรื่อง การสื่อสารเชิงสัญลักษณ์ภาพในตัวละครจักรๆ

วงศ์ๆ ทางโทรทัศน์กับแก่นจินตนาการของผู้ชมที่เป็นเด็ก โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือให้เข้าใจถึงที่มาของ
จินตนาการและวิธีการสื่อสารเชิงสัญลักษณ์ที่เกี่ยวกับเอกลักษณ์ของตัวละครอมนุษย์ในละครจักรๆ
วงศ์ทางโทรทัศน์ และเพ่ือให้ทราบถึงแก่นจินตนาการในละครจักรๆวงศ์ๆในการรับรู้ของผู้ชมที่เป็น
เด็ก โดยใช้แนวคิดทฤษฎีการลู่เข้าเชิงสัญลักษณ์และแนวทางการศึกษาแก่นจิตนาการ   แนวคิดสัม
พันธบท  พบว่า  วิธีการสื่อสารเชิงสัญลักษณ์ภาพที่เกี่ยวกับเอกลักษณ์ของตัวละครอมนุษย์ในละคร
จักรๆวงศ์ๆ ทางโทรทัศน์มีวิธีการที่ส าคัญ ได้แก่ 1) การน าเสนอด้วยภาพที่มีลักษณะภาพตามแบบ
แผนของจิตรกรรมไทยแนวประเพณี   2) การสื่อความหมายแฝงจากภาษาภาพโทรทัศน์  3) การ
สร้างบริบทเพ่ือก ากับความหมายอันเป็นเอกลักษณ์ของตัวละคร 4) การสร้างสัมพันธบท    5) การ
ประยุกต์ใช้รหัสภาพการ์ตูน  และในแง่ของที่มาของจินตนาการเกี่ยวกับตัวละครอมนุษย์ในการรับรู้
ของเด็ก 
 

ประกอบด้วย   1) งานจิตรกรรมและประติมากรรมในศาสนสถาน  2) งานวรรณกรรมเด็ก
และเยาวชน   3) งานสื่อมวลชน  และ  4) กระบวนการขัดเกลาทางสังคมจากครอบครัวและโรงเรียน    
ส าหรับ แก่นจินตนาการของผู้ชมที่ เป็นเด็กที่มีต่อละครจักรๆวงศ์ๆ ประกอบด้วย   1) แก่น
จินตนาการที่เน้นความถูกต้องเป็นจริง   2) แก่นจินตนาการที่เน้นค่านิยมทางสังคม  3)  แก่น
จินตนาการท่ีเน้นประโยชน์ทั้งส่วนบุคคลและทางสังคม 

 
งานวิจัยชิ้นนี้ สามารถน ามาปรับประยุกต์ใช้ในการศึกษาและวิเคราะห์ ด้านแนวคิด ที่มาของ

คาแรคเตอร์แบบต่างๆ รูปสัญญะ และ สัญญะความหมาย ในงานออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงใน
งานภาพยนตร์แอนิเมชันของผู้วิจัยได้เป็นอย่างดี 
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จากการศึกษาของ สุภา จิตติวสุรัตน์(2545) เรื่อง การสร้างความหมายทางสังคมและการ

รับรู้ "ความเป็นจริง" ในภาพยนตร์อิงเรื่องจริง   เพ่ือศึกษากระบวนการประกอบสร้างความหมาย
ให้แก่ "ความเป็นจริง" ผ่านสื่อภาพยนตร์อิงเรื่องจริงของผู้สร้างภาพยนตร์  ศึกษาความหมายของ 
"ความเป็นจริง" ในภาพยนตร์จากการเข้ารหัส(encoding) ของผู้สร้างภาพยนตร์ และศึกษา
เปรียบเทียบการรับรู้ความหมายของ "ความเป็นจริง"ผ่านสื่อภาพยนตร์ของผู้รับสารกลุ่มต่าง ๆ โดยใช้
แนวคิดเรื่องการสร้างความเป็นจริงทางสังคม แนวคิดเรื่องการเข้ารหัสของผู้ส่งสารและถอดรหัสของ
ผู้รับสาร และแนวคิดเกี่ยวกับภาพยนตร์ ผลการวิจัยพบว่า กระบวนการประกอบสร้างความหมาย
ให้แก่ "ความเป็นจริง"ในภาพยนตร์อิงเรื่องจริง เกิดจากจุดมุ่งหมายการประกอบสร้างของผู้สร้าง
ภาพยนตร์ซึ่งมีอยู่ 2 ประการ คือ เพ่ือให้ดูเหมือนเป็นเรื่องจริงและเพ่ือรื้อความหมายเดิมและสร้าง
ความหมาย ใหม่ให้แก่ "ความเป็นจริง" โดยส าหรับวิธีการประกอบสร้างเพ่ือให้ดูเหมือนเป็นเรื่องจริง
นั้น ผู้สร้างภาพยนตร์อาศัยองค์ประกอบต่างๆ 5 องค์ประกอบได้แก่ ตัวละคร โครงเรื่อง การสร้าง
ความเกี่ยวพันกับผู้ชมโดยตรง ฉาก และกลวิธีการน าเสนอของสื่อภาพยนตร์ ส่วนวิธีการประกอบ
สร้างเพ่ือรื้อความหมายเดิมและสร้างความหมายใหม่ให้แก่ "ความเป็นจริง" นั้น ผู้สร้างภาพยนตร์
อาศัยองค์ประกอบต่าง ๆ ทั้งหมด 5 องค์ประกอบ ได้แก่ จุดยืนของผู้เล่าเรื่อง การน าเสนอ "ความ
เป็นจริง" ในหลายมิติแก่นเรื่อง และปมความขัดแย้ง ทั้งนี้ความหมายที่ปรากฏในภาพยนตร์จากการ
เข้ารหัสของผู้สร้างภาพยนตร์นั้น พบว่า มี 3 ลักษณะ ได้แก่ ความหมายที่เกิดจากการรื้อความหมาย
เดิมส่วนใหญ่ออกและสร้างเป็นความหมายใหม่  ความหมายที่เกิดจากการรื้อความหมายเดิมบางส่วน 
และตอกย้ าความหมายเดิมบางส่วน ให้ชัดเจนขึ้น และความหมายที่เกิดจากการรื้อความหมายเดิม
บางส่วนและสร้างความหมายใหม่บางส่วน ส าหรับการรับรู้ความหมายของผู้รับสารนั้น ศึกษา
เปรียบเทียบจากกลุ่มตัวอย่างผู้รับสาร 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่มีประสบการณ์ตรง และกลุ่มที่มี
ประสบการณ์กับ "ความเป็นจริง" ผ่านสื่อ พบว่า กลุ่มที่มีประสบการณ์ตรงจะถอดรหัสสารด้วยการ
ปฏิเสธความหมายของผู้สร้างภาพยนตร์ ส่วนกลุ่มที่มีประสบการณ์กับ "ความเป็นจริง" ผ่านสื่อ  จะ
ถอดรหัสสารด้วยมุมมองที่หลากหลายซึ่งมีทั้งเห็นด้วย  ต่อรอง และปฏิเสธความหมายของ 
ผู้สร้างภาพยนตร์ ซึ่งความแตกต่างของการถอดรหัสสารนี้  เป็นผลมาจากการที่ผู้รับสารทั้งสองกลุ่ม
ถูกประกอบสร้างความหมายมาจากโลกเชิง สัญลักษณ์ท่ีแตกต่างกัน  

 
งานวิจัยชิ้นนี้ สามารถน ามาปรับประยุกต์ใช้ในการศึกษาและวิเคราะห์ ด้านแนวคิด ที่มาของ

การออกแบบบุคลิกลักษณะแบบต่างๆ รหัส รูปสัญญะ สัญญะความหมาย และกระบวนการประกอบ
สร้างความหมาย ในเครื่องมือการวิเคราะห์และในงานออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงในงาน
ภาพยนตร์แอนิเมชันของผู้วิจัยได้ 
 

4) ด้านลักษณะความเป็นไทย 
จารุณี  สุขชัย(2550) ได้ศึกษาเรื่อง มิติ “ความเป็นไทย” ในหนังสือการ์ตูนไทย พบว่า  

การปรับตัวของการ์ตูนไทยแบ่งออกเป็น 3 ช่วง คือ ช่วงที่ 1 เป็นยุคแรกของการ์ตูนไทย  มีลักษณะ
การปรับตัวโดยผู้เขียนจะน าเรื่องวรรณคดี นิทานพ้ืนบ้านไทยมาผสมกับโครงเรื่องจากการ์ตูนอเมริกัน 
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มาสู่ช่วงที่ 2 ยุคการ์ตูนญี่ปุ่นเข้ามาในประเทศไทย การปรับตัวในยุคนี้อยู่ในรูปแบบการน าการ์ตูน
ญี่ปุ่นมาแปลกันอย่างแพร่หลาย แต่รูปแบบของการ์ตูนยังคงลักษณะความเป็นไทยในด้านของการจัด
หน้า และเมื่อเข้าสู่ช่วงที่ 3 ยุคปัจจุบัน มีการปรับตัวโดยยังคง “ความเป็นไทย” เมื่อ ผู้เขียนและ 
ผู้วาดภาพยังคงน าเรื่องจากวรรณคดีนิทานพื้นบ้าน นิทานจักรๆวงศ์ๆ เรื่องประวัติศาสตร์มาเขียน
เป็นเนื้อหาของการ์ตูนโดยผ่านกระบวนการผสมผสานข้ามสายพันทางวัฒนธรรม(Cultural 
Hybridization) แต่เสนอในรูปการ์ตูนญี่ปุ่น  ภาพลายเส้นให้มีความเป็นสากล(Globalization) 

 
 องค์ประกอบที่แสดงถึง “ความเป็นไทย” คือ แหล่งที่มาของเนื้อเรื่อง โดยเป็นเรื่องที่น ามา
จากวรรณคดีไทย นิทานพ้ืนบ้าน ประวัติศาสตร์ อีกทั้งขยายแหล่งที่มาของเนื้อหาจากสื่ออ่ืนๆ เช่น 
จากสื่อภาพยนตร์ หรือน าเนื้อเรื่องที่เกี่ยวกับชีวิตประจ าวันของคนไทยมาน าเสนอในรูปแบบของ
การ์ตูน  ในส่วนของ ภาพและลายเส้น “ความเป็นไทย” ที่ปรากฏคือ ผู้วาดเน้นความสมจริงของภาพ
ซึ่งเป็นเอกลักษณ์ของการ์ตูนไทย และ สอดแทรก “ความเป็นไทย” ผ่าน สัญญะและรหัส เอาไว้ใน
ตัวละคร ฉาก การแต่งกาย อุปกรณ์สิ่งของ ที่ดัดแปลงให้เข้ากับยุคสมัย 
 
 จากการวิเคราะห์การ์ตูนไทยทั้ง 7 ประเภท การปรับตัวเพ่ือรักษาความเป็นไทยที่ปรากฏ 
สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 กลุ่ม ดังนี้  คือ   1) ประเภทของการ์ตูนไทยที่ยังคงรักษาความเป็นไทย
ไว้ได้   2) ประเภทของการ์ตูนไทยที่มีส่วนผสมของความเป็นไทยและต่างชาติ ซึ่งประเภทของ
การ์ตูนไทยส่วนใหญ่จะอยู่ในกลุ่มนี  และ  3) ประเภทของการ์ตูนไทยที่ไม่เหลือความเป็นไทย 
 
 ในส่วนของปัจจัยที่เข้ามาเกี่ยวข้องกับกระบวนการเลือกและตัดสินใจของผู้ผลิตหนังสือ
การ์ตูนไทย เนื่องจากตลาดหนังสือการ์ตูนไทยไม่ได้ท าธุรกิจจริงจัง และยังไม่มีการต่อยอดทางธุรกิจให้
อยู่ในรูปของสื่ออ่ืนๆ อีกทั้งค่าตอบแทนของผู้วาดการ์ตูนมีอัตราที่ต่ า และรูปแบบการท างานเป็นแบบ
เบ็ดเสร็จเพียงคนเดียว  ดังนั้นปัจจัยที่ส าคัญต่อการตัดสินใจผลิต ก็คือ ผู้ผลิตต้องดูกระแสตลาดของ
ผู้อ่านในช่วงนั้นๆว่า มีความต้องการแนวการ์ตูนประเภทใด  หรือน าเสนอเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในสังคม
ช่วงเวลานั้นเพ่ือให้มีความทันสมัย   และจะต้องสร้างคาแรคเตอร์ของตัวละครให้เป็นที่รู้จักซึ่งจะ
เป็นสิ่งส าคัญที่ดึงดูดให้ผู้อ่านสนใจ และตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อเป็นการ
ขยายฐานตลาดของผู้อ่านการ์ตูนให้มากขึ้น 
 
 งานวิจัยชิ้นนี้   เป็นข้อมูลและข้อสรุป ที่สนับสนุนประเด็นการศึกษา ด้านแนวคิดการ
ออกแบบคาแรคเตอร์ของไทยแบบสมัยใหม่ โดยเฉพาะประเภทที่ 2 ประเภทการ์ตูนไทยที่มีส่วนผสม
ของความเป็นไทยและต่างชาติ  ที่สามารถตอบสนองต่อแนวคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ และ
การตลาดในลักษณะที่เป็นสากล   ผู้วิจัยสามารถน ามาประยุกต์ใช้เป็นแนวการศึกษาวิจัยและแนว
ทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงในงานภาพยนตร์แอนิเมชันได้เป็นอย่างดี 
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 นิธินันท์ นาครินทร์(2553) ได้ศึกษา เรื่อง การออกแบบตัวละครแอนิเมชัน 2 มิติโดยใช้
ลายเส้นแบบมังงะที่คงอัตลักษณ์คนไทย มุ่งเน้นศึกษาการออกแบบตัวละครแอนิเมชัน 2 มิติ โดยใช้
ลายเส้นมังงะร่วมกับองค์ประกอบอัตลักษณ์คนไทย บนความเชื่อที่ว่า ลายเส้นมังงะสามารถดึงดูด
สายตาของวัยรุ่นไทย และสามารถรักษาอัตลักษณ์คนไทยไว้ในแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยองค์ประกอบที่
เป็นอัตลักษณ์คนไทย ได้แก่ การแต่งกายของตัวละคร ทรงผมของตัวละคร เนื้อเรื่อง ฉากหลังใน
แอนิเมชัน และอิริยาบถ การเคลื่อนไหว เป็นองค์ประกอบส าคัญในการออกแบบเพ่ือรักษาอัตลักษณ์
ของคนไทย   งานวิจัยนี้ ตัวละครและแอนิเมชัน ตัวอย่าง ได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญด้าน
แอนิเมชัน ใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 322 คน จากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 1 ,962 คน 
โรงเรียนสิรินธน จังหวัดสุรินทร์ เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มวัยรุ่นต่อตัวละครที่ออกแบบ โดย
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
          ผลการศึกษา  พบว่า ผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินสื่อตัวละครแอนิเมชัน 2 มิติ  โดยใช้ลายเส้น
แบบมังงะที่คงอัตลักษณ์คนไทย อยู่ในระดับ ใช้ได้ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการชมภาพตั วละครที่
ออกแบบโดยลายเส้นมังงะ และองค์ประกอบอัตลักษณ์คนไทยด้านความสวยงามและการผสมอัต
ลักษณ์คนไทยในระดับมาก ควรส่งเสริมให้น าตัวละครลักษณะนี้ไปผลิตเป็นแอนิเมชัน เพ่ือให้
แอนิเมชันไทยได้รับความนิยม และสามารถรักษาอัตลักษณ์คนไทย 
 
 งานวิจัยชิ้นนี้ สอดคล้องและต่อยอดจากผลการวิจัยของ จารุณี  สุขชัย(2550) ในประเด็น
ของการน าลักษณะการ์ตูนไทยประเภทที่ 2 คือ ประเภทการ์ตูนไทยที่มีส่ วนผสมของความเป็นไทย
และต่างชาติ เพ่ือให้สามารถตอบสนองต่อแนวคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ  และด้านการตลาดใน
ลักษณะที่เป็นสากล   โดยงานวิจัยนี้ได้เน้นความสัมพันธ์ของรูปแบบลายเส้นมังงะกับรูปแบบอัต
ลักษณ์ไทย เพื่อถ่ายทอดงานอกมาเป็นภาพยนตร์แอนิเมชัน ซึ่งเป็นเพียงแนวคิด แนวทางการทดลอง
และข้อสรุปส่วนหนึ่งในการศึกษาวิจัยของผู้วิจัย    ซึ่ง ในข้อเท็จจริงแล้ว ลายเส้นแบบมังงะกับ
ลายเส้นแบบเอนิเมะนั้น แตกต่างกันมาพอสมควร   และในทางปฏิบัติงานแอนิเมะจะใช้รูปแบบ
ลายเส้นแบบแอนิเมะ   ไม่ได้ใช้รูปแบบลายเส้นแบบมังงะมาใช้ในการผลิตงานแอนิเมชัน    เพราะ
ลายเส้นแอนิเมะต้องเป็นลายเส้นที่มีความเรียบสม่ าเสมอไม่ขรุขระ และเส้นต้องต่อเนื่องเป็นเส้นที่ปิด
เพ่ือสร้างพ้ืนที่    ใช้ในการลงสีแต่ละส่วน  ส่วนเส้นแบบมังงะไม่จ าเป็นต้องสร้างพ้ืนที่ปิด สามารถเปิด 
ไม่ต่อเนื่อง ไม่เรียบ หรือขรุขระ ต้นเส้นหนาแล้วลากตวัดยาวเรียวแหลมทิ้งปลายเส้นขาดขรุขระได้  
ไม่ต้องติดหรือปิดสนิทกับเส้นอ่ืนก็ได้ รวมทั้งลายเส้นแบบมังงะนั้นมีลายละเอียดการใช้เส้นมากเพ่ือ
สร้างน้ าหนัก อารมณ์ แสงเงา เพราะเป็นงานภาพนิ่ง ไม่ว่าจะเป็นแบบงานขาวด าหรืองานสี แต่งาน
แอนิเมะเป็นภาพนิ่งต่อเนื่องในแบบของภาพยนตร์   ลายเส้นแอนิเมะจึงเน้นลายเส้นแต่น้อยเพ่ือสร้าง
โครงสร้างที่ดีและเพ่ือสร้างพ้ืนที่การลงสี แสงเงา เป็นหลัก หากใช้ลายเส้นแบบมังงะหรือใช้ เส้นมาก 
ภาพเส้นเล็กๆจ านวนมากจะท าให้เกิดภาพขยับ ยุบยิบ รบกวนสายตา เสียเวลา มองในงานแอนิเมชัน
เชิงศิลปะ อาจถือว่าไม่เป็นไร สามารถท าได้แต่ในงานเชิงการค้า นับว่าเป็นสิ่งที่ไม่พึงประสงค์ในงาน
แอนิเมชัน  
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 กรณีข้อสรุป ที่ว่า “ภาพตัวละครที่ออกแบบโดยลายเส้นมังงะและผสมองค์ประกอบอัต
ลักษณ์คนไทย นั้นมีความสวยงามและสื่ออัตลักษณ์ไทยได้ในระดับมาก” ประเด็นนี้อาจเป็นข้อสรุปที่
ยังขาดข้อเท็จ จริงสนับสนุนมากพอ เนื่องจากไม่ได้มีการเปรียบเทียบกับการใช้ลายเส้นแบบแอนิมะ 
หรือลายเส้นแบบคอมมิคของตะวันตก หรือลายเส้นแบบแอนิเมชันไทย ที่มีการประยุกต์พัฒนาใช้อยู่
ในงานภาพยนตร์แอนิเมชันไทยหรือในคอมมิคของคนไทยจ านวนมากในปัจจุบัน 
 
 ในประเด็นต่อเนื่องกัน กรณี ข้อสรุปและข้อเสนอแนะ ว่า “ควรส่งเสริมให้น าตัวละคร
ลักษณะนี้ไปผลิตเป็นแอนิเมชัน เพ่ือท าให้แอนิเมชันไทยได้รับความนิยมและสามารถรักษาอัตลักษณ์
คนไทย” นั้น เพ่ือพิจารณาจากช่วงเวลาการศึกษาคือ ปี พ.ศ. 2552 – 2553 โดยประมาณ อาจถือว่า
เป็นข้อสรุปและเสนอแนะที่ดูจะล้าสมัย และไม่สามารถน ามาใช้จริงได้ในทางปฏิบัติ เนื่องจาก การ
พัฒนารูปแบบลายเส้นในงานแอนิเมชันของไทยนั้น ได้ประยุกต์ใช้ลายเส้นแบบแอนิเมะมาผสมกับอัต
ลักษณ์ไทยมาอย่างต่อเนื่องนานแล้ว (ดังจะเห็นจากการศึกษาของ เมทินี  สิงห์เวชสกุล(2548) และ   
จารุณี  สุขชัย (2550) ซึ่งนักแอนิเมชันไทยจะไม่ใช้ลายเส้นแบบมังงะ  แต่ได้ใช้ลายเส้นแบบแอนิมะ
และลายเส้นแนวทางแบบฮอลลีวูด  ซึ่งในทุกสตูดิโอผู้ผลิตไทย  ได้มีการรับการถ่ายทอดมาใน
กระบวนการผลิตต่อเนื่องกันมาตั้งแต่ต้น  
 
              นอกจากนี้ กรณีการทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างเฉพาะในโรงเรียนเดียวนั้น ถือว่ายังไม่ใช่
ตัวแทนผู้ชมกลุ่มเป้าหมายทั้งหมดที่แท้จริง ข้อสรุปที่ว่า “ควรส่งเสริมให้น าตัวละครลักษณะนี้ไปผลิต
เป็นแอนิเมชัน เพ่ือให้แอนิเมชันไทยได้รับความนิยม และสามารถรักษาอัตลักษณ์คนไทย” นั้น อาจไม่
สอดคล้องกับความเป็นจริงในการที่จะได้รับความนิยม ในผลเชิงธุรกิจ และในเชิงการรักษาอัตลักษณ์
ไทยได้ดังข้อสรุปนี้ 
 

แต่อย่างไรก็ตาม งานวิจัยชิ้นนี้ ยังสามารถใช้เป็นแนวทางการศึกษาในหัวข้อและประเด็นการ 
ศึกษาของผู้วิจัย ที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในส่วนของการออกแบบเครื่องมือวิเคราะห์ลักษณะของ
การใช้ปัจจัย คือ เส้น และในงานออกแบบสร้างสรรค์ตัวอย่างผลงานภาพยนตร์แอนิเมชันได้ 
 
          วิสิฐ จันมา(2547) ได้ศึกษาวิจัยถึง การออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชันลักษณะไทย  ระบุว่า  
การวิจัยนี้เพ่ือศึกษาและออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน เรื่อง ไตรภูมิพระร่วง โดยน ารูปแบบของ
ศิลปกรรมไทยมาใช้เป็นหลักในการออกแบบ และถ่ายทอดรูปแบบวรรณคดีไทยโบราณให้ออกมาเป็น
สื่อในรูปแบบภาพยนตร์และภาพเคลื่อนไหว ที่มีลักษณะการออกแบบศิลปกรรม การออกแบบ
ลักษณะตัวละคร ตลอดจนไปถึงการด าเนินเรื่อง มุมมอง ที่สื่อถึงความเป็นไทยอย่างมีเอกลักษณ์ 
สะท้อนความเชื่อ และเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมไทยได้อย่างชัดเจน ใช้เป็นข้อมูลพ้ืนฐานส าหรับ
การศึกษาและการออกแบบที่มีลักษณะใกล้เคียงได้ ผลการวิจัย ได้ผลงานการออกแบบภาพยนตร์
แอนิเมชัน เรื่อง ไตรภูมิพระร่วง ที่มีความสมบูรณ์ มีเอกลักษณ์ รูปแบบศิลปกรรม ตลอดจนการ
ด าเนินเรื่องแบบอย่างไทยได้ชัดเจน สามารถสื่อสารออกไปได้อย่างเหมาะสม 
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 งานวิจัยชิ้นนี้ สะท้อนให้เห็นถึงปัญหา ข้อจ ากัดและอุปสรรคอันยากยิ่งที่มีต่อการน าเอา
ประเด็น แนวคิด เรื่องราว อัตลักษณ์ ขนบ ธรรมเนียม ประเพณี ความเชื่อ ศาสนา วรรณคดีโบราณ 
ศิลปกรรมไทย ฯลฯ ที่ระบุบอกลักษณะ “ความเป็นไทย”  มาการออกแบบสร้างสรรค์เป็นผลงาน
ภาพยนตร์แอนิเมชันให้เหมาะสมสมบูรณ์ตามคุณลักษณะของ 1) งานออกแบบสร้างสรรค์ 2) ความ
เป็นภาพยนตร์ และ 3) ความเป็นภาพยนตร์แอนิชัน  ดังที่เมื่อพิจารณาด้าน การออกแบบคาแรคเตอร์ 
และ ฉากหลัง แล้วจะเห็นได้อย่างชัดเจนว่า งานออกแบบไม่ท างาน หรือท างานออกแบบน้อยมาก 
ภาพลักษณะของตัวแสดงต่างๆ ล้วนเป็นภาพลักษณะที่ถอดพิมพ์มาจากภาพจิตรกรรมฝาผนังโดยตรง 
ไม่ได้มีการตีความใหม่ คลี่คลายปรับประยุกต์ หรือออกแบบให้เหมาะสมกับคุณลักษณะงานแอนิเมชัน 
ที่ต้องสามารถแสดงออกถึงการเคลื่อนไหว แสดงท่าทาง อารมณ์ได้อย่างมีชีวิตชีวา มากกว่าเป็นเพียง
จิตรกรรมยนต์หรือหนังตะลุงที่มีสีสรร ที่ขยับเคลื่อนไหวท่าทางและแสดงอารมณ์ความรู้สึกได้อย่าง
จ ากัด นอกจากนี้แล้วจะส่งผลต่อความจ ากัดในการสื่อสารผ่านสื่อภาพยนตร์แอนิเมชัน ซึ่งยังต้องใช้
เทคนิคทางกล้อง ภาษาภาพยนตร์ ฯลฯ ท าให้ขาดประสิทธิภาพในการสื่อสารความหมาย อารมณ์ 
ความรู้สึกไปยังผู้ชม ซึ่งอาจเป็นผลมาจากถูกก าหนดด้วยกรอบความคิดที่ยึดติดกับรูปแบบไทยโบราณ
มากเกินไป 
 
 อย่างไรก็ตาม งานวิจัยชิ้นได้ ได้กระตุ้นเตือนให้ผู้วิจัยหรือผู้ออกแบบงานภาพยนตร์แอนิเมชัน
ให้ระมัดระวังในการศึกษาวิจัย ในการน าประเด็น ”ความเป็นไทย” มาใช้ในการออกแบบคาแรคเตอร์
เพ่ือผลิตผลงานภาพยนตร์แอนิเมชัน ที่เน้นรูปแบบลักษณะเฉพาะตัว(Subjective) ความสดใหม่ แนว
เรื่องนิยายวิทยาศาสตร์ และเน้นตอบสนองเชิงพาณิชย์ ซึ่งไม่ควรยึดติดกับรูปแบบประเพณีโบราณแต่
ควรมุ่งไปสู่ความเป็นสากลมากกว่า 
 

5) ด้านความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อผลงานออกแบบภาพบุคลิกลักษณะ 
ตัวแสดง 

   พิเชฐ วงษ์จ้อย และ รักศานต์  วิวัฒน์สินอุดม(2554)  ได้ศึกษาเรื่อง  “การออกแบบตัว
ละครส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชันสองมิติกับความพึงพอใจของผู้ชมไทย”  โดย การวิจัยครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ชมไทยที่มีต่อตัวละครส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชันสองมิติ 
ที่ออกแบบแตกต่างกัน โดยน าตัวละครหลัก  จากเรื่อง “สุดสาคร”  บทประพันธ์ของ สุนทรภู่ จ านวน 
5 ตัว มาออกแบบตัวละครส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชันสองมิติ ให้แตกต่างกัน 3 แบบ คือ แบบ
อเมริกัน แบบญี่ปุ่น และแบบไทย เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยเชิงทดลองกับกลุ่มผู้ชมไทย 3 กลุ่ม 
จ านวน 180 คน ได้แก่ กลุ่มประชากรที่มีอายุไม่เกิน 14 ปี จ านวน 54 คน กลุ่มประชากรที่มีอายุ
ระหว่าง 15 – 25 ปี จ านวน 84 คน และกลุ่มประชากรที่มีอายุ 25 ปีขึ้นไป จ านวน 42 คน  

 
  ผลการวิจัย พบว่า การออกแบบตัวละครส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชันสองมิติแบบไทย ได้รับ

ความพึงพอใจจากผู้ชมไทยมากที่สุด รองลงมาคือ แบบญี่ปุ่น และแบบอเมริกันตามล าดับ แต่กลุ่ม
ประชากรที่มีอายุไม่เกิน 14 ปี ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายหลักของตลาดภาพยนตร์แอนิเมชัน มีความพึง
พอใจการออกแบบตัวละครส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชันสองมิติแบบญี่ปุ่นมากที่สุด ในขณะที่ กลุ่ม
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ประชากรที่มีอายุระหว่าง 15 – 25 ปี  และ กลุ่มประชากรที่มีอายุ 25 ปีขึ้นไป มีความพึงพอใจการ
ออกแบบตัวละครส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชันสองมิติแบบไทยมากท่ีสุด 

 
 อย่างไรก็ตามแม้ว่าการออกแบบตัวละครส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชันสองมิติแบบไทยที่
ผู้วิจัยออกแบบขึ้น ถึงแม้จะได้รับความพึงพอใจจากผู้ชมไทยโดยรวมมากที่สุด แต่กลุ่มผู้ชมที่มีอายุไม่
เกิน 14 ปี ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายหลักของตลาดภาพยนตร์แอนิเมชัน ยังคงมีความพึงพอใจการ
ออกแบบตัวละครส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชันสองมิติแบบญี่ปุ่นมากที่สุดอยู่ ดังนั้นแนวทางในการ
ออกแบบตัวละคร ส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชันสองมิติแบบไทยให้ตรงกับความพึงพอใจของผู้ชมไทยที่
มีอายุไม่เกิน 14 ปี คือการน ารูปแบบของการออกแบบตัวละครส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชันสองมิติ
แบบญี่ปุ่นมาพัฒนาให้มีความเป็นไทย และดัดแปลงจนเกิดความเป็นเอกภาพของตนเอง   
 

งานวิจัยชิ้นนี้ สามารถสนับสนุนแนวทางการศึกษาของผู้วิจัย ในประเด็นความพึงพอใจของ
ผู้ชมภาพยนตร์แอนิเมชันที่มีต่อรูปแบบ(Styles) ของคาแรคเตอร์ตัวละครได้เป็นอย่างดี แต่ผู้วิจัยตั้ง
ข้อสังเกตไว้บางประการว่า งานวิจัยชิ้นนี้ อาจมีประเด็นที่ต้องมีการถกเถียง โต้แย้งได้ในกรณีของ
เครื่องมือวิจัย หรือแบบตัวอย่างทดสอบ ซึ่งคือ ภาพแบบตัวอย่างของคาแรคเตอร์ทั้ง 3 แบบ ที่ผู้วิจัย
ได้ออกแบบพัฒนาขึ้นภายใต้เงื่อนไขที่หยิบ หรือเลือก หรือระบุเจาะจงไปที่ตัวละครหลักจากวรรณคดี
เรื่อง “สุดสาคร”  มาเป็นต้นแบบ ซึ่งท าให้เกิดตัวแปรแทรกซ้อนที่มีอิทธิพลอย่างมากต่อการมองเห็น 
การแสดงความคิดเห็น การตอบค าถามของกลุ่มตัวอย่างศึกษา ซึ่งมีกรอบประสบการณ์เดิม(Field of 
Experience) ที่มีความคุ้นเคย  ยึดติด  เชื่อมั่น  มีมโนทัศน์มาอย่างยาวนานฝังแน่นต่อภาพลักษณะ
ดั้งเดิมของตัวละครเหล่านี้มาจากสื่อต่างๆ เช่น ภาพวาด ภาพเขียน การแสดง โขน นาฏการ ละคร
โทรทัศน์ ภาพยนตร์ ฯลฯ เป็นต้น ปัจจัยนี้อาจท าให้เกิดผลการศึกษาที่โน้มเอียงไปสู่ค าตอบที่ระบุว่า 
“การออกแบบตัวละครส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชันสองมิติแบบไทยที่ผู้วิจัยออกแบบขึ้น ได้รับความ
พึงพอใจจากผู้ชมไทยโดยรวมมากที่สุด” ซึ่งหากพิจารณาออกแบบโดยมีเกณฑ์หรือเงื่อนไขแบบตัว
ละครแบบกลางๆ เช่น “เด็กหญิงวัย 14 ปี นิสัยดื้อรั้น” จะท าให้การออกแบบเครื่องมือวิจัยหรือภาพ
คาแรคเตอร์ตัวอย่างทดสอบมีความเป็นกลาง และผลการศึกษาอาจแตกต่างไปจากที่พบในงานวิจัย
ชิ้นนี้ก็เป็นไปได้  

 
6)  ด้านอุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชัน 

 เมทินี สิงห์เวชสกุล(2548)  ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนากระบวนการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน
ไทยสู่ตลาดโลก เป็นการศึกษาที่ครอบคลุมทั้งการ์ตูนแอนิเมชันทางโทรทัศน์และภาพยนตร์แอนิเมชัน
ที่ฉายโรงภาพยนตร์ ผลการวิจัย พบว่า ปัจจัยหนึ่งที่เป็นจุดด้อยของแอนิเมชันไทยที่ควรต้องพัฒนา 
ปรับปรุง แก้ไข คือ การออกแบบคาแรคเตอร์ยังไม่มีเอกลักษณ์ของตัวละครแอนิเมชันไทย แม้จะมี
การออกแบบฉาก การแต่งกายซึ่งแสดงให้รู้ว่าเป็นตัวละครคาแรคเตอร์ไทย แต่หน้าตาของตัวละคร
และการใช้สัญลักษณ์แสดงอารมณ์ ความรู้สึก ยังมีลักษณะของตัวละครแบบแอนิเมชันญี่ปุ่น หรือตัว
ละครแอนิเมชันแบบของวอลท์ ดิสนีย์   ซึ่งสาเหตุอาจเนื่องมาจากแอนิเมชันไทยในอดีตมีการผลิตใน
ปริมาณที่น้อย  ผู้ผลิตและผู้ชมแอนิเมชัน  บริโภคแอนิเมชันจากต่างประเทศทั้งของประเทศญี่ปุ่นและ
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อเมริกา ท าให้ผู้ผลิตได้รับอิทธิพลจากแอนิเมชันต่างประเทศค่อนข้างมาก การออกแบบตัวละคร
แอนิเมชันไทยจึงมีลักษณะของคาแรคเตอร์ต่างประเทศปนอยู่ อีกประการหนึ่งการออกแบบตัวละคร
แอนิเมชันให้มีลักษณะคล้ายตัวละครแอนิเมชันต่างประเทศก็เพ่ือดึงดูดความสนใจจากผู้ชม เนื่องจาก
ผู้ชมไทยมักคุ้นเคยกับตัวละครแอนิเมชันต่าง ประเทศมากกว่า 
 

นอกจากงานวิจัยชิ้นนี้แล้ว  ยังมีงานวิจัยที่มีความสอดคล้องกัน  คือ   ผลการวิจัยของ  
จารุณี สุขชัย(2550)  นิธินันท์ นาครินทร์(2553)  และ พิเชฐ วงษ์จ้อย และรักศานต์  วิวัฒน์สินอุดม
(2554)  ที่มีผลสรุปด้านการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงในงานแอนิเมชันไทยที่คล้ายคลึงกัน คือ 
ควรออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงของแอนิเมชันไทยในลักษณะของการประยุกต์ให้เป็นลักษณะ
สากลและมีลักษณะไทยร่วมกัน เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้ชมกลุ่มเป้าหมายและการตลาดใน
ระดับสากล 
 

โครงการศึกษาและเฝ้าระวังสื่อเพ่ือสุขภาวะของสังคม (2551) ได้ศึกษาเรื่อง การ์ตูน 
(รายการภาพยนตร์แอนิเมชันทางโทรทัศน์) เด็กในฟรีทีวี   โดยศึกษาจากรายการภาพยนตร์แอนิเมชัน
ทางโทรทัศน์ของประเทศไทย    ที่ออกอากาศทางช่องฟรีทีวี คือ ช่อง 3  5  7  9  NBT และ Thai 
PBS  ท าการส ารวจช่วง เดือนตุลาคม 2551 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจรายการภาพยนตร์
แอนิเมชันเด็กในแต่ละช่องสถานี ศึกษาเนื้อหาและค่านิยมในรายการภาพยนตร์แอนิเมชันเด็กว่ามี
ลักษณะอย่างไร โดยวิธีการวิเคราะห์เนื้อหา(Content Analysis) ผลการศึกษาพบว่า สัดส่วนรายการ
ภาพยนตร์แอนิเมชันทางโทรทัศน์ ของประเทศไทยจากทั้งหมด 35 เรื่อง   เป็น รายการภาพยนตร์
แอนิเมชันที่ผลิตในประเทศไทย จ านวน 18 เรื่อง รายการภาพยนตร์แอนิเมชันญี่ปุ่น จ านวน 7 เรื่อง 
รายการภาพยนตร์แอนิเมชันจากสหรัฐอเมริกา จ านวน 6 เรื่อง (และจากประเทศอ่ืนๆ อีก 4 เรื่อง) 

 
ซึ่งแม้ว่า จ านวนเรื่องของรายการภาพยนตร์แอนิเมชันที่ผลิตในประเทศไทยจะมีครึ่งหนึ่งของ

จ านวนรายการภาพยนตร์แอนิเมชันทั้งหมด แต่หากเปรียบเทียบสัดส่วนเวลาเนื้อหาระหว่างรายการ
ภาพยนตร์แอนิเมชันไทยกับต่างประเทศ จะพบว่า แท้จริงแล้วสัดส่วนของรายการภาพยนตร์
แอนิเมชันไทย มีเพียง 1 ใน 3 ของรายการภาพยนตร์แอนิเมชันทั้งหมด คือ รายการภาพยนตร์
แอนิเมชันญี่ปุ่นมีมากที่สุด คือ 37%  รายการภาพยนตร์แอนิเมชันไทย 36%  และรายการภาพยนตร์
แอนิเมชันจากกลุ่มประเทศตะวันตก 27% 

 
จากการศึกษาด้านโครงเรื่อง(Plot) ของการ์ตูนทั้งหมด 35 เรื่อง พบว่า มีโครงเรื่อง  

8 ประเภทดัวยกัน คือ 1) ผจญภัย  2) เรื่องราวในโรงเรียน ชุมชน และสังคม  3) เรื่องราวใน
ครอบครัว  4) เรื่องราวเกี่ยวกับการสืบสวนฆาตกรรม   5) นิยายปรัมปรา / นิทานพ้ืนบ้านของไทย   
6) แอ็คชัน / ต่อสู้    7) มุ่ง เน้นให้ความรู้เฉพาะเรื่อง   8) เรื่องราวชีวิตประจ าวันของเด็ก 
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จากการศึกษาด้านตัวละคร(Character) ตัวละครที่พบ แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะ คือ  
1) ตัวละครหลักหลายมิติ ส่วนตัวประกอบหรือตัวร้าย หรือตัวที่มีหน้าที่สั่งสอนจะมีมิติเดียว   
2) ตัวละครมีทั้งมิติเดียวและหลายมิติ เปลี่ยนไปตามเนื้อหาของแต่ละตอน 
3) ตัวละครทุกตัว มีความลึก หลายมิติ มีความซับซ้อน พบมากในแอนิเมชันญี่ปุ่นทุกเรื่อง 

โดยตัวละครจะมีลักษณะเหมือนกับคนในสังคมจริง มีลักษณะนิสัยเฉพาะตัวที่เป็นเอกลักษณ์   
คงเอกลักษณ์ของตนในทุกๆ ตอน และมีผลต่อการตัดสินใจ หรือ เลือกด าเนินชีวิตของตัวละครด้วย 

 
จากการศึกษาด้านลักษณะที่ดีของรายการภาพยนตร์แอนิเมชัน แยกตามประเทศต่างๆ พบว่า 

1)  รายการภาพยนตร์แอนิเมชันไทย   ค่อนข้างขาดลักษณะการส่งเสริมความคิดท่ีเป็น 
วิทยาศาสตร์  มีเรื่องราวปาฏิหาริย์ ขาดการสร้างเนื้อหาตัวละครที่ใฝ่สัมฤทธิ์ผลในบั้นปลาย แต่เด่น
มากในการส่งเสริมคุณธรรม ส่งเสริมให้เป็นคนมีเมตตา ปราณี รักธรรมชาติ 
            2)   รายการภาพยนตร์แอนิเมชันญี่ปุ่น  ค่อนข้างขาดลักษณะการส่งเสริมความคิดที่เป็น
วิทยาศาสตร์ เนื้อหาส่วนมากเน้นจินตนาการโดดเด่นด้านการสร้างตัวละครที่ใฝ่สัมฤทธิ์ 

  3)   รายการภาพยนตร์แอนิเมชันตะวันตก เน้นความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ส่งเสริมให้เป็นคนมี 
เมตตา ปราณี รักธรรมชาติ เคารพสิทธิหน้าที่ของมนุษย์แต่ละคน 

 
งานวิจัยชิ้นนี้   สนับสนุนแนวทางการศึกษาของผู้วิจัย   ในประเด็นภาพรวมของรายการ

ภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย  ลักษณะองค์ประกอบ และปัจจัยที่เก่ียวข้องในด้านการออกแบบ
บุคลิกลักษณะให้มีมิติ  มีชีวิต  มีรายละเอียดและมีผลต่อการรับรู้ของผู้ชม รวมถึงสนับสนุนแนวคิด
การผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ของผู้วิจัยอีกด้วย 

 
Yoon(2008) ได้ศึกษาเกี่ยวกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชันในประเด็นเรื่อง การ

เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี การแข่งขันทางด้านการผลิตผลงาน และเคลื่อนย้ายการผลิตของโลก
(The Animation Industry : Technological Changes, Production Challenge, and Global 
Shifts)  พบว่า 

 
            ภาพยนตร์แอนิเมชันได้รับความนิยมและมีการเติบโตมากขึ้นในตลาดที่ขยายตัว  (เช่น ทีวี 
และวิดีโอ) และตามเทคโนโลยีใหม่ (โดยเฉพาะเครื่องคอมพิวเตอร์ภาพกราฟิก)  การขยายวงกว้างทั้ง
การผลิตและการบริโภคภาพยนตร์แอนิเมชัน  เป็นผลให้ภาพยนตร์แอนิเมชันมีการผลิตมากขึ้น  และ
มีการรับชมในประเทศต่างๆมากขึ้น  นับว่าเป็น “โลกของการผลิตใหม่”  ท าให้เกิดระบบการผลิต
ภาพยนตร์ 

 
แอนิเมชัน  ที่มีความเฉพาะและแตกต่างจากการผลิตภาพยนตร์ปกติ โดยขึ้นอยู่กับเทคโนโลยี

และทักษะแรงงานที่แตกต่างกัน และมีสถานที่ที่ผลิต ที่แตกต่างจากการผลิตภาพยนตร์ที่คนจริงแสดง
อันมีผลมาจากโลกาภิวัฒน์  แม้ว่าทั้งสองจะมีโครงสร้างในระดับขนาดใหญ่ โดยเครือข่ายการผลิตของ
กลุ่มบริษัทสื่อทั่วโลก(GPNs)  
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งานวิจัยนี้  ท าการตรวจสอบโครงสร้างและวิวัฒนาการของอุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชัน 

ในระดับโลก จากสตูดิโอภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 4,242 สตูดิโอ  จากฐานข้อมูลของอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์แอนิเมชัน  โดยพิจารณาจากการเกิดรูปแบบการกระจายตัวของการผลิตภาพยนตร์
แอนิเมชันสามารถสรุปได้ดังนี้  1) มีการกระจายตัวของอุตสาหกรรมภาพเคลื่อนไหว  2) มีการกระจุก
ตัวหนาแน่นในเมืองใหญ่ของโลกเช่น ลอสแอนเจลิสและนิวยอร์ก  3) มีการเกิดเมืองภาพยนตร์
แอนิเมชันโดยเฉพาะ เช่น เมือง Annecy และ เมือง Angoulême ในประเทศฝรั่งเศส  และ 4) มี
สตูดิโอภาพยนตร์แอนิเมชันที่ชัดเจนอย่างมีนัยส าคัญ ในบางประเทศเอเชีย  เช่น  อินเดีย   เกาหลีใต้ 
และฟิลิปปินส์ 

 
ท าการวิเคราะห์เพ่ือให้เข้าใจถึงเครือข่าย จากเครือข่ายการผลิตทั่วโลก(GPNs) และเครือข่าย

ของสตูดิโอใน 20 เมือง การวิเคราะห์สตูดิโอภาพยนตร์แอนิเมชันในเมืองเหล่านี้  พบว่า ได้เกิด
ลักษณะเครือข่ายที่แตกต่างกันขึ้น โดยมีรูปแบบ แบบเครือข่ายระดับโลก เครือข่ายระดับประเทศ 
และมีเครือข่ายทั้งระดับประเทศและระดับโลก  นอกจากนี้แล้ว ยังเพ่ือการมองหาแหล่งต้นทุนการ
ผลิตที่ต่ ากว่าและปัจจัยการผลิตอ่ืนๆ เช่น สถาบันการศึกษา วัฒนธรรมทางธุรกิจและเนื้อหาทาง
วัฒนธรรม ซึ่งมีผลทาง ด้านภูมิศาสตร์และกลยุทธ์ของสตูดิโอภาพยนตร์แอนิเมชันทั่วโลก 

 
จากงานวิจัยชิ้นนี้ ผู้วิจัยสามารถน ามาใช้เป็นกรอบ แนวคิด แนวทางศึกษาวิจัย ด้านลักษณะ

ภาพรวม และระบบของอุตสาหกรรมแอนิเมชันทั่วโลก และน ามาใช้ในการออกแบบบุคลิกลักษณะ
เพ่ือการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในแนวทางสากลได้เป็นอย่างดี 
 
สรุป 
 

 จากการค้นคว้า รวบรวมและศึกษาหลักการ ทฤษฎี แนวคิด และข้อมูลงานวิจัยต่างๆ ที่
เกี่ยวข้อง สามารถสรุปประเด็นต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง สามารถน ามาใช้เพ่ือสนับสนุนแนวคิด แนวทางและ
กรอบในการ ศึกษา วิเคราะห์ของผู้วิจัย ได้ดังต่อไปนี้ 
 

1) ประเด็นการใช้ปัจจัยและองค์ประกอบทางศิลปะและการออกแบบ และเทคนิคทางภาพ 
                1.1) การใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบที่ส าคัญ คือ เส้น โดยใช้เส้นที่เรียบง่าย มี
ความชัดเจน สม่ าเสมอ  ใช้สี ที่ไม่สดใสมากนักและค านึงถึงความกลมกลืนของสี ความหมาย และการ
เป็นตัว แทน การใช้รูปร่างรูปทรง แบบทรงกลม หรือธรรมชาติ  ที่ดูนุ่มนวล มีส่วนเว้าส่วนโค้ง และ 
ยึดหลักการจัดองค์ประกอบภาพแบบกฎสามส่วน(Golden Mean) บรรยากาศ อารมณ์และความมี
เอกภาพ 
                1.2) การออกแบบตัวแสดงต้องค านึงถึงเสน่ห์และความน่ารัก  สีสันสวยงาม เหมาะสม
กับกลุ่มเป้าหมาย และตัวแสดงต้องมีความมีชีวิต จิตใจ มีมิติต่างๆ ที่น่าสนใจติดตาม มากกว่ามี 
มิติเดียว 
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                1.3) การใช้โปรแกรมและคอมพิวเตอร์ช่วยในการออกแบบ การวาด ลงเส้น ระบายสี
ภาพ ช่วยให้สามารถท างานได้สะดวก รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 

2) ประเด็นการประกอบสร้างสัญญะและสัญญะความหมาย 
                2.1)  การศึกษาและวิจัยด้านภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทย นับตั้งแต่ ปี พ.ศ. 
2539 เป็นต้นมาจนถึงปัจจุบันมีมากขึ้น  มีการศึกษาการ์ตูนและภาพยนตร์แอนิเมชันในฐานะและมิติ
ต่างๆ  และมีแนวคิดทฤษฎีที่ ใช้ศึกษาหลายส านักแนวคิดและทฤษฎี   และทฤษฎีสัญวิทยา
(Semiology)หรือทฤษฎี สัญศาสตร์(Semiotics)  เป็นทฤษฎีหลักอันหนึ่งที่ได้รับความนิยมและ
เหมาะสม   ซึ่งในการศึกษาด้านการออกแบบบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ในงานภาพยนตร์
แอนิเมชัน อาจจ าเป็นต้องใช้ทฤษฎีหรือแนวคิดอ่ืนๆมาใช้ประกอบเพ่ืออธิบายสนับสนุนอีกด้วย 
เนื่องจากภาพยนตร์แอนิเมชันมีศาสตร์หลายศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง 
                2.2)  การศึกษาสัญญะหรือรหัสและความหมายจากภาพยนตร์แอนิเมชันที่ประสบ
ความส าเร็จสูงโดยการถอดรหัส(Decoding) สามารถจะน ามาเป็นแนวทางในการออกแบบใหม่ให้
ประสบความส าเร็จได้ 

     2.3)  การถอดรหัส(Decoding) นั้น ผู้รับสาร(receiver) หรือนักออกแบบคาแรคเตอร์ 
หรือผู้ วิจัย จะสามารถรับสาร หรือถอดรหัสสาร(Decode)  ได้อย่างถูกต้อง หรืออย่างมีประสิทธิภาพ
เพียงใด ขึ้น อยู่กับปัจจัยต่างๆ เช่น ทักษะในการสื่อสาร ทัศนคติ ความรู้ ระบบสังคมและวัฒนธรรมที่
สัมพันธ์สอดคล้องกัน และความสามารถในการถอดรหัส(Decode) ซึ่งแตกต่างกันออกไปตามกรอบ
ประสบการณ์(Field of Experience) ของผู้รับสารหรือผู้วิจัยแต่ละคน  

      2.4) การออกแบบบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์โดยการเข้ารหัส(Encoding) ใหม่โดย
ใช้ปัจจัย หรือ รหัส และความหมายต่างๆ สามารถจะน ามาเป็นแนวทางในการออกแบบใหม่ให้
ประสบความส าเร็จได้เช่นกัน 
       2.5) สัญญะหรือรหัสที่ส าคัญในการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์
ประกอบ และฉากหลัง ได้แก่ รหัสบุคคล(Personal Code) เช่น ข้อมูล รูปร่าง หน้าตา ทรงผม รหัส
สิ่งของอุปกรณ์(Product Code) เช่น อุปกรณ์ประกอบตัวแสดง หรือฉาก และ รหัสทางวัฒนธรรม
(Cultural Code) เช่นเครื่องหมาย สัญลักษณ์ ตัวอักษร ของใช้เฉพาะชาติ รูปลักษณ์เชื้อชาติ เป็นต้น 
 

3) ประเด็นเรื่องความเป็นไทย 
                3.1) แนวคิดการออกแบบบุคลิกลักษณะ(Characters Design) ในงานภาพยนตร์
แอนิเมชันไทยยังยึดติดกรอบความคิดหรือวนเวียนอยู่กับชุดความคิด ที่ว่า ต้องมี หรือใส่ หรือคงอัต
ลักษณ์ไทยไว้ในงานออกแบบ เพ่ือบ่งบอก “ความเป็นไทย” ในคาแรคเตอร์ต่างๆ 
                3.2) ความเป็นไทยในงานภาพยนตร์แอนิเมชันของผู้ผลิตไทย มีลักษณะเป็นแบบไทย
ผสมสากลมาที่สุด มีเชื่อความว่า ความเป็นไทยเป็นลักษณะภายในมากกว่ารูปแบบภายนอก และมี
ลักษณะการใช้บริบทแวดล้อมในลักษณะสัมพันธบทเพ่ือแสดงความเป็นไทย มีลักษณะการต่อรองใน
ความเป็นไทยสมัย ใหม่โดยมีการน าเอาแนวโน้มของแบบสมัยนิยม(Trend) หรือแฟชั่นต่างๆ มาใช้ใน
รูปแบบและเนื้อหาของภาพยนตร์แอนิเมชันอีกด้วย 
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                3.3) สามารถสร้างความเป็นไทยได้โดยใช้ตัวบ่งชี้อัตลักษณ์ความเป็นไทย(Cultural 
Code) ในลักษณะต่างๆ เช่น รูปร่างหน้าตา เครื่องแต่งกาย สัญลักษณ์ต่างๆ ของความเป็นไทยในการ
ออกแบบ 
 

4) ประเด็นเรื่องอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 
                4.1) ภาพยนตร์แอนิเมชัน เป็นอุตสาหกรรมการค้าที่มีเครือข่ายระดับโลก เป็น
อุตสาหกรรมที่ผสมผสานแนวคิดธุรกิจ ความคิดสร้างสรรค์ ศิลปะ วัฒนธรรม การสื่อสารและความ
บันเทิง  ตลาดและกลุ่ม เป้าหมายมีลักษณะเป็นสากลหรือเป็นนานาชาติ มากกว่าตลาดท้องถิ่ นหรือ
เฉพาะภายในประเทศ 
      4.2) รูปแบบและเนื้อหาของภาพยนตร์แอนิเมชัน มีลักษณะของการผสมผสานข้ามสาย
พันธุ์ ทางวัฒนธรรม(Cultural Hybridization) และมีลักษณะความเป็นสากลโลก(Globalization) 
ไม่ได้ยึดติดความเป็นชาติพันธุ์ หรือแนวคิดแบบชาตินิยมอย่างเด่นชัด 
      4.3) ประเทศไทยให้ความส าคัญกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชันและเกมอย่างมาก 
โดยมีการสนับสนุนส่งเสริมจากภาครัฐบาลอย่างต่อเนื่องมาตั้งแต่ประมาณปี พ.ศ. 2546 เป็นต้นมา  
คนไทยมีการรับรู้และตื่นตัวมากขึ้น มีภาพยนตร์แอนิเมชันที่ผลิตโดยคนไทยมากขึ้น แต่อุตสาหกรรม
แอนิเมชันยังมีข้อจ ากัดอยู่มาก โดยเฉพาะด้านบุคลากรที่เชี่ยวชาญและงานด้านการออกแบบ
บุคลิกลักษณะ(Characters  Design) ที่ยังขาดความมีลักษณะที่โดดเด่น 
               4.4)  การออกแบบบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์หรือการประกอบสร้างอัตลักษณ์และ
ความ หมายให้กับบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลังต่างๆ 
สามารถสร้างได้โดยกระบวนการหยิบยืม การผลิตซ้ า การประกอบสร้างใหม่  
 
 เมื่อพิจารณาจากข้อมูลเอกสาร แนวคิดและทฤษฎีต่างๆ ที่ค้นคว้ารวบรวมมาแล้ว  พบว่า   
มีความสอดคล้องกับกรอบแนวคิดการศึกษาของผู้วิจัยและอยู่ในระดับที่มากเพียงพอ   สามารถจะ
เป็นกรอบศึกษา แนวทาง  และหลักการสนับสนุน เพ่ือน าสู่การศึกษาวิจัย และการสร้างสรรค์ผลงาน
การออกแบบบุคลิก ลักษณะเพ่ือใช้ในงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ของผู้วิจัยได้เป็นอย่างดี 
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บทที่ 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 

1. ค าถามน าวิจัย กรอบแนวคิด และกิจกรรมวิจัย 
 

วิทยานิพนธ์เรื่องนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) การวิเคราะห์ลักษณะปัจจัยและองค์ประกอบทาง
ศิลปะและการออกแบบ  2) การวิเคราะห์ลักษณะรูปสัญญะ (Signifier) และสัญญะความหมาย
(Signified) และ 3) หาแนวทางการออกแบบลักษณะรูปสัญญะ(signifier) และสัญญะความหมาย
(signified) หรือรหัส(code) และความหมาย(meaning)  ผ่านปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบ  
ที่ปรากฏในการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงในรูปของภาพหรือรูปลักษณ์(Formation) และ
ความหมาย(meaning) ต่าง ๆ ในงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์  
และน าแนวทางที่ได้ประยุกต์ใช้กับการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงที่เหมาะสม โดยมี 
กรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี้ 
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แผนภูมิที่ 3.1 แสดงกรอบแนวคิด ค าถามน าวิจัย และกิจกรรมการวิจัยที่สอดคล้องกันโดยสรุป 

วิเคราะห์ การออกแบบบุคลกิลกัษณะ 

ตวัแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลงั  

ในภาพยนตร์แอนิเมชนัเทคนิค 2 มติ ิ

ประเภทนิยายวทิยาศาสตร์ที่ 

ประสบความส าเรจ็ 

 

สงัเคราะห์ การออกแบบบุคลกิลกัษณะตวั

แสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลงั 

ในงานภาพยนตรแ์อนิเมชนัเทคนิค 2 มติ ิ

ประเภทนิยายวทิยาศาสตร์ 

 

 

 

2) ภาพยนตรแ์อนิเมชนัเทคนิค 2 มติ ิ

ประเภทนิยายวทิยาศาสตร์ทีป่ระสบความ 

ส าเรจ็ ในการออกแบบบุคลกิลกัษณะ 

ตวัแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลงั  

มรีปูสญัญะและสญัญะความหมาย มี

ลกัษณะร่วมและลกัษณะเฉพาะอะไรบ้าง 

 

1) ภาพยนตรแ์อนิเมชนัเทคนิค 2 มติ ิ

ประเภทนิยายวทิยาศาสตร์ทีป่ระสบความ 

ส าเรจ็ ในการออกแบบบุคลกิลกัษณะ 

ตวัแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลงั  

มลีกัษณะปจัจยัและองคป์ระกอบทางศลิปะ

และการออกแบบ มลีกัษณะร่วมและ

ลกัษณะเฉพาะอะไรบ้าง 

         

 

1) วิเคราะห์ งานออกแบบบุคลกิลกัษณะ 

จากกลุ่มตวัอย่างหลกั ภาพยนตรแ์อนิเมชนั 

2 มติ ิประเภทนิยายวทิยาศาสตรท์ีป่ระสบ

ความส าเรจ็ 

    1.1) โดยการวเิคราะหล์กัษณะปจัจยัและ

องคป์ระกอบทางศลิปะและการออกแบบ      

    1.2) โดยการวเิคราะหล์กัษณะรปูสญัญะ

และสญัญะความหมายจากลกัษณะตวัแสดง

อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลงั 

 

 

2) สงัเคราะห์ โดยการประยุกตใ์ชผ้ลการ

วเิคราะหม์าทดลองสรา้งเป็นแนวทางการ

ออกแบบผลงานภาพบุคลกิลกัษณะตวั

แสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลงัเพื่อ

งานภาพยนตร์แอนิเมชนัเทคนิค 2 มติิ

ประเภทนิยายวทิยาศาสตร์ โดยใช้

แนวคดิการประกอบสรา้งรปูลกัษณะตวั

แสดงและความหมายจากปจัจยัหรอืรหสั

ต่างๆ  

ทีศ่กึษาพบ และ เขา้รหสัใหม่  

 

 

กรอบแนวคิด ค าถามน าวิจยั กิจกรรมการวิจยั 

3) แนวทางการออกแบบบุคลกิลกัษณะของ 

ตวัแสดงต่างๆ ในภาพยนตรแ์อนิเมชนั

เทคนิค 2 มติปิระเภทนิยายวทิยาศาสตร์ มี

การใชป้จัจยัทางศลิปะและการออกแบบใน

การออกแบบรปูสญัญะและสญัญะความ 

หมาย เพื่อสื่อความหมายตามเรื่องราว และ

สื่อถงึความเป็นไทยอย่างเหมาะสมกบัผูช้ม

กลุ่ม เป้าหมาย มีลกัษณะเช่นไร       

         

 

ทฤษฎสีญัศาสตร์และ 

ทฤษฏทีางศลิปะและการออกแบบ 

 

 
ถอดรหสั 

 

 
ลกัษณะปัจจยัและสญัญะ

ส าคญั 

 

แนวทางท่ีได้จากการศึกษา 

เข้ารหสัใหม่ – ออกแบบใหม่ 

 

 

 

ทดสอบ – ประเมินผล 

ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย 

 

 

 

 

บุคลิกลกัษณะตวัแสดงจากการวิจยั 

 

 

จดัแสดงนิทรรศการผลงานออกแบบ 

ประเมินผลหาระดบัความพึงพอใจ 

จากผู้ชมกลุ่มเป้าหมาย 
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2)  เพือ่วเิคราะหล์กัษณะการ

ออกแบบรปูสญัญะและสญัญะ

ความหมาย ทีม่นียัส าคญัต่างๆ  

ทีใ่ชแ้ละปรากฏในงานออกแบบ

บุคลกิลกัษณะของตวัแสดง  

อุปกรณ์ประกอบและฉากหลงัที่

ส าคญัของภาพยนตรแ์อนิเมชนั

เทคนิค 2 มติปิระเภทนิยาย

วทิยาศาสตรท์ีป่ระสบความส าเรจ็ 

1) เพือ่วเิคราะหล์กัษณะของการ

ใชป้จัจยัและองคป์ระกอบทาง

ศลิปะและการออกแบบ ในการ

ออกแบบบุคลกิลกัษณะของตวั

แสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉาก

หลงัทีส่ าคญั ของภาพยนตร์

แอนิเมชนัเทคนิค 2 มติปิระเภท

นิยายวทิยาศาสตรท์ีป่ระสบ

ความส าเรจ็   

 

แนวคดิการประกอบสรา้ง 

อตับุคคลและความคดิ  

   

การวิจยัทุติยภมิู 

1) การวเิคราะหล์กัษณะปจัจยัและ 

    องคป์ระกอบทางศลิปะและ 

    การออกแบบ 

2) วเิคราะหล์กัษณะการออกแบบ    

   รปูสญัญะและสญัญะความหมาย  

3) คดัเลอืกกลุ่มตวัอย่างและ 

    ประเมนิความสอดคลอ้งตรง     

    ตามเนื้อหาโดยผูเ้ชีย่วชาญ 

4) แบบวเิคราะหท์ีผ่่านการทดสอบ 

    ความเทีย่งและความเชือ่ม ัน่ 

4) วเิคราะหแ์ละสรุปผล  

    ลกัษณะปัจจยัหรือสญัญะ 

    ท่ีมีลกัษณะร่วมท่ีส าคญั 

การวิจยัปฐมภมิู 

1) น าผลการวเิคราะหม์าสงัเคราะห ์ 

2) ประยุกต์สรา้งแบบทดลองใช้

เป็น  

    แนวทางในการออกแบบภาพ  

    บุคลกิลกัษณะตวัแสดง อุปกรณ์ 

    ประกอบ และฉากหลงัทีส่ าคญั 

    ในงานภาพยนตรแ์อนิเมชนั  

    เทคนิค 2 มติปิระเภทนิยาย 

    วทิยาศาสตร ์

3) ออกแบบผลงานตน้แบบ 

4) ประเมนิความพงึพอใจจาก 

    กลุ่มเป้าหมาย 

5) วเิคราะหแ์ละทดสอบทางสถติิ
แล   

วตัถปุระสงคก์ารวิจยั กรอบแนวคิดและทฤษฎี ระเบียบวิธีวิจยั 

3) เพือ่หาแนวทางในการ

ออกแบบบุคลกิลกัษณะของตวั

แสดงอุปกรณ์ประกอบ และฉาก

หลงัทีส่ าคญั เพือ่ใชใ้นการผลติ

ภาพยนตรแ์อนิเมชนัเทคนิค 2 

มติปิระเภทนิยายวทิยาศาสตร ์

โดยการใชป้จัจยัทางศลิปะและ

การออกแบบ ในการออกแบบ

รปูสญัญะและสญัญะความหมาย

เพือ่สือ่ความหมายตามเรือ่งราว 

และสือ่ถงึความเป็นไทยที่

เหมาะสม  

ทฤษฎีสญัศาสตร ์

- สญัญะหรอืรหสั  

- ความหมาย 

ทฤษฏีทางศิลปะ 

และการออกแบบ 

- ปจัจยั 

- องคป์ระกอบ 

 การถอดรหสั 

ลกัษณะปัจจยั 

หรือสญัญะท่ีมี

ลกัษณะร่วมท่ีส าคญั 
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แผนภูมิที่ 3.2 แสดงวัตถุประสงค์ กรอบแนวคิดและทฤษฎี และระเบียบวิธีการวิจัย 

 

 

โดยสามารถอธิบายแนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่ใช้เป็นกรอบของการวิจัยนี้ คือ จากการ
พิจารณาถึง ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ ในฐานะของงานสร้างสรรค์ทางศิลปะและการ
ออกแบบ และในฐานะของสื่อมวลชน ที่ต้องใช้หลักการทางศิลปะ การออกแบบ และการสื่อสาร เป็น
แนวทางในการออกแบบผลิตผลงานภาพยนตร์แอนิเมชัน ดังนั้น กรอบทฤษฎีหลัก จึงประกอบด้วย 
หลักการและทฤษฎีสัญศาสตร์ด้านภาพยนตร์และแอนิเมชัน และ หลักการและทฤษฎีทางศิลปะและ
การออกแบบ เป็นกรอบและทฤษฎีหลักคู่ส าคัญในการศึกษาวิจัย โดยยึดตามแนวคิดของ ลีโอ ตอล
สตอย ที่กล่าวว่า“ศิลปะ คือ การสื่อสาร”เป็นหลักส าคัญด้วย(สิทธิชัย แสงกระจ่าง, 2538)  

 
  ทฤษฎีสัญศาสตร์นั้น ปัจจัยและองค์ประกอบหลักท่ีส าคัญ ก็คือ รหัส(Code) หรือรูปสัญญะ

(Signifier) สัญญะความหมาย(Signified) และ บริบทแวดล้อมต่างๆ(Context) ที่เป็นตัวเชื่อมโยงไปสู่
ความหมายต่างๆ ที่แตกต่างกันไป 

 
    ในการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงในงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิตินั้น เมื่อ

น าเอาหลักการและทฤษฎีสัญศาสตร์ มาใช้พิจารณาถึง ภาพ หรือรูปลักษณ์(Form) ของ
บุคลิกลักษณะตัวแสดง จะพบว่าประกอบด้วย รหัส(Code) หรือสัญญะ(Sign)  โครงสร้าง(Structure) 

ผลงานการออกแบบ 

ท่ีได้จากการวิจยั 

 

การเข้ารหสัและตวับง่ช้ี 

 

การหยบิยมื การผลติซ ้า 

การประกอบสรา้งใหม ่

 

Characters Design Matrix 

 

 

- แนวคดิ ประเภท แก่นเรื่อง  

  และเรื่องราว  

- ความสวยงามและอตัลกัษณ์ 

- ความเป็นนิยายวทิยาศาสตร์ 

- ความเป็นไทย 
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และความหมาย (Meaning) เช่นเดียวกัน เมื่อพิจารณาจากหลักการและทฤษฎีทางศิลปะและการ
ออกแบบ จะพบว่าประกอบด้วยปัจจัย(Element) องค์ประกอบทางศิลปะและการออกแบบ
(Composition)  และความหมาย(Meaning) ดังนั้น งานวิจัยชิ้นนี้จึงจ าเป็นต้องใช้หลักการและทฤษฎี
ทั้งทฤษฎีสัญศาสตร์และทฤษฎีทางศิลปะและการออกแบบมาเชื่อมโยงเพ่ือการการอธิบายความและ
เป็นกรอบแนวทางการวิจัย 

 
ซึ่ง หลักการและทฤษฎีทางศิลปะและการออกแบบที่น ามาใช้ ในเบื้องต้นนั้น มาจาก

หลักการการวิเคราะห์ของ เกสตอลท์(Gestalt) ที่มีหลักการและแนวคิด ว่า การวิเคราะห์งานทาง
ศิลปะและการออกแบบนั้นให้พิจารณาในภาพรวมของงานเป็นหลัก แต่สามารถพิจารณาวิเคราะห์โดย
การแยกส่วนประกอบได้ แต่ให้ค าถึงถึงภาพรวมมากกว่าการพิจารณาแบบแยกย่อย  และจากแนวคิด
การวิเคราะห์ของบาวฮาวส์(Buahuas) ที่ได้มาการ ก าหนด แยก แสดงถึงปัจจัยต่างๆที่ประกอบกัน
เป็นองค์ประกอบที่น าไปสู่ความงามหรือสุนทรียะในงานศิลปะหรืองานออกแบบ ซึ่งทั้งสองแนวคิด
ดังกล่าวนี้มีลักษณะที่สอดคล้องและตรงกันกับแนวทางการศึกษาวิจัยของผู้วิจัยครั้งนี้ โดยผู้วิจัยให้
ความส าคัญกับ ปัจจัย องค์ประกอบ รหัสและความหมาย รวมทั้งการประกอบสร้างภาพและ
ความหมายใหม่ด้วย ดังจะอธิบายในรายละเอียดเพิ่มเติม ดังนี้ 
 

   ทฤษฏีสัญศาสตร์ตามแนวคิดของ Pierce แบ่งรูปสัญญะและสัญญะความหมายเชิงภาพ
หรือกราฟิกเป็นระดับ Icon, Index และ Symbol  ส่วนแนวคิดของ Barthes นั้น ให้ความส าคัญเน้น
ที่ด้านความหมาย คือความหมายตรง(Denotative) และความหมายแฝง(Connotative) และส่วน
แนวคิดของ Metz ซึ่งสนใจรูปสัญญะและสัญญะความหมายด้านภาพยนตร์โดยตรงนั้น มุ่งให้ความ
สนใจไปที่การศึกษาสัญญะและสัญญะความหมายในระดับหน่วยสัญญะ(Unit) ที่เล็กที่สุด คือ ภาพ
หรือเฟรม (Image or Frame) ในงานภาพยนตร์  

 
  เมื่อน าแนวคิดของนักสัญศาสตร์ทั้งสามแนวคิด มาพิจารณาในมิติของภาพบุคลิกลักษณะใน
งานภาพยนตร์แอนิเมชันเทตนิค 2 มิติที่เป็นหน่วยย่อยที่สุด นั่นก็คือ หน่วยของภาพหรือกราฟิก(Unit 
of Visual or Graphic) หรือ หน่วยของสัญญะ(Unit of Sign) หรือ หน่วยของความหมาย(Unit of 
Meaning) ซึ่งในงานออกแบบบุคลิกลักษณะ(Characters Design) ในงานภาพยนตร์แอนิเมชัน
เทคนิค 2 มิติ  ก็จะหมายถึง หน่วยของรูปลักษณะ(Unit of Form) ของบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆ 
นั่นเอง 
 

ดังนั้น การศึกษาวิเคราะห์รูปลักษณะ(Formation) ของบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆ ใน
ระดับหน่วยที่เล็กที่สุดก็คือ การวิเคราะห์รหัส(Codes) ปัจจัยต่างๆ(Elements Analysis) ใน
โครงสร้าง(Structure) ของภาพบุคลิกลักษณะต่างๆ เช่น ตัวแสดง เครื่องแต่งกาย อุปกรณ์ประกอบ 
และฉากหลัง หลักในงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ  โดยการแยกโครงสร้างของรูปลักษณะ
(Formation) ของภาพบุคลิกลักษณะ(Characters)ต่างๆ ออกเป็นส่วนๆ ตามลักษณะทัศนธาตุ
(Elements) ส่วนต่างๆของร่างกาย(Body Part) ท าการถอดรหัส(Decode) เพ่ือหา ลักษณะปัจจัย
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และสัญญะหรือรหัสร่วมที่ส าคัญ เพ่ือตอบค าถามน าการวิจัยข้อที่ 1 และ ข้อที่ 2 และวัตถุประสงค์
ของการวิจัยข้อที่ 1 และ ข้อที่ 2 

 
จากนั้น ผู้วิจัยน าข้อสรุปตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 และ ข้อที่ 2 มาสังเคราะห์ พัฒนาไปสู่การ

ทดลองสร้างเป็น แบบแนวทางการออกแบบ เพ่ือตอบค าถามน าการวิจัยข้อที่ 3 และวัตถุประสงค์
การวิ จั ยข้อที่  3   โดยผู้ วิ จั ย ได้น าแนวคิ ดและวิ ธี ก ารการออกแบบบุคลิ กลั กษณะของ 
Tsukamoto(2011) คือ แนวคิด Manga  Matrix : Create Unique Characters Using the 
Japanese Matrix System มาประยุกต์ใช้  และใช้หลักการและแนวคิดของการหยิบยืม
(Appropriation) ผลิตซ้ า(Reproduction) การประกอบสร้างใหม่ (Re-Construction) ใช้ปัจจัย 
องค์ประกอบ และรหัส(Codes) ส าคัญต่างๆที่วิเคราะห์ พบ มาท าการเข้ารหัสใหม่(Re-Encode) ให้
เป็นตัวบ่งชี้ลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง ที่มี 1) ความสวยงามและอัตลักษณ์  
2) ความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์ และ 3) ความเป็นไทย  โดย ผู้วิจัยจะใช้เรื่องราว(Story) และแนวคิด
การออกแบบที่มาจากแรงบันดาลใจและแหล่งข้อมูลแหล่งต่างๆ โดยพิจารณาถึงความสอดคล้อง
เหมาะสมกับงานวิจัย  

 
ผู้วิจัยท าการออกแบบต้นแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบและฉากหลัง จัด

แสดงนิทรรศการผลงานแก่กลุ่มเป้าหมายและท าการประเมินผลความพึงพอใจ น าข้อมูลมาวิเคราะห์
และทดสอบทางสถิติ สรุปผลการศึกษาวิจัยครั้งนี้ 
 
2.  วิธีการด าเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยนี้ใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ(Qualitative research) โดยการใช้การบรรยายพรรณนา
(descriptive) เชิงสถิติ ร่วมกับวิธีการวิจัยเชิงปริมาณ(Quantitative research) ในการวิเคราะห์และ
การทดสอบทางสถิติเพ่ือหาระดับความความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ จ านวน ความถี่ 
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ท าการทดสอบเปรียบเทียบหาความแตกต่างทางสถิติจ าแนกโดยเพศ
และระดับการศึกษาด้วยวิธี T-TEST  ซึ่งประกอบด้วย 
 
            1) การวิจัยทุติยภูมิ 
                1.1) การวิเคราะห์ปัจจัยและองค์ประกอบทางศิลปะ   เพ่ือวิเคราะห์ลักษณะของ
ปัจจัยต่างๆ(Elements) และองค์ประกอบศิลปะและการออกแบบ(Composition) ที่ประกอบสร้าง
เป็นรูปแบบ(Formation) ของบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบและฉากหลังในภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์กลุ่มตัวอย่างที่ประสบความส าเร็จได้รับความนิยม
สูง 10 อันดับแรก  
                 1.2) การวิเคราะห์สัญญะและสัญญะความหมาย  เพ่ือวิเคราะห์ลักษณะของ
รูปสัญญะ(Signifier) และสัญญะความหมาย(Signified) หรือ รหัส(Code) และความหมาย
(Meaning)ต่างๆ ที่ประกอบสร้างเป็นรูปแบบ(Formation)ของบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์
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ประกอบและฉากหลัง  โดยค านึงถึงบริบทแวดล้อม(Context)  และสัมพันธบท(Intertextual)ด้วย 
จากภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์กลุ่มตัวอย่างที่ประสบความส า เร็จ
ได้รับความนิยมสูง 10 อันดับแรก   
 
            2) การวิจัยปฐมภูมิ 
                 2.1) การสังเคราะห์สร้างแนวทางการออกแบบ  เพ่ือสังเคราะห์และสร้างแบบทดลอง
เพ่ือใช้เป็นแนวทางการผลงานการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบและฉาก
หลัง โดยใช้ปัจจัยและองค์ประกอบทางศิลปะและการออกแบบในการสร้างรูปสัญญะหรือรหัส(Code) 
และ สัญญะความหมาย(Meaning) ต่างๆ เพ่ือประกอบสร้างเป็นรูปแบบ(Formation) และ
ความหมาย(Meaning) ของบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง โดยค านึงถึง
บริบทและสัมพันธบท(Intertextual) ตามแนวคิดและเรื่องราวที่มาจากแรงบันดาลใจผสมกับ
จินตนาการขึ้น  เป็นผลงานการออกแบบภาพต้นแบบ ที่มี 1) ความสวยงามและอัตลักษณ์ 2) ความ
เป็นนิยายวิทยาศาสตร์และ 3) มีลักษณะความเป็นไทย ตามตัวบ่งชี้ในระดับท่ีเหมาะสม 
 
                 2.2) การประเมินความพึงพอใจในผลงานการออกแบบ  เพ่ือหาตัวชี้วัดหรือตัวบ่งชี้
ผลสัมฤทธิ์ของผลงานการออกแบบต้นแบบที่ได้จากการใช้แนวทางการออกแบบที่ศึกษาพบ  
โดยการวิเคราะห์และการทดสอบทางสถิติเพ่ือหาระดับความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายด้านต่างๆ  ที่
ก าหนดไว้ 
 
           กรอบการวิจัยและวิธีการด าเนินการวิจัยที่ใช้ในการศึกษาวิจัยนี้ สามารถสรุปแสดงเป็น
ตารางโดยแสดงรายละเอียดได้ตามตาราง (ตารางที่ 3.1) และรายละเอียดที่จะได้น าเสนอต่อไป 
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     ตารางท่ี 3.1  กรอบการวิจัยและวิธีการด าเนินการวิจัย 

      การวิจัยทุติยภูมิ 

  วัตถุประสงค ์ วิธีการวิจัย ตัวอย่างศึกษา ปัจจัยและตัวแปรที่ศึกษา เครื่องมือวิจัย ตัวบ่งชี  / ตวัวัดผล 
 การวิจัยเชิงคุณภาพ 

การวิเคราะหแ์บบ Content Analysis  
   

1. เพื่อวิเคราะห์ลักษณะของการใช้ 
ปัจจัยและองค์ประกอบทางศิลปะและ
การออกแบบ ในการออกแบบบุคลิก 
ลักษณะของตัวแสดง  อุปกรณ์ประกอบ 
และฉากหลังที่ส าคัญ ของภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ที่ประสบความส าเร็จ 

1. วิเคราะห์หา ลักษณะร่วมและ
ลักษณะเฉพาะ ในการใช้ปัจจัยทางศิลปะ
และการออกแบบต่างๆ ที่ปรากฏในการ
ออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์
ประกอบ และฉากหลัง 

1. ผลงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 
มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่ประสบ
ผลส าเร็จเฉพาะรูปแบบThe Movie ที่
ฉายระหว่างปี ค.ศ. 2007-2011 ที่มีค่า
คะแนนนิยมไม่ต่ ากว่า 7 จาก 10 จ านวน
ประชากรวิจัย 20 เรื่อง 

1.บุคลิกลักษณะต่างๆ  
  1.1 บุคลิกลักษณะตัวแสดง คือ พระเอก นางเอก 
และเอเลี่ยนจ านวน 3 ตัวแสดงต่อเรื่อง  รวม 30 ตัว
แสดง 
  1.2) อุปกรณ์ประกอบ  คืออุปกรณ์ประกอบตัว
แสดง ตัวแสดงละ 3 อุปกรณ์ ต่อเรื่อง รวม 90 
อุปกรณ์ 
  1.3) ฉากหลัง คือ ฉากส าคัญในเรื่อง ลักษณะต่างๆ 
จ านวน 3 ฉาก ต่อเรื่อง รวม 30 ฉาก 

1. แบบส ารวจ และบันทึก
รายการ 
   ภาพยนตร์แอนิเมชัน 
   จ านวน 10 เรื่อง 

1) รายการภาพยนตร์
แอนิเมชัน ผ่านการคัดเลือก
และการประเมินความ
เที่ยงตรงของเนื้อหาIOC จาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านวิชาการและ
ด้านการผลิตภาพยนตร์
แอนิเมชัน ที่ค่าเชื่อม่ันเฉลี่ย
รวมไม่ต่ ากว่า 0.8 

2.  เพื่อวิเคราะห์ลักษณะการออกแบบ
รูปสัญญะและสัญญะความหมายที่มี
นัยส าคัญต่างๆ ที่ใช้และปรากฏในงาน
ออกแบบบุคลิกลักษณะ  เช่น   พระเอก   
นางเอก เอเลี่ยน อุปกรณ์ประกอบและ
ฉากหลังที่ส าคัญของภาพยนตร์แอนิเมชัน
เทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์
ที่ประสบความส าเร็จ 

2. วิเคราะห์หาลักษณะรูปสัญญะและสัญญะ
ความหมายที่ปรากฏในการออกแบบ
บุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ 
และฉากหลัง 

2. คัดเลือกจากระดับค่านิยม(Rating) 
เฉพาะอันดับ 1-10  (Top Ten) เพื่อใช้
เป็นตัวอย่างศึกษาหลักที่ส าคัญ (Key 
Informant) 
ตัวอย่างศึกษาหลักที่ส าคัญ (Key 
Informant) จ านวน 10 เรื่อง 

2. ลักษณะตัวแปร เช่น 
    - เส้น สี รูปร่างรูปทรง แสงเงา และพื้นผิว 
    - ลักษณะรูปลักษณ์โครงสร้าง 

- สัญญะส่วนบุคคล  
- สัญญะสิ่งของเครื่องใช้ 
- สัญญะทางวัฒนธรรม  
- ความหมายตรงและแฝง 

2. แบบวิเคราะห์ภาพยนตร์  
    แอนิเมชันรายเรื่อง 
    - จ านวน 10 เรื่อง 
    - จ านวน 30 ตัวแสดง 
    - จ านวน 90 อุปกรณ์ 
    - จ านวน 30 ฉาก 
 

2. เครื่องมือแบบวิเคราะห์
ผ่านการประเมินความ
เที่ยงตรงของเนื้อหาIOC จาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านวิชาการและ
ด้านการผลิตภาพยนตร์
แอนิเมชัน  ที่ค่าเชื่อม่ันเฉลี่ย
รวมไม่ต่ ากว่า 0.8 
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   การวิเคราะห์และสรุปผล 
- การวิเคราะห์เชิงคุณภาพแบบอุปนัย 
ประกอบการตีความและอธิบายแบบ
พรรณนาเชิงสถิติ 

 หมายเหตุ- จ านวนคาแรคเตอร์อาจ ข้ึนอยู่กับ
ความเหมาะสมของจ านวนคาแรคเตอร์ที่พบใน
ภาพยนตร์แอนิเมชันแต่ละเรื่อง 
 

 3. ผลการวิเคราะห์ 
   3.1 ร้อยละของปัจจัยและ 
องค์ประกอบทางศิลปะและ
การออกแบบที่มีลักษณะร่วม
ที่ส าคัญ  
   3.2 ร้อยละของสัญญะและ 
สัญญะความหมายที่มี 
ลักษณะร่วมที่ส าคัญ 
   3.3 ลักษณะร่วมที่จะ
น ามาใช้ในการออกแบบมีค่า
ร้อยละไม่น้อยกว่า 20  

(ต่อ)                                                                                                                      

     ตารางท่ี 3.1  กรอบการวิจัยและวิธีการด าเนินการวิจัย (ต่อ) 

      การวิจัยปฐมภูมิ 

  วัตถุประสงค ์ วิธีการวิจัย ตัวอย่างศึกษา ปัจจัยและตัวแปรที่ศึกษา เครื่องมือวิจัย ตัวบ่งชี  / ตวัวัดผล 

98 
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3. เพื่อหาแนวทางในการ
ออกแบบบุคลิกลักษณะของตัว
แสดง เช่น  พระเอก  นางเอก  
เอเลี่ยน   อุปกรณ์ประกอบ 
และฉากหลัง 
ที่ส าคัญ เพื่อใช้ในการผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 
มิตปิระเภทนิยายวิทยาศาสตร์ 
โดยการใช้ปจัจัยทางศิลปะและ
การออกแบบในการออกแบบ 
รูปสัญญะและสัญญะ
ความหมายเพื่อสื่อความหมาย
ตามเร่ืองราวและสื่อถึงความ
เป็นไทยอย่างเหมาะสม  

การวิจัยเชิงคุณภาพ 
- การสังเคราะห์  
1.น าข้อมูลจากการวิเคราะห์มา 
สังเคราะห์ และสร้างแบบทดลอง 
เป็นแนวทางการออกแบบในงาน
ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 
มิติ 
ประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ 
2. ทดลองออกแบบภาพร่างตาม
แนวทางที่ทดลองสร้างโดยใช้
ปัจจัยและสัญญะร่วมที่ศกึษาพบ 
 
การวิจัยเชิงปรมิาณ 
- การประเมินผล 
- ท าการประเมินความพึงพอใจ
ในผลงานออกแบบภาพต้นแบบ 
 
 
 

 
 

   
 
1. ผลงานการออกแบบภาพต้นแบบที่ได้ 
   จากแนวทางที่ศึกษาพบและทดลอง
สร้าง  
   ประกอบดว้ย 
   1) พระเอก นางเอก และเอเลี่ยน  
       อย่างละ1 คาแรคเตอร์  
    2) อุปกรณ์ประกอบตวัแสดง  
        ตวัแสดงละ 3 อปุกรณ์ 
    3) ฉากหลังที่ส าคัญในเรื่อง  
        จ านวน 3 ฉาก 
 
 
-  ผู้ชมกลุ่มเปา้หมายในนิทรรศการ คือ 
  เด็กและเยาวชน เพศชายและหญิง  
ระดับ 
  การศึกษา คือ มัธยมศึกษา – 
อุดมศึกษา 
  จ านวนไม่ต่ ากว่า 100 คน 
    
 
 
 
 
 
 
 

 
 
1. ผลงานการออกแบบ 
   ประเด็นออกแบบผลงาน มี
ดังนี้ 
    - ความสวยงามและอัตลักษณ ์
    - ความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์ 
    - ความมีลักษณะความเป็น
ไทย 
     
 
 
 
 
 
1. ความพึงพอใจในด้านตา่งๆ 
ดังนี้  
    - ความสวยงามและอัตลักษณ ์
    - ความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์ 
    - ความมีลักษณะความเป็น
ไทย 
2. จ าแนกความพึงพอใจโดยเพศ 
3. จ าแนกความพึงพอใจโดย
ระดับ  
    การศึกษา 
4.ทดสอบทางสถิติเปรียบเทียบ
ความ 
   แตกต่างในความพึงพอใจ
จ าแนก 
   โดยเพศและระดับการศึกษา 

 

 
 
1. แบบทดลองแนวทางของ 
   การออกแบบ 
2. ผลงานการออกแบบภาพ
ต้นแบบ 
 
 
 
 
 
 
 
-  แบบประเมินความพึงพอใจ  
   วิธีแบบ Rating Scale 
   ใช้ระดับค่าเฉลี่ยและแปรผล 
คือ  
    4.51 - 5.00 = มากที่สุด   
    3.51 - 4.50 = มาก    
    2.51 - 3.50 = ปานกลาง    ปานกลาง 
    1.51 - 2.50 = น้อย    น้อย 
    1.00 - 1.50 = น้อยที่สุด 

 
 
- ใช้การพจิารณาตามเกณฑ์
ความสอดคล้องตรงตาม
แนวคิด ประเภทแก่นเร่ือง 
และเร่ืองราวที่ก าหนด 
 
 
 
 
 
 
 
- แบบประเมินความพึง
พอใจผ่านการประเมินความ
เท่ียงตรงของเนื้อหาIOC 
จากผู้เชี่ยวชาญด้านวิชาการ
และด้านการผลิตภาพยนตร์
แอนิเมชัน  ที่ค่าเช่ือมั่นเฉลีย่
รวมไม่ต่ ากว่า 0.8 
 
- ระดับความพึงพอใจ
โดยรวม 
  มีค่าเฉลี่ยไม่ต่ ากว่า 3.51 
  ยืนยันระดับพึงพอใจมาก 
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3.  การวิจัยทุติภูมิ 
 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างศึกษา 
 1) ประชากร(Population) และกลุ่มตัวอย่าง(Samples) ที่ใช้ในการศึกษา ผู้วิจัยก าหนด

กรอบตัวอย่าง(Sampling Frame) เพ่ือให้มีความถูกต้องภายใน(Internal Validity)  และมีความ
ถูกต้องภาย นอก(External Validation) และลดความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน(Standard Error) ของ
ประชากรและกลุ่ มตั วอย่ า งวิจั ยรวมทั้ ง เ พ่ือให้ ได้กลุ่ มตั วอย่ า งศึกษาที่ มีความเอกพันธ์
(Homogeneous) โดยใช้วิธีการแบบเฉพาะเจาะจง(Purposive Sampling) เพ่ือให้ได้ประชากรและ
กลุ่มตัวอย่างวิจัยตรงตามกรอบและวัตถุประสงค์การวิจัย  

2)  เก็บข้อมูลรายละเอียดพ้ืนฐานเกี่ยวกับภาพยนตร์แอนิเมชันแต่ละเรื่อง  เช่น  ผู้ก ากับ 
ผู้ออกแบบบุคลิกลักษณะ บริษัทผู้ผลิต ประเภทของรายการ  ปีที่ผลิต/ออกอากาศ เนื้อเรื่องย่อ และ
ประเภท(genre) ท าการจัดจ าแนก จัดกลุ่ม และท าทะเบียนรายการผลงานกลุ่มตัวอย่าง 
             3)  ก าหนดกรอบ ปริมาณ หรือจ านวนของภาพตัวแสดงต่างๆ ที่ใช้ในการวิเคราะห์ หา
ปัจจัยและองค์ประกอบทางศิลปะและการออกแบบ  สัญญะและสัญญะความหมาย มีดังนี้ 
                    3.1)   พระเอก นางเอก และเอเลี่ยน อย่างละ 1 คาแรคเตอร์ 
                    3.2)   อุปกรณ์ประกอบตัวแสดง คาแรคเตอร์ละ 1 อุปกรณ์ 
                    3.3)   ฉากหลังที่ส าคัญในเรื่อง จ านวน 3 ฉาก 

 
3.2 การคัดเลือกประชากรและกลุ่มตัวอย่างศึกษา 

1) เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์เฉพาะรูปแบบ
ภาพยนตร์ (The Movie) เท่านั้น เพื่อให้มีความถูกต้องภายนอก(External Validity) ของประชากร
และกลุ่มตัวอย่าง 

2) เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันฯที่ผลิตและฉายแล้วในระยะ 5 ปีที่ผ่านมา(ปี ค.ศ. 2007 ถึง 
ปี ค.ศ. 2011) เพ่ือให้มีลักษณะการออกแบบที่ยังคงมีความทันสมัย มีความถูกต้องภายใน( Internal 
Validity) ของประชากรและกลุ่มตัวอย่างวิจัย 

3) รวบรวมประชากรและตัวอย่างภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ เฉพาะที่ได้มีการระบุ
ว่าเป็นประเภทนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction)  ทั้งที่ระบุในฐานะเป็นประเภทหลัก หรือรอง  
จากผลงานในรูปสื่อและเว็บไซต์ที่มีความน่าเชื่อถือ และมีการจัดระบบ กลุ่ม หมวดหมู่ ของประเภท
ภาพยนตร์แอนิเมชันอย่างชัดเจน เช่น 

 - ประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ 
- ประเภทนิยายวิทยาศาสตร์-แฟนตาซี 
- ประเภทนิยายวิทยาศาสตร์-แฟนตาซี-การต่อสู้ 
- ประเภทนิยายวิทยาศาสตร์-แฟนตาซี-สยองขวัญ  
- และอ่ืนๆ ที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน 
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            4) ท าการคัดเลือกประชากรวิจัยจากเว็บไซต์หลักบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  ที่ส ารวจพบว่า  
มีการรวบรวมข้อมูลผลงานแอนิเมชันไว้จ านวนมาก  มีลักษณะเป็นนานาชาติ  มีการจัดระบบ จัดแบ่ง
หมวดหมู่ มีการส ารวจและจัดท าและจัดเรียงล าดับค่าคะแนนนิยม(Rating) อย่างเป็นระบบ คือ       
                           -  เว็บไซต์ MyAnimeList  (http://www.myanimelist.net/)   ซึ่งผู้วิจัยได้
ท าการตรวจสอบ อ้างอิงข้อมูล รายละเอียด และค่าคะแนนนิยม  เปรียบเทียบความสอดคล้องต้องกัน
กับเว็บไซต์อีก 3 เว็บไซต์ คือ 
                            -  เว็บไซต์ Anime Database  (http://www.anidb.net/) 
                            -  เว็บไซต์ Anime News Network 
(http://www.animenewsnetwork.com/) 
                            -  เว็บไซต์  Internet Movie Database  ( http://www.imdb.com/  ) 
 

จากนั้น ท าการคัดเลือกประชากรตามลักษณะที่ก าหนด และจากผลการให้ค่าคะแนนนิยม
(Rating)  ไม่ต่ ากว่าระดับ 7 จากระดับ10  โดยไม่ให้มีภาพยนตร์ที่มีชื่อเรื่องเดียวกันหรือมีความ
ซ้ าซ้อนต่อเนื่องของเรื่องหรือตอนของภาพยนตร์ ผู้วิจัยตรวจสอบรูปแบบและเนื้อหาเบื้องต้นโดยการ
ชมแบบ Skimming ก่อน ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์แอนิเมชันตรวจสอบความเหมาะสมต่อไป 

 5) จากการส ารวจจากรายการภาพยนตร์แอนิเมชันโดยรวมในกลุ่ม Top Anime Movies 
จากเว็บไซต์ MyAnimeList ที่มีค่าคะแนนนิยมไม่ต่ ากว่า 7 จ านวนมากกว่า 500 อันดับ พบว่า 
ประชากรการวิจัยที่มีคุณลักษณะตรงตามท่ีก าหนด มีทั้งสิ้นเพียง 20 เรื่อง 
            6) ท าการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างวิจัยจากประชากรวิจัยจ านวน 20 เรื่อง  โดยให้มีค่าความ
เชื่อมั่นที่ระดับ 95 %  และระดับความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้  5%  คือ เท่ากับ  0.5 โดยสุ่มกลุ่ม
ตัวอย่างวิจัยจากตารางส าเร็จรูปของ  Krejcie and Morgan(ธีรวุฒิ เอกะกุล, 2543)  เนื่องจาก
จ านวนประชากรวิจัยมีจ านวน น้อยจึงได้จ านวนกลุ่มตัวอย่างวิจัยจ านวนใกล้เคียงกัน(ดังตารางที่ 3.2) 
 
     
  

http://www.myanimelist.net/
http://www.anidb.net/
http://www.animenewsnetwork.com/
http://www.imdb.com/
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ตารางที่ 3.2 ตารางแสดงจ านวนประชากรและจ านวนกลุ่มตัวอย่าง ของ Krejcie and Morgan 

จ านวน 

ประชากร 

จ านวน 

กลุ่ม
ตัวอย่าง 

จ านวน 

ประชากร 

จ านวน 

กลุ่ม
ตัวอย่าง 

จ านวน 

ประชากร 

จ านวน 

กลุ่ม
ตัวอย่าง 

จ านวน 

ประชากร 

จ านวน 

กลุ่ม
ตัวอย่าง 

จ านวน 

ประชากร 

จ านวน 

กลุ่ม
ตัวอย่าง 

จ านวน 

ประชากร 

จ านวน 

กลุ่ม
ตัวอย่าง 

10 

15 

20 

25 

30 

35 

40 

45 

50 

55 

60 

65 

70 

75 

80 

 

10 

14 

19 

24 

28 

32 

36 

40 

44 

48 

52 

56 

59 

63 

66 

 

85 

90 

95 

100 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

70 

73 

76 

80 

86 

92 

97 

103 

108 

113 

118 

123 

127 

132 

136 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

320 

340 

360 

380 

400 

420 

 

140 

144 

148 

152 

155 

159 

162 

165 

169 

175 

181 

186 

191 

196 

201 

 

440 

460 

480 

500 

550 

600 

650 

700 

750 

800 

850 

900 

950 

1000 

1100 

205 

210 

214 

217 

226 

234 

242 

248 

254 

260 

265 

269 

274 

278 

285 

1200 

1300 

1400 

1500 

1600 

1700 

1800 

1900 

2000 

2200 

2400 

2600 

2800 

3000 

3500 

 

291 

297 

302 

306 

310 

313 

317 

320 

322 

327 

331 

335 

338 

341 

346 

 

4000 

4500 

5000 

6000 

7000 

8000 

9000 

10000 

15000 

20000 

30000 

40000 

50000 

75000 

100000 

351 

354 

357 

361 

364 

367 

368 

370 

375 

377 

379 

380 

381 

382 

384 

 
 
            7) ด้วยประชากรและกลุ่มตัวอย่างศึกษา มีจ านวนใกล้เคียงกัน การวิจัยครั้งนี้ เบื้องต้นจึง
เลือกใช้การศึกษาจากประชากรวิจัยโดยตรงทั้งหมด จ านวน 20 เรื่อง เพ่ือน าไปท าการตรวจสอบ
ความถูกต้องเหมาะสมด้านเนื้อหาและรายละเอียดจากผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องด้านภาพยนตร์
แอนิเมชัน   
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            8) ประชากรวิจัยที่คัดเลือก จ านวน 20 เรื่อง ได้ผ่านการตรวจสอบและประเมินความ
ถูกต้องเหมาะสมด้านเนื้อหาและรายละเอียดจากผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องด้านภาพยนตร์แอนิเมชันแล้ว 
โดยมีผลสรุปว่า มีความถูกต้องเหมาะสมด้านเนื้อหา 

9) ผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องด้านภาพยนตร์แอนิเมชันทั้งหมด มีข้อเสนอแนะที่สอด คล้อง
ตรงกันว่า  จ านวนรายการภาพยนตร์แอนิเมชันที่น ามาเป็นตัวอย่างศึกษานั้น มีจ านวนมากเกินไป 
ควรคัดเลือกเฉพาะรายการที่มีความนิยม(Rating) สูง   เฉพาะกลุ่มอันดับต้นๆ เพ่ือให้เห็นลักษณะการ
ออกแบบบุคลิกลักษณะ ที่ได้รับความนิยมสูง และใช้เป็นกรณีศึกษาวิเคราะห์ 
            10) ผู้วิจัยท าการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างภาพยนตร์แอนิเมชันจากระดับค่านิยม(Rating) 
เฉพาะอันดับ 1 - 10  (Top Ten) เพ่ือใช้เป็นตัวอย่างศึกษาหลักที่ส าคัญ(Key Informant) จ านวน 
10 เรื่อง เพ่ือให้ได้ตัวอย่างศึกษาท่ีตรงตามวัตถุประสงค์และระยะเวลาของการศึกษาวิจัย  
 

โดยมีข้อมูล รายการและรายละเอียดการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง   ดังตารางที่ 3.3 
 
 
ตารางที่ 3.3 รายการภาพยนตรแ์อนิเมชันประชากรและกลุ่มตัวอย่างวิจัย(ตามล าดับคะแนนนิยมมาก-น้อย) 
 
ล าดับ ปี ค.ศ. ที่ฉาย ชื่อภาพยนตร์แอนิเมชัน 

1 2010 The Disappearance Of Haruhi Suzumiya (The Movie) 

2 2009 Evangelion : 2.0 You Can (Not) Advance  

3 2009 Tengen Toppa Gurren Lagann 2 (The Movie) 

4 2010 Time of Eve  

5 2009 Summer Wars 

6 2009 Red line 

7 2011 Macross Frontier: Sayonara no Tsubasa (The Movie) 

8 2011 Sora no Otoshimono: Tokeijikake no Angeloid 

9 2011 Ghost in the Shell : Solid State Society  

10 2008 Keroro Gunsou : The Movie 3  

 
หมายเหตุ –  ส ารวจและรวบรวมเม่ือ เดือน มีนาคม พ.ศ. 2555 
               -   รายการ ข้อมูล รายละเอียดของภาพยนตร์แอนิเมชันกลุ่มประชากรวิจัย อยู่ใน
ภาคผนวก 
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  3.3 เครื่องมือการวิจัย 
             1) แบบบันทึกรวบรวมรายการ ข้อมูลและรายละเอียดภาพยนตร์แอนิเมชัน ซึ่งเป็น
ประชากรวิจัย 
             2) แบบวิเคราะห์โดยออกแบบตารางแจกแจง ตารางวิเคราะห์และเปรียบเทียบ 
             3) เครื่องมือวิจัยแบบวิเคราะห์ผ่านการทดสอบหาความเชื่อมั่นของเครื่องมือ  โดยการ
ทดสอบความเที่ยง (Reliability)  และความตรงของเนื้อหา (Content Validity) จากการตรวจสอบ
และประเมินความถูกต้องเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญด้านการวิจัยหรือด้านภาพยนตร์แอนิเมชัน   
             โดยมีกระบวนการสร้างเครื่องมือวิจัยดังตารางที่ 3.4 
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ตารางที่ 3.4 การสร้างเครื่องมือวิจัย 

ค าถามน าวิจัยและ 
วัตถุประสงค์วิจัย 

หลักการและ
ทฤษฎี 

ประเด็นศึกษา เครื่องมือวิจัย 

ค าถามน าวิจัย 
ข้อที่ 1 
ภาพยนตร์แอนิเมชัน
เทคนิค 2 มิติ
ประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ 
ที่ประสบความส าเร็จ  
ในการออกแบบ
บุคลิกลักษณะของ
ตัวแสดง อุปกรณ์
ประกอบ และฉาก
หลัง มีปัจจัยและ
องค์ประกอบ 
ทางศิลปะและการ
ออกแบบที่ส าคัญ
อะไรบ้าง  มีลักษณะ 
ร่วมและ
ลักษณะเฉพาะ  
เช่นไร  
วัตถุประสงค์การ
วิจัยข้อที่ 1  
   เพ่ือวิเคราะห์
ลักษณะของการใช้ 
ปัจจัยและ
องค์ประกอบทาง
ศิลปะและการ
ออกแบบ ในการ
ออกแบบ
บุคลิกลักษณะของ
ตัวแสดง  อุปกรณ์
ประกอบ และฉาก
หลังที่ส าคัญ ของ
ภาพยนตร์แอนิเมชัน
เทคนิค 2 มิติ
ประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ 
ที่ประสบความส าเร็จ 

-  Semiotics 
Theory 
-  Signifier / 
Signified 
-  Arts and 
Design Theory 
-  Element / 
Composition   
-  Characters 
Design 

- ปัจจัยและ
องค์ประกอบ 
ทางศิลปะและ 
การออกแบบ 
ที่ส าคัญอะไรบ้าง  
มีลักษณะ 
ร่วมและ
ลักษณะเฉพาะ 
เช่นไร  
- ลักษณะภายนอก
ตัวแสดง  
  (Formation) 
อุปกรณ์  
  ประกอบ และ
ฉากหลัง 
 - ลักษณะปัจจัย
ต่างๆทางศิลปะ
และการออกแบบที่
ใช้ในการออกแบบ
หรือประกอบสร้าง
รูปลักษณะของ
บุคลิกลักษณะตัว
แสดง อุปกรณ์
ประกอบ และฉาก
หลังต่างๆ เช่น เส้น 
สี แสง เงา รูปร่าง
รูปทรง พ้ืนผิว ฯลฯ 

1. แบบส ารวจและบันทึก
รายการกลุ่มตัวอย่างวิจัย 
(ผ่านการประเมินความ
เที่ยงตรงตามเนื้อหา 
โดยผู้เชี่ยวชาญ) 
2. แบบวิเคราะห์ข้อมูล 
(ผ่านการประเมินความเที่ยงเต
รงตามเนื้อหา 
โดยผู้เชี่ยวชาญ) 
3. เนื อหาแบบวิเคราะห์ข้อมูล 
ส่วนที่ 1 : ข้อมูลทั่วไปและ
รายละเอียดของภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภท
นิยายวิทยาศาสตร์ 
ส่วนที่ 2 :  ลักษณะภายนอก
(Formation) และลักษณะที่
แสดงออกจากภายใน
(Personality) และ
ความสามารถพิเศษ(Attribute) 
     2.1 บุคลิกลักษณะของตัว
แสดงหลัก   
     2.2 ลักษณะอุปกรณ์
ประกอบหลัก         
      2.3 ลักษณะของฉากหลัก    
ของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 
2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ 
ส่วนที่ 3  : วิเคราะห์การใช้
ปัจจัยทางศิลปะและการ
ออกแบบในการออกแบบภาพ
บุคลิกลักษณะ ตัวแสดง  
อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง                                                                                                       
ของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 
2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์   
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  ตารางที่ 3.4 (ต่อ) 

ปัญหาน าวิจัยและ 
วัตถุประสงค์วิจัย 

หลักการและ
ทฤษฎี 

ประเด็นศึกษา เครื่องมือวิจัย 

 
ค าถามน าวิจัยข้อที่ 2 
ภาพยนตร์แอนิเมชัน
เทคนิค 2 มิติประเภท
นิยายวิทยาศาสตร์ที่
ประสบ 
ความส าเร็จ ในการ
ออกแบบบุคลิกลักษณะ
ของตัวแสดง  
อุปกรณ์ประกอบ และ
ฉากหลัง  
 มีลักษณะรูปสัญญะ 
และสัญญะความหมาย ที่
ส าคัญอะไรบ้าง 
 มีลักษณะร่วมและ
ลักษณะเฉพาะ 
เช่นไร  
 
วัตถุประสงค์การวิจัยข้อ
ที่ 2  
เพ่ือวิเคราะห์ลักษณะ
ของรูปสัญญะและสัญญะ
ความหมาย การ
ออกแบบบุคลิกลักษณะ
ของตัวแสดง  อุปกรณ์
ประกอบ และฉากหลังที่
ส าคัญของภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ
ประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ที่ประสบ
ความส าเร็จ   
 

-  Semiotics 
Theory 
-  Signifier / 
Signified 
-  Arts and 
Design Theory 
-  Element / 
Composition   
-  Characters 
Design 
 

- ลักษณะรูปสัญญะ 
  และสัญญะ
ความหมาย 
 
- ลักษณะการ
ออกแบบรูปสัญญะ 
และสัญญะ
ความหมาย ที่มี
นัยส าคัญ 
ทั้งความหมายตรง
และความหมายอ้อม 
ลักษณะ  
ร่วมและ
ลักษณะเฉพาะ 
ที่ปรากฏใน
บุคลิกลักษณะ 
ตัวแสดง  อุปกรณ์
ประกอบ 
และฉากหลังที่ส าคัญ 
ในภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิค 2 
มิตปิระเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ 
 

ส่วนที่ 4  :  วิเคราะห์
ลักษณะสัญญะ และ 
สัญญะความหมายใน
บุคลิก ลักษณะตัวแสดง  
อุปกรณ์ประกอบ                                                        
และฉากหลัง ของ
ภาพยนตร์แอนิเมชัน
เทคนิค 2 มิติประเภท
นิยายวิทยาศาสตร์ 
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ตารางที่ 3.4  (ต่อ) 

ปัญหาน าวิจัยและ 
วัตถุประสงค์วิจัย 

หลักการและ
ทฤษฎี 

ประเด็นศึกษา เครื่องมือวิจัย 

ค าถามน าวิจัยข้อที่ 3 
แนวทางการออกแบบ
บุคลิกลักษณะ 
ตัวแสดง อุปกรณ์
ประกอบ และฉากหลังที่
ส าคัญในภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ
ประเภทนิยายวิทยา 
ศาสตร์ มีการใช้ปัจจัยทาง
ศิลปะและการออกแบบ 
รูปสัญญะและสัญญะ
ความหมาย เพื่อสื่อ
ความหมายตามเรื่องราว 
และสื่อถึงความเป็นไทย 
อย่างเหมาะสม 
มีลักษณะเป็นเช่นไร       
วัตถุประสงค์การวิจัย 
ข้อที่ 3 
เพ่ือหาแนวทางในการ
ออกแบบบุคลิกลักษณะ
ของตัวแสดง อุปกรณ์
ประกอบ และฉากหลังที่
ส าคัญ เพ่ือใช้ในการผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชัน
เทคนิค 2 มิติประเภท
นิยายวิทยาศาสตร์ โดย
การใช้ปัจจัยทางศิลปะ
และการออกแบบในการ
ออกแบบรูปสัญญะ
และสัญญะความหมาย
เพ่ือสื่อความหมายตาม
เรื่องราวและสื่อถึงความ
เป็นไทยที่เหมาะสม 

-  Semiotics 
Theory 
-  Signifier / 
Signified 
-  Arts and 
Design Theory 
-  Element / 
Composition   
-  Characters 
Design 

 

- การทดลองสร้างแบบ
แนวทาง 
  เพ่ือใช้ในการออกแบบ 
   
- การออกแบบรูปลักษณะ
(Formation) 
  และบุคลิกภาพภายใน
(Personality) 
  ของตัวแสดงหลัก   
- การออกแบบรูปลักษณะ
ของอุปกรณ์ประกอบ และ
ฉากหลัง    
- การประกอบสร้าง
รูปลักษณะ 
และความหมายเพื่อสื่อ
ความหมายตามเรื่องราว
และสื่อถึงความเป็นไทย  
ที่เหมาะสม ส าหรับ
ภาพยนตร์แอนิเมชัน
เทคนิค 2 มิติประเภท 
นิยายวิทยาศาสตร์ 
 
- ความพึงพอใจของ
กลุ่มเป้าหมายที่มีต่อภาพ
ผลงานออกแบบ 
- ผลสัมฤทธิ์ของผลงาน
การออกแบบที่ได้จาก 
แนวทางการออกแบบ 
ที่ศึกษาพบ 

3. แบบโมเดลชีต
ตัวอย่างผลงาน
การออกแบบ   
บุคลิกลักษณะตัว
แสดงอุปกรณ์
ประกอบ และ 
ฉากหลัง 
ประเด็นน าเสนอ
ทดสอบ 
- ความสวยงาม
และอัตลักษณ์ 
- ความเป็นนิยาย
วิทยาศาสตร์ 
- ความมีลักษณะ
ความเป็นไทย 
4. แบบประเมิน
ความพึงพอใจของ
กลุ่มเป้าหมาย 
ประเมินด้าน 
- ความสวยงาม
และอัตลักษณ์ 
 - ความเป็นนิยาย
วิทยาศาสตร์ 
- ความมีลักษณะ
ความเป็นไทย 
 
(แบบประเมินผ่าน
การประเมินความ
เที่ยงตรงตาม
เนื้อหาโดย
ผู้เชี่ยวชาญ) 
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            3.5 การตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนื อหาของเครื่องมือวิจัย 
 

   การประเมินความเหมาะสม ความสอดคล้อง และการตรวจสอบความเที่ยังตรงตามเนื้อหา
ของเครื่องมือวิจัย  ผู้วิจัยได้ด าเนินการให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 3 - 5 
ท่าน  ท าการประเมิน โดยใช้วิธีการประเมินหาค่าความสอดคล้องแบบ ICO  ซึ่งวิธีการหาค่า IOC  นี้  
เป็นวิธีการ ตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ  ที่เรียกว่า  การหาดัชนีความ
สอดคล้อง(Index of  Congruence)(พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2543: 124)   และการวัดค่าตามสูตรของ โร
วิเนลลี่ และ แฮมเบิลตัน(Rovinelli and Hambleton)(ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2539 : 
249) ดังนี้ คือ 
 
    1) ความหมายของค่าคะแนน 
                                     +1  หมายถึง     ถ้าแน่ใจว่าค าถาม/เรื่อง ตรงกับจุดประสงค์ 
                                      0 หมายถึง     ถ้าไม่แน่ใจว่าค าถาม/เรื่อง ตรงกับจุดประสงค์ 
                                     +1 หมายถึง     ถ้าแน่ใจว่าค าถาม/เรื่อง ไม่ตรงกับจุดประสงค์ 
 
       2)  สูตรการค านวณหาค่าเฉลี่ย     
     

N

R
IOC


  

 
                              เมื่อ   IOC   แทน    ดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถาม 
                                        R        แทน    ผลรวมคะแนนความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
                                    N   แทน    จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

 
 3) การแปลผลการค านวณ  
 ถ้าค่าของ IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 แสดงว่าข้อความนั้นมีความสอดคล้องของข้อ
ค าถามหรือมีความเที่ยงตรงตามเนื้อหา  แต่ถ้า ค่าต่ ากว่า 0.5   ข้อค าถามนั้นผู้วิจัย จะตัดทิ้ง หรือ
แก้ไขปรับปรุงใหม่ ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
 
               4) ผลการหาค่าความเที่ยงตรงตามเนื อหาและความสอดคล้องของข้อค าถาม 
  การตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหาของรายการภาพยนตร์แอนิเมชัน และการ
ตรวจสอบความสอดคล้องของข้อค าถาม ของแบบวิเคราะห์ที่เป็นเครื่องมือวิจัย  ได้ท าการประเมิน
โดยผู้เชี่ยวชาญด้านวิชาการภาพยนตร์และผู้เชี่ยวชาญด้านการออแบบคาแรคเตอร์และการผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชัน ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 – 5 ท่าน ดังรายนามต่อไปนี้ 
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1) รองศาสตราจารย์ ดร. รักศานต์ วิวัฒน์สินอุดม 
 ภาควิชาภาพนิ่งและภาพยนตร์ คณะนิเทศศาสตร์  
 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประภัสสร เลิศอนันต์ 
 สาขาวิชาภาพยนตร์   โปรแกรมวิชาการออกแบบ  
 คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

3) คุณทัศน์พงศ์  พุ่มจันทร์  
      Head of Design          BeBoydCG Co., Ltd. 
4) คุณณัฐวุฒิ  ปุณกะบุตร 

 Artist and Designer     BeBoydCG Co., Ltd. 
5) คุณวสันต์ แซ่กอ 

Technicial  Programmer    BeBoydCG Co., Ltd. 
6) คุณยศนันท์ รุจิชยากูร 

Freelance  Character Designer   
 
                           5) ผลการประเมินรายการภาพยนตร์แอนิเมชันกลุ่มตัวอย่างศึกษา 
       จากรายการภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่เป็น
ประชากรของการวิจัยจ านวนทั้งสิ้น 20 เรื่อง ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านท าการตรวจสอบและ
ประเมิน ผลการคิดหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ปรากฏดังนี้คือ 
 
                           ค่าความสอดคล้องหรือความเชื่อมั่นตามเนื้อหา อยู่ที่ระดับ 0.6 และ 1.0 
                           คือ มีความสอดคล้องหรือความเชื่อมั่นตามเนื้อหาระดับปานกลาง - มาก 
 

ผลการประเมินความสอดคล้องเหมาะสม หรือความเชื่อมั่นของรายการภาพยนตร์แอนิเมชัน
เทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน คิดค่าเฉลี่ยหาดัชนีความสอดคล้อง 
ได้ ดังนี้ คือ  

 
 จากรายการภาพยนตร์แอนิเมชันประชากรวิจัยทั้งหมด จ านวน 20  เรื่อง ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง หรือ IOC (Index of  Congruence)  ที่ระดับมีความเชื่อมั่นมาก = 1.0  มีจ านวน 8 เรื่อง  
คิดเป็นร้อยละ 38.09  ที่ระดับมีความเชื่อมั่น = 0.6 มีจ านวน 10 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 47.61  มี
ระดับท่ีไม่เชื่อม่ันเพียง 2 เรื่อง ซึ่ง = 0.3 คิดเป็นร้อยละ 9.52  
 
          สรุปโดยรวม  พบว่า  รายการภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์
ทั้งหมด 20 เรื่อง มีความเชื่อมั่น ถึงเชื่อมั่นมาก รวมร้อยละ 85.7   ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการตัดรายการ
ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่มีค่าเฉลี่ยต่ ากว่า 0.3 ออก และได้ท า
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การปรับเปลี่ยนเป็นรายการภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิตปิระเภทนิยายวิทยาศาสตร์เรื่องอ่ืนตาม
ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ  โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการคัดเลือกภาพยนตร์แอนิเมชันตัวอย่างหลักที่
ส าคัญ(Key Informant) จ านวน 10 เรื่อง จากอันดับ 1 – 10 (Top Ten) เพ่ือน ามาวิเคราะห์ใน
ขั้นตอนต่อไป 
 
                     6) ผลการประเมินแบบวิเคราะห์ 

ผู้เชี่ยวชาญด้านวิชาการและการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน  จ านวน 5 ท่าน ท าการ
ประเมินแบบวิเคราะห์  ผู้วิจัยด าเนินการสรุปผลค่าคะแนน  โดยการตัดค่าคะแนนรวมของผู้เชี่ยวชาญ 
ที่มากที่สุด(Max)  และคะแนนรวมของผู้เชี่ยวชาญที่น้อยที่สุด (Min) ออก  และน าค่าคะแนนรวม
ในช่วงกลางของผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน  มาท าการคิดค านวณหาค่าเฉลี่ยเพ่ือหาดัชนีความ
สอดคล้อง  ซึ่งสรุปได้  ดังนี้ 
 
ตารางที่ 3.5 แสดงผลการประเมินแบบวิเคราะห์ 
 

แบบวิเคราะห์ มีจ านวนข้อค าถามทั งหมด 324 ข้อ 
จ านวนตอบ ค่าเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ หมายเหตุ 

ตอบ  270  ข้อ 1.0 83.33 - มีความเท่ียงตรง สอดคล้องมาก    
ตอบ   38   ข้อ 0.6 11.72  - มีความเท่ียงตรง สอดคล้อง    
ตอบ     5   ข้อ 0.3 01.54 - ค าถาม-ลักษณะโครงสร้างการเล่าเรื่อง 

- ค าถาม-สัญชาติ / ศาสนา / หน้าที่ 
- ค าถาม-ความยาวผมของเอเลี่ยน / อสูรกาย 
ฯลฯ        

ตอบ    10  ข้อ 0.0 03.10 - กลุ่มเลือด 
- ค าถามแบบเปิด = อ่ืนๆ 

ตอบ      1  ข้อ -03.0 00.31 - ค าตอบแบบเปิด = อ่ืนๆ 
 

 จากข้อค าถามท้ังหมดของแบบวิเคราะห์  จ านวน  324  ข้อ     ค่าดัชนีความสอดคล้อง หรือ 
IOC (Index of  Congruence)  ที่ระดับมีความเที่ยงตรงมาก = 1.0  มีจ านวน 270 ข้อ  คิดเป็นร้อย
ละ 83.33, ที่ระดับมีความเที่ยงตรง = 0.6 มีจ านวน 38 ข้อ คิดเป็นร้อยละ 11.72  สรุปโดยรวม 
พบว่า ข้อค าถามในแบบวิเคราะห์ทั้งหมด 303 ข้อ  มีความเที่ยงตรง ถึงเที่ยงตรงมาก รวมร้อยละ 
95.05   ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการตัดข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ต่ ากว่า 0.5 ออก   
 
 สรุป ข้อค าถามจริงที่มีค่า IOC สูงกว่า 0.5 ในเครื่องมือแบบวิเคราะห์ จ านวนทั้งสิ้น 312 ข้อ 
มีระดับความเชื่อม่ันสูง ระดับ = 0.94    และผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงแบบวิเคราะห์ตามข้อเสนอแนะ
จากผู้เชี่ยวชาญ เพื่อด าเนินการวิเคราะห์ภาพยนตร์แอนิเมชันฯกลุ่มตัวอย่างในขั้นตอนต่อไป 
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              3.6  การวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิเคราะห์ 
               ใช้การวิ เคราะห์แบบจ านวนนับ การจัดล าดับ และการบรรยายเชิงพรรณนา
(Descriptive) ประกอบการตีความข้อมูลโดยใช้วิธีการอุปนัย(Induction) เพ่ือสรุปตามประเด็นต่างๆ
ของวัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อที่ 1 และ ข้อที่ 2 
 
4. การวิจัยปฐมภูมิ 
 
              น าผลที่ได้จากการวิจัยทุติยภูมิ  มาสังเคราะห์และประยุกต์สร้างแบบทดลอง เพ่ือใช้เป็น
แนวคิดการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะของตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง ส าหรับ
ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ โดยใช้กรอบ 1) ความสวยงามและอัต
ลักษณ์  2) ความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์ และ 3) ความมีลักษณะความเป็นไทย เป็นเกณฑ์ในการ
ออกแบบผลงานต้นแบบ  ดังนี้ 
 
                1) ลักษณะผลงานการออกแบบ 
                 ผลงานการออกแบบบุคลิกลักษณะต่างๆ (Characters Design) ได้ก าหนดกรอบ 
ปริมาณหรือจ านวนของตัวแสดงต่างๆ ที่ใช้ในการประกอบสร้างหรือออกแบบบุคลิกลักษณะ  มีดังนี้ 

1) พระเอก จ านวน 1 คาแรคเตอร์ 
2) นางเอก จ านวน 1 คาแรคเตอร์ 
3)   เอเลี่ยน จ านวน 1 คาแรคเตอร์ 
4)   อุปกรณ์ประกอบตัวแสดง คาแรคเตอร์ละ 3 อุปกรณ์ 
5)   ฉากหลังที่ส าคัญในเรื่อง จ านวน 3 ฉาก 
 

                 2) วิธีการด าเนินการออกแบบ 
                  กระบวนการสังเคราะห์และการออกแบบสร้างสรรค์ผลงาน โดยมีขั้นตอนการ
ด าเนินการ ดังนี้ 
                  2.1) ขั นวางแผนงาน(Planning) 

วิเคราะห์สถานการณ์และการตลาด(Situation and Marketing Analysis) และ 
 ศึกษาแนวโน้มของแบบสมัยนิยมหรือเทรนด์(Trend) ของภาพคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะต่างๆ 
                         - ก าหนดแนวคิดหลัก(Key Concept) ก าหนดเป้าหมาย(Goal Setting) และ
ก าหนด กลุ่มเป้าหมาย(Target Group Setting) ของการออกแบบภาพคาแรคเตอร์หรือ
บุคลิกลักษณะต่างๆ 
                      2.2) ขั นการสังเคราะห์ความคิด(Synthesis Thinking) 
     -  น าข้อมูลและข้อสรุปที่ได้จากการวิเคราะห์ ได้แก่ ลักษณะปัจจัย ตัวบ่งชี  
และรหัสต่างๆ ของภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง ที่ศึกษาพบ  
มาจัดระบบ เป็นตารางเพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบ 
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                         -  ก าหนดแนวคิด(Concept)  ประเภทของภาพยนตร์แอนิเมชัน(Genre) แก่น
เรื่อง(Theme) และโครงเรื่องย่อ(Plot) ที่ได้แรงบันดาลใจจากเค้าโครงเรื่องราวในประวัติศาสตร์ไทย  
      - ท าการประกอบสร้างทางความคิด โดยการเข้ารหัส(Encode)ใหม่ หรือท าการ
ตีความใหม่ ให้สอดคล้องกับแนวเรื่องหรือนิยายวิทยาศาสตร์ 
                      2.3) ขั นการออกแบบ(Designing) 
                       -  ศึกษาวิจัยข้อมูลเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพ่ิมเติม(Researching) 
เพ่ือใช้เป็นแหล่งอ้างอิง(Reference) และสนับสนุนประเด็นความคิด เนื้อหาเรื่องราว และรูปแบบของ
การออกแบบตามที่มีการเข้ารหัสใหม ่
                       -  ออกแบบร่างหยาบ(Rough Sketch Design) ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง 
อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง ภายใต้บริบทแวดล้อม เรื่องราว และตัวบ่งชี้อัตลักษณ์ความเป็นไทย 
                       -  ออกแบบร่าง(Comprehensive Sketch Design) ร่างปรับปรุงภาพ
บุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง  แบบร่างสี  คัดเลือกแบบร่าง เพ่ือน าไป
พัฒนาเป็นผลงานจริง  
 
                 3) เกณฑ์การประเมินเพื่อคัดเลือกผลการออกแบบ 
                       -  การออกแบบโดยใช้ระบบตารางแนวทางการออกแบบ หรือการประกอบสร้าง
ภาพอัตลักษณ์ และความหมาย ตามเกณฑ์ 1) ความสวยงามและอัตลักษณ์  2) ความเป็นนิยาย
วิทยาศาสตร์ และ 3) ความมีลักษณะความเป็นไทยของภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ 
และฉากหลังที่ออกแบบร่างไว้  โดยใช้เกณฑ์คัดเลือกตามความสอดคล้องตรงตาม แนวคิด(Concept) 
ประเภท(Genre) เรื่องราว(Story)  และบริบทแวดล้อม(Context) และปัจจัย สัญญะ ตัวบ่งชี้ หรือ
รหัส(Codes) ต่างๆ ที่ได้ก าหนดไว้  
 
                    4) การออกแบบภาพผลงานต้นแบบ 
                    ขั้นตอนนี้เป็นการน าผลงานการออกแบบภาพร่างบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์
ประกอบ และฉากหลังที่ได้คัดเลือกตามเกณฑ์ มาออกแบบเป็นภาพต้นแบบ โดยใช้ระบบปัจจัย 
สัญญะ ตัวบ่งชี้ หรือ รหัส(Codes) ต่างๆ มาใช้เป็นแนวทางการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง 
อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง ในลักษณะภาพโมเดลชีต(Model Sheet) ที่สมบูรณ์ สามารถน าไป
เป็นต้นแบบ(Model) ส าหรับใช้ในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ได้ต่อไป 
 
                    5) การประเมินผลความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายท่ีต่อผลงานต้นแบบ 

         น าผลงานการออกแบบภาพต้นแบบ  ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ 
และที่ได้จากการใช้ระบบปัจจัย สัญญะ ตัวบ่งชี้ หรือ รหัส(Codes) เป็นแนวทางการออกแบบ มาจัด
นิทรรศการเผยแพร่ผลงานต่อกลุ่มเป้าหมายผู้ชมนิทรรศการ 
                      5.1) ลักษณะกลุ่มเป้าหมาย  เด็กและเยาวชน เพศชายและหญิง ระดับ
การศึกษา ระดับมัธยมศึกษา และ ระดับอุดมศึกษา 
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                     5.2) แบบประเมินความพึงพอใจ   เครื่องมือแบบประเมินความพึงพอใจ สร้างขึ้น
โดยใช้วิธีประเมินแบบวัดมาตรส่วนประมาณค่า หรือ Rating Scale เพ่ือประเมินผลสัมฤทธิ์ของ
ผลงานออกแบบและประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อภาพต้นแบบบุคลิกลักษณะ 
ตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง โดยใช้เกณฑ์ 1) ความสวยงามและอัตลักษณ์  2) ความเป็น
นิยายวิทยาศาสตร์ และ 3) ความ มีลักษณะความเป็นไทย และใช้เกณฑ์ค่าคะแนน 5 ระดับมาตรฐาน 
มีระดับค่าคะแนนและการแปรผล ดังนี้ 
 
                ระดับค่าเฉลี่ย             ความหมาย 
         4.51 - 5.00     =      มีความพึงพอใจมากท่ีสุด หรือ ดีมาก 
         3.51 - 4.50     =      มีความพึงพอใจมาก  หรือ ดี 
         2.51 - 3.50     =      มีความพึงพอใจปานกลาง  หรือ ปานกลาง   
         1.51 - 2.50     =  มีความพึงพอใจน้อย  หรือ น้อย 
         1.00 - 1.50     =  มีความพึงพอใจน้อยที่สุด หรือ ควรปรับปรุง 
 
                           รายชื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินเครื่องมือวิจัย : แบบประเมินความพึงพอใจ 

                                       1) ผศ. ดร. ณัฐนนต์ สิปปภากุล                             
                                           คณะศิลปกรรมศาสตร์และออกแบบอุตสาหกรรม 
                                           มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน  อ.เมือง  จ.นครราชสมีา 30000 

                                   2) ผศ. ดร. ศักดิ์ชาย  สิกขา 
                                   3) ผศ. ดร. ประทับใจ  สิกขา 
                                      คณะศิลปประยุกต์และการออกแบบ 
                                      มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี   อ.วารินช าราบ จ.อุบลราชธานี  34190 
 
                     5.3) ผลการประเมินแบบประเมินความพึงพอใจโดยผู้เชี่ยวชาญ   เครื่องมือแบบ
ประเมินความพึงพอใจ ผ่านการตรวจสอบและประเมินความเชื่อมั่นตามเนื้อหาโดยผู้ เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 ท่าน ผลการคิดหาค่าความเชื่อมั่นตามเนื้อหาหรือดัชนีความสอด คล้อง ( IOC) อยู่ที่ระดับ 
0.89  คือ มีความเชื่อม่ัน 
                    5.4) การเก็บรวบรวมข้อมูล  ผู้วิจัยและคณะท าการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้
เครื่องมือแบบประเมินความพึงพอใจ ประเมินโดยกลุ่มเป้าหมายผู้เข้าชมนิทรรศการเมื่อชม
นิทรรศการภาพผลงานต้นแบบ เพ่ือให้ได้ค าตอบโดยตรงจากกลุ่มเป้าหมาย ตรงตามเป้าหมายของ
การประเมิน และการได้รับความร่วมมือในการตอบแบบประเมิน  ก าหนดจ านวนผู้ให้ความร่วมมือ
ตอบแบบประเมินและเก็บรวบรวมข้อมูลที่เรียบร้อยสมบูรณ์ไม่ต่ ากว่า 100 ชุด เพ่ือใช้วิเคราะห์ทาง
สถิติ 
                       5.5) การวิเคราะห์และสรุปผลการประเมินความพึงพอใจ   ท าการวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงสถิติด้วย จ านวน ความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ท าการทดสอบทาง
สถิติด้วย T-Test เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 จ าแนกโดยเพศ และ
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ระดับการศึกษา ท าการแปรผลหรือตีความหมายระดับความพึงพอใจ หรือผลสัมฤทธิ์ของการ
ออกแบบ ด้วยค่าเฉลี่ยรายข้อและค่า เฉลี่ยรวม ตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ 
                    6) การน าเสนอผลงานวิจัย 
                       -  น าเสนอผลการศึกษาวิจัยและผลงานการออกแบบสมบูรณ์ จัดแสดงนิทรรศการ
พร้อมสื่อเพ่ือการประชาสัมพันธ์ผลงาน จ านวน 1 ชุด 
                       -  น าเสนอเป็นบทความรายงานผลการวิจัยในวารสารระดับนานาชาติ หรือ การ
น าเสนอโปสเตอร์ หรือ การสัมมนาวิชาการในระดับนานาชาติ 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์การออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง 

ในงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ 
 

           ในบทนี้ เป็นการน าเสนอผลการวิเคราะห์การออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง (Characters 
Design) ลักษณะของอุปกรณ์ประกอบการแสดง(Props) และฉากหลัง(Background) หรือฉาก
(Scene)  ในงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์   โดยการน าผลจาก
การวิเคราะห์ข้อมูลและข้อสรุปต่างๆที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง (Characters 
Design)  ตามที่ได้วิเคราะห์เปรียบเทียบ ดังปรากฏในตารางเปรียบเทียบและสรุปผล  ในประเด็น
ต่างๆ เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการวิจัยที่ก าหนดไว้  
 

ในการวิเคราะห์การออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง(Characters Design) นี้ ผู้วิจัยได้ใช้
เครื่องมือ คือ แบบส ารวจและวิเคราะห์ข้อมูล  ซึ่งผ่านการประเมินความเที่ยงตรงตามเนื้อหาโดย
ผู้เชี่ยวชาญแล้ว  ผู้ วิจัยได้ด าเนินการศึกษา เปรียบเทียบ และวิเคราะห์ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 
มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์กลุ่มตัวอย่าง ในประเด็นต่างๆ ที่ครอบคลุมวัตถุประสงค์ของการวิจัย  
เพ่ือหาข้อสรุปที่น าไปสู่แนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง
ในงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์  และจะได้น าไปเป็นแนวทางการ
ออกแบบสร้างสรรค์ผลงานทาง การออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง
ต่างๆในงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ของผู้วิจัยต่อไป  โดยผล
การศึกษาวิเคราะห์สามารถสรุปผลได้ตามวัตถุประสงค์การวิจัย ในประเด็นต่างๆท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 

 
1. ผลการวิเคราะห์ด้านข้อมูลทั่วไปของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ 

จากการศึกษา  สามารถสรุปผลได้ดังตารางที่ 4.1 ดังนี้ คือ 
 

1)  ช่วงเวลาฉาย ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2  มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่ประสบ
ความส าเร็จที่ได้รับความนิยมสูงล าดับ 1 – 10 นั้น  ส่วนใหญ่ท าการออกฉายระหว่างปี ค.ศ. 2009 -
2010 (พ.ศ. 2552-2553) โดยมีภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่ได้รับ
ความนิยมสูงออกฉายในปี ค.ศ. 2009 จ านวน 3 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 30  ออกฉายในปี ค.ศ. 2010 
จ านวน 3 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 30  ออกฉายในปี ค.ศ. 2006 จ านวน 2 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 20   
และ ออกฉายในปี 2011 จ านวน 2 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 20   ตามล าดับ 
  



 126 

ตารางที่ 4.1 สรุปผลด้านข้อมูลทั่วไปของภาพยนตร์แอนิเมชัน N = 10 
 

ประเด็น ลักษณะร่วมที่พบมากที่สุด – พบมาก ร้อยละ 
1. ประเภท(Genre)   
    1.1 ประเภทรอง(Sub Genre) 1) ประเภทชีวิต(Drama)   60* 
 2) ประเภทตลกขบขัน(Comedy)  50* 
 3) ประเภทต่อสู้(Action) 40* 
    1.2 ประเภทย่อย (Minor – 
Sub Genre)  

1) ประเภทเอเลี่ยน(Alien)  50* 

 2) ระบบคอมพิวเตอร์อัจฉริยะ(AI) 50* 
 3) แอนดรอยด์(Android)     40* 
 4) หุ่นยนต์(Robot) 30* 
2. แก่นเรื่อง(Theme)    1) มิตรภาพและความเป็นเพื่อน      80* 
 2) ความรัก   70* 
 3) การปกป้องโลกและสังคม          60* 
 4) ความสามัคคี 50* 
3. โครงสร้างการเล่าเรื่อง
(Narrative Structure)    

เล่าเรื่องจากเริ่มต้นจนจบ โดยมีการเล่าเรื่อง 
ย้อนอดีตในบางช่วงบางตอน 

100 

 
   หมายเหตุ - * ภาพยนตร์ 1 เรื่อง พบว่าแต่ละประเด็นมีลักษณะร่วม มากกว่า 1 ลักษณะ ตัวเลข
ร้อยละเม่ือรวมจึงมีค่ามากกว่าร้อยละ 100 

 
2) ความยาว  ของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่ได้รับความ

นิยมสูงล าดับ 1 – 10 นั้น  มีความยาวมากที่สุดจ านวน 1 เรื่อง คือ 1) เรื่อง Suzumiya Haruhi no 
Shoushitsu(The Disappearance Of Haruhi Suzumiya) โดยมีความยาวถึง   2 ชั่วโมง 42 นาที   

2) รองลงมา คือ เรื่อง Tengen Toppa Gurren Lagann : Movie 2  ความยาว   2 ชั่วโมง 
6 นาที  

3) ภาพยนตร์แอนิเมชันฯที่มีความยาวน้อยที่สุด คือ มีความยาว 1 ชั่วโมง 5 นาที  คือ เรื่อง  
Ghost  in  the  Shell :  Solid  State  Society    ความยาวของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 
มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่ได้รับความนิยมสูงล าดับ 1 – 10  มีความยาวโดยเฉลี่ย(Mean) คือ  1 
ชั่วโมง 55 นาที 

3) ประเทศผู้ผลิต ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่ได้รับความ
นิยมสูงล าดับ 1 – 10 ทั้งหมด คือ ประเทศญี่ปุ่น      
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4) ประเภท(Genre) ของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์  
       4.1) ประเภทรอง(Sub Genre) ของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย

วิทยาศาสตร์ มีลักษณะร่วมกันมากที่สุด คือ 1) ประเภทชีวิต(Drama) จ านวน 6 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 
60  2) รองลงมาคือ ประเภทตลกขบขัน(Comedy) จ านวน 5 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 50    3) 
ประเภทต่อสู้(Action) จ านวน 4 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 40    และประเภทมัธยม(Hi-School) จ านวน 
3 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 30   ตามล าดับ 

 
      4.2) ประเภทย่อย(Minor – Sub Genre) ของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ

ประเภทนิยายวิทยาศาสตร์   มีลักษณะร่วมกันมากที่สุด  คือ 1) ประเภทเอเลี่ยน (Alien) จ านวน  
5 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 50    2)  รองลงมา คือ ระบบคอมพิวเตอร์อัจฉริยะ(AI) จ านวน 5 เรื่อง   
คิดเป็นร้อยละ 50    3) แอนดรอยด์(Android) จ านวน 4 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 40 และ 4) หุ่นยนต์
(Robot) จ านวน 3 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 30     ตามล าดับ  

   
   5) แก่นเรื่อง (Theme)  ของภาพยนตร์แอนิ เมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย

วิทยาศาสตร์ มีลักษณะร่วมกันมากที่สุด คือ 1) มิตรภาพและความเป็นเพ่ือน จ านวน 8 เรื่อง  คิดเป็น
ร้อยละ 80    2) รองลงมา คือ ความรัก จ านวน 7 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 70    3) การปกป้องโลกและ
สังคม จ านวน 6 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 60    และ 4) ความสามัคคี จ านวน 5 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 
50   ตามล าดับ 

 
   6) โครงสร้างการเล่าเรื่อง(Narrative Structure)  ของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 

มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ มีลักษณะเช่นเดียวกันทั้ง 10 เรื่อง คือ มีลักษณะการเล่าเรื่องจาก
เริ่มต้นจนจบ โดยมีการเล่าเรื่องย้อนอดีตในบางช่วงบางตอน คิดเป็นร้อยละ 100 
 
2. ผลการวิเคราะห์ด้านข้อมูลมโนประชากรของตัวแสดง 
 

1) การตั งชื่อของตัวแสดง  จากการศึกษา สามารถน าเสนอได้ดังตาราง ที่ 4.2   
ตัวแสดงที่แสดงบทบาทพระเอก  1) แบบเอเชียโดยเป็นชื่อแบบญี่ปุ่น จ านวน 7 ตัวแสดง  

คิดเป็นร้อยละ 70  และ 2) แบบอเมริกาหรือยุโรป จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30    
   
ตัวแสดงที่แสดงบทบาทนางเอกนั้น  มีการตั้งชื่อ 1) แบบอเมริกาหรือยุโรป จ านวน 4  

ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 44.4  เท่ากันกับชื่อ 2) แบบเอเชียโดยเป็นชื่อแบบญี่ปุ่น จ านวน 4 ตัวแสดง
คิดเป็นร้อยละ 44.4 ในจ านวนมากที่สุด  โดยมีการใช้ชื่อ 3) แบบผสมเอเชีย - ยุโรป จ านวน 1  
ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 11.1  ซึ่งกลุ่มตัวอย่างวิจัยนี้ไม่มีตัวแสดงนางเอกจ านวน 1 เรื่อง  คิดเป็น 
ร้อยละ 11.1 
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 ตัวแสดงสมทบหลัก มีการตั้งชื่อแบบเอเชียโดยเป็นชื่อแบบญี่ปุ่น มากที่สุด จ านวน 9  
ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 90  ตัวแสดงผู้ร้าย มีการตั้งชื่อแบบเอเชียโดยเป็นชื่อภาษาญี่ปุ่น  จ านวน 5 
ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 50   

 
 การตั้งชื่อของตัวแสดง เอเลี่ยน หุ่นยนต์ แอนดรอยด์ สัตว์ประหลาดหรืออวตาร    ตัวแสดง

กลุ่มนี้  มีการตั้งชื่อ 1) แบบรหัสเรียก  มากที่สุด จ านวน 6 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 60   รอง ลงมา 
คือ 2) แบบเอเชียชื่อญี่ปุ่น จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40   และมีลักษณะชื่อผสม 4)  แบบ
ยุโรป-ญี่ปุ่นด้วย จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30 ตามล าดับ    
 
             โดยสรุปคือ ตัวแสดงของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่
ส าคัญ มีการตั้งชื่อแบบเอเชีย โดยเป็นชื่อแบบญี่ปุ่นมากท่ีสุด ซึ่งแสดงออกถึงลักษณะทางเชื้อชาติและ 
สัญชาติของผู้ผลิต ซึ่งการตั้งชื่อดังกล่าวที่ศึกษาพบ ผู้วิจัยจะได้น าไปประยุกต์ใช้ในการตั้งชื่อให้กับตัว
แสดงที่จะท าการออกแบบให้มีลักษณะชื่อแบบไทยและแบบชื่อไทย-สากลต่อไป 
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ตารางที่ 4.2 สรุปผลการวิเคราะห์ด้านข้อมูลมโนประชากรของตัวแสดง 
N = 10 

ประเด็น / ลักษณะร่วมท่ีพบ 

ตัวแสดง / ร้อยละ 

หมายเหตุ 

1) 
พร

ะเ
อก

 

2) 
นา

งเอ
ก 

3) 
ตัว

แส
ดง

สม
ทบ

หล
ัก 

4) 
ผู้ร

้าย
 

5) 
ตัว

แส
ดง

ที่ไ
ม่ใ

ช่
มน

ุษย
 ์

1. การตั งชื่อตัวแสดง      1) กลุ่มตัวอย่างไมม่ีตัว
แสดงนางเอก จ านวน 1 
เรื่อง N = 9 
2) * ตัวแสดงนางเอกและ
ตัวแสดงท่ีไม่ใช่มนุษย์มีการ
ตั้งช่ือในลักษณะช่ือผสม
มากกว่า 1 แบบ 

   1) ช่ือแบบญี่ปุ่น 70 44.4 90 50 40* 
   2) ช่ือแบบอเมริกาหรือยโุรป 30 44.4 10 10 40* 
   3) ช่ือแบบผสมเอเชีย – ยุโรป - 11.1 - 10 70* 
   4) ช่ือแบบฉายา / ช่ือเล่น / รหสัเรยีก      - 11.1 - 30 80* 

 
2. วัยหรือระดับอายุของตัวแสดง      

     - กลุ่มตัวอย่างไม่มีตัวแสดง
นางเอก จ านวน 1 เรื่อง  
N = 9 
 

 1) วัยเด็ก             - - 10 - - 
   2) วัยรุ่น                60 77.7 50 10 - 
   3) วัยหนุ่ม-สาว      40 22.2 10 30 - 
   4) วัยผู้ใหญ่ - วัยชรา - - 30 40 - 
   5)  ไม่ระบุวัย - - - 20 - 
3. อาชีพของตัวแสดง      1) กลุ่มตัวอย่างไมม่ีตัว

แสดงนางเอก จ านวน 1 
เรื่อง N = 9 
2) * ส่วนใหญ่ตัวแสดงมี
ลักษณะอาชีพมากกว่า 1 
อาชีพ 

   1) นักเรียน – นักศึกษา 60* 33.3* 50 10 - 
   2) แม่บ้าน – พี่เลี้ยง - 22.2* 10  - 
   3) เจ้าหน้าท่ีของรัฐ 50* 33.3* 20 40 - 
   4) อาชีพอ่ืนๆ 30* 33.3* 20 30 - 
   5) ไม่ระบุอาชีพ - - - 20 - 
4. ระดับการศึกษาของตัวแสดง      - กลุ่มตัวอย่างไม่มีตัวแสดง

นางเอก จ านวน 1 เรื่อง N 
= 9 
 

   1) ระดับประถมศึกษา - - 10 - - 
   2) ระดับมัธยมศึกษา 60 44.4 50 10 - 
   3) ระดับอุดมศึกษา - - - - - 
   4) ไม่ระบุระดับการศึกษา 40 55.5 40 90 - 
5. ต าแหน่ง        1) กลุ่มตัวอย่างไมม่ีตัว

แสดงนางเอก จ านวน 1 
เรื่อง N = 9 
2) ตัวแสดงสมทบมตี าแหน่ง
มากกว่า 1  
ต าแหน่ง 5 ตัวแสดง 

   1) ระดับบังคับบัญชา 10 22.2 20 40  
   2) ระดับปฏิบัติการ 70 55.5 40 20  
   3) ระดับอื่นๆ  20 22.2 - 30  
   4) ไม่ระบุต าแหน่ง - - 30 10  
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ตารางที่ 4.2  (ต่อ) 
N = 10 

 
 

ประเด็น / ลักษณะร่วมท่ีพบ 
 
 

ตัวแสดง / ร้อยละ  
 

หมายเหตุ 
 

1) 
พร

ะเ
อก

 

2) 
นา

งเอ
ก 

3) 
ตัว

แส
ดง

สม
ทบ

หล
ัก 

4) 
ผู้ร

้าย
 

5) 
ตัว

แส
ดง

ที่
ไม

่ใช่
มน

ุษย
 ์

  5) ประเภทของตัวแสดงทีไม่ใช่มนุษย์      - กลุ่มตัวอย่างไม่มี
ตัวแสดงทีไม่ใช่
มนุษย์ จ านวน 1 
เรื่อง N = 9 

       5.1) หุ่นรบ                  50 
       5.2) หุ่นรับใช้                     10 

       5.3) แอนดรอยด์     10  
       5.4) เอเลี่ยน     10 
       5.5) อวตารในระบบคอมพิวเตอร์      10 
6. หน้าท่ี      1) กลุ่มตัวอย่างไมม่ี

ตัวแสดงนางเอก 
จ านวน 1 เรื่อง  
N = 9 
2) ตัวแสดงส่วนใหญ่
มีลักษณะหน้าที่มาก
ว่า 1 หน้าที่  

  1) ศึกษาเล่าเรียน 60* 33.3* 60* 10  
  2) บริหารสั่งการ - 11.1* 10* 30  
  3) ปฏิบัติการตามหนา้ที่ 60* 44.4* 30* 20  
  4) หน้าท่ีอื่นๆ  - 33.3* 10* 40  

  5) หน้าท่ีของตัวแสดงทีไม่ใช่มนษุย์      - กลุ่มตัวอย่างไม่มี
ตัวแสดงทีไม่ใช่
มนุษย์ จ านวน 1 
เรื่อง N = 9 

      5.1) ปกป้องโลกและมนุษย ์     33 
      5.2) พิทักษ์สันติราษฎร ์     22 
      5.3) รับใช้ บริการ แรงงาน     33 
      5.4) ท าลายล้างโลกหรือสังคม     11 
7. เชื อชาติและสัญชาติ       
    1) เชื้อชาติและสัญชาติญี่ปุ่น 70 55.5 60 50   
    2) เชื้อชาติและสัญชาติญี่ปุ่น-ชาติตะวันตก  - 22.2 10 -   
    3) เชื้อชาติและสัญชาติตามจินตนาการใน
เรื่องราว 

30 22.2 - 20   

    4) ไม่ระบุเชื้อชาติและสัญชาต ิ - - 30 30   
     5) แหล่งที่มา แหล่งที่อาศัย      - กลุ่มตัวอย่างไม่มี

ตัวแสดงทีไม่ใช่
มนุษย์ จ านวน 1 
เรื่อง N = 9 
 

         5.1) หน่วยงานของรัฐ     40 
         5.2) ดาวดวงอื่น     40 
         5.3) ระบบคอมพิวเตอร ์     10 

8. ศาสนาของตัวแสดง ไม่มีการระบุศาสนาอย่างชัดเจนในทุกตัวแสดง 
9. กลุ่มเลือดของตัวแสดง ไม่มีการระบุกลุ่มเลือดอย่างชัดเจนในทุกตัวแสดง 



 131 

   หมายเหตุ - * ภาพยนตร์ 1 เรื่อง พบว่าแต่ละประเด็นมีลักษณะร่วม มากกว่า 1 ลักษณะ ตัวเลข
ร้อยละเม่ือรวมจึงมีค่ามากกว่าร้อยละ 100 
 
                        2) วัยหรือระดับอายุของตัวแสดง      
                        ตัวแสดงพระเอกส่วนใหญ่มีระดับอายุหรือวัย อยู่ในช่วงวัยรุ่น   จ านวน 6 ตัว
แสดงคิดเป็นร้อยละ 60   ตัวแสดงนางเอกส่วนใหญ่มีระดับอายุหรือวัย  อยู่ในช่วงวัยรุ่น จ านวน 7 ตัว
แสดง  คิดเป็นร้อยละ 77.7   ตัวแสดงสมทบหลัก ส่วนใหญ่มีระดับอายุหรือวัย 1) ช่วงวัยรุ่น มาก
ที่สุด  จ านวน  5 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 50  รองลงมาคือ 2) วัยชรา จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็น
ร้อยละ 20  ตัวแสดงผู้ร้ายมีช่วงวัย  คือ 1) วัยผู้ใหญ่ มากท่ีสุด จ านวน  4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40 
รองลงมา คือ 2) วัยหนุ่ม-สาว จ านวน  3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30   โดยตัวแสดง เอเลี่ยน หุ่นยนต์ 
แอนดรอยด์ อวตาร หรือสัตว์ประหลาด  ตัวแสดงกลุ่มนี้ ไม่พบว่ามีการแสดงระดับอายุหรือช่วงวัยที่
ชัดเจน  
 
                       โดยสรุปคือ ตัวแสดงของภาพยนตร์ แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ที่ส าคัญ  มีระดับอายุหรือวัย อยู่ในช่วงวัยรุ่น มากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับช่วงวัยของผู้ชม
กลุ่มเป้าหมาย 

 
                      3) อาชีพของตัวแสดง                       

           ตัวแสดงพระเอกส่วนใหญ่มีอาชีพหลักเป็น 1) นักเรียนนักศึกษา  จ านวน  6  ตัว
แสดง คิดเป็นร้อยละ 60  รองลงมาคือ 2) อาชีพเจ้าหน้าที่ของรัฐ จ านวน 5 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 
50  และ 3) อาชีพอิสระ จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30  ตามล าดับ  และยังพบว่า ตัวแสดง
พระเอก คนเดียวนั้น มีลักษณะอาชีพแบบ 4)  มี 2 ลักษณะอาชีพ จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็น  
ร้อยละ 40     

           โดยแบ่งเป็นกลุ่มอาชีพได้แก่ 1) นักเรียน – นักศึกษา จ านวน 6 ตัวแสดง คิดเป็น
ร้อยละ 60   2) นักบินหุ่นยนต์รบ จ านวน 3 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 30  และ 3) ต ารวจ-ทหาร   
นักแข่งรถ นักขุด ลูกจ้างชั่วคราว อาชีพละ 1 ตัวแสดง  รวมคิดเป็นร้อยละ 10  ตามล าดับ 

 
                      อาชีพของตัวแสดงนางเอก   ส่วนใหญ่เป็น 1) นักเรียนนักศึกษา  จ านวน  3  ตัว
แสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3 รองลงมาที่มีจ านวนเท่ากัน คือ 2) อาชีพเจ้าหน้าที่ของรัฐ จ านวน 3 ตัว
แสดง  คิดเป็นร้อยละ 33.3  3) อาชีพแม่บ้าน – พ่ีเลี้ยง จ านวน  2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2  
และ 4) อาชีพอิสระ จ านวน 2 ตัวแสดง  คือ 1) อาชีพนักแข่งรถ  2) อาชีพนักร้อง คิดเป็นร้อยละ 
22.2   มีอาชีพโดยต าแหน่ง คือ อาชีพองค์หญิง  จ านวน 1ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 11.1 และ อาชีพ
นักร้อง จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 11.1   และยังพบว่า ในตัวแสดงนางเอกคนเดียวนั้น  
มีลักษณะอาชีพ 2 ลักษณะอาชีพจ านวน 1 ตัวแสดง คือมีอาชีพทั้งเป็นนักเรียนนักศึกษาและ
เจ้าหน้าที่ของรัฐ  คิดเป็นร้อยละ 11.1  
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                    อาชีพของตัวแสดงสมทบหลัก ส่วนใหญ่มีอาชีพ 1) นักเรียนนักศึกษา จ านวน  5 ตัว
แสดง คิดเป็นร้อยละ 50  รองลงมาคือ  2) อาชีพเจ้าหน้าที่ของรัฐ  มีจ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อย
ละ 20 และมี 2 อาชีพที่มีจ านวนเท่ากัน คือ  3) อาชีพแม่บ้าน – พ่ีเลี้ยง จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็น
ร้อยละ 10  และ 4)  
 
                    อาชีพอิสระ อาชีพละ 1 ตัวแสดง  คือ 1) อาชีพนักแข่งรถ   2) อาชีพ นักร้อง   
3) อาชีพครู  มีอาชีพแบบไม่เปิดเผยคือ หน่วยสอดแนมจากต่างดาว  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็น  
ร้อยละ 10  และยังพบว่า ในตัวแสดงสมทบหลักคนเดียวนั้น มีลักษณะอาชีพ 2 ลักษณะอาชีพ 
จ านวน 2 ตัวแสดง   คือ  มีอาชีพทั้งเป็น  1) นักเรียนนักศึกษาและหน่วยสอดแนมจากต่างดาว  และ  
2) นักเรียนนักศึกษาและนักร้อง คิดเป็นร้อยละ 20   
 
                   อาชีพของตัวแสดงผู้ร้าย มีอาชีพดังนี้  คือ 1) เจ้าหน้าที่ของรัฐ  จ านวน 4  ตัวแสดง  
โดยอยู่ในกลุ่มอาชีพทหารและอาชีพผู้บริหารหน่วยงานมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 40   รองลงมา คือ 
2) ผู้ควบ คุม - ปกครอง  จ านวน  2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20  โดยอยู่ในกลุ่มอาชีพทหารและ
อาชีพเทพผู้ปกครองอาณาจักร 
 

    โดยสรุป คือ ตัวแสดงของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่
ส าคัญ  มีอาชีพหลัก คือ นักเรียนนักศึกษา มากที่สุด  รองลงมาคือ อาชีพเจ้าหน้าของรัฐ    โดยพบ
ลักษณะเฉพาะ ที่ส าคัญของตัวแสดงหลัก คือ ตัวแสดงหลักมีอาชีพมากกว่า 1 อาชีพ  
 
                   4) ระดับการศึกษาของตัวแสดง  
                    ส่วนใหญ่ตัวแสดงพระเอก จะรับบทแสดงเป็นนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา มากที่สุด
จ านวน 6 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 60  ส่วนอีก 4 ตัวแสดงนั้น  ไม่มีการระบุระดับการศึกษา    

ตัวแสดงนางเอก มีระดับการศึกษาระดับมัธยมศึกษา จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็น
ร้อยละ 44.4 และไม่มีการระบุระดับการศึกษาของตัวแสดงนางเอกที่ชัดเจน จ านวน 5 ตัวแสดง    
ร้อยละ 55.5     

ตัวแสดงสมทบหลัก มีระดับการศึกษา 1) ระดับมัธยมศึกษา มากที่สุด จ านวน 5  
ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 50   รองลงมา คือ 2) ไม่ระบุระดับการศึกษา จ านวน  4 ตัวแสดง คิดเป็น
ร้อยละ 40   และ 3) ระดับประถมศึกษา จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 10  ตามล าดับ     

ตัวแสดงผู้ร้ายนั้น  ไม่มีการระบุระดับการศึกษามากท่ีสุดจ านวน 9 ตัวแสดง คิดเป็น
ร้อยละ 90  และ  มีระดับมัธยมศึกษา  จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 10   
 
                  โดยสรุป คือ ตัวแสดงของภาพยนตร์แอนิ เมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ ที่ส าคัญ  มีระดับการศึกษา ระดับมัธยมศึกษา มากที่สุด  และตัวแสดงผู้ร้ายนั้น ไม่มีการ
ระบุระดับการ ศึกษาของตัวแสดงผู้ร้าย มากที่สุด  ตัวแสดงมีระดับการศึกษา ระดับประถมศึกษา 
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น้อยที่สุด จ านวน 1 ตัวแสดง  ซึ่งระดับการศึกษาของตัวแสดงหลักต่างๆนั้น มีความสัมพันธ์สอดคล้อง
กับลักษณะของผู้ชม 
                      5) ระดับต าแหน่งของตัวแสดง 
                      ระดับต าแหน่งต่างๆ ของตัวแสดงพระเอกนั้น มีต าแหน่งใน 1) ระดับปฏิบัติการ 
มากที่สุดจ านวน  7 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 70  ใน 2) ระดับบังคับบัญชาหรือหัวหน้า มีจ านวน 1 
ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10     

ตัวแสดงนางเอกมีต าแหน่งใน 1) ระดับปฏิบัติการ มากที่สุด จ านวน 4 ตัวแสดง คิด
เป็นร้อยละ 44.4  2) ระดับบังคับบัญชาหรือหัวหน้ามีจ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2      

ระดับต าแหน่งของตัวแสดงสมทบหลัก มีต าแหน่งในระดับปฏิบัติการ  มากที่สุด 
จ านวน  4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40   2) ระดับบังคับบัญชา จ านวน 2 ตัวแสดง   คิดเป็นร้อยละ 
20          

ตัวแสดงผู้ร้ายมีต าแหน่ง คือ 1) ระดับบังคับบัญชา  มากที่สุด  จ านวน  4 ตัวแสดง  
คิดเป็นร้อยละ 40   2) ระดับผู้ควบคุมผู้ปกครอง จ านวน  2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 20    
   ตัวแสดงเอเลี่ยน หุ่นยนต์ แอนดรอยด์ สัตว์ประหลาดหรืออวตาร   ทั้งหมดมี
ต าแหน่งในระดับปฏิบัติการทั้งหมด  คิดเป็นร้อยละ 100    
 
                       โดยสรุป คือ ตัวแสดงของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ที่ส าคัญ  มีต าแหน่งอยู่ในระดับปฏิบัติการ มากที่สุด  และตัวแสดงผู้ร้ายมีต าแหน่งใน
ระดับบังคับบัญชา มากที่สุด   
                      6) หน้าที่ของตัวแสดง   
                       หน้าที่ของตัวแสดงพระเอก ส่วนใหญ่มีหน้าที่ 1) ศึกษาเล่าเรียน จ านวน 6 ตัว
แสดงคิดเป็นร้อยละ 60   รองลงมา คือ 2) ปฏิบัติหน้าที่ตามค าสั่งหรือได้รับมอบหมาย  จ านวน 5 ตัว
แสดงคิดเป็นร้อยละ 50   โดยตัวแสดงพระเอกมีหน้าที่มากกว่า 1 หน้าที่ มีจ านวน 3 ตัวแสดง  
คิดเป็นร้อยละ 30       
                       หน้าที่ของตัวแสดงนางเอก   ส่วนใหญ่มีหน้าที่ 1) ปฏิบัติตามค าสั่งหรือได้รับมอบ 
หมาย จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 44.4  รองลงมาคือ 2) หน้าที่ศึกษาเล่าเรียน จ านวน 3 ตัว
แสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3   
                       ตัวแสดงสมทบหลักมีหน้าที่ 1) ศึกษาเล่าเรียน  มากที่สุด จ านวน 6 ตัวแสดง  
คิดเป็นร้อยละ 60  และในตัวแสดงสมทบหลักคนเดียวนั้น  มีลักษณะหน้าที่ 2 ลักษณะหน้าที่ จ านวน 
3 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 30    
                       ตัวแสดงผูร้้ายมีหน้าที่ คือ 1) บริหารงานตามนโยบายของหน่วยงาน  จ านวน  4 
ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 40   และ 2) ท าลายมนุษย์และโลก จ านวน  3 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 30 

                       หน้าที่หรือประเภทของตัวแสดงเอเลี่ยน หุ่นยนต์ แอนดรอยด์ สัตว์ประหลาดหรือ
อวตาร  จัดเป็น ประเภทสู้รบ  มากที่สุด จ านวน 5 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 50  โดยเกี่ยวข้องกับแหล่ง 
ที่มาหรือที่อยู่ของตัวแสดงเอเลี่ยน หุ่นยนต์ แอนดรอยด์ สัตว์ประหลาด หรืออวตาร   ซึ่งทั้งหมดจะมี 
ที่อยู่สังกัดหน่วยงานของรัฐ   
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                    โดยสรุป คือ ตัวแสดงของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ที่ส าคัญ  มีหน้าที่ศึกษาเล่าเรียน  มากที่สุด   รองลงมาคือ ปฏิบัติหน้าที่ตามค าสั่งหรือได้รับ
มอบหมาย  โดยตัวแสดงที่มีหน้าที่อ่ืน จะท่ีเกี่ยวข้องกับการต่อสู้หรือการสู้รบอีกด้วย 
 
                     7) เชื อชาติและสัญชาติของตัวแสดง 
                     เชื้อชาติและสัญชาติของตัวแสดงพระเอก  1) มีเชื้อชาติและสัญชาติญี่ปุ่น  มากที่สุด 
มีจ านวน 7 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 70    รองลงมา คือ 2) ไม่ระบุเชื้อชาติและสัญชาติ จ านวน 2 ตัว
แสดง คิดเป็นร้อยละ 20   โดยมี 3) เชื้อชาติและสัญชาติ Keronian หรือ ชาว Keron จ านวน 1 ตัว
แสดง คิดเป็นร้อยละ 10   ซึ่งเป็นการจินตนาการและการออกแบบสร้างตัวตนให้กับตัวแสดงพระเอก 
Keroro ในเรื่อง Keroro Gunsou : Movie 3    
                     ตัวแสดงนางเอก 1) มีเชื้อชาติและสัญชาติญี่ปุ่น จ านวน 5 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 
55.5  รองลงมา คือ 2) มีเชื้อชาติและสัญชาติแบบผสมหรือลูกครึ่งเอเชีย- อเมริกาหรือยุโรป จ านวน 
1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 11.1   และ 3) มีเชื้อชาติและ สัญชาติตามจินตนาการของเรื่องราว  คือ   
The Anti - Spiral  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 11.1  และ 4)  Angeloids  จ านวน 1 ตัว
แสดง คิดเป็นร้อยละ 11.1   5) ไม่ระบุหรือเชื้อชาติและสัญชาติไม่ชัดเจน จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็น
ร้อยละ 22.2     
                     ตัวแสดงสมทบหลักมี 1) เชื้อชาติและสัญชาติญี่ปุ่น  มากที่สุด  จ านวน 6  ตัวแสดง    
คิดเป็นร้อยละ 60    2) ไม่ระบุเชื้อชาติและสัญชาติ  จ านวน 3 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 30    และ 
มีเชื้อชาติและสัญชาติผสม  ญี่ปุ่น – เยอรมัน  จ านวน  1  ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10       

                      ตัวแสดงผู้ร้าย 1) มีเชื้อชาติและสัญชาติญี่ปุ่น มากที่สุด จ านวน  4 ตัวแสดง คิดเป็น
ร้อยละ 40    2) มีเชื้อชาติญี่ปุ่นและสัญชาติแบบยุโรป จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10  3) โดยมี
เชื้อชาติที่ถูกก าหนดขึ้นจากจินตนาตามเรื่องราว  คือ  เชื้อชาติ Synapse  จ านวน 1 ตัวแสดง และ 
เชื้อชาติ Keronians จ านวน 1 ตัวแสดง  รวมคิดเป็นร้อยละ 20  4) ไม่ระบุหรือเชื้อชาติและสัญชาติไม่
ชัดเจน จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30       
                      โดยสรุปคือ ตัวแสดงของภาพยนตร์แอนิ เมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ที่ส าคัญ มีเชื้อชาติและสัญชาติญี่ปุ่น มากที่สุด  และมีตัวแสดงที่ถูกก าหนดหรือสร้างขึ้นจาก
จินตนาการตามเรื่องราว จ านวน 2 ตัวแสดง  
 
                     8) ศาสนาของตัวแสดง 
                     การนับถือหรือแสดงออกทางศาสนาของตัวแสดงนั้น   พบว่า  ไม่มีการระบุการนับถือ 
ศาสนาอย่างชัดเจนทั้ง ตัวแสดงพระเอก  ตัวแสดงนางเอก  ตัวแสดงสมทบหลัก และตัวแสดงผู้ร้าย 
ใน ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์จากกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดทุกเรื่อง 
                    9) กลุ่มเลือดของตัวแสดง  
                    ไม่มีการระบุกลุ่มเลือดอย่างชัดเจนของตัวแสดงพระเอก  ตัวแสดงนางเอก  ตัวแสดง
สมทบหลัก  และตัวแสดงผู้ร้าย  ในภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ 
กลุ่มตัวอย่างท้ังหมดทุกเรื่อง   

http://gurrenlagann.wikia.com/wiki/Anti-Spiral
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3. ผลการวิเคราะห์ด้านลักษณะการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบ 
จากการศึกษา สามารถสรุปเพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ข้อ 1 คือ 

 
         วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่  1 : เ พ่ือวิ เคราะห์ลักษณะของการใช้ปัจจัยและการจัด
องค์ประกอบ ทางศิลปะและการออกแบบในการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง   อุปกรณ์
ประกอบ  และฉากหลังที่ส าคัญของภาพยนตร์แอนิเมชัน เทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่
ประสบความส าเร็จ   
 
         ซึ่งสามารถสรุปผลได้ดังตารางที่ 4.3 และอธิบายลักษณะการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการ
ออกแบบที่ส าคัญได้ดังนี้ คือ 

 
3.1 การใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบในบุคลิกลักษณะตัวแสดง(Characters) 

                      3.1.1)  ลักษณะรูปแบบ สไตล์การออกแบบ 
                       รูปลักษณะ (Formation) ของบุคลิกลักษณะตัวแสดง จากการศึกษา พบว่า 
สามารถแบ่งเป็นกลุ่ม เรียงตามล าดับได้ดังนี้ คือ                                        
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ตารางที่ 4.3 สรุปผลการวิเคราะห์ด้านการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบในการออกแบบ
บุคลิกลักษณะตัวแสดง 
N = 10 

ประเด็น ลักษณะร่วมท่ีพบมากทีสุ่ด – พบมาก  ร้อยละ หมาย
เหตุ 

1  ลักษณะรูปแบบ
(Formation)    
หรือสไตล์(Style) การออกแบบ  

1) รูปลักษณะแบบเหมือนจริง (Realistic Style) 80  
2) รูปลักษณะแบบลดทอน (Deformation Style)  20  

2. ลักษณะการใช้ปัจจัยทาง
ศิลปะ และการออกแบบ 

   

    1) การใช้เส้น ใช้เส้นแบบเส้นเล็ก ชนิดเส้นแบบเส้นปากกา ใน 
ทุกเรื่อง   

100  

    2) การใช้สีของเส้น ใช้เส้นสีด า ในทุกเรื่อง   100  
    3) การใช้สี 1) การใช้สีแบบกลมกลืน ควบคมุโทนส ี 70* * มีการ

ใช้
ลักษณะ 
สีร่วม  
กันใน 
บางเรื่อง 

 2) การใช้สีแบบขัดแย้งควบคุมโทนสี    40* 
 3) ลักษณะการใช้สีแบบสสีด   10* 

  4) การใช้แสง-เงา 1) มีแสง-เงา แบบ 2 ระดับ(สีพื้น-เงา) 80* * มีการ
ใช้
ลักษณะ 
แสง-เงา 
ร่วมกันใน 
บางเรื่อง 

 2) มีแสง-เงา แบบ 3 ระดับ(ส่วนสว่างสุด-สีพื้น-เงา) 40* 
 3) มีแสง-เงา แบบไล่ระดับเฉดสีทีก่ลมกลืน(แอรบ์รัช) 20* 

  5) การใช้รูปร่างและรูปทรง 1) ใช้รูปร่าง – รูปทรงอิสระ  เลยีนแบบลักษณะ
ธรรมชาติ  และความเป็นจริง 

70  

 2) ใช้รูปร่างและรูปทรงแบบรูปวงรี - ทรงรี  แบบ
เลียนแบบ 
   ลักษณะธรรมชาติแตเ่กินความเป็นจริง 

20  

 3) แบบรูปวงกลม – ทรงกลม แบบเลียนแบบ
ลักษณะธรรมชาติแตล่ดทอนความเป็นจริง 

10  

  6) การใช้ขนาดและสัดส่วน 1) ขนาดสัดส่วน 7 – 8 ส่วน    60  
 2) ขนาดสัดส่วน 5 – 7 ส่วน   30  
 3) ขนาดสดัส่วน 3 – 5 ส่วน 10  
  7) การใช้พื นผิวและลวดลาย ใช้พื้นผิวแบบผิวเรียบ มีพื้นผิวและลวดลาย 

เลียนแบบลักษณะธรรมชาติ   
100  ทุกเรื่อง   

 
    หมายเหตุ - * ประเด็นดังกล่าว พบว่ามีลักษณะร่วมที่มากกว่า 1 ลักษณะในบางเรื่อง 
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                                    - กลุ่มแบบเหมือนจริง  มีลักษณะ 1) รูปลักษณะแบบกึ่งเหมือนจริง     
มีจ านวนมากที่สุด จ านวน 5 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 50    รองลงมาคือ  2) รูปลักษณะแบบเหมือน
จริง จ านวน 3 ตัว 

 แสดง  คิดเป็นร้อยละ 30     
                               - กลุ่มแบบลดทอดรูปร่าง-รูปทรง   มีลักษณะ 1) รูปลักษณะแบบเกินจริง 
และ 2) รูปลักษณะแบบลดทอนน้อย  จ านวนแบบละ 1 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 20     
                      2)  ลักษณะการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบ    จากการศึกษา พบว่า 
                        2.1) ลักษณะของเส้น(Line)      กลุ่มตัวอย่างท้ังหมดมีการใช้เส้น แบบเส้น
เล็ก ชนิดเส้นแบบเส้นปากกาในทุกเรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 100       
                        2.2) ลักษณะสีของเส้น(Color of Line)   กลุ่มตัวอย่างทั้งหมดมีการใช้สี
ของเส้น แบบเส้นสีด าในทุกเรื่อง   คิดเป็นร้อยละ 100     
                     2.3) ลักษณะการใช้สี(Color)    โดยมี 1) ลักษณะการใช้สีแบบกลมกลืน
ควบ คุมโทนสี มากที่สุด จ านวน 7 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 70   2) ลักษณะการใช้สีแบบขัดแย้งควบคุม
โทนสี จ านวน 4 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 40  และ 3) ลักษณะการใช้สีแบบสีสด จ านวน 1 เรื่อง คิดเป็น
ร้อยละ 10  โดยมีลักษณะการใช้สีร่วมกัน คือ มีการใช้แบบขัดแย้งควบคุมโทนสีร่วมกับแบบการใช้สี
แบบสีสด  จ านวน 1 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 10 และมีการใช้สีแบบกลมกลืนควบ คุมโทนสี ร่วมกับ
แบบการใช้สีแบบ ขัดแย้งควบคุมโทนสี จ านวน 1 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 10    
                      2.4) ลักษณะการใช้แสง-เงา(Shading)    โดยมี  1) ลักษณะการใช้แสง-
เงาแบบมีแสง-เงา 2 ระดับ(สีพ้ืน-เงา) มากที่สุด จ านวน 8 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 80    รองลงมา คือ  
2) แบบมีแสง-เงา 3 ระดับ(ส่วนสว่างสุด-สีพ้ืน-เงา) จ านวน 4 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 40   และ  3) มี
แสง-เงา แบบไล่ระดับเฉดสีที่กลมกลืน(แอร์บรัช)  จ านวน 2 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 20    ซึ่งมีลักษณะ
การใช้  1) แสง-เงาแบบเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง  มากที่สุด  จ านวน 5 เรื่อง 
คิดเป็นร้อยละ 50  2) ลดรายละเอียดจากความเป็นจริง จ านวน 1 เรื่อง   คิดเป็นร้อยละ 10 และ   
3) ใช้เงาด าจัด จ านวน 1 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 10 
                      2.5) ลักษณะการใช้รูปร่างและรูปทรง(Shape and Form)  โดยมีลักษณะคือ 
1) ใช้รูปร่าง – รูปทรงอิสระ เลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริงมากที่สุด จ านวน 7 เรื่อง  
คิดเป็นร้อยละ 70  รองลงมาคือ 2) ใช้รูปร่างและรูปทรงแบบรูปวงรี - ทรงรี  แบบเลียนแบบลักษณะ
ธรรมชาติ แต่เกินความเป็นจริง จ านวน 2 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 20  และ 3) แบบรูปวงกลม –  
ทรงกลม แบบเลียนแบบ ลักษณะธรรมชาติแต่ลดทอนความเป็นจริง จ านวน 1 เรื่อง  คิดเป็น 
ร้อยละ 10     

                        2.6) ลักษณะการใช้ขนาดสัดส่วน(Proportion)    โดยมี  1) ลักษณะขนาดของ
สัดส่วน 7 – 8 ส่วน มากที่สุด จ านวน 6 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 60  2)  ขนาดสัดส่วน 5 – 7 ส่วน จ านวน 
3 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 30 และ 3) ขนาดสัดส่วน 3 – 5 ส่วน  จ านวน 1 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 10     
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                      ซึ่งมีลักษณะการใช้  1) สัดส่วนเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริงมากที่สุด 
จ านวน 7 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 70    2)  สัดส่วนเลียนแบบลักษณะธรรมชาติแต่เกินจริง  จ านวน 2 
เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 20  และ  3) สัดส่วนเลียน แบบลักษณะธรรมชาติแต่ลดทอนความเป็น  
จริง จ านวน 1 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 10     
                       2.7) ลักษณะการใช้พื นผิวและลวดลาย (Texture and Pattern)   โดยกลุ่ม
ตัวอย่างทั้งหมดมีลักษณะการใช้พ้ืนผิวแบบผิวเรียบมากที่สุดในทุกเรื่อง คิดเป็นร้อยละ 100  และ  
1) มีลักษณะการใช้พ้ืนผิวและลวดลายเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง มากที่สุด  
จ านวน 8 เรื่อง คิดเป็นร้อย ละ 80    2)  มีลักษณะการใช้พ้ืนผิวและลวดลายเลียนแบบลดทอน
ลักษณะธรรมชาติ และความเป็นจริง จ านวน 2 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 20   
 
                  โดยสรุป คือ ตัวแสดงของภาพยนตร์แอนิ เมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ที่ส าคัญมีลักษณะการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบในการออกแบบตัวแสดง ที่มี
ลักษณะร่วมที่ส าคัญ  คือ   มีรูปลักษณะแบบเหมือนจริง   จ านวนมากที่สุด  มีการใช้เส้นแบบเส้นเล็ก 
ชนิดเส้นแบบเส้นปากกา แบบเส้นสีด าในทุกเรื่อง   มีลักษณะการใช้สีแบบกลมกลืน ควบคุมโทนสี
แบบเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง มากที่สุด   มีลักษณะการใช้แสง-เงาแบบมีแสง-
เงา  2 ระดับ(สีพ้ืน-เงา)  แบบเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง  มากที่สุด   มีลักษณะ
การใช้รูปร่างและรูปทรงเลียนแบบลักษณะธรรมชาติ และความเป็นจริง  มากที่สุด   มีลักษณะการใช้
สัดส่วนเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง มากที่สุด    โดยกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดมีลักษณะ
การใช้พ้ืนผิวแบบผิวเรียบ และมีลักษณะการใช้พ้ืนผิวและลวดลายเลียน แบบลักษณะธรรมชาติและ
ความเป็นจริง  มากที่สุดในทุกเรื่อง    
 
                    3.2 การใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบในอุปกรณ์ประกอบ(Props) 
  จากการศึกษาด้านการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบในอุปกรณ์ประกอบ
สามารถ สรุปได้ตามตารางที่ 4.4 และอธิบายได้ดังนี้ 
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ตารางที่ 4.4 สรุปผลการวิเคราะห์ด้านการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบในการออกแบบ
อุปกรณ์ประกอบ 
N = 10 

ประเด็น ลักษณะร่วมท่ีพบมากทีสุ่ด – พบมาก  ร้อยละ หมายเหตุ 
1  ลักษณะรูปแบบ(Formation) 
    หรือสไตล์(Style)การออกแบบ 

1) รูปลักษณะแบบเหมือนจริง(Realistic Style) 90  
2) รูปลักษณะแบบลดทอน(Deformation 
Style)  

10  

2. ลักษณะการใช้ปัจจัยทางศิลปะ 
และการออกแบบ 

   

    1) การใช้เส้น ใช้เส้นแบบเส้นเล็ก ชนิดเส้นแบบเส้นปากกา ใน
ทุกเรื่อง   

100  

    2) การใช้สีของเส้น ใช้เส้นสีด า ในทุกเรื่อง   100  
    3) การใช้สี 1) การใช้สีแบบกลมกลืน ควบคมุโทนส ี 90* *มีการใช้

ลักษณะส ี
ร่วมกันใน 
บางเรื่อง 

 2) การใช้สีแบบขัดแย้งควบคุมโทนสี    20* 
 3) ลักษณะการใช้สีแบบสสีด   20* 

  4) การใช้แสง-เงา 1) มีแสง-เงา แบบ 2 ระดับ(สีพื้น-เงา) 60* *มีการใช้
ลักษณะ 
แสง-เงา 
ร่วมกันใน 
บางเรื่อง 

 2) มีแสง-เงา แบบ 3 ระดับ(ส่วนสว่างสุด-สีพื้น-
เงา) 

40* 

 3) มีแสง-เงา แบบไล่ระดับเฉดสีทีก่ลมกลืน
(แอร์บรัช) 

40* 

  5) การใช้รูปร่างและรูปทรง 1) ใช้รูปร่าง – รูปทรงอิสระ  เลยีนแบบลักษณะ
ธรรมชาต ิ
    และความเป็นจริง 

60  

 2) ใช้รูปร่างและรูปทรงแบบรูปวงรี - ทรงรี  
แบบเลียนแบบ 
   ลักษณะธรรมชาติแตเ่กินความเป็นจริง 

20  

 3) แบบรูปวงกลม – ทรงกลม แบบเลียนแบบ
ลักษณะ  
    ธรรมชาติแต่ลดทอนความเป็นจริง 

20  

  6) การใช้ขนาดและสัดส่วน 1) สัดส่วนเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความ
เป็นจริง 

90  

 2) เลียนแบบลักษณะธรรมชาติแตล่ดทอนความ
เป็นจริง    

10  

  7) การใช้พื นผิวและลวดลาย ใช้พื้นผิวแบบผิวเรียบ มีพื้นผิวและลวดลาย 
เลียนแบบลักษณะธรรมชาติ   

100  ทุกเรื่อง   

 
    หมายเหตุ - * ประเด็นดังกล่าว พบว่ามีลักษณะร่วมที่มากกว่า 1 ลักษณะในบางเรื่อง 
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                            1)  ลักษณะรูปแบบ  สไตล์การออกแบบ  จากการศึกษา พบว่า 
                          รูปลักษณะ(Formation) ของอุปกรณ์ประกอบตัวแสดง คือ 1) รูปลักษณะ
แบบเหมือนจริง   มีจ านวนมากท่ีสุด จ านวน 9 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 90  และ 2) รูปลักษณะแบบ
ลดทอน จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 10   
                          2)  ลักษณะการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบ 
                          2.1) ลักษณะของเส้น(Line)      กลุ่มตัวอย่างท้ังหมดมีการใช้เส้น แบบเส้น
เล็ก ชนิดเส้นแบบเส้นปากกาในทุกเรื่อง              
                          2.2) ลักษณะสีของเส้น(Color of Line)   กลุ่มตัวอย่างทั้งหมดมีการใช้สีของ
เส้น แบบเส้นสีด าในทุกเรื่อง    
                          2.3) ลักษณะการใช้สี(Color)  มีลักษณะ คือ 1) ลักษณะการใช้สีแบบ
กลมกลืน ควบ คุมโทนสี  มากที่สุด  จ านวน 9 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 90   2) ลักษณะการใช้สีแบบ
ขัดแย้งควบคุมโทนสี   จ านวน 2 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 20    และ  3) ลักษณะการใช้สีแบบสีสดใส   
จ านวน 2 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 20   มีการใช้ลักษณะสีร่วมกันในบางเรื่อง 
                          2.4) ลักษณะการใช้แสง-เงา(Shading)    โดยมี  1) ลักษณะการใช้แสง-เงา
แบบมีแสง-เงา 2 ระดับ(สีพื้น-เงา)  มากที่สุด  จ านวน 6 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 60      โดยมี  2) แบบ
มีแสง-เงา 3 ระดับ(ส่วนสว่างสุด-สีพื้น-เงา) จ านวน 4 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 40  เท่ากันกับ   3) มีแสง-
เงา แบบไล่ระดับเฉดสีที่กลมกลืน(แอร์บรัช)  จ านวน 4 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 40         
                          2.5) ลักษณะการใช้รูปร่างและรูปทรง(Shape and Form)   มี 1) ลักษณะ
การใช้รูปร่างและรูปทรงแบบอิสระ แบบเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง มากที่สุด   
จ านวน 6 เรื่อง    คิดเป็นร้อยละ 60    2) มีลักษณะการใช้รูปวงรี - ทรงรี  เลียนแบบลักษณะ
ธรรมชาติแต่เกินความเป็นจริง จ านวน 2 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 20   เท่ากันกับ   3)  แบบรูปวงกลม – 
ทรงกลม  เลียนแบบลักษณะธรรมชาติแต่ลดทอนความเป็นจริง จ านวน 2 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 20    
                          2.6) ลักษณะการใช้ขนาดสัดส่วน(Proportion)    โดยมีลักษณะการใช้   
1) สัดส่วน เลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริงมากที่สุด  จ านวน 9 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 
90 และ 2) สัดส่วน เลียนแบบลักษณะธรรมชาติแต่ลดทอนความเป็นจริง   จ านวน 1 เรื่อง   คิดเป็น
ร้อยละ 10   
                          2.7) ลักษณะการใช้พื นผิวและลวดลาย(Texture and Pattern)   โดยกลุ่ม
ตัวอย่างทั้งหมดมีลักษณะการใช้พ้ืนผิวแบบผิวเรียบมากที่สุดในทุกเรื่อง และ มีลักษณะการใช้พ้ืนผิว
และลวดลายเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง  มากที่สุด  จ านวน 10 เรื่อง คิดเป็น 
ร้อยละ 100   
                  โดยสรุป คือ การออกแบบอุปกรณ์ประกอบตัวแสดงของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 
มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ มีลักษณะการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบ มีลักษณะร่วมที่
ส าคัญ  คือ   รูปลักษณะแบบเหมือนจริง   จ านวนมากที่สุด  มีการใช้เส้นแบบเส้นเล็ก ชนิดเส้นแบบ
เส้นปากกา แบบเส้นสีด าในทุกเรื่อง   มีลักษณะการใช้สีแบบกลมกลืน ควบคุมโทนสีแบบเลียนแบบ
ลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง มากที่สุด   มีลักษณะการใช้แสง-เงาแบบมีแสง-เงา  2 ระดับ(สี
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พ้ืน-เงา)  แบบเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง มากที่สุด มีลักษณะการใช้รูปร่างและ
รูปทรงแบบอิสระ แบบเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง  มากที่สุด  มีลักษณะการใช้
สัดส่วนเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง มากที่สุด     โดยกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดมี
ลักษณะการใช้พ้ืนผิวแบบผิวเรียบ และมีลักษณะการใช้พ้ืนผิวและลวดลายเลียนแบบลักษณะ
ธรรมชาติและความเป็นจริง  มากที่สุดในทุกเรื่อง    
                    3.3 การใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบในฉากหลัง(Background) 
  จากการศึกษาด้านการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบในฉากหลัง สามารถ 
สรุปได้  ตามตารางที่ 4.5 และอธิบายได้ดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.5 สรุปผลการวิเคราะห์ด้านการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบในการออกแบบฉากหลัง 
N = 10          
 

ประเด็น ลักษณะร่วมที่พบมากที่สุด – พบมาก  ร้อยละ หมาย
เหตุ 

1  ลักษณะรูปแบบ
(Formation)    
    หรือสไตล์(Style)การ
ออกแบบ  

1) รูปลักษณะแบบเหมือนจริง(Realistic 
Style) 

80  

2) รูปลักษณะแบบลดทอน(Deformation 
Style)  

20  

2. ลักษณะการใช้ปัจจัยทาง
ศิลปะ   
    และการออกแบบ 

   

    1) การใช้เส้น ใช้เส้นแบบเส้นเล็ก ชนิดเส้นแบบเส้นปากกา 
ในทุกเรื่อง   

100  

    2) การใช้สีของเส้น ใช้เส้นสีด า ในทุกเรื่อง   100  
    3) การใช้สี 1) การใช้สีแบบกลมกลืน ควบคุมโทนสี 80* * มีการ

ใช้
ลักษณะ
สี
ร่วมกัน
ใน 
บาง
เรื่อง 

 2) การใช้สีแบบขัดแย้งควบคุมโทนสี    50* 
 3) ลักษณะการใช้สีแบบสีสด   20* 
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ตารางที่ 4.6  (ต่อ) 
N = 10          

ประเด็น ลักษณะร่วมที่พบมากที่สุด – พบมาก  ร้อยละ หมาย
เหตุ 

  4) การใช้แสง-เงา 1) มีแสง-เงา แบบ 2 ระดับ(สีพ้ืน-เงา) 80* * มีการ
ใช้
ลักษณะ 
แสง-เงา 
ร่วมกัน
ใน 
บาง
เรื่อง 

 2) มีแสง-เงา แบบ 3 ระดับ(ส่วนสว่างสุด-สี
พ้ืน-เงา) 

70* 

 3) มีแสง-เงา แบบไล่ระดับเฉดสีที่กลมกลืน
(แอร์บรัช) 

20* 

  5) การใช้รูปร่างและ
รูปทรง 

1) ใช้รูปร่าง – รูปทรงอิสระ  เลียนแบบ
ลักษณะธรรมชาติ 
    และความเป็นจริง 

60  

 2) ใช้รูปร่างและรูปทรงแบบรูปวงรี - ทรงรี  
แบบเลียนแบบ 
   ลักษณะธรรมชาติแต่เกินความเป็นจริง 

30  

 3) แบบรูปวงกลม – ทรงกลม แบบเลียนแบบ
ลักษณะ  
    ธรรมชาติแต่ลดทอนความเป็นจริง 

10  

  6) การใช้ขนาดและ
สัดส่วน 

1) สัดส่วนเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและ
ความเป็นจริง 

90  

 2) เลียนแบบลักษณะธรรมชาติแต่ลดทอนความ
เป็นจริง    

10  

  7) การใช้พื นผิวและ
ลวดลาย 

ใช้พื้นผิวแบบผิวเรียบ มีพ้ืนผิวและลวดลาย 
เลียนแบบลักษณะธรรมชาติ   

100  ในทุก
เรื่อง   

 
    หมายเหตุ - * ประเด็นดังกล่าว พบว่ามีลักษณะร่วมที่มากกว่า 1 ลักษณะในบางเรื่อง  
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                      1)  ลักษณะรูปแบบ  สไตล์การออกแบบ  จากการศึกษา พบว่า 
                        รูปลักษณะ(Formation) ของบุคลิกลักษณะตัวแสดง คือ 1) รูปลักษณะแบบ 
เหมือนจริง  มีจ านวนมากที่สุดจ านวน 8 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 80   โดยมี  2) รูปลักษณะแบบลดทอน
จ านวนแบบละ 2 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 20    
                     2)  ลักษณะการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบ 
                             2.1) ลักษณะของเส้น(Line)  กลุ่มตัวอย่างท้ังหมดมีการใช้เส้น แบบเส้นเล็ก 
ชนิดเส้นแบบเส้นปากกาในฉากที่มีโครงสร้างแน่นอนมั่นคง  ภาพในระยะใกล้  และภาพที่มีการเคลื่อน 
ไหวในทุกเรื่อง  และไม่มีการใช้เส้นในฉากที่เก่ียวกับธรรมชาติ   ภาพในระยะกลางและไกล  และภาพ
ที่ไม่มีการเคลื่อนไหวในทุกเรื่อง   จ านวน 10 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 100        
                            2.2) ลักษณะสีของเส้น(Color of Line)    กลุ่มตัวอย่างทั้งหมดมีการใช้สี
ของเส้น  แบบเส้นสีเข้มหรือสีด าในฉากที่มีโครงสร้างแน่นอนมั่นคง  ภาพในระยะใกล้   และภาพที่มี
การเคลื่อนไหวในทุกเรื่อง และไม่มีการใช้เส้นหรือสีในฉากที่เกี่ยวกับธรรมชาติ  ภาพในระยะกลาง
และไกล และภาพท่ีไม่มีการเคลื่อนไหวในทุกเรื่อง  จ านวน 10 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 100        
                            2.3) ลักษณะการใช้สี(Color)  มีลักษณะ คือ 1) ลักษณะการใช้สีแบบ
กลมกลืน ควบคุมโทนสี  มากท่ีสุด จ านวน 8 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 80   และ  2) ลักษณะการใช้สีแบบ
ขัดแย้งควบคุมโทนสี   จ านวน 5 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 50   3) ลักษณะการใช้สีแบบสีสด  จ านวน 2 
เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 20   มีการใช้ลักษณะสีร่วมกันในบางเรื่อง 
                         โดยมี 1)  การใช้สีเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง   มากที่สุด
จ านวน 7 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 70    2)  การใช้สีเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริงแต่
เกินจริง  จ านวน 2 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 20    และ  3)  การใช้สีเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและ
ความเป็นจริงแต่ลดความเป็นจริง  จ านวน 1 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 10  ตามล าดับ 
                            2.4) ลักษณะการใช้แสง-เงา(Shading)    โดยมี  1) แบบมีแสง-เงา 3 
ระดับ(ส่วนสว่างสุด-สีพ้ืน-เงา)  มากที่สุด  จ านวน 8 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 80   2) มีแสง-เงา แบบไล่
ระดับเฉดสีที่กลม กลืน(แอร์บรัช)  จ านวน 7 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 70  และ  3) ลักษณะการใช้แสง-
เงาแบบมีแสง-เงา 2 ระดับ (สีพื้น-เงา) จ านวน 2 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 20     

                ซึ่งมีลักษณะการใช้  1) แสง-เงาแบบเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็น
จริง มากที่สุด จ านวน 6 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 60   2) ลดรายละเอียดจากความเป็นจริง  จ านวน 3 
เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 30  และ  3) ใช้แบบเงาด าจัด จ านวน 1 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 10  ตามล าดับ 
                           2.5) ลักษณะการใช้รูปร่างและรูปทรง(Shape and Form)     ซึ่งมีลักษณะ
การใช้  ดังนี้  1) รูปร่างและรูปทรงแบบเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง  มากที่สุด   
มีจ านวน 6 เรื่อง    คิดเป็นร้อยละ 60  2) รูปร่างและรูปทรงแบบเลียนแบบลักษณะธรรมชาติแต่
ลดทอนความเป็นจริง  จ านวน 3 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 30 และ  3) รูปร่างและรูปทรงแบบเลียนแบบ
ลักษณะธรรมชาติแต่เกินความเป็นจริง   จ านวน 1 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 10     
                           2.6) ลักษณะการใช้ขนาดสัดส่วน(Proportion)  โดยมีลักษณะการใช้   
1) สัดส่วนเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง มากที่สุด จ านวน 9 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 90  
และ 2) สัด ส่วนเลียนแบบลักษณะธรรมชาติแต่ลดทอนความเป็นจริง  จ านวน 1 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 10 
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                          2.7) ลักษณะการใช้พื นผิวและลวดลาย(Texture and Pattern)  โดยกลุ่ม
ตัวอย่างทั้งหมดมีลักษณะการใช้พ้ืนผิวแบบผิวเรียบมากที่สุดในทุกเรื่อง คิดเป็นร้อยละ 100  และ  
1) มีลักษณะการ ใช้พ้ืนผิวและลวดลายเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง มากที่สุด 
จ านวน 7 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 70  และ  2)  มีลักษณะการใช้พ้ืนผิวและลวดลายเลียนแบบลดทอน
ลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง   จ านวน 4 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 40      
 
                  โดยสรุป คือ การออกแบบฉากหลังของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภท
นิยายวิทยาศาสตร์ที่ส าคัญ  มีลักษณะการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบที่มีลักษณะร่วมที่
ส าคัญ  คือ   รูปลักษณะแบบเหมือนจริง   จ านวนมากที่สุด  มีการใช้เส้นแบบเส้นเล็กชนิดเส้นแบบ
เส้นปากกา แบบเส้นสีด าในฉากที่มีโครงสร้างแน่นอนมั่นคง  ในภาพระยะใกล้ และภาพที่มีการ
เคลื่อนไหวในทุกเรื่อง  และไม่มีการใช้เส้นในฉากที่เกี่ยวกับธรรมชาติ  ภาพในระยะกลางและไกล  
และภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหวในทุกเรื่อง    มีลักษณะการใช้สีแบบกลมกลืนควบคุมโทนสี แบบ
เลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง มากที่สุด  มีลักษณะการใช้แสง-เงา แบบมีแสง-เงา 3 
ระดับ(ส่วนสว่างสุด-สีพ้ืน-เงา) แบบเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง มากที่สุด   
มีลักษณะการใช้รูปร่างและรูปทรง แบบเลียนแบบลักษณะธรรมชาติ และความ เป็นจริง  มากที่สุด  
มีลักษณะการใช้สัดส่วนเลียน แบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง มากที่สุด   โดย กลุ่มตัวอย่าง
ทั้งหมดมีลักษณะการใช้พ้ืนผิวแบบผิวเรียบ และมีลักษณะการใช้พ้ืนผิวและลวดลายเลียนแบบ 
ลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง  มากที่สุดในทุกเรื่อง    

 
3.4 สรุปการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบในบุคลิกลักษณะตัวแสดง(Characters) 

อุปกรณ์ประกอบ(Props) และฉากหลัง(Background) 
จากการศึกษา สามารถสรุปลักษณะการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบ ในการ

ออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง (Characters)  อุปกรณ์ประกอบ (Props)  และฉากหลัง
(Backgrounds)  ในงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์กลุ่มตัวอย่าง 
โดยมีลักษณะร่วมที่ส าคัญ คือ 
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ตารางที่ 4. 7  สรุปลักษณะการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบในการออกแบบบุคลิกลักษณะ 
ตัวแสดง(Characters) อุปกรณ์ประกอบ(Props) และฉากหลัง(Background)            
N = 10          

 
ประเด็น ลักษณะร่วมที่พบมาก

ที่สุด – พบมาก 
ร้อยละ ค่า 

เฉลี่ย 
หมาย
เหตุ Characters Props Backgrounds 

1  ลักษณะรูปแบบ(Formation)   หรือ
สไตล์(Style)การออกแบบ   

     

  1) รูปลักษณะแบบเหมือน
จริง(Realistic Style) 

80 90 80 83.3  

2) รูปลักษณะแบบลดทอน
(Deformation Style) 

20 10 20 16.6  

2. ลักษณะการใช้ปัจจัยทาง ศิลปะและการ
ออกแบบ 

     

    1) การใช้
เส้น 

ใช้เส้นแบบเส้นเล็ก ชนิด
เส้นแบบเส้นปากกา ใน
ทุกเรื่อง   

100 100 100 100.0  

    2) การใช้สี
ของเส้น 

ใช้เส้นสีด า ในทุกเรื่อง   100 100 100 100.0  

    3) การใช้สี 1) การใช้สีแบบกลมกลืน 
ควบคุมโทนสี 

70* 90* 80*  
80.0* 

* มีการ
ใช้
ลักษณะ
สีร่วมกัน
ในบาง
เรื่อง 

 2) การใช้สีแบบขัดแย้ง
ควบคุมโทนสี    

40* 20* 50* 36.6* 

 3) ลักษณะการใช้สีแบบสี
สด   

10* 20* 20* 16.6* 

  4) การใช้
แสง-เงา 

1) มีแสง-เงา แบบ 2 
ระดับ(สีพื้น-เงา) 

80* 60* 80* 73.3* * มีการ
ใช้
ลักษณะ
แสง- 
เงา
ร่วมกัน
ใน 
บางเรื่อง 

 2) มีแสง-เงา แบบ 3 
ระดับ(ส่วนสว่างสุด-สีพื้น-
เงา) 

40* 40* 70* 50.0* 

 3) มีแสง-เงา แบบไล่
ระดับเฉดสีที่กลมกลืน
(แอร์บรัช) 

20* 40* 20* 26.6* 

  5) การใช้
รูปร่างและ
รูปทรง 

1) ใช้รูปร่าง – รูปทรง
อิสระ เลียนแบบลักษณะ
ธรรมชาติ 

70 60 60 63.3  
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ประเด็น ลักษณะร่วมที่พบมาก
ที่สุด – พบมาก 

ร้อยละ ค่า 
เฉลี่ย 

หมาย
เหตุ Characters Props Backgrounds 

    และความเป็นจริง 
 2) ใช้รูปร่างและรูปทรง

แบบรูปวงรี - ทรงรี แบบ
เลียน 
    แบบลักษณะธรรมชาติ
แต่เกินความเป็นจริง  

20 20 30 23.3  

 3) แบบรูปวงกลม – ทรง
กลม แบบเลียนแบบ
ลักษณะ  
    ธรรมชาติแต่ลดทอน
ความเป็นจริง 

10 20 10 13.3  

  6) การใช้
ขนาดและ
สัดส่วน 

1) สัดส่วนเลียนแบบ
ลักษณะธรรมชาติและ
ความเป็นจริง 

90 90 90 90.0  

 2) เลียนแบบลักษณะ
ธรรมชาติแต่ลดทอนความ
เป็นจริง    

10 10 10 10.0  

  7) การใช้
พื นผิวและ
ลวดลาย 

ใช้พื้นผิวแบบผิวเรียบ มี
พ้ืนผิวและลวดลาย 
เลียนแบบลักษณะ
ธรรมชาติ   

100 100 100 100.0 ในทุกเรื่อง 

 

หมายเหตุ - * ประเด็นดังกล่าว พบว่ามีลักษณะร่วมที่มากกว่า 1 ลักษณะในบางเรื่อง 
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     1) รูปแบบ สไตล์ หรือรูปลักษณะ(Formation)  มี รูปลักษณะแบบเหมือนจริง   
จ านวนมากที่สุด  คิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละ 83.3 
     2) การใช้เส้น  มีรูปลักษณะ แบบเส้นเล็ก ชนิดเส้นแบบเส้นปากกา แบบเส้นสีด า 
จ านวนมากที่สุด  คิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละ 100.0 
     3) การใช้สี  มีรูปลักษณะ การใช้สีแบบกลมกลืนควบคุมโทนสี ในแบบเลียนแบบลักษณะ
ธรรมชาติและความเป็นจริง มากที่สุด  คิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละ 80.0 
     4) การใช้แสง-เงา มีรูปลักษณะ  การใช้แสง-เงา แบบมีแสง-เงา 3 ระดับ(ส่วนสว่างสุด-สี
พ้ืน-เงา) แบบเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง มากที่สุด  คิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละ 73.3 

     5) การใช้รูปร่างและรูปทรง  มีรูปลักษณะ  การใช้รูปร่างและรูปทรงอิสระ แบบ
เลียนแบบลักษณะธรรมชาติ และความเป็นจริง  มากที่สุด คิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละ 63.3 

     6) การใช้สัดส่วน  มีรูปลักษณะ  การใช้สัดส่วนเลียน แบบลักษณะธรรมชาติและความ
เป็นจริง มากท่ีสุด   คิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละ 90.0 

     7) การใช้พื นผิว  มีรูปลักษณะ  การใช้พ้ืนผิวแบบผิวเรียบ และมีลักษณะการใช้พ้ืนผิว
และลวด ลายเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง  มากที่สุดในทุกเรื่อง   คิดเป็นค่าเฉลี่ย
ร้อยละ 100.0 
 
     จากข้อสรุปลักษณะการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบในการออกแบบ 
ภาพบุคลิกลักษณะ ตัวแสดง(Characters) อุปกรณ์ประกอบ(Props) และฉากหลัง(Backgrounds)  
ในงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์กลุ่มตัวอย่างข้างต้น   ผู้วิจัยจะได้
น าไปประยุกต์ใช้เป็นแนวทางในการออกแบบผลงานต่อไป 
 
4. ผลการวิเคราะห์การใช้สัญญะและสัญญะความหมาย 
 

4.1)  การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในบุคลิกลักษณะตัวแสดง(Characters)        
 จากการศึกษา ลักษณะการใช้สัญญะและสัญญะความหมาย สามารถสรุปเพ่ือบรรลุ

วัตถุประสงค์ข้อ 2 ได้ดังนี้ คือ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 2  : เพ่ือวิเคราะห์ลักษณะการออกแบบรูปสัญญะและสัญญะ

ความ หมายที่มีนัยส าคัญต่างๆ ที่ใช้และปรากฏในงานออกแบบบุคลิกลักษณะ อุปกรณ์ประกอบและ
ฉากหลังที่ส าคัญของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2  มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ ที่ประสบ
ความส าเร็จ    
              1) การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในบุคลิกลักษณะภายนอกของตัวแสดง
พระเอก 
               สามารถสรุปผลได้ดังตารางที่  4.7 และอธิบายลักษณะการใช้สัญญะและสัญญะ
ความหมายที่ส าคัญในบุคลิกลักษณะภายนอกของตัวแสดงพระเอก ได้ดังนี้ คือ 
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ตารางที่ 4.8 สรุปผลการวิเคราะห์ด้านสัญญะและสัญญะความหมายตามบุคลิกลักษณะภายนอก 
(Formation)ของตัวแสดงพระเอก 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

1)  รูปลักษณ์โครงสร้างร่างกาย 30 30 30  
 1) รูปลักษณ์

นักเรียน 
    มัธยมศึกษา 

2) รูปลักษณ์
นักบิน 
    ผู้บังคับ
หุ่นยนต์ 

3) รูปลักษณ์
ทหาร 
    ต ารวจ-
นักรบ 

 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

 

 

   

 

   

ตัวแสดง
พระเอกมี
เครื่องแต่ง
กาย และ
บทบาท
หน้าที่
มากกว่า 1 
แบบ 

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ 1) เครื่องแบบ
นักเรียนมัธยม 

2) รูปร่าง
โครงสร้างเด็ก

วัยรุ่น 

1) ชุดสูทนักบิน
รัดรูป 
2) ชุดเกราะท า
ด้วยวัสดุพิเศษ
มีเทคโนโลยี
ผสานกับ
ร่างกาย 
3) รูปร่าง
โครงสร้าง 
ดูสง่า  

1) ชุด
เครื่องแบบ
ปฏิบัติการ 
2) ชุดแสดง
สถานะ
ต าแหน่ง 
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ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

สัญญะความหมายแฝง 1) ความมีกฏ
ระเบียบ  
2) แสดง
รูปแบบสังกัด 
3) ความ
เรียบร้อย 
การศึกษา 

  1) ความล้ า
สมัย เทคโนโลยี
สูง 
2) ความ
คล่องตัว 
3) ความฉลาด 
มีความรู้สูง 

1) ความ
แข็งแรง 
เข้มแข็ง 
2) ความน่า
เกรงขาม 
3) ความพร้อม
ปฏิบัติการ 

 

2)  รูปลักษณ์โครงสร้างส่วนศีรษะ 30 10 10  
ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 

(ภาพอ้างอิง) 
 

      

 

 

 

 

 

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ 1) ทรงผมแฉก
เล็ก ชี้ตั้งน้อย  
    สีน้ าตาล
ไหม้ 
2) รูปหน้าไข่ตั้ง
คางแหลมเล็ก 
   ผิวสีขาวอม
ชมพู  
3) ดวงตาหก
เลี่ยมแนวนอน 
    โตปานกลาง 
สีน้ าตาล 
4) จมูกเล็ก 
ยาวโด่ง 
5) ปากบางเล็ก 

1) เครื่อง
อุปกรณ์
ต่อเชื่อม 
   คลื่นสมอง 
รับส่งสัญญาณ 
2) ทรงผมแฉก
เล็ก ชี้ตั้งน้อย  
    สีด า 
3) รูปหน้าไข่ตั้ง
คางแหลมเล็ก 
   ผิวสีขาวอม
เหลือง 
4) ดวงตาหก
เลี่ยมแนวนอน 
    โตปานกลาง 
สีน้ าตาล 
5) จมูกเล็ก 
ยาวโด่ง 
6) ปากบางเล็ก 

1)  ทรงผมแฉก
ใหญ่ ชี้ตั้ง  
    สีน้ าเงินด า 
2) รูปหน้าไข่ตั้ง
คางแหลมเล็ก 
   ผิวสีขาวอม
ชมพู  
3) ดวงตารูปไข่
นอน 
   ปานกลาง สี
น้ าเงินด า 
4) จมูกเล็ก 
ยาวโด่ง 
5) ปากบางเล็ก 
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ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

สัญญะความหมายแฝง   1) ความเรียบ
ง่าย อิสระ 
  2) ความ
ตรงไปตรงมา 
  3) ความจริงจัง 

1) ความ
ทันสมัย ฉลาด 
2) ความจริงจัง 
กล้าหาญ 
3) เรียบร้อย 

1) ความกล้า
หาญ ฉลาด 
2) ความจริงจัง 
จริงใจ 
3) ความ
เข้มแข็ง มี
อ านาจ 

 

 

หมายเหตุ - * ประเด็นดังกล่าว พบว่ามีลักษณะร่วมที่มากกว่า 1 ลักษณะ 
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ตารางที่ 4.7  สรุปผลการวิเคราะห์ด้านสัญญะและสัญญะความหมายตามบุคลิกลักษณะภายนอก  
(Formation)ของตัวแสดงพระเอก 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญที่พบ / ร้อยละ N = 10 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจาก

มาก-น้อย 
หมายเหตุ 

 10 10 10  
ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 

(ภาพอ้างอิง) 
 

 

 

 

 

 

 

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ 1) ทรงผมแฉก
เล็ก ช้ีตั้ง  
 ปานกลาง  
สีด า 
2) รูปหน้าไข่ตั้ง
คางแหลมเล็ก    
ผิวสีขาวอมเหลือง 
3) ดวงตารูปไข่ตั้ง
ใหญ่ สีด า 
4) จมูกเล็ก  
5) ปากบาง  
 เล็ก 

1) หมวกอุปกรณ์
ต่อเชื่อม 
คลื่นสมอง รับส่ง
สัญญาณ 
2) ทรงผมแฉก
เล็ก ยาวมดั 
รวบหางม้า 
สีม่วงด า 
3) รูปหน้าไข่ตั้ง
คางแหลมเล็ก 
 ผิวสีขาวอมชมพู  
4) ดวงตาหก
เหลี่ยมแนวนอน 
 โตปานกลาง  
สีม่วงด า 
5) จมูกสันเล็ก 
ยาวโด่ง 
6) ปากบางเล็ก 

1) ทรงผมเสย 
ยาวมัดรวบ 
หางม้าสีขาว 
อมเหลือง 
2) รูปหน้า
สี่เหลี่ยมผืนผ้า 
คางเหลี่ยมมน    
ผิวสีขาวอมเหลือง 
3) ดวงตาโลหะ
กลม สโีลหะ 
4) จมูกสันใหญ ่
5) ปากหนาใหญ่ 

 

สัญญะความหมายแฝง 1) ความน่ารัก 
สดใส มเีสน่ห ์
2) ความฉลาด 
จริงใจ 
3) ความอ่อนแอ 

1) ความทันสมัย 
ฉลาด 
2) ความมีเสน่ห์ 
โรแมนติค 
2) ความจริงจัง 
กล้าหาญ 

1) ความกล้า
หาญ ฉลาด 
2) ความจริงจัง 
จริงใจ 
3) ความเข้มแข็ง 
มีอ านาจ 
4) ความทรหด
อดทน 

 

 
                      จากการศึกษาวิเคราะห์ สามารถสรุปผลในลักษณะภาพรวมที่ส าคัญ พบว่า การใช้ 
สัญญะและสัญญะความหมายในบุคลิกลักษณะตัวแสดงภายนอกของตัวแสดงพระเอก ในส่วนของ
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ลักษณะโครงสร้างร่างกาย ลักษณะเครื่องแต่งกาย และ ลักษณะส่วนศีรษะนั้น ปรากฏรหัสหรือ 
สัญญะและสัญญะความหมาย ดังนี้ คือ   

1.1)  สัญญะและสัญญะความหมายในรูปลักษณ์โครงสร้างร่างกายของ 
         ตัวแสดงพระเอก 

                    จากการศึกษาวิเคราะห์ พบว่า การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในภาพ
บุคลิกลักษณะตัวแสดงภายนอกของพระเอก ในส่วนของลักษณะโครงสร้างร่างกายและลักษณะเครื่อง
แต่งกายนั้น สามารถแบ่งเป็นกลุ่มได้เป็น 3 กลุ่ม โดยมีจ านวนและสัดส่วนเท่ากันคือ กลุ่มละ 3 ตัว
แสดง คิดเป็นกลุ่มร้อยละ 30 โดยมีลักษณะแต่ละกลุ่ม ดังนี้ 
                          1.1.1) กลุ่มรูปลักษณ์นักเรียนมัธยมศึกษา มีลักษณะของรหัสหรือสัญญะ คือ 
1) เครื่องแบบนักเรียนมัธยม  2) รูปร่างโครงสร้างเด็กวัยรุ่น   สามารถตีความสัญญะความหมายแฝงได้
ดังนี้ คือ 1) ความมีกฏระเบียบ   2) แสดงรูปแบบสังกัด   3) ความเรียบร้อย การศึกษา 
                          1.1.2) รูปลักษณ์นักบิน –  ผู้บังคับหุ่นยนต์  มีลักษณะของรหัสหรือสัญญะ 
คือ  1) ชุดสูทนักบินรัดรูป 2) ชุดเกราะท าด้วยวัสดุพิเศษมีเทคโนโลยีผสานกับร่างกาย 3) รูปร่างและ
โครงสร้างดูสง่า  สามารถตีความสัญญะความหมายแฝงได้ดังนี้ คือ 1) ความล้ าสมัย เทคโนโลยีสูง  2) 
ความคล่องตัว   
3) ความฉลาด มีความรู้สูง 
                          1.1.3) รูปลักษณ์ทหาร- ต ารวจ-นักรบ   มีลักษณะของรหัสหรือสัญญะ คือ 1) 
ชุดเครื่องแบบปฏิบัติการ   2) ชุดแสดงสถานะต าแหน่ง   สามารถตีความสัญญะความหมายแฝงได้ดังนี้ 
คื อ  1 )  ค ว า ม แ ข็ ง แ ร ง  เ ข้ ม แ ข็ ง  2 )  ค ว า ม น่ า เ ก ร ง ข า ม  3 )  ค ว า ม พร้ อ ม ป ฏิ บั ติ ก า ร                              
โดยตัวแสดงพระเอกมีเครื่องแต่งกายและบทบาทหน้าที่มากกว่า 1 แบบ 

1.2)  สัญญะและสัญญะความหมายในรูปลักษณ์ส่วนศีรษะของตัวแสดงพระเอก 
                             จากการศึกษาวิเคราะห์ พบว่า การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในภาพ
บุคลิกตัวแสดงภายนอกของตัวแสดงพระเอก ในส่วนของลักษณะส่วนศีรษะนั้น สามารถสรุปได้ดังนี้  
              1.2.1) กลุ่มนักเรียนมัธยมศึกษา  สามารถแบ่งกลุ่มได้เป็น 2 แบบ คือ 
                             แบบที่ 1 – มีจ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30 โดยมีลักษณะของรหัส
หรือสัญญะ คือ  1) ทรงผมแฉกเล็ก ชี้ตั้งน้อย สีน้ าตาลไหม้   2) รูปหน้าไข่ตั้งคางแหลมเล็ก ผิวสีขาว
อมชมพู  3) ดวงตาหกเลี่ยมแนวนอน โตปานกลาง สีน้ าตาล  4) จมูกเล็ก ยาวโด่ง  5) ปากบางเล็ก   
สามารถตีความสัญญะความหมายแฝงได้ดังนี้ คือ 1) ความเรียบง่าย อิสระ 2) ความตรงไปตรงมา  
และ 3) ความจริงจัง 
               แบบที่ 2 – มีจ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10  โดยมีลักษณะของรหัส
หรือสัญญะ คือ 1) ทรงผมแฉกเล็ก ชี้ตั้งปานกลาง สีด า 2) รูปหน้าไข่ตั้งคางแหลมเล็ก ผิวสีขาว 
อมเหลือง 3) ดวงตารูปไข่ตั้งใหญ่ สีด า  4) จมูกเล็ก  5) ปากบางเล็ก    สามารถตีความสัญญะ
ความหมายแฝงได้ดังนี้ คือ 1) ความน่ารัก สดใส มีเสน่ห์  2) ความฉลาด จริงใจ  3) ความอ่อนแอ 
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                     1.2.2) รูปลักษณ์นักบิน – ผู้บังคับหุ่นยนต์  แบ่งกลุ่มได้เป็น 2 แบบ คือ 
                           แบบที่ 1 – มีจ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10 โดยมีลักษณะของรหัส
หรือสัญญะ คือ  1) เครื่องอุปกรณ์ต่อเชื่อมคลื่นสมอง รับส่งสัญญาณ  2) ทรงผมแฉกเล็ก ชี้ตั้งน้อย  
สีด า  3) รูปหน้าไข่ตั้งคางแหลมเล็ก  ผิวสีขาวอมเหลือง   4) ดวงตาหกเหลี่ยมแนวนอน  โตปานกลาง  
สีน้ าตาล  5) จมูกเล็ก ยาวโด่ง  6) ปากบางเล็ก   สามารถตีความสัญญะความหมายแฝงได้ดังนี้ คือ 
1) ความทันสมัย ฉลาด  2) ความจริงจัง กล้าหาญ 
                      แบบที่ 2 – มีจ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10 โดยมีลักษณะของรหัส
หรือสัญญะ คือ  1) หมวกอุปกรณ์ต่อเชื่อมคลื่นสมอง รับส่งสัญญาณ  2) ทรงผมแฉกเล็ก ยาวมัด 
รวบหางม้าสีม่วงด า  3) รูปหน้าไข่ตั้งคางแหลมเล็ก ผิวสีขาวอมชมพู   4) ดวงตาหกเลี่ยมแนวนอน โต
ปานกลาง สีม่วงด า  5) จมูกสันเล็ก ยาวโด่ง  6) ปากบางเล็ก  สามารถตีความสัญญะความหมายแฝง
ได้ดังนี้ คือ  1) ความทันสมัย ฉลาด  2) ความมีเสน่ห์ โรแมนติค   3) ความจริงจัง กล้าหาญ 
                         1.2.3) รูปลักษณ์ทหาร- ต ารวจ-นักรบ   แบ่งกลุ่มได้เป็น 2 แบบ คือ  
                            แบบท่ี 1 – มีจ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10 โดยมีลักษณะของ 
รหัสหรือสัญญะ คือ  1)  ทรงผมแฉกใหญ่ ชี้ตั้ง สีน้ าเงินด า  2) รูปหน้าไข่ตั้งคางแหลมเล็ก ผิวสีขาว 
อมชมพู  3) ดวงตารูปไข่นอน ปานกลาง สีน้ าเงินด า  4) จมูกเล็ก ยาวโด่ง  5) ปากบางเล็ก    สามารถ
ตี ความสัญญะความหมายแฝงได้ดังนี้ คือ 1) ความกล้าหาญ ฉลาด  2) ความจริงจัง จริงใจ  3) ความ
เข้มแข็ง มีอ านาจ 
               แบบที่ 2 – มีจ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10 โดยมีลักษณะของรหัส
หรือสัญญะ คือ  1) ทรงผมเสย ยาวมัดรวบหางม้าสีขาวอมเหลือง  2) รูปหน้าสี่เหลี่ยมผืนผ้าคาง
เหลี่ยมมน  ผิวสีขาวอมเหลือง  3) ดวงตาโลหะกลม สีโลหะ  4) จมูกสันใหญ่   5) ปากหนาใหญ่   ซึ่ง
สามารถตีความสัญญะความหมายแฝงได้ดังนี้ คือ  1) ความกล้าหาญ ฉลาด  2) ความจริงจัง จริงใจ  
3) ความเข้มแข็ง มีอ านาจ  4) ความทรหดอดทน 
 
                    2)  การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในบุคลิกลักษณะตัวแสดงภายนอกของ 
ตัวแสดงนางเอก   
                    จากการศึกษาวิเคราะห์ สามารถสรุปผลในลักษณะภาพรวมที่ส าคัญ พบว่า การใช้ 
สัญญะและสัญญะความหมายในบุคลิกลักษณะตัวแสดงภายนอกของตัวแสดงนางเอก ในส่วนของ
ลักษณะโครงสร้างร่างกาย ลักษณะเครื่องแต่งกาย และ ลักษณะส่วนศีรษะนั้น ปรากฏรหัสหรือ 
สัญญะและสัญญะความหมาย ดังตารางที่ 4.8  คือ   

2.1)  สัญญะและสัญญะความหมายในรูปลักษณ์โครงสร้างร่างกายของ 
ตัวแสดงนางเอก 

          จากการศึกษาวิเคราะห์ พบว่า การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในภาพบุคลิก
ตัวแสดงภายนอกของตัวแสดงนางเอก ในส่วนของลักษณะโครงสร้างร่างกาย และลักษณะเครื่องแต่ง
กายนั้น สามารถแบ่งเป็นกลุ่มได้เป็น 3 กลุ่ม มีลักษณะแต่ละกลุ่ม ดังนี้ 
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ตารางที่ 4.9 สรุปผลการวิเคราะห์ด้านสัญญะและสัญญะความหมายตามบุคลิกลักษณะภายนอก 
(Formation) ของตัวแสดงนางเอก 

 

 
ประเด็น / ลักษณะ 

ลักษณะร่วมส าคัญที่พบ / ร้อยละ N = 9 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจาก

มาก-น้อย 
หมายเหตุ 

   1)  รูปลักษณ์โครงสร้างร่างกาย 33.3 33.3 33.3  
 1) รูปลักษณ์

นักบิน –    
ผู้บังคับหุ่นยนต ์ 
  -  นักรบ 

2) รูปลักษณ์
นักเรียน   
มัธยมศึกษา 

3) รูปลักษณ์อ่ืน  

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

 
 

 

   

 

   

ตัวแสดง
นางเอกมี
บทบาทหน้าท่ี
มากกว่า 1 
แบบ 

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ โครงสร้างแบบ
เหมือนจริง 
1) ชุดสูทนักบิน
รัดรูป 
2) ชุดเกราะท า
ด้วยวัสดุพเิศษมี
เทคโนโลยีผสาน
กับร่างกาย 
3) ชุดเครื่องแบบ
ปฏิบัติการ 

3) รูปร่างโครงสร้าง 
ดูสง่า  

โครงสร้างแบบ
เหมือนจริง  
1) เครื่องแบบ
นักเรียนมัธยม 

2) รูปร่าง
โครงสร้างเด็ก
วัยรุ่น 

โครงสร้างแบบ
เหมือนจริง 
1) ชุดแสดงสถานะ
ต าแหน่ง 
2) ชุดแฟนซีนักร้อง 
3) ชุดท างานพ่ี
เลี้ยง 
4) โครงสร้าง 
หญิงสาว 
 

 

สัญญะความหมายแฝง   1) ความล้ าสมัย 
เทคโนโลยีสูง 
2) ความคล่องตัว 
3) ความฉลาด มี
ความรูสู้ง 

   4) ความแข็งแรง 
เข้มแข็ง 
5) ความพร้อม
ปฏิบัติการ 
6) ความมีพลัง
อ านาจ 

  1) ความมีกฏ
ระเบียบ  
2) แสดงรูปแบบ
สังกัด 
3) ความ
เรียบร้อย 
การศึกษา 
 

1) ความสวยงาม 
อ่อนหวาน 
2) ความใฝ่ฝัน 
จินตนาการ 
3) ความมีกฏ
ระเบียบ 
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ตารางที่ 4.10  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญที่พบ / ร้อยละ N = 9 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจาก
มาก-น้อย 

หมายเหตุ 

2)  รูปลักษณ์โครงสร้างส่วนศีรษะ 44.4 33.3 22.2  
ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 

(ภาพอ้างอิง) 
 

   
 

 

  

 

 

 

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ 1) ผมยาวมาก 
กลุ่มสเีหลือง- 
  สชีมพู สีโอล
โรส สีน้ าตาล 
2) รูปหน้าไข่ตั้ง
สั้น และหนา้ 
เรียวยาว   
คางแหลมเล็ก  
ผิวสีขาวอมชมพู  
- อมส้ม 
3) ตารูปไข่นอน 
โตปานกลาง 
หัวตา- หางตา
แหลม 
ตาด ากลม โตปาน
กลางและ 
ดวงตาหกเลี่ยม
แนวนอนโต 
สีตาฟ้า สมี่วง  
สีน้ าตาล 
4) จมูกเล็ก และ
จมูกยาวโด่ง 
5) ปากบางเล็ก 

1) ผมสั้น กลุ่มสี
ฟ้า  สีม่วง 
2) รูปหน้าไข่ตั้ง 
หน้าเรียว 
ยาว คางแหลม
เล็ก ผิวสีขาวอม
เหลือง 
3) ดวงตารูปไข่
นอน  ตาหก  
เหลี่ยมแนวนอน 
โตปาน 
กลาง  สีน้ าตาล  
4) จมูกเล็ก ยาว
โด่ง 
5) ปากบางเล็ก 

1)  ผมยาวประบ่า 
   สีน้ าเงิน-สีด า สี
น้ าตาล 
2) รูปหน้าไข่ตั้ง 
คางแหลม  
   เล็ก ผิวสีขาวอม
ชมพู  
3) ดวงตารูปไข่นอน 
   ปานกลาง สีน้ า
เงินด า 
4) จมูกเล็ก ยาวโด่ง 
5) ปากบางเล็ก 

 

สัญญะความหมายแฝง 1) ความสวยงาม 
อ่อนหวาน 
2) ความใฝ่ฝัน 
จินตนาการ 

1) ความทันสมัย 
อิสระ 
2) ความจริงจัง 
เข้มแข็ง 
3) ความเรียบง่าย 

1) ความเรียบร้อย 
2) ความเรียบง่าย 
จริงใจ 
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                                      2.1.1) รูปลักษณ์นักบิน –  ผู้บังคับหุ่นยนต์ – นักรบ  จ านวน 3 ตัว
แสดง  คิดเป็นร้อยละ 33.3  มีลักษณะของรหัสหรือสัญญะ คือ  1) ชุดสูทนักบินรัดรูป   2) ชุดเกราะ
ท าด้วยวัสดุพิเศษมีเทคโนโลยีผสานกับร่างกาย  3) ชุดเครื่องแบบปฏิบัติการ  4) รูปร่างและโครงสร้าง
ดูสง่า   สามารถตีความสัญญะ ความหมายแฝงได้ดังนี้ คือ 1) ความล้ าสมัย เทคโนโลยีสูง  2) ความ
คล่องตัว  3) ความฉลาด มีความ รู้สูง 4) ความแข็งแรง เข้มแข็ง  5) ความพร้อมปฏิบัติการ และ   
6) ความมีพลังอ านาจ 
                                      2.1.2) กลุ่มรูปลักษณ์นักเรียนมัธยมศึกษา  จ านวน 3 ตัวแสดง   
คิดเป็นร้อยละ 33.3 มีลักษณะของรหัสหรือสัญญะ คือ 1) เครื่องแบบนักเรียนมัธยม  2) รูปร่าง
โครงสร้างเด็กวัยรุ่น สามารถ ตีความสัญญะความหมายแฝงได้ดังนี้ คือ   1) ความมีกฏระเบียบ  
2) แสดงรูปแบบสังกัด   3) ความเรียบร้อย การศึกษา   
                                     2.1.3) รูปลักษณ์อ่ืนๆ  จ านวนรูปลักษณ์ละ 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อย
ละ 33.3 มีลักษณะของรหัสหรือสัญญะ คือ  1) ชุดแสดงสถานะต าแหน่ง  2) ชุดแฟนซีนักร้อง  3) ชุด
ท างานพ่ีเลี้ยง และ  4) โครงสร้างหญิงสาว  สามารถตีความสัญญะความหมายแฝงได้ดังนี้ คือ 1) ความ
แข็งแรง เข้มแข็ง 2) ความน่าเกรงขาม และ 3) ความพร้อมปฏิบัติการ 
                           โดยตัวแสดงนางเอกมีรูปลักษณ์  เครื่องแต่งกาย และบทบาทหน้าที่มากกว่า 1 แบบ 
 

2.2)  สัญญะและสัญญะความหมายในรูปลักษณ์ส่วนศีรษะของตัวแสดงนางเอก 
                             จากการศึกษาวิเคราะห์ พบว่า การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในภาพ
บุคลิกตัวแสดงภายนอกของตัวแสดงนางเอก ในส่วนของลักษณะส่วนศีรษะนั้น สามารถสรุปได้ดังนี้  
                                     2.2.1) กลุ่มผมยาวมาก  จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 44.4 มี
ลักษณะของรหัสหรือสัญญะ คือ 1) กลุ่มสีผมวรรณะร้อน เช่น สีเหลือง-สีชมพู  สีโอลโรส และสีน้ าตาล   
2) รูปหน้าไข่ตั้งสั้น และหน้าเรียวยาว  คางแหลมเล็ก  ผิวสีขาวอมชมพู – อมส้ม  3) ตารูปไข่นอนโต   

  ปานกลางหัวตา- หางตาแหลมตาด ากลม โตปานกลางและดวงตาหกเลี่ยมแนวนอนโต  สีตาฟ้า สีม่วง 
 และสีน้ าตาล  4) จมูกเล็ก และจมูกยาวโด่ง   5) ปากบางเล็ก  สามารถตีความสัญญะความหมายแฝง  
 ได้ดังนี้ คือ    1) ความสวยงาม อ่อนหวาน 2) ความใฝ่ฝัน จินตนาการ 
                                     2.2.2) กลุ่มผมสั น  จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3 มี
ลักษณะของรหัส หรือสัญญะ คือ 1) กลุ่มสีผมวรรณะเย็น เช่น สีฟ้า และสีม่วง  2) รูปหน้าไข่ตั้ง หน้า
เรียวยาว คางแหลมเล็ก ผิวสีขาวอมเหลือง 3) ดวงตารูปไข่นอน  ตาหก เหลี่ยมแนวนอน โตปานกลาง  
สีแดง และสีม่วง 4) จมูกเล็ก ยาวโด่ง  5) ปากบางเล็ก   สามารถตีความสัญญะความหมายแฝง ได้ดังนี้ 
คือ 1) ความทันสมัย อิสระ  2) ความจริงจัง เข้มแข็ง  3) ความเรียบง่าย 
                                     2.2.3) กลุ่มผมยาวประบ่า   จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 
22.2  มีรูป ลักษณะของรหัสหรือสัญญะ คือ  1) กลุ่มสีวรรณะเย็นและร้อน คือ สีน้ าเงิน-สีด า สีน้ าตาล 
2) รูปหน้าไข่ตั้ง คางแหลม เล็ก ผิวสีขาวอมชมพู   3) ดวงตารูปไข่นอนปานกลาง สีน้ าเงินด า  4) จมูก
เล็ก ยาวโด่ง  และ 5) ปากบางเล็ก  สามารถตีความสัญญะความหมายแฝง ได้ดังนี้ คือ  1) ความ
เรียบร้อย  2) ความเรียบง่าย จริงใจ 
 



 157 

                    3)  การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในบุคลิกลักษณะตัวแสดงภายนอกของ 
ตัวแสดงกลุ่มเอเลี่ยนหรือหุ่นยนต์ 
                      จากการศึกษาวิเคราะห์ สามารถสรุปผลในลักษณะภาพรวมที่ส าคัญ พบว่า การใช้ 
สัญญะและสัญญะความหมายในบุคลิกลักษณะตัวแสดงภายนอกของตัวแสดงกลุ่มเอเลี่ยนหรือ
หุ่นยนต์ ในส่วนของลักษณะโครงสร้างร่างกาย ลักษณะเครื่องแต่งกาย และ ลักษณะส่วนศีรษะนั้น 
ปรากฏรหัสหรือสัญญะและสัญญะความหมาย ดังตารางที่ 4.9  ดังนี้ คือ   

3.1)  สัญญะและสัญญะความหมายในรูปลักษณ์โครงสร้างร่างกายของ 
ตัวแสดงกลุ่มเอเลี่ยนหรือหุ่นยนต์ 

               จากการศึกษาวิเคราะห์ พบว่า การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในภาพ
บุคลิกตัวแสดงภายนอกของตัวแสดงกลุ่มเอเลี่ยนหรือหุ่นยนต์ ในส่วนของลักษณะโครงสร้างร่างกาย 
และลักษณะเครื่องแต่งกายนั้น สามารถแบ่งเป็นกลุ่มได้เป็น 3 กลุ่ม มีลักษณะแต่ละกลุ่ม ดังนี้ 
                             3.1.1) กลุ่มรูปสัญญะหุ่นยนต์รบ  จ านวน 4 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 
40 แสดงสัญญะความหมายแฝง คือ 1) สะท้อนลักษณะของนักรบ ความน่าเกรงขาม ผ่านลักษณะที่
คล้ายคลึงหรือมาจากรูปแบบของชุดเกราะนักรบซามูไรญี่ปุ่น  2) สะท้อนลักษณะอสูรร้าย ความน่า
กลัว ความผสม ผสานระหว่างเทคโนโลยีทันสมัยด้านจักรกลและชีวะ   3) หุ่นยนต์ Tachikoma  
หุ่นยนต์ใช้งานของ แสดง สัญญะความหมายแฝง ถึงความสามารถเคลื่อนไหวและพละก าลังจาก
คุณลักษณะของแมงมุมและมด 
                  3.1.2) กลุ่มรูปสัญญะแอนดรอยด์  จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 
30  โดยมีลักษณะที่แตกต่างกัน คือ  1) หุ่นแอนดรอยด์  Ikaros  หุ่นแอนดรอยด์รูปร่างคล้ายมนุษย์ 
สื่อแสดง สัญญะความหมายแฝง คือ  ลักษณะของเทพหรือนางฟ้าคล้ายกรีกโบราณ ผ่านชุดเกราะ
เครื่องแต่งกาย และปีก  2) สื่อถึงการเลียนแบบความเป็นมนุษย์ ในรูปของนักเรียนมัธยม และ 
แม่บ้านหรือพ่ีเลี้ยง  
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ตารางที่ 4.11 สรุปผลการวิเคราะห์ด้านสัญญะและสัญญะความหมายตามบุคลิกลักษณะภายนอก 
(Formation)ของตัวแสดงกลุ่มเอเลี่ยนหรือหุ่นยนต์ 

 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญที่พบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจาก
มาก-น้อย 

หมายเหตุ 

   1)  รูปลักษณ์โครงสร้างร่างกาย 40 30 20  
 1) รูปลักษณ์

หุ่นยนต ์
 2) รูปลักษณ์แอน
ดรอยด์ 

3) รูปลักษณ ์
เอเลี่ยน 

 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

   

   

      
 

 

   

มีรูปลักษณ์
อวตารใน
คอมพิวเตอร์ 
จ านวน 1 
เรื่อง 

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ 1) รูปลักษณ์ซามูไร 
2) รูปลักษณ์อสรู
กาย 
3) รูปลักษณ์
เครื่องบินรบ 
4) รูปลักษณ์
นักกีฬา 
5) รูปลักษณ์แมลง 

1) รูปลักษณ์นักเรียน
มัธยม 

2) รูปลักษณ์เทพ – 
นางฟ้า 
3) รูปลักษณ์มนุษย ์
 

1) รูปลักษณ์
ทหาร 
2) รูปลักษณ์สตัว ์

 

สัญญะความหมายแฝง   1) ความเป็น
นักรบซามไูร 
  2) ความเป็น
ชาตินิยม 
  3) ความแข็งแรง 
เข้มแข็ง 
  4) ความมีพลัง
อ านาจ  
  5) ความน่าเกรง
ขาม  

  1) ความเป็นเทพ
นักรบ  
  2) ความต้องการ
เป็นมนุษย ์
 

  1) ความเป็น
ทหาร – นักรบ 
  2) ความเป็น
ชาตินิยม 
  3) ความแข็งแรง 
เข้มแข็ง 
  4) ความมีพลัง
อ านาจ  
  5) ความน่าเกรง
ขาม  
  6) ความมีเสน่ห์ 
น่ารัก 
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ตารางที่ 4.12  (ต่อ) 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญที่พบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจาก
มาก-น้อย 

หมายเหตุ 

2)  รูปลักษณ์โครงสร้างส่วนศีรษะ 40 30 20  
ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 

(ภาพอ้างอิง) 
 

   
 

 

    

 

   

 

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ 
ญญะความหมายแฝง 

1) รูปทรงอิสระ 
สรวมเการะ   
   มีนอ หรือมีเขา 
กลุ่มส ี
   วรรณะร้อน เช่น 
สีม่วง   สีส้ม สีแดง 
สีเหลืองและสีด า  
2) รูปหน้าทรง
อิสระและรูป 
   ไข่ตั้งหน้า  
เรียวยาว   

    3) ตารูปหก
เหลี่ยมเรยีว 
หัวตา- หางตาแหลม 
สีตาเหลือง หรือ  
สีส้ม 
4) จมูกเล็กแหลม
และจมูกสันยาวโด่ง 
5) ปากใหญ่ ฟัน
แฉก หรือ ปากหนา 
1) ความน่าเกรง
ขาม 

   2) ความแข็งแรง 
เข้มแข็ง 
   3) ความมีพลัง
อ านาจ  
   4) ความผสม
ระหว่างจักรกล 
      และชีวะ 
  5) ความเป็นนักรบ
ซามูไร 
  6) ความเป็น
ชาตินิยม 
  7) เอกลักษณต์ัว
แสดง 

1) ผมประบ่า 
ผมเปยียาวมาก 
หน้าหน้าเป็นแฉกช้ี
ตั้ง กลุ่มสีวรรณะ
ร้อน เช่น สีโอลโรส 
สีน้ าตาล สีม่วง 
2) รูปหน้าไข่ตั้ง 
และ หน้าเรียวยาว 
คางแหลมเล็ก 
ผิวสีขาวอมเหลือง  
3) ดวงตารูปไข่นอน 
และ ตาหกเหลีย่ม
แนวนอน ตาโตและ
โตปานกลาง  สี
เขียว-ฟ้าและสี
น้ าตาล  
4) จมูกเล็ก ยาวโด่ง 
5) ปากบางเล็ก 
1) ความทันสมัย 
อิสระ 
2) ความเรียบง่าย 
3) ความอ่อนหวาน 
น่ารัก 
4) เอกลักษณ์ตัว
แสดง 

1)  รูปทรงรีและ
ทรงกลม สรวม
หมวกเกราะและ
หมวกผ้าทหาร  สี
น้ าเงิน-สีด า สี
ขาว-เทา  
2) รูปหน้าเรียว
ยาว คางสัน 
รูปใบหน้ากลม 
ผิวสีขาว  ซีด 
หรือ สีเขียว  
3) ดวงตารูปหก
เหลี่ยม แนวนอน
เรียว รูปกลมโต 
สีน้ าเงินด า และ 
สีแดง 
4) จมูกสันใหญ่ 
ยาวโด่ง และ 
ไม่มีจมูก 

5) ปากหนาใหญ่
และปากบางเล็ก1) 
ความแข็งแรง 
เข้มแข็ง 
  2) ความมีพลัง
อ านาจ  
  3) ลัทธิเผด็จ
การทหาร 

  4) ความสง่า 
ความน่ารัก 
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                                    3.1.3)  กลุ่มรูปสัญญะเอเลี่ยน     จ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 
20   1) เอเลี่ยน Dark Keroro  แสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  สื่อแสดงลักษณะของกบที่ออกแบบให้
มีลักษณะ ของทหารญี่ปุ่น มีความเป็นหัวหน้า ผู้บังคับบัญชา  มียศศักดิ์  มีความสง่างาม  คล้ายทหาร
ญี่ปุ่นยุคสงคราม โลกผสมนักรบโรมัน  จีน  ในยุคโบราณ  จ านวน 1 ตัวแสดง    และ 1.3.2) เอเลี่ยน
ทหารยศผู้พัน   สื่อสัญญะ ความหมายแฝง ถึง หัวหน้า ผู้บังคับบัญชา  มียศศักดิ์  มีความสง่างาม จาก
ลักษณะผสมของชุดเกราะโรมันและชุดทหารนาซีเยอรมัน จ านวน 1 ตัวแสดง   
                                    3.1.4)  รูปสัญญะ  Avatar  ในระบบคอมพิวเตอร์  จ านวน 1 ตัวแสดง  
คิดเป็นร้อยละ 10   คือ  Avatar ของ Love Machine ที่มีพลังอ านาจร้าย แสดงสัญญะความหมายแฝง 
คือ สื่อ แสดงลักษณะของเทพ คล้ายเทพชาวอินเดีย  หรือผู้ที่มีความสามารถทางคอมพิวเตอร์และ
อินเตอร์เน็ตสูงมาก 

    3.2) สัญญะและสัญญะความหมายในรูปลักษณ์ส่วนศีรษะโดยรวมของ 
ตัวแสดงกลุ่มเอเลี่ยนหรือหุ่นยนต์ 

                          จากการศึกษา พบว่า การใช้สัญญะและสัญญะความหมายผ่านส่วนศีรษะโดยรวม   
แบ่งได้ดังนี้ คือ   
                                  3.2.1) กลุ่มหุ่นยนต์    รวมจ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40   
ประกอบด้วยลักษณะดังนี้ 
                                         - อิงลักษณะนักรบซามูไร  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20   
สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  1) มีลักษณะความเป็นนักรบที่น่าเกรงขามตามทัศนคติ ความเชื่อ
ของคนญีปุ่่น   2) ความเป็นชาตินิยม 
                                         - อิงลักษณะอสูร  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10  สื่อ
แสดงสัญญะความหมายแฝง คือ   มีลักษณะความเป็นนักรบที่น่ากลัว ดุร้าย น่าเกรงขาม 
                                         - อิงสัตว์หรือแมลง  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10 
แสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  มีลักษณะความมีพลังเคลื่อนไหวรวดเร็ว ยืดหยุ่น และสามารถในการ
มองเห็นรอบด้าน 
                                 3.2.2) กลุ่มแอนดรอยด์  จ านวน 3 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 30   
ประกอบด้วยลักษณะดังนี้ 
                                         - อิงลักษณะมนุษย์  จ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 20 มี
ลักษณะสื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ การเลียนแบบความเป็นมนุษย์  
                                           - อิงลักษณะเทพ   จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 10  คือ 
แอนดรอยด์เด็กสาวในชุดเกราะนักรบกรีก-โรมันโบราณ  แสดงสัญญะความหมายแฝง คือ 1) เทพ หรือ 
นางฟ้าผู้พิทักษ์ 2) อสูรในตัวละครคาบูกิ และ  3) ความที่มีพลังอ านาจที่เหนือกว่ามนุษย์   
                                 3.2.3) กลุ่มเอเลี่ยน อิงลักษณะทหาร   จ านวน 2 ตวัแสดง  คิดเป็นร้อยละ 20 
สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ 1) ความเป็นหัวหน้า ผู้บังคับบัญชา มียศศักดิ์ มีความสง่างาม   
2) แสดง ลักษณะทหารคล้ายทหารญี่ปุ่นยุคสงคราม โลกผสมนักรบโรมัน  จีน  ในยุคโบราณ  จ านวน 
1 ตัวแสดง และ ลักษณะคล้ายชุดเกราะโรมันและชุดทหารนาซีเยอรมัน จ านวน 1 ตัวแสดง   
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                       โดยสรุป คือ การใช้สัญญะและสัญญะความหมายด้านโครงสร้างร่างกายส่วนศีรษะ
โดย รวมของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน มีลักษณะร่วมที่ส าคัญ  ผ่านสื่อสัญญะ ความหมายที่มี
นัยส าคัญในลักษณะความหมายแฝง  มีลักษณะแบ่งเป็นกลุ่ม ดังนี้ คือ  1) กลุ่มหุ่นยนต์ โดยสื่อแสดง
ถึงลักษณะของนักรบซามูไรและเทคโนโลยีขั้นสูง มากที่สุด  รองลงมาคือ 2) กลุ่มแอนดรอยด์ โดยสื่อ
แสดงถึงลักษณะของการเลียนแบบลักษณะของมนุษย์ปกติ มากที่สุด  และ 3) กลุ่มเอเลี่ยน โดยสื่อ
แสดงถึงลักษณะของทหารมากที่สุด  เรียงตามล าดับกลุ่ม โดยผู้วิจัยจะได้น าไปประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบภาพคาแรคเตอร์หรือภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยนต่อไป 
 
                    4)  การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในลักษณะอุปกรณ์ประกอบ 
                    จากการศึกษาวิเคราะห์ สามารถสรุปผลในลักษณะภาพรวมที่ส าคัญ พบว่า การใช้ 
สัญญะและสัญญะความหมายในลักษณะอุปกรณ์ประกอบนั้น ปรากฏรหัสหรือสัญญะและสัญญะ
ความหมาย ดังตารางที่ 4.10  ดังนี้ โดยสามารถแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ   

4.1)  การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในลักษณะอุปกรณ์ประกอบตัวแสดง 
                  จากการศึกษาวิเคราะห์ พบว่า การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในภาพ

ลักษณะอุปกรณ์ประกอบตัวแสดงนั้น สามารถแบ่งเป็นกลุ่มได้เป็น 3 ประเภท มีลักษณะ ดังนี้ 
                              4.1.1) ประเภทเครื่องประดับ  ประกอบด้วยลักษณะดังนี้ 
                                       4.1.1.1) ที่คาดผม ที่รัดผม    รวมจ านวน 5 ตัวแสดง โดยมีลักษณะ  
                                                 - ที่ผูกผม – คาดผมผ้า จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 
20  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ 1) ความเรียบร้อย  2) ความสวยงาม  3) ความเป็นมนุษย์
ผู้หญิง  4) ความมีอัตลักษณ์อันโดดเด่น  
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ตารางที่ 4.13 สรุปผลการวิเคราะห์ด้านการใช้สัญญะและสัญญะความหมายผ่านลักษณะอุปกรณ์           
ประกอบตัวแสดง 
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญที่พบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจาก
มาก-น้อย 

หมายเหตุ 

1.  อุปกรณ์ประกอบตัวแสดง     
     1.1 ประเภทเคร่ืองประดับ 50 30 20  

 1) ที่คาดผม ท่ี
รัดผม 

2) สร้อยคอ            3) ต่าง
หู 

 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

 

 

   

 

  

 

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ 1) ที่ผูกผม – 
คาดผมผ้า 
2) ที่ผูกผมมี
เครื่องประดับ 
3) เชือกผูกผม    

1) สร้อยจี้
กากบาท 
2) สร้อยจี้รูป
หัวใจ 
3) สร้อยจี้รูป
สว่าน 

1) ต่างหูโลหะ 
2) ต่างหูผลึก
พลังงาน 

 

สัญญะความหมายแฝง   1) ความ
เรียบร้อย   
  2) ความ
สวยงาม   
  3) ความเป็น
มนุษย์ผู้หญิง   
  4) ความมีอัต
ลักษณ์โดดเด่น  
  5) ความ
คล่องตัวเหมือน 
      ซามูไรหญิง   
  6) ความเป็น
นักแสดงละคร 
      คาบูกิ 
  7) เครื่องแสดง
ตัวแทน 
      ความผูกพัน    

  1) เครื่องแสดง
ตัวแทน 
      ความผูกพัน    
  2) เครื่อง
พลังงาน
เครื่องยนต์  
  3) ความมีอัต
ลักษณ ์ 
   
 

  1) เครื่องแสดง
ตัวแทน 
      ความผูกพัน    
  2) เครื่อง
สื่อสาร-พลังจิต     
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ตารางที่ 4.14 (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญที่พบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจาก
มาก-น้อย 

หมายเหตุ 

1.2 ประเภทเคร่ืองของใช้และอุปกรณ์ 60* 50* 30* - *ตัวแสดง 
1 ตัวแสดงมี
อุปกรณ์ร่วม 
กัน มากกว่า 
1 อุปกรณ ์

          1)  
แว่นตา 

2) 
โทรศัพท์มือถือ 

3) เคร่ือง
สัญญาณ 

เชื่อมกับสมอง 
ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 

(ภาพอ้างอิง) 
 

 
 

 

   

 

     

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ 1) แว่นสายตา   
2) แว่นตากรอง
แสง    

1) 
โทรศัพท์มือถือ
แบบพับ 
2) 
โทรศัพท์มือถือ
รูปสัตว ์

1) เครื่องติดตั้ง
ภาพนอก 
2) เครื่องติดตั้ง
ภายในสมอง 
3) เครื่องติดตั้ง
กับหมวก 

 

สัญญะความหมายแฝง 1) ความมีจิตใจดี  
ฉลาด  
    ใฝ่รู้  มุ่งมั่น       
2) ความทันสมัย 
โฉบเฉี่ยว   
    รวดเร็ว 
3)  แสดง
สถานะภาพของ 
     พลังท่ีเพิ่มขึ้น   

 1) อุปกรณส์ื่อสารที่
ล้ าสมัย  
 2) เครื่องสื่อสาร
แสดงความ 
     คิดถึง  
  3) เครื่องยืนยัน
ความถูกต้อง  
     ของวันเวลาใน
โลกความ 
     เป็นจริง 

1) ความก้าวหน้า
ทางเทคโนโลยี
การสื่อสารส่งผ่าน
เครือข่ายระบบ
อินเตอร์เน็ท 
ไรส้าย    
2) ความก้าวหน้า
ทางเทคโนโลยี 
Cyberbrain  
3) ความก้าวหน้า
ทางวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี
การสื่อสารขั้นสูง
ในอนาคต 
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ตารางที่ 4.15  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญที่พบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจาก
มาก-น้อย 

หมายเหตุ 

     1.3 ประเภทอาวุธประจ ากาย 50 10               -  
 1) อาวุธปืน 2) อาวุธอื่นๆ                   -  

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

   

     
 

 

   

 
- 

 

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ  1) ปืนพลังไฟฟ้า 
– แม่เหล็ก 
 2) ปืนยาวความ
แรงสูง 
 3) ปืนกลมือ   4) 
ปืนสั้น  

  1) ดาบ 
  2) Keroro Ball 
  3) สว่าน 

-  

สัญญะความหมายแฝง   1) ความล้ าสมัย 
 2) ความชอบ
สไตล์ปืนเก่า 
 

1) จินตนาการ 
2) ของเด็กเล่น 

-  
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ตารางที่ 4.11  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญที่พบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจาก
มาก-น้อย 

หมายเหตุ 

2. อุปกรณ์ประกอบฉากแสดง     
     2.1 ประเภทเคร่ืองของใช้ในการ
แสดง 

50 30 20  

  1) กล่องอาหาร
กลางวัน 

2) หนังสือ  
– หนังสือพิมพ์ 

3) ชุดน  าชา  
– กาแฟ 

 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

 

 

  

 

     

 

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ 1) กล่องอาหาร
กลางวัน 
แบบญี่ปุ่นหรือ
เบนโตะ   

  2) กล่องอาหาร
แบบฟาสต์ฟู้ด 

1)  หนังสือพิมพ์
อีเลก- 
โทรนิกส์  มี
ภาพเคลื่อนไหว
แบบภาพวีดีโอ
ดิจิทัล    
2) หนังสือนิยาย   
3) หนังสือการ์ตูน
โป๊  

1) ชุดถ้วยชา 
เขียวลาย  
ดอกไมส้ีชมพู
เล็กๆ   
2)  ชุดถ้วยกาแฟ 
สีขาวขอบ     
ทอง พิมพ์
ข้อความสีทอง    
สโลแกนของร้าน 

 

สัญญะความหมายแฝง 1) วัฒนธรรม
อาหารกลางวัน 
    แบบญี่ปุ่น 
2) วัฒนธรรม
อาหารกลางวัน 
    แบบอเมริกัน 

1) ความก้าวหน้า
ทางเทคโนโลย ี
ขั้นสูง 
2) การชอบอ่าน
หนังสือของคน
ญี่ปุ่น 

1) แสดงถึง
ความมีตัวตน
และไม่มีตัวตน
ในโลกท่ีย้อน มิติ
เวลา    
2) สะท้อนถึง
ความต้องการ
สิทธิความเท่า
เทียมทางสังคม
ของหุ่นยนต์และ
แอนดรอยด์
อย่างเท่าเทียม
กันกับมนุษย ์
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ตารางที่ 4.11  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญที่พบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจาก
มาก-น้อย 

หมายเหตุ 

    2.2 เคร่ืองอุปกรณ์ เทคโนโลยี 
และคอมพิวเตอร์ 

80* 50* 40*  

  1) ระบบ
ซิงค์โครไนซ์
สมอง 

2) ระบบทาง
การแพทย์ 

3) ระบบควบคุม
แบบ AI 

 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

 
 

 

  

 

    
 

*มีระบบ
มากกว่า 1 
ระบบในแต่
ละเรื่อง 

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ ระบบเช่ือมต่อ
คอมพิวเตอร์กับ
สมองและร่างกาย 

  ระบแสกนรา่ง
เพื่อตรวจสอบ   
  และ
รักษาพยาบาล 

ระบบควบคมุ
แบบ AI 
ระบบ
คอมพิวเตอรผ์สม
ชีวะ 

 

สัญญะความหมายแฝง ความ
เจริญก้าวหน้า

ทาง 
เทคโนโลยีด้าน
คลื่นสมองขั้นสูง

ในอนาคต 

ความ
เจริญก้าวหน้า

ทาง 
เทคโนโลยีการ
รักษา พยาบาล
ขั้นสูงในอนาคต 

ความ
เจริญก้าวหน้า

ทาง 
เทคโนโลยีชีวะ

จักรกล 
ขั้นสูงในอนาคต 
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ตารางที่ 4.11  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญที่พบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจาก
มาก-น้อย 

หมายเหตุ 

    2.3 ยานพาหนะ 50* 30* 30*  
  1) ยานอวกาศ     2) เคร่ืองบิน

ขนส่ง 
3) ชุดเคร่ืองบิน
ส่วนบุคคล 

 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

  

 
 

 

  

 

 

*มี
ยานพาหนะ
มากกว่า 1 
แบบในแต่ละ
เรื่อง 

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ   1) ยานอวกาศ
คล้ายเรืออาโน 
  2) ยานอวกาศ
คล้ายแม่กบ 
  3) ยานอวกาศ
คล้ายรังไข ่
  4) ยานอวกาศ
คล้ายเรือรบ 

เครื่องบินขนส่ง
ขนาดใหญ่และ

ขนาดกลาง 

1) คล้ายเครื่องบิน
กระดาษพับ 
2) ปีกชุดเกราะ
นางฟ้า 
3) ปีกมีลักษณะ
เป็นแถบแสง 

 

สัญญะความหมายแฝง   1) การอพยพ
โยกย้าย 
  2) การปกป้อง
ในครรถ์มารดา 
  3) ความนิยมใน
เรือรบ 

1) ความทันสมัย
ในการ 
   ออกแบบ
อากาศยาน 
2) การเลียนแบบ
นกและ 
    ปลา 

 

1) แทนความ
ต้องการบินได ้
   ของมนุษย์      
2) ความเป็นเทพ
หรือนางฟ้า     
   สามารถบินได้    
3)  คล้ายปีกของ
แมลง สื่อถึงขนาด
เล็กแตม่ีความ
รวดเร็ว   
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ตารางท่ี 4.11  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

    2.4 ยุทโธปกรณ์ 40* 40* 40*  
  1) ระบบ

อาวุธ –แท่น
ยิง  จรวด- 
ขีปนาวุธ -
เลเซอร์  

2) หุ่นรบ  3) ยานรบ  

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

   
 

 

     
     

 

 

*มีระบบ
อาวุธ
มากกว่า 1 
แบบในแต่
ละเรื่อง 

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ  1) ระบบอาวุธ
ติดตั้งในเมือง 
2) ระบบอาวุธ

ติดตั้งหุ่นยานรบ 

1) หุ่นรบ
ขนาดใหญ่ 
2) หุ่นรบ

ขนาดบุคคล 

1) คล้ายเรือ
บรรทุกเครื่องบิน 
  2) คล้ายเรือด า
น้ าผสม     
ใบหน้ามนุษย์ 

 

สัญญะความหมายแฝง การแสดง
อ านาจ การ
รุกรานหรือการ
ปกป้อง ผ่าน
อาวุธ 
ที่มีอ านาจ
ท าลายสูง 

1) ความน่า
เกรงขาม 
2) ความ 
ก้าวหน้าทาง 
   เทคโนโลยี
การทหาร 
   และอาวุธ
ในอนาคต 

1) จินตนาการ
สงครามอวกาศ 
2) การต่อสู้เพื่อ
ด ารงเผ่าพันธุ์
มนุษย์ 

 

 
หมายเหตุ - * ประเด็นดังกล่าว พบว่ามีลักษณะร่วมที่มากกว่า 1 ลักษณะในแต่ละเรื่อง 
 

                                                  -  ที่ผูกผมมีเครื่องประดับ   จ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อย
ละ 20  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ 1) ความเรียบร้อย  2) ความสวยงาม 3) ความมีอัตลักษณ์
อันโดดเด่น  4) ความคล่องตัวเหมือนซามูไรหญิง  5) เป็นเครื่องแสดงตัวแทนความผูกพัน    
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                                                  -  เชือกผูกผม   จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10  สื่อ
แสดง สัญญะความหมายแฝง คือ 1) ความ เรียบร้อยสวยงาม  2) มีอัตลักษณ์อันโดดเด่น  3) ความเป็น
นัก แสดงละครคาบูกิท่ีรักสวยรักงาม 
 
                                                 4.1.1.2) สร้อยคอ   รวมจ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 
30  มีลักษณะ 
                                                              -  สร้อยจี้กากบาท  สื่อแสดงสัญญะความหมาย
แฝง คือ  1) เครื่องแสดงตัวแทนความผูกพัน   2) ความเชื่อทางศาสนา    
                                                             -  สร้อยจี้รูปหัวใจ  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง 
คือ  1) เครื่องแสดงตัวแทนความผูกพัน   2) เครื่องพลังงานเครื่องยนต์  
                                                  - สร้อยจี้รูปสว่าน สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  1) 
เครื่องพลังงาน   2) ความมีอัตลักษณ์ของตัวแสดง 
                                       4.1.1.3) ต่างหู   รวมจ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20  มี
ลักษณะ 
                                                  - ต่างหูโลหะ สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  ความ
ผูกพัน 
                                                - ต่างหูผลึกพลังงาน สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ   
1) ความผูกพัน   2) พลังงานสื่อสาร - พลังจิต 
                                   4.1.2) ประเภทเครื่องของใช้และอุปกรณ์    รวมจ านวน 6 ตัวแสดง  
คิดเป็นร้อยละ 60    ประกอบด้วยลักษณะดังนี้ 

                                       4.1.2.1)  แว่นตา    
                                                  - แว่นสายตา  จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40  โดยสื่อ
แสดง สัญญะความแฝง คือ  แสดงถึงความมีจิตใจดี  ฉลาด ใฝ่รู้  มุ่งม่ัน       
                                                  - แว่นตากรองแสง   จ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 20   
โดยสื่อแสดงสัญญะความหมายแฝงที่แตกต่างกัน  คือ  1) ความทันสมัย โฉบเฉี่ยว รวดเร็ว  จ านวน 1 
ตัวแสดง และ  2)  แสดงสถานะภาพของพลังที่เพ่ิมข้ึน  จ านวน  1 ตัวแสดง    
                                      4.1.2.2)  โทรศัพท์มือถือ    จ านวน  5  ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 50   
โดยสื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ 1) อุปกรณ์สื่อสารที่ล้ าสมัย 2) เครื่องสื่อสารแสดงความคิดถึง 3) 
เครื่องยืนยันความถูกต้องของวันเวลาในโลกความเป็นจริง 
                                    4.1.2.3)  เครื่องสัญญาณเชื่อมกับคลื่นสมอง  จ านวน 3 ตัวแสดง  
คิดเป็นร้อยละ 30   สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง  คือ  1) ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีการสื่อสาร
ส่งผ่านเครือข่ายระบบอินเตอร์เน็ทไร้สาย   2) ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี Cyberbrain สื่อสารผ่าน
ระบบเครือ ข่ายดาวเทียม  3) ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการสื่อสารขั้นสูงใน
อนาคต 
                                 4.1.3) ประเภทอาวุธประจ ากาย  รวมจ านวน 6 ตัวแสดง  คิดเป็น 
ร้อยละ 60    ประกอบด้วยลักษณะดังนี้ 
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                                    4.1.3.1) อาวุธปืน   จ านวน 5 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 50 มีลักษณะ 
1) ปืนพลังไฟฟ้า – แม่เหล็ก 2) ปืนยาวความแรงสูง   3) ปืนกลมือ   4) ปืนสั้น สื่อแสดงสัญญะ
ความหมายแฝง  คือ  1) ความล้ าสมัย   2) ความชอบสไตล์ปืนเก่า 

                                    4.1.3.2) อาวุธอ่ืนๆ   จ านวนอย่างละ 1 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 10    
มีลักษณะที่แตกต่างกันไป เช่น 1) ดาบ  2) Keroro Ball  3) สว่าน  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง  
คือ 1) อาวุธในจินตนาการ   2) อาวุธแบบของเด็กเล่น 
 

4.2)  การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในลักษณะอุปกรณ์ประกอบฉากแสดง 
                  จากการศึกษาวิเคราะห์ พบว่า การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในภาพ

ลักษณะอุปกรณ์ประกอบในฉากของตัวแสดงนั้น สามารถแบ่งเป็นกลุ่มได้เป็น 4 กลุ่มส าคัญ มีลักษณะ 
ดังนี้ 

                              4.2.1) ประเภทเครื่องของใช้ในการแสดง  ประกอบด้วยลักษณะดังนี้ 
                                      4.2.1.1) กล่องอาหารกลางวัน   รวมจ านวน 5 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 
50   โดยมีลักษณะ คือ  1) ชุดกล่องอาหารกลางวันแบบญี่ปุ่นหรือเบนโตะ  จ านวน  4 เรื่อง  สื่อ
แสดงสัญญะความหมายแฝง คือ วัฒนธรรมอาหารกลางวันแบบญี่ปุ่น และ   2) กล่องอาหารแบบฟาสต์
ฟู้ด คือ พิซซ่า  จ านวน 1 เรื่อง สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ วัฒนธรรมอาหารกลางวันแบบ
อเมริกัน 
                                    4.2.1.2) หนังสือพิมพ์ – หนังสืออ่านเล่น    จ านวน 3 เรื่อง  คิดเป็น
ร้อยละ 30  โดยมีลักษณะ คือ  1)  หนังสือพิมพ์อีเลกโทรนิกส์  มีภาพเคลื่อนไหวแบบภาพวีดีโอ
ดิจิทัล   สื่อแสดง สัญญะความหมายแฝง คือ ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีขั้นสูง  2) หนังสือนิยาย 
และ 3) หนังสือการ์ตูนโป๊ สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ การชอบอ่านหนังสือของคนญี่ปุ่น 
                                    4.2.1.3) ชุดน  าชา - กาแฟ   จ านวน 2 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 20 โดยมี
ลักษณะ คือ 1) ชุดถ้วยชาเขียวลายดอกไม้สีชมพูเล็กๆ  และ  2)  ชุดถ้วยกาแฟ สีขาวขอบทอง พิมพ์
ข้อความสีทองสโลแกนของร้าน สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ 1) แสดงถึงความมีตัวตนและไม่มี
ตัวตนในโลกที่ย้อน มิติเวลา   2) สะท้อนถึงความต้องการสิทธิความเท่าเทียมทางสังคมของหุ่นยนต์
และแอนดรอยด์อย่างเท่าเทียมกันกับมนุษย ์

                              4.2.2) ประเภทเครื่องอุปกรณ์ เทคโนโลยี และคอมพิวเตอร์    
ประกอบด้วยลักษณะดังนี้ 

4.2.2.1) ระบบซิงค์โครไนซ์สมอง  คือ ระบบเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์
กับสมองและร่างกาย  จ านวน 8 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 80 สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ ความ
เจริญก้าวหน้าทาง เทคโนโลยีด้านคลื่นสมองขั้นสูงในอนาคต 
                                      4.2.2.2) ระบบทางการแพทย์  คือ ระบบแสกนร่างเพ่ือตรวจสอบ
และรักษา พยาบาลที่ล้ าสมัยและการรักษาผ่านระบบอินเตอร์เน็ต  จ านวน 5 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 50  
สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีการตรวจสอบ การรักษา และ
การพยาบาลขั้นสูงมนุษย์ แอนดรอยด์ และหุ่นยนต์ในอนาคต 
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                                    4.2.2.3) ระบบควบคุมแบบ AI  คือ  ระบบคอมพิวเตอร์ควบคุมแบบ 
AI เป็นคอมพิวเตอร์ผสมชีวะ  จ านวน 4 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 40   สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ 
ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีชีวะจักรกลขั้นสูงในอนาคต 
                             4.2.3) ประเภทยานพาหนะ   ประกอบด้วยลักษณะดังนี้ 
                                    4.2.3.1) ยานอวกาศ   จ านวน 5 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 50 โดยมี
ลักษณะ คือ 1) ยานอวกาศคล้ายเรืออาโน  2) ยานอวกาศคล้ายแม่กบ สื่อแสดงสัญญะความหมาย
แฝง คือ การอพยพโยกย้าย   3) ยานอวกาศคล้ายรังไข่  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ การ
ปกป้องในครรถ์มารดา   4) ยานอวกาศคล้ายเรือรบ  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ ความนิยม
ในเรือรบญี่ปุ่น 
                                   4.2.3.2) เครื่องบินขนส่ง  จ านวน 3 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 30 โดยมี
ลักษณะ คือ  เครื่องบินขนส่งขนาดใหญ่และขนาดกลาง  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  ความ
ทันสมัยในการออกแบบอากาศยานจากการเลียนแบบรูปร่างและรูปทรงของนกและปลา 

                                   4.2.3.3) ชุดเครื่องบินส่วนบุคคล  จ านวน 3 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 30  
โดยมีลักษณะ  1) คล้ายเครื่องบินกระดาษพับ  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ แทนความต้องการ
บินได้ของมนุษย์  2) ปีกชุดเกราะนางฟ้า  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ   ความเป็นเทพหรือ
นางฟ้าทีส่ามารถ บินได้   3) ปีกมีลักษณะเป็นแถบแสง  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ   คล้ายปีก
ของแมลง สื่อถึงสิ่งที่มีขนาดเล็กแต่มีความรวดเร็ว       
                            4.2.4) ประเภทยุทโธปกรณ์   ประกอบด้วยลักษณะดังนี้ 
                                   4.2.4.1) ระบบอาวุธ แท่นยิงจรวด - ขีปนาวุธ – เลเซอร์   จ านวน 4 
เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 40 โดยมีลักษณะ คือ 1) ระบบอาวุธติดตั้งในเมือง  2) ระบบอาวุธติดตั้งหุ่น 
ยานรบ  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ   การแสดงอ านาจ การรุกรานหรือการปกป้อง ผ่านอาวุธที่
มีอ านาจ ท าลายสูง 
                                  4.2.4.2) หุ่นรบ   จ านวน 4 เรื่อง   คิดเป็นร้อยละ 40 โดยมีลักษณะ คือ      
1) หุ่นรบขนาดใหญ่   2) หุ่นรบขนาดบุคคล  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ   1) ความน่าเกรง
ขาม 2) ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีการทหารและอาวุธในอนาคต 

                                4.2.4.3) ยานรบ   จ านวน 4 เรื่อง   คิดเป็นร้อยละ 40 โดยมีลักษณะ 
คือ   1) คล้ายเรือบรรทุกเครื่องบิน  2) คล้ายเรือด าน้ าผสม ใบหน้ามนุษย์  สื่อแสดงสัญญะความหมาย
แฝง คือ  1) จินตนาการสงครามอวกาศ   2) การต่อสู้เพ่ือด ารงเผ่าพันธุ์มนุษย์ 
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          โดยสรุป การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในอุปกรณ์ประกอบนั้น สามารถ
สื่อสัญญะและความหมายผ่านรหัสที่เกี่ยวข้องกับนิยายวิทยาศาสตร์มากที่สุดคือ  เครื่องอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ อาวุธและยานพาหนะ โดยอุปกรณ์ประกอบที่สามารถสื่อสัญญะและความหมายผ่าน
รหัสทางวัฒนธรรมมากที่สุดคือ กล่องอาหารกลางวัน 

 
5. การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในลักษณะฉากหลัง 
 

                       จากการศึกษาวิเคราะห์ สามารถสรุปในลักษณะภาพรวมที่ส าคัญ พบว่า การ
ใช้สัญญะ และสัญญะความหมายในลักษณะฉากหลังนั้น ปรากฏรหัสหรือสัญญะและสัญญะ
ความหมาย ดังตารางที่ 4.11  ดังนี้ โดยสามารถแบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ   
 

 5.1)  การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในลักษณะฉากหลังภายนอก 
                  จากการศึกษาวิเคราะห์ พบว่า การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในภาพ

ลักษณะฉากหลังภายนอกนั้น มีลักษณะ ดังนี้ 
                  5.1.1) เมืองขนาดใหญ่    แบ่งเป็นลักษณะดังนี้ 

                                       5.1.1.1) เมืองขนาดใหญ่ เทคโนโลยีล  าสมัย   จ านวน  3 เรื่อง คิด
เป็นร้อยละ 30  โดยสื่อแสดงสัญญะความหมายแฝงแตกต่างกัน  คือ   1) การปรับตัวของมนุษย์ให้
สามารถใช้ชีวิตอย่างปกติได้แม้อยู่ในภาวะสงครามที่รอบตัวเมืองเต็มไปด้วยอาวุธขนาดใหญ่   2) การ
แบ่งแยกและการเรียก ร้องสิทธิความเท่าเทียมของหุ่นยนต์กับมนุษย์  3) การพ่ึงพาอาศัยอินเตอร์เน็ต
เป็นดั่งส่วนหนึ่งของวิถีชีวิต 
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ตารางที่ 4.16 สรุปผลการวิเคราะห์ด้านการใช้สัญญะและสัญญะความหมายผ่านลักษณะฉากหลัง 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญที่พบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจาก
มาก-น้อย 

หมายเหตุ 

1. ฉากภายนอก     
    1.1 ฉากเมืองขนาดใหญ่เทคโนโลยี
ล  าสมัย 

30 30 20  

  1) เมืองใหญ่ใน
อนาคต 

2) เมืองลอยฟ้า 3) เมืองของด่าง
ดาว 

 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

    
 

 

          

 

    

 

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ  1) มีระบบอาวุธ
ขนาดใหญ ่
     ติดตั้งในเมือง 
 2) มนุษย์อยู่
ร่วมกับหุ่นยนต์  
     และหุ่นแอน
ดรอยด ์
 3) เมืองที่มีระบบ
อินเตอร์เนต็ 
    เป็นกลไกส าคญั
ของวิถีชีวิต 

เมืองบนยาน
อวกาศ 
ขนาดใหญ ่
 

  1) เมืองใหม่ของ
นักขุด 
  2) เมือง
สนามแข่งรถ 

 

สัญญะความหมายแฝง 1) มนุษย์ต้อง
เตรียมพร้อม
ป้องกันการ
รุกราน อาวุธ 
ที่มีอ านาจท าลาย
สูงเป็นส่วนหน่ึง
ของวิถีชีวิต 
2) การแบ่งแยก 
และการ 
เรียกร้องสิทธิเท่า
เทียมของหุ่นยนต์
กับมนุษย์ 
3) การพึ่งพา
อาศัยอินเตอรเ์น็ต
เป็นดั่งส่วนหนึ่ง
ของวิถีชีวิต 

1) ความ 
ก้าวหน้าทาง 
เทคโนโลยี
อวกาศใน
อนาคต 
2) การอพยพ
และแสวงหาท่ี
อยู่อาศัยใหม่
เมื่อโลกเดิมไม่
สามารถอยู่
อาศัยได ้
3) เทพผู้ก ากับ
ควบคุม 
   ชีวิตมนุษย์ 

1) การต่อสู้เพื่อ
การด ารง 
อยู่ของเผ่าพันธุ์
ตน ในจักรวาล 
2) อ านาจและ
ธุรกิจที่ยิ่งใหญ่  
  จากเกมพนัน
แข่งขันรถ 
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ตารางที่ 4.11  (ต่อ)                                 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญที่พบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจากมาก-
น้อย 

หมายเหตุ 

    1.2 ฉากเมือง ชุมชน 
บ้านเรือน หน่วยงานส าคัญ 

50 30 20  

 1) หน่วยงานส าคัญ    2)  บ้านบราณ   3) ชุมชนแออัด  
ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 

(ภาพอ้างอิง) 
 

 

 

  

 

  
 

 

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ   1) ศูนย์วิจัยทางทะเล
และสตัว์น้ า 
 2) ที่ตั้งกระทรวง
สาธารณสุขแรงงาน
และสวสัดิการ 
  3) เขตอาคารท าการ
ของ  Nishizawa 
Cooperation 
  4) ร้านกาแฟ Eve 
Café 
  5) โลกของระบบ OZ 

1) ปราสาท
โบราณ 
2) หมู่บ้านโบราณ 
3) เมืองโบราณ 

  1) แฟลตชุมชน 
  2) ชุมชนแออัด 

 

สัญญะความหมายแฝง   1) น้ าทะเลสีเลือด สื่อ
ความหมายถึง สภาพ
โลกและธรรมชาติใกล้
ถึงจุดกาลอวสานตาม
ค านายวันสิ้นโลก 
  2) แสดงลักษณะของ
ตึกคู่ฐานกว้าง ท่ีมีความ
มั่นคง ยั่งยืน 
 3) แสดงลักษณะ
อาคารรูปแบบของ
สถาปัตยกรรมทาง
ยุโรป คล้ายราชวัง 
โรงเรียน หรือ อาคาร
ของรัฐบาลในยุโรป 
 4) สถานท่ีที่เป็นดั่ง
สวรรค์ของหุ่นยนต์ที่
สามารถมีสิทธิ ความ
เท่าเทียมกับมนุษย ์
 5) ระบบโลกเสมือนท่ี
มนุษย์ใช้ชีวิตและพึ่งพา
อินเตอร์เนต็ 

 1) ตัวแทนผู้ปกครอง
อาณาจักร โบราณ 
เป็นโลกอีกฝ่ายที่มีอยู่ 
นอกเหนือจากโลกใน
สังคมเมืองและโลกใน
ระบบ Oz 
  2) การอนุรักษ์
วัฒนธรรม 
  ประเพณี มเีทศกาล
ชาวบ้าน 
   แต่งกายด้วยชุด
กิโมโน และยูกาตะ  
คล้ายเทศกาล 
งานวัดของไทย 
3)  ท่ีตั้งประตูข้ามมิติ 
ที่ชาว Keronian  
ใช้เดินทางมารุกราน
โลก สอดคล้องกับ 
นิทาน เรื่องเล่า
เกี่ยวกับสิ่งลึกลับ 
ของชาวเปรู  

1) สภาพเป็น
แฟลตชุมชน คน
รายได้น้อย แม้ใน
อนาคตจะมคีวาม
ทันสมัย 
เทคโนโลยีสูง
เพียงใด ผู้คนทุกข์
ยากก็ยังคงมีอยู่
ในสังคม 
2) ชุมชนแออัดที่
มนุษย์ถูกสะกด
จิตให้เป็นทาส
สร้างหุ่นยักษ์
ท าลายโลก  
คล้ายทาส
ก่อสร้าง 
ปีรามิด 
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ตารางที่ 4.11  (ต่อ)       
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญที่พบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจาก 
มาก-น้อย 

หมายเหตุ 

     1.3 ฉากทิวทัศน์ 30 20 20  
 2) ทิวทัศน์หุบเขา 1) ทิวทัศน์จุดชม

วิว 
3) ทิวทัศน์พื นที่
เกษตร 

 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

  

 

  

 

 
 

 

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ   ทุ่งดอกไม้ ทุ่งกว้าง 
  หลุมฝังศพ 

จุดชมวิวข้างทาง แปลงปลูกผัก 
ผลไม ้

 

สัญญะความหมายแฝง ทุ่งดอกไม้สวยงาม  
ที่ฝังศพและร าลึก 
ถึงคนท่ีรัก ความ
สงบสุข 

ทิวทัศน์สวยงาม  
ทุ่งกว้างความรัก 
ความโรแมนติก 
ความผูกพันชาย
หญิง 

ค่านิยมและการ
เห็นคุณคา่การลง
มือปลูกพืชผัก 
ผลไม้ด้วยตนเอง
ของคนญี่ปุ่น 
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ตารางที่ 4.11  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญที่พบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจากมาก-
น้อย 

หมายเหตุ 

2. ฉากภายใน     
     2.1 ฉากภายในสถานที่
ท างาน 

             60*                 50* 40* * ฉากมี
ลักษณะร่วม
ที่มากกว่า 1 
ลักษณะใน
แต่ละเรื่อง 

  1) ห้องบังคับ
หุ่นยนต ์

    2) ห้องปฏิบัติการ     3) ห้อง
บังคับการ 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

    

 

   
 

 

   

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ ห้องบังคับ
หุ่นยนต ์

1) ห้องซิงโครไนซ ์
2) ห้องทดลองสร้าง
ระบบ AI 

   3) ห้องทดลองสร้าง
ไวรัส 
   4) ห้องปฏิบัติการ
ระบบรโีมทควบคุมร่าง
เทียมแอนดรอยด์
ระยะไกล 

ห้องบัญชาการ 
ห้องควบคุม
ระบบ 

 

สัญญะความหมายแฝง 1) เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร ์
วิศวกรรมหุ่นยนต ์
ในอนาคตที่ล้ า
สมัย 
2) ความสมัพันธ์
การเช่ือมต่อของ
มนุษย์กับ
เครื่องจักรกลและ
อิเลคโทรนิกส ์
ที่เป็นหน่ึง
เดียวกัน 
 

1) เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร ์
    การสื่อสารระยะไกล 
   ในอนาคตที่ล้ าสมัย  
2) ระบบร่างเทียมแทน
มนุษย์  
   ท้าทายแนวคิดพระ
เจ้าสร้างมนุษย ์
3) การเช่ือมต่อระบบ   
คอมพิวเตอร์อัจฉริยะ 
กับสิ่งมีชีวิต 
4) การศึกษาวิจัยเอ
เลี่ยนเพื่อพัฒนาเชื้อโรค
ที่มีท้ังคุณและโทษ 

คุณค่าของ
มนุษย์ในการ
ท างานเชิงระบบ
มีน้อยลง ระบบ
คอมพิวเตอร์
และหุ่นยนต์ถูก
น ามาใช้แทนท่ี 
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ตารางที่ 4.11  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญที่พบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจากมาก-น้อย หมายเหตุ 
    2.2 ฉากภายในบ้าน               70*             30*             30* * ฉากมี

ลักษณะร่วม
ที่มากกว่า 1 
ลักษณะใน
แต่ละเรื่อง 

 1) ห้อง
อเนกประสงค์ 

        2) ห้องนอน         3) 
ห้องครัว 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

   
 

 

   

 

   

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ ห้องอเนกประสงค ์ ห้องนอนเดี่ยวขนาด
เล็ก 

ห้องครัวใหญ-่
ห้องครัวเล็ก 

สัญญะความหมายแฝง 1) แสดงให้เห็นถึง วิถี
ชีวิตเรียบง่ายแบบ
ญี่ปุ่น การใช้พื้นที่
อย่างคุ้มค่า 
2) พื้นที่ท่ีแสดงความ
เป็นครอบครัว และ
มิตรภาพ 

1) แสดงให้เห็นถึง วิถี
ชีวิตเรียบง่ายแบบ
ญี่ปุ่น การใช้พื้นที่
อย่างคุ้มค่า 
2) พื้นที่ท่ีตัวแสดงมี
ความเป็นส่วนตัว  

1) วิถีชีวิตแบบ
ผสมครัวแบบเก่า
และแบบทันสมัย
เข้าด้วยกัน 
2) การท าอาหาร
เป็นเครื่อง
แสดงออกถึงการ
เอาใจใส่รอบครัว
และคนท่ีตนรัก 

 

    2.3 ฉากภายในโรงเรียน              30 20 10  
 1) ห้องเรียนบรรยาย         2) ห้องชมรม 3) ห้องเรียนคหกร

รม 
 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

  

 

  

 

 

 

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ ห้องเรียนบรรยาย
ระดับมัธยม 

ห้องชมรมนักเรียน ห้องเรียนการ
ท าอาหาร 

 

สัญญะความหมายแฝง เป็นสถานท่ีที่ช่วงพัก
เรียน เกิดกจิกรรม
ต่างๆ ระหว่าง 
ตัวแสดงในเรื่อง 

เป็นสถานท่ีที่ตัวแสดง
ท ากิจกรรม หรือ
เหตุการณ ์
ตามเนื้อเรื่อง 

เป็นสถานท่ี ท่ีเกิด
กิจกรรม 
แสดงความผูกพัน 
ของตัวแสดง 
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ตารางท่ี 4.11  (ต่อ)        

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญที่พบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจากมาก-น้อย หมายเหตุ 
    2.4  ฉากภายในสถานที่อื่นๆ                 60* 40* 40* * ฉากมี

ลักษณะร่วม
ที่มากกว่า 1 
ลักษณะใน
แต่ละเรื่อง 

 1) ร้านอาหาร – ร้าน
กาแฟ 

      2) ห้อง
พยาบาล 

 3) โรงซ่อม
หุ่นยนต์ ยานยนต์ 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

  

 

   

 

  
ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ ร้านอาหารแบบญี่ปุ่น 

ผสมแบบยุโรป 
ห้องพยาบาลที่ล้ า
สมัย และสมัย
ปัจจุบัน 

โรงซ่อมหุ่นยนต ์
และยานยนต ์

สัญญะความหมายแฝง 1) การผสมผสาน
รูปแบบ 
  ร้านอาหารแบบญีปุ่่น 
  กับแบบยุโรป 
2) ลักษณะร้านอาหาร
และ 
   เครื่องดื่มในยุค
อนาคต 

1) ห้องพยาบาลที่ล้ า
สมัยใช้ 
   แอนดรอยด์ใน
อนาคต 
2) ห้องพยาบาลสมัย 
   ปัจจุบัน 

1) แสดงความเอา
ใจใส่ บ ารุงรักษา
เครื่องจักรกล 
อย่างดี 
2) ความสัมพันธ์
ของ 
คนญี่ปุ่นกับ
เครื่องจักรกล 

 

3. ฉากภายในความคิด ความฝัน
และจนิตนาการ 

60* 30* 20* * ฉากมี
ลักษณะร่วม
ที่มากกว่า 1 
ลักษณะใน
แต่ละเรื่อง 

        1) ฉากในความคิด
ความฝัน 

  2) ฉากใน
จินตนาการ 

3) ฉากในโลก
เสมือน 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

       
 

 

   

 

 

ค าอธิบายรหัสหรือสัญญะ ความคิด หรือความฝัน
ของตัวแสดงใน
เหตุการณ์ตา่งๆ 

ฉากในจินตนา การ
ของตัวแสดงใน
เหตุการณ์ตา่งๆ 

ฉากในโลกเสมือน 
ในระบบเครือข่าย
อินเตอร์เนต็ 

สัญญะความหมายแฝง 1) การใคร่ครวญ 
ทบทวน ตั้งค าถามกับ
ตัวเอง 
2) การฝันหวนคิดถึง
เหตุการณ์ในอดีต 

  3) ความคิดแทน
เหตุการณ์การเผชิญหน้า
ระหว่างคู่แข่ง 
 

1) จินตนาการถึง
การข้ามมติิเวลา 
2) จินตนาการตาม
เพลงบนคอนเสริ์ต 
3) จินตนาการตามที่
ถูกครอบง าด้วยพลัง
จิต 

1) การแฮกค้นหา
ข้อมูล 
2) การใช้ชีวิตใน
ระบบ  
อินเตอร์เนต็ 

 

หมายเหตุ - * ประเด็นดังกล่าว พบว่ามีลักษณะร่วมที่มากกว่า 1 ลักษณะในแต่ละเรื่อง 
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5.1)  การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในลักษณะฉากหลังภายนอก 
                  จากการศึกษาวิเคราะห์ พบว่า การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในภาพ

ลักษณะฉากหลังภายนอกนั้น มีลักษณะ ดังนี้ 
                  5.1.1) เมืองขนาดใหญ่    แบ่งเป็นลักษณะดังนี้ 

                                       5.1.1.1) เมืองขนาดใหญ่ เทคโนโลยีล  าสมัย จ านวน  3 เรื่อง  
คิดเป็นร้อยละ 30  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝงแตกต่างกัน  คือ 1) การปรับตัวของมนุษย์ให้
สามารถใช้ชีวิตอย่างปกติ ได้แม้อยู่ในภาวะสงครามที่รอบตัวเมืองเต็มไปด้วยอาวุธขนาดใหญ่    2) การ
แบ่งแยกและการเรียกร้องสิทธิความเท่าเทียมของหุ่นยนต์กับมนุษย์  3) การพ่ึงพาอาศัยอินเตอร์เน็ต
เป็นดั่งส่วนหนึ่งของวิถีชีวิต 
                                        5.1.1.2) เมืองลอยฟ้าหรือเมืองในยานอวกาศ  จ านวน  3  เรื่อง 
คิดเป็นร้อยละ 30  โดยสื่อแสดงสัญญะความหมายแฝงแตกต่างกัน  คือ   1) เมืองลอยฟ้ารูปทรงรังไข่  
มีความใหญ่โตมาก  มีเทคโนโลยีขั้นสูง สื่อถึงการอยู่ในครรถ์มารดา และการอพยพ   2) เมืองลอยฟ้า
ขนาดใหญ่สัณฐานกลม เชื่อม ต่อเป็นรูปร่างคล้ายกบ แสดงลักษณะโครงสร้าง รูปร่างของผู้อยู่อาศัย  
สื่อถึงการอพยพโยกย้าย  3) เมืองของทวยเทพ คล้ายโอเอซีส  แต่ละโซนเป็นทรงฐานกลมคล้ายนาฬิกา
ชีวิต  สื่อถึงผู้ควบ คุมชีวิต 

                                      5.1.1.3) เมืองในต่างดาว   จ านวน 2 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 20   มี
ลักษณะ    คือ  1) เมืองแห่งใหม่ของนักขุด  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  เมืองประชาชนชนชั้นล่าง 
ชนชั้นแรงงานมีความเชื่อม่ันศรัทธาต่อความเป็นมนุษยชาติท าการต่อสู้จนสามารถขึ้นมาอยู่บนพ้ืนผิวโลก
ได้และสถาปนาเมืองใหม่ขึ้น    2) เมืองสนามแข่งรถเรดไลน์   สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  
อ านาจและธุรกิจที่ยิ่งใหญ่จากเกมพนันแข่งขันรถ 

                 5.1.2) เมือง ชุมชน หน่วยงานส าคัญ    แบ่งเป็นลักษณะดังนี้ 
                                      5.1.2.1) หน่วยงานส าคัญ   จ านวน 5 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 50 มี
ลักษณะ และสื่อแสดงสัญญะความหมายแฝงที่แตกต่างกัน คือ  1) ศูนย์วิจัยทางทะเลและสัตว์น้ า   
สื่อแสดงสัญญะ  ความหมายแฝง คือ น้ าทะเลสีเลือด สื่อความหมายถึง สภาพโลกและธรรมชาติใกล้ถึง
จุดกาลอวสานตาม ค านายวันสิ้นโลก    2) ที่ตั้งกระทรวงสาธารณสุข  แรงงานและสวัสดิการ 
สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง  คือ  แสดงลักษณะของตึกคู่ ฐานกว้าง ที่มีความมั่นคง ยั่งยืน  3) เขต
อาคารท าการของ Nishizawa  Cooperation  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ   แสดงลักษณะ
อาคารรูปแบบของสถาปัตยกรรมทางยุโรปคล้ายราชวัง โรงเรียน หรืออาคารของรัฐบาลในยุโรป    
4) ร้านกาแฟ Eve Café  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  สถานที่ที่เป็นดั่งสวรรค์ของหุ่นยนต์ที่
สามารถมีสิทธิความเท่าเทียมกับมนุษย์    5) โลกของระบบ  OZ  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  
ระบบโลกเสมือนที่มนุษย์ใช้ชีวิตและพ่ึงพาอินเตอร์เน็ตเป็นดั่งวิถีชีวิตจริง 

                                      5.1.2.2) เมืองหรือบ้านโบราณ   จ านวน 3 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 
30   มี  ลักษณะและสื่อแสดงสัญญะความหมายแฝงแตกต่างกัน คือ  1) ปราสาทโบราณ   
สื่อแสดงสัญญะความ หมายแฝง คือ  ตัวแทนผู้ปกครองอาณาจักรโบราณ เป็นโลกอีกฝ่ายที่มีอยู่
นอกเหนือจากโลกในสังคมเมืองและโลกในระบบ Oz    2) หมู่บ้านโบราณ  สื่อแสดงสัญญะ
ความหมายแฝง คือ การอนุรักษ์วัฒนธรรม ประเพณี มีเทศกาลชาวบ้านแต่งกายด้วยชุดกิโมโนและ 
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ยูกาตะ  คล้ายเทศกาลงานวัดของไทย  3) เมืองโบราณ  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ ที่ตั้ง
ประตูข้ามมิติ ที่ชาว Keronian ใช้เดินทางมารุกรานโลก สอดคล้องกับนิทาน เรื่องเล่าเกี่ยวกับสิ่ง
ลึกลับหรือมายาคต ิ
                                      5.1.2.3) ชุมชนแออัด    จ านวน 2 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 20  
มีลักษณะเป็น  เขตที่อยู่อาศัยชุมชนชั้นนอก  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝงที่แตกต่างกัน  คือ   
1) แฟลตชุมชน คนรายได้น้อย แม้ในอนาคตจะมีความทันสมัย เทคโนโลยีสูงเพียงใด ผู้คนทุกข์ยากก็
ยังคงมีอยู่ในสังคม และ  2) ชุมชน คนรายได้น้อย ที่ถูกสะกดจิตให้เป็นทาสสร้างหุ่นยักษ์ท าลายโลก  
คล้ายทาสที่ใช้ก่อสร้างปีรามิด 

                   5.1.3) ทิวทัศน์    แบ่งเป็นลักษณะดังนี้ 
                                         5.1.3.1) ทิวทัศน์หุบเขา  จ านวน 3 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 30 มี
ลักษณะ คือ ทุ่งดอกไม้ ทุ่งกว้าง  หลุมฝังศพ   สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  ทุ่งดอกไม้สวยงาม  
ความสงบสุข   ที่ฝังศพและร าลึกถึงคนท่ีรัก  

                                       5.1.3.2) ทิวทัศน์จุดชมวิว  จ านวน 2 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 20  มี
ลักษณะ คือ จุดชมวิวข้างทาง สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  ทิวทัศน์สวยงาม ทุ่งกว้างความรัก 
ความโรแมนติก ความผูกพันชายหญิง 
                                       5.1.3.3) ทิวทัศน์พื นที่เกษตร  จ านวน 2 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 20  
มีลักษณะ คือ แปลงปลูกผัก ผลไม้  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  ค่านิยมและการเห็นคุณค่า
การลงมือปลูกพืชผัก ผลไม้ด้วยตนเองของคนญี่ปุ่น 

5.2)  การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในลักษณะฉากหลังภายใน 
                  จากการศึกษาวิเคราะห์ พบว่า การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในภาพ

ลักษณะฉากหลังภายในนั้น สามารถแบ่งได้ดังนี้  
                      5.2.1) ฉากภายในสถานที่ท างาน  ประกอบด้วยฉากลักษณะ ดังนี้ 
                                 5.2.1.1) ห้องบังคับหุ่นยนต์    จ านวน 6 เรื่อง  คิดเป็น 

ร้อยละ 60   สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  1) เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วิศวกรรมหุ่นยนต์ใน
อนาคตที่ล้ าสมัย  และ 2) ความสัมพันธ์การเชื่อมต่อของมนุษย์กับเครื่องจักรกลและอิเลคโทรนิกส์ที่
เป็นหนึ่งเดียวกัน 
                                              5.2.1.2) ห้องปฏิบัติการ  จ านวน 5 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 
50  มีลักษณะที่แตกต่างกันออกไป คือ 1) ห้องซิงโครไนซ์   2) ห้องทดลองสร้างระบบ AI  
สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ การเชื่อมต่อของระบบคอมพิวเตอร์อัจฉริยะ หุ่นยนต์ กับ
สิ่งมีชีวิต เพ่ือบังคับควบคุม  3) ห้อง ปฏิบัติการระบบรีโมทควบคุมร่างเทียมแอนดรอยด์ระยะไกล  
สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  1) เทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์ การสื่อสารระยะไกลในอนาคตที่
ล้ าสมัย 2) ระบบร่างเทียมแทนมนุษย์ ท้าทายแนวคิดพระเจ้าสร้างมนุษย์   4) ห้องทดลองสร้างไวรัส   
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สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  การศึกษา วิจัยเอเลี่ยนเพ่ือพัฒนาเชื้อโรคที่มีทั้งคุณและโทษ 
มนุษย์ต้องพิจารณาให้เหมาะสม 

                                              5.2.1.3) ห้องบังคับการ   จ านวน 4 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 40  
มีลักษณะทีเ่ป็นห้องบัญชาการ  ห้องควบคุมระบบ ที่ใช้คอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ควบคุม  สื่อ
แสดงสัญญะความหมายแฝง คือ   เทคโนโลยีเจริญก้าวหน้ามากขึ้น คุณค่าของมนุษย์ในการท างานเชิง
ระบบมีน้อยลง  ระบบคอมพิวเตอร์และหุ่นยนต์ถูกน ามาใช้แทนที่ 

                      5.2.2) ฉากภายในบ้าน  ประกอบด้วยฉากลักษณะ ดังนี้ 
                                        5.2.2.1) ห้องอเนกประสงค์   จ านวน 7 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 
70   สื่อแสดง สัญญะความหมายแฝง คือ  1) แสดงให้เห็นถึง วิถีชีวิตเรียบง่ายแบบญี่ปุ่น การใช้พ้ืนที่
อย่างคุ้มค่า  2) พื้นที่ท่ีแสดงความเป็นครอบครัว และมิตรภาพ 
                                              5.2.2.2) ห้องนอน   จ านวน 3 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 30   มี
ลักษณะเป็นห้อง นอนเดี่ยวขนาดเล็ก  สื่อแสดงถึงสัญญะความหมายแฝง คือ  1) แสดงให้เห็นถึง วิถี
ชีวิตเรียบง่ายแบบญี่ปุ่น การใช้พ้ืนที่อย่างคุ้มค่า  2) พื้นที่ที่ตัวแสดงมีความเป็นส่วนตัว 
                                              5.2.2.3) ห้องครัว   จ านวน 3 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 30   มี
ลักษณะเป็นห้อง ครัวใหญ่และห้องครัวเล็ก   สื่อแสดงถึงสัญญะความหมายแฝง คือ  1) วิถีชีวิตแบบ
ผสมครัวแบบเก่าและแบบทันสมัยเข้าด้วยกัน   2) การท าอาหารเป็นเครื่องแสดงออกถึงการเอาใจใส่
ครอบครัวและคนที่ตนรัก 

                      5.2.3) ฉากภายในโรงเรียน  ประกอบด้วยฉากลักษณะ ดังนี้ 
                                              5.2.3.1) ห้องเรียนบรรยาย  จ านวน 3 เรื่อง  คิดเป็นร้อย
ละ 30  มีลักษณะ เป็นห้องเรียนบรรยายระดับมัธยมศึกษา  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  
เป็นห้องเรียนธรรมดา ไม่มีอุปกรณ์ทันสมัย เป็นสถานที่ที่ช่วงพักเรียน เกิดกิจกรรมต่างๆ ระหว่าง  
ตัวแสดงในเรื่อง 
                                              5.2.3.2) ห้องชมรม   จ านวน 2 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 20  
มีลักษณะเป็นห้องชมรมนักเรียนระดับมัธยมศึกษา กลุ่มกิจกรรมต่างๆ ตามความสนใจของนักเรียน   
สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  เป็นสถานที่ที่ตัวแสดงต่างๆ ท ากิจกรรม หรือด าเนินเหตุการณ์
ส าคัญตามเนื้อเรื่อง 
                                              5.2.3.3) ห้องเรียนคหกรรม   จ านวน 1 เรื่อง   คิดเป็น
ร้อยละ 10   มีลักษณะ เป็นห้องเรียนการท าอาหาร   สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ เป็น
สถานที่ที่เกิดกิจกรรมการท าอาหารด้วยผัก ซึ่งตัวแสดงเป็นผู้ปลูกเอง เป็นการเริ่มต้นการแสดงออก
ถึงความผูกพันของตัวแสดง 

                      5.2.4) ฉากภายในอ่ืนๆ   ประกอบด้วยฉากลักษณะ ดังนี้ 
                                          5.2.4.1) ร้านอาหาร – ร้านกาแฟ  จ านวน 6 เรื่อง  คิดเป็น
ร้อยละ 60  มีลักษณะเป็น  ร้านอาหารแบบญี่ปุ่นผสมแบบยุโรป  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง 
คือ  1) การผสม ผสานรูปแบบร้านอาหารแบบญี่ปุ่นกับแบบยุโรป   2) ลักษณะร้านอาหารและ
เครื่องดื่มในยุคอนาคต 
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                                              5.2.4.2) ห้องพยาบาล  จ านวน 4 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 40  
มีลักษณะเป็นห้องพยาบาลที่ล้ าสมัย และห้องสมัยปัจจุบัน สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  1) 
ห้องพยาบาลที่ล้ าสมัยในอนาคต ใช้พยาบาลเป็นแอนดรอยด์   2) ห้องพยาบาลสมัยเก่า – ปัจจุบัน 
ปรากฏในเรื่องราวยุคอนาคตที่มีเทคโนโลยีขั้นสูงบนยานลอยฟ้า 

                                               5.2.4.3) โรงซ่อมหุ่นยนต์ ยานยนต์  จ านวน 4 เรื่อง   
คิดเป็นร้อยละ 40  มีลักษณะเป็นโรงซ่อมหุ่นยนต์ต ารวจและหุ่นยนต์เครื่องบินรบ  สื่อแสดงสัญญะ
ความหมายแฝง คือ  1) แสดงความเอาใจใส่ บ ารุงรักษาเครื่องจักรกลอย่างดี   2) ความสัมพันธ์ของ
คนญี่ปุ่นกับเครื่องจักรกล 

5.3)  การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในลักษณะฉากหลังในความคิด  
        ความฝัน และจินตนาการ 
                    จากการศึกษาวิเคราะห์ พบว่า การใช้สัญญะและสัญญะความหมายใน

ภาพลักษณะฉากหลังในความคิด ความฝัน และจินตนาการนั้น มีลักษณะ ดังนี้ 
                         5.3.1) ฉากในความคิด ความฝัน  จ านวน 6 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 

60  มีลักษณะเป็น ความคิด หรือความฝันของตัวแสดงในเหตุการณ์ต่างๆ  สื่อแสดงสัญญะ
ความหมายแฝง คือ  1) การใคร่ครวญ ทบทวน ตั้งค าถามกับตัวเอง   2) การฝันหวนคิดถึง
เหตุการณ์ในอดีต  3) ความคิดแทนเหตุการณ์การเผชิญหน้าระหว่างคู่แข่ง 
                                     5.3.2) ฉากในจินตนาการ   จ านวน 3 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 30  มี
ลักษณะเป็นฉากในจินตนาการของตัวแสดงในเหตุการณ์ต่างๆ  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ  
1) จินตนาการถึงการข้ามมิติเวลา  2) จินตนาการตามเพลงบนคอนเสิร์ต   3) จินตนาการตามการถูก
ครอบง าด้วยพลังจิต 
                                     5.3.3) ฉากในโลกเสมือน  จ านวน 2 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 20  มี
ลักษณะเป็นฉากโลกเสมือนในระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  สื่อแสดงสัญญะความหมายแฝง คือ   
1) การแฮกค้นหาข้อมูลของศัตรูเพ่ือท าลาย   2) การใช้ชีวิตอยู่ในระบบอินเตอร์เน็ต 
 

     โดยสรุป การใช้สัญญะและสัญญะความหมายในลักษณะฉากหลัง มีการใช้ผ่านรหัสที่
เกี่ยวข้องกับนิยายวิทยาศาสตร์มากที่สุดคือ ฉากภายในห้องควบคุมหุ่นยนต์ ห้องปฏิบัติการและ 
ห้องท างาน ซึ่งมัก จะเกี่ยวข้องกับระบบคอมพิวเตอร์แบบ AI และระบบการซิงค์โครไนซ์มนุษย์กับ
เครื่องคอมพิวเตอร์   ส่วน ฉากภายนอก  มักจะปรากฏรหัสและความหมายทางวัฒนธรรมผ่าน
ลักษณะบ้านเรือนแบบญี่ปุ่น และผ่านสัญลักษณ์ เช่น ตัวอักษร หรือข้อความ 
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6. สรุปผลการวิเคราะห์ด้านบุคลิกลักษณะ(Characteristics)ของตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และ
ฉากหลังที่ส าคัญ 

            6.1 ผลการวิเคราะห์ด้านบุคลิกลักษณะ(Characteristics)ของตัวแสดงพระเอก 
               จากการศึกษา  สามารถสรุปผลเพื่อบรรลุวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 3 คือ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 3  : เพ่ือหาแนวทางในการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง อุปกรณ์
ประกอบ และฉากหลังที่ส าคัญ  ในภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ โดย
การใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบ  และสัญญะและสัญญะความหมายเพ่ือสื่อความหมายได้
ตามแนวคิดและสื่อถึงความเป็นไทยอย่างเหมาะสม  

โดยสามารถสรุปประเด็นได้ดังตารางที่ 4.12 และสามารถอธิบายสรุปได้ดังนี้ คือ 
 
ตารางที่ 4.17 สรุปผลด้านบุคลิกลักษณะภายนอก(Form) ของตัวแสดงพระเอก                 
N = 10 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ หมายเหตุ 
 รูปแบบอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
 

1. ลักษณะทรงผมของตัวแสดง
พระเอก 

40 20 10  

ภาพอ้างอิง  

 

 

 

 

 

 

ค าอธิบายลักษณะ 1) แบบเส้น
ผมตรง ซอย
ปรกหน้า 
เป็นแฉกเล็ก 

2) แบบเส้น
ผมตรง ซอย
ปรกหน้า 
เส้นผมชี้ตั้ง
เป็นแฉก
ใหญ ่

3) แบบ
เส้นตรง ทรง
ต่างๆ 

 

2. ความยาวผมของตัวแสดง
พระเอก 

40 30 20  

ภาพอ้างอิง  

 

 

 

 

 

 

ค าอธิบายลักษณะ 1) ปานกลาง 2) ยาว    3) ค่อนข้าง
ยาว 
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ตารางที่ 4.18  (ต่อ)         
         

  3. สีผมของตัวแสดงพระเอก 40 20 20  
ภาพอ้างอิง  

  
 

 

  

 

     

 

ค าอธิบายลักษณะ 1) กลุ่มสี
น้ าตาลเข้ม 

2) กลุ่มสีน้ า
เงิน-ม่วง 

   3) กลุ่มสีด า-
เทา 

 

  4. รูปหน้าของตัวแสดงพระเอก 60 20 10  
ภาพอ้างอิง  

 
 

 

 

 

 

 

อธิบายลักษณะ    1) รูปไข่ตั้ง
คางแหลมเล็ก 

   2) รูปหน้า
เรียวยาว 
       คางยาว
เล็ก 

   3) รูป
สี่เหลี่ยมผืนผ้า      

   คางเหลี่ยม
มน 

 

  5. รูปดวงตาของตัวแสดงพระเอก 40 30 20  
ภาพอ้างอิง  

         
 

 

       

 

         

 

อธิบายลักษณะ   1) ตาปาน
กลาง  
     รูปหก
เหลี่ยม 

   2) ตาเรียว
ยาว 

   3) ตาโต รูป
ไข่ตั้ง 

 

  6. สีตาของตัวแสดงพระเอก 50 20 10  
ภาพอ้างอิง  

     
 

 

     

 

   

 

อธิบายลักษณะ        1) กลุ่มสี
น้ าตาลเข้ม 

    2) กลุ่มสี
น้ าตาล 

3) สีอ่ืนๆ เช่น ม่วง ขาว 
ด า 
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ตารางที่ 4.12  (ต่อ)               
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ หมายเหตุ 
 รูปแบบอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
 

7. ลักษณะคิ วของตัวแสดงพระเอก 40 20 20  
ภาพอ้างอิง  

 
          
 

      

             

 

       

 

อธิบายลักษณะ     1) คิ้วบาง  
ยาวเลยตา 
 หางคิ้วยกสูง 

   2) คิ้วหนา 
ปานกลาง 
    ยาวเลยตา 
หางคิ้วยกสูง 

   3) คิ้วหนา 
ปานกลาง 
ยาวเสมอตา 

ไม่มีคิ้ว 2 ตัว
แสดง 

8. ลักษณะจมูกของตัวแสดง
พระเอก 

50 30 10  

ภาพอ้างอิง  

         
 

 

       

 

         

 

อธิบายลักษณะ   1) จมูกเล็ก 
ยาวโด่ง 

   2) จมูกสัน 
ยาวโด่ง 

   3) จมูกเล็ก ไม่มีจมูก 1 ตัว
แสดง 

9. ลักษณะหนวด - เคราของตัว
แสดงพระเอก 

ไม่มี ไม่มี ไม่มี  

10. ลักษณะปากของตัวแสดง
พระเอก 

60 20 10  

ภาพอ้างอิง  

 

 

 

 

    

 

ค าอธิบายลักษณะ   1) ปากเล็ก  
     ริมฝีปาก
บาง 

  2) ปากกว้าง 
   ริมฝีปาก
บาง 

   3) ปากใหญ่ 
  ริมฝีปาก
หนา 
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ตารางที่ 4.12  (ต่อ)               
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ หมายเหตุ 
 รูปแบบอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
 

11. สีผิวของตัวแสดงพระเอก 50 20 20  
ภาพอ้างอิง  

   
 

   

   
 

    

   

 

ค าอธิบายลักษณะ   1) สีผิวขาว
อมชมพู 

  2) สีผิวขาว
อมเหลือง 

   3) สีผิวขาว
อมน้ าตาล 

 

12. ลักษณะคอของตัวแสดง
พระเอก 

40 30 20  

ภาพอ้างอิง    
 

ค าอธิบายลักษณะ   1) คอปกติ   2) คอเล็ก
ยาว 

  3) คอยาว ไม่มีคอ 1 ตัว
แสดง 

13. โครงสร้างและสัดส่วนของตัว
แสดงพระเอก 

80 20 -  

  

 
 

 

 

           -  

   1) แบบ
เหมือนจริง 

  2) แบบ
ลดทอน 

                 
-  

 

14. ต าหนิบนร่างกายของตัวแสดง
พระเอก 

ไม่มี ไม่มี ไม่มี  

 

 6.1.1 บุคลิกลักษณะภายนอก(Form) ของตัวแสดงพระเอก 
                      1) ลักษณะทรงผมของตัวแสดงพระเอก                       
                      จากการศึกษาพบว่า   ส่วนใหญ่ตัวแสดงพระเอกมีลักษณะทรงผม 1) แบบเส้นผมตรง 
ซอยปรกหน้า เป็นแฉกเล็ก มากที่สุด จ านวน 4 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 40   2) รองลงมาคือ แบบเส้น 
ผมตรง ซอยปรกหน้า เส้นผมชี้ตั้งเป็นแฉกใหญ่ จ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 20    โดยมี ลักษณะ
ทรงผมแบบละ 1 ตัวแสดง คือ  3) ลักษณะทรงผมแบบผมเส้นตรง ปรกหน้า เป็นแฉกเล็ก รวบผมหาง
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ม้ายาว  จ านวน  1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10   4) ลักษณะทรงผมแบบ ผมเส้นตรง รวบเสยผมผูก 
หางม้ายาว จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10  5) ลักษณะทรงผมหวี เสยเรียบด้านหน้าตั้งใหญ่ 
แบบทรงผมของเอลวิส  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10  และ  6) ไม่มีผม จ านวน 1 ตัวแสดง  
คิดเป็นร้อยละ 10    ตามล าดับ 
                   2) ความยาวผมของตัวแสดงพระเอก 
                     จากการศึกษาพบว่า  ตัวแสดงพระเอกมีความยาวผม คือ 1) ผมยาวปานกลาง จ านวน 
4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40  รองลงมา คือ  2) ผมยาว จ านวน 3 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 30     
3) ผมค่อนข้างยาว จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20  และ 4) ไม่มีผม จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็น
ร้อยละ 10  ตามล าดับ    โดยตัวแสดงพระเอกที่ผมยาว จะท าการมัดรวบผมทรงหางม้า จ านวน  
2 ตัวแสดงและหวีจัดทรงแบบเอลวิส จ านวน 1 ตัวแสดง 
                   3) สีผมของตัวแสดงพระเอก 
                    จากการศึกษา พบว่า  ตัวแสดงพระเอกมีสีผมอยู่ใน 1) กลุ่มสีวรรณะร้อน  คือ   
สีน้ าตาลเข้ม  มากที่สุด  จ านวน 4 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 40   รองลงมาคือ 2) กลุ่มสีวรรณะเย็น  
สีน้ าเงินม่วง   สีน้ าเงินเทา  สีเทา  สีด า  สีขาว-เทา และ ไม่มีผม จ านวนสีละ 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 
60   
                     4) รูปใบหน้าของตัวแสดงพระเอก  
                     จากการศึกษาพบว่า ส่วนใหญ่ตัวแสดงพระเอก มีรูปใบหน้า 1) แบบรูปไข่ตั้ง  
คางแหลมเล็ก  มากที่สุด จ านวน 5 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 50   รองลงมา  คือ 2) รูปไข่ตั้ง ใบหน้า
เรียว คางแหลมเล็ก จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20   3) ใบหน้ารูปเรียวยาว คางยาวเล็ก จ านวน 
1 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 10   4) รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าตั้ง คางเหลี่ยมมน  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็น 
ร้อยละ 10  และ 5)ใบหน้ารูปทรงกลม จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10   ตามล าดับ     
                     5) รูปดวงตาของตัวแสดงพระเอก  
                     จากการศึกษา พบว่า ส่วนใหญ่ตัวแสดงพระเอกมีรูปดวงตาที่สามารถจัดกลุ่มได้ 3 
กลุ่ม   เรียงตามล าดับ ดังนี้ 
                   - กลุ่มแรกที่มากที่สุด คือ กลุ่มแบบ รูปหกเหลี่ยมแนวนอน จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็น
ร้อยละ 40   ในจ านวนนี้  แบ่งออกเป็นรูปแบบตาขนาดเล็ก มีตาด ากลม จ านวน 2 ตัวแสดง และ ขนาด
โตปานกลาง มีตาด าวงรีตั้ง จ านวน 2 ตัวแสดง         
                   - รองลงมา คือ  กลุ่มท่ีสอง กลุ่มแบบ รูปไข่นอน ขนาดโตปานกลาง มีหัวตาและหางตา
แหลม จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30   ในจ านวนนี้ แบ่งออกเป็นรูปแบบตาด าวงรีตั้งโต 
ปานกลางจ านวน 2 ตัวแสดง    แบบตาด ากลมเล็ก จ านวน 1  ตัวแสดง     
                   - กลุ่มท่ีสาม คือ กลุ่มแบบรูปตากลม จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20  ในจ านวน
นี้ แบ่งออกเป็นแบบ รูปตากลมโต มีตาด ากลมโต จ านวน 1 ตัวแสดง และแบบรูปตากลมเล็ก(เป็นตา
ของไซบอร์ก เป็นตาแบบโลหะ เป็นกล้องเซนเซอร์) จ านวน 1 ตัวแสดง   
                   - แบบรูปตาคม เรียวยาว มีรูปตาด ากลมเล็ก จ านวน 1  ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10      
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                  6) สีตาของตัวแสดงพระเอก 
                   จากการศึกษาพบว่า  ตัวแสดงพระเอกมีสีตาอยู่ใน 1) กลุ่มวรรณะร้อน  คือ  สีน้ าตาล
เข้ม  มากที่สุด  จ านวน 5 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 50   รองลงมา คือ 2) สีน้ าตาล  จ านวน 2 ตัวแสดง 
คิดเป็นร้อยละ 20   และมีสีตาอยู่ใน 3) กลุ่มวรรณะ   เย็น คือ สีม่วง   สีเทาขาว  และสีด า  อย่างละ 1 
ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30  ตามล าดับ     
                  7) คิ วของตัวแสดงพระเอก 
                   จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงพระเอกมีลักษณะคิ้ว แบ่งได้เป็น3 กลุ่ม คือ  
                   - กลุ่มแรก มีลักษณะแบบคิ้วบาง โดยมี 1) แบบคิ้วบาง ยาวเสมอตา หางคิ้วยกสูง 
จ านวน 2 ตัวแสดง  2) ลักษณะแบบ คิ้วบาง  ยาวเลยตา หางคิ้วยกสูง จ านวน 1 ตัวแสดง และ  3) 
ลักษณะแบบ คิ้วบาง ยาวเสมอตา จ านวน 1 ตัวแสดง  รวมจ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40   

                      - กลุ่มที่สอง มีลักษณะแบบคิ้วหนา  โดยมี 1) แบบคิ้วหนาปานกลาง ยาวเสมอตา  
จ านวน 1 ตัวแสดง  2) แบบคิ้วหนาปานกลาง ยาวโค้งเลยตา จ านวน 1 ตัวแสดง  3) แบบคิ้วหนา  ยาว
เลยตา หางคิ้วยกสูง จ านวน 1 ตัวแสดง   และ 4) แบบคิ้วหนา ปานกลาง ยาวเลยตาหางคิ้วยกสูง หัก
แหลมลง  จ านวน 1 ตัวแสดง  รวมจ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40   
                      - กลุ่มท่ีสาม  ไม่มีคิ้ว  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20   
                      8) จมูกของตัวแสดงพระเอก 
                      จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงพระเอกมีลักษณะจมูกแบ่งเป็นกลุ่มได้ คือ 
                      - กลุ่มลักษณะแบบ  จมูกเล็กยาวโด่ง มากท่ีสุด จ านวน 5 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 50   
                      - กลุ่มลักษณะแบบ จมูกสัน  จ านวน 3 ตัวแสดง และมีลักษณะที่แตกต่างกัน คือ    
1) แบบจมูกสันเล็กยาวโด่ง  2) แบบจมูกสันยาวโด่ง งุ้มลง  และ 3) แบบจมูกสันสิงโต ยาวโด่ง   รวม
จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30  โดยมีลักษณะแบบ จมูกเล็ก จ านวน 1 ตัวแสดง และไม่มีจมูก 
จ านวน 1 ตัวแสดง  รวมจ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20     
                     9) หนวดและเคราของตัวแสดงพระเอก  
                      จากการศึกษา พบว่า  ตัวแสดงพระเอกในทุกเรื่อง  ไม่มีหนวดและเครา  
                     10) ปากของตัวแสดงพระเอก  
                      จากการศึกษา พบว่า  ตัวแสดงพระเอกมีลักษณะปาก คือ  1) แบบปากเล็กริมฝีปาก
บาง มากที่สุด จ านวน 6 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 60      รองลงมา คือ 2) แบบปากกว้างริมฝีปากบาง  
มีจ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 20      3) แบบปากใหญ่ริมฝีปากหนา จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็น
ร้อยละ 10   และ  4) แบบปากขนาดเล็ก รูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปูนเหลี่ยมมน จ านวน 1 ตัวแสดง คิด
เป็นร้อยละ 10    ตามล าดับ     
                     11) สีผิวของตัวแสดงพระเอก  
                      จากการศึกษาพบว่า  ตัวแสดงพระเอกมีลักษณะของสีผิว 1) แบบสีขาวอมชมพู มาก
ที่สุด จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40   รองลงมา คือ 2) แบบสีขาวอมเหลือง จ านวน 3 ตัวแสดง 
คิดเป็นร้อยละ 30  เท่ากันกับ 3) แบบผิวสีน้ าตาล  จ านวน 3 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 30  และ  
4) แบบผิวสีเขียว จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 10            
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                     12) คอของตัวแสดงพระเอก  
                       จากการศึกษาพบว่า  ตัวแสดงพระเอกมีลักษณะของคอแบบ  1) คอปกติ มากที่สุด  
 จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40   รองลงมา คือ 2) แบบคอเล็กยาว จ านวน 3 ตัวแสดง  คิดเป็น
ร้อยละ 30   3) แบบคอยาว จ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 20  และ 4) แบบไม่มีคอ จ านวน 1 
ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 10  ตามล าดับ     
                     13) โครงสร้างและสัดส่วนของตัวแสดงพระเอก  
                      จากการศึกษาพบว่า  ตัวแสดงพระเอกมีลักษณะโครงสร้างและสัดส่วน 1) แบบ
เหมือนจริง จ านวน 9 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 90  และ 2) แบบลดทอน จ านวน 1 เรื่อง คิดเป็น 
ร้อยละ 10   
                    14) ต าหนิบนร่างกายของตัวแสดงพระเอก  
                   จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงพระเอกในทุกเรื่อง ไม่มีต าหนิในส่วนศีรษะและร่างกาย 
 
         6.1.2  ด้านลักษณะเครื่องแต่งกาย(Costume) ของตัวแสดงพระเอก 
 จากการศึกษา สามารถสรุปผลได้ตามตาราง 4.13 ดังนี้ 
          1) หมวกของตัวแสดงพระเอก   
              จากการศึกษา พบว่า 1) ตัวแสดงพระเอกไม่มีการสรวมหมวก จ านวน 8 ตัวแสดง   
คิดเป็นร้อยละ 80  โดยมีตัวแสดงพระเอกใช้  2) หมวกนักบินเครื่องบินเจ็ท เมื่อปฏิบัติงานขับเครื่อง 
บินรบ(หุ่นยนต์) จ านวน 1 ตัวแสดง   และ 3) ตัวแสดงพระเอกสรวมหมวกเป็นประจ า  คล้ายหมวก 
ทหารญี่ปุ่นยุคสงครามโลก จ านวน 1 ตัวแสดง รวมตัวแสดงพระเอกใช้หมวกจ านวน 2 ตัวแสดง 
คิดป็นร้อยละ 20   
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ตารางที่ 4.13  สรุปผลการวิเคราะห์ด้านเครื่องแต่งกาย(Costume) ของตัวแสดงพระเอก            
N = 10 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ หมายเหตุ 
รูปแบบอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
1.  ลักษณะหมวกของตัวแสดง
พระเอก 

80 10 10  

ภาพอ้างอิง  
- 

 

 

 

 

 

ค าอธิบายลักษณะ   1) ไม่มีการ
สรวมหมวก 

2) หมวก
นักบิน  
    เครื่องบิน
เจ็ท 

3) หมวก
ทหารญี่ปุ่น 
    ยุค
สงครามโลก 

 

2. สีหมวกของตัวแสดงพระเอก  80 10 10  
ภาพอ้างอิง 

 
    

ค าอธิบายลักษณะ   1) ไม่มีการ
สรวมหมวก 

2) สีน้ าเงิน
และสีแดง   

3) สีเหลือง
และแดง 

 

3.  ลักษณะเสื อของตัวแสดง
พระเอก 

30 30 30  

ภาพอ้างอิง 
 

 

 
 

 

 

 

 

มีขุดที่แข่ง
รถอีก 1 
แบบ คิด
เป็น 10% 

ค าอธิบายลักษณะ   1) เสื้อสูท
เครื่องแบบ  
      นักเรียน
มัธยม   

2) แบบชุด
นักบิน - 
    ชุดอวกาศ 

3) แบบเสื้อ
เครื่องแบบ  
   ทหาร – ชุด
รบ  
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ตารางที่ 4.13   (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ หมายเหตุ 
รูปแบบอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
4. สีเสื อของตัวแสดงพระเอก 30 30 30  

ภาพอ้างอิง 
 
  
  
 

  มีขุดที่แข่ง
รถอีก 1 
แบบ คิด
เป็น 10% 

ค าอธิบายลักษณะ  1) กลุ่มวรรณะ
เย็นและร้อน 
    สีน้ าเงินเข้ม
อมด า   
    สีกรมท่าด า 
สีเขียวอมเทา  
    สีโอลโรส สี
แดงเลือดนก  
    และ สีขาว  

2) กลุ่ม
วรรณะเย็น
และร้อน 
สีน้ าเงินอม
ม่วง สีขาว สี
ด า  
สีแดงเลือดนก 
สีเหลือง และ 
สีเขียว  

3) กลุ่ม
วรรณะเย็น
และร้อน 
สีด า สีแดง
เลือดนก สีเทา  
สีเขียว สีเขียว
ขี้ม้า และ สี
ขาว  
 

 

5. ลักษณะกางเกงของตัวแสดง
พระเอก 

30 30 30  

ภาพอ้างอิง 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

มีกางเกง
หนังแข่งรถ
อีก 1 แบบ 
คิดเป็น 
10% 

ค าอธิบายลักษณะ   1) แบบ
กางเกงนักเรียน 
     มัธยมขา
ยาว   

2) แบบชุด
นักบิน - 
    ชุดอวกาศ 

3) แบบเสื้อ
เครื่องแบบ  
   ทหาร – ชุด
รบ 
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ตารางที่ 4.13   (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ หมายเหตุ 
รูปแบบอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
6. สีกางเกงของตัวแสดงพระเอก 30 30 30  

ภาพอ้างอิง   
 

  

ค าอธิบายลักษณะ  1) กลุ่มวรรณะ
เย็น 
   สีกรมท่า สี
น้ าตาลด า 
   สีน้ าเงินเข้ม
อมด า   

2) กลุ่ม
วรรณะเย็น 
สีน้ าเงินอม
ม่วง สีด า  
และ สีเขียว 

3) กลุ่ม
วรรณะเย็น 
สีเทา สีด า 
และ สีเขียว 

มีกางเกง
หนังแข่งรถ
อีก 1 แบบ 
คิดเป็น 
10% 

7. ลักษณะเข็มขัดของตัวแสดง
พระเอก 

70 20 10  

ภาพอ้างอิง - 
 

 

 

 

 
 

 

ค าอธิบายลักษณะ   1) ตัวแสดงไม่
มีเข็มขัด 

2) แบบเข็มขัด
หนังหัวโลหะ  

3) แบบเข็มขัด
แถบโลหะ     

 

8. สีเข็มขัดของตัวแสดงพระเอก 70 20 10  
ภาพอ้างอิง -    

ค าอธิบายลักษณะ     สีด า  สีเงิน
(สีโลหะ) 

   สีด า  สีเงิน
(สีโลหะ) 

 

9. ลักษณะรองเท้าของตัวแสดง
พระเอก 

40 30 30  

ภาพอ้างอิง  

 
 

 

 

 

 

 

ค าอธิบายลักษณะ   1) รองเท้า
หนัง-ผ้าใบ  
       นักเรียน   

2) รองเท้าชุด
นักบิน –  
    ชุดอวกาศ   

3) รองเท้าบูท
หนัง   
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ตารางที่ 4.13   (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ หมายเหตุ 
รูปแบบอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
10. สีรองเท้าของตัวแสดง
พระเอก 

40 30 30  

ภาพอ้างอิง  
 

   

ค าอธิบายลักษณะ     1) กลุ่ม
วรรณะร้อน 
สีน้ าตาลเข้ม   
สีด า และสีครีม
อมเขียว   

   2) กลุ่ม
วรรณะเย็น 
สีน้ าเงินเข้มอม
ม่วง  สีด า 
และสีเขียว 

   3) กลุ่ม
วรรณะเย็น 
สีด า สีน้ าเงิน
เข้มอมด า และ
สีเขียวขี้ม้า 

 

 
                    2) สีหมวกของตัวแสดงพระเอก   
                    จากการศึกษา พบว่า ตัวแสดงพระเอกสรวมหมวก จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อย
ละ 20  โดยสีของหมวกมีคู่สี ในวรรณะสีเย็นและร้อน   คือ  1) สีน้ าเงินและสีแดง  จ านวน 1 ตัว
แสดง   และมีสีวรรณะร้อน คือ  2) สีเหลืองและแดง จ านวน 1 ตัวแสดง   
                    3) เสื อของตัวแสดงพระเอก   
                     จากการศึกษาพบว่า   ลักษณะของเสื้อตัวแสดงพระเอกที่ใช้สรวมใส่เป็นหลัก 
ในเรื่องมีลักษณะ 1) แบบเสื้อสูทเครื่องแบบนักเรียนมัธยม จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30    
2) แบบชุดนักบิน-ชุดอวกาศ จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30  (โดยตัวแสดงพระเอกในกลุ่มนี้ 
จ านวน 2 ตัว แสดงจะปรากฏตัวในชุดเสื้อสูทเครื่องแบบนักเรียนมัธยมด้วยเช่นกัน)   3) แบบเสื้อ
เครื่องแบบผู้บังคับ บัญชา จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10  4) แบบเสื้อชุดหนังแข่งรถ  จ านวน 
1 ตัวแสดง  5) แบบ เสื้อแจ๊คเก็ตแขนยาวสรวมทับเสื้อยืด  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10  
และ 6) แบบเสื้อโปโลแขน สั้น จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10 (ตัวแสดงนี้มีการปรากฏตัวใน
ชุดเสื้อสูทเครื่องแบบนักเรียนมัธยมด้วยเช่นกัน) 

 
       4) สีเสื อของตัวแสดงพระเอก   

                    จากการศึกษาพบว่า   ตัวแสดงพระเอกจะมีลักษณะการสรวมเสื้อแบบเสื้อตัวเดียว
หรือชุดเดียว  และ แบบที่มีการสรวมเสื้อมากกว่า 1 ตัว  ลักษณะของสีเสื้อ มีดังนี ้ 

                      - สีเสื้อสูทเครื่องแบบนักเรียนมัธยม จ านวน 2 ตัวแสดง  มีกลุ่มสีเข้ม 1) วรรณะเย็น 
คิดเป็นร้อยละ 10  เช่น กลุ่มสีน้ าเงินเข้มอมด า   กรมท่าด า  เขียวอมเทา จ านวน 1 ตัวแสดง  โดยมี 
สีเสื้อสูทเครื่องแบบนักเรียนมัธยมของตัวแสดงพระเอกที่มีสีกลุ่ม 2) วรรณะร้อน คิดเป็นร้อยละ 10  คือ  
สีโอลโรส  
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จ านวน 1 ตัวแสดง  ในกลุ่มนี้จะมีเสื้อนักเรียนสีขาวข้างใน และผูกเนคไทกลุ่มสีวรรณะร้อน คือ สีแดง
เข้มหรือแดงเลือดนก 
                     - สีเสื้อชุดนักบิน-ชุดอวกาศ จ านวน 3 ตัวแสดง  จะมีคู่สีเสื้อหลักอยู่ 3 ถึง 4  สี  
แยกเป็นสีกลุ่มวรรณะเย็น 3 สี วรรณะร้อน 1 สี ได้แก่ น้ าเงิน-ด า-ขาว-แดง จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็น
ร้อยละ 20   และ เขียว-ขาว-เหลือง  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10   ตามล าดับ และสีเสื้อกลุ่ม
นี้จะมีการใช้สีที่สดใส 
                     - สีเสื้อเครื่องแบบผู้บังคับบัญชา จ านวน 1 ตัวแสดง  มีสีเสื้อหลัก สีน้ าเงินด า-แดง มี
ลวดลายสีขาวและน้ าตาลทอง โดยมีสัดส่วนระหว่างวรรณะร้อนและวรรณะเย็นใกล้เคียงกัน  คิดเป็น
ร้อยละ 10   
                     - สีเสื้อชุดหนังแข่งรถ จ านวน 1 ตัวแสดง  มีสีเสื้อหลัก สีด า  มีลวดลายสีขาว-แดง คิด
เป็นร้อยละ 10   
                     - สีเสื้อแจ๊คเก็ตแขนยาวสรวมทับเสื้อยืด จ านวน 1 ตัวแสดง  มีสีเสื้อหลัก สีด า – เขียว
อมเทา คิดเป็นร้อยละ 10   
                     - สีเสื้อโปโลแขนสั้น มีสีเสื้อหลัก คือ สีเขียวเข้ม – ขาว จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็น
ร้อยละ 10   

       5) ลักษณะกางเกงของตัวแสดงพระเอก 
                      จากการศึกษา พบว่า   ตัวแสดงพระเอกจะมีลักษณะ  1) แบบกางเกงนักเรียนมัธยม
ขายาว  จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30  2) แบบกางเกงชุดนักบิน-ชุดอวกาศ  จ านวน 3 ตัวแสดง 
คิด เป็นร้อยละ 30   3) แบบกางเกงเครื่องแบบผู้บังคับบัญชา - กางเกงเครื่องแบบทหาร  จ านวน 3  
ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30  และ 4) แบบกางเกงหนังแข่งรถ  จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 10     
                       6) สีกางเกงของตัวแสดงพระเอก 
                     จากการศึกษาพบว่า  ตัวแสดงพระเอกจะมีลักษณะสีกางเกง คือ 1) กลุ่มวรรณะเย็น  
สีเข้มผสมสีเทาหรือด า  เช่น  สีด า  สีเทา  สีเทาเข้ม  สีกรมท่า สีกรมท่าด า สีน้ าตาลด า มากที่สุด เป็น 
จ านวน 7 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 70    2) รองลงมา คือ มีกลุ่มสีสด เช่น สีน้ าเงิน จ านวน 2  
ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20  และ 3) สีเขียว  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10  ตามล าดับ 

        7) ลักษณะเข็มขัดของตัวแสดงพระเอก                      
                     จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงพระเอก 1) ไม่มีเข็มขัด จ านวน 7 ตัวแสดง คิดเป็น 
ร้อยละ 70   2) มีลักษณะแบบเข็มขัดหนังหัวโลหะ จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20 และ  
3) แบบเข็มขัดแถบโลหะ   จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10   

       8) สีเข็มขัดของตัวแสดงพระเอก 
                     จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงพระเอกที่มีเข็มขัด จะมีสีคือ  สีด า และ สีขาวเงิน (สีโลหะ)  
รวมจ านวน  3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30 และไม่มีเข็มขัด จ านวน 7 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 70 

       9) ลักษณะรองเท้าของตัวแสดงพระเอก 
                    จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงพระเอกมีลักษณะรองเท้า 1) แบบรองเท้าหนัง-ผ้าใบ
นักเรียนมากที่สุด จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40  รองลงมาคือ 2) แบบรองเท้าชุดนักบิน – 
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ชุดอวกาศ  จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30  และ 3) แบบรองเท้าบูทหนัง  จ านวน 3 ตัวแสดง 
คิดเป็นร้อยละ 30   

     10) สีรองเท้าของตัวแสดงพระเอก          
                     จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงพระเอกมีรองเท้าสี 1) กลุ่มวรรณะร้อน คือ สีน้ าตาล
เข้ม สีด า และสีครีมอมเขียว  รวมจ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40  รองลงมาคือ 2) กลุ่มวรรณะ
เย็น คือ สีน้ าเงินเข้มอมม่วง  สีด า และสีเขียว รวมจ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30  และ 3) 

 
  สรุป  รูปลักษณะภายนอก(Formation) ของตัวแสดงพระเอกจะมีรูปแบบหรือสไตล์
แบบเหมือนจริงคิดเป็นร้อยละ 90 โดยมีรูปแบบลดทอนเพียง ร้อยละ 10  โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่ม
ลักษณะในสัดส่วนที่ใกล้เคียงกัน คือ  

             1) กลุ่มนักเรียนมัธยม คิดเป็นร้อยละ 40  ตัวแสดงพระเอกจะแต่งกายด้วยเครื่อง 
แบบนักเรียนมัธยมญี่ปุ่น ในลักษณะมีเสื้อสูทนักเรียนและกางเกงขายาว  สรวมรองเท้าหนัง หรือผ้าใบ
นักเรียน โดยส่วนใหญ่มีโทนสีเครื่องแต่งกายอยู่ในโทนสีกลุ่มวรรณะเย็น เช่น กลุ่มสี น้ าเงินเข้มอมด า  
สีกรมท่าด า และสีเขียวอมเทา  และโทนสีกลุ่มวรรณะร้อน คือ สีโอลโรส เพียงจ านวน 1 ตัวแสดง และ
จะมีเสื้อนักเรียนสีขาวข้างใน และผูกเนคไทกลุ่มสีวรรณะร้อน คือ สีแดงเข้มหรือแดงเลือดนกเป็นส่วน
ใหญ่ในส่วนของรูปลักษณะใบหน้าและทรงผมนั้น    

 
ตัวแสดงพระเอกกลุ่มนี้จะมีรูปใบหน้าแบบรูปไข่ ตั้ง คางแหลมเล็ก มีทรงผมเส้นตรง  

สั้นปานกลาง มีลักษณะปล่อยชี้เป็นแฉกเล็กน้อย สีของผมส่วนใหญ่จะอยู่ในกลุ่มสีวรรณเย็น เช่น สีน้ า
เงินเข้ม และสีด า  ตัวแสดงพระเอกส่วนใหญ่มีคิ้วบาง ยาวเสมอตา หางคิ้วยกสูง  มีรูปดวงตารูปหก
เหลี่ยมแนว นอนขนาดโตปานกลาง มากที่สุด จมูกเล็กยาวโด่ง ริมฝีปากบางเล็ก และมีสีผิวอยู่ในกลุ่ม 
สีขาวอมชมพู หรือสีขาวอมเหลือง มากที่สุด ซึ่งเป็นลักษณะที่สะท้อนถึงวัยเด็กนักเรียนมัธยม ลักษณะ
คนญี่ปุ่นหรือคนเอเชีย 
                          2) กลุ่มนักบินหรือบังคับหุ่นยนต์ คิดเป็นร้อยละ 30  ตัวแสดงพระเอกจะแต่ง
กายด้วยเครื่องแบบหรือชุดนักบิน ชุดอวกาศ หรือชุดบังคับหุ่นยนต์ ส่วนใหญ่ชุดจะมีลักษณะเป็นชุด
รัดรูปทั้งตัวและท าด้วยวัสดุพิเศษ มักเรียกกันกันว่า “ชุดนักบิน”(Pilot)  ลักษณะของสีชุดนักบินจะมี
กลุ่มสีในวรรณะเย็นเป็นหลัก เช่น สีน้ าเงินเข้ม สีน้ าเงินอมม่วง สีด า และ สีเขียว เป็นต้น  โดยจะมีการ
ใช้สีคู่ตรงกันข้ามอย่างกลุ่มสีวรรณะร้อน เช่น สีแดง สีเหลือง มาร่วมในลักษณะของลวดลายหรือแถบสี
ในสัดส่วนประมาณ 80 – 20 เพ่ือให้เกิดลักษณะเฉพาะของชุดแต่ละคน หรือเพ่ือให้เกิดความแตกต่าง
และการจดจ าชุดหรือลักษณะภายนอกของตัวแสดงนั้นๆ  โดยกลุ่มนี้นักบินมีการสรวมหมวกนักบิน
เพียง 1 ตัวแสดง โดยมีสีและลวดลายที่สัมพันธ์กันกับชุดเครื่องแต่งกายนักบิน 
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ตัวแสดงพระเอกกลุ่มนี้ มีทั้งวัยเด็กมัธยมและวัยหนุ่ม ตัวแสดงวัยเด็กนั้นจะมีรูปลักษณะ 
โดย ทั่วไปเช่นเดียวกันกับกลุ่มที่ 1   ส่วนตัวแสดงวัยหนุ่มนั้นมีรูปใบหน้าแบบรูปไข่ตั้ง คางแหลม เล็ก 
มีทรงผมเส้นตรง ผมยาวมัดรวบผมหางม้า สีของผมส่วนใหญ่จะอยู่ในกลุ่มสีวรรณเย็น เช่น สีน้ าเงินเข้ม 
และสีด า  ตัวแสดงพระเอกกลุ่มนี้จะมีคิ้วบาง ยาวเสมอตา หางคิ้วยกสูงเล็กน้อย มีรูปดวงตารูปหก
เหลี่ยมแนวนอนขนาดโตปานกลางและรูปไข่นอน มากที่สุด จมูกเล็กยาวโด่ง ริมฝีปากบางเล็ก และมี 
สีผิวอยู่ในกลุ่มสีขาวอมชมพูหรือสีขาวอมเหลือง มากที่สุด ซึ่งเป็นลักษณะที่สะท้อนถึงลักษณะคนญี่ปุ่น
หรือคนเอเชีย 
                          3) กลุ่มนักรบหรือทหาร  คิดเป็นร้อยละ 30  ตัวแสดงพระเอกกลุ่มนี้จะเป็น 
ตัวแสดงที่อยู่ในวัยหนุ่มและวัยผู้ใหญ่ มีลักษณะเป็นเจ้าหน้าที่ของรัฐบาล เช่น เป็นผู้บังคับบัญชา ทหาร
และต ารวจ  เครื่องแต่งกายระดับผู้บัง คับบัญชามีลักษณะแบบแฟนตาซีโดยอ้างอิงมาจากชุดทหาร
ชาวตะวันตกในยุคล่าอาณานิคม  สีเครื่องแต่งกายอยู่ในกลุ่มสีด า สีแดงและสีทอง  ซึ่งมีสีเครื่องแต่งกาย
ทหารเพียง 1 ตัวแสดงที่มีลักษณะสีสดใส คือ สีเขียว โดยมีหมวกคล้ายหมวกทหารญี่ปุ่นยุคสงครามโลก 
ส่วนชุดของต ารวจ นั้น จะมีลักษณะเป็นชุดปฎิบัติการนอกเครื่องแบบ โดยสรวมกางเกงทหาร เสื้อยืด
สรวมทับด้วยแจ๊คเก็ต และสรวมรองเท้าแบบบูททหาร โดยเครื่องแต่งกายจะอยู่ในโทนกลุ่มสีเขียวขี้ม้า 
สีน้ าตาลไหม้ และสีด า 

              ตัวแสดงพระเอกกลุ่มนี้ ส่วนตัวแสดงวัยหนุ่มนั้นมีรูปลักษณะโดยทั่วไปเช่นเดียวกัน
กับกลุ่มที่ 2    ส่วนตัวแสดงพระเอกวัยผู้ใหญ่นั้น  เป็นหุ่นแอนดรอยด์มีลักษณะคล้ายเป็นชาวต่างชาติ   
สีของผมมีขาวอมเหลือง  ใบหน้าแบบรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า คางเหลี่ยมมน มีทรงผมเส้นตรง ผมยาวมัดรวบ 
ผมหางม้า มีคิ้วหนาสีเดียวกับเส้นผม ยาวเสมอตา หางคิ้วยกสูงเล็กน้อย มีรูปดวงตาเป็นกล้องโลหะ 
ทรงกลมฝังแทนดวงตาคนปกติ  จมูกเป็นสันใหญ่ยาวโด่ง ริมฝีปากหนาใหญ่  และมีสีผิวอยู่ในกลุ่มสีขาว
อมชมพูหรือสีขาวอมเหลือง ซึ่งเมื่อประกอบกับลักษณะทั้งร่างกายแล้วสะท้อนถึงลักษณะชาวตะวันตก 

   รูปลักษณะภายนอก(Formation) ของตัวแสดงพระเอกทั้ง 3 รูปแบบนี้ ผู้วิจัยจะ
ได้น าไปประยุกต์ใช้เป็นแนวทางการออกแบบภาพคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดงพระเอก
ต่อไป 

    
           6.1.3  บุคลิกลักษณะภายใน(Personality) ตัวแสดงพระเอก 
                 จากการศึกษา สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 4.14  และอธิบายได้ดังนี้คือ 
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ตารางที่ 4.19สรุปผลการวิเคราะห์ด้านบุคลิกลักษณะภายใน(Personality) ของตัวแสดงพระเอก 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจาก

มาก-น้อย 
หมายเหตุ 

1.  ความรู้ของตัวแสดง
พระเอก 

50* 40* 30* * ตัวแสดง
พระเอก 
มีความรู้
มากกว่า  
1 ด้าน 

ค าอธิบายลักษณะ   1) ด้าน
คอมพิวเตอร์
และ  
อินเตอร์เน็ต 

2) ด้าน
วิศวกรรมศาสตร์  
และหุ่นยนต์ 

3) ด้านการบิน
และการบังคับ
หุ่นยนต์  

2. ทักษะความเชี่ยวชาญ
ของตัวแสดงพระเอก  

50 30 20 * ตัวแสดง
พระเอกมี 
ทักษะ
ความเชี่ยว 
ชาญมาก 
กว่า 1 ด้าน 

ค าอธิบายลักษณะ   1) ด้านการ
ต่อสู้   

2) ด้านคอมพิวเตอร์
และอินเตอร์เน็ต   

3) ด้านการบิน 
4) ด้านการบังคับ
หุ่นยนต์ 
5) ด้านการรบ 

3.  ลักษณะอุปนิสัยของตัว
แสดงพระเอก 

50 40 30 * ตัวแสดง
พระเอกมี 
ลักษณะ
อุปนิสัย
มากกว่า  
1 ด้าน 

ค าอธิบายลักษณะ   1) เรียบร้อย  
2) กล้าหาญ   

3) สนุกสนาน – ตลก   4) ฉลาด   5) โร
แมนติค 

  4. พฤติกรรมที่มักกระท าของ
ตัวแสดงพระเอก 

50 50 -  

                                                         
ค าอธิบายลักษณะ 

ไม่มีการระบุ 
หรือไม่ปรากฏ
พฤติกรรมที่มัก
กระท าอย่าง

ชัดเจน 

1) ชอบบ่นอุบอิบ  
บ่นในใจ และชอบ
นอนตื่นสาย 
2) ชอบหวีผม ดูแล
ความหล่อ และชอบ
สูบบุหรี่   
3) ชอบฟังเครื่องเทป
เสียงพกพาเก่าของ
พ่อ   
4) ชอบเล่นทะลึ่งตึง
ตัง เล่นแผลง และ 
ชอบอ่านหนังสือ
การ์ตูนโป้ 
5) ชอบตื่นตระหนก 
มีเหงื่อบริเวณใบหน้า 

 
- 
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ตารางที่ 4.14  (ต่อ)  
ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

  5. ปมในใจของตัวแสดงพระเอก 70* 50* 20*  
                                                          
ค าอธิบายลักษณะ 

  1) แบบ
ประสบการณ์
ฝังใจ 
      1.1) ฝังใจ
ว่าพ่อไม่รัก  
      1.2) ฝืน
ท าในสิ่งที่
ตัวเองไม่ชอบ   
      1.3) ฝังใจ
กับการเลิกเล่น 
เปียโน 
      1.4) พลาด 
การเป็นตัวแทน
คณิตศาสตร์
โอลิมปิก  
      1.5) เห็น
นักแข่งรถท่ี 
มั่งค่ังมีชื่อเสียง 
      1.6) พ่อไม่
รักเนื่องจาก 
ไม่ยอมเป็น
นักแสดงคาบูกิ  
      1.7) เก็บ
กดปิดบังเจตนา 
และหน้าที่ที่
แท้จริง 

2) แบบขาด
ความอบอุ่น   
   2.1) แม ่
ตาย พ่อไม่มี
เวลาให้    
   2.2) พ่อ-
แม่-พ่ีสาวไม่มี  
เวลาให้ 
   2.3) คิดว่า
พ่อไม่รัก   
   2.4) เป็น
เด็กก าพร้า  
   2.5) ไม่ได้
อยู่กับพ่อแม่      

3) แบบขาด
ความรัก  
คือ แอบรักแต่
ไม่กล้าบอก 

* ตัวแสดง
พระเอก มี
ปมในใจ
มากกว่า 1 
อย่าง 
 

  6. จุดแข็งของตัวแสดงพระเอก 60* 50* 40*   * ส่วนใหญ่
ตัวแสดง   
  พระเอกมี
จุดแข็ง 
มากกว่า 1 
อย่าง 

                                                           
ค าอธิบายลักษณะ 

  1) ด้านความ
เป็นเพื่อน - 
      ความรัก
เพ่ือน 

2) ด้านความ
กล้าหาญ 

3) ด้านความ
รัก 
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ตารางที่ 4.14  (ต่อ)  
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

  7. จุดอ่อนของตัวแสดงพระเอก 60 40 -  
 ไมมี่จุดอ่อน

หรือไม่มี
จุดอ่อนปรากฏ
อย่างชัดเจน 

1) มีปัญหา
สายตาสั้นมาก   
2) มีความวิตก
กังวล กลัวที่  
  จะไม่ได้ใช้
ชีวิตในโลก
เดิม    3) ไม่
ค่อยเชื่อมั่นใน
ตนเอง    4) 
ชอบโทษ
ตนเอง    
 

 
- 

 

8.  สิ่งที่เกลียด – กลัวของตัว
แสดงพระเอก 

ตัวแสดงพระเอกทั งหมดทุกเรื่องไม่มี หรือไม่
ปรากฏสิ่งท่ีเกลียด หรือกลัวอย่างชัดเจน 

 

9. สิ่งที่ชอบหรือคลั่งไคล้ของตัว
แสดงพระเอก 

70 30 -  

 ไม่มีสิ่งที่ชอบ
มาก 

หรือคลั่งไคล้ 

1) ชอบการ
ขุดเจาะ    
2) ชอบทรง
ผมเอลวิส 
ชอบ 
    ความเร็ว 
ความท้าทาย   
3) ชอบโมเดล
หุ่นยนต์ 
   กันดั้ม   
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ตารางที่ 4.14  (ต่อ)  
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

10. ความต้องการของตัวแสดง
พระเอก 

70* 40* 20*  * พระเอกมี
ความ  
  ต้องการ 
มากกว่า 
  1 อย่าง 

 1) ด้านความรัก  
ความเข้าใจ   

2) ด้านการ
อุทิศตน    

3) ด้าน
ประสบ
ความส าเร็จ 
    ในชีวิต 

 
 หมายเหต ุ- * ประเด็นดังกล่าว พบว่ามีลักษณะร่วมที่มากกว่า 1 ลักษณะในแต่ละเรื่อง 

               
                      1) ความรู้ของตัวแสดงพระเอก 
                      จากการศึกษา พบว่า  ตัวแสดงพระเอกมีความรู้มากกว่า 1 ด้าน ดังนี้ คือ 1) ด้าน
คอมพิวเตอร์ - อินเตอร์เน็ต จ านวน 5 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 50    2) ด้านวิศวกรรมศาสตร์ - หุ่นยนต์ 
จ านวน 4  ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40   3) ด้านการบินและการบังคับหุ่นยนต์ จ านวน 3  ตัวแสดง   
คิดเป็นร้อยละ 30   และ 4) ด้านการต ารวจ-ทหาร  จ านวน 2  ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 20 และยัง
พบว่า ตัว แสดงพระเอกมีความรู้  1) ด้านดนตรี  2) ศิลปการแสดงละครคาบูกิ และ 3) ด้านการ
ท าอาหาร อีกด้วย 
                     2) ทักษะความเชี่ยวชาญของตัวแสดงพระเอก 
                     จากการศึกษา พบว่า  ตัวแสดงพระเอกมีทักษะความเชี่ยวชาญ 1) ด้านการต่อสู้   
มากที่สุด  จ านวน 5 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 50   2) ด้านคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต  จ านวน  3  
ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30   3) ด้านการบิน จ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 20   4) ด้านการบังคับ
หุ่นยนต์ จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20  และ 5) ด้านการรบ จ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 
20  นอก    จากนี้ยังพบว่า ตัวแสดงพระเอกมีทักษะความเชี่ยวชาญเฉพาะตัวที่โดดเด่นด้านต่างๆ อีก 
ด้านละ 1 ตัวแสดง คือ  1) ด้านการขุดเจาะ  2) ด้านคณิตศาสตร์(รหัสคอมพิวเตอร์)   3) ด้านการ  
แข่งรถ  และ  4) ด้านการแสดงละครคาบูกิ  
                     3) ลักษณะอุปนิสัยของตัวแสดงพระเอก 
                     จากการศึกษา พบว่า  ตัวแสดงพระเอกมีลักษณะอุปนิสัยเด่นๆ มากกว่า 1 ลักษณะ
อุปนิสัย ดังนี้ 1) เรียบร้อย จ านวน 5 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 50    2) กล้าหาญ  จ านวน 5  ตัวแสดง  
คิดเป็นร้อยละ 50   3) สนุกสนาน – ตลก  จ านวน 4  ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40    4) ฉลาด จ านวน 
3  ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30    5) โรแมนติค จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30  6) ตรงไปตรงมา  
จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20    7) เก็บกด-มีปมในใจ  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20     
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8) ซื่อตรง-ซื่อสัตย์   จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10     9) เสียสละ  จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็น
ร้อยละ 10    10) ขี้อาย จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 10    11) กล้าบ้าบิ่น  จ านวน 1 ตัวแสดง   
คิดเป็นร้อยละ 10   และ 12) ขี้บ่น จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 10 
                     4) พฤติกรรมที่มักกระท าของตัวแสดงพระเอก 
                     จากการศึกษา พบว่า  ตัวแสดงพระเอกมีพฤติกรรมที่มักกระท าอย่างชัดเจน   และไม่มี
การระบุ หรือไม่ปรากฏพฤติกรรมที่มักกระท าอย่างชัดเจน ในจ านวนเท่ากัน   จ านวน  5  ตัวแสดง  
คิดเป็นร้อยละ 50   โดยพฤติกรรมที่มักกระท าของตัวแสดงพระเอก ได้แก่  1) ชอบบ่นอุบอิบ  บ่นในใจ
และชอบนอนตื่นสาย จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10   2) ชอบหวีผม ดูแลความหล่อ และชอบ
สูบบุหรี่  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10    3) ชอบฟังเครื่องเทปเสียงพกพาเก่าของพ่อ  จ านวน 
1 ตัวแสดง   คิดเป็นร้อยละ 10   4) ชอบเล่นทะลึ่งตึงตัง เล่นแผลง และชอบอ่านหนังสือการ์ตูนโป้ 
จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 10  และ 5) ชอบตื่นตระหนก มีเหงื่อบริเวณใบหน้า จ านวน 1  
ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10    
                    5) ปมในใจของตัวแสดงพระเอก 
                    จากการศึกษาพบว่า  โดยส่วนใหญ่ตัวแสดงพระเอกมีปมในใจ แบบมีประสบการณ์
ฝังใจ มากที่สุด จ านวน 7 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 70 คือ   1) ฝังใจว่าพ่อไม่รัก  2) ฝืนท าในสิ่งที่
ตัวเองไม่ชอบ 3) ฝังใจกับการเลิกเล่นเปียโน   4) พลาดการเป็นตัวแทนคณิตศาสตร์โอลิมปิก    
5) เห็นและอยากเป็นนักแข่งรถที่มั่งคั่งมีชื่อเสียง   6) พ่อไม่รักเนื่องจากไม่ยอมเป็นนักแสดงคาบูกิ   
7) เก็บกดปิดบังเจตนาและหน้าที่ที่แท้จริง   รองลงมาคือ  แบบขาดความอบอุ่น  จ านวน  5 ตัวแสดง  
คิดเป็นร้อยละ 50  คือ  1) แม่ตาย พ่อไม่มีเวลาให้   2) พ่อ แม่และพ่ีสาวไม่มีเวลาให้   3) คิดว่าพ่อ
ไม่รัก  4) เป็นเด็กก าพร้า   5) ไม่ได้อยู่กับพ่อแม่   และ  แบบขาดความรัก คือ แอบรักแต่ไม่กล้าบอก 
จ านวน  2  ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 20   โดยส่วนใหญ่ตัวแสดงพระเอก มีปมในใจมากกว่า 1 อย่าง 

                     6) จุดแข็งของตัวแสดงพระเอก 
                   จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงพระเอกมีจุดแข็ง  1) ด้านความเป็นเพ่ือน -รักเพ่ือน 
มากที่สุด จ านวน 6 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 60    รองลงมาคือ  2) ด้านความกล้าหาญ จ านวน 5 ตัว
แสดง  คิดเป็นร้อยละ 50   3) ด้านความรัก จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40    5) มีความเป็น
ตัวของตัว เอง  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20    และยังพบว่าตัวแสดงพระเอก มีจุดแข็งใน
ลักษณะที่ดีอีกอย่างละ 1 ตัวแสดง คือ 1) ฉลาดมาก  2) ช่างสังเกต  3) กล้าคิดกล้าท าเพ่ือส่วนรวม 
หรือมีความรับ ผิดชอบต่อส่วนรวม และ 4) ความเป็นไซบอร์กอัจฉริยะ   โดยส่วนใหญ่ตัวแสดง
พระเอกมีจุดแข็งมาก กว่า 1 อย่าง 

                      7) จุดอ่อนของตัวแสดง 
                    จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงพระเอกไม่ มีจุดอ่อนหรือไม่มีจุดอ่อนปรากฏอย่าง
ชัดเจน  จ านวน 6 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 60  โดยตัวแสดงพระเอกมีจุดอ่อน จ านวน 4 ตัวแสดง คิด
เป็นร้อยละ 40  มีลักษณะดังนี้  คือ 1) มีปัญหาสายตาสั้นมาก   2) มีความวิตกกังวล กลัวที่จะไม่ได้
ใช้ชีวิตในโลกเดิม    3) ไม่ค่อยเชื่อมั่นในตนเอง    4) ชอบโทษตนเอง    
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                      8) สิ่งที่เกลียด – กลัวของตัวแสดง 
                      จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงพระเอกท้ังหมดทุกเรื่องไม่มี หรือไม่ปรากฏสิ่งที่เกลียด 
หรือกลัวอย่างชัดเจน 
                      9) สิ่งท่ีชอบมากหรือคลั่งไคล้ของตัวแสดง 
                      จากการศึกษา พบว่า ตัวแสดงพระเอกไม่มีสิ่งที่ชอบมากหรือคลั่งไคล้ จ านวน 7  
ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 70   ซึ่งตัวแสดงพระเอก จ านวน  3 ตัวแสดงมีสิ่งที่ชอบมากหรือคลั่งไคล้   
คิดเป็นร้อยละ 30  ดังนี้ คือ 1) ชอบการขุดเจาะ  2) ชอบทรงผมเอลวิส ชอบความเร็ว ความท้าทาย  
และ  3) ชอบโมเดลหุ่นยนต์กันดั้ม   
                    10) ความต้องการของตัวแสดง 
                      จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงพระเอกมีความต้องการ  1) ด้านความรัก  ความเข้าใจ  
มากที่สุด จ านวน  7  ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 70  รองลงมาคือ 2) ด้านการอุทิศตน   จ านวน 4  
ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 30   3) ด้านประสบความส าเร็จในชีวิต จ านวน  2  ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 
20   และ 4) ด้านความมั่นคงปลอดภัย จ านวน  1  ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10 

 
 โดยสรุป ลักษณะบุคลิกภาพภายใน(Personality) ของตัวแสดงพระเอกส่วนใหญ่นั้น  จะมี

ความรู้และทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต และการบินหรือการบังคับหุ่นยนต์ 
โดยจะมีความรู้และทักษะการต่อสู้อีกด้วย  ตัวแสดงพระเอกส่วนใหญ่จะมีอุปนิสัยเป็นคนเรียบร้อย 
กล้าหาญ ฉลาด และจะมีลักษณะเป็นคนร่าเริงและสนุกสนาน   โดยมีจุดแข็งคือ มีความรักเพ่ือน รัก
คนรักและมีความกล้าหาญมาก ส่วนใหญ่ไม่พบว่าสิ่งที่เกลียดกลัวและมีจุดอ่อน  ส่วนตัวแสดงพระเอก
ที่มีจุดอ่อน คือ 1) มีปัญหาสายตาสั้นมาก  2) มีความวิตกกังวล กลัวที่จะไม่ได้ใช้ชีวิตในโลกเดิม     
3) ไม่ค่อยเชื่อมั่นในตนเอง    4) ชอบโทษตนเอง   รวมทั้งตัวแสดงพระเอกส่วนใหญ่ไม่มีสิ่งที่ชอบและ
คลั่งไคล้  ตัวแสดงพระเอกท่ีมีสิ่งที่ชอบและคลั่งไคล้ ได้แก่ 1) ชอบการขุดเจาะ  2) ชอบทรงผมเอลวิส 
ชอบความเร็ว ความท้าทาย  และ  3) ชอบโมเดลหุ่นยนต์กันดั้ม  โดยพฤติกรรมที่มักกระท าของ 
ตัวแสดงพระเอก มีทั้งแบบไม่มีการระบุหรือไม่ปรากฏพฤติกรรมที่มักกระท าอย่างชัดเจน นั้นมีใน
จ านวนสัด ส่วนที่เท่ากัน  พฤติกรรมตัวแสดงพระเอกที่มีมักกระท าอย่างชัดเจน ได้แก่  1) ชอบบ่น
อุบอิบ  บ่นในใจและชอบนอนตื่นสาย 2) ชอบหวีผม ดูแลความหล่อ และชอบสูบบุหรี่  3) ชอบฟัง
เครื่องเทปเสียงพก พาเก่าของพ่อ  4) ชอบเล่นทะลึ่งตึงตัง เล่นแผลง และชอบอ่านหนังสือการ์ตูนโป้  
และ  5) ชอบตื่นตระหนก มีเหงื่อบริเวณใบหน้า 
 

โดยส่วนใหญ่ตัวแสดงพระเอกมีปมในใจ ใน แบบมีประสบการณ์ฝังใจ มากที่สุด  รองลงมา
คือ  แบบขาดความอบอุ่น  และ  แบบขาดความรักหรือต้องการความรัก  ซึ่งสะท้อนออกในความ
ต้องการ  ของตัวแสดงพระเอก คือ 1) ต้องการความรักและความเข้าใจ  มากที่สุด รองลงมาคือ  
2) ต้องการอุทิศตน   3) ต้องการประสบความส าเร็จในชีวิต และ 4) ต้องการความมั่นคงปลอดภัย 
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ลักษณะบุคลิกภาพภายใน(Personality) ของตัวแสดงพระเอกต่างๆนี้ ผู้วิจัยจะได้น าไป
ประยุกต์ใช้เป็นแนวทางการออกแบบภาพคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดงพระเอกต่อไป 

 
          6.1.4  คุณลักษณะหรือความสามารถพิเศษ(Special Attributes) ของตัวแสดงพระเอก 
          จากการศึกษา สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 4.15  และอธิบายได้ดังนี้คือ 
                   1) ความสามารถพิเศษ – พลังทางกายของตัวแสดงพระเอก 

                    จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงพระเอกไม่มีความสามารถพิเศษ - พลังทางกาย จ านวน  
7  ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 70    โดยตัวแสดงพระเอกจ านวน  3  ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30  ที่มี
ความสามารถพิเศษ – พลังทางกาย มีลักษณะดังนี้ คือ 1) สามารถเชื่อมต่อร่างกับหุ่นรบได้   2) เมื่อใช้จี้
แกนสว่าน ร่างกายสามารถใช้พลังแสงท าลายได้ และ  3) กระโดดได้สูงมาก และสามารถซ่อมแซม
ร่างกายเมื่อช ารุดได้     
                     2) ความสามารถพิเศษ – พลังของชีวิตของตัวแสดงพระเอก 
                     จากการศึกษา พบว่า ส่วนใหญ่ตัวแสดงพระเอก  ไม่มีความสามารถพิเศษ – พลังของ
ชีวิต จ านวน 8 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 80    โดยตัวแสดงพระเอกจ านวน  2  ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 
20    มีความสามารถพิเศษ – พลังของชีวิต   ในลักษณะดังนี้   คือ 1) พลังงานชีวิตเชื่อมและมีผลต่อ
หุ่นยนต์  และ 2) สามารถกู้ชีวิต(ระบบคอมพิวเตอร์) ได้ 
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ตารางที่ 4. 20 สรุปผลการวิเคราะห์ด้านคุณลักษณะหรือความสามารถพิเศษ(Special Attributes) 
ตัวแสดงพระเอก 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

1. ความสามารถพิเศษ – พลัง
ทางกาย 

70 30 -  

ค าอธิบายลักษณะ ไม่มี
ความสามารถ
พิเศษ  
- พลังทางกาย 

1) สามารถ
เชื่อมต่อร่างกับ   
หุ่นรบได้    
2) เมื่อใช้จี้แกน
สว่านร่างกาย
สามารถใช้พลัง 
แสงท าลายได้  
3) กระโดดได้
สูงมาก และ
สามารถ
ซ่อมแซม
ร่างกายเมื่อ
ช ารุดได้     

- 

  2. ความสามารถพิเศษ – พลัง
ของชีวิต 

80 20 -  

                                                          
ค าอธิบายลักษณะ 

ไม่มี
ความสามารถ
พิเศษ  
- พลังชีวิต 

1) พลังงานชีวิต
เชื่อมต่อ 
และมีผลต่อ
หุ่นยนต์   
2) สามารถกู้
ชีวิต(ระบบ
คอมพิวเตอร์) 
ได้       

 
- 
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ตารางที่ 4.15  (ต่อ) 
ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

3. ความสามารถพิเศษ – พลัง
ทางจิต 

80 20 -  

                                                          
ค าอธิบายลักษณะ 

ไม่มี
ความสามารถ
พิเศษ  
- พลังทางจิต 

1) สามารถ
เชื่อมต่อจิตใจ  
กับหุ่นรบ อีวา 
01 ได้   
2) สามารถ
เชื่อมความ  
รู้สึกกับมนุษย์ 
และเอเลี่ยนได้
โดยผ่าน 
อัญมณี Fold     

 
- 

 

4. ความสามารถพิเศษ - พลัง
ทางการสื่อสาร 

70 30 -  

 ค าอธิบายลักษณะ ไม่มี
ความสามารถ
พิเศษ  
- พลังทางการ
สื่อสาร 

1) สามารถ
เชื่อมต่อการ 
   สื่อสารกับ
หุ่นรบได้ผ่าน 
   ระบบคลื่น
สมอง    
2)  สื่อสารผ่าน
ปลั๊กและ  
    เครือข่าย
อินเตอร์เน็ต 
   ไร้สาย  
3) เป็นเอเลี่ยน
ที่สามารถสื่อ 
    สารด้วย
ภาษา อารมณ์  
    ความรู้สึก
กับมนุษย์ได้  

 
- 
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ตารางที่ 4.15  (ต่อ) 
ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

5. ความสามารถพิเศษ –   พลัง
เปลี่ยนแปลง 

70 30 -  

                                                          
ค าอธิบายลักษณะ 

ไม่มี
ความสามารถ

พิเศษ  
- พลัง

เปลี่ยนแปลง 

1) เชื่อมจิตใจ
และเปลี่ยน 
   โหมด
หุ่นยนต์ได้   
2) สามารถ
เปลี่ยนแปลง 
   ร่างที่มีพลัง
กล้าแข็งขึ้น  
3) เปลี่ยน
ระบบใน
ร่างกาย 
    เป็นไวรัส
คอมพิวเตอร์ได้    

 
- 

 

6.ความสามารถพิเศษ – พลัง
ปกป้อง 

60 40 -  

                                                          
ค าอธิบายลักษณะ 

ไม่มี
ความสามารถ

พิเศษ  
- พลังปกป้อง 

1) หุ่นยนต์จะ
ท าการปกป้อง 
   เมื่อเชื่อม
จิตใจและร่าง
กัน  
 2) เมื่อบังคับ
หุ่นรบสามารถ 
     ใช้พลังแสง
ปกป้องได้   
3) มีระบบ
เตือนภัยและ 
   ป้องกันไวรัส   
4) ป้องกันการ
สะกดจิตจาก 
    พวก
เดียวกันได้ 

 
- 
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ตารางที่ 4.15  (ต่อ) 
ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

7. ความสามารถพิเศษ – พลัง
ท าลาย 

70 30 -  

ค าอธิบายลักษณะ 1)  ท าลายได้
ด้วยตนเอง 
     และหุ่น
รบ จากการ 
     ต่อสู้  ชก 
เตะ ทุ่ม และ 
     ใช้อาวุธ
ท าลาย   
2)  ใช้การ
แฮก   
3) ใช้คลื่นพลัง 

ไม่มี
ความสามารถ

พิเศษ 
        - พลัง
ท าลาย 

 
- 

 
                      3) ความสามารถพิเศษ – พลังทางจิตของตัวแสดงพระเอก 
                      จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงพระเอก ไม่มีความสามารถพิเศษ - พลังทางจิต จ านวน  
8 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 80  โดยตัวแสดงพระเอก จ านวน 2 ตัวแสดง มีความสามารถพิเศษ -  
พลังทางจิต คิดเป็นร้อยละ 20   มีลักษณะ คือ  1) สามารถเชื่อมต่อจิตใจกับหุ่นรบ อีวา 01 ได้  และ  
2) สามารถเชื่อมความรู้สึกกับมนุษย์ และเอเลี่ยนได้โดยผ่านอัญมณี Fold 
        4) ความสามารถพิเศษ - พลังทางการสื่อสารของตัวแสดงพระเอก 
                     จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงพระเอก  ไม่มีความสามารถพิเศษ – พลังทางการสื่อสาร  
จ านวน 7 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 70    โดยตัวแสดงพระเอกจ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30 ที่มี
ความสามารถพิเศษ – พลังทางการสื่อสาร  มีลักษณะดังนี้ คือ  1) สามารถเชื่อมต่อการสื่อสารกับหุ่นรบ
ได้ผ่านระบบคลื่นสมอง   2)  สื่อสารผ่านปลั๊กและเครือข่ายอินเตอร์เน็ตไร้สาย และ  3) เป็นเอเลี่ยนที่
สามารถสื่อสารด้วยภาษา อารมณ์และ ความรู้สึกกับมนุษย์ได้ 
         5) ความสามารถพิเศษ –   พลังเปลี่ยนแปลงของตัวแสดงพระเอก 
                      จากการศึกษา  พบว่า  ตัวแสดงพระเอกไม่มีความสามารถพิเศษ – พลังเปลี่ยนแปลง  
จ านวน 7 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 70   โดยตัวแสดงพระเอกจ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30 ที่ม ี
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ความสามารถพิเศษ – พลังเปลี่ยนแปลง ในลักษณะดังนี้ คือ 1) เชื่อมจิตใจและเปลี่ยนโหมดหุ่นยนต์ได้  
2) สามารถเปลี่ยนแปลงร่างที่มีพลังกล้าแข็งขึ้น และ 3) เปลี่ยนระบบในร่างกายเป็นไวรัสคอมพิวเตอร์ได้    
        6) ความสามารถพิเศษ – พลังปกป้องของตัวแสดงพระเอก 
                     ตัวแสดงพระเอกไม่มีความสามารถพิเศษ -พลังปกป้อง  จ านวน 6 ตัวแสดง คิดเป็น
ร้อยละ 60  โดยตัวแสดงพระเอก จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40  มีความสามารถพิเศษ - พลัง
ปกป้อง  ในลักษณะดังนี้  คือ 1) หุ่นยนต์จะท าการปกป้องเมื่อเชื่อมจิตใจและร่างกัน  2) เมื่อบังคับหุ่น
รบสามารถใช้พลังแสงปกป้องได้  3) มีระบบเตือนภัยและป้องกันไวรัส  และ  4) ป้องกันการสะกดจิต
จากพวกเดียว กันได้ 

        7) ความสามารถพิเศษ – พลังท าลายของตัวแสดงพระเอก 
                        จากการศึกษา พบว่า ตัวแสดงพระเอกมีความสามารถพิเศษ – พลังท าลาย  จ านวน  
7  ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 70   โดยมีลักษณะ ดังนี้ คือ 1)  ท าลายได้ด้วยตนเองและหุ่นรบ จากการ
ต่อสู้  ชก เตะ ทุ่ม และอาวุธท าลาย  จ านวน 4 ตัวแสดง  2)  ใช้การแฮก จ านวน 2 ตัวแสดง และ  3) ใช้
คลื่นพลัง จ านวน 1 ตัวแสดง  โดยตัวแสดงพระเอกจ านวน  3  ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30   ไม่มี
ความสามารถพิเศษ – พลังท าลาย 
 

  โดยสรุป คุณลักษณะหรือความสามารถพิเศษ(Special Attributes) ของตัวแสดง
พระเอกนั้น ส่วนใหญ่มักจะไม่มีคุณลักษณะหรือความสามารถพิเศษแบบอ่ืนๆ ยกเว้นความสามารถ
พิเศษ – พลังท าลาย ซึ่งตัวแสดงพระเอกส่วนใหญ่ในจ านวน 7 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 70  มีพลังนี้ 
ในรูปแบบลักษณะแตกต่างกันไป  ซึ่งลักษณะที่ตัวแสดงพระเอกมีพลังหรือความสามารถพิเศษนี้จะ
ช่วยสร้างคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะของตัวแสดงพระเอกให้มีความเฉพาะ แตกต่าง โดดเด่นเป็น 
ที่น่าสนใจและสามารถจดจ าได้โดยง่าย  ซึ่งคุณลักษณะหรือความสามารถพิเศษ(Special Attributes) 
ของตัวแสดงพระเอกต่างๆ นี้ ผู้วิจัยจะได้น าไปประยุกต์ใช้เป็นแนวทางการออกแบบภาพคาแรคเตอร์
หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดงพระเอกต่อไป 
 
             6.1.5 รูปแบบ ลักษณะการแสดงสีหน้าและอารมณ์(Facial Expression) พระเอก 

       จากการศึกษาถึง รูปแบบ ลักษณะการแสดงสีหน้าและอารมณ์ของตัวแสดงพระเอก
นอกเหนือจากรูปแบบ ลักษณะการแสดงสีหน้าและอารมณ์แบบปกติ สามารถสรุปและแสดงได้ดัง 
ตารางที่ 4.16   
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ตารางที่ 4.21 สรุปผลการวิเคราะห์ด้านรูปแบบ ลักษณะการแสดงสีหน้าและอารมณ์ 
(Facial Expression) ของตัวแสดงพระเอก  

 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

1. รูปแบบการแสดงออกทางสี
หน้าและอารมณ์ 

100 90 80 คือ 
ลักษณะร่วม
การแสดงสี
หน้าที่พบใน
ภาพยนตร์
แอนิเมชัน
แต่ละเรื่อง 
จ านวน 10 
เรื่อง 

ค าอธิบายลักษณะ 1) อารมณ์
ครุ่นคิด    
2) อารมณ์
หงุดหงิด       
3) อารมณ์
โกรธ 

1) อารมณ์
แจ่มใส     
2) อารมณ์ดี
ใจ   
3) อารมณ์
เขินอาย 

1) อารมณ์
ตกใจ 

 70 60 - 
ค าอธิบายลักษณะ 1) อารมณ์

สงสัย 
1) อารมณ์
เศร้า  
2) อารมณ์
โกรธจัด  
3) อารมณ์คุ้ม
คลั่ง 

 
- 

2. ลักษณะการแสดงออกทางสี
หน้าและอารมณ์ 

    

     1)  อารมณ์ความสุข 90 90 30  
 1) สีหน้า

แจ่มใส 
2) สีหน้าดีใจ   3) สีหน้าดีใจ

มาก   
 

ภาพอ้างอิง  

 
 

 

 

 

 

 

ค าอธิบายลักษณะ 1) คิ้วเลิก แวว
ตาสดใส  
    ปากยิ้ม   

  1) คิ้วเลิก 
แววตาสดใส  
     อ้าปากยิ้ม
ค่อนข้างกว้าง 
     - ยิ้มกว้าง  

1) คิ้วเลิก 
หลับตาพริ้ม 
   อ้าปากยิ้ม
ค่อนข้างกว้าง 
   - ยิ้มกว้าง
มาก 
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ตารางที่ 4.22  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

     2)  อารมณ์ความเศร้า 50 20 10  
 1) สีหน้าเศร้า

ซึม     
2) สีหน้า
เสียใจ 

3) สีหน้า
เสียใจมาก 

 

ภาพอ้างอิง  

 
 

 

 

 

 

 

ค าอธิบายลักษณะ 1) คิ้วเลิก ตา
ปรือ ปากเม้ม   
   เล็กน้อย   

1) คิ้วขมวด 
แววตาสั่น  
    ปากเม้ม
เล็กน้อย   

1) ไม่มีค้ิว 
หลับตาเป็นเส้น 
    ขีดหัวลูกศร 
น้ าตาคลอ 
    ปากเม้ม 
เล็กน้อย 

 

     3)  อารมณ์ความกลัว 80 50 50  
 1) สีหน้า

ตกใจ 
2) สีหน้าวิตก
กังวล 

3) สีหน้า
หวาดกลัว 

 

ภาพอ้างอิง  

 

 

 
 

 

 
 

 

ค าอธิบายลักษณะ 1) คิ้วขมวด 
ตาโต อ้าปาก 
เหวอ 
 
 

1) คิ้วขมวด หรี่
ตา หรือ 
ตาลอย เม้ม
ปาก หรืออ้า
ปากเล็กน้อย 

1) คิ้วเลิก ตา
ลอย อ้าปาก
เล็กน้อย หรือ 

 อ้าปากเหวอ   
 มีและไม่      
 มีเหงื่อตก 
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ตารางที่ 4.23  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

     4)  อารมณ์ความโกรธ 100 70 50  
 1)  สีหน้าโกรธ 2) สีหน้า

หงุดหงิด   
3) สีหน้า
โกรธจัด 

 

  

 
 

 

 
 

 

  

 

 1) คิ้วขมวด 
ตาโต เม้มปาก 
อ้าปาก
เล็กน้อย-กว้าง  
หรือกัดฟันแน่น  

1) คิ้วขมวด 
หรี่ตา ปาก
เม้ม หรือกัด
ฟันแน่น หรือ
อ้าปากกว้าง  

1) คิ้วขมวด 
ตาถมึง 
อ้าปากตะโกน 
หรือกัดฟันแน่น  

 

   5)  อารมณ์ใช้ความคิด 70 70 10  
 1) สีหน้า

ครุ่นคิด   
2) สีหน้า
สงสัย 

3) สีหน้าเจ้า
เล่ห์ 

 

ภาพอ้างอิง  

 
 

 

 

 

 

 

ค าอธิบายลักษณะ 1) คิ้วขมวดน้อย 
ตาเพ่ง หรือตา
ปรือ เม้มปาก
หรืออ้าปาก
เล็กน้อย 

1) คิ้วขมวด
มาก ตาเพ่ง 
หรือหรี่ตา ปาก
เม้ม หรืออ้า
ปากเล็กน้อย  

1) คิ้วขมวด  
ตาหรี่ 
ปากเม้มยิ้ม
เล็กน้อย 
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ตารางที่ 4.24  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

     6)  อารมณ์อื่นๆ 80 60 50  
 1) สีหน้าเขิน

อาย   
2) สีหน้าคุ้ม

คลั่ง 
3) สีหน้า
เจ็บปวด 

 

ภาพอ้างอิง  

 

 

 
 

 

 
 

 

ค าอธิบายลักษณะ 1) คิ้วเลิก ตาโต 
อ้าปากเหวอ 
   แก้มขีดเส้น
แดงเรื่อ 
2) คิ้วเลิก ตา
พริ้ม ปากยิ้ม  

1) คิ้วขมวด
ตาถมึง หรือ 
   หลับตา  
ปากอ้าตะโกน 
 

1) คิ้วขมวด 
หลับตา หรือ    
   ขมึงตา อ้า
ปากกัดฟันแน่น 
 

 

 
   1) รูปแบบการแสดงออกทางสีหน้าและอารมณ์ของตัวแสดงพระเอก 

                       ตัวแสดงพระเอกมีรูปแบบการแสดงทางอารมณ์  ระดับมากที่สุด  คือ  1) การแสดง
อารมณ์ครุ่นคิด   2) อารมณ์หงุดหงิด   และ   3) อารมณ์โกรธ   ในจ านวนที่เท่ากัน ระดับจ านวน 10 
ตัว แสดง คิดเป็นร้อยละ 100    รองลงมา คือ รูปแบบ 1) อารมณ์แจ่มใส    2) อารมณ์ดีใจ  และ  
3) อารมณ์เขินอาย จ านวน 9 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 90    โดยมีรูปแบบอารมณ์ตกใจ จ านวน  8 
ตัวแสดง   คิดเป็นร้อยละ 80   รูปแบบอารมณ์สงสัย  จ านวน  7 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 70  และ 
รูปแบบอารมณ์เศร้า อารมณ์โกรธจัด และ อารมณ์คุ้มคลั่ง จ านวน  6  ตัวแสดงเท่ากัน คิดเป็นร้อยละ 
60   ตามล าดับ  

   2) ลักษณะการแสดงออกทางสีหน้าและอารมณ์ของตัวแสดงพระเอก 
               จากการศึกษาพบว่า  ตัวแสดงพระเอกมีรูปแบบและลักษณะของการแสดงสีหน้า 
อารมณ์ต่างๆ ซึ่งสามารถจัดกลุ่มตามรูปแบบการแสดงอารมณ์ตามแบบสากลเป็น 4 กลุ่มอารมณ์หลัก
ดังนี้  

                     1) อารมณ์ความสุข  ตัวแสดงพระเอกมีรูปแบบและลักษณะของ 
การแสดง 
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สีหน้าอารมณ์ความสุข แบ่งเป็นลักษณะการแสดงสีหน้าได้ดังนี้  
                     1.1) สีหน้าอารมณ์แจ่มใส   มีลักษณะคือ  คิ้วเลิก แววตาสดใส  ปากยิ้ม

เล็ก น้อย  มากที่สุด จ านวน 9 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 90   
                                         1.2) สีหน้าอารมณ์ดีใจ   มีลักษณะคือ  คิ้วเลิก แววตาสดใส อ้า
ปากยิ้มค่อน ข้างกว้าง- ยิ้มกว้าง มากที่สุด จ านวน 9 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 90   
                                        1.3) สีหน้าอารมณ์ดีใจมาก มีลักษณะคือ  คิ้วเลิก หลับตาพริ้มอ้า
ปากยิ้มค่อนข้างกว้าง   - ยิ้มกว้างมาก  จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30   
                                 2) สีหน้าอารมณ์ความเศร้า   ตัวแสดงพระเอกมีรูปแบบและลักษณะ
ของการแสดงสีหน้าอารมณ์ความเศร้า   แบ่งเป็นลักษณะการแสดงสีหน้าได้ดังนี้  
                                      2.1) สีหน้าอารมณ์เศร้าซึม  มีลักษณะคือ  คิ้วเลิก ตาปรือ ปาก
เม้ม เล็กน้อย  จ านวน 5 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 50   
                                      2.2) สีหน้าอารมณ์เสียใจ  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด แววตาสั่น ปาก
เม้มเล็กน้อย  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20   
                                      2.3) สีหน้าอารมณ์เสียใจมาก  มีลักษณะคือ  ไม่มีคิ้ว หลับตาเป็น
เส้นขีดหัวลูกศร น้ าตาคลอ ปากเม้ม เล็กน้อย  จ านวน 1 ตวัแสดง คิดเป็นร้อยละ 10   
                                3)  สีหน้าอารมณ์ความกลัว  ตัวแสดงพระเอกมีรูปแบบและลักษณะ
ของการแสดงสีหน้าอารมณ์ความกลัว  แบ่งเป็นลักษณะการแสดงสีหน้าได้ดังนี้  
                                      3.1) สีหน้าอารมณ์ตกใจ  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด ตาโต อ้าปากเหวอ  
จ านวน 8 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 80   
                                      3.2) สีหน้าอารมณ์วิตกกังวล  มีลักษณะคือ   คิ้วขมวด หรี่ตา หรือ
ตาลอย เม้มปาก หรืออ้าปากเล็กน้อย   จ านวน 5 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 50   
                                   3.3) สีหน้าอารมณ์หวาดกลัว   มีลักษณะคือ  คิ้วเลิก ตาลอย อ้าปาก
เล็กน้อย หรืออ้าปากเหวอ มีทั้งเหงื่อตกและไม่เหงื่อตก  จ านวน 5 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 50   
                                4)  สีหน้าอารมณ์ความโกรธ     ตัวแสดงพระเอกมีรูปแบบและลักษณะ
ของการแสดงสีหน้าอารมณ์ความโกรธ  แบ่งเป็นลักษณะการแสดงสีหน้าได้ดังนี้    
                                       4.1) สีหน้าอารมณ์หงุดหงิด  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด หรี่ตา ปาก
เม้ม หรือกัดฟันแน่น หรืออ้าปากกว้าง  จ านวน 7 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 70   
                                      4.2)  สีหน้าอารมณ์โกรธ  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด ตาโต เม้มปาก 
อ้าปากเล็กน้อย-กว้าง  หรือกัดฟันแน่น  จ านวน 10 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 100   
                                      4.3)  สีหน้าอารมณ์โกรธจัด  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด ตาถมึง  เม้ม
ปาก  อ้าปากตะโกน หรือกัดฟันแน่น  จ านวน 5 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 50   



 214 

                                 5)  สีหน้าอารมณ์ใช้ความคิด  ตัวแสดงพระเอกมีรูปแบบและลักษณะ
ของการแสดงสีหน้าอารมณ์ใช้ความคิด  แบ่งเป็นลักษณะการแสดงสีหน้าได้ดังนี้    
                                        5.1) สีหน้าอารมณ์ครุ่นคิด  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวดน้อย ตาเพ่ง 
หรือตาปรือ เม้มปาก หรืออ้าปากเล็กน้อย  จ านวน 7 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 70   
                                        5.2) สีหน้าอารมณ์สงสัย  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวดมาก ตาเพ่ง 
หรือหรี่ตา ปากเม้ม หรืออ้าปากเล็กน้อย  จ านวน 7 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 70   
                                        5.3) สีหน้าอารมณ์เจ้าเล่ห ์  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด  ตาหรี่  
ปากเม้มยิ้มเล็กน้อย  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10   
                                6)  สีหน้าอารมณ์อื่นๆ    จากการศึกษายังพบว่า ตัวแสดงพระเอกมี
รูปแบบและลักษณะของการแสดงสีหน้าอารมณ์อ่ืนๆ  ที่ส าคัญอีก ดังนี้คือ   
                                      6.1) สีหน้าอารมณ์เขินอาย  มีลักษณะคือ  1) คิ้วเลิก ตาโต อ้าปาก
เหวอ แก้มขีดเส้นแดงเรื่อ  2) คิ้วเลิก ตาพริ้ม ปากยิ้ม จ านวน 8 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 80   
                                      6.2) สีหน้าอารมณ์คุ้มคลั่ง  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวดตาถมึง หรือ 
หลับตา  ปากอ้าตะโกน  จ านวน 6 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 60   
                                      6.3) สีหน้าอารมณ์เจ็บปวด  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด หลับตา หรือ 
ขมึงตาอ้าปากกัดฟันแน่น   จ านวน 5 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 50   
 

โดยสรุป รูปแบบการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดง ในกลุ่มสีหน้าอารมณ์หลัก  จะมี
รูปแบบการออกแบบวาดภาพแสดงสีหน้าอารมณ์ต่างๆ มีความแตกต่างกันออกไปเพียงเล็กน้อย 
ผู้วิจัยสามารถจะน ารูปแบบหรือลักษณะต่างๆเหล่านี้มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบต่อไป 
 
        6.2 ผลการวิเคราะห์ด้านบุคลิกลักษณะ(Characteristics)ของตัวแสดงนางเอก 

 จากการศึกษาสามารถสรุปประเด็นได้ดังตารางที่ 4.17 และสามารถอธิบายสรุปได้ดังนี้ คือ 
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ตารางที่ 4.25 สรุปผลด้านบุคลิกลักษณะภายนอก(Form) ของตัวแสดงนางเอก 
N = 9 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ หมายเหตุ 
 รูปแบบอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
 

1. ลักษณะทรงผมของตัวแสดง
นางเอก 

44.4 33.3 22.2  

ภาพอ้างอิง  

 
 

 

 

 

 

ตัวแสดง
นางเอก
ทั้งหมดรวม 9 
ตัวแสดง 

ค าอธิบายลักษณะ 1) แบบผม
เส้นตรง  
    ซอยปรก
หน้า 

 2) แบบผม
ตรงซอยสั้น 
   ซอยปรก
หน้า 

3) แบบผม
เส้นตรง  
    มัดหรือ
ผูกผม  

 

2. ความยาวผมของตัวแสดง
นางเอก 

44.4 33.3 22.2  

ภาพอ้างอิง  

 
 

 

 

 

 

 

ค าอธิบายลักษณะ 1) แบบผม
ยาวมาก 

2) แบบผม
สั้น  

3) แบบผม
ยาวประบ่า 

 

  3. สีผมของตัวแสดงนางเอก 33.3 22.2 22.2  
ภาพอ้างอิง  

  
 

 

  

 

     

สีฟ้า และ สี
เขียว-ชมพู 
อย่างละ 1 ตัว
แสดง 

ค าอธิบายลักษณะ 1) กลุ่มสี
เหลือง-
ชมพู-    
    สีโอลโรส 

2) กลุ่มสี
น้ าตาลเข้ม 

   3) กลุ่มสีน้ า
เงิน-ม่วง-ด า 
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ตารางที่ 4.26  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ หมายเหตุ 
 รูปแบบอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
 

  4. รูปหน้าของตัวแสดงนางเอก 55.5 44.4 -  
ภาพอ้างอิง  

 
 

 

 

 
 
- 

 

อธิบายลักษณะ    1) รูปไข่ตั้ง 
หน้าเรียวยาว    
       คาง
แหลมเล็ก 

   2) รูปไข่ตั้ง 
คางแหลมเล็ก 
        

-  

  5. รูปดวงตาของตัวแสดงนางเอก 44.4 33.3 22.2  
ภาพอ้างอิง  

 
 

 

      

 

        
 

 

อธิบายลักษณะ    1) รูปไข่
นอนโตปาน

กลาง 
หัวตา- หางตา

แหลม 
ตาด ากลม โต

ปานกลาง 
 

2) รูปหก
เหลี่ยม

แนวนอน 
     ตาด ากลม 
โตปานกลาง -

ใหญ่  
 

3 รูปสี่เหลี่ยม
โค้งมน   

ตาปกติ หางตา
ต่ า 

ตาด ารูปไข่
แนวตั้ง 

 

  6. สีตาของตัวแสดงนางเอก 33.3 33.3 22.2  
ภาพอ้างอิง  

     
 

 

     

 

   

สีแดง จ านวน 
1 ตัวแสดง 

อธิบายลักษณะ        1) กลุ่มสี
น้ าตาล-ด า 

    2) กลุ่มสี
เขียว-ด า 

3) กลุ่มสีฟ้า-
ด า สีม่วง-ด า 
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ตารางที่ 4.27  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ หมายเหตุ 
 รูปแบบอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
 

7. ลักษณะคิ วของตัวแสดงนางเอก 33.3 33.3 33.3  
ภาพอ้างอิง  

 

          
 

      
            

 

 

       

 

อธิบายลักษณะ     1) คิ้วบาง  
ยาวเลยตา 
        หางคิ้ว
ยกสูง 

   2) คิ้วหนา 
ปานกลาง 
    ยาวเลยตา 
หางคิ้วยกสูง 

   3) คิ้วหนา 
ปานกลาง 

    โค้งลง 
ยาวเสมอตา 

 

8. ลักษณะจมูกของตัวแสดง
นางเอก 

66.6 33.3 -  

ภาพอ้างอิง  

         
 

 

          

 
- 

 

อธิบายลักษณะ   1) จมูกเล็ก 
ยาวโด่ง 

   2) จมูกเล็ก -  

9. ลักษณะหนวด - เคราของตัว
แสดงนางเอก 

ไม่มี ไม่มี ไม่มี  

10. ลักษณะปากของตัวแสดง
นางเอก 

77.7 22.2 -  

ภาพอ้างอิง  

 
 

 

 

 
- 

 

ค าอธิบายลักษณะ   1) ปากเล็ก  
     ริมฝีปาก
บาง 

  2) ปากปาน
กลาง 
   ริมฝีปาก
อวบอิ่ม 

-  
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ตารางที่ 4.28  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ หมายเหตุ 
 รูปแบบอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
 

11. สีผิวของตัวแสดงนางเอก 44.4 33.3 22.2  
ภาพอ้างอิง  

   
 

   

   
 

    

   

 

ค าอธิบายลักษณะ   1) สีผิวขาว
อมชมพู 

  2) สีผิวขาว
อมเหลือง 

   3) สีผิวขาว
อมส้ม 

 

12. ลักษณะคอของตัวแสดง
นางเอก 

77.7 22.2 -  

ภาพอ้างอิง  

 
 

 

 

           -  

ค าอธิบายลักษณะ   1) คอเล็ก
ยาว 

  2) คอปกติ                  
-  

 

13. โครงสร้างและสัดส่วนของตัว
แสดงนางเอก 

66.6 33.3 -  

  

 
 

 

 

           -  

   1) แบบ
เหมือนจริง 

  2) แบบ
ลดทอนน้อย 

                 
-  

 

14. ต าหนิบนร่างกายของตัวแสดง
นางเอก 

ไม่มี ไม่มี ไม่มี  

 

6.2.1 บุคลิกลักษณะภายนอก(Form) ของตัวแสดงนางเอก 
                      1) ลักษณะทรงผมของตัวแสดงนางเอก                       
                     จากการศึกษาพบว่า  ในจ านวนตัวแสดงนางเอกทั้งหมด 9 ตัวแสดง ส่วนใหญ่ 
ตัวแสดงนางเอกมีลักษณะทรงผม 1) แบบผมเส้น ตรง ซอยปรกหน้ามากที่สุด จ านวน 4 ตัวแสดง   
คิดเป็นร้อยละ 44.4   2) รองลงมาคือ 2) แบบผมตรงซอยสั้น ซอยปรกหน้า จ านวน 3 ตัวแสดง   
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คิดเป็นร้อยละ 33.3  และ  3) แบบผมเส้นตรง มัดหรือผูกผม  จ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 
22.2 ตาม ล าดับ   

                     2) ความยาวผมของตัวแสดงนางเอก                      
                     จากการศึกษาพบว่า  ตัวแสดงนางเอกมีความยาวผม คือ 1) ผมยาวมาก จ านวน 4  
ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 44.4  รองลงมา คือ  2) ผมสั้น จ านวน 3 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 33.3    
และ 3) ผมยาวประบ่า จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2  ตามล าดับ 
                     3) สีผมของตัวแสดงนางเอก 
                    จากการศึกษา พบว่า  ตัวแสดงนางเอกมีสีผมอยู่ใน 1) กลุ่มสีวรรณะร้อน  คือ กลุ่มสี
เหลือง-สีชมพู- สีโอลโรส  มากที่สุด  จ านวน 3 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 33.3  รองลงมาคือ   
2)   สีน้ าตาลเข้ม   จ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 22.2  และ 3) กลุ่มสีวรรณะเย็น สีน้ าเงิน – 
ด า  สีม่วง-ด า  จ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 22.2  โดยมีสีผม สีฟ้า และ  สีเขียว-ชมพู จ านวน
สีละ 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 11.1   

                     4) รูปใบหน้าของตัวแสดงนางเอก  
                     จากการศึกษาพบว่า ส่วนใหญ่ตัวแสดงนางเอก มีรูปใบหน้า 1) แบบรูปไข่ตั้ง ใบหน้า
เรียว คางแหลมเล็ก  มากที่สุด จ านวน 5 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 55.5   รองลงมา  คือ 2) รูปไข่ตั้ง 
คางแหลมเล็ก จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 44.4   ตามล าดับ     
                    5) รูปดวงตาของตัวแสดงนางเอก  
                    จากการศึกษา พบว่า ส่วนใหญ่ตัวแสดงนางเอกมีรูปดวงตาที่สามารถจัดกลุ่มได้ 3 กลุ่ม   
เรียงตามล าดับ ดังนี้  1) รูปไข่นอนโตปานกลาง หัวตา- หางตาแหลม ตาด ากลม โตปานกลาง   จ านวน 
4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 44.4   2) รูปหกเหลี่ยมแนวนอน ตาด ากลม โตปานกลาง -ใหญ่  จ านวน 3 
ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3  และ  3 รูปสี่เหลี่ยมโค้งมน  ตาปกติ หางตาต่ า ตาด ารูปไข่แนวตั้ง จ านวน 
2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2  ตามล าดับ 
                   6) สีตาของตัวแสดงนางเอก 
                   จากการศึกษาพบว่า  ตัวแสดงพระเอกมีสีตาอยู่ใน 1) กลุ่มวรรณะร้อน  คือ  สีน้ าตาล-
ด า  มากที่สุด  จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3   และ คือ 2) กลุ่มวรรณะเย็น คือ  สีเขียว-ด า 
จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3  และ  3) กลุ่มวรรณะเย็น คือ สีม่วง-ด า สีฟ้า เทาขาว จ านวน 
2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2    และ สีแดง จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 11.1 ตามล าดับ     
                  7) คิ วของตัวแสดงนางเอก 
                   จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงพระเอกมีลักษณะคิ้ว แบ่งได้เป็น3 กลุ่ม คือ 1) คิ้วบาง   

ยาวเลยตา หางคิ้วยกสูง  จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3   กลุ่มท่ี 2) คิ้วหนาปานกลาง ยาวเลย
ตา หางคิ้วยกสูง จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3   และ กลุ่มที่ 3) คิ้วหนาปานกลาง โค้งลง  
ยาวเสมอตา จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3   โดยทั้ง 3 กลุ่มมีสัดส่วนจ านวนเท่ากัน 
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                       8) จมูกของตัวแสดงนางเอก 
                      จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงนางเอกมีลักษณะจมูกแบ่งเป็น 2 กลุ่มได้ คือ 1) กลุ่ม
ลักษณะ จมูกเล็กยาวโด่ง มากที่สุด จ านวน 6 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 66.6 และ 2) กลุ่มลักษณะ  
จมูกเล็ก จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3 
                     9) หนวดและเคราของตัวแสดงนางเอก  
                     จากการศึกษา พบว่า  ตัวแสดงนางเอกในทุกเรื่อง  ไม่มีหนวดและเครา  
                    10) ปากของตัวแสดงนางเอก  
                      จากการศึกษา พบว่า  ตัวแสดงนางเอกมีลักษณะปาก คือ  1) แบบปากเล็กริมฝีปาก
บาง มากท่ีสุด จ านวน 7 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 77.7   รองลงมา คือ 2) แบบปากปานกลาง ริมฝีปาก
อวบอิ่ม  จ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 22.2 
                     11) สีผิวของตัวแสดงนางเอก  
                      จากการศึกษาพบว่า  ตัวแสดงนางเอกมีลักษณะของสีผิว 1) แบบสีขาวอมชมพู มาก
ที่สุด จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 44.4   รองลงมา คือ 2) แบบสีขาวอมเหลือง จ านวน 3  
ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3  และ 3) แบบผิวสีขาวอมส้ม  จ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 22.2  
ตามล าดับ 
                     12) คอของตัวแสดงนางเอก  
                       จากการศึกษาพบว่า  ตัวแสดงนางเอกมีลักษณะของคอแบบ  1) แบบคอเล็กยาว 
มากที่สุด จ านวน 7 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 77.7   รองลงมา คือ 2) คอปกติ จ านวน 2 ตัวแสดง   
คิดเป็นร้อยละ 22.2 
                     13) โครงสร้างและสัดส่วนของตัวแสดงนางเอก  
                      จากการศึกษาพบว่า  ตัวแสดงนางเอกมีลักษณะโครงสร้างและสัดส่วน 1) แบบ
เหมือนจริง จ านวน 6 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 66.6  และ 2) แบบลดทอนน้อย จ านวน 3 ตัวแสดง  
คิดเป็นร้อยละ 33.3 
                     14) ต าหนิบนร่างกายของตัวแสดงนางเอก  

                   จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงนางเอกในทุกเรื่อง ไม่มีต าหนิในส่วนศีรษะ และร่างกาย 
        6.2.2  ด้านลักษณะเครื่องแต่งกาย(Costume) ของตัวแสดงนางเอก 
       จากการศึกษา สามารถสรุปผลได้ตามตาราง 4.18 และอธิบายได้ดังนี้ 
                    1) หมวกของตัวแสดงนางเอก   
                    จากการศึกษา พบว่า 1) ตัวแสดงนางเอกไม่มีการสรวมหมวก จ านวน 7 ตัวแสดง  
คิดเป็นร้อยละ 77.7  โดยมีตัวแสดงนางเอกใช้  2) หมวกผ้าปีกขอบเล็ก  จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็น
ร้อยละ 11.1   และ 3) หมวกแสดงคอนเสิร์ตคล้ายหมวกทหารเรือ มีปีกพู่แผ่นบาง  จ านวน 1  
ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 11.1 
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ตารางที่ 4.29 สรุปผลการวิเคราะห์ด้านเครื่องแต่งกาย(Costume) ของตัวแสดงนางเอก 
N = 9 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ หมายเหตุ 
รูปแบบอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
1.  ลักษณะหมวกของตัวแสดง
นางเอก 

77.7 11.1 11.1  

ภาพอ้างอิง  
- 

 

 
 

 

 

ตัวแสดง
นางเอก
ทั้งหมด 9 
ตัวแสดง 

ค าอธิบายลักษณะ   1) ไม่มีการ
สรวมหมวก 

2) หมวกผ้าปีก
ขอบเล็ก 

3) หมวกแสดง
คอนเสิร์ต 

คล้ายหมวก
ทหารเรือ 

มีปีกพู่แผ่นบาง 

 

2. สีหมวกของตัวแสดงนางเอก  77.7 11.1 11.1  
ภาพอ้างอิง 

 
    

ค าอธิบายลักษณะ   1) ไม่มีการ
สรวมหมวก 

2) สีกากี   3) สีด า สีม่วง 
และสีแดง 

 

3.  ลักษณะเสื อของตัวแสดง
นางเอก 

33.3 33.3 22.2  

ภาพอ้างอิง 
 

 

     
 

 

   

 

    
 

มีชุดที่ใช้
แข่งรถ 
และชุดไป
รเวท อีก
แบบละ 1 
ตัวแสดง 

ค าอธิบายลักษณะ   1) แบบชุด
นักบิน –  
   ชุดเกราะ – 
ชุดปฏิบัติการ 

 2) เครื่องแบบ
นักเรียนมัธยม         
     - ชุดเสื้อสูท 

3) แบบเสื้อชุด
แฟนซี  
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ตารางที่ 4.30  (ต่อ) 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ หมายเหตุ 
รูปแบบอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
4. สีเสื อของตัวแสดงนางเอก 33.3 33.3 22.2  

ภาพอ้างอิง 
 
  
  
 

   

ค าอธิบายลักษณะ  1) กลุ่มวรรณะ
เย็นและร้อน 
    สีขาว สีน้ า
เงินเข้มอมด า   
    สีม่วง สีเทา 
สีด า และ 
    สีแดงเลือด
นก  

2) กลุ่ม
วรรณะเย็น
และร้อน 
สีฟ้า สีขาว สี
เทา สีด า  
สีแดงเลือดนก 
และสีน้ าตาล  

3) กลุ่ม
วรรณะร้อน
และเย็น 
สีโอลโรส สี
ทอง สีด า  
สีแดงเลือดนก 
สีเทา  
และ สีม่วง 

 

5. ลักษณะกางเกง/กระโปรงของ
ตัวแสดงนางเอก 

33.3 33.3 22.2  

ภาพอ้างอิง 
 

 

          
 

 

   

 

          
 
 

มีกระโปรง
ยาวอีก 1 
แบบ คิด
เป็น 
11.1% 

ค าอธิบายลักษณะ   1) แบบ
กระโปรงสั้น 

2) แบบ
กางเกงขาสั้น 
 

3) แบบ
กางเกงชุด
นักบิน    - ชุด
ปฏิบัติการ 

 

6. สีกางเกง/กระโปรงของตัว
แสดงนางเอก 

33.3 33.3 22.2  

ภาพอ้างอิง   
 

  

ค าอธิบายลักษณะ  1) กลุ่มวรรณะ
เย็นและกลาง 
   สีขาว สีฟ้า 
และสีเทาเข้ม  

2)กลุ่มวรรณะ
ร้อนและกลาง 
สีกากี สีด า สี
แดงเลือดนก 

3) กลุ่ม
วรรณะกลาง 
 สีขาว และสี
เทา  
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ตารางที่ 4.18  สรุปผลการวิเคราะห์ด้านเครื่องแต่งกาย(Costume) ของตัวแสดงนางเอก(ต่อ)     
N = 9 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ หมายเหตุ 
รูปแบบอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
7. ลักษณะเข็มขัดของตัวแสดง
นางเอก 

55.5 22.2 22.2  

ภาพอ้างอิง - 
 
 
 
 

 

 

 

 

    
 

ค าอธิบายลักษณะ   1) ตัวแสดงไม่
มีเข็มขัด 

  2) แบบเข็มขัด
ผ้า-หนัง     

3) แบบเข็มขัด
ชุดเกราะ –     
   เข็มขัด
อาวุธปืน   

 
 

8. สีเข็มขัดของตัวแสดงนางเอก 55.5 22.2 22.2  
ภาพอ้างอิง -  

 
  

ค าอธิบายลักษณะ          สีฟ้า       
สีแดง 

        สีขาว      
สีเทา 

 

9. ลักษณะรองเท้าของตัวแสดง
นางเอก 

44.4 33.3 22.2  

ภาพอ้างอิง  

 
 

 

 

 

 

 

ค าอธิบายลักษณะ   1) รองเท้าบูท
หนัง   

2) รองเท้า
หนังส้นเตี้ย  

3) รองเท้าส้น
สูง 
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ตารางที่ 4.18   (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ หมายเหตุ 
รูปแบบอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
10. สีรองเท้าของตัวแสดง
นางเอก 

33.3 33.3 22.2  

ภาพอ้างอิง  
 

   

ค าอธิบายลักษณะ     1) กลุ่ม
วรรณะร้อน สี
แดง    

   2) กลุ่ม
วรรณะกลาง 
สีเทา - สีด า  

   3) กลุ่ม
วรรณะร้อน 
      สีน้ าตาล  

 

 
                    1) หมวกของตัวแสดงนางเอก   
                    จากการศึกษา พบว่า 1) ตัวแสดงนางเอกไม่มีการสรวมหมวก จ านวน 7 ตัวแสดง  
คิดเป็นร้อยละ 77.7  โดยมีตัวแสดงนางเอกใช้  2) หมวกผ้าปีกขอบเล็ก  จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็น
ร้อยละ 11.1   และ 3) หมวกแสดงคอนเสิร์ตคล้ายหมวกทหารเรือ มีปีกพู่แผ่นบาง  จ านวน 1  
ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 11.1 
                   2) สีหมวกของตัวแสดงนางเอก   
                    จากการศึกษา พบว่า ตัวแสดงนางเอกสรวมหมวก จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็น 
ร้อยละ 22.2  คือ  1) สีกากี  จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 11.1 และมีสีของหมวกมีกลุ่มสีใน
วรรณะเย็นและร้อน   คือ  2) สีเทา สีม่วง และสีแดง จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 11.1 

       3) ลักษณะเสื อของตัวแสดงนางเอก   
                     จากการศึกษาพบว่า   ลักษณะของเสื้อตัวแสดงนางเอกท่ีใช้สรวมใส่เป็นหลักในเรื่องมี
ลักษณะที่สามารถแบ่งเป็นกลุ่มได้ 3 กลุ่มลักษณะ ดังนี้   1) แบบชุดนักบิน – ชุดเกราะ – ชุด
ปฏิบัติการ จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3   2) แบบเสื้อเครื่องแบบนักเรียนมัธยม – เสื้อสูท  
จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ  22.2   และ   3) แบบเสื้อชุดแฟนซี  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็น
ร้อยละ 22.2 

       4) สีเสื อของตัวแสดงนางเอก                         
         จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงนางเอกจะมีลักษณะสีเสื้อ โดยมีกลุ่มสี  1) วรรณะเย็น 

และร้อน เช่น สีขาว สีน้ าเงินเข้มอมด า สีม่วง สีเทา สีด า และสีแดงเลือดนก  จ านวน 3 ตัวแสดง คิด 
เป็นร้อยละ 33.3   2) กลุ่มวรรณะเย็นและร้อน เช่น สีฟ้า สีขาว สีเทา สีด า สีแดงเลือดนก และสี
น้ าตาล เป็นจ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2   และ  3) กลุ่มวรรณะร้อนและเย็น เช่น สีโอล
โรส สีทอง สีด า  สีแดงเลือดนก สีเทา และ สีม่วง จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2    
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       5) ลักษณะกางเกง/กระโปรงของตัวแสดงนางเอก 
                      จากการศึกษา พบว่า   ตัวแสดงนางเอกจะมีลักษณะ  1) แบบกระโปรงสั้น  จ านวน 
3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3   2) แบบกางเกงขาสั้น  จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3  และ  
3) แบบกางเกงชุดนักบิน-ชุดปฏิบัติการ  จ านวน 2 ตัวแสดง คิด เป็นร้อยละ 22.2   โดยมีแบบกระโปรง
ยาวอีก 1 แบบ คิดเป็น 11.1% 
                       6) สีกางเกง/กระโปรงของตัวแสดงนางเอก 
                     จากการศึกษาพบว่า  ตัวแสดงนางเอกจะมีลักษณะสีกางเกง/กระโปรง คือ 1) กลุ่มสี
วรรณะเย็นและกลาง  เช่น  สีขาว สีฟ้า และสีเทาเข้ม  จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3   
2) กลุ่มสีวรรณะร้อนและกลาง เช่น สีกากี สีด า สีแดงเลือดนก  จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 
33.3  และ 3) กลุ่มวรรณะกลาง  เช่น สีขาว และสีเทา  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2   

        7) ลักษณะเข็มขัดของตัวแสดงนางเอก 
                     จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงนางเอก 1) ไม่มีเข็มขัด จ านวน 5 ตัวแสดง คิดเป็น 
ร้อยละ 55.5   2) มีลักษณะแบบเข็มขัดผ้า - หนังหัวโลหะ จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2  
และ 3) แบบเข็มขัดชุดเกราะ –   เข็มขัดอาวุธปืน  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2   

       8) สีเข็มขัดของตัวแสดงนางเอก 
         จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงนางเอกที่ มีเข็มขัด จะมีสีคือ  1) สีฟ้า และ สีแดง 

จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2  และ  2) สีขาว และ สีเทา จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 
22.2   

       9) ลักษณะรองเท้าของตัวแสดงนางเอก 
                    จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงนางเอกมีลักษณะรองเท้า 1) แบบรองเท้าบูทหนัง  
มากที่สุด จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 44.4   รองลงมาคือ 2) แบบรองเท้าหนังส้นเตี้ย จ านวน 
3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3    และ 3) รองเท้าส้นสูง  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2 

     10) สีรองเท้าของตัวแสดงนางเอก          
                    จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงนางเอกมีรองเท้าสี  1) กลุ่มวรรณะร้อน คือ สีแดง
จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3   รองลงมาคือ 2) กลุ่มวรรณะกลาง คือ สีเทา และ สีด า
จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3   และ 3) กลุ่มวรรณะร้อน คือ สีน้ าตาล  จ านวน 2 ตัวแสดง 
คิดเป็นร้อยละ 22.2    
 
        โดยสรุป  รูปลักษณะภายนอก(Formation) ของตัวแสดงนางเอกจะมีรูปแบบหรือ
สไตล์แบบเหมือนจริงคิดเป็นร้อยละ 66.6 โดยมีรูปแบบลดทอนเพียง ร้อยละ 33.3  โดยแบ่งเป็น 3 
กลุ่มลักษณะแบ่งตามลักษณะอาชีพในสัดส่วนที่ใกล้เคียงกัน คือ  

     1) กลุ่มอาชีพนักบิน –นักรบ – ต ารวจ  จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3    
                           2) กลุม่อาชีพนักเรียนมัธยม จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2    
                           3) กลุม่อาชีพอ่ืนๆ อาชีพละ 1 ตัวแสดง รวม 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 44.4 
เช่น อาชีพนักร้อง อาชีพเจ้าหญิง อาชีพนักแข่งรถ และอาชีพแม่บ้าน 
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           6.2.3  บุคลิกลักษณะภายใน(Personality) ตัวแสดงนางเอก 
            จากการศึกษา สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 4.19  และอธิบายได้ดังนี้คือ 

                     1) ความรู้ของตัวแสดงนางเอก 
                      จากการศึกษา พบว่า  ตัวแสดงนางเอกมีความรู้มากกว่า 1 ด้าน ดังนี้ คือ 1) ด้าน
คอมพิวเตอร์ - อินเตอร์เน็ต จ านวน 5 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 55.5   2) ด้านขับร้อง - ดนตรี  จ านวน 
2  ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 22.2  โดยตัวแสดงนางเอกมีความรู้  3) ด้านการต ารวจ-ทหาร  4) การรบ 
และ5) ด้านการบินและการบังคับหุ่นยนต์ อย่างละ จ านวน 1  ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 11.1 
                     2) ทักษะความเชี่ยวชาญของตัวแสดงนางเอก 
                     จากการศึกษา พบว่า  ตัวแสดงนางเอกมีทักษะความเชี่ยวชาญ 1) ด้านการต่อสู้  มาก
ที่สุด  จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3   2) ด้านคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต จ านวน 2 ตัว
แสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2  และ 3) ด้านการบิน – การบังคับหุ่นยนต์ – การรบ จ านวน 2 ตัวแสดง  คิด
เป็นร้อยละ 22.2   จากนี้ยังพบว่า ตัวแสดงนางเอกมีทักษะความเชี่ยวชาญเฉพาะตัวที่โดดเด่นด้านต่างๆ 
อีก คือด้านการร้องเพลง และด้านการแข่งรถ  จ านวนด้านละ 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 11.1  
 
ตารางที่ 4.31  สรุปผลการวิเคราะห์ด้านบุคลิกลักษณะภายใน(Personality) ของตัวแสดงนางเอก  

 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 9 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

1.  ความรู้ของตัวแสดงนางเอก 55.5 22.2 11.1 ตัวแสดง
นางเอก 
มีความรู้
มากกว่า  
1 ด้าน 

ค าอธิบายลักษณะ   1) ด้าน
เทคโนโลยี  
     
คอมพิวเตอร์
และ 
      
อินเตอร์เน็ต  

2) ด้านขับร้อง 
-ดนตรี 
 

3) ด้านอื่นๆ  
ด้านละ 1 ตัว
แสดง 
  

2. ทักษะความเชี่ยวชาญของตัว
แสดงนางเอก  

33.3 22.2 22.2 ตัวแสดง
นางเอกมี 
ทักษะ
ความ
เชี่ยวชาญ
มากกว่า 1 
ด้าน 
 

ค าอธิบายลักษณะ   1) ด้านการ
ต่อสู้   

2) ด้าน
คอมพิวเตอร์
และ 
    
อินเตอร์เน็ต   

3) ด้านการรบ 
4) ด้านการ
บิน 
5) ด้านการ
บังคับหุ่นยนต์ 
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ตารางที่ 4.32  (ต่อ)  
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 9 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

3.  ลักษณะอุปนิสัยของตัวแสดง
นางเอก 

44.4 33.3 22.2 ตัวแสดง
นางเอกมี 
ลักษณะ
อุปนิสัย
มากกว่า 1 
ด้าน 

ค าอธิบายลักษณะ   1) เรียบร้อย   
  2) กล้าหาญ   

3) ฉลาด   4) 
โรแมนติค 
5) ค่อนข้าง
เงียบ 
 

6) สนุกสนาน 
– ตลก  
7) ซื่อสัตย์ 
8) เสียสละ 

  4. พฤติกรรมที่มักกระท าของตัว
แสดงนางเอก 

66.6 22.2 11.1  

                                                         
ค าอธิบายลักษณะ 

ไม่มีการระบุ 
หรือไม่ปรากฏ
พฤติกรรมที่มัก
กระท าอย่าง

ชัดเจน 

  1. นิ่งเงียบ 
 

   2. เสยผม 
 

 

  5. ปมในใจของตัวแสดงนางเอก 55.5 22.2 22.2  
  ค าอธิบายลักษณะ   1) แบบ

ประสบการณ์
ฝังใจ 
      1.1) ตาม
หาคนที่ช่วยวาด 
ภาพบนสนาม
โรงเรียน  
สมัยมัธยมต้น 
      1.2) แอบ
ชอบน้าชาย           
      1.3) ต้อง 
การเก่งแบบพ่อ 
      1.4) ต้อง   
 การเป็นนักร้อง 
 ดังมาตั้งแต่ 
 วัยเด็ก  
      1.5) ถูก
รังแกมาตลอด 

2) แบบขาด
ความอบอุ่น   

       2.1) เก็บ
กดจากปม 
ก าเนิด         
ครอบครัวที่ไม่
ชัดเจน 
   2.2) ต้องการ

ได้รับการ 
ยอมรับเป็น
เช่นมนุษย์ 
 

3) แบบขาด
ความรัก  

       3.1) แอบ
รักน้าชาย           
       3.2) แอบ
รักพระเอกมา   
 ตั้งแต่เด็ก 
 

ตัวแสดง
นางเอก มี
ปมในใจ
มากกว่า 1 
อย่าง 
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ตารางที่ 4.33  (ต่อ)  
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 9 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

  6. จุดแข็งของตัวแสดงนางเอก 55.5 33.3 22.2   โดยส่วน
ใหญ่ตัวแสดง   
  นางเอกมี
จุดแข็ง 
  มากกว่า 1 
อย่าง 

                                                           
ค าอธิบายลักษณะ 

  1) ด้านความ
รัก 
  2) ความ
เสียสละ      
 

1) ด้านความ
กล้าหาญ 

   1) ด้านความ
เป็นเพื่อน  
2) เป็นตัวของ
ตัวเอง   
3) ความ
ซื่อสัตย์  
4) ความมุ่งมั่น    

  7. จุดอ่อนของตัวแสดงนางเอก 44.4 22.2 11.1  
  1) ความนิ่ง

เงียบ ไม่ค่อย  
 แสดงอารมณ์

ความรู้สึก 

1) มีความวิตก
กังวล 
    บ่อยครั้ง  
 

1) ความ
เจ็บป่วย   
2) ไม่ค่อย
เชื่อมั่นใน
ตนเอง       
3) ไม่
รอบคอบ       

 

8.  สิ่งที่เกลียด – กลัวของตัว
แสดงนางเอก 

ตัวแสดงพระเอกทั งหมดทุกเรื่องไม่มี หรือไม่
ปรากฏสิ่งท่ีเกลียด หรือกลัวอย่างชัดเจน 

 

9. สิ่งที่ชอบมาก-คลั่งไคล้ของตัว
แสดงนางเอก 

66.6 11.1 -  

 ไม่มีสิ่งที่ชอบ
มาก 

หรือคลั่งไคล้ 

   1) สิ่งแปลก
มหัศจรรย์ 
   2) การร้อง
เพลง 
   3) ชอบปลูก
ดอกไม้ 
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ตารางที่ 4.34  (ต่อ)  
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 9 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

10. ความต้องการของตัวแสดง
นางเอก 

55.5* 44.4* 33.3*  

 1) ด้านความรัก  
ความเข้าใจ   

2) ด้านการ
อุทิศตน    

3) ด้าน
ประสบ
ความส าเร็จ 
ในชีวิต 

  *ส่วนใหญ่
ตัวแสดง   
  นางเอกมี
ความ
ต้องการ   
  มากกว่า 1 
อย่าง 

 
หมายเหตุ - * ประเด็นดังกล่าว พบว่ามีลักษณะร่วมที่มากกว่า 1 ลักษณะในแต่ละเรื่อง 

 
                     3) ลักษณะอุปนิสัยของตัวแสดงนางเอก 
                     จากการศึกษา พบว่า  ตัวแสดงนางเอกมีลักษณะอุปนิสัยเด่นๆ มากกว่า 1 ลักษณะ
อุปนิสัย ดังนี้ 1) เรียบร้อย และกล้าหาญ  จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 44.4   2) ฉลาด โรแมนติค
และค่อนข้างเงียบ จ านวน 3  ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3  และ  3)   สนุกสนาน – ตลก  ซื่อตรง – 
ซื่อ สัตย์  และ เสียสละ จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2    ตัวแสดงนางเอกมีลักษณะอุปนิสัย
มากกว่า 1 ด้าน 
                     4) พฤติกรรมที่มักกระท าของตัวแสดงนางเอก 
                     จากการศึกษา พบว่า ตัวแสดงนางเอกไม่มีการระบุหรือไม่ปรากฏพฤติกรรมที่มัก
กระท าอย่างชัดเจน ในจ านวนเท่ากัน   จ านวน  6 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 66.6   โดยพฤติกรรมที่มัก
กระท าของตัวแสดงนางเอก ได้แก่  1) การนิ่งเงียบ จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2 และ  
2) ชอบเสยผมจ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 11.1    
                    5) ปมในใจของตัวแสดงนางเอก 
                    จากการศึกษาพบว่า ส่วนใหญ่ตัวแสดงนางเอกมีปมในใจ แบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ 
                         1) แบบมีประสบการณ์ฝังใจ   มากที่สุด จ านวน 5 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 55.5  
มีลักษณะที่แตกต่างกัน คือ   1.1) ตามหาคนที่ช่วยวาดภาพบนสนามโรงเรียนสมัยมัธยมต้น   
1.2) แอบชอบน้าชาย  1.3) ต้องการเก่งแบบพ่อ  1.4 )ต้องการเป็นนักร้องดังมาตั้งแต่วัยเด็ก   
1.5) ถูกรังแกมาตลอด 
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                          2) แบบขาดความอบอุ่น   จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2  คือ   
2.1) เก็บกดจากปมก าเนิดครอบครัวที่ไม่ชัดเจน   2.2) ต้องการได้รับการยอมรับว่าเป็นเช่นมนุษย์ 
                       3) แบบขาดความรัก  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2  คือ  3.1) แอบรัก
น้าชาย 3.2) แอบรักพระเอกมาตั้งแต่เด็ก 

                      โดยส่วนใหญ่ตัวแสดงนางเอก มีปมในใจมากกว่า 1 อย่าง 
                      6) จุดแข็งของตัวแสดงนางเอก 
                    จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงนางเอกมีจุดแข็ง  1) ด้านความรัก และ เสียสละ   
มากที่ สุด จ านวน 5 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 55.5   รองลงมาคือ  2) ด้านความกล้าหาญ จ านวน 3 
ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 33.3  และ  3) ด้านความเป็นเพ่ือน –รักเพ่ือน  4) มีความเป็นตัวของตัวเอง  
5) ความซื่อสัตย์  6) ความมุ่งมั่น   ด้านละ 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2   โดยส่วนใหญ่ตัวแสดง
นางเอกมีจุดแข็งมากกว่า 1 อย่าง 

                      7) จุดอ่อนของตัวแสดงนางเอก 
                     จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงนางเอก ส่วนใหญ่มีจุดอ่อน คือ 1) ความนิ่งเงียบ  
ไม่ค่อย แสดงอารมณ์ความรู้สึก จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 44.4  รองลงมา คือ   2) มีความ
วิตกกังวลจ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2  โดยตัวแสดงนางเอกมีจุดอ่อนที่แตกต่างกันอีก ซึ่ง
มีลักษณะดังนี้ คือ  1) ความเจ็บป่วย  2) ไม่ค่อยเชื่อมั่นในตนเอง  3) ไม่รอบคอบ  แบบละ 1  
ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 11.1  

                      8) สิ่งท่ีเกลียด – กลัวของตัวแสดงนางเอก 
                      จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงนางเอกท้ังหมดทุกเรื่องไม่มี หรือไม่ปรากฏสิ่งที่เกลียด 
หรือกลัวอย่างชัดเจน 
                      9) สิ่งท่ีชอบมากหรือคลั่งไคล้ของตัวแสดงนางเอก 
                      จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงนางเอกไม่มีสิ่งที่ชอบมากหรือคลั่งไคล้ มากที่สุด จ านวน 
6 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 66.6  ซึ่งตัวแสดงนางเอก จ านวน  3 ตัวแสดง มีสิ่งที่ชอบมากหรือคลั่งไคล้  
ที่แตกต่างกันคิดเป็นร้อยละ 11.1  ดังนี้ คือ 1) สิ่งแปลกมหัศจรรย์   2) การร้องเพลง  3) ชอบปลูก
ดอกไม ้
                    10) ความต้องการของตัวแสดงนางเอก 
                      จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงนางเอกมีความต้องการ  1) ด้านความรัก  ความเข้าใจ  
มากที่สุด จ านวน  5  ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 55.5  รองลงมาคือ 2) ด้านการอุทิศตน จ านวน 4  
ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 44.4   และ 3) ด้านประสบความส าเร็จในชีวิต จ านวน  3  ตัวแสดง คิดเป็น
ร้อยละ 33.3 โดยส่วนใหญ่ตัวแสดงนางเอกมีความต้องการมากกว่า 1 อย่าง 
 
            โดยสรุป ลักษณะบุคลิกภาพภายใน(Personality) ของตัวแสดงนางเอกส่วนใหญ่นั้น จะมี  
ความรู้ด้าน คือ ด้านคอมพิวเตอร์ - อินเตอร์เน็ต  มากที่สุด  มีทักษะความเชี่ยวชาญ 1) ด้านการต่อสู้  
มากที่สุด  2) ด้านคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต และ 3) ด้านการบิน – การบังคับหุ่นยนต์ – การรบ  
ในสัดส่วนเท่ากัน  ตัวแสดงนางเอกจะมีลักษณะอุปนิสัยดังนี้ คือ เรียบร้อย กล้าหาญ  โรแมนติคฉลาด 
และค่อนข้างเงียบ เป็นส่วนใหญ่   ตัวแสดงนางเอกมีปมในใจในแบบมีประสบการณ์ฝังใจมากที่สุด  
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ตัวแสดงนางเอกมีจุดแข็ง คือ ด้านความรักและเสียสละ มากที่สุด  มีจุดอ่อน คือ ความนิ่งเงียบ  
ไม่ค่อยแสดงอารมณ์ความรู้สึก  โดยตัวแสดงนางเอกมีความต้องการ  1) ด้านความรัก ความเข้าใจ 
มากที่สุด รองลงมาคือ 2) ด้านการอุทิศตน   และ 3) ด้านประสบความส าเร็จในชีวิต  ในจ านวนและ
สัดส่วนใกล้ เคียงกัน 
            6.2.4  คุณลักษณะหรือความสามารถพิเศษ(Special Attributes) ของตัวแสดง
นางเอก 
                  จากการศึกษา สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 4.20  และอธิบายได้ดังนี้คือ 
                     1) ความสามารถพิเศษ – พลังทางกายของตัวแสดงนางเอก 

                       จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงนางเอกไม่มีความสามารถพิเศษ - พลังทางกาย จ านวน  
4  ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 44.4  ตัวแสดงนางเอกที่มีความสามารถพิเศษ – พลังทางกาย มีลักษณะ
ดังนี้ คือ 1) ใช้พลังงานไฟฟ้าหรือใช้พลังงานแม่เหล็ก จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2   ซึ่งมี 
ตัวแสดงนางเอกที่มีความสามารถพิเศษ – พลังทางกายแตกต่างกันออกไปอีกแบบละ 1 ตัวแสดง   
คิดเป็นร้อยละ 11.1 คือ 1) สามารถเชื่อมต่อร่างกับหุ่นรบได้  2) สามารถซ่อมแซมร่างกายเมื่อช ารุดได้ 
และ 3) สามารถ เดินทางผ่านมิติได้  โดยตัวแสดงนางเอกบางตัวแสดงจะมีพลังทางกายมากกว่า 1 แบบ 
                    2) ความสามารถพิเศษ – พลังของชีวิตของตัวแสดงนางเอก 
                     จากการศึกษา พบว่า ส่วนใหญ่ตัวแสดงนางเอก  ไม่มีความสามารถพิเศษ – พลังของ
ชีวิต มากที่สุด จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 44.4    มีตัวแสดงนางเอกจ านวน  3  ตัวแสดง  
คิดเป็นร้อยละ 33.3  มีความสามารถพิเศษ – พลังของชีวิต ในลักษณะดังนี้ คือ 1) มีอารมณ์ความรู้สึก
เหมือนมนุษย์ 2) พลังความเป็น  Angeliods  และ 3) มีพลังชีวิตในรูปแบบไวรัสคอมพิวเตอร์  และมี 
ตัวแสดงนางเอกจ านวน  2  ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2  มีความสามารถพิเศษ – พลังของชีวิต  
ในลักษณะดังนี้ คือ 1) พลังงานชีวิตเชื่อมและมีผลต่อหุ่นยนต์  และ    2) พลังและวิถีชีวิตเปลี่ยนไป  
เมื่อเป็นผู้ส่งสาร 
                      3) ความสามารถพิเศษ – พลังทางจิตของตัวแสดงนางเอก 
                      จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงนางเอก ไม่มีความสามารถพิเศษ - พลังทางจิต จ านวน  
4 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 44.4   โดยตัวแสดงนางเอก มีความสามารถพิเศษ – พลังทางจิต จ านวน 5 
ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 55.5   มีลักษณะดังนี้ คือ  1) สามารถเชื่อมต่อจิตใจกับหุ่นรบ อีวา 01 ได้  
และ  2) สามารถเชื่อมความรู้สึกกับมนุษย์และเอเลี่ยนได้โดยผ่านอัญมณี Fold  และ 3) มีพลังจิต
สามารถควบ คุมสิ่งของต่างๆ ได้  โดยตัวแสดงนางเอกบางตัวแสดงจะมีพลังทางจิตมากกว่า 1 แบบ 
        4) ความสามารถพิเศษ – พลังทางการสื่อสารของตัวแสดงนางเอก 
                     จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงนางเอก  ไม่มีความสามารถพิเศษ – พลังทางการ
สื่อสาร  จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3    โดยตัวแสดงนางเอกจ านวน 6 ตัวแสดง คิดเป็น 
การสื่อสารกับหุ่นรบได้ผ่านระบบคลื่นสมอง  2)  สื่อสารผ่านปลั๊กและเครือข่ายอินเตอร์เน็ตไร้สาย 
และ  3) เป็นเอเลี่ยนที่สามารถสื่อสารด้วยภาษา อารมณ์และความรู้สึกกับมนุษย์ได้  และ 4) มี
อารมณ์ความ รู้สึกท่ีสื่อสารกับมนุษย์ได้  โดยตัวแสดงนางเอกมีพลังทางการสื่อสารมากกว่า 1 แบบ 
 



 232 

ตารางที่ 4.35 สรุปผลการวิเคราะห์ด้านคุณลักษณะหรือความสามารถพิเศษ(Special Attributes) 
ของตัวแสดงนางเอก  

 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 9 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

1. ความสามารถพิเศษ – พลัง
ทางกาย 

44.4 22.2 11.1 ตัวแสดง
นางเอก มี
พลังทาง
กายมาก 
กว่า 1 
แบบ 
 

ค าอธิบายลักษณะ ไม่มี
ความสามารถ

พิเศษ  
- พลังทางกาย 

1) ใช้พลังงาน
ไฟฟ้าหรือ 
    ใช้พลังงาน
แม่เหล็ก 

1) สามารถ
เชื่อมต่อร่างกับ   
   หุ่นรบได้    
2) สามารถ
ซ่อมแซม
ร่างกายเมื่อ
ช ารุดได้  
3) เดินทางผ่าน
มิติได้ 

  2. ความสามารถพิเศษ – พลัง
ของชีวิต 

44.4 33.3 22.2  

                                                          
ค าอธิบายลักษณะ 

ไม่มี
ความสามารถ

พิเศษ 
        - พลัง
ชีวิต 
 

 
 
 

1) มีอารมณ์
ความรู้สึก 
   เหมือน
มนุษย์ 
2) พลังความ
เป็น      
    Angeliods 
3) มีพลังชีวิตใน
รูปแบบ 
   ไวรัส
คอมพิวเตอร์ 

1) พลังงานชีวิต
เชื่อมต่อ 
   และมีผลต่อ
หุ่นยนต์   

    2) พลังและ
วิถีชีวิตเปลี่ยนไป 

   เมื่อเป็นผู้ส่ง
สาร 
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ตารางที่ 4.36  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 9 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจาก

มาก-น้อย 
หมายเหตุ 

3. ความสามารถพิเศษ – พลัง
ทางจิต 

55.5 44.4 -  

                                                          
ค าอธิบายลักษณะ 

มีพลังจิต ในลักษณะ 
1) สามารถเชื่อมต่อ
จิตใจกับหุ่นรบ อีวา 
01 ได้   
2) สามารถเชื่อมความ  
รู้สึกกับมนุษย์ และ 
เอเลี่ยนได้โดยผ่าน 
อัญมณี Fold    
3) มีพลังจิตสามารถ 
ควบคุมสิ่งของต่างๆ 
ได้  

ไม่มี
ความสามารถ
พิเศษ  
- พลังทางจิต 
 

 
- 

ตัวแสดง
นางเอก มี
พลังทางจิต
มากกว่า 1 
แบบ 
 

4. ความสามารถพิเศษ - พลัง
ทางการสื่อสาร 

66.6 33.3 -  

                                                          
ค าอธิบายลักษณะ 

1) สามารถเชื่อมต่อ
การสื่อสารกับหุ่นรบ
ได้ผ่านระบบคลื่น
สมอง    
2)  สื่อสารผ่านปลั๊ก
และเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตไร้สาย  
3) เป็นเอเลี่ยนที่
สามารถสื่อสารด้วย
ภาษา อารมณ์  
ความรู้สึกกับมนุษย์ได้  
4) มีอารมณ์ความรู้สึก
สื่อสารกับมนุษย์ได้ 

ไม่มี
ความสามารถ

พิเศษ  
   - พลัง
ทางการสื่อสาร 
 

 
- 

ตัวแสดง
นางเอก มี
พลัง
ทางการ
สื่อสาร
มากกว่า 1 
แบบ 
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ตารางที่ 4.37  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 9 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจาก

มาก-น้อย 
หมายเหตุ 

5. ความสามารถพิเศษ –   
พลังเปลี่ยนแปลง 

55.5 33.3 11.1  

                                                          
ค าอธิบายลักษณะ 

ไม่มีความสามารถ
พิเศษ  

- พลังเปลี่ยนแปลง 

1) สามารถ
เปลี่ยนแปลง 
ร่างที่มีพลัง 
กล้าแข็งขึ้น  
2) เปลี่ยน
ระบบใน
ร่างกาย 
เป็นไวรัส
คอมพิวเตอร์ได้  

  1) เปลี่ยน 
แปลงและสร้าง
เหตุการณ์ รวม
ไปถึงสิ่งต่างๆ 
ได้ตามความ
ต้องการ 

 

6.ความสามารถพิเศษ – พลัง
ปกป้อง 

66.6 33.3 -  

                                                          
ค าอธิบายลักษณะ 

ไม่มีความสามารถ
พิเศษ  

- พลังปกป้อง 

1) หุ่นยนต์จะ
ท าการปกป้อง 
   เมื่อเชื่อม
จิตใจและร่าง
กัน  
 2) มีพลังเอจิส  
3) มีระบบ
เตือนภัยและ 
   ป้องกันไวรัส   

 
- 
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ตารางที่ 4.38  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 9 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 อันดับจาก

มาก-น้อย 
หมายเหตุ 

7. ความสามารถพิเศษ – พลัง
ท าลาย 

77.7 11.1 11.1  

ค าอธิบายลักษณะ ไม่มีความสามารถ
พิเศษ 

        - พลังท าลาย 
  

1)  ท าลายได้
ด้วยตนเอง 
     และหุ่น
รบ จากการ 
     ต่อสู้  ชก 
เตะ ทุ่ม และ 
     ใช้อาวุธ
ท าลาย   

1) มีพลัง
แม่เหล็ก พลัง  
    ไฟฟ้า  
พลังแฮกก้ิง 

 
 

 
         5) ความสามารถพิเศษ –   พลังเปลี่ยนแปลงของตัวแสดงนางเอก 
                      จากการศึกษา  พบว่า  ตัวแสดงพระเอกไม่มีความสามารถพิเศษ – พลังเปลี่ยนแปลง  
จ านวน 5 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 55.5   โดยตัวแสดงพระเอกจ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3  
ที่มีความสามารถพิเศษ – พลังเปลี่ยนแปลง ในลักษณะดังนี้ คือ 1) สามารถเปลี่ยนแปลงร่างที่มีพลังกล้า
แข็งขึ้น  2)  เปลี่ยนระบบในร่างกายเป็นไวรัสคอมพิวเตอร์ได้  และ ตัวแสดงนางเอกจ านวน 1 ตัวแสดง 
คิดเป็นร้อยละ 11.1 ที่มีความสามารถพิเศษ – พลังเปลี่ยนแปลง คือ สามารถที่จะเปลี่ยนแปลงและสร้าง
เหตุการณ์ รวมไปถึงสิ่งต่างๆได้ตามความต้องการ  
        6) ความสามารถพิเศษ – พลังปกป้องของตัวแสดงนางเอก 
                     ตัวแสดงนางเอกไม่มีความสามารถพิเศษ -พลังปกป้อง  จ านวน 6 ตัวแสดง คิดเป็น
ร้อยละ 66.6   โดยตัวแสดงนางเอก จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3  ที่มีความสามารถพิเศษ – 
พลังปกป้อง  ในลักษณะดังนี้  คือ 1) หุ่นยนต์จะท าการปกป้องเมื่อเชื่อมจิตใจและร่างกัน  2) มีระบบ
เตือนภัยและป้องกันไวรัส  และ  3) มีพลังเอจิสปกป้องตนเองและผู้อ่ืนได้ 

       7) ความสามารถพิเศษ – พลังท าลายของตัวแสดงนางเอก 
                      จากการศึกษา พบว่า ตัวแสดงนางเอกไม่มีความสามารถพิเศษ – พลังท าลาย  จ านวน   
7  ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 77.7    โดยตัวแสดงนางเอกมีความสามารถพิเศษ – พลังท าลายที่แตกต่าง
กันอีกแบบละ  1  ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 11.1  โดยมีลักษณะ ดังนี้ คือ 1) ท าลายได้ด้วยตนเองและ 
หุ่นรบ จากการต่อสู้  ชก เตะ ทุ่มและอาวุธท าลาย และ 2) ใช้คลื่นพลังไฟฟ้า – แม่เหล็ก และใช้พลัง 
แฮกก้ิง 
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  โดยสรุป คุณลักษณะหรือความสามารถพิเศษ(Special Attributes) ของตัวแสดง
นาง เอก ส่วนใหญ่ไม่มีพลังหรือความสามารถพิเศษ  โดยตัวแสดงนางเอกที่มีพลังหรือความสามารถ
พิเศษ จะมีลักษณะของพลังทางกาย พลังจิต และพลังสื่อสาร เป็นหลัก   ด้วยตัวแสดงนางเอกส่วน
ใหญ่แทบท้ังหมด จ านวน 8 ตัวแสดง  ไม่ใช่มนุษย์ปกติ  จะมีลักษณะของมนุษย์บนดาวดวงอ่ืนหรือเอ
เลี่ยน เป็นแอนดรอยด์ หรือเป็นมนุษย์สายพันธุ์ใหม่ โดยมีตัวแสดงนางเอกเพียง 1 ตัวแสดงที่เป็น
มนุษย์ปกติ คุณลักษณะดังกล่าวนี้ผู้วิจัยสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบตัวแสดงนางเอกหรือ
ตัวแสดงหลักผู้หญิงได้ต่อไป 
 
             6.2.5 รูปแบบ ลักษณะการแสดงสีหน้าและอารมณ์(Facial Expression) ของนางเอก 

       จากการศึกษาถึง รูปแบบ ลักษณะการแสดงสีหน้าและอารมณ์ของตัวแสดงนางเอก
นอกเหนือจากรูปแบบ ลักษณะการแสดงสีหน้าและอารมณ์แบบปกติ สามารถสรุปและแสดงได้ดัง
ตารางที่ 4.21   
 
ตารางที่ 4.39 สรุปผลการวิเคราะห์ด้านรูปแบบ ลักษณะการแสดงสีหน้าและอารมณ์ (Facial 
Expression) ของตัวแสดงนางเอก  

 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 9 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

1. รูปแบบการแสดงออกทางสี
หน้าและอารมณ์ 

100.0 88.8 77.7 1) คือ 
ลักษณะร่วม
การแสดงสี
หน้าที่พบใน
ภาพยนตร์
แอนิเมชัน
แต่ละเรื่อง 
จ านวน 9 
เรื่อง 
2) ตัวแสดง
นางเอกมี
การสีหน้า
อารมณ์
มากกว่า 1 
แบบ 

ค าอธิบายลักษณะ 1) สีหน้าวิตก
กังวล 
 
 

1) สีหน้า
ครุ่นคิด   
2) สีหน้าเขิน
อาย  
 

1) สีหน้าตกใจ 
2) สีหน้า
แจ่มใส     
3) สีหน้าดีใจ   

 66.6 44.4 33.3 
ค าอธิบายลักษณะ 1) อารมณ์

หงุดหงิด 
2) อารมณ์
เศร้า  

1) สีหน้าโกรธ 
2) สีหน้า
เสียใจ 

1) สีหน้า
เจ็บปวด 
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ตารางที่ 4.40  (ต่อ) 
ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 9 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

2. ลักษณะการแสดงออกทางสี
หน้าและอารมณ์ 

    

     1)  อารมณ์ความสุข 77.7 77.7 11.1  
 1) สีหน้า

แจ่มใส 
2) สีหน้าดีใจ   3) สีหน้าดีใจ

มาก   
 

ภาพอ้างอิง  

 
 

 

 
 

 

 
 

ตัวแสดง
นางเอกมี
การสีหน้า
อารมณ์
มากกว่า 1 
แบบ 

ค าอธิบายลักษณะ 1) คิ้วปกติ 
แววตาสดใส  
    ปากยิ้ม   

  1) คิ้วเลิก 
แววตาสดใส  
     อ้าปากยิ้ม
ค่อนข้างกว้าง 
     - ยิ้มกว้าง  

1) คิ้วเลิก 
หลับตาพริ้ม 
อ้าปากยิ้ม
ค่อนข้างกว้าง 
- ยิ้มกว้างมาก 

 

     2)  อารมณ์ความเศร้า 66.6 22.2 22.2  
 1) สีหน้าเศร้า

ซึม     
2) สีหน้า
เสียใจ 

3) สีหน้า
เสียใจมาก 

 

ภาพอ้างอิง  

 
 

 

 

 

 

ตัวแสดง
นางเอกมี
การสีหน้า
อารมณ์
มากกว่า 1 
แบบ 

ค าอธิบายลักษณะ 1) คิ้วขมวด 
แววตาสั่น  
ปากเม้ม
เล็กน้อย   

1) คิ้วขมวด 
หลับตา 
น้ าตาคลอ  
ปากอ้า
เล็กน้อย   

1) คิ้วขมวด 
น้ าตาไหล 
ปากอ้า –  
ปากเม้ม 
เล็กน้อย 
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ตารางที่ 4.41  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 9 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

     3)  อารมณ์ความกลัว 77.7 100 -  
 1) สีหน้า

ตกใจ 
2) สีหน้าวิตก
กังวล 

3) สีหน้า
หวาดกลัว 

 

ภาพอ้างอิง  

 

 

 
 

 
- 
 

ตัวแสดง
นางเอกมี
การสีหน้า
อารมณ์
มากกว่า 1 
แบบ 

ค าอธิบายลักษณะ 1) คิ้วขมวด 
ตาโต  อ้าปาก
เหวอ 
 
 

1) คิ้วขมวด  
หรี่ตา หรือ 
ตาลอย เม้ม
ปาก  หรืออ้า
ปากเล็กน้อย 

 ไม่พบลักษณะ
หวาดกลัว 
อย่างชัดเจน 

 

     4)  อารมณ์ความโกรธ 66.6 44.4 11.1  
 1) สีหน้า

หงุดหงิด   
2)  สีหน้า
โกรธ 

3) สีหน้า
โกรธจัด 

 

  

 
 

 

 
 

 

  

ตัวแสดง
นางเอกมี
การสีหน้า
อารมณ์
มากกว่า 1 
แบบ 

  1) คิ้วขมวด 
หรี่ตา ปาก   
    เม้มหรือ
กัดฟันแน่น  
     หรืออ้า
ปากกว้าง  

1) คิ้วขมวด 
ตาโต เม้มปาก 
    อ้าปาก
เล็กน้อย-กว้าง  
    หรือกัดฟัน
แน่น 

1) คิ้วขมวด 
ตาถมึง 
   อ้าปาก
ตะโกน 
   หรือกัดฟัน
แน่น  
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ตารางที่ 4.42  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 9 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

   5)  อารมณ์ใช้ความคิด 88.8 11.1 11.1  
 1) สีหน้า

ครุ่นคิด   
2) สีหน้า
สงสัย 

3) สีหน้าเจ้า
เล่ห์ 

 

ภาพอ้างอิง  

 
 

 

 

 

 

 

ค าอธิบายลักษณะ 1) คิ้วขมวดน้อย 
ตาเพ่ง 

หรือตาปรือ เม้ม
ปาก 

    หรืออ้าปาก
เล็กน้อย 

1) คิ้วขมวด
มาก ตาเพ่ง 
   หรือหรี่ตา 
ปากเม้ม 
   หรืออ้าปาก
เล็กน้อย  

   1) หลับตาข้าง
เดียว 

  ปากเม้มยิ้ม
เล็กน้อย 

 

     6)  อารมณ์อื่นๆ 88.8 33.3 11.1  
 1) สีหน้าเขิน

อาย   
2) สีหน้า
เจ็บปวด 

3) สีหน้าคุ้ม
คลั่ง 

 

ภาพอ้างอิง  

 

 

 
 

 

 
 

 

ค าอธิบายลักษณะ 1) คิ้วเลิก ตา
พริ้ม ปากยิ้ม  
2) คิ้วเลิก ตาโต 
อ้าปากเหวอ 
   แก้มขีดเส้น
แดงเรื่อ 

1) คิ้วขมวด 
ตาถมึง หรือ 
   หลับตา  กัด
ฟันแน่น หรือ 
   อ้าปากร้อง 

  1) คิ้วเลิกสูง 
ตาเหลือกโต 
อ้าปากกว้าง 

 

 

 
   1) รูปแบบการแสดงออกทางสีหน้าและอารมณ์ของตัวแสดงพระเอก 

                       ตัวแสดงพระเอกมีรูปแบบการแสดงทางอารมณ์  ระดับมากที่สุด  คือ  1) การแสดง
อารมณ์ครุ่นคิด   2) อารมณ์หงุดหงิด   และ   3) อารมณ์โกรธ   ในจ านวนที่เท่ากัน ระดับจ านวน 10 
ตัว แสดง คิดเป็นร้อยละ 100    รองลงมา คือ รูปแบบ 1) อารมณ์แจ่มใส    2) อารมณ์ดีใจ  และ 3) 
อารมณ์เขินอาย จ านวน 9 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 90    โดยมีรูปแบบอารมณ์ตกใจ จ านวน  8 ตัว
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แสดง   คิดเป็นร้อยละ 80 รูปแบบอารมณ์สงสัย  จ านวน  7 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 70 และ รูปแบบ
อารมณ์เศร้า อารมณ์โกรธจัด และ อารมณ์คุ้มคลั่ง จ านวน  6  ตัวแสดงเท่ากัน คิดเป็นร้อยละ 60   
ตามล าดับ  

   2) ลักษณะการแสดงออกทางสีหน้าและอารมณ์ของตัวแสดงนางเอก 
               จากการศึกษา พบว่า  ตัวแสดงนางเอกมีรูปแบบและลักษณะของการแสดงสีหน้า 
อารมณ์ต่างๆ โดยตัวแสดงนางเอกมีการสีหน้าอารมณ์มากกว่า 1 แบบ ซึ่งสามารถจัดกลุ่มตามรูปแบบ
การแสดงอารมณ์ตามแบบสากลเป็น 4 กลุ่มอารมณ์หลักดังนี้  

                   2.1) อารมณ์ความสุข   ตัวแสดงนางเอกมีรูปแบบและลักษณะของการ
แสดงสีหน้าอารมณ์ความสุข แบ่งเป็นลักษณะการแสดงสีหน้าได้ดังนี้  

                      2.1.1) สีหน้าอารมณ์แจ่มใส   มีลักษณะคือ  คิ้วปกติ แววตาสดใส  ปาก
ยิ้ม มากที่สุด จ านวน 7 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 77.7   
                                         2.1.2) สีหน้าอารมณ์ดีใจ   มีลักษณะคือ  คิ้วเลิก แววตาสดใส 
อ้าปากยิ้มค่อนข้างกว้าง- ยิ้มกว้าง มากที่สุด จ านวน 7 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 77.7     
                                         2.1.3) สีหน้าอารมณ์ดีใจมาก มีลักษณะคือ  คิ้วเลิก หลับตา
พริ้มอ้าปากยิ้มค่อนข้างกว้าง   - ยิ้มกว้างมาก  จ านวน 1 ตวัแสดง คิดเป็นร้อยละ 11.1   
                                2.2) สีหน้าอารมณ์ความเศร้า   ตัวแสดงนางเอกมีรูปแบบและลักษณะ
ของการแสดงสีหน้าอารมณ์ความเศร้า   แบ่งเป็นลักษณะการแสดงสีหน้าได้ดังนี้  
                                      2.2.1) สีหน้าอารมณ์เศร้าซึม  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด แววตาสั่น 
ปากเม้มเล็กน้อย  จ านวน 6 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 66.6  
                                      2.2.2) สีหน้าอารมณ์เสียใจ  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด หลับตา ปาก
อ้าเล็กน้อย  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2  
                                      2.2.3) สีหน้าอารมณ์เสียใจมาก  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด น้ าตาคลอ 
– น้ าตาไหล ปากเม้มเล็กน้อย  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 22.2   
                              2.3)  สีหน้าอารมณ์ความกลัว  ตัวแสดงนางเอกมีรูปแบบและลักษณะ
ของการแสดงสีหน้าอารมณ์ความกลัว  แบ่งเป็นลักษณะการแสดงสีหน้าได้ดังนี้  
                                      2.3.1) สีหน้าอารมณ์ตกใจ  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด ตาโต อ้าปาก
เหวอจ านวน 7 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 77.7  
                                      2.3.2) สีหน้าอารมณ์วิตกกังวล  มีลักษณะคือ   คิ้วขมวด หรี่ตา 
หรือตาลอย เม้มปาก หรืออ้าปากเล็กน้อย   จ านวน 9 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 100  

                                     2.3.3) สีหน้าอารมณ์หวาดกลัว   ไม่พบว่า ตัวแสดงนางเอกมีการ
แสดงสีหน้าในลักษณะหวาดกลัวอย่างชัดเจน 
                              2.4)  สีหน้าอารมณ์ความโกรธ     ตัวแสดงนางเอกมีรูปแบบและลักษณะ
ของการแสดงสีหน้าอารมณ์ความโกรธ  แบ่งเป็นลักษณะการแสดงสีหน้าได้ดังนี้    
                                       2.4.1) สีหน้าอารมณ์หงุดหงิด  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด หรี่ตา ปาก
เม้ม หรือกัดฟันแน่น หรืออ้าปากกว้าง  จ านวน 6 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 66.6   
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                                       2.4.2)  สีหน้าอารมณ์โกรธ  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด ตาโต เม้ม
ปากอ้าปากเล็กน้อย-กว้าง  หรือกัดฟันแน่น  จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 44.4   
                                      2.4.3)  สีหน้าอารมณ์โกรธจัด  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด ตาถมึง  
เม้มปากอ้าปากตะโกน หรือกัดฟันแน่น  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 11.1   
                                 2.5)  สีหน้าอารมณ์ใช้ความคิด  ตัวแสดงนางเอกมีรูปแบบและ
ลักษณะของการแสดงสีหน้าอารมณ์ใช้ความคิด  แบ่งเป็นลักษณะการแสดงสีหน้าได้ดังนี้    
                                        2.5.1) สีหน้าอารมณ์ครุ่นคิด  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวดน้อย ตาเพ่ง 
หรือตาปรือ เม้มปาก หรืออ้าปากเล็กน้อย  จ านวน 8 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 88.8   
                                        2.5.2) สีหน้าอารมณ์สงสัย  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวดมาก ตาเพ่ง 
หรือหรี่ตา ปากเม้ม หรืออ้าปากเล็กน้อย  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 11.1   
                                        2.5.3) สีหน้าอารมณ์เจ้าเล่ห ์  มีลักษณะคือ  หลับตาข้างเดียว 
ปากเม้มยิ้มเล็กน้อย  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 11.1   
                               2.6)  สีหน้าอารมณ์อ่ืนๆ    จากการศึกษายังพบว่า ตัวแสดงนางเอกมี
รูปแบบและลักษณะของการแสดงสีหน้าอารมณ์อ่ืนๆ  ที่ส าคัญอีก ดังนี้คือ   
                                       2.6.1) สีหน้าอารมณ์เขินอาย  มีลักษณะคือ  1) คิ้วเลิก ตาโต  
อ้าปากเหวอ แก้มขีดเส้นแดง-วงรีแดงเรื่อ  2) คิ้วเลิก ตาพริ้ม ปากยิ้ม จ านวน 8 ตัวแสดง คิดเป็น 
ร้อยละ 88.8 
                                       2.6.2) สีหน้าอารมณ์เจ็บปวด  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด หลับตา 
หรือ ขมึงตาอ้าปากกัดฟันแน่น หรืออ้าปากร้อง   จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 33.3  
                                       2.6.3) สีหน้าอารมณ์คุ้มคลั่ง  มีลักษณะคือ  คิ้วเลิกสูง ตาเหลือกโต  
ปากอ้ากว้าง - ตะโกน  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 11.1   

 
  โดยสรุป  การแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงนางเอก ในกลุ่มสีหน้าอารมณ์หลักมี
ลักษณะที่แตกต่างกันเพียงเล็กน้อยในแต่ละสีหน้าอารมณ์ ซึ่งผู้วิจัยสามารถจะน าไปประยุกต์ออกแบบ 
สร้างภาพการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงนางเอกหรือตัวแสดงเพศหญิงได้ต่อไป 
 
        6.3 ผลการวิเคราะห์ด้านบุคลิกลักษณะ(Characteristics) ของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์              
หรือเอเลี่ยน 

     จากการศึกษาสามารถสรุปประเด็นได้ดังตารางที่ 4.22 และสามารถอธิบายสรุปได้ดังนี้ 
คือ 
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ตารางที่ 4.43 สรุปผลด้านบุคลิกลักษณะภายนอก(Form) ของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์หรือเอเลี่ยน 
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

   1)  รูปลักษณ์โครงสร้าง
ร่างกาย 

40 30 20  

 1) รูปลักษณ์
หุ่นยนต์ 

 2) รูปลักษณ์
แอนดรอยด์ 

3) รูปลักษณ์
เอเลี่ยน 

 

ภาพอ้างอิง  

   

   

      
 

 

   

มีรูปลักษณ์
อวตารใน
คอมพิวเตอร์ 
จ านวน 1 
เรื่อง 

ค าอธิบายลักษณะ 1) รูปลักษณ์
ซามูไร 
2) รูปลักษณ์
อสูรกาย 
3) รูปลักษณ์
เครื่องบินรบ 
4) รูปลักษณ์
นักกีฬา 
5) รูปลักษณ์
แมลง 

1) รูปลักษณ์
นักเรียนมัธยม 
2) รูปลักษณ์
เทพ – นางฟ้า 
3) รูปลักษณ์
มนุษย์ 
 

1) รูปลักษณ์
ทหาร 
2) รูปลักษณ์
สัตว์ 
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ตารางที่ 4.44  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

2)  รูปลักษณ์โครงสร้างส่วน
ศีรษะ 

40 30 20  

ภาพอ้างอิง  

   
 

 

   

 

 

   

 

ค าอธิบายลักษณะ 1) รูปทรงอิสระ 
สรวมเกราะ   
   มีนอ หรือมี
เขา กลุ่มสี 
   วรรณะร้อน 
เช่น สีม่วง 
    สีส้ม สีแดง 
สีเหลืองและสี 
    ด า  
2) รูปหน้าทรง
อิสระและรูป 
   ไข่ตั้งหน้า 
เรียวยาว   

    3) ตารูปหก
เหลี่ยมเรียว 
หัวตา- หางตา

แหลม 
   สีตาเหลือง 
หรือ สีส้ม 
4) จมูกเล็ก
แหลมและจมูก 
    สันยาวโด่ง 
5) ปากใหญ่ 
ฟันแฉก หรือ  
   ปากหนา 

1) ผมประบ่า 
ผมเปียยาวมาก 
หน้าหน้าเป็น
แฉกชี้ตั้ง กลุ่มสี
วรรณะร้อน 
เช่น สีโอลโรส 
สีน้ าตาล สีม่วง 
2) รูปหน้าไข่ตั้ง 
และ หน้าเรียว
ยาว คางแหลม
เล็ก 
ผิวสีขาวอม
เหลือง  
3) ดวงตารูปไข่
นอน และ ตา
หกเหลี่ยม
แนวนอน ตาโต
และโตปาน
กลาง  สีเขียว-
ฟ้าและสี
น้ าตาล  
4) จมูกเล็ก 
ยาวโด่ง 
5) ปากบางเล็ก 

1)  รูปทรงรี
และทรงกลม 
สรวมหมวก
เกราะและ
หมวกผ้าทหาร  
สีน้ าเงิน-สีด า สี
ขาว-เทา  
2) รูปหน้าเรียว
ยาว คางสัน 
   รูปใบหน้า
กลม ผิวสีขาว 
   ซีด หรือ สี
เขียว  
3) ดวงตารูป
หกเหลี่ยม 
  แนวนอน
เรียว รูปกลมโต 
   สีน้ าเงินด า 
และสีแดง 
4) จมูกสันใหญ่ 
ยาวโด่ง และ 
   ไม่มีจมูก 
5) ปากหนา
ใหญ่และ 
  ปากบางเล็ก 
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ตารางที่ 4.45  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

3) กลุ่มสีโครงสร้างโดยรวม 40 30 20  
ภาพสีอ้างอิง 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

   
 

ค าอธิบายลักษณะสี กลุ่มสีวรรณ
เย็นและร้อน 
1) สีม่วง 2) สี
เขียว 3) สีส้ม 
4) สีด า 5) สี
แดง 6) สี
เหลือง 
7) สีเทา 8) สี
เทาเข้ม 9) สี
แดงเลือดนก 
10) สีฟ้า  
11) สีน้ าเงิน 

กลุ่มสีวรรณ
เย็นและร้อน 
1) สีเทา  2) สี
เทาเข้ม 
3) สีน้ าเงิน  4) 
สีน้ าเงินเข้ม 
5) สีโอลโรส  
6) สีม่วง 
7) สีน้ าตาล  8) 
สีแดง 
9) สีด า 

กลุ่มสีวรรณ
เย็นและร้อน 
1) สีฟ้า  2) สี
น้ าเงิน   
3) สีเทา  4) สี
ด า  5) สีแดง
เลือดนก  6) สี
เหลือง 
7) สีเชียว  8) 
สีเชียวขี้ม้า 
9) สีแดง 

 

 
    6.3.1  บุคลิกลักษณะภายนอก(Formation) ของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์หรือเอเลี่ยน       

1)  รูปลักษณ์โครงสร้างร่างกายของตัวแสดงกลุ่มเอเลี่ยนหรือหุ่นยนต์ 
                          จากการศึกษาวิเคราะห์พบว่า ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงภายนอกของตัวแสดง
กลุ่มเอเลี่ยนหรือหุ่นยนต์ ในส่วนของลักษณะโครง สร้างร่างกาย และลักษณะส่วนศีรษะ สามารถสรุป 
ผลในลักษณะภาพรวมที่ส าคัญ แบ่งเป็นกลุ่มเป็น 3 กลุ่ม มีลักษณะแต่ละกลุ่ม ได้ดังนี้ คือ   
                          1.1) กลุ่มหุ่นยนต์รบ  จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40 มีลักษณะ
แตกต่างกัน คือ 1) มีลักษณะที่คล้ายคลึงนักรบซามูไรญี่ปุ่น   2) มีลักษณะคล้ายคลึงอสูรร้าย  
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แมงกว่าง รูปร่างนักกีฬา ผสมผสานระหว่างหุ่นยนต์และสิ่งมีชีวิต  3) หุ่นยนต์ที่มีลักษณะของแมงมุม
และมด  และ  4) หุ่นยนต์ที่มีการผสมผสานระหว่างนักรบซามูไรญี่ปุ่นกับเครื่องบินรบ    
                          1.2) กลุ่มแอนดรอยด์  จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30  โดยมีลักษณะที่
แตกต่างกัน คือ  1) หุ่นแอนดรอยด์รูปร่างคล้ายเทพหรือนางฟ้ากรีกโบราณ  2) หุ่นแอนดรอยด์รูปร่าง
คล้ายมนุษย์ ในรูปของนักเรียนมัธยม และ 3) หุ่นแอนดรอยด์รูปร่างคล้ายมนุษย์ ในรูปของแม่บ้าน
หรือ พี่เลี้ยง  

                            1.3)  กลุ่มเอเลี่ยน    จ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 20   โดยมีลักษณะที่
แตกต่างกัน คือ  1) เอเลี่ยนที่มีลักษณะของกบผสมผสานลักษณะของทหารญี่ปุ่นยุคสงครามโลกผสมกับ
ลักษณะของนักรบโรมัน  จีน  ในยุคโบราณ  โดยมีรูปลักษณ์(Formation) แบบลอดทอน   2) เอเลี่ยนที่
มีลักษณะของทหารยศผู้พัน คล้ายลักษณะผสมของชุดเกราะโรมันและชุดทหารนาซีเยอรมัน   โดยมีรูป 
ลักษณ์(Formation) แบบเหมือนจริง    
                            1.4)  รูปอวตารในระบบคอมพิวเตอร์  จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 10   
คือ อวตาร(Avatar) ในคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตสูงชื่อ Love Machine  ที่มลีักษณะของเทพ  
คล้ายเทพชาวอินเดีย โดยมีรูป ลักษณ์(Formation) แบบเหมือนจริง    

2) รูปลักษณ์ส่วนศีรษะโดยรวมของตัวแสดงกลุ่มเอเลี่ยนหรือหุ่นยนต์ 
                           จากการศึกษา พบว่า ลักษณะส่วนศีรษะโดยรวมของตัวแสดงกลุ่มเอเลี่ยนหรือ
หุ่นยนต์   แบ่งได้ดังนี้ คือ   
                           2.1) กลุ่มหุ่นยนต์รบ   รวมจ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40  ประกอบด้วย
ลักษณะดังนี้ 
                              - อิงลักษณะนักรบซามูไร  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20 โดย
มีลักษณะของหุ่นยนต์ที่สรวมชุดเกราะคล้ายคลึงกับชุดเกราะของนักรบซามูไร โดยเฉพาะส่วนหมวก 
                                   - อิงลักษณะอสูร  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10  ส่วนศีรษะ
จะมีลักษณะคล้ายภูติผี ปีศาจ  ผสมหมวกเกราะของนักรบซามูไร  
                                - อิงสัตว์หรือแมลง  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10 ส่วนของ
ศีรษะจะมีลักษณะคล้ายทรงกลมคล้ายมดหรือแมงมุม ดวงตาสามารถหมุนเพ่ือการมองเห็นรอบด้าน 
                          2.2) กลุ่มแอนดรอยด์  จ านวน 3 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 30   ประกอบด้วย
ลักษณะดังนี้ 
                                - อิงลักษณะมนุษย์  จ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 20 มีลักษณะ 
เหมือนมนุษย์ คือ 1) เด็กวัยรุ่นหญิงนักเรียนมัธยม ผมยาวสีม่วง-น้ าเงิน   2) สาววัยรุ่น ผมยาวประบ่า 
สีน้ าตาลเข้ม มีหน้าที่รับใช้ในบ้าน 
                             - อิงลักษณะเทพ-นางฟ้า  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10 คือ  
มีลักษณะเป็นแอนดรอยด์เด็กสาวในชุดเกราะนักรบกรีก-โรมันโบราณ  ส่วนศีรษะคล้ายลักษณะของอสูร  
ตัวละครคาบูก ิ
                          2.3) กลุ่มเอเลี่ยน อิงลักษณะทหาร   จ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 20  
ส่วนของศีรษะมีลักษณะ คือ 1) ทรงกลม ตากลมใหญ่ สีแดง สรวมหมวกผ้าแบบทหารญี่ปุ่นยุค
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สงครามโลก 2) ส่วนศีรษะรูปทรงรี สรวมหมวกลักษณะคล้ายหมวกเกราะเหล็กนักรบโรมันโบราณ  
ทรงสูง 
 
                       โดยสรุป คือ ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงภายนอกของตัวแสดงกลุ่มเอเลี่ยนหรือ
หุ่นยนต์ ในส่วนของลักษณะโครงสร้างร่างกาย และลักษณะส่วนศี รษะ  มีลักษณะร่วมที่ส าคัญ
แบ่งเป็นกลุ่มได้ ดังนี้ คือ  1) กลุ่มหุ่นยนต์ มีลักษณะของนักรบซามูไรและเทคโนโลยีขั้นสูง มากที่สุด   
รองลง มา คือ 2) กลุ่มแอนดรอยด์ มีลักษณะของการเลียนแบบลักษณะของมนุษย์ปกติ มากที่สุด  
และ  3) กลุ่มเอเลี่ยน มีลักษณะของทหารมากที่สุด  เรียงตามล าดับกลุ่ม  โดยผู้วิจัยจะได้น าไป
ประยุกต์ใช้ในการออกแบบภาพคาแรคเตอร์หรือภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน
ต่อไป 
 

    6.3.2  บุคลิกลักษณะภายใน(Personality) ของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์หรือเอเลี่ยน      
            จากการศึกษา สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 4.23  และอธิบายได้ดังนี้คือ 
 
ตารางที่ 4.46 สรุปผลการวิเคราะห์ด้านบุคลิกลักษณะภายใน(Personality) ของตัวแสดง 
กลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน 

 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

1.  ความรู้ - 30 20    
             1) กลุ่ม

หุ่นยนต์ 
2) กลุ่มแอน
ดรอยด์ 

3) กลุ่มเอ
เลี่ยน 

      ไม่มีการระบุ 1) การบ้าน
การเรือน 
2) ระดับ
มัธยมศึกษา 

1) ความเป็น
ผู้น า 
2) การทหาร 
การรบ 

 

2. ทักษะความเชี่ยวชาญ  40 20 20  
ค าอธิบายลักษณะ   1) ด้านการ

ต่อสู้ การรบ 
   
   

1) เป็นพ่ีเลี้ยง 
แม่บ้าน 
2) การต่อสู้ 
การรบ 

1) ด้านการ
ต่อสู้ การรบ 
2) ด้านพลัง
จิต 
3) ด้านการ
บังคับหุ่นยนต์ 
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ตารางที่ 4.47  (ต่อ) 
ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

3.  ลักษณะอุปนิสัย 10 30 20 ตัวแสดงมี
ลักษณะ 
อุปนิสัย
มากกว่า 1 
ด้าน 

ค าอธิบายลักษณะ 1) ชอบพูดคุย    1) เรียบร้อย 
ขี้อาย 
  2) ร่าเริง - 
จิตแปรปรวน 

1) กล้าหาญ  
2) ฉลาด    
3) เข้มแข็ง 4) 
เผด็จการ 

  4. พฤติกรรมที่มักกระท า 10 30 20  
                                                         

ค าอธิบายลักษณะ 
 1) มักคลุ้มคลั่ง 
ควบคุมไม่ได้ 

1) นิ่งเงียบ 
เอียงอาย 
2) พูดมี
เงื่อนง า 

1) ยิ้มมีเลศนัย 
2) อารมณ์
เกรี้ยวกราด 

 

  5. ปมในใจ - 20 10  
                                                          
ค าอธิบายลักษณะ 

ไม่มีการระบุ 
 

แบบขาด
ความอบอุ่น  
   1) ต้องการ
ได้รับการ 
      ยอมรับ
ว่าเป็นมนุษย์  
   2) ต้องการ
เพ่ือน ความ 
      รักและ
ความเข้าใจ  

แบบขาด
ความอบอุ่น  
  1) ขาดเพ่ือน 
ขาดความ 
      รักและ
ความเข้าใจ 

 

 

  6. จุดแข็ง 40 30 20   ตัวแสดงมี
จุดแข็ง    
  มากกว่า 1 
อย่าง 

                                                           
ค าอธิบายลักษณะ 

  1) เป็น
หุ่นยนต์ผสม
ชีวะ 
  2) มีพลังมาก 
เพ่ิมพลังได้ 
  3) ติดอาวุธได้
หลายชนิด 
  4) รวดเร็ว 
คล่องแคล่ว 

1) คล้าย
มนุษย์มาก  
2) มีอารมณ์
ความรู้สึก 
3) คิด พูด 
อย่างมีเหตุผล 
4) มีพลัง
คุ้มครอง-
ท าลาย 

1) 
ความสามารถ
ในการผสาน
ร่างกับเอเลี่ยน
อ่ืนๆ  2) มี
พลังจิต 
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ตารางที่ 4.48  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

  7. จุดอ่อน 40 20 -  
 ไมมี่จุดอ่อน

หรือไม่มี
จุดอ่อนปรากฏ
อย่างชัดเจน 

1) โปรแกรม
บกพร่องง่าย 
 

ไมมี่จุดอ่อน
หรือไม่มี
จุดอ่อน

ปรากฏอย่าง
ชัดเจน 

 

8.  สิ่งที่เกลียด – กลัว ตัวแสดงกลุ่มนี ทั งหมดทุกเรื่องไม่มี หรือไม่
ปรากฏสิ่งท่ีเกลียด หรือกลัวอย่างชัดเจน 

 

9. สิ่งที่ชอบหรือคลั่งไคล้ ตัวแสดงกลุ่มนี ทั งหมดทุกเรื่องไม่มี หรือไม่
ปรากฏสิ่งท่ีชอบหรือคลั่งไคล้อย่างชัดเจน 

 

10. ความต้องการ - 30 20  
 ไม่มีการระบุ 
 

1) ต้องการ
เป็นมนุษย์  
2) ด้านการ
อุทิศตน    
3) ด้าน
ประสบ
ความส าเร็จ 

1) ด้าน
ประสบ
ความส าเร็จ 
 

 

 
                      1) ความรู้ของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน 
                      จากการศึกษา พบว่า  ความรู้ของตัวแสดงกลุ่มนี้ มีลักษณะ คือ  
                      1.1) กลุ่มหุ่นยนต์  จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40 ไม่ปรากฏลักษณะ
ความรู้  
                      1.2) กลุ่มแอนดรอยด์  จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30 มีลักษณะของ
ความรู้ ในด้าน 1) ด้านการบ้านการเรือน การดูแลบ้าน เป็นพี่เลี้ยง จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 
20  และ  2) เป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษา  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10   

                      1.3) กลุ่มเอเลี่ยน  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20  มีลักษณะของความรู้ คือ 
1) ความเป็นผู้น า ผู้บังคับบัญชา  และ  2) การทหารและการรบ 
                      2) ทักษะความเชี่ยวชาญของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน 
                      จากการศึกษา พบว่า  ทักษะความเชี่ยวชาญของตัวแสดงกลุ่มนี้ มีลักษณะ คือ  
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                      2.1) กลุ่มหุ่นยนต์   จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40  ทั้งหมดมีลักษณะของ
ทักษะความเชี่ยวชาญ ด้านการต่อสู้ การสู้รบ เช่นเดียวกัน 

                       2.2) กลุ่มแอนดรอยด์  ทั้งหมดจ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20  มีลักษณะ
ของความรู้ทักษะความเชี่ยวชาญ คือ  1) ด้านการเป็นพ่ีเลี้ยงและแม่บ้าน  2) ด้านการต่อสู้ การรบ  
จ านวน 1 ตัวแสดงและ ด้านการเป็นพ่ีเลี้ยง แม่บ้าน จ านวน 1 ตัวแสดง 
                       2.3) กลุ่มเอเลี่ยน  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20 มีลักษณะของทักษะความ 
เชี่ยวชาญ คือ  ด้านการต่อสู้และการรบ  จ านวน 1 ตัวแสดง และมีทักษะความเชี่ยวชาญ 1) ด้านการ
ต่อสู้และการรบ   2) ด้านพลังจิต และ 3) ด้านการบังคับหุ่นยนต์  จ านวน 1 ตัวแสดง 
                      3) ลักษณะอุปนิสัยของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน 
                    จากการศึกษา พบว่า  ลักษณะอุปนิสัยของตัวแสดงกลุ่มนี้ มีลักษณะ คือ  
                      3.1) กลุ่มหุ่นยนต์   จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10  มีลักษณะอุปนิสัยชอบ
พูดคุยเล่น หยอกล้อกัน คล้ายผู้หญิง โดยอีก 3 ตัวแสดง ไม่ปรากฏลักษณะอุปนิสัย 

                       3.2) กลุ่มแอนดรอยด์  ทั้งหมดจ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30  มีลักษณะ
ของอุปนิสัย คือ 1) เรียบร้อย ขี้อาย  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20   และ 2) มีนิสัยร่าเริง  
แต่บางครั้งมีลักษณะจิตใจแปรปรวน จากความบกพร่องของโปรแกรม จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็น 
ร้อยละ 10    
                       3.3) กลุ่มเอเลี่ยน  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20 มีลักษณะอุปนิสัย คือ  
1) กล้าหาญ  2) ฉลาด   3) เข้มแข็ง และ 4) เผด็จการ 
                    4) พฤติกรรมที่มักกระท าของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน 
                   จากการศึกษา พบว่า  พฤติกรรมที่มักกระท าของตัวแสดงกลุ่มนี้ มีลักษณะ คือ  
                      4.1) กลุ่มหุ่นยนต์   จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10  มีลักษณะพฤติกรรมที่
มักกระท า คือ มักคลุ้มคลั่ง ควบคุมไม่ได้  โดยอีก 3 ตัวแสดง ไม่ปรากฏลักษณะพฤติกรรมที่มัก
กระท า 

                       4.2) กลุ่มแอนดรอยด์  ทั้งหมดจ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30  มีลักษณะ
ของพฤติกรรมที่มักกระท า คือ 1) นิ่งเงียบ เอียงอาย  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20   และ  
2) มักพูดมีเงื่อนง า จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10    
                       4.3) กลุ่มเอเลี่ยน  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20  มีลักษณะพฤติกรรมที่
มักกระท า คือ 1) ยิ้มมีเลศนัย จ านวน 1 ตัวแสดง  และ  2) อารมณ์เกรี้ยวกราด จ านวน 1 ตัวแสดง 

                   5) ปมในใจของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน 
                   จากการศึกษา พบว่า  ปมในใจของตัวแสดงกลุ่มนี้ มีลักษณะ คือ  
                      5.1) กลุ่มหุ่นยนต์   ตัวแสดงกลุ่มนี้ ไม่ปรากฏลักษณะปมในใจ 

                        5.2) กลุ่มแอนดรอยด์  ทั้งหมดจ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20  มีลักษณะ
ของปมในใจ แบบขาดความอบอุ่น  คือ 1) ต้องการได้รับการยอมรับว่าเป็นมนุษย์ จ านวน 1 ตัวแสดง 
และ 2) ต้องการเพ่ือน ความรักและความเข้าใจ  จ านวน 1 ตัวแสดง  
                       5.3) กลุ่มเอเลี่ยน  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10  มีลักษณะของปมในใจ 
แบบขาดความอบอุ่น  คือ ขาดเพ่ือน ขาดความ  รักและความเข้าใจ 
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                      6) จุดแข็งของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน 
                    จากการศึกษา พบว่า  จุดแข็งของตัวแสดงกลุ่มนี้ มีลักษณะ คือ  
                      6.1) กลุ่มหุ่นยนต์  จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40  มีลักษณะของจุดแข็ง 
คือ  1) เป็นหุ่นยนต์ผสมชีวะ  2) มีพลังมาก เพ่ิมพลังได้   3) ติดอาวุธได้หลายชนิด  4) รวดเร็ว
คล่องแคล่ว 

                        6.2) กลุ่มแอนดรอยด์  ทั้งหมดจ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30  มีลักษณะ
จุดแข็ง คือ 1) มีรูปร่างลักษณะคล้ายมนุษย์มาก  2) มีอารมณ์ความรู้สึกแบบมนุษย์  3) สามารถคิด พูด
ได้อย่างมีเหตุผล จ านวน 2 ตัวแสดง  และ  1) มีรูปร่างลักษณะคล้ายมนุษย์มาก  2) มีอารมณ์
ความรู้สึกแบบมนุษย์  3) สามารถคิด พูดได้อย่างมีเหตุผล และ 4) มีพลังคุ้มครอง-ท าลาย จ านวน 1 
ตัวแสดง   
                       6.3) กลุ่มเอเลี่ยน  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20  มีลักษณะของจุดแข็ง 
คือ 1) ความสามารถในการผสานร่างกับเอเลี่ยนอ่ืนๆ เพ่ือเพ่ิมพลังได้  จ านวน 1 ตัวแสดง และ 2) มี
พลังจิตครอบง าผู้อื่นๆได้  จ านวน 1 ตัวแสดง 

                      7) จุดอ่อนของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน 
                    จากการศึกษา พบว่า  จุดอ่อนของตัวแสดงกลุ่มนี้ มีลักษณะ คือ  
                      7.1) กลุ่มหุ่นยนต์  ตัวแสดงกลุ่มนี้ ไม่มีจุดอ่อนหรือไม่มีจุดอ่อนปรากฏอย่าง
ชัดเจน 
                      7.2) กลุ่มแอนดรอยด์  ทั้งหมดจ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30  มีลักษณะ
จุดอ่อน คือ โปรแกรมควบคุมแอนดรอยด์บกพร่องง่าย 
                          7.3) กลุ่มเอเลี่ยน  ตัวแสดงกลุ่มนี้ ไม่มีจุดอ่อนหรือไม่มีจุดอ่อนปรากฏอย่าง
ชัดเจน 

                      8)  สิ่งท่ีเกลียด – กลัวของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน 
                     จากการศึกษา พบว่า ตัวแสดงกลุ่มนี้ทั้งหมดทุกเรื่องไม่มี หรือ ไม่ปรากฏสิ่งที่เกลียด 
หรือกลัวอย่างชัดเจน 

                      9)  สิ่งท่ีชอบหรือคลั่งไคล้ของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน 
                     จากการศึกษา พบว่า ตัวแสดงกลุ่มนี้ทั้งหมดทุกเรื่องไม่มี หรือ ไม่ปรากฏสิ่งที่ชอบ
หรือคลั่งไคล้อย่างชัดเจน 

                      10) ความต้องการของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน 
                    จากการศึกษา พบว่า  ความต้องการของตัวแสดงกลุ่มนี้ มีลักษณะ คือ  
                      10.1) กลุ่มหุ่นยนต์  ตัวแสดงกลุ่มนี้  ไม่มีความต้องการหรือไม่มีความต้องการ
ปรากฏอย่างชัดเจน 
                      10.2) กลุ่มแอนดรอยด์  ทั้งหมดจ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30  มีลักษณะ
ความต้องการ คือ 1) ต้องการเป็นมนุษย์  2) ด้านการอุทิศตน   จ านวน 2 ตัวแสดง และ มีความต้อง 
การ  3) ประสบความส าเร็จในด้านหน้าที่ที่รับผิดชอบ จ านวน 1 ตัวแสดง 
                     10.3) กลุ่มเอเลี่ยน  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20  มีลักษณะความ
ต้องการ คือ ความต้องการประสบความส าเร็จในด้านหน้าที่ท่ีรับผิดชอบและตามความมุ่งหวัง 
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    สรุป   โดยปกติ ตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยนมักจะไม่มีอารมณ์ความรู้สึก  
ไม่สามารถพูดสื่อสารโดยตรงกับมนุษย์ได้ แต่จากกลุ่มตัวอย่างศึกษา ตัวแสดงกลุ่มนี้ถูกออกแบบให้มี
ลักษณะเหมือนกับมนุษย์มากที่สุด เพ่ือให้สามารถสื่อสารอารมณ์ได้ตามเรื่องราว   จึงมีตัวแสดงที่
ส าคัญในกลุ่มนี้ เช่น กลุ่มแอนดรอยด์ และกลุ่มเอเลี่ยน   ที่มีลักษณะโครงสร้าง รูปร่าง ลักษณะ
ภายนอก(Formation) เหมือนมนุษย์มาก และมีลักษณะภายใน(Personality) คล้ายคลึงกับมนุษย์  
ซึ่งลักษณะเช่นนี้ ผู้วิจัยสามารถจะน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน
ต่อไป 
 
            6.3.3  คุณลักษณะหรือความสามารถพิเศษ(Special Attributes) ของตัวแสดงกลุ่ม  
หุ่นยนต์และเอเลี่ยน         
             จากการศึกษา สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 4.24  และอธิบายได้ดังนี้คือ 
 
ตารางที่ 4.49 สรุปผลการวิเคราะห์ด้านคุณลักษณะหรือความสามารถพิเศษ(Special Attributes)  
ของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน 

 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

  1) กลุ่ม
หุ่นยนต์ 

2) กลุ่มแอน
ดรอยด์ 

3) กลุ่มเอ
เลี่ยน 

 

1. ความสามารถพิเศษ – พลัง
ทางกาย 

40 10 10 ตัวแสดง มี
พลังทาง
กาย
มากกว่า 1 
แบบ 
 
 

ค าอธิบายลักษณะ   1) เคลื่อนที่  
วิ่งได้รวดเร็ว     
กระโดดได้สูง 
ไกล 
   2) เปลี่ยนร่าง 
เพ่ิมพลัง เมื่อ 
เข้าสู่โหมด
ต่างๆ 
   3) ติดอาวุธ
ได้มาก 

1) ใช้พลังงาน
ไฟฟ้า  และ
แบตเตอร์รี่ 
     

1) สามารถ
ผสาน เชื่อมต่อ   
ร่างกับเอเลี่ยน
เพ่ือเพ่ิม 
พลังได้  
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ตารางที่ 4.50  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

  2. ความสามารถพิเศษ – พลัง
ของชีวิต 

10 30 10  

                                                          
ค าอธิบายลักษณะ 

1) พลังงานชีวิต
เชื่อมต่อ 
   กับมนุษย์ได้ 

 
 

1) มีอารมณ์
ความรู้สึก 
   เหมือน
มนุษย์ 
2) พลังความ
เป็น      
    Angeliods 

    1) พลังและ
วิถีชีวิตเปลี่ยนไป 

   เมื่อผสานร่าง
กับเอเลี่ยน 

 

3. ความสามารถพิเศษ – พลัง
ทางจิต 

10 10 10  

                                                          
ค าอธิบายลักษณะ 

1) สามารถ
เชื่อมต่อจิตใจ  
   กับมนุษย์ได้  
 

1) มีพลังจิต
สามารถ ควบ 
   คุมสิ่งของ

ต่างๆ ได้ 
 

1) มีพลังจิต
สามารถ ควบ 
   คุมจิตใจคน

ได้ 
 

 
 

4. ความสามารถพิเศษ - พลัง
ทางการสื่อสาร 

20 30 20  

                                                          
ค าอธิบายลักษณะ 

1) สามารถ
เชื่อมต่อการ 
   สื่อสารกับ
ระบบคลื่น
สมอง     
   กับมนุษย์ได้ 
2) มีอารมณ์
ความรู้สึก
สื่อสาร 
   กับมนุษย์ได้ 

1) มีอารมณ์
ความรู้สึก
สื่อสาร 
   กับมนุษย์ได้ 
 

1) สามารถ
สื่อสารด้วย
ภาษา 
    มีอารมณ์
ความรู้สึก
สื่อสาร 
    กับมนุษย์ได้ 

 

 
 

 

 



 253 

ตารางที่ 4.51  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

5. ความสามารถพิเศษ –   พลัง
เปลี่ยนแปลง 

30 10 10  

                                                          
ค าอธิบายลักษณะ 

  1) เปลี่ยนร่าง 
เพ่ิมพลัง เมื่อ 
      เข้าสู่โหมด
ต่างๆ 
  2) เปลี่ยนร่าง
เป็นเครื่องบิน  
      รบได ้

1) สามารถ
เปลี่ยนแปลง 
   ร่างที่มีพลัง
กล้าแข็งขึ้น  
  

  1) 
เปลี่ยนแปลงและ
สร้าง 
      เหตุการณ์ 
รวมไปถึงสิ่ง     
      ต่างๆได้
ตามความ
ต้องการ 

 

6.ความสามารถพิเศษ – พลัง
ปกป้อง 

- 10 -  

                                                          
ค าอธิบายลักษณะ 

ไม่มี
ความสามารถ

พิเศษ  
- พลังปกป้อง 

1) มีคลื่นพลัง
เอจิส 
  

ไม่มี
ความสามารถ

พิเศษ  
- พลังปกป้อง 

 

7. ความสามารถพิเศษ – พลัง
ท าลาย 

40 20 20  

ค าอธิบายลักษณะ 1)  ท าลายได้
ด้วยตนเอง 
     จากการ
ต่อสู้   
2) ใช้อาวุธ
ท าลาย   

1)  ใช้อาวุธ
ท าลาย   
2)  ใช้คลื่นพลัง
เอจิส 
 

1)  ใช้อาวุธ
ท าลาย   
2)  ใช้คลื่นพลัง
จิต 

 
 

 
               1) ความสามารถพิเศษ – พลังทางกายของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน 

                      1.1) กลุ่มหุ่นยนต์   ทั้งหมดจ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40   มีลักษณะความ 
สามารถพิเศษ – พลังทางกาย คือ 1) เคลื่อนที่ วิ่งได้รวดเร็ว กระโดดได้สูงและไกล  2) เปลี่ยนร่าง เพ่ิม
พลัง เมื่อเข้าสู่โหมดต่างๆ  และ  3) ติดอาวุธได้มาก 
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                     1.2) กลุ่มแอนดรอยด์    มีจ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10  มีลักษณะความ 
สามารถพิเศษ – พลังทางกาย คือ ใช้พลังงานไฟฟ้าและระบบแบตเตอร์รี่เพื่อหล่อเลี้ยงระบบชีวิต 
                    1.3) กลุ่มเอเลี่ยน  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10  มีลักษณะความสามารถ
พิเศษ – พลังทางกาย คือ สามารถผสาน เชื่อมต่อร่างกับเอเลี่ยนเพื่อเพ่ิมพลังได้  
               2) ความสามารถพิเศษ – พลังของชีวิตของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน 
                      2.1) กลุ่มหุ่นยนต์  ทั้งหมดจ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10   มีลักษณะ
ความสามารถพิเศษ – พลังของชีวิต  คือ  พลังงานชีวิตเชื่อมต่อกับมนุษย์ได้  
                         2.2) กลุ่มแอนดรอยด์    รวมจ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30  มีลักษณะ
ความ สามารถพิเศษ – พลังของชีวิต  คือ มีอารมณ์ความรู้สึกเหมือนมนุษย์ จ านวน 2 ตัวแสดง  
คิดเป็นร้อยละ 20   และ 1) มีอารมณ์ความรู้สึกเหมือนมนุษย์  2) พลังความเป็น Angeliods จ านวน 
1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10   
                           2.3) กลุ่มเอเลี่ยน  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10  มีลักษณะ
ความสามารถพิเศษ – พลังของชีวิต  คือ พลังและวิถีชีวิตเปลี่ยนไป เมื่อผสานร่างกับเอเลี่ยน 
 3) ความสามารถพิเศษ – พลังทางจิตของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน 
                     3.1) กลุ่มหุ่นยนต์  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10   มีลักษณะความสามารถ
พิเศษ – พลังทางจิต คือ  พลังงานชีวิตเชื่อมต่อกับมนุษย์ได้  
                    3.2) กลุ่มแอนดรอยด์    จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10   มีลักษณะ
ความสามารถพิเศษ – พลังทางจิต คือ มีพลังจิตสามารถ ควบคุมสิ่งของต่างๆ ได้ 
                    3.3) กลุ่มเอเลี่ยน  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10  มีลักษณะความสามารถ
พิเศษ – พลังทางจิต คือ มีพลังจิตสามารถ ควบคุมจิตใจคนได ้
      4) ความสามารถพิเศษ – พลังทางการสื่อสารของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน 
                     4.1) กลุ่มหุ่นยนต์  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20   มีลักษณะความสามารถ
พิเศษ – พลังทางการสื่อสาร คือ 1) สามารถเชื่อมต่อการสื่อสารกับระบบคลื่นสมองกับมนุษย์ได้ 
จ านวน 1 ตัวแสดง และ  2) มีอารมณ์ความรู้สึกสื่อสารกับมนุษย์ได้ จ านวน 1 ตัวแสดง 
                    4.2) กลุ่มแอนดรอยด์   จ านวน 3 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 30   มีลักษณะความ 
สามารถพิเศษ – พลังทางการสื่อสาร คือ มีอารมณ์ความรู้สึก พูดคุยสื่อสารกับมนุษย์ได้ 
                           4.3) กลุ่มเอเลี่ยน  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20  มีลักษณะ
ความสามารถพิเศษ – พลังทางการสื่อสาร คือ สามารถสื่อสารด้วยภาษา มีอารมณ์ความรู้สึกสื่อสาร 
กับมนุษย์ได ้
      5) ความสามารถพิเศษ – พลังการเปลี่ยนแปลงของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และ 
เอเลี่ยน 
        5.1) กลุ่มหุ่นยนต์  จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30   มีลักษณะความสามารถ
พิเศษ – พลังทางการเปลี่ยนแปลง คือ 1) เปลี่ยนร่าง เพิ่มพลัง เมื่อเข้าสู่โหมดต่างๆ จ านวน 2 ตัวแสดง  
และ  2) เปลี่ยนร่างเป็นเครื่องบินรบได้  จ านวน 1 ตัวแสดง 
              5.2) กลุ่มแอนดรอยด์   จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 10   มีลักษณะความ 
สามารถพิเศษ – พลังทางการเปลี่ยนแปลง คือ สามารถเปลี่ยนแปลงร่างที่มีพลังกล้าแข็งข้ึน 
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          5.3) กลุ่มเอเลี่ยน  จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10  มีลักษณะความสามารถ
พิเศษ – พลังทางการเปลี่ยนแปลง คือ เปลี่ยนแปลงและสร้างเหตุการณ์ รวมไปถึงสิ่งต่างๆได้ตามความ
ต้องการ 
            6) ความสามารถพิเศษ – พลังการปกป้องของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน 

         6.1) กลุ่มหุ่นยนต์   ตัวแสดงกลุ่มนี้ไม่มีความสามารถพิเศษ- พลังปกป้อง 
             6.2) กลุ่มแอนดรอยด์   จ านวน 1 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 10   มีลักษณะความ 
สามารถพิเศษ – พลังทางการปกป้อง คือ มีคลื่นพลังเอจิสปกป้องร่างกาย 

          6.3) กลุ่มเอเลี่ยน   ตัวแสดงกลุ่มนี้ไม่มีความสามารถพิเศษ- พลังปกป้อง 
           7) ความสามารถพิเศษ – พลังท าลายของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน 
          7.1) กลุ่มหุ่นยนต์   จ านวน 4 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 40   มีลักษณะความ   
สามารถพิเศษ – พลังท าลาย คือ 1)  ท าลายได้ด้วยตนเองจากการต่อสู้  และ 2) ใช้อาวุธท าลาย   
              7.2) กลุ่มแอนดรอยด์   จ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 20   มีลักษณะความ 
สามารถพิเศษ – พลังท าลาย คือ 1)  ใช้อาวุธท าลาย  จ านวน 1 ตัวแสดง  2) มีคลื่นพลังเอจิสท าลาย 
จ านวน 1 ตัวแสดง   
       7.3) กลุ่มเอเลี่ยน    จ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 20   มีลักษณะความ 
สามารถพิเศษ – พลังท าลาย คือ 1)  ใช้อาวุธท าลาย   จ านวน 1 ตัวแสดง  2) ใช้คลื่นพลังจิตครอบง า 
จ านวน 1 ตัวแสดง 
             6.3.5 รูปแบบ ลักษณะการแสดงสีหน้าและอารมณ์(Facial Expression) ของตัว
แสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน 
       จากการศึกษาพบว่า รูปแบบ ลักษณะการแสดงสีหน้าและอารมณ์ของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และ
เอเลี่ยน นอกเหนือจากรูปแบบ ลักษณะการแสดงสีหน้า อารมณ์แบบปกติ  สามารถสรุปและแสดงได้ 
ดังตารางที่ 4.25   
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ตารางที่ 4.52 สรุปผลการวิเคราะห์ด้านรูปแบบ ลักษณะการแสดงสีหน้าและอารมณ์ 
(Facial Expression) ของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน                               

 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

ลักษณะการแสดงออกทางสีหน้า
และอารมณ์ 

                รวมทั งกลุ่มหุ่นยนต์   กลุ่มแอน
ดรอยด ์และกลุ่มเอเลี่ยน   

 

     1)  อารมณ์ความสุข 30 20 -  
 1) สีหน้า

แจ่มใส 
2) สีหน้าดีใจ   3) สีหน้าดีใจ

มาก   
 

ภาพอ้างอิง  

 
 

 

 
 

 
- 
 

ตัวแสดงมี
การสีหน้า
อารมณ์
มากกว่า 1 
แบบ 

ค าอธิบายลักษณะ 1) คิ้วปกติ 
แววตาสดใส  
    ปากยิ้ม   

  1) คิ้วเลิก 
แววตาสดใส  
     อ้าปากยิ้ม
ค่อนข้างกว้าง 
     - ยิ้มกว้าง  

-  

     2)  อารมณ์ความเศร้า 40 20 -  
 1) สีหน้าเศร้า

ซึม     
2) สีหน้า
เสียใจ 

3) สีหน้า
เสียใจมาก 

 

ภาพอ้างอิง  

 
 

 

 

 
- 
 

ตัวแสดงมี
การสีหน้า
อารมณ์
มากกว่า 1 
แบบ 

ค าอธิบายลักษณะ 1) คิ้วขมวด 
แววตาสั่น  
    ปากเม้ม
เล็กน้อย   

1) คิ้วขมวด 
หลับตา 
    น้ าตาคลอ  
    ปากอ้า
เล็กน้อย   

-  
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ตารางที่ 4.53  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

     3)  อารมณ์ความกลัว 50 20 -  
 1) สีหน้า

ตกใจ 
2) สีหน้าวิตก
กังวล 

3) สีหน้า
หวาดกลัว 

 

ภาพอ้างอิง  

 

 

 
 

 
- 
 

ตัวแสดงมี
การสีหน้า
อารมณ์
มากกว่า 1 
แบบ 

ค าอธิบายลักษณะ 1) คิ้วขมวด 
ตาโต 
   อ้าปากเหวอ 

1) คิ้วขมวด หรี่
ตา หรือ 
    ตาลอย เม้ม
ปาก 
    หรืออ้าปาก
เล็กน้อย 

-  

     4)  อารมณ์ความโกรธ 30 30 -  
 1) สีหน้า

หงุดหงิด   
2)  สีหน้า
โกรธ 

3) สีหน้า
โกรธจัด 

 

  

 
 

 

 
 

 
- 

ตัวแสดงมี
การสีหน้า
อารมณ์
มากกว่า 1 
แบบ 

  1) คิ้วขมวด 
หรี่ตา ปาก   
    เม้มหรือ
กัดฟันแน่น  
     หรืออ้า
ปากกว้าง  

1) คิ้วขมวด 
ตาโต เม้มปาก 
    อ้าปาก
เล็กน้อย-กว้าง  
    หรือกัดฟัน
แน่น 

-  
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ตารางที่ 4.54  (ต่อ) 
 

ประเด็น / ลักษณะ ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 
ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 

อันดับจากมาก-น้อย 
หมายเหตุ 

ลักษณะการแสดงออกทางสีหน้า
และอารมณ์ 

                รวมทั งกลุ่มหุ่นยนต์   กลุ่มแอน
ดรอยด ์และกลุ่มเอเลี่ยน   

 

   5)  อารมณ์ใช้ความคิด 40 - -  
 1) สีหน้า

ครุ่นคิด   
2) สีหน้า
สงสัย 

3) สีหน้าเจ้า
เล่ห์ 

 

ภาพอ้างอิง  

 
 

 
- 

 
- 

 

ค าอธิบายลักษณะ 1) คิ้วขมวดน้อย 
ตาเพ่ง 

หรือตาปรือ เม้ม
ปาก 

    หรืออ้าปาก
เล็กน้อย 

- -  

     6)  อารมณ์อื่นๆ 20 - 20  
 1) สีหน้าเขิน

อาย   
2) สีหน้า
เจ็บปวด 

3) สีหน้าคุ้ม
คลั่ง 

 

ภาพอ้างอิง  

 

 
 
- 

 

 
 

 

ค าอธิบายลักษณะ 1) คิ้วเลิก ตาโต 
อ้าปากเหวอ 
   แก้มแดงเรื่อ 

                  
- 

  1) คิ้วเลิกสูง 
ตาเหลือกโต 
อ้าปากกว้าง 

 

 
               จากการศึกษาพบว่า  ตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน มีรูปแบบและลักษณะของ
การแสดงสีหน้าอารมณ์ต่างๆ ซึ่งสามารถจัดกลุ่มตามรูปแบบการแสดงอารมณ์ตามแบบสากลเป็น 4 
กลุ่มอารมณ์หลักดังนี้  
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                     1) อารมณ์ความสุข   ตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน มีรูปแบบและ
ลักษณะของการแสดงสีหน้าอารมณ์ความสุข แบ่งเป็นลักษณะการแสดงสีหน้าได้ดังนี้  

                     1.1) สีหน้าอารมณ์แจ่มใส   มีลักษณะคือ  คิ้วปกติ - คิ้วเลิก แววตาสดใส  
ปากยิ้มเล็ก น้อย  มากที่สุด จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30   

                                         1.2) สีหน้าอารมณ์ดีใจ   มีลักษณะคือ  คิ้วเลิก แววตาสดใส อ้า
ปากยิ้มค่อน ข้างกว้าง- ยิ้มกว้าง มากที่สุด จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20   
                                        1.3) สีหน้าอารมณ์ดีใจมาก  ไม่พบว่า ตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอ
เลี่ยน มีการแสดงสีหน้าอารมณ์ดีใจมาก   
                                 2) สีหน้าอารมณ์ความเศร้า   ตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน  มี
รูปแบบและลักษณะของการแสดงสีหน้าอารมณ์ความเศร้า   แบ่งเป็นลักษณะการแสดงสีหน้าได้ดังนี้  
                                      2.1) สีหน้าอารมณ์เศร้าซึม  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด แววตาสั่น 
ปากเม้ม เล็กน้อย  จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40   
                                      2.2) สีหน้าอารมณ์เสียใจ  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด แววตาสั่นหรือ 
น้ าตาคลอ หรือหลับตา ปากเม้มเล็กน้อย  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20   

                                      2.3) สีหน้าอารมณ์เสียใจมาก  ไม่พบว่า ตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และ
เอเลี่ยน มีการแสดงสีหน้าอารมณ์เสียใจมาก   
                                3)  สีหน้าอารมณ์ความกลัว  ตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน  มี
รูปแบบและลักษณะของการแสดงสีหน้าอารมณ์ความกลัว  แบ่งเป็นลักษณะการแสดงสีหน้าได้ดังนี้  
                                      3.1) สีหน้าอารมณ์ตกใจ  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด ตาโต อ้าปากเห
วอจ านวน 5 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 50   
                                      3.2) สีหน้าอารมณ์วิตกกังวล  มีลักษณะคือ   คิ้วขมวด หรี่ตา หรือ
ตาลอย เม้มปาก หรืออ้าปากเล็กน้อย   จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20   

                                     3.3) สีหน้าอารมณ์หวาดกลัว   ไม่พบว่า ตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอ
เลี่ยน มีการแสดงสีหน้าอารมณ์หวาดกลัว 
                                4)  สีหน้าอารมณ์ความโกรธ   ตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน มี
รูปแบบและ ลักษณะของการแสดงสีหน้าอารมณ์ความโกรธ  แบ่งเป็นลักษณะการแสดงสีหน้าได้ดังนี้    
                                      4.1) สีหน้าอารมณ์หงุดหงิด  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด หรี่ตา ปาก
เม้ม หรือกัดฟันแน่น หรืออ้าปากกว้าง  จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30   
                                      4.2)  สีหน้าอารมณ์โกรธ  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวด ตาโต เม้มปาก 
อ้าปากเล็กน้อย-กว้าง  หรือกัดฟันแน่น  จ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30 

                                       4.3)  สีหน้าอารมณ์โกรธจัด  ไม่พบว่า ตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอ
เลี่ยน มีการแสดงสีหน้าอารมณ์โกรธจัด   
                                 5)  สีหน้าอารมณ์ใช้ความคิด  ตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน มี
รูปแบบและลักษณะของการแสดงสีหน้าอารมณ์ใช้ความคิด  แบ่งเป็นลักษณะการแสดงสีหน้าได้ดังนี้    
                                       5.1) สีหน้าอารมณ์ครุ่นคิด  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวดน้อย ตาเพ่ง 
หรือตาปรือ เม้มปาก หรืออ้าปากเล็กน้อย  จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 40   
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                                        5.2) สีหน้าอารมณ์สงสัย  ไม่พบว่า ตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอ
เลี่ยน มีการแสดงสีหน้าอารมณ์สงสัย 
                                        5.3) สีหน้าอารมณ์เจ้าเล่ห ์  ไม่พบว่า ตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอ
เลี่ยน มีการแสดงสีหน้าอารมณ์เจ้าเล่ห์    
                               6)  สีหน้าอารมณ์อ่ืนๆ    จากการศึกษายังพบว่า ตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์
และเอเลี่ยน มีรูปแบบและลักษณะของการแสดงสีหน้าอารมณ์อ่ืนๆ  ที่ส าคัญอีก ดังนี้คือ   
                                      6.1) สีหน้าอารมณ์เขินอาย  มีลักษณะคือ  คิ้วเลิก ตาโต อ้าปากเห
วอ แก้มแดงเรื่อ  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20   

                                      6.3) สีหน้าอารมณ์เจ็บปวด  ไม่พบว่า ตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอ
เลี่ยน มีการแสดงสีหน้าอารมณ์เจ็บปวด 
                                      6.2) สีหน้าอารมณ์คุ้มคลั่ง  มีลักษณะคือ  คิ้วขมวดตาถมึง หรือ ตา
เปล่งประกายแสง  ปากอ้าตะโกน  จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20   

 
โดยสรุป  รูปแบบการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงกลุ่มหุ่นยนต์และเอเลี่ยน ในกลุ่มสีหน้า

อารมณ์หลักนั้น  ตัวแสดงที่มีการแสดงสีหน้าอารมณ์ต่างๆมากที่สุด คือ กลุ่มแอนดรอยด์ รองลงมาคือ 
กลุ่มเอเลี่ยน  ส่วนกลุ่มหุ่นยนต์นั้น มีเพียง 1 ตัวแสดง ที่แสดงสีหน้าอารมณ์เม่ือเกิดการคลุ้มคลั่ง และ
มีรูปแบบการออกแบบวาดภาพแสดงสีหน้าอารมณ์ต่างๆ มีความแตกต่างกันออกไปเพียงเล็กน้อย ซึ่ง 
ผู้วิจัยสามารถจะน ารูปแบบหรือลักษณะต่างๆเหล่านี้มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบต่อไป 
 
         6.4 การออกแบบลักษณะของอุปกรณ์ประกอบ   

              จากการศึกษาวิเคราะห์ พบว่า ภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบตัวแสดงนั้น 
สามารถแบ่งเป็นกลุ่มได้เป็น 3 ประเภท มีลักษณะ ดังนี้ 

                              6.4.1) อุปกรณ์ประกอบตัวแสดง  ประกอบด้วยลักษณะดังนี้ 
                                       6.4.1.1) ประเภทเครื่องประดับ   
                                                1) ที่คาดผม ที่รัดผม    รวมจ านวน 5 ตัวแสดง โดยมี
ลักษณะ   ที่ผูกผม – คาดผมผ้า จ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20  ที่ผูกผมมีเครื่องประดับ 
จ านวน 2 ตัวแสดง เป็นร้อยละ 20  เชือกผูกผม   จ านวน 1 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 10  
                                            2) สร้อยคอ   รวมจ านวน 3 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 30  
คือ  1)  สร้อยจี้กากบาท  2) สร้อยจี้รูปหัวใจ และ 3) สร้อยจี้รูปสว่าน 
        3) ต่างหู   รวมจ านวน 2 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 20 มี
ลักษณะ  1) ต่างหูโลหะ และ 2) ต่างหูผลึกพลังงาน  
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ตารางที่ 4.55 สรุปผลการวิเคราะห์ด้านการออกแบบลักษณะอุปกรณ์ประกอบตัวแสดง                       
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

1.  อุปกรณ์ประกอบตัวแสดง     
     1.1 ประเภทเครื่องประดับ 50 30 20  

 1) ที่คาดผม ที่
รัดผม 

2) สร้อยคอ            3) 
ต่างหู 

 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

 

 

   

 

  

 

ค าอธิบายลักษณะ 1) ที่ผูกผม – 
คาดผมผ้า 
2) ที่ผูกผมมี
เครื่องประดับ 
3) เชือกผูกผม    

1) สร้อยจี้
กากบาท 
2) สร้อยจี้รูป
หัวใจ 
3) สร้อยจี้รูป
สว่าน 

1) ต่างหูโลหะ 
2) ต่างหูผลึก
พลังงาน 

 

     1.2 ประเภทเครื่องของใช้
และอุปกรณ์ 

60* 50* 30* * ตัวแสดง
มีอุปกรณ์
มากกว่า 1 
อย่าง 

          1)  
แว่นตา 

2) 
โทรศัพท์มือถือ 

3) เครื่อง
สัญญาณ 

เชื่อมกับสมอง 
ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 

(ภาพอ้างอิง) 
 

 
 

 

   

 

     

ค าอธิบายลักษณะ 1) แว่นสายตา   
2) แว่นตากรอง
แสง    

1) 
โทรศัพท์มือถือ
แบบพับ 
2) 
โทรศัพท์มือถือ
รูปสัตว์ 

1) เครื่องติดตั้ง
ภาพนอก 
2) เครื่องติดตั้ง
ภายในสมอง 
3) เครื่องติดตั้ง
กับหมวก 
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ตารางที่ 4.56  (ต่อ)                       
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

     1.3 ประเภทอาวุธประจ า
กาย 

50 10               -  

 1) อาวุธ
ปืน 

2) อาวุธอื่นๆ                   
- 

 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

   

     
 

 

   

 
- 

 

ค าอธิบายลักษณะ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 1) ปืนพลัง
ไฟฟ้า – 
แม่เหล็ก 
 2) ปืนยาว
ความแรงสูง 
 3) ปืนกลมือ   
4) ปืนสั้น  

  1) ดาบ 
  2) Keroro 
Ball 
  3) สว่าน 

-  
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ตารางที่ 4.57  (ต่อ)                       
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

2. อุปกรณ์ประกอบฉากแสดง     
     2.1 ประเภทเครื่องของใช้ใน
การแสดง 

50 30 20  

  1) กล่อง
อาหาร
กลางวัน 

2) หนังสือ – 
หนังสือพิมพ์ 

      3) ชุดน  า
ชา – กาแฟ 

 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

 

 

  

 

     

 

ค าอธิบายลักษณะ 1) กล่องอาหาร
กลางวัน 
    แบบญี่ปุ่น
หรือเบนโตะ   

  2) กล่อง
อาหารแบบ
ฟาสต์ฟู้ด 

1)  
หนังสือพิมพ์อี
เลก- 
โทรนิกส์  มี
ภาพเคลื่อนไหว
แบบภาพวีดีโอ
ดิจิทัล    
2) หนังสือ
นิยาย   
3) หนังสือ
การ์ตูนโป๊  

1) ชุดถ้วยชา
เขียวลาย  
    ดอกไม้สี
ชมพูเล็กๆ   
2)  ชุดถ้วย
กาแฟ สีขาว
ขอบ  
    ทอง พิมพ์
ข้อความสีทอง 
    สโลแกน
ของร้าน 
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ตารางที่ 4.58  (ต่อ)                       
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

    2.2 เครื่องอุปกรณ์ 
เทคโนโลยี และคอมพิวเตอร์ 

80* 50* 40*  

  1) ระบบ
ซิงค์โครไนซ์
สมอง 

2) ระบบทาง
การแพทย์ 

3) ระบบ
ควบคุมแบบ 
AI 

 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

 
 

 

  

 

    
 

*มีระบบ
มากกว่า 1 
ระบบในแต่
ละเรื่อง ค าอธิบายลักษณะ ระบบเชื่อมต่อ

คอมพิวเตอร์
กับสมองและ
ร่างกาย 

  ระบแสกนร่าง
เพ่ือตรวจสอบ   
  และ
รักษาพยาบาล 

ระบบควบคุม
แบบ AI 
ระบบ
คอมพิวเตอร์
ผสมชีวะ 

    2.3 ยานพาหนะ 50* 30* 30*  
  1) ยาน

อวกาศ  
   2) 
เครื่องบิน
ขนส่ง 

3) ชุด
เครื่องบินส่วน
บุคคล 

 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

  

 
 

 

  

 

 

*มี
ยานพาหนะ
มากกว่า 1 
แบบในแต่
ละเรื่อง 

ค าอธิบายลักษณะ   1) ยานอวกาศ
คล้ายเรืออาโน 
  2) ยานอวกาศ
คล้ายแม่กบ 
  3) ยานอวกาศ
คล้ายรังไข่ 
  4) ยานอวกาศ
คล้ายเรือรบ 

เครื่องบินขนส่ง
ขนาดใหญ่และ

ขนาดกลาง 

1) คล้าย
เครื่องบิน
กระดาษพับ 
2) ปีกชุดเกราะ
นางฟ้า 
3) ปีกมี
ลักษณะเป็น
แถบแสง 
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ตารางที่ 4.59  (ต่อ)                       
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

    2.4 ยุทโธปกรณ์ 40* 40* 40*  
  1) ระบบ

อาวุธ –แท่น
ยิง  จรวด- 
ขีปนาวุธ -
เลเซอร์  

2) หุ่นรบ  3) ยานรบ  

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

   
 

 

     
     

 

 

*มีระบบ
อาวุธ
มากกว่า 1 
แบบในแต่
ละเรื่อง 

ค าอธิบายลักษณะ  1) ระบบอาวุธ
ติดตั้งในเมือง 
2) ระบบอาวุธ

ติดตั้งหุ่นยานรบ 

1) หุ่นรบ
ขนาดใหญ่ 
2) หุ่นรบ

ขนาดบุคคล 

1) คล้ายเรือ
บรรทุกเครื่องบิน 
  2) คล้ายเรือด า
น้ าผสม 
      ใบหน้า
มนุษย์ 

 

 
หมายเหตุ - * ประเด็นดังกล่าว พบว่ามีลักษณะร่วมที่มากกว่า 1 ลักษณะในแต่ละเรื่อง 
 
 
          6.4.1.2) ประเภทเครื่องของใช้และอุปกรณ์    รวมจ านวน 6 ตัวแสดง  คิดเป็น
ร้อยละ 60    ประกอบด้วยลักษณะดังนี้ 

                           1)  แว่นตา   คือ  1) แว่นสายตา  จ านวน 4 ตัวแสดง คิดเป็นร้อยละ 
40  และ  2) แว่นตากรองแสง   จ านวน 2 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 20    
                                     2)  โทรศัพท์มือถือ    จ านวน  5  ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 50    
                    3)  เครื่องสัญญาณเชื่อมกับคลื่นสมอง  จ านวน 3 ตัวแสดง  คิดเป็น
ร้อยละ 30    
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           6. 4.1.3) ประเภทอาวุธประจ ากาย  รวมจ านวน 6 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 
60    ประกอบด้วยลักษณะดังนี้ 

                           1) อาวุธปืน  จ านวน 5 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 50  มีลักษณะ  
1) ปืนพลังไฟฟ้า – แม่เหล็ก  2) ปืนยาวความแรงสูง   3) ปืนกลมือ  และ 4) ปืนสั้น                                         
                          2) อาวุธอื่นๆ   จ านวนอย่างละ 1 ตัวแสดง  คิดเป็นร้อยละ 10     
มีลักษณะที่แตกต่างกันไป เช่น 1) ดาบ  2) Keroro Ball  และ 3) สว่าน   

  6.4.2)  ลักษณะอุปกรณ์ประกอบฉากแสดง 
  จากการศึกษาวิเคราะห์ พบว่า ภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบในฉากของ 

ตัวแสดงนั้น  สามารถแบ่งเป็นกลุ่มได้เป็น 4 กลุ่มส าคัญ มีลักษณะ ดังนี้ 
            6.4.2.1) ประเภทเครื่องของใช้ในการแสดง  มีลักษณะดังนี้ 
                            1) กล่องอาหารกลางวัน   รวมจ านวน 5 เรื่อง  คิดเป็น 
ร้อยละ 50   โดยมีลักษณะ คือ  1) ชุดกล่องอาหารกลางวันแบบญี่ปุ่นหรือเบนโตะ  จ านวน  4 เรื่อง  
และ   2) กล่องอาหารแบบฟาสต์ฟู้ด คือ พิซซ่า  จ านวน 1 เรื่อง  
                             2) หนังสือพิมพ์ – หนังสืออ่านเล่น    จ านวน 3 เรื่อง  คิดเป็นร้อย
ละ 30  โดยมีลักษณะ คือ  1)  หนังสือพิมพ์อีเลกโทรนิกส์  มีภาพเคลื่อนไหวแบบภาพวีดีโอดิจิทัล   
2) หนังสือนิยาย และ 3) หนังสือการ์ตูนโป๊ 
                        3) ชุดน  าชา - กาแฟ   จ านวน 2 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 20 โดยมี
ลักษณะคือ 1) ชุดถ้วยชาเขียวลายดอกไม้สีชมพูเล็กๆ  และ  2)  ชุดถ้วยกาแฟ สีขาวขอบทอง พิมพ์
ข้อความสีทองสโลแกนของร้าน  

          6.4.2.2) ประเภทเครื่องอุปกรณ์ เทคโนโลยี และคอมพิวเตอร์    คือ 
                                1) ระบบซิงค์โครไนซ์สมอง  คือ ระบบเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์กับสมอง
และร่างกาย  จ านวน 8 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 80  
                                  2) ระบบทางการแพทย์  คือ ระบบแสกนร่างเพ่ือตรวจสอบและรักษา 
พยาบาลที่ล้ าสมัยการรักษาผ่านระบบอินเตอร์เน็ต  และการพยาบาลขั้นสูงมนุษย์ แอนดรอยด์ และ
หุ่นยนต์ในอนาคต  จ านวน 5 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 50   
                                   3) ระบบควบคุมแบบ AI  คือ  ระบบคอมพิวเตอร์ควบคุมแบบ 
อัจฉริยะ หรือคอมพิวเตอร์ผสมชีวะ  จ านวน 4 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 40    
                    6.4.2.3) ประเภทยานพาหนะ   ประกอบด้วยลักษณะดังนี้ 
                            1) ยานอวกาศ   จ านวน 5 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 50 โดยมีลักษณะ คือ 
1) ยานอวกาศคล้ายเรืออาโน  2) ยานอวกาศคล้ายแม่กบ  3) ยานอวกาศคล้ายรังไข่  และ 4) ยาน
อวกาศคล้ายเรือรบ   
                                    2) เครื่องบินขนส่ง  จ านวน 3 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 30 โดยมี
ลักษณะ คือ  เครื่องบินขนส่งขนาดใหญ่และขนาดกลาง มีความทันสมัยในการออกแบบอากาศยาน
จากการเลียนแบบรูปร่างและรูปทรงของนกและปลา 

                                      3) ชุดเครื่องบินส่วนบุคคล  จ านวน 3 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 30  โดย
มีลักษณะ คือ 1) คล้ายเครื่องบินกระดาษพับ  2) ปีกชุดเกราะนางฟ้า  3) ปีกมีลักษณะเป็นแถบแสง   
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                   6.4.2.4) ประเภทยุทโธปกรณ์   ประกอบด้วยลักษณะดังนี้ 
                          1) ระบบอาวุธ แท่นยิงจรวด - ขีปนาวุธ – เลเซอร์   จ านวน 4  เรื่อง   
คิดเป็นร้อยละ 40 มีลักษณะ คือ 1) ระบบอาวุธติดตั้งในเมือง  2) ระบบอาวุธติดตั้งหุ่นยานรบ   

                              2) หุ่นรบ   จ านวน 4 เรื่อง   คิดเป็นร้อยละ 40 โดยมีลักษณะ คือ      
1) หุ่นรบขนาดใหญ่ และ  2) หุ่นรบขนาดบุคคล   

                                    3) ยานรบ   จ านวน 4 เรื่อง   คิดเป็นร้อยละ 40 โดยมีลักษณะ คือ      
  1) คล้ายเรือบรรทุกเครื่องบิน จ านวน 3 ตัวแสดง และ 2) คล้ายเรือด าน้ าผสมใบหน้ามนุษย์  จ านวน 1  
ตัวแสดง   

 
                        โดยสรุป  ลักษณะของอุปกรณ์ประกอบตัวแสดงและการแสดง  ที่พบมากที่สุด 
คือเครื่องอุปกรณ์ เทคโนโลยี และคอมพิวเตอร์   และอุปกรณ์ประกอบต่างๆ นี้  นอกเหนือจากใช้
สื่อ สัญญะความหมายตามเรื่องราวแล้ว  ยังเป็นการสร้างให้ตัวแสดงมีอัตลักษณ์ที่โดดเด่นด้วย เช่น 
เชือกผูกผมสีแดงของตัวแสดงชื่อ อัลโต้  ที่สร้างอัตลักษณ์ให้ดูอ่อนหวาน  เรียบร้อย คล้ายนางเอกใน
ละครคาบูก ิ
              6.5)  การออกแบบลักษณะฉากหลัง 
                จากการศึกษาวิเคราะห์ สามารถสรุปในลักษณะภาพรวมที่ส าคัญ พบว่า การออกแบบ
ลักษณะฉากหลัง สามารถแบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ   

    6.5.1)  ลักษณะฉากหลังภายนอก  มีลักษณะ ดังนี้ 
                        6.5.1.1) ฉากเมืองขนาดใหญ่    แบ่งเป็นลักษณะดังนี้ 

                                              1) เมืองขนาดใหญ่ เทคโนโลยีล  าสมัย   จ านวน  3 เรื่อง  
คิดเป็นร้อยละ 30  โดยมีลักษณะแตกต่างกัน  คือ   1) เมืองภาวะสงครามที่รอบตัวเมืองเต็มไปด้วย
อาวุธขนาดใหญ่   2) เมืองที่มีหุ่นยนต์ แอนดรอยด์ และมนุษย์อยู่ร่วมกัน  3) เมืองที่มีระบบ
อินเตอร์เน็ตเป็นดั่งส่วนหนึ่งของวิถีชีวิต 
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ตารางที่ 4.60 สรุปผลการวิเคราะห์ด้านลักษณะฉากหลัง                                 
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

1. ฉากภายนอก     
    1.1 ฉากเมืองขนาดใหญ่
เทคโนโลยีล  าสมัย 

30 30 20  

  1) เมืองใหญ่
ในอนาคต 

2) เมืองลอย
ฟ้า 

3) เมืองของ
ด่างดาว 

 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

    
 

 

          

 

    

 

ค าอธิบายลักษณะ  1) มีระบบอาวุธ
ขนาดใหญ่ 
     ติดตั้งใน
เมือง 
 2) มนุษย์อยู่
ร่วมกับหุ่นยนต์  
     และหุ่นแอน
ดรอยด์ 
 3) เมืองที่มี
ระบบ
อินเตอร์เน็ต 
    เป็นกลไก
ส าคัญของวิถี
ชีวิต 

เมืองบนยาน
อวกาศ 

ขนาดใหญ่ 
 

  1) เมืองใหม่
ของนักขุด 
  2) เมือง
สนามแข่งรถ 
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ตารางที่ 4.61  (ต่อ)                                 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

    1.2 ฉากเมือง ชุมชน 
บ้านเรือน หน่วยงานส าคัญ 

50 30 20  

 1) หน่วยงาน
ส าคัญ 

   2)  บ้าน
โบราณ 

      3) ชุมชน
แออัด 

 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

 

 

  

 

  
 

 

ค าอธิบายลักษณะ   1) ศูนย์วิจัย
ทางทะเลและ 
      สัตว์น้ า 
 2) ที่ตั้ง
กระทรวง
สาธารณสุข   
     แรงงานและ
สวัสดิการ 
  3) เขตอาคาร
ท าการของ   
      Nishizawa 
Cooperation 
  4) ร้านกาแฟ 
Eve Café 
  5) โลกของ
ระบบ OZ 

1) ปราสาท
โบราณ 
2) หมู่บ้าน
โบราณ 
3) เมือง
โบราณ 

  1) แฟลตชุมชน 
  2) ชุมชนแออัด 

 

     1.3 ฉากทิวทัศน์ 30 20 20  
    2) ทิวทัศน์

หุบเขา 
 1) ทิวทัศน์จุด
ชมวิว 

3) ทิวทัศน์
พื นที่เกษตร 

 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

  

 

  

 

 
 

 

ค าอธิบายลักษณะ   ทุ่งดอกไม้ 
ทุ่งกว้าง 
  หลุมฝังศพ 

     จุดชมววิ
ข้างทาง 

   แปลงปลูก
ผัก ผลไม้ 
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ตารางที่ 4.62  (ต่อ)                                 
 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

2. ฉากภายใน     
     2.1 ฉากภายในสถานที่
ท างาน 

             60*                 
50* 

40* * ฉากมี
ลักษณะร่วม
มากกว่า 1 
แบบ 

  1) ห้องบังคับ
หุ่นยนต์ 

    2) 
ห้องปฏิบัติการ 

    3) ห้อง
บังคับการ 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

   
 

 

   
 

 

   

ค าอธิบายลักษณะ     ห้องบังคับ
หุ่นยนต์ 

1) ห้อง
ซิงโครไนซ์ 
2) ห้องทดลอง
สร้างระบบ AI 

   3) ห้อง 
ทดลองสร้าง
ไวรัส 
   4) ห้อง 
ปฏิบัติการระบบ 
รีโมทควบคุมร่าง
เทียมแอน
ดรอยด์ระยะไกล 

ห้อง
บัญชาการ 
ห้องควบคุม

ระบบ 

    2.2 ฉากภายในบ้าน            70*             30*             30* * ฉากมี
ลักษณะร่วม
มากกว่า 1 
แบบ 

 1) ห้อง
อเนกประสงค์ 

2) ห้องนอน 3) ห้องครัว 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

  
 

 

 

   

 

  
 

ค าอธิบายลักษณะ ห้อง
อเนกประสงค์ 

ห้องนอนเดี่ยว
ขนาดเล็ก 

ห้องครัวใหญ่-
ห้องครัวเล็ก 
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ตารางที่ 4.63  (ต่อ)                                 

ประเด็น / ลักษณะ 
ลักษณะร่วมส าคัญท่ีพบ / ร้อยละ N = 10 

ลักษณะอ้างอิงจากภาพยนตร์กลุ่มตัวอย่าง 3 
อันดับจากมาก-น้อย 

หมายเหตุ 

    2.3 ฉากภายในโรงเรียน              30 20 10  
 1) ห้องเรียน

บรรยาย 
        2) 
ห้องชมรม 

3) ห้องเรียนค
หกรรม 

 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

  

 

  

 

 

 

ค าอธิบายลักษณะ ห้องเรียน
บรรยายระดับ
มัธยม 

ห้องชมรม
นักเรียน 

ห้องเรียนการ
ท าอาหาร 

 

    2.4  ฉากภายในสถานที่อ่ืนๆ                 
60* 

40* 40* * ฉากมี
ลักษณะร่วม
มากกว่า 1 
แบบ 

 1) ร้านอาหาร 
– ร้านกาแฟ 

      2) ห้อง
พยาบาล 

 3) โรงซ่อม
หุ่นยนต์ ยาน
ยนต์ 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

  

 

 
  

 

  

ค าอธิบายลักษณะ ร้านอาหาร
แบบญี่ปุ่น 

ผสมแบบยุโรป 

ห้องพยาบาล
ที่ล้ าสมัย และ
สมัยปัจจุบัน 

โรงซ่อม
หุ่นยนต์ 

และยานยนต์ 

 

3. ฉากภายในความคิด ความฝัน
และจินตนาการ 

60 30 20 * ฉากมี
ลักษณะร่วม
มากกว่า 1 
แบบ 

        1) ฉากใน
ความคิดความฝัน 

  2) ฉากใน
จินตนาการ 

3) ฉากในโลก
เสมือน 

ภาพรหัส หรือ ภาพสัญญะ 
(ภาพอ้างอิง) 

 

      
 

 

 

   

 

 

ค าอธิบายลักษณะ ความคิด หรือ
ความฝันของ 
ตัวแสดงใน
เหตุการณ์ต่างๆ 

ฉากใน
จินตนาการ
ของตัวแสดง
ในเหตุการณ์
ต่างๆ 

ฉากในโลก
เสมือนใน 
ระบบเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต 

 

หมายเหตุ - * ประเด็นดังกล่าว พบว่ามีลักษณะร่วมที่มากกว่า 1 ลักษณะในแต่ละเรื่อง 
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                                                2) เมืองลอยฟ้าหรือเมืองในยานอวกาศ  จ านวน  3  เรื่อง 
คิดเป็นร้อยละ 30  โดยมีลักษณะแตกต่างกัน  คือ   1) เมืองลอยฟ้ารูปทรงรังไข่  มีความใหญ่โตมาก  
มีเทคโนโลยีขั้นสูงเพ่ือการอพยพ   2) เมืองลอยฟ้าขนาดใหญ่สัณฐานกลม รูปร่างคล้ายกบ 3) เมืองของ
ทวยเทพ คล้ายโอเอซีส  แต่ละโซนเป็นทรงฐานกลมคล้ายนาฬิกาชีวิต   

                                                3) เมืองในต่างดาว   จ านวน 2 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 20 มี
ลักษณะ  คือ  1) เมืองแห่งใหม่ของนักขุด  เมืองประชาชนชนชั้นล่าง ชนชั้นแรงงานและสถาปนาเมือง
ใหม่ข้ึน  2) เมืองสนามแข่งรถเรดไลน์ ธุรกิจที่ยิ่งใหญ่จากเกมพนันแข่งขันรถในจักรวาล 

                        6.5.1.2) เมือง ชุมชน หน่วยงานส าคัญ    แบ่งเป็นลักษณะดังนี้ 
                                                1) หน่วยงานส าคัญ  จ านวน 5 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 50 มี
ลักษณะ ที่แตกต่างกัน คือ  1) ศูนย์วิจัยทางทะเลและสัตว์น้ า เพ่ือแก้ปัญหาน้ าทะเลสีเลือด   2) ที่ตั้ง
กระทรวงสาธารณสุข  แรงงานและสวัสดิการ ลักษณะของตึกคู่ ฐานกว้าง ริมเขตการขนส่งทางทะเล   
3) อาคารท าการของ Nishizawa Cooperation อาคารรูปแบบของสถาปัตยกรรมทางยุโรปคล้ายราช
วัง โรงเรียน หรืออาคารของรัฐบาลในยุโรป  4) ร้านกาแฟ Eve Café  ร้านกาแฟที่หุ่นยนต์สามารถมี
สิทธิความเท่าเทียมกับมนุษย์   5) โลกของระบบ  OZ  ระบบโลกเสมือนที่มนุษย์ใช้ชีวิตและพ่ึงพา
อินเตอร์เน็ตเป็นดั่งวิถีชีวิตจริง 

                                           2) เมืองหรือบ้านโบราณ   จ านวน 3 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 30   
มี  ลักษณะแตกต่างกัน คือ 1) ปราสาทญี่ปุ่นโบราณ   2) หมู่บ้านญี่ปุ่นโบราณ  3) เมืองชาวมายัน
โบราณ 
                                           3) ชุมชนแออัด   จ านวน 2 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 20 มีลักษณะ
เป็นเขตที่อยู่อาศัยชุมชนชั้นนอก มีลักษณะที่แตกต่างกัน  คือ  1) แฟลตชุมชน คนรายได้น้อย และ  
2) ชุมชนบ้านคนรายได้น้อย 

                      6.5.1.3) ทิวทัศน์    แบ่งเป็นลักษณะดังนี้ 
                                           1) ทิวทัศน์หุบเขา  จ านวน 3 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 30 มี
ลักษณะ คือ ทุ่งดอกไม้ ทุ่งกว้าง  หลุมฝังศพ  
                                           2) ทิวทัศน์จุดชมวิว  จ านวน 2 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 20 มี
ลักษณะ คือ 1) จุดชมวิวของหมู่บ้านข้างทาง  และ  2) จุดชมวิวทุ่งดอกไม้กลางคืน 
                                           3) ทิวทัศน์พื นที่เกษตร  จ านวน 2 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 20  มี
ลักษณะ คือ 1) แปลงปลูกผักสวนครัว 2) แปลงปลูกผลไม้คือ แตงโม   
 

               6.5.2)  ลักษณะฉากหลังภายใน   สามารถแบ่งลักษณะได้ดังนี้  
                          6.5.2.1) ฉากภายในสถานที่ท างาน  ประกอบด้วยฉากลักษณะ 

ดังนี้ 
                                                     1) ห้องบังคับหุ่นยนต์    จ านวน 6 เรื่อง  คิดเป็น
ร้อยละ 60   มีลักษณะคือ ห้องนักบินหรือผู้บังคับหุ่นยนต์ ใช้ท าหน้าที่บังคับหุ่นยนต์ด้วย1) 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วิศวกรรมหุ่นยนต์ในอนาคตท่ีล้ าสมัย  และ 2) ความสัมพันธ์การเชื่อมต่อของ
มนุษย์กับเครื่องจักรกลและอิเลคโทรนิกส์ที่เป็นหนึ่งเดียวกัน 



 273 

                                                     2) ห้องปฏิบัติการ  จ านวน 5 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 
50  มีลักษณะที่แตกต่างกันออกไป คือ 1) ห้องซิงโครไนซ์  จ านวน 2 เรื่อง   2) ห้องทดลองสร้าง
ระบบควบคุมแบบ AI   3) หอ้งปฏิบัติการระบบรีโมทควบคุมร่างเทียมแอนดรอยด์ระยะไกล และ 4) 
ห้องทดลองเพาะเชื้อเพ่ือสร้างไวรัส    

                                                        3) ห้องบังคับการ   จ านวน 4 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 
40  มีลักษณะ  

เป็นห้องบัญชาการ  ห้องควบคุมระบบ ที่ใช้คอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ควบคุม มีหุ่นยนต์ท างาน 
                           6.5.2.2) ฉากภายในบ้าน  ประกอบด้วยฉากลักษณะ ดังนี้ 

                                                      1) ห้องอเนกประสงค์   จ านวน 7 เรื่อง  คิดเป็นร้อย
ละ 70   คือ  ห้องขนาดเล็กและห้องขนาดใหญ่ ที่แสดงวิถีชีวิตเรียบง่ายแบบญี่ปุ่น การใช้พ้ืนที่อย่าง
คุ้มค่า 
                                                      2) ห้องนอน   จ านวน 3 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 30   
มีลักษณะเป็นห้อง นอนเดี่ยวขนาดเล็ก  มีความเป็นส่วนตัว เรียบง่ายแบบญี่ปุ่น การใช้พื้นที่อย่าง
คุ้มค่า 
                                                    3) ห้องครัว   จ านวน 3 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 30   มี
ลักษณะเป็นห้องครัวใหญ่และห้องครัวเล็ก  แบบผสมครัวแบบเก่าและแบบทันสมัยเข้าด้วยกัน    

                         6.5.2.3) ฉากภายในโรงเรียน  ประกอบด้วยฉากลักษณะ ดังนี้ 
                                                    1) ห้องเรียนบรรยาย  จ านวน 3 เรื่อง  คิดเป็นร้อย
ละ 30  มีลักษณะ เป็นห้องเรียนบรรยายระดับมัธยมศึกษา  เป็นห้องเรียนธรรมดา ไม่มีอุปกรณ์
ทันสมัย                                                            
                                                   2) ห้องชมรม   จ านวน 2 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 20  มี
ลักษณะเป็นห้องชมรมนักเรียนระดับมัธยมศึกษา กลุ่มกิจกรรมต่างๆ ตามความสนใจของนักเรียน 
                                          3) ห้องเรียนคหกรรม   จ านวน 1 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 10  มี
ลักษณะ เป็นห้องเรียนการท าอาหาร   เป็นสถานที่ท่ีเกิดกิจกรรมการท าอาหารด้วยผัก ซึ่งตัวแสดง
เป็นผู้ปลูกเอง เป็นการเริ่มต้นการแสดงออกถึงความผูกพันของตัวแสดง 

                       6.5.2.3) ฉากภายในอ่ืนๆ   ประกอบด้วยฉากลักษณะ ดังนี้ 
                                                  1) ร้านอาหาร – ร้านกาแฟ  จ านวน 6 เรื่อง  คิดเป็น
ร้อยละ 60  มีลักษณะเป็น  1) ร้านอาหารแบบญี่ปุ่นผสมแบบยุโรป  จ านวน 4 เรื่อง และ  2) 
ลักษณะร้านอาหารและเครื่องดื่มในยุคอนาคต จ านวน 2 เรื่อง 

                                                    2) ห้องพยาบาล  จ านวน 4 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 40  
มีลักษณะ  เป็น  1) ห้องพยาบาลที่ล้ าสมัยในอนาคต ใช้พยาบาลเป็นแอนดรอยด์   จ านวน 1 เรื่อง    
2) ห้องพยาบาลหุ่นยนต์และแอนดรอยด์ จ านวน 2 เรื่อง  3)  ห้องพยาบาลสมัยเก่า– ปัจจุบัน  
จ านวน 1  เรื่อง 

                                                  3) โรงซ่อมหุ่นยนต์ ยานยนต์  จ านวน 4 เรื่อง  คิดเป็น
ร้อยละ 40  มีลักษณะเป็นโรงซ่อมบ ารุง 1) หุ่นรบ  2) หุ่นยนต์เครื่องบินรบ  3) หุ่นยนต์ต ารวจ และ 
4) ยานยนต์ 
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            6.5.3)  ลักษณะฉากหลังในความคิด ความฝัน และจินตนาการ   แบ่งได้ ดังนี้ 
                           1) ฉากในความคิด ความฝัน  จ านวน 6 เรื่อง  คิดเป็นร้อยละ 60  

มีลักษณะเป็น ความคิด หรือความฝันของตัวแสดงในเหตุการณ์ต่างๆ  เช่น 1) การใคร่ครวญ 
ทบทวน ตั้งค าถามกับตัวเอง   2) การฝันหวนคิดถึงเหตุการณ์ในอดีต  3) ความคิดแทนเหตุการณ์
ต่างๆ 
                                         2) ฉากในจินตนาการ   จ านวน 3 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 30  มี
ลักษณะเป็นฉากในจินตนาการของตัวแสดงในเหตุการณ์ต่างๆ  ได้แก่ ฉาก 1) จินตนาการถึงการข้าม
มิติเวลา 
2) จินตนาการ ตามเพลงบนคอนเสิร์ต  และ  3) จินตนาการตามการถูกครอบง าด้วยพลังจิต 
                                        3) ฉากในโลกเสมือน  จ านวน 2 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 20  มี
ลักษณะเป็นฉากโลกเสมือนในระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  ได้แก่ ฉาก  1) การแฮกค้นหาข้อมูลของ
ศัตรูเพ่ือการท าลาย   2) การใช้ชีวิตอยู่ในระบบอินเตอร์เน็ต 
 

       โดยสรุป ลักษณะฉากหลังภายนอกที่ส าคัญ มีลักษณะเป็น ฉากสถานที่ หน่วยงาน
หรือองค์กรส าคัญในเรื่องมากที่สุด รองลงมาคือ ฉากเมืองขนาดใหญ่และฉากเมืองลอยฟ้าหรือเมือง
บนยานอวกาศ    ฉากหลังภายในที่ส าคัญ มีลักษณะเป็น ห้องเอนกประสงค์ มากที่สุด  รองลงมา คือ 
ห้อง ควบคุมหุ่นยนต์ ห้องปฏิบัติการและห้องท างาน   ส่วนลักษณะฉากหลังในความคิด  ความฝัน  
และจินตนาการ  มีลักษณะเป็นฉากความคิดหรือความฝันของตัวแสดงในเหตุการณ์ต่างๆ มากที่สุด  
รอง ลงมา คือ เป็นฉากในจินตนาการของตัวแสดงในเหตุการณ์ต่างๆ   
 
7. แนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และ  ฉากหลัง 
     ส าหรับงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ 
 
    จากผลการศึกษาและข้อสรุปถึง รูปแบบและลักษณะของการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัว 
แสดง อุปกรณ์ประกอบ และ  ฉากหลังที่ส าคัญ จากกลุ่มตัวอย่างศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 
มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่ประสบความส าเร็จสูง จ านวน 10 เรื่อง  สามารถสรุปผลและสามารถ
น ามาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ โดยการ ใช้หลักการทฤษฎีสัญศาสตร์ ทฤษฎีทางศิลปะและการ
ออกแบบ และแนวคิดการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะ  มาเป็นองค์ประกอบหลัก หรือเป็นปัจจัย
หลัก หรือรหัสหลัก เป็นตัวตั ง และ ใช้ผลการศึกษาที่พบ รูปแบบร่วม ลักษณะร่วม ปัจจัยร่วม ตัว
บ่งชี หรือรหัส(Codes) ต่างๆ ที่ส าคัญ   มาเป็นองค์ประกอบย่อย ปัจจัยย่อย  หรือ รหัส(Codes) 
ย่อย หรือ ชุดความคิด(Idea) ย่อยที่แตกต่างกันเป็น 3 รูปแบบ   มาทดลองสร้างเป็นระบบตาราง
องค์ประกอบ ปัจจัย และรหัส เพื่อใช้เป็นแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง 
อุปกรณ์ประกอบ และ  ฉากหลังที่ส าคัญ ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์  โดยสามารถแสดงได้ดังตารางท่ี 4.28  และ ตารางที่ 4.29 ดังนี้ คือ 
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ตารางท่ี 4.64 สรุปปัจจัยและรหัสที่ส าคัญของการออกแบบบุคลิกลักษณะของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ 

ปัจจัย / องค์ประกอบ 
ลักษณะ / สัญญะ / รหัส 

 
แนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง 

1. รหัส / ตัวบ่งชี อัตบุคคล 
          (Personal 
Codes) 

ข้อมูลบุคคล(Demographic) 
ตัวแสดงพระเอก 

ข้อมูลบุคคล(Demographic) 
 ตัวแสดงนางเอก 

ข้อมูลบุคคล(Demographic) 
 ตัวแสดงหุ่นยนต์ แอนดรอยด์ และเอ

เลี่ยน 
    1.1  Formation แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 
            1) โครงสร้าง
และสัดส่วน 

แบบเหมือนจริง แบบเหมือนจริง แบบเหมือนจริง 

            2) ลักษณะทรง
ผม 

แบบเส้นผม
ตรง 

ซอยปรกหน้า 
เป็นแฉกเล็ก 

แบบเส้นผม
ตรง 

ซอยปรกหน้า 
ผมชี้ตั้งแฉก

ใหญ ่

แบบเส้นผม
ตรง 

ทรงแฟชั่น
ต่างๆ 

แบบผม
เส้นตรง 
ซอยปรก

หน้า 

แบบผมตรง
ซอยสั้น 
ซอยปรก

หน้า 

แบบผม
เส้นตรง 

มัดหรือผูก
ผม 

ไม่ปรากฏ 
ลักษณะ
ทรงผม 

1) ผมประ
บ่า  
2) ผมเปีย 
ด้านหน้า
เป็นแฉกชี้
ต้ัง 

ไม่ปรากฏ 
ลักษณะ
ทรงผม 

            3) ความยาวผม สั้น-ปาน
กลาง 

ค่อนข้างยาว ยาว แบบผมยาว
มาก 

แบบผมสั้น แบบผมยาว
ประบ่า 

ไม่ปรากฏ
ผม 

ปานกลาง - 
ยาวมาก 

    ไม่
ปรากฏผม 

            4) สีผม  
กลุ่มสีน้ าตาล 
-  สีน้ าตาล

เข้ม 

 
กลุ่มสี 

น้ าเงิน-ม่วง 

 
กลุ่มสี 

เทา - ด า 

กลุ่มสี
เหลือง-
ชมพู- 

สีโอลโรส 

กลุ่มสี
น้ าตาลเข้ม 

กลุ่มสีน้ า
เงิน-ม่วง-ด า 

      ไม่
ปรากฏผม 

กลุ่มสี
วรรณะร้อน 
เช่น  
สีโอลโรส  สี
น้ าตาล 

     ไม่
ปรากฏผม 
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 และสีม่วง 
สีอ้างอิง 

 
         -  - 

            5) รูปใบหน้า รูปไข่ตั้ง 
คางแหลมเล็ก 

รูปเรียวยาว 
คางยาวเล็ก 

รูป
สี่เหลี่ยมผืนผ้า 
คางเหลี่ยมมน 

รูปไข่ตั้ง หน้า
เรียวยาว 
คางแหลม

เล็ก 

รูปไข่ตั้ง คาง
แหลมเล็ก 

แบบที่1 
หรือแบบที่ 

2 

1) รูปหน้า
ทรงอิสระ 
2) รูปไข่ตั้ง 
   หน้าเรียว
ยาว   

1) รูปหน้าไข่
ตั้ง  
2) หน้าเรียว
ยาว  
    คาง
แหลมเล็ก 

1) รูปหน้า
เรียวยาว  
   คางสัน 
2) รูป
ใบหน้า
กลม 

            6) รูปดวงตา รูปหกเหลี่ยม 
แนวนอน เล็ก 
ยาว ตาด ากลม 
โตปานกลาง 

รูปไข่นอน 
โตปานกลาง 
หัวตา-หางตา

แหลม 
ตาด ากลม โต

ปานกลาง 

รูปกลม- กลม
รี 

โตปานกลาง 
 

รูปไข่นอนโต
ปานกลาง 

หัวตา- หางตา
แหลม 

ตาด ากลม โต
ปานกลาง 

รูปหกเหลี่ยม
แนวนอน 
ตาด ากลม 

โตปานกลาง -
ใหญ ่

รูปสี่เหลี่ยมโค้ง
มน 

ตาปกติ หางตา
ต่ า 

ตาด ารูปไข่
แนวตั้ง 

รูปหกเหลี่ยม
เรียว 

หัวตา- หางตา
แหลม 

 

1) รูปไข่
นอน และ  
2) ตาหก
เหลี่ยม 
    
แนวนอน  
ตาโตและโต
ปานกลาง 

1) รูปหก
เหลี่ยม 
    
แนวนอน
เรียว  
2) รูปกลม
โต 

             7) สีตา กลุ่มสีน้ าตาล 
-  สีน้ าตาลเข้ม 

กลุ่มสี 
สีน้ าเงิน -สีม่วง 

กลุ่มสี 
สีเทา – สีด า 

กลุ่มสีน้ าตาล-
ด า 

กลุ่มสีเขียว-ด า กลุ่มสีฟ้า-ด า 
สีม่วง-ด า 

สีตาเหลือง 
หรือ สีส้ม 
 

สีเขียว-ฟ้า 
สีน้ าตาล 

สีน้ าเงินด า 
สีแดง 

สีอ้างอิง 
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             8) ลักษณะคิ ว        คิ้วบาง   
      ยาวเลย
ตา 
   หางคิ้วยกสูง 

   คิ้วหนาปาน
กลาง  
      ยาวเลย
ตา  
    หางคิ้วยก
สูง 

  คิ้วหนาปาน
กลาง 
   ยาวเสมอตา 
   โค้งเข้ารูป
ตา 

คิ้วบาง  ยาว
เลยตา 

หางคิ้วยกสูง 

คิ้วหนา ปาน
กลาง 

ยาวเลยตา หาง
คิ้วยกสูง 

คิ้วหนา ปาน
กลาง 

 โค้งลง ยาว
เสมอตา 

     ไม่
ปรากฏคิ้ว 

คิ้วบาง  ยาว
เลยตา 

หางคิ้วยก
สูง 

     ไม่
ปรากฏคิ้ว 

             9) ลักษณะจมูก    จมูกเล็ก
ยาวโด่ง  

    จมูกสัน
ยาวโด่ง  

        จมูกเล็ก จมูกเล็ก ยาว
โด่ง 

จมูกเล็ก แบบที่1 หรือ
แบบที่ 2 

  1) ไม่มี
จมูก 
  2) จมูก
สันยาวโด่ง 

    จมูกเล็ก 
ยาวโด่ง 

  1) ไม่มี
จมูก 
  2) จมูก
สันยาวโด่ง 

           10) ลักษณะ
หนวด - เครา 

ไม่มี ไม่มี ไม่มี ไม่มี ไม่มี ไม่มี ไม่มี ไม่มี ไม่มี 

 
                     ตารางท่ี 4.28  สรุปปัจจัยและรหัสท่ีส าคัญของการออกแบบบุคลิกลักษณะของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ (ต่อ)       

ปัจจัย / องค์ประกอบ 
ลักษณะ / สัญญะ / รหัส 

 
แนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง 

1. รหัส / ตัวบ่งชี อัตบุคคล 
          (Personal 
Codes) 

ข้อมูลบุคคล(Demographic) 
ตัวแสดงพระเอก 

ข้อมูลบุคคล(Demographic) 
ตัวแสดงนางเอก 

ข้อมูลบุคคล(Demographic) 
ตัวแสดงหุ่นยนต์ แอนดรอยด์ และเอ

เลี่ยน 
    1.1  Formation แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 
             11) ลักษณะ ปากเล็ก ปากกว้าง ปากใหญ่  ปากเล็ก ปากปานกลาง แบบที่1 หรือ ปากใหญ่ ปากบาง 1) ปาก

221 
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ปาก ริมฝีปากบาง ริมฝีปากบาง ริมฝีปากหนา ริมฝีปากบาง ริมฝีปาก
อวบอิ่ม 

แบบที่ 2 ฟันแฉก หรือ  
   ปากหนา 

เล็ก หนาใหญ่ 
  2) ปาก
บางเล็ก 

             12 )สีผิว สีผิวขาวอม
ชมพู 

สีผิวขาวอม
เหลือง 

สีผิวขาวอม
น้ าตาล 

สีผิวขาวอม
ชมพู 

สีผิวขาวอม
เหลือง 

สีผิวขาวอม
ส้ม 

สีม่วง สีแดง 
สีน้ าเงิน 

สีผิวขาวอม
เหลือง 

สีขาวเทา 
สีเขียว 

สีอ้างอิง 
 

       
 
 

  

             13) ลักษณะคอ คอปกติ คอเล็กยาว คอยาวหนา คอเล็กยาว คอปกติ แบบที่1 หรือ
แบบที่ 2 

คอยาวหนา 1) คอปกติ   
2) คอเล็ก
ยาว 

1) คอยาว
หนา  
2) ไม่มีคอ 

             14) ต าหนิบน
ร่างกาย 

ไม่มี ไม่มี ไม่มี ไม่มี ไม่มี ไม่มี ไม่มี ไม่มี     ลายบน
แก้ม 

  1.2 Costume แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 
          1) ลักษณะหมวก ไม่มีหมวก หมวกชุด

อวกาศ 
     หมวก
ทหาร 

ไม่มีการสรวม
หมวก 

หมวกผ้าปีก
ขอบเล็ก 

หมวกแสดง
คอนเสิร์ต 

คล้ายหมวก
ทหารเรือ 

มีปีกพู่แผ่นบาง 

  สรวม
หมวกเกราะ 
   มีนอ 
หรือมีเขา 

ไม่ปรากฏ
หมวก 

 1) หมวก
เหล็กทรงสูง 
 2) หมวก
ทหารญี่ปุ่น
ยุค 
     
สงครามโลก 

          2) สีหมวก         ไม่มี คู่สีวรรณะเย็น คู่สีวรรณะ  ไม่มีการ สีกากี สีด า สีม่วง กลุ่มสี  กลุ่มสี
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หมวก และร้อน เย็นและร้อน สรวมหมวก และสีแดง วรรณะร้อน 
เช่น 
สีม่วง  สีส้ม  
สีแดง 
สีเหลือง 
และสีด า 

- วรรณะเย็น 
สีน้ าเงิน-สี
ด า  
สีขาว-เทา 

สีอ้างอิง 
 

-    ไม่มีการ
สรวมหมวก 

   -  

          3) ลักษณะเสื อ เสื้อเครื่องแบบ 
นักเรียนมัธยม 

ชุดนักบิน - 
ชุดอวกาศ 

เสื้อเครื่องแบบ 
ทหาร-นักรบ 

แบบชุด
นักบิน – 
ชุดเกราะ 

– ชุด
ปฏิบัติการ 

เครื่องแบบ 
นักเรียนมัธยม 
- ชุดเสื้อสูท 

แบบเสื้อชุด
แฟนซี 

1) เสื้อ
เกราะคล้าย 
    เกราะ
นักรบญี่ปุ่น 
2) เกราะ
ชีวะ 

1) เสื้อ
นักเรียน
มัธยม 

   2) ชุด
เกราะ 
3) ชุดเสื้อ
สูท 

1) เสื้อ
คลุมหนัง
ยาว 
    คอขน
สัตว์ 
2) ชุด
อวกาศ 

          4) สีเสื อ กลุ่มวรรณะ
สี 

เย็นและร้อน 

กลุ่มวรรณะ
สี 

เย็นและร้อน 

กลุ่มวรรณะ
สี  

เย็นและร้อน 

กลุ่มวรรณะสี 
เย็นและร้อน 

กลุ่มวรรณะสี 
เย็นและร้อน 

กลุ่มวรรณะ
สี 

เย็นและร้อน 

กลุ่มวรรณะ
สี 

เย็นและ
ร้อน 

กลุ่มวรรณะ
สี 

ร้อนและ
กลาง 

กลุ่ม
วรรณะสี 
เย็นและ

ร้อน 
สีอ้างอิง 
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                     ตารางท่ี 4.28  สรุปปัจจัยและรหัสท่ีส าคัญของการออกแบบบุคลิกลักษณะของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ (ต่อ)       

ปัจจัย / องค์ประกอบ 
ลักษณะ / สัญญะ / รหัส 

 
แนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง 

1. รหัส / ตัวบ่งชี อัตบุคคล 
    (Personal Codes) 

ข้อมูลบุคคล(Demographic) 
ตัวแสดงพระเอก 

ข้อมูลบุคคล(Demographic) 
ตัวแสดงนางเอก 

ข้อมูลบุคคล(Demographic) 
ตัวแสดงหุ่นยนต์ แอนดรอยด์ และเอ

เลี่ยน 
   1.2 Costume แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 
         5) ลักษณะกางเกง 
/กระโปรง 

กางเกง
เครื่องแบบ 

    นักเรียน
มัธยม 

 กางเกงชุด
นักบิน    
   - ชุด
อวกาศ  

  กางเกง
เครื่องแบบ   
     ทหาร-
นักรบ  

กระโปรงสั้น กางเกงขา
สั้น 
 

กางเกงชุด
นักบิน 
- ชุด

ปฏิบัติการ 

1) เกราะ
นักรบญี่ปุ่น 
2) เกราะ
ชีวะ     
 

1) กระโปรง
นักเรียน 

   2) 
กระโปรงชุด
เกราะ 
3) 
กระโปรง
ชุดสูท 

1) กางเกง
ทหาร 
2) กางเกง
ชุดอวกาศ 

           6) สีกางเกง /
กระโปรง 

กลุ่มวรรณะ
สี  

เย็น 

กลุ่มวรรณะ
สี 

เย็นและร้อน 

กลุ่มวรรณะ
สี  

เย็นและร้อน 

กลุ่มวรรณะสี 
เย็นและกลาง 

กลุ่มวรรณะ
สี 

ร้อนและ
กลาง 

กลุ่มวรรณะ
สี 

กลาง 

กลุ่มวรรณะ
สี 

เย็นและ
ร้อน 

กลุ่มวรรณะ
สี 

เย็นและ
กลาง 

กลุ่ม
วรรณะสี 

เย็น 
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          7) ลักษณะเข็มขัด ไม่มีเข็มขัด 

 
แบบเข็มขัด
หนังหัวโลหะ 

แบบเข็มขัด
หนังประดับ

โลหะ 

ไม่มีเข็มขัด แบบเข็มขัดผ้า-
หนัง 

แบบเข็มขัด
ชุดเกราะ  
– เข็มขัด
อาวุธปืน 

ไม่ปรากฏ
เข็มขัด 

เข็มขัด
นักเรียน 
เข็มขัดชุด

เกราะ 

ไม่ปรากฏ
เข็มขัด 

          8) สีเข็มขัด ไม่มีเข็มขัด สีด า สีโลหะ ไม่มีเข็มขัด   กลุ่มวรรณะสี
เย็นและร้อน 
 

    กลุ่ม
วรรณะสีกลาง 

- กลุ่มวรรณะ
สีเย็น 

- 

          9) ลักษณะรองเท้า รองเท้าหนัง 
รองเท้าผ้าใบ 

นักเรียน 

รองเท้า ชุด
นักบิน 

– ชุดอวกาศ 
 

รองเท้าบูท
หนัง 

รองเท้าเกราะ 
ทหาร-นักรบ 

รองเท้าหนัง
ส้นเตี้ย 

รองเท้าบูท
หนัง 

รองเท้าส้น
สูง 

รองเท้าชุด
เกราะ 

รองเท้า
หนังส้นเตี้ย 

รองเท้าบูท
หนัง 

        10) สีรองเท้า กลุ่มวรรณะ
สีเย็น 

 กลุ่มวรรณะสี
เย็นและร้อน 

 กลุ่มวรรณะสี
เย็นและร้อน 

กลุ่มวรรณะสี
ร้อน 

กลุ่มวรรณะสี
กลาง 

กลุ่มวรรณะสี
ร้อน 

 วรรณะสี
เย็นและร้อน 

วรรณะสี
เย็นและ

ร้อน 

   วรรณะสี
เย็นและกลาง 

 
 

         

 1.3 Personality แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 
       1) ความรู้ / ความ
เชี่ยวชาญ 

   คอมพิวเตอร์ 
- 
   อินเตอร์เน็ต  

  1) การบิน 
  2) บังคับ
หุ่นยนต์ 
  3) การต่อสู้  

 1) การบิน  
 2) บังคับ
หุ่นยนต์ 
 3) การรบ   

  1) ด้าน
เทคโนโลยี 
  2) 
คอมพิวเตอร์

1) ด้าน
คอมพิวเตอร์
และ 

   

1) ด้านการ
รบ 
2) ด้านการ
บิน 

1) ด้านการ
ต่อสู้ 
2) ด้านการ
บิน 

1) ความรู้
ระดับมัธยม 
2) แม่บ้าน 
พ่ีเลี้ยง 

1) ความ
เป็นผู้น า 

2) 
การทหาร 
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และ 
อินเตอร์เน็ต   

  3) ด้านการ
ต่อสู้   

อินเตอร์เน็ต   
2) ด้านขับ
ร้อง -ดนตรี 

 

3) ด้านการ
บังคับ   
    หุ่นยนต ์

 การรบ 
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วิทยาศาสตร์ (ต่อ)       

ปัจจัย / องค์ประกอบ 
ลักษณะ / สัญญะ / รหัส 

 
แนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง 

1. รหัส / ตัวบ่งชี อัตบุคคล 
   (Personal Codes) 

ข้อมูลบุคคล(Demographic) 
ตัวแสดงพระเอก 

ข้อมูลบุคคล(Demographic) 
ตัวแสดงนางเอก 

ข้อมูลบุคคล(Demographic) 
ตัวแสดงหุ่นยนต์ แอนดรอยด์ และเอ

เลี่ยน 
  1.3 Personality แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 
          2) อุปนิสัย  1) เรียบร้อย 

 2) สนุกสนาน  
   1) กล้าหาญ 
   2) โรแมนติค 

  1) ห้าวหาญ 
  2) จริงจัง  

  1) เรียบร้อย   
  2) กล้าหาญ   

1) ฉลาด   
2) โรแมนติค 
3) ค่อนข้าง
เงียบ 
 

1) 
สนุกสนาน – 
ตลก  
2) ซื่อสัตย์ 
3) เสียสละ 

  1) ชอบ
พูดคุย  
  2) มักคลุ้ม
คลั่ง 

1) 
เรียบร้อย ขี้
อาย 
2) ร่าเริง – 
จิตใจ 
    
แปรปรวน 

1) กล้า
หาญ   
2) ฉลาด    
3) เข้มแข็ง  
4) เผด็จ
การ 

          3) ปมในใจ ลูกก าพร้า หญิงคนรัก
ตาย 

พ่อแม่ถูกฆ่า    
ประสบการณ์

ขาดความ
อบอุ่น   

แบบขาด
ความรัก  

ไม่มีการระบุ 
 

ขาดความ
อบอุ่น  

ขาดความ
อบอุ่น  

223 
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ฝังใจ  
   1) ต้องการ
เก่งแบบพ่อ 
   2) ต้องการ
เป็นนักร้อง 
       ดังมา
ตั้งแต่วัยเด็ก  
   3) ถูกรังแก
มาตลอด 

  1) เก็บกด
จากปมก าเนิด  
  2) ต้องการ
ได้รับการ 
  ยอมรับ  

           แอบ
รัก  
     
 
 

1) ต้องการ
ได้รับการ 
     ยอมรับ 
2) ต้องการ
เพ่ือน ความ  
   รักและ
ความเข้าใจ  

 1) ขาด
เพ่ือน  
    ขาด
ความรัก 
    และ
ความ
เข้าใจ 

          4) ความต้องการ  1) ด้านความ
รัก    
     ความ
เข้าใจ  
  2) ด้านการ
อุทิศ ตน 
     เพ่ือสังคม   

  1) ด้านการ
อุทิศ 
     ตนเพื่อ
สังคม    
 

  1) ด้าน
ประสบความ 
      ส าเร็จใน
หน้าที่ 
  2) การล้าง
แค้น 

ด้านความรัก 
ความเข้าใจ 

ด้านการ
อุทิศตน 

ด้าน
ความส าเร็จ 

 

ไม่มีการระบุ 
 

1) ต้องการ
เป็นมนุษย์  
2) ด้านการ
อุทิศตน    
3) ด้าน
ประสบ
ความ 
    ส าเร็จ 

1) ด้าน
ประสบ
ความส าเร็
จ 
 

          5)  จุดแข็ง    1) ด้าน
ความรัก 
  2) ความ
เสียสละ      
 

1) ด้าน
ความรัก 
2) ด้าน
ความกล้า
หาญ 

1) เป็นตัว
ของตัวเอง   

   2) ความ
มุ่งม่ัน    

  1) ด้าน
ความรัก 
  2) ความ
เสียสละ      
 

 ด้านความ
กล้าหาญ 

   1) ด้าน
ความเป็น
เพ่ือน  
2) เป็นตัว
ของตัวเอง   

  1) หุ่นยนต์
ผสมชีวะ 
  2) เพิ่มพลัง
ได้ 
  3) ติดอาวุธ

1) คล้าย
มนุษย์มาก  
2) มี
อารมณ์
ความรู้สึก 

1) 
ความสามา
รถใน  
    การ
ผสานร่าง
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3) ความ
ซื่อสัตย์  
4) ความ
มุ่งม่ัน    

ได้มาก 
  4) รวดเร็ว 
คล่องแคล่ว 

3) คิด พูด 
อย่างมี 
   เหตุผล 
4) มีพลัง
คุ้มครอง- 
    ท าลาย 

กับ 
    เอเลี่ยน
อ่ืนๆ   
2) มีพลัง
จิต 
 

          6)  จุดอ่อน   1) ความนิ่ง
เงียบ 
  2) ขี้อาย 

    ไม่ปรากฏ
จุดอ่อน 

     ไม่ปรากฏ
จุดอ่อน 

   ความนิ่ง
เงียบ ไม่ค่อย  
 แสดงอารมณ์

ความรู้สึก 

   มีความ
วิตกกังวล 
        
บ่อยครั้ง  
 

1) ความ
เจ็บป่วย   
2) ไม่ค่อย
เชื่อมั่นใน 
    ตนเอง       
3) ไม่
รอบคอบ       

ไมมี่จุดอ่อน
หรือไม่มี
จุดอ่อน

ปรากฏอย่าง
ชัดเจน 

1) 
โปรแกรม
บกพร่อง 
    ง่าย 
 

ไมมี่
จุดอ่อน
หรือไม่มี
จุดอ่อน
ปรากฏ
อย่าง
ชัดเจน 

 
 
 
                     ตารางท่ี 4.28  สรุปปัจจัยและรหัสท่ีส าคัญของการออกแบบบุคลิกลักษณะของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ (ต่อ)       

ปัจจัย / องค์ประกอบ 
ลักษณะ / สัญญะ / รหัส 

 
แนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง 

2. ตัวบ่งชี  / รหัส ด้าน
สิ่งของ 

 
ข้อมูลบุคคล(Demographic) 

 
ข้อมูลบุคคล(Demographic) 

 
ข้อมูลบุคคล(Demographic) 

224 
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    เครื่องใช้และอุปกรณ์
ประกอบ       
    (Product Codes) 

ตัวแสดงพระเอก ตัวแสดงนางเอก ตัวแสดงหุ่นยนต์ แอนดรอยด์ และเอ
เลี่ยน 

     แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 
     1) เครื่องประดับ ไม่มี เชือกมัดผม 

– ต่างหู 
สร้อยจี้สว่าน

พลัง 
ที่คาดผม - 

มัดผม 
ที่คาดผม – 

มัดผม 
สร้อยจี้ 

ที่คาดผม – 
มัดผม 
ต่างหู 

ไม่มี ไม่มี ไม่มี 

     2) สิ่งของเครื่องใช้ 1) 
โทรศัพท์มือ
ถือ 
2) แว่นตา 
3) เครื่อง
เล่นเทป 

ไม่มี แว่นตาแสดง
พลัง 

โทรศัพท์มือ
ถือ 

อุปกรณ์
สื่อสาร 

ด้วยคลื่น
สมอง 

อุปกรณ์
สื่อสาร 

ด้วยคลื่น
สมอง 

ไม่มี ไม่มี ไม่มี 

     3) อาวุธ ไม่มี ไม่มี ปืนพกสั้น ไม่มี ดาบพลังแสง ปืนพกสั้น ปืนพลัง
ไฟฟ้า 
 -พลัง

แม่เหล็ก 

ไม่มี ไม่มี 

     4) ยานพาหนะ ไม่มี ชุดบินส่วน
บุคคล 

รถยนต์ ไม่มี ไม่มี ไม่มี ไม่มี ไม่มี หุ่นรบ 

3. ตัวบ่งชี  / รหัสความ 
    เป็นนิยายวิทยาศาสตร์  
    (Science Fiction 

 
 

แบบท่ี 1 

 
 

แบบท่ี 2 

 
 

แบบท่ี 3 

 
 

แบบท่ี 1 

 
 

แบบท่ี 2 

 
 

แบบท่ี 3 

 
 

แบบท่ี 1 

 
 

แบบท่ี 2 

 
 

แบบท่ี 3 
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Codes) 
   1) จักรวาล อวกาศ  
ดาวเทียม 
         สิ่งมีชีวิตนอกโลก  

ชุดและ
เครื่อง

อุปกรณ์
อวกาศที่ล้ า

สมัย 

ชุดและ
เครื่อง

อุปกรณ์
อวกาศที่ล้ า

สมัย 

- - เป็น 
Angeldoids 

- เกิดจากดี
เอ็นเอ 

ชีวะจาก
นอกโลก 

เป็น 
Angeldoid

s 

เป็นเอ
เลี่ยน 

   2) มิติเวลา - สถานที ่ - - - - มาจากต่าง
มิต ิ

- - ข้ามมาจาก
มิติเวลา 

ข้ามมา
จากมิติ
เวลา 

   3)  เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์   
          อินเตอร์เน็ต  

อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ 

ที่ล้ าสมัย 

- อุปกรณ์
สื่อสารไร้

สาย 

- อุปกรณ์
สื่อสารไร้

สาย 

- - - - 

    4) เทคโนโลยีหุ่นยนต์ นักบินหุ่นรบ  นักบินหุ่นรบ 
–  

แอนดรอยด์ แอนดรอยด์ แอนดรอยด์ แอนดรอยด์ หุ่นรบ ชีวะ
จักรกล 

แอนดรอยด์ - 

    5) เทคโนโลยีสงคราม บังคับหุ่นรบ
ชีวะจักรกล  

บังคับหุ่นรบ
ผสม

เครื่องบินรบ  

ชุดรบ – 
เครื่อง

อุปกรณ์และ
อาวุธที่ 

- - หุ่นรบ บังคับหุ่น
รบชีวะ
จักรกล 

หุ่นรบผสม
เครื่องบิน

รบ 

บังคับหุ่น
รบ 

ยานรบ 

    6) พลังงาน - - - - พลังงานนา
โนไนเตรท 

- - - - 

    7) การกลายพันธุ์ - - - - - - - - กลายพันธุ์
เอเลี่ยน 
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                     ตารางท่ี 4.28  สรุปปัจจัยและรหัสท่ีส าคัญของการออกแบบบุคลิกลักษณะของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ (ต่อ)       

ปัจจัย / องค์ประกอบ 
ลักษณะ / สัญญะ / รหัส 

 
แนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง 

3. ตัวบ่งชี  / รหัสความ 
    เป็นนิยายวิทยาศาสตร์  
    (Science Fiction 
Codes) 

 
ข้อมูลบุคคล(Demographic) 

ตัวแสดงพระเอก 

 
ข้อมูลบุคคล(Demographic) 

ตัวแสดงนางเอก 

 
ข้อมูลบุคคล(Demographic) 

ตัวแสดงหุ่นยนต์ แอนดรอยด์ และเอ
เลี่ยน 

     แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 
    8)  เชื่อโรค - - - - - เชื้อไวรัส V-

TYPE 
- - - 

    9) คลื่นสมอง – พลังจิต   อุปกรณ์
เชื่อม

หุ่นยนต์ 

พลังจิตวาจู
ร่า 

อุปกรณ์คลื่น
สมอง 

- พลังจิตเอจิส   พลังจิตวาจู
ร่า 

เชื่อมกับ
มนุษย์ 

- พลังจิตเอ
เลี่ยน 

4. รหัสทางวัฒนธรรม 
    (Cultural Codes) 

 
แบบท่ี 1 

 
แบบท่ี 2 

 
แบบท่ี 3 

 
แบบท่ี 1 

 
แบบท่ี 2 

 
แบบท่ี 3 

 
แบบท่ี 1 

 
แบบท่ี 2 

 
แบบท่ี 3 

 1) โครงสร้างร่างกาย 1) ทรงผม สี
ผม  
2) รูปหน้า
แบบเอเชีย 

1) ทรงผม สี
ผม  
2) รูปหน้า
แบบเอเชีย 

1) ทรงผม สี
ผม  
2) รูปหน้า
แบบยุโรป 

1) ทรงผม สี
ผม  
2) รูปหน้า
แบบเอเชีย 

1) ทรงผม สี
ผม  
2) รูปหน้า
แบบยุโรป 

1) ทรงผม สี
ผม  
2) รูปหน้า
แบบเอเชีย 

ชุดเกราะ
นักรบ
ซามูไร 

- - 

  2)  เครื่องแต่งกาย 1) ชุด 1) ทรงผม - 1) ชุด - - ชุดเกราะ 1) ชุด 1) ชุด
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 288 

นักเรียน
มัธยม 
2) ชุดยูกา
ตะ 

ตัวละคร 
    คาบูกิ 
2) ชุดละคร
คาบูกิ 

นักเรียน
มัธยม 
2) ชุดกิโมโน 

นักรบ
ซามูไร 

นักเรียน
มัธยม 
2) ชุด
เกราะแบบ 
      กรีก-
โรมัน 

 

ทหารแบบ 
 โรมัน – 
เยอรมัน 
2) หมวก
ทหารญี่ปุ่น  
    ยุค
สงครามโล
ก 

5. รูปแบบอ้างอิง 
    (Reference) 

นักเรียน
มัธยมญี่ปุ่น 

 1) ชุดอวกาศ 
– ชุดนักบิน 
 2) ชุดแข่งรถ 

 1) ชุดนักสืบ 
 2) ชุดทหาร  

นักเรียน
มัธยมญี่ปุ่น 

1) ชุดเกราะ
แบบ 
      กรีก-
โรมัน 
2) ตัวละคร
คาบูกิ 

  1) นักร้อง
เพลงป๊อบ 
  2) ดารา
ผู้หญิงยุโรป 

 

1) ชุด
เกราะ
นักรบ 
    ซามูไร 
2) 
เครื่องบิน
รบ 
3) แมงมุม 
มด 

1) ชุด
ท างาน
แม่บ้าน 
2) ชุด
เกราะแบบ 
      กรีก-
โรมัน 
 

1) ชุด
ทหารแบบ 
 โรมัน – 
เยอรมัน 
2) หมวก
ทหารญี่ปุ่น  
    ยุค
สงครามโล
ก 
3) กบ 

6. เทคนิคทางภาพของ 
    แอนิเมชัน  2 มิติ 
(2D Animation 
Techniques) 

1) เส้น  - แบบเส้นเล็ก   สีด า  เส้นเรียบเสมอ            2) สี  - แบบเลียนแบบธรรมชาติ สีสดใส ควบคุมโทนสี               3)  แสง-
เงา(เซลเฉด)  - แบบแสงเงา 2 -3 ระดับ 
4) รูปร่าง รูปทรง สัดส่วน  - เลียนแบบธรรมชาติ        5) พื้นผิว – ลวดลาย  - ไม่มีพ้ืนผิว ลวดลาย หรือลดให้เหลือน้อยที่สุด      6) 
รายละเอียดภาพ – ลดเส้น ส ีและรายละเอียดภาพให้เรียบง่ายที่สุด 
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ตารางที่ 4.65  สรุปปัจจัยและรหัสที่ส าคัญของการออกแบบลักษณะอุปกรณ์ประกอบและฉากหลัง
ของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ 

ปัจจัย / 
องค์ประกอบ 
ลักษณะ / 
สัญญะ / รหัส 

แนวทางการออกแบบลักษณะอปุกรณ์
ประกอบ 

แนวทางการออกแบบลักษณะฉากหลัง 

ข้อมูลประเภท    หน้าท่ีใช้งาน  
รายละเอียด 

                ข้อมูล ประเภท    หน้าท่ีใช้งาน  
รายละเอียด 

1. รูปแบบ
(Formation) 

แบบเหมือนจริง แบบเหมือนจริง 

2. รหัส / ตัว
บ่งชี ลักษณะ 
(Product 
Codes) 

แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 

     1) 
สิ่งของ
เคร่ืองใช้ 

1) ที่ผูกผม 
– คาดผม 
2) แว่นตา  

1) สร้อยคอ 
2) 
โทรศัพท์มือถือ 

1) ต่างห ู
2) เครื่อง
สัญญาณ 
    เชื่อม
กับสมอง 

หุ่นยนต์และ 
แอนดรอยด์   

อุปกรณ ์
อิเลคโทรนิกส์

ทันสมัย 

อุปกรณ ์
อิเลคโทรนิกส ์
ผสมเอเลีย่น 

     2) อาวุธ   1) ปืน
พลังไฟฟ้า 
–   
      
แม่เหล็ก  

 2) ปืนยาว
ความแรงสูง 

3) ดาบ
คลื่น
พลังงาน 

   มีระบบอาวุธ
ขนาด 
   ใหญ่ติดตั้งใน
เมือง  

     มีระบบอาวุธ
ขนาด   
  ใหญ่ติดตั้งบน
ยานรบ 

   มีระบบอาวุธ
เลเซอร์   
    สั่งการ
ระยะไกล 

     3) 
ยานพาหนะ 

1) ยาน
อวกาศ 

2) เครื่องบิน 3) ปีกมี
ลักษณะ 
   เป็น
แถบแสง 

 เครื่องบิน
ขนาดใหญ ่

เมืองบนยาน
อวกาศอพยพ
ขนาดใหญ ่

ยานอวกาศ 
ยานส่วน
บุคคล 

     4) 
สิ่งก่อสร้าง 

- - - ตึกอาคาร
เคลื่อน ท่ีขึ้น-
ลงจากพ้ืนดิน 

เมืองทันสมัย
ขนาดใหญ่บน
ยานอวกาศ 

เมืองบนด่าง
ดาว 

มีมนุษย์ต่าง
ดาว 

หลายสายพันธ์ุ 
3. ตัวบ่งชี  / 
รหัสความ 
    เป็นนิยาย
วิทยาศาสตร์  
   (Science 
Fiction 
Codes)  

 
แบบท่ี 1 

 
แบบท่ี 2 

 
แบบท่ี 3 

 
แบบท่ี 1 

 
แบบท่ี 2 

 
แบบท่ี 3 

   1) จักรวาล 
อวกาศ   ดาว   

1) ยาน
อวกาศ 

1) ยาน
อวกาศ 

1) ยาน
อวกาศ 

เทวทูตหรือเอ
เลี่ยนที่มาจาก

ดาวของเอ
เลี่ยน 

สภาพที่อยู่
ของ 
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      เทียม  
สิ่งมีชีวิตนอก
โลก  

นอกโลก ในจักรวาลอื่น เอเลี่ยน 

   2) มิติเวลา 
– สถานที ่

- -   เครื่อง
เดินทางข้าม
มิต ิ

เมืองใน
อนาคต 

จักรวาลอื่น จักรวาลอื่น 

   3)  
เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์   
          
อินเตอร์เน็ต –  

ระบบ
ควบคุม
พลังงาน
แบบ AI 

ระบบควบคมุ
พลังงานแบบ 
AI 

เครื่อง
ทดลอง

เพาะพันธ์ุ
เชื้อโรค 

ระบบควบคมุ
แบบ 

Dummy 
System 

ห้องทดลอง 
ห้องระบบ AI 

ระบบสื่อสาร
ไรส้าย
ถ่ายทอดการ
แข่งขัน 

    4) 
เทคโนโลยี
หุ่นยนต ์

หุ่นยนต์
ชีวะ 

แอนดรอยด ์ หุ่นยนต์
เอเลี่ยน 

      มนุษย์อยู่
ร่วมกับ 
  หุ่นยนต์และ
แอนดรอยด ์
หุ่นจักรกลชีวะ 

ห้องปฏิบัติการ
ระบบ 

รีโมทควบคมุร่าง
เทียม 

แอนดรอยด์
ระยะไกล 

หุ่นจักรกล 
ผสมเอเลีย่น 

    5) 
เทคโนโลยี
สงคราม 

ระบบ
อาวุธ
ขนาด
ใหญ่

ท าลาย
ล้างสูง 

ระบบอาวุธ
ขนาดใหญ่
ท าลายลา้งสูง 

ระบบ
อาวุธ
ขนาด
ใหญ่
ท าลาย
ล้างสูง 

หุ่นยนต์ชีวะ 
อาวุธท าลาย

ล้างสูง 

   ยานรบ หุ่น
รบ 
      ในอวกาศ 

    ยานรบ หุ่น
รบ 
      ในอวกาศ  

    6) 
พลังงาน 

เทคโนโลยี
จาก 

พลังงาน
ธรรมชาต ิ

พลังงาน 
จากวัตถุนอก

โลก 

พลังงาน 
จากวัตถุ
นอกโลก 

พลังงานจาก
ธรรมชาต ิ

พลังงานจาก 
ธาตุนอกโลก 

พลังงานจาก
จักรกลผสมเอ

เลี่ยน 

    7)  เชื่อ
โรค 

- - เชื้อไวรัส 
V-TYPE 

-   ห้องทดลอง
สร้างไวรัส 

- 

    8) คลื่น
สมอง – พลัง
จิต   

   เครื่อง
สัญญาณ 
เชื่อมกับ
สมอง 

พลังเอจิส พลังจิตวา
จูร่า 

ห้องซิงโครไนซ์
นัก บินกับ
หุ่นยนต์ชีวะ 

คลื่นสมอง – 
พลังจิตเปลี่ยน
สภาพพื้นที่   

คลื่นสมอง 
ควบคุมเอ

เลี่ยน 

4. รหัสทาง
วัฒนธรรม 
    (Cultural 
Codes) 

 
แบบท่ี 1 

 
แบบท่ี 2 

 
แบบท่ี 3 

 
แบบท่ี 1 

 
แบบท่ี 2 

 
แบบท่ี 3 

    กล่อง
อาหาร
กลางวัน 

1) ชุดชา – 
ชุดกาแฟ 
 

1) อาหาร
ญี่ปุ่น  
2) อาหาร
ฟาสต์ฟู้ด 

ร้านอาหารแบบ
ญี่ปุ่น 

ผสมแบบยุโรป 

ปราสาทญี่ปุ่น 
โบราณ 

งานประเพณี
ในหมู่บ้าน

โบราณญี่ปุ่น 
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5. รูปแบบ
อ้างอิง 
   
(Reference) 

 
แบบท่ี 1 

 
แบบท่ี 2 

 
แบบท่ี 3 

 
แบบท่ี 1 

 
แบบท่ี 2 

 
แบบท่ี 3 

  1) อาวุธ
เทคโนโลยีสูง 
 2) เรือรบ – 
ยานอวกาศ 
 3) อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์  
 4) ระบบ
โซลาเซล  
 5) กล่อง
อาหาร
กลางวัน 

 1) อาวุธ
เทคโนโลยีสูง 
 2) เรือรบ – 
ยานอวกาศ 
 3) อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์  
 4) ชุดกรีก-
โรมัน  
 5) ชุดชา – ชุด
กาแฟ 

 1) อาวุธ
เทคโนโลยีสูง 
 2) เรือรบ – 
ยานอวกาศ 
 3) อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์  
 4) ลักษณะ
เชื้อโรค  
 5) ชุด
อาหาร 

 1) จักรวาล ยาน
อวกาศ 
2) หุ่นยนต์ 
อาวุธ 
3) เมือง
ทันสมัย 
4) 
ห้องปฏิบัติการ 
5) ร้านอาหาร
ญี่ปุ่น 

 1) จักรวาล ยาน
อวกาศ 
2) หุ่นยนต์ 
อาวุธ 
3) เมือง
ทันสมัย 
4) 
ห้องปฏิบัติการ 
5) ปราสาท
ญี่ปุ่น 

 1) จักรวาล ยาน
อวกาศ 
2) หุ่นยนต์ 
อาวุธ 
3) เมือง
ทันสมัย 
4) 
ห้องปฏิบัติการ 

  5) งาน
ประเพณีญี่ปุ่น 

6. เทคนิคทาง
ภาพของ 
    แอนิเมชัน  
2 มิต ิ

( (2D 
Animation 
Techniques) 

1) เส้น - ไม่มเีส้น เมื่อประกอบฉาก ไม่
เคลื่อนไหว 
          - แบบเส้นเล็ก สีด า เส้นเรียบ
เสมอ เมื่อมีการเคลื่อนไหว 
2) สี  - แบบเลียนแบบธรรมชาติ สี
สดใส ควบคมุโทนสี               3) 
แสง-เงา(แอร์บรัช)  - แบบแสงเงา 2 -3 
ระดับ 
4) รูปร่าง รูปทรง สัดส่วน  - 
เลียนแบบธรรมชาติ         
5) พื นผิว – ลวดลาย  - เลียนแบบ
ธรรมชาติแต่ลดทอนลง      
6) รายละเอียดภาพ – ใกล้เคียงความ
เป็นเป็นจริง 

1) เส้น - ไม่มเีส้น เมื่อประกอบฉาก ไม่เคลื่อนไหว 
         - แบบเส้นเล็ก สีด า เส้นเรยีบเสมอ เมื่อมี
การเคลื่อนไหว             
2) สี  - แบบเลียนแบบธรรมชาติ สีสดใส ควบคุม
โทนสี               3)  แสง-เงา - เลียนแบบ
ธรรมชาติ         
4) รูปร่าง รูปทรง สัดส่วน  - เลียนแบบธรรมชาติ         
5) พื นผิว – ลวดลาย  - เลียนแบบธรรมชาติแต่
ลดทอนลง              
6) รายละเอียดภาพ – ใกล้เคียงความเป็นเป็นจริง 

 
จากตารางที่ 4.28 และ ตารางที่ 4.29 ซึ่ง ผู้วิจัยได้น า รูปแบบร่วม ลักษณะร่วม ปัจจัยร่วม 

ตัวบ่งชี หรือรหัส(Codes) ต่างๆ ที่ได้จากการศึกษาวิเคราะห์ข้อสรุปจากกลุ่มตัวอย่าง มาทดลอง
สร้างเป็นระบบตารางโดยประยุกต์จากแนวคิด  Manga Matrix System  ของ  
Tsukamoto(2011) เพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบภาพคาแรคเตอร์ หรือบุคลิกลักษณะของ
ตัวแสดง  อุปกรณ์ประกอบและฉากหลังส าหรับ ใช้ในงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ
ประเภทนิยายวิทยาศาสตร์  เพื่อบรรลุวัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อที่ 3    จากการศึกษาทดลอง
สร้างระบบตารางแนวทางการออกแบบภาพคาแรคเตอร์นี้  พบว่า สามารถน ามาสร้างเป็นระบบตาราง
แนวทางการออกแบบร่วมกันได้เป็นระบบตาราง ได้ดังตารางที่ 4.30 ดังนี้ 
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ตารางที่ 4.66 ระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉาก
หลัง  ส าหรับงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์  
 

แนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง 
แนวคิดหลัก(Concept) เรื่องราว(Story)  แก่น

เรื่อง(Theme) 
ความคิด(Idea)ต่างๆ / แรงบันดาลใจจาก

แหล่งต่างๆ 
ข้อมูลบุคคล(Demographics)  
ข้อมูลอุปกรณ์ประกอบ(Props Characteristics) 
ข้อมูลฉากหลัง(Scene Characteristics) 

ชุดรหัสหรือ 
ความคิด
(Idea) 1 

ชุดรหัสหรือ 
ความคิด
(Idea) 2 

ชุดรหัสหรือ 
ความคิด
(Idea) 3 

ปัจจัย /  สัญญะ / รหัส แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 
1. ตัวบ่งชี้ / รหัสด้านอัตบุคคล(Personal Codes)    
2. ตัวบ่งชี้ / รหัส ด้านสิ่งของเครื่องใช้และอุปกรณ์
ประกอบ  
    (Product Codes) 

   

3. ตัวบ่งชี้ / รหัสความเป็นนยิายวิทยาศาสตร์ 
  (Science Fiction Codes) 

   

4. ตัวบ่งชี้ / รหัสทางวัฒนธรรม(Cultural Codes)     
5. รูปแบบอ้างอิง(Reference)      
6) เทคนิคทางภาพแอนิเมชัน 2 มิติ(2D Animation 
Techniques)   

   

ผลการออกแบบภาพคาแรคเตอร์ คาแรคเตอร์ 
1 

คาแรคเตอร์ 
2 

คาแรคเตอร์ 
3 

 คาแรคเตอร์ 
1.1 

คาแรคเตอร์ 
2-1 

คาแรคเตอร์ 
3.1 

 
   ซึ่งสามารถอธิบายรายละเอียดของลักษณะ องค์ประกอบ ปัจจัย หรือ รหัสต่างๆ ในระบบ

ตารางดังกล่าว ได้ดังนี้ คือ 
 
1) องค์ประกอบ หรือ ปัจจัยหลัก หรือ สัญญะหลัก หรือ รหัสหลัก(Key Codes) 
   ผู้ออกแบบสามารถก าหนด ปัจจัยหลัก ประเภทของสัญญะ หรือตัวบ่งชี้ หรือรหัส(Codes) 

ต่างๆ ให้เป็นปัจจัยหลัก หรือองค์ประกอบหลัก หรือแนวทางในการออกแบบภาพคาแรคเตอร์ 
ประกอบด้วย  

    1.1) ข้อมูลพื นฐานของสิ่งที่ออกแบบ    
             1.1.1) ข้อมูลส่วนบุคคล(Demographic) เช่น ชื่อ เพศ อายุ อาชีพ หน้าที่ ฯลฯ 
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           1.1.2) ข้อมูลอุปกรณ์ประกอบ(Props Characteristics) เช่น ประเภท ลักษณะ 
ขนาด วัสดุ การใช้งาน ฯลฯ 

          1.1.3) ข้อมูลฉาก(Scene Characteristics) เช่น ประเภท เหตุการณ์ ช่วงเวลา 
ฯลฯ 

1.2) รหัสหรือตัวบ่งชี อัตบุคคล(Personal Codes) เช่น รูปลักษณะ(Formation) 
เครื่องแต่งกาย(Costume) และบุคลิกภาพภายใน(Personality)  

1.3) รหัสหรือตัวบ่งชี ลักษณะวัตถุ สิ่งของ อุปกรณ์ หรือเครื่องใช้(Product Codes)  
เช่น ชื่อเรียก เจ้าของผู้ใช้ ประเภท การใช้งาน คุณลักษณะเฉพาะ ฯลฯ 

1.4) รหัสหรือตัวบ่งชี ความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes) เช่น 
อวกาศจักรวาล เอเลี่ยน  เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ล้ าสมัย เทคโนโลยีหุ่นยนต์ หุ่นแอนดรอยด์ ฯลฯ 

1.5) รหัสหรือตัวบ่งชี ทางวัฒนธรรม(Cultural Codes)   เช่น  สิ่งของเครื่องใช้  
ประเพณี สัญลักษณ์ ตัวอักษร สถานที่  ฯลฯ 

1.6) รูปแบบอ้างอิง(Reference)  เช่น  ภาพสิ่งของเครื่องใช้ ภาพประเพณี  ภาพ
เครื่องแต่งกาย  ภาพเทคโนโลยีต่างๆ  ภาพสถานที่  ฯลฯ 

1.7) เทคนิคทางภาพแอนิเมชัน 2 มิติ(2D Animation Techniques)  คือ ลักษณะ
เฉพาะที่ต้องก าหนดทางเทคนิค เช่น ลักษณะเส้น สี แสงและเงา ฯลฯ 

2) ปัจจัยย่อย หรือ สัญญะย่อยหรือ รหัส(Codes) ต่างๆ 
    คือ ปัจจัยหรือรหัสต่างๆ ที่แยกย่อย หรือรหัสที่ผู้ออกแบบสามารถก าหนดก าหนดขึ้นจาก

ข้อมูล แรงบันดาลใจ หรือ จินตนาการ เป็นความคิด( Idea) ชุดหนึ่งตามองค์ประกอบ หรือปัจจัยหลัก 
หรือรหัสหลักที่ก าหนดไว้เพ่ือการออกแบบ  ซึ่งผู้ออกแบบสามารถพัฒนาความคิด แตกตัว ขยายเพ่ิม
จากความคิด(Idea) ชุดแรก เพ่ิมเป็นความคิด(Idea) ชุดที่ 2 ชุดที่ 3 และอีกหลายๆ ชุดความคิดได้  
โดยยังคงอยู่ในกรอบความ คิดหลัก(Concept) ของการออกแบบ   ดังปรากฏเป็นปัจจัยหรือรหัสแบบ
ที่ 1 – 2 - 3  ในตารางที่ 4.28ตารางที่ 4.29 และ ตารางที่ 4.30  ที่ผู้วิจัยได้น ามาแสดงไว้เป็นตัวอย่าง 
 

โดยสรุป  ผลจากการศึกษา พบว่า จากหลักการทฤษฎีสัญศาสตร์ หลักการทางศิลปะและ
การออกแบบหลักการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงที่ได้ศึกษามา เบื้องต้นสามารถน ามาสร้าง
เป็น ระบบ ตารางแนวทางการออกแบบภาพคาแรคเตอร์ อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลังส าหรับ
งานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ ได้ ซึ่งผู้ออกแบบสามารถน ามาใช้
เพ่ือเป็นฐานความคิดในการออกแบบได้หลายรูปแบบตามการก าหนดชุดปัจจัย ชุดรหัส หรือ ชุด
ความคิดย่อย ที่แตกขยายออกไป และผู้ออกแบบยังสามารถใช้ระบบตารางนี้เพ่ือเป็นฐานความคิดใน
การพัฒนาหรือคลี่คลายรูป แบบการออกแบบคาแรคเตอร์ อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลังได้ภายใน
ชุดความคิดเดียวกันอีกด้วย ดังเช่นตารางที่ 4.30 ซึ่งผู้วิจัยจะได้น าระบบตารางนี้มาประยุกต์ใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบภาพคาแรคเตอร์ตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลังส าหรับใช้ในงาน
ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ ต่อไป 



บทที่ 5 
การประยุกต์ใช้ในงานออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง 

อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง 
 
 

จากการศึกษาหลักการทฤษฎีสัญศาสตร์  กระบวนการสื่อสาร หลักการทางศิลปะและการ
ออกแบบ การวิเคราะห์ภาพยนตร์แอนิเมชันกลุ่มตัวอย่าง สรุปผลจากการวิเคราะห์ และระบบตาราง 
แนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดงส าหรับงานผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ
ประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่ได้ศึกษามา  ในบทนี้ผู้วิจัยได้ท าการประยุกต์ใช้ผลจากการศึกษาท าการ 
ทดลองการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะของตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลังส าหรับใช้ในงาน
ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์  เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ในการวิจัย
ข้อที่ 3 คือ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 3  : เพ่ือหาแนวทางในการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง อุปกรณ์
ประกอบ และฉากหลังที่ส าคัญ  ในภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ โดย
การใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบ  และสัญญะและสัญญะความหมายเพ่ือสื่อความหมายได้
ตามแนวคิดและสื่อถึงความเป็นไทยอย่างเหมาะสม  

 
แนวคิดหลักส าคัญที่ผู้วิจัยใช้เป็นกรอบและแนวทางในการศึกษาและการออกแบบ คือ  
1) ในการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะ(Characters Design) นั้น จ าเป็นต้องมีเรื่องราว

(Story) เพ่ือใช้เรื่องราว(Story) เป็นหลักและก าหนดเป็นแก่นเรื่องหรือแนวของการออกแบบ
(Theme) และเพ่ือเป็นบริบทแวดล้อม(Context) ในการออกแบบสร้างภาพคาแรคเตอร์หรือ
บุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลังต่างๆ ส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2  
มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์  ผู้วิจัยใช้แนวคิดการหยิบยืม(Appropriation)  การอ้างอิงถึง
(Reference) และแรงบันดาลใจ(Inspiration) มาจากเรื่องราวประวัติศาสตร์ ต านาน หรือเรื่องเล่า
ของไทย(Myth) โดยน าเอาเกณฑ์จากแนวเรื่องหรือประเภท(Genre) ของภาพยนตร์ คือ แนวหรือ
ประเภทการต่อสู้(Action) มาเป็นเกณฑ์ในการพิจารณาเลือกเรื่องราวประวัติศาสตร์ ต านาน หรือ
เรื่องเล่าของไทย(Myth) เพ่ือน าไปสู่ท าการตีความ(Interpret) ใหม่ หรือการแปลงหรือเข้ารหัสใหม่
(Decoding) ทางสัญญะเพ่ือใช้ในการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะ(Characters Design) ของตัวแสดง 
อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง ส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2  มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์
ต่อไป  
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2) ในการออกแบบเรื่องราว และบุคลิกลักษณะตัวแสดงนั้น ผู้วิจัยใช้ทฤษฎีสัญศาสตร์
(Semiotics Theory) กระบวนการสื่อสาร(Communication Process) โดยวิธกีารถอดรหัส
(Encoding) หรือตีความ(Interpretation) จากสัญญะของเรื่องราว(Story) หรือ สัญญะของตัวแสดง
(Characters) เดิม มาท าการตีความ(Interpretation)ใหม่หรือท าการเข้ารหัส(Decoding)ใหม่ เป็น
ตัวสาร(Message) ใหม่ ตามแนวคิดการประกอบสร้างอัตบุคคล(Subjectification) หรือการสร้าง
ภาพตัวแสดงให้เกิดขึ้นมาหรือสร้างให้มีอยู่จริง และการปั้นความคิดให้เป็นวัตถุ(Objectification) 
หรือการสร้างให้เกิดความเชื่อว่าตัวแสดงนั้นๆ มีอยู่จริง หรือเพ่ือสร้างภาพการเป็นตัวแทน
(Representation) ให้กับคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆ อุปกรณ์ประกอบต่างๆและ
ฉากหลังต่างๆ ส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ต่อไป 
 3) ในการออกแบบภาพสัญญะบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลังต่างๆ 
นั้น มีหลักการและระบบสัญญะของโครงสร้างภาพ(Structure) ที่มาจากการประกอบสร้างขึ้นจาก
ปัจจัย(Elements)ต่างๆ ที่สัมพันธ์กันนั้น ผู้วิจัยจึงน าหลักการและทฤษฏีรวมทั้งข้อสรุปที่ได้จากการ 
ศึกษามาทดลองสร้างเป็นระบบตาราง เพ่ือก าหนดเป็นชุดข้อมูล ชุดปัจจัย ชุดตัวบ่งชี้ หรือชุดรหัส
(Codes) หรือชุดสัญญะและสัญญะความหมายต่างๆ เพ่ือเป็นเครื่องชี้ แนวคิด หรือแนวทางในการ
ออกแบบภาพสัญญะบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลังแบบต่างๆ  ซึ่งสามารถ
แสดงได้เป็นระบบตาราง(ดังตารางที่ 5.1) ดังนี้คือ  

 
ตารางที่ 5.1 ระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉาก
หลัง ส าหรับงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์                         

แนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง 

แนวคิดหลัก(Concept) เร่ืองราว(Story)  แก่นเร่ือง(Theme) ความคิด(Idea)ต่างๆ / แรงบันดาลใจจากแหล่งต่างๆ 

ข้อมูลบุคคล(Demographics)  
ข้อมูลอุปกรณ์ประกอบ(Props Characteristics) 
ข้อมูลฉากหลัง(Scene Characteristics) 

ชุดรหัส 1 
หรือ 

ความคิด(Idea) 1 

ชุดรหัส 2 
หรือ 

ความคิด(Idea) 2 

ชุดรหัส 2 
หรือ 

ความคิด(Idea) 3 
ตัวบ่งชี  / ปัจจัย /  สัญญะ / รหัส แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 

1. ตัวบ่งชี้ / รหัสด้านอัตบุคคล(Personal Codes)    

2. ตัวบ่งชี้ / รหัส ด้านสิ่งของเครื่องใช้และอุปกรณ์ประกอบ(Product Codes)     
3. ตัวบ่งชี้ / รหัสความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์  (Science Fiction Codes)     
4. ตัวบ่งชี้ / รหัสทางวัฒนธรรม(Cultural Codes)     
5. รูปแบบอ้างอิง(Reference)      
6) เทคนิคทางภาพแอนิเมชัน 2 มิติ(2D Animation Techniques)      

ผลการออกแบบภาพคาแรคเตอร์ คาแรคเตอร์ 1 คาแรคเตอร์ 2 คาแรคเตอร์ 3 

 
จากตาราง ที่ 5.1 นี้ สามารถอธิบายระบบ และปัจจัย หรือสัญญะหรือตัวบ่งชี้ หรือรหัส ต่างๆ ได้ดังนี้  
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1. ระบบตาราง ปัจจัย สัญญะ ตัวบ่งชี  หรือรหัส แนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะ 
ตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง 
 
         ระบบตาราง ปัจจัย สัญญะ รหัส หรือตัวบ่งชี้ ที่ใช้เป็นแนวทางการออกแบบคาแรคเตอร์หรือ
บุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบและฉากหลัง ดังตารางที่ 5.1 ประกอบด้วยปัจจัยต่างๆ ดังนี้ 
          1.1 แนวคิดหลัก(Concept)  เรื่องราว(Story)  แก่นเรื่อง(Theme)  เพ่ือใช้เป็นกรอบ
เนื้อหา เรื่อง ราว ภูมิหลัง ที่มา และบริบทแวดล้อมของตัวแสดง  
          1.2 ข้อมูลประชากรศาสตร์(Demographics)  เพ่ือใช้ก าหนดคุณลักษณะต่างๆ บทบาท 
หน้าที่ต่างๆ ของตัวแสดง 
          1.3 ปัจจัย  สัญญะ ตัวบ่งชี  หรือรหัส    ประกอบด้วยปัจจัย  สัญญะ หรือรหัส  ดังนี้ 
                1) ตัวบ่งชี หรือรหัสด้านอัตบุคคล(Personal Codes) คือ ตัวบ่งชี้หรือรหัสต่างๆที่
ประกอบขึ้นเป็นอัตบุคคลหรือตัวแสดงต่างๆ 

1.1)  ลักษณะภายนอก(Formation) คือ โครงสร้าง รูปร่าง หน้าตาของตัวแสดง 
1.2)  ลักษณะเครื่องแต่งกาย(Costume) คือ ลักษณะเครื่องแต่งกายตามบทบาท

ต่างๆ ของตัวแสดง ธีมเรื่อง และยุคสมัย 
 1.3)  ลักษณะภายใน(Personality) คือ ลักษณะอุปนิสัย ปมในใจต่างๆ ของ 

ตัวแสดง 
               2)  ตัวบ่งชี หรือรหัสด้านสิ่งของเครื่องใช้และอุปกรณ์ประกอบ(Product Codes) คือ 
อุปกรณ์ สิ่งของเครื่องใช้ประกอบตัวแสดงในลักษณะต่างๆ เช่น ของใช้ อาวุธ ยานพาหนะ เป็นต้น 
               3) ตัวบ่งชี หรือรหัสความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes)  คือ  
สิ่งต่างๆ ที่ประกอบกับตัวแสดงหรือเรื่องราวในลักษณะต่างๆ โดยความเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์หรือ
เทคโนโลยีขั้นสูง เช่นอวกาศ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ หุ่นยนต์ แอนดรอยด์ มนุษย์กลายพันธุ์ หรือ  
เชื้อโรค ฯลฯ เป็นต้น                
               4) ตัวบ่งชี หรือรหัสทางวัฒนธรรม(Cultural Codes)   คือ สิ่งต่างๆ ที่ประกอบกับ 
ตัวแสดงหรือเรื่องราวในลักษณะต่างๆ โดยความเกี่ยวข้องกับวัฒนธรรม เช่น สัญลักษณ์ธงชาติไทย  
ลวดลายไทย  ตัว อักษรและตัวเลขไทย ฯลฯ เป็นต้น 
           1.4 ความคิด(Idea) และแรงบันดาลใจในการออกแบบ  คือ  ความคิด(Idea) 
ต่างๆ หรือ แรงบันดาลใจในการออกแบบที่มาจากแหล่งต่างๆ  ซึ่งสามารถท าให้เกิดความคิดที่
หลากหลายและแตกต่างกันในการออกแบบภาพคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดงจากความคิด
หลัก(Concept) ของการออกแบบ 
           1.5 เทคนิคทางภาพแอนิเมชัน 2 มิติ(2D Animation Techniques)  คือ การ
ออกแบบภาพโดยค านึงถึงการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบให้สอดคล้องเหมาะสมกับเทคนิค
ทางภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ   ซึ่งจากการศึกษาพบว่า มีลักษณะ คือ 1) ใช้เส้นแบบเส้นเล็ก 
สีด า  2) ใช้สีแบบสดใส โดยควบคุมโทนสี   3) ใช้แสงและเงาแบบเซลเฉด 2- 3 ระดับ   4) ลดการใช้
ลวดลายหรือพ้ืนผิว  ตลอดจนใช้เส้นและสีให้มีราย ละเอียดภาพน้อยที่สุด    โดยจะน าลักษณะ
ดังกล่าวนี้มาใช้เป็นลักษณะเฉพาะกับการออกแบบภาพสัญญะตัวแสดงทั้งหมดต่อไป 
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2. การก าหนดแนวคิดเพื่อการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง 
           2.1 แนวคิดหลัก(Concept)   
     แนวคิดหลัก(Concept) ของการออกแบบภาพคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะ(Characters 
Design) ต่างๆ ส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์นี้  โดยผู้วิจัย 
ได้ใช้แนวคิดการหยิบยืม(Appropriation) และแรงบันดาลใจ(Inspiration) มาจากส่วนหนึ่งของ
เรื่องราวเชิงประวัติศาสตร์ไทย โดยน าเอาเกณฑ์จากแนวเรื่องหรือประเภท(Genre) และแก่นเรื่อง
(Theme) ของภาพยนตร์ที่เป็นที่รู้จัก คุ้นเคยและเข้าใจเรื่องราวตลอดจนบริบทเชิงประวัติศาสตร์มา
เป็นเกณฑ์ในการพิจารณาคัดเลือกเรื่องราว จ านวน 4 เรื่อง คือ 1) ภาพยนตร์เรื่อง พระเจ้าตาก    
2) สมเด็จพระนเรศวรมหาราช    3) สมเด็จพระศรีสุริโยทัย  และ  4) บางระจัน  ตามตารางที่ 5.2 
ดังนี้ คือ 
 
ตารางที่ 5.2 ตารางจ าแนกเปรียบเทียบเรื่องราวของภาพยนตร์เชิงประวัติศาสตร์ โดยใช้ประเภทและ
แก่นเรื่องเป็นเกณฑ์หาความสอดคล้องกับลักษณะสัญญะที่ศึกษาพบ   
 

ภาพยนตร์แอนิ เมชันตัวอย่าง 10 
เรื่อง 

พระเจ้ า
ตาก 

พ ร ะ น เ ร ศ ว ร
มหาราช 

พ ร ะ ศ รี
สุริโยทัย 

บางระจัน 

ลักษณะสัญญะร่วมที่พบมาก
ที่สุด – พบมาก 

ร้อย
ละ 

ลักษณะสัญญะส าคัญท่ีสอดคล้องตามเรื่องราว 

ประเภทรอง(Sub Genre)      
1) ประเภทชีวิต(Drama)   60     
2 )  ป ร ะ เ ภ ท ต ล ก ข บ ขั น
(Comedy)  

50     

3) ประเภทต่อสู้(Action) 40     
แก่นเรื่อง(Theme)         
1) มิตรภาพและความเป็น
เพ่ือน      

80     

2) ความรัก   70     
3) การปกป้องโลกและสังคม
(ประเทศชาติ)         

60     

4) ความสามัคคี 50     
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จากตารางที่ 5.2 พบว่า ภาพยนตร์เรื่อง “บางระจัน” มีลักษณะของประเภท(Genre) และ
แก่นเรื่อง(Theme) ของเรื่องราวที่สอดคล้องใกล้เคียงกับลักษณะสัญญะร่วมที่พบมากในผลการศึกษา
จากกลุ่มตัวอย่างภาพยนตร์แอนิเมชัน ทั้งหมดจ านวน 10 เรื่อง นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังพิจารณาเห็นว่า 
เรื่องราวการต่อสู้ของชาวบ้าน  “บางระจัน” นี้ยังมีความเหมาะสมที่จะน ามาเป็นแกนของการออก 
แบบ(Theme) อีกด้วย  เนื่องจาก อีก 3 เรื่องนั้น  เป็นเรื่องราวเชิงประวัติศาสตร์ไทยที่เกี่ยวข้องกับ
พระมหากษัตริย์ซึ่งอาจเป็นการมิบังควรในการน ามาตีความใหม่ หรือดัดแปลงใดๆในงานออกแบบ 

2.2 เรื่องราว(Story)   
           จากเรื่องราวเชิงประวัติศาสตร์การต่อสู้ของชาวบ้าน  “บางระจัน” นี้  ผู้วิจัยจะได้ใช้เป็น 
แรงบันดาลใจ ใช้เป็นการอ้างอิงถึง (Reference) ใช้เป็นแนวคิดหลัก (Concept) และใช้เป็นเรื่อง ราว
(Story) และแก่นเรื่องหรือแก่นความคิด(Theme) ในการออกแบบภาพสัญญะตัวแสดงหรือภาพ
บุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง โดยผู้วิจัยได้ท าการถอดรหัส (Decoding) 
หรือตีความ (Interpretation) จากเรื่องราวเชิงประวัติศาสตร์เดิม และท าการเข้ารหัส (Encoding) 
ใหม่หรือตี ความใหม่ ให้มีลักษณะ “จากเรื่องราวและบุคคลทางประวัติศาสตร์เป็นเรื่องราวของ
ภาพยนตร์ แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ในอนาคตอีก 100 ปี”   นอกจากนี้
ผู้วิจัยยังได้ก าหนดประเภทย่อย(Minor – Sub Genre)  เพ่ือให้แสดงสัญญะ หรือรหัส หรือตัวบ่งชี้
ด้านความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์ (Science Fiction Codes) โดยระบุเป็นประเภทย่อย คือ 
“ประเภทเอเลี่ยน” ซึ่งเป็นสัญญะ รหัส หรือตัวบ่งชี้ ที่ได้จากการศึกษาพบว่ามีลักษณะร่วมมากเป็น
อันดับแรกๆ คือ 1) ประเภทเอเลี่ยน (Alien)(50%)    2) ประเภทระบบคอมพิวเตอร์อัจฉริยะ
(AI)(50%)    3) ประเภทแอนดรอยด์ (Android)(40%)  และ 4) ประเภทหุ่นยนต์ (Robot)(30%)     
 

 จากเรื่องราวเชิงประวัติศาสตร์การต่อสู้ของชาวบ้าน  บางระจันเดิม หรือสาร(Message) 
เดิม นี้  ผู้วิจัยได้ท าการเข้ารหัส(Encode)ใหม่ หรือตีความให้เป็นสาร(message) ใหม่  เพ่ือให้
เรื่องราวและแนวเรื่องเชิงประวัติศาสตร์เดิมเปลี่ยนแปลงเป็นเรื่องราวและแนวเรื่อง “แนวนิยาย 
วิทยาศาสตร์” และใช้เป็นแนวทางในการออกแบบภาพสัญญะคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัว
แสดงหลักที่ส าคัญ คือ 1) ตัวแสดงพระเอก  2) ตัวแสดงนางเอก 3) ตัวแสดงเอเลี่ยน  4) อุปกรณ์
ประกอบ  และ 5) ฉากหลังต่อไป 

 
โดยสามารถแสดงเป็นตารางสรุปปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะหรือรหัสต่างๆ ที่ได้จากการถอดรหัส

หรือตีความจากสารเดิมเป็นสารใหม่ โดยจากการเข้ารหัสใหม่หรือตีความใหม่ ปรากฏดังตารางที่ 5.3  
  



 300 

ตารางที่  5.3 แสดงการเข้ารหัสเป็นแนวคิดใหม่เพ่ือการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง  
อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง 

 
เรื่องราว บุคคลเดิม หรือสาร(Message)เดิม เรื่องราว บุคคลใหม่ หรือสาร(Message)ใหม่ 
เรื่อง ประเภท แนวเรื่อง เรื่อง ประเภท แนวเรื่อง 
1. ชื่อเรื่อง “บางระจัน” 1. ชื่อเรื่อง “Bangrajan 2112 : Rebirth” 
2. เรื่องราวและบุคคลทางประวัติศาสตร์   2. เรื่องราวและบุคคลในอนาคตอีก 100 ปี   
3. การต่อสู้ของชาวบ้าน “บางระจัน” กับ 
   กองทัพต่างชาติผู้รุกราน  

3. การต่อสู้ของหน่วยรบ “Bangrajan” ของ
เขตปกครอง 
   หนึ่งในประเทศไทย กับ เอเลี่ยน ผู้รุกรานจาก
นอกโลก  

ตัวแสดงหลัก ตัวแสดงหลัก 
4. ตัวแสดงหลักชาย นายจัน หนวดเขี้ยว  นาย
ทองเหม็น  
   นายอิน  วัยผู้ใหญ่ สถานะผู้น าชาวบ้านรบ  

4. พระเอก ชื่อ นนท์ ไพรีพินาศ  อายุ 22 ปี   
    สถานะหน่วยรบขนาดเล็ก “Bangrajan”  

5. ตัวแสดงหลักหญิง นางสา นางแตงอ่อน  
    วัยสาว   สถานะชาวบ้านอาสาช่วยรบ  

5. นางเอก ชื่อ ลักขนา สีมารักษ์ อายุ 20 ปี   
    ส ถ า น ะ ห น่ ว ย ส ไ น เ ป อ ร์ ข น า ด เ ล็ ก 
“Bangrajan”  

6. ตัวแสดงฝ่ายรุกราน  วัยผู้ใหญ่ 
    สถานะแม่ทัพ   

6. ชื่อ “Mara”  เอเลี่ยนจากดาว Mara-Z  
แกแลซี่ Zeo 
    สถานะผู้น ากองทัพเอเลี่ยน   

เครื่องแต่งกาย เครื่องแต่งกาย 
7. ผู้ชายนุ่ งผ้าโจงกระเบน สรวมเสื้อยันต์ 
หรือไม่สรวมเสื้อ  
    ผู้หญิงนุ่งผ้าโจงกระเบน ผ้ารัดสะพายอก 
    แม่ทัพต่างชาติ ชุดเกราะโลหะ เกราะหนัง  

7. ผู้ชาย ทหาร สรวมชุดเกราะวัสดุพิเศษ นาโน
อิเลคทริค 
   ผู้หญิง ทหาร สรวมชุดเกราะวัสดุพิเศษ นาโน
อิเลคทริค 
   เอเลี่ยน ชุดเกราะชีวภาพ 

อุปกรณ์ประกอบ อาวุธ อุปกรณ์ประกอบ อาวุธ 
8. อุปกรณ์ เครื่อง อาวุธล้าสมัย เช่น ดาบ ธนู 
พร้า ขวาน  
   หลาว แหลน ปืนคาบศิลา ปืนใหญ่กระสุนดิน
ด า ฯลฯ  

8. อาวุธล้ าสมัยมีเทคโนโลยีสูง เช่น ปืนพลัง
ไฟฟ้า  
   ดาบพลังไฟฟ้า โดรน  เครื่องยิงจรวด ระเบิด
ฯลฯ 

ยานพาหนะ ยานพาหนะ 
9. พาหนะ เช่น ควาย ม้า ช้าง เกวียน 9. เครื่องเจ็ทสูท ยานรบ หุ่นยนต์รบ 
สถานที่ ฉาก สถานที่ ฉาก 
10. หมู่บ้าน ชุมชน ป้อมค่าย ไม้ซุงไม้ไผ่ 10.  เมือง ป้อมค่ายทหาร อาคาร ปูน เหล็ก  
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2.3 โครงเรื่องย่อ(Plot)   
ปี ค.ศ. 2112  เอเลี่ยนจากนอกโลก เรียกตนเองว่า “Mara”  เอเลี่ยนจากดาว Mara-Z  ใน

แกแลซี่ Zeo ซึ่งมีอาวุธเทคโนโลยีขั้นสูง ได้รุกรานและยึดครองเมืองต่างๆทั่วโลก สภาพบ้านเมืองถูก
ท าลายย่อยยับ  ประชาชนเสียชีวิตเป็นจ านวนมาก  ในสภาพที่มนุษย์โลกต้องซ่อนตัวหลบหนีและ
ก าลังสิ้นหวัง ยังมีเขตปกครองซึ่งเป็นเมืองขนาดเล็กเมืองหนึ่งชื่อ “NEZ02 City” (Northeast Zone 
2) มีมนุษย์กลุ่มหนึ่งที่ยังยืนหยัดต่อสู้ โดยมีหน่วยรบขนาดเล็กชื่อ  “Bangrajan” ร่วมมือกับชาวเมือง
ที่เหลืออยู่ท าการสู้รบ ต่อต้านการรุกรานจากเหล่าเอเลี่ยน โดยใช้วิธีแบบกองโจรอย่าง ทรหดอดทน 
เพ่ือปกป้องเมืองและมนุษย์ที่เหลืออยู่จ านวนไม่มากนัก 
         2.4 แก่นเรื่อง(Theme)   
    หน่วยรบขนาดเล็ก วัยรุ่นชายและหญิงที่มีเทคโนโลยีสู้รบอันจ ากัด ต่อสู้กับเอเลี่ยนที่มี
อาวุธเทคโนโลยีขั้นสูงจากนอกโลกที่มารุกราน โดยวิธีการแบบกองโจรอย่างทรหดเพ่ือปกป้องมนุษย์
และเมือง 
         2.5 รูปแบบและอารมณ์ความรู้สึก(Style, Mood and Tone) ในการออกแบบ  
             ใช้รูปแบบเหมือนจริง โดยตัวแสดงจะมีลักษณะการใช้เทคโนโลยีไม่สูงนัก ขาดแคลน
ทรัพยากร มีลักษณะดั่งชนกลุ่มน้อย หน่วยรบกองโจร ตรงกันข้ามกับเอเลี่ยนที่มีเทคโนโลยีล้ าสมัย 
ดูน่าเกรงขาม 
        2.6 แรงบันดาลใจ(Inspiration) และภาพอ้างอิง(Reference) ในการออกแบบ 
             ภาพอ้างอิงและแรงบันดาลใจมาจากส่วนหนึ่งของประวัติศาสตร์ไทย คือ เรื่องราวการต่อสู้
ของชาวบ้าน “บางระจัน” โดยภาพอ้างอิงจากภาพยนตร์ไทย เรื่อง “บางระจัน” ผลงานของผู้ก ากับ 
ธนิตย์ จิตนุกูล ปี พ.ศ. 2543 เป็นหลัก รวมทั้งภาพอ้างอิงจากภาพยนตร์และละครโทรทัศน์ต่างๆและ 
ภาพอ้างอิงนักบินหรือผู้บังคับหุ่นยนต์ และภาพหน่วยรบพิเศษต่างๆ ดังภาพอ้างอิง ภาพที่ 5.1 ภาพ 
ที่ 5.2 และ ภาพที่ 5.3   รวมทั้งภาพอ้างอิงถึงอุปกรณ์ประกอบต่างๆ  เช่น อาวุธ เครื่องใช้ อุปกรณ์ 
เทคโนโลยีต่างๆ ดังภาพที่ 5.4  และภาพอ้างอิงลักษณะของฉากหลัง เช่น ฉากภายนอก ฉากภายใน 
และฉากในความ คิด ความฝัน และจินตนาการ ในลักษณะต่างๆ  ดังภาพที่ 5.5  
            ภาพอ้างอิงต่างๆ เหล่านี้ ผู้วิจัยได้ท าการหยิบยืม(Appropriation) น ามาใช้เพ่ือเป็นการอ้าง 
อิง(Reference)  เป็นแรงบันดาลใจ(Inspiration) และน าไปสู่การท าการเข้ารหัส(Encode)ใหม่ให้เป็น
ชุดความคิดชุดต่างๆ ให้เหมาะสมกับแนวคิดในการออกแบบเป็นภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงพระเอก 
นางเอก และตัวแสดงเอเลี่ยน  อุปกรณ์ประกอบต่างๆ   และฉากหลัง ต่อไป 
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ทีม่าภาพ : https://www.google.co.th/search?q=บางระจนั   และ   https://www.google.co.th/search?q=future+soldier&tbm 

 
ภาพที่ 5.1 ภาพอ้างอิงตัวแสดงพระเอก แรงบันดาลใจจากภาพยนตร์เรื่อง “บางระจัน”  และลักษณะ
นักรบแห่งอนาคต 
 

 

 

 
ที่มาภาพ : https://www.google.co.th/search?q=บางระจัน      https://www.google.co.th/ 
search?q=future+soldier&tbm   และhttps://www.google.co.th/search? 
q=future+woman+soldier 
ภาพที่ 5.2 ภาพอ้างอิงตัวแสดงนางเอก แรงบันดาลใจจากภาพยนตร์เรื่อง “บางระจัน”  และลักษณะ
นักรบแห่งอนาคต 

https://www.google.co.th/search?q=บางระจัน%20%20%20และ
https://www.google.co.th/search?q=บางระจัน%20%20%20และ
https://www.google.co.th/%20search?q=future+soldier&tbm
https://www.google.co.th/%20search?q=future+soldier&tbm
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ที่มาภาพ : https://www.google.co.th/search?q=deep+sea+animal&source และ 
https://www.google.co.th/search?q=insect&source 
ภาพที่ 5.3 ภาพอ้างอิงตัวแสดงเอเลี่ยน แรงบันดาลใจจากสัตว์ในทะเลลึก และแมลงปีกแข็งต่างๆ   

  

https://www.google.co.th/search?q=deep+sea+animal&source
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ที่มาภาพ : https://www.google.co.th/search?q=บางระจัน   https://www.google.co.th/ 
search?q=sci-fi+vehicles  https://www.google.co.th/search?q=sci-fi+weapons 
ภาพที่ 5.4 ภาพอ้างอิงอุปกรณ์ประกอบ เครื่องประกอบการแต่งกาย อาวุธ และพาหนะ 

 

 

 

 
 

ที่มาภาพ : https://www.google.co.th/search?q=บางระจัน   
https://www.google.co.th/search?q=sci-fi+Scene 
ภาพที่ 5.5 ภาพอ้างอิงฉากหลังภายนอก ภายใน และฉากในความคิด ความฝัน และจินตนาการ 

 

3. การประยุกต์ใช้ระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง   
3.1 แนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงพระเอก 
การประยุกต์ใช้ระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง โดยการน า ปัจจัย  

ตัวบ่งชี้  สัญญะ หรือรหัส(Codes) หลักท่ีส าคัญ คือ 1) ปัจจัย ตัวบ่งชี้ หรือรหัสด้านบุคคล(Personal 
Codes)  2) ปัจจัย ตัวบ่งชี้ หรือรหัสด้านวัตถุ อุปกรณ์ หรือเครื่องใช้(Product Codes)  3) ปัจจัย  
ตัวบ่งชี้ หรือรหัสด้านนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes)   4) ปัจจัย ตัวบ่งชี้ หรือรหัส

https://www.google.co.th/search?q=บางระจัน
https://www.google.co.th/%20search?q=sci-fi+vehicles
https://www.google.co.th/%20search?q=sci-fi+vehicles
https://www.google.co.th/search?q=บางระจัน


 305 

ทางด้านวัฒนธรรม(Cultural Codes) น ามาประกอบเข้ากับข้อมูลของตัวแสดง(Demographics) 
ข้อมูล 
ลักษณะของอุปกรณ์ประกอบและฉากหลัง  รูปแบบและอารมณ์ความรู้สึก ภาพอ้างอิงและแรง
บันดาลใจต่างๆ เพ่ือเป็นฐานความคิด และแนวทางในการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงหรือ
ภาพคาแรคเตอร์(Characteristics) ตามเรื่องราว(Story)ที่ก าหนดขึ้น ในลักษณะของชุดความคิด
(Ideas) ต่างๆ 
 

การประยุกต์ใช้ระบบตารางแนวทางการออกแบบคาแรคเตอร์หรือภาพบุคลิกลักษณะของตัว
แสดงพระเอก ดังปรากฏตามตารางที่ 5.4 ต่อไปนี้   เป็นการน าปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัสต่างๆ 
มาประกอบสร้างเป็นชุดความคิดในการออกแบบภาพคาแรคเตอร์ชุดต่างๆ  ซึ่งตัวแสดงพระเอกที่จะ
ท าการออกแบบนี้  เบื้องต้นผู้วิจัยได้ก าหนดตัวบ่งชี้  สัญญะ รหัส หรือ ลักษณะตัวแสดงพระเอกใน 3 
สถานะ ตามท่ีได้ศึกษาพบลักษณะสัญญะร่วมมากท่ีสุดเรียง 3 อันดับ ใน  3 สถานะอาชีพ ดังนี้ คือ 

 
1)  สถานะคนปกติ - นักเรียนมัธยมศึกษา(30%)       
2)  สถานะนักบิน –  ผู้บังคับหุ่นยนต์(30%)     
3)  สถานะทหาร -  ต ารวจ - นักรบ(30%)     
 
จากการศึกษา สถานะตัวแสดงทั้ง 3 สถานะมีสัดส่วนเท่ากัน ผู้วิจัยจึงได้น า รูปสัญญะ หรือ 

ตัวบ่งชี้ หรือรหัสส่วนบุคคล ของตัวแสดงพระเอกทั้ง 3 รูปสัญญะ มาท าการเข้ารหัสเป็นระบบตาราง
เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบตามชุดความคิด หรือชุดปัจจัย หรือ ชุดสัญญะ หรือชุดรหัสที่แตก 
ต่างกันไป ดังนี้คือ 
 1) สถานะคนปกติ - นักเรียนนักศึกษา  โดยก าหนดระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะหรือ
รหัส เป็นชุดความคิดใน 3 ลักษณะรูปสัญญะเพ่ือเป็นแนวทางการออกแบบ(ตารางที่ 5.4) คือ 
               1.1) ชุดความคิดที่ 1 – ตัวแสดงพระเอกในชุดปกติ    
                     - ผู้วิจัยก าหนด ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบ
ตามท่ีได้ศึกษาพบลักษณะร่วมมากของด้านบุคคล(Personal Codes) คือ รูปลักษณะแบบเหมือนจริง
(Realistic Style)(80%)     ลักษณะของเด็กวัยรุ่นชาย(60%)   ทรงผมสั้นชี้ตั้งเล็กน้อย ผมสีด า(20%)     
ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(50%)  ตาสีน้ าตาล-ด า(50%)  รูปใบหน้าในลักษณะรูปไข่ คางแหลมเล็ก 
จมูกเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(60%)     
                     - พระเอก นิสัยเรียบร้อย จริงใจ มีปมในใจ(20%)    โดยก าหนดให้มีลักษณะของ
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านคอมพิวเตอร์(50%)   มีอุปกรณ์สื่อสารไร้สายผ่านดาวเทียม  เพ่ือสื่อแสดงถึง 
ตัวบ่งชี้ทางด้านนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes) ซึ่งสอดคล้องกับแนวเรื่อง(Genre) ที่
ศึกษาพบลักษณะร่วม   
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                     - เครื่องแต่งกาย มีลักษณะแบบกึ่งทหาร – ต ารวจ – นักรบ เพ่ือสื่อถึงสภาพการ
เตรียมพร้อมตามสถานการณ์ท่ีต้องมีการต่อสู้ หลบหนีจากการไล่ล่าของเอเลี่ยนผู้รุกราน เพ่ือให้ 
สอดคล้องกับแนวเรื่อง “บางระจัน” และจากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงพระเอกมีตัวบ่งชี้เครื่องแต่ง
กายแบบก่ึงทหาร – ต ารวจ – นักรบ(30%)      
                     - การใช้สี  จากการศึกษาพบว่า เครื่องแต่งกายของตัวแสดงพระเอก(30%)  อยู่ใน
กลุ่มสีน้ าตาล สีกากี สีเขียวขี้ม้า สีน้ าเงิน-ด า เป็นต้น  ซึ่งผู้วิจัยจะได้คัดเลือก ก าหนดกลุ่มสีลงในระบบ
ตารางเพ่ือใช้ในการออกแบบต่อไป 

           - ออกแบบให้สื่อสัญญะความหมายถึงลักษณะความเป็นไทยในยุคสมัยใหม่ หรือใน
อนาคต  โดยก าหนดรหัสทางด้านวัฒนธรรม(Cultural Codes) ผ่านทางโครงสร้างรูปร่าง รูปลักษณะ
ของใบหน้า ลักษณะดวงตาที่ไม่โตมากนัก ทรงผมค่อนข้างเรียบ ผมสั้น ไม่ชี้ตั้งเป็นแฉกใหญ่  สีผมใน
กลุ่มสีด า โดยภาพรวมออกแบบให้ดูเป็นคนไทยสมัยใหม่ หรือแบบคนเอเชียสมัยใหม่  และแสดงผ่าน
เครื่องหมายธงชาติไทยบนเครื่องแต่งกาย  ดังภาพการออกแบบภาพร่างที่ A1 และการพัฒนาเป็น
ภาพที่ B1(ภาพท่ี 5.6)  
               1.2) ชุดความคิดที่ 2 – ตัวแสดงพระเอกในชุดนักเรียน  
                     - ผู้วิจัยก าหนด ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบ
ตามท่ีได้ศึกษาพบลักษณะร่วมมากของด้านบุคคล(Personal Codes) คือ รูปลักษณะแบบเหมือนจริง
(Realistic Style)(80%)      ลักษณะของเด็กวัยรุ่นชาย(60%)  ทรงผมค่อนข้างยาวชี้ตั้งเล็กน้อย  ผม
สีน้ าเงิน - ด า(20%)   ตาเรียวปานกลาง(30%)   สีตาน้ าเงิน – ด า(10%)  ส่วนลักษณะรูปร่างและใบ 
หน้าเช่นเดียวกันกับแบบตัวแสดงพระเอกแบบ A1 แต่ใช้ลักษณะทรงผมยาวเล็กน้อยและสีผมกลุ่มสี
น้ าเงินผมสีน้ าเงิน – ด า 
                     - จากการศึกษาพบว่า ตัวแสดงพระเอกมีลักษณะเครื่องแต่งกายในลักษณะของ
นักเรียนนักบิน(30%)  ผู้วิจัยได้ก าหนดลักษณะเครื่องแต่งกายในชุดของสถาบันการศึกษาด้านการบิน 
โดยมีลักษณะเป็นชุดสูทที่เรียบร้อย  ภูมิฐาน สง่างาม  ดูทันสมัย  

- การใช้สี จากการศึกษาพบว่า(30%)    กลุ่มสีของเครื่องแต่งกาย คือ สีน้ าเงิน 
อมม่วง สีขาว สีด า สีแดงเลือดนก สีเหลือง และ สีเขียว  ผู้วิจัยจึงคัดเลือกกลุ่มสีเพ่ือใช้ในการออก 
แบบโดยใช้กลุ่มสีจากสีธงชาติไทยและใช้เป็นสัญลักษณ์ของสถาบันบนเครื่องแต่งกาย เพ่ือสื่อสัญญะ
ความหมายถึงความเป็นไทย  ดังภาพการออกแบบภาพร่างที่ A2 และการพัฒนาเป็นภาพที่ B2 
(ภาพท่ี 5.6)    
              1.3) ชุดความคิดที่ 3 – ตัวแสดงพระเอกในชุดนักบินฝึกหัด    
                    - ผู้วิจัยก าหนด ปัจจัย ตัวบ่งชี้  สัญญะ หรือรหัส เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบ
ตามท่ีได้ศึกษาพบลักษณะร่วมมากของด้านบุคคล(Personal Codes) คือ รูปลักษณะแบบเหมือนจริง
(Realistic Style)(80%)   ลักษณะของเด็กวัยรุ่นชาย(60%)   ทรงผมค่อนข้างยาวชี้ตั้งเล็กน้อย  ผมสี
น้ าตาล - ด า(40%)    ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(40%)  สีตาน้ าตาลเข้ม(50%)  ส่วนลักษณะ
รูปร่างและใบหน้าเช่นเดียวกันกับแบบตัวแสดงพระเอกแบบ A1  
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         - จากการศึกษาพบว่า มีตัวแสดงพระเอกในชุดนักบินฝึกหัด(30%)  โดยผู้วิจัยได้
ก าหนดลักษณะเพ่ือใช้ในการออกแบบให้มีลักษณะของชุดฝึกปฏิบัติการค่อนข้างรัดรูป ดูสง่างาม และ
ทันสมัย   
                    - การใช้สี จากการศึกษาพบว่า กลุ่มสีของเครื่องแต่งกาย คือ สีน้ าเงินอมม่วง สีขาว 
สีด า สีแดงเลือดนก สีเหลือง และ สีเขียว(30%)  ผู้วิจัยจึงคัดเลือกกลุ่มสีเพ่ือใช้ในการออกแบบโดย ใช้
กลุ่มสีจากสีธงชาติไทย  และใช้เป็นสัญลักษณ์ของสถาบันบนเครื่องแต่งกาย เพ่ือสื่อสัญญะความ
หมายถึงความเป็นไทย  ส่วนลักษณะรูปร่างและใบหน้าเช่นเดียวกันกับแบบตัวแสดงพระเอกแบบ A1 
ดังภาพการออกแบบภาพร่างที่ A3 และการพัฒนาเป็นภาพที่ B3(ตารางภาพท่ี 5.6)    
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ตารางที่ 5.4 การประยุกต์ใช้ระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงพระเอก 
ในสถานะปกต ิ- นักเรียนนักศึกษา 

 

CHARACTERS  DESIGN  Title : Bangrajan 2112 : Rebirth Main  Actor Character : Pupil - Student 
Demographics :  ช่ือ นนท์ ไพรีพินาศ  อาย ุ19 ปี  สถานะนักเรียน ศึกษาท่ีสถาบนัการทหารและการบินไทย 

1. แนวทางการออกแบบบุคลิกลกัษณะตวัแสดงพระเอก – สถานะปกติ-นักเรียนนักศึกษา 
ปัจจยั / สญัญะ / รหสั ความคิด(Idea) 1 % ความคิด(Idea) 2 % ความคิด(Idea) 3 % 

1. Personal Codes แบบท่ี 1 ชุดปกติ 30 แบบท่ี 2 ชุดนักเรียน 30 แบบท่ี 3 ชุดฝึกบิน 30 

     1.1  Formation รปูแบบเหมอืนจรงิ 80 รปูแบบเหมอืนจรงิ 80 รปูแบบเหมอืนจรงิ 80 
วยัรุ่น 60 วยัรุ่น 60 วยัรุ่น 60 

ทรงผมสัน้ ชีต้ ัง้เลก็น้อย  
ผมสดี า 

20 ทรงผมยาวเลก็น้อย ชีต้ ัง้ 
เลก็น้อย ผมสนี ้าเงนิ-ด า 

20 ทรงผมสัน้ ชีต้ ัง้เลก็น้อย  
ผมสนี ้าตาล –ด า  

  40 

ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  
โตปานกลาง 
สตีาด า  
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 

40 
 
10 
20 

ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  
โตปานกลาง 
สตีาน ้าเงนิ-ด า  
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 

40 
 
10 
20 

ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  
โตปานกลาง 
สตีาน ้าตาล-ด า  
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 

40 
 
50 
20 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

60 
50 
60 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

60 
50 
60 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

60 
50 
60 

     1.2  Costume   ชดุปกต ิกางเกงขายาว 
  เสือ้แขนสัน้ รองเทา้ผา้ใบ 
  กลุ่มสนี ้าตาล สเีขยีวขีม้า้   

30 
 
30 

ชดุนกัเรยีนปกต ิ
ชดุสทูสถาบนั 
กลุ่มสนี ้าเงนิ แดง ขาว 

30 
 
30 

ชดุนกัเรยีนการบนิ 
ชดุฝึกปฏบิตักิาร 
กลุ่มสนี ้าเงนิ แดง ขาว 

 30 
 
30 

     1.3  Personality เรยีบรอ้ย จรงิใจ เกบ็ตวั  
มปีมในใจ  
เก่งซ่อมคอมพวิเตอร์ 

30 
 
50   

สนุกสนาน ฉลาด  
 
อจัฉรยิะคอมพวิเตอร์ 

30 
 
50 

เขม้แขง็ กลา้หาญ  เป็นผูน้ า 
 
ทกัษะการบนิสงู 

30 
 
30 

2. Product Codes สะพายกระเป๋า แทปเลต็ 
ใฮเทค  อุปกรณ์ซ่อม 

30 
 

เครื่องรบัส่งสญัญาณ 
ตดิตัง้ส่วนศรีษะ 

30 
 

หมวกอุปกรณ์การบนิ 
เครื่องรบัส่งสญัญาณตดิ 
ส่วนศรีษะ 

  30 

3. Science Fiction Codes  เกต็เจต็และแทปเลต็ 
อุปกรณ์คอมพวิเตอรใ์ฮเทค 

30 เกต็เจต็ 
อุปกรณ์สื่อสารใฮเทค  

30 ชดุสทูและเกต็เจต็ 
อุปกรณ์สื่อสารใฮเทค 

30 

4. Culture Codes สญัลกัษณ์ธงชาต ิ  
เครื่องหมาย 

เพิม่ 
เตมิ 

สญัลกัษณ์ธงชาต ิ  
เครื่องหมาย 

เพิม่ 
เตมิ 

สญัลกัษณ์ธงชาต ิ   
เครื่องหมาย 

เพิม่ 
เตมิ 
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ภาพที่  5. 6 แสดงภาพร่างการออกแบบจากระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัว
แสดงพระเอกในสถานะปกติ – นักเรียนนักศึกษา 
 

SKETCH  DESIGN :  A ภาพร่างบุคลิกลกัษณะตวัแสดงพระเอก – สถานะนักเรียนการบินระดบัมธัยมศึกษา 

แบบท่ี A1  ชุดปกติ แบบท่ี A2   ชุดนักเรียน แบบท่ี A3  ชุดฝึกบิน 

 

 
 

 

 

 

 

 

SKETCH  DESIGN :  B ภาพร่างบุคลิกลกัษณะตวัแสดงพระเอก – สถานะนักเรียนการบินระดบัมธัยมศึกษา 

แบบท่ี B1  ชุดปกติ แบบท่ี B2  ชุดนักเรียน แบบท่ี B3  ชุดฝึกบิน 
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 2) สถานะนักบิน – นักบังคับหุ่นยนต์    โดยก าหนดระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะหรือ
รหัส เป็นชุดความคิดใน 3 ลักษณะรูปสัญญะเพ่ือเป็นแนวทางการออกแบบ(ตารางที่ 5.5) คือ 
               2.1) ชุดความคิดที่ 1 – ตัวแสดงพระเอกในชุดนักบินระดับเบื องต้น    
                     - ผู้วิจัยก าหนด ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบ
ตามท่ีได้ศึกษาพบลักษณะร่วมมากของด้านบุคคล(Personal Codes) คือ รูปลักษณะแบบเหมือนจริง
(Realistic Style)(80%)   ลักษณะของเด็กวัยรุ่นชาย(60%)   ทรงผมสั้นชี้ตั้งเล็กน้อย ผมสีด า(20%)      
ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(50%)   ตาสีน้ าตาล-ด า(50%)    รูปใบหน้าในลักษณะรูปไข่ คางแหลม
เล็ก จมูกเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(60%)    
                     - จากการศึกษาลักษณะร่วมพบว่า พระเอก นิสัยเรียบร้อย จริงใจ มีทักษะการบิน
สูง  (20%) และมีลักษณะของนักบินหรือนักบังคับหุ่นยนต์(30%) โดยผู้วิจัยได้ก าหนดให้เป็นลักษณะ
ของ นักบินหรือนักบังคับหุ่นยนต์ในระดับต้น   

- ก าหนดลักษณะเครื่องแต่งกายในลักษณะของชุดนักบินปฏิบัติการ หรือชุดสูทการ
บิน เพ่ือสื่อแสดงถึงตัวบ่งชี้ทางด้านนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes)  สอดคล้องกับแนว 
เรื่องนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Genre)(50%)      

- การใช้สี โดยใช้สีในกลุ่มสีแดง สีเทา และสีด า(30%)      ซึ่งเป็นสีที่อยู่ในกลุ่มสีที่
ศึกษาพบ และแรงบันดาลใจมาจากชุดนักรบไทยสีแดง หรือ เสื้อยันต์สีแดง ซึ่งมักจะแสดงถึงระดับ
นักรบทั่วไป  

- ก าหนดให้สื่อสัญญะความหมายถึงลักษณะความเป็นไทยโดยเครื่องหมายธงชาติ
ไทยบนชุดนักบิน และสีเหลืองทองแทนลักษณะลวดลายไทย โดยออกแบบโครงสร้างรูปร่าง ลักษณะ 
ของใบหน้า  โดยภาพรวมออกแบบให้ดูเป็นคนไทยสมัยใหม่ หรือแบบคนเอเชียสมัยใหม่    ดังภาพ
การออกแบบภาพร่างที่ C1 และการพัฒนาเป็นภาพที่ D1(ภาพท่ี 5.7)     
               2.2) ชุดความคิดที่ 2 – ตัวแสดงพระเอกในชุดนักบินระดับกลาง    
                     - ผู้วิจัยก าหนด ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบ
ตามท่ีได้ศึกษาพบลักษณะร่วมมากของด้านบุคคล(Personal Codes) คือ รูปลักษณะแบบเหมือนจริง
(Realistic Style)(80%)   ลักษณะของเด็กวัยรุ่นชาย(60%)    ทรงผมยาวเล็กน้อยชี้ตั้งเล็กน้อย  ผมสี
น้ าเงิน – ด า(20%) ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(50%) ตาสีน้ าตาล -ด า(50%)  รูปใบหน้าในลักษณะ 
รูปไข่ คางแหลมเล็ก จมูกเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(60%)       
                     - จากการศึกษาลักษณะร่วมพบว่า พระเอก นิสัยเรียบร้อย จริงใจ มีทักษะการบิน
สูงและการรบสูง(30%) และมีลักษณะของนักบินหรือนักบังคับหุ่นยนต์(30%)     โดยผู้วิจัยได้
ก าหนดให้เป็นลักษณะของนักบินหรือนักบังคับหุ่นยนต์ในระดับปานกลาง  
                     - ก าหนดลักษณะเครื่องแต่งกายในลักษณะของชุดนักบินปฏิบัติการ หรือชุดสูทการ
บิน  ซึ่งจากการศึกษาพบว่า  เครื่องแต่งกายมีลักษณะร่วม คือ ชุดนักบินปฏิบัติการ(30%)   และเพ่ือ 
สื่อแสดงถึงตัวบ่งชี้ทางด้านนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes) 
                      - การใช้สี จากการศึกษาพบลักษณะกลุ่มสีนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้สีในกลุ่มสีน้ าเงิน สีขาว-
เทา สีเหลืองและสีด า(30%)       โดยแรงบันดาลใจมาจากชุดนักรบไทยสีน้ าเงิน  ซึ่งมักจะแสดงถึงชั้น
ระดับนักรบที่มีลักษณะยศระดับกลาง และเสื้อผ้าชาวบ้านย้อมสีน้ าเงินคราม  



 311 

                      - ออกแบบให้สื่อสัญญะความหมายถึงลักษณะความเป็นไทยโดยใช้ครื่องหมายธง
ชาติไทยและลวดลายสีเหลืองทองบนชุดนักบิน และออกแบบโครงสร้างรูปร่าง รูปลักษณะของใบหน้า 
ให้ดูเป็นคนไทยสมัยใหม่ หรือแบบคนเอเชียสมัยใหม่โดยภาพรวม   ดังภาพการออกแบบภาพร่างที่ 
C2 และการพัฒนาเป็นภาพที่ D2(ภาพท่ี 5.7)      
               2.3) ชุดความคิดที่ 3 – ตัวแสดงพระเอกในชุดนักบินระดับผู้น าฝูงบิน   
                     - ผู้วิจัยก าหนด ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบ
ตามท่ีได้ศึกษาพบลักษณะร่วมมากของด้านบุคคล(Personal Codes) คือ รูปลักษณะแบบเหมือนจริง
(Realistic Style)(80%)  ลักษณะของเด็กวัยรุ่นชาย(60%)   ทรงผมยาวเล็กน้อยชี้ตั้งเล็กน้อย  ผมสี
น้ าตาล – ด า(40%)   ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(50%)   ตาสีน้ าตาล -ด า(50%)  รูปใบหน้าใน
ลักษณะรูปไข่ คางแหลมเล็ก จมูกเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(60%)      
                     - จากการศึกษาลักษณะร่วมพบว่า พระเอก นิสัยเข้มแข็ง กล้าหาญ จริงใจ มีทักษะ
การบินสูง การรบสูง และเป็นผู้น า(30%)   และมีลักษณะของนักบินหรือนักบังคับหุ่นยนต์(30%)     
โดยผู้วิจัยได้ก าหนดให้เป็นลักษณะของนักบินหรือนักบังคับหุ่นยนต์ในระดับผู้บังคับบัญชาหน่วย   
                     - ก าหนดลักษณะเครื่องแต่งกายในลักษณะของชุดนักบินปฏิบัติการ หรือชุดสูทการ
บิน  ซึ่งจากการศึกษาพบว่า  เครื่องแต่งกายมีลักษณะร่วม คือ ชุดนักบินปฏิบัติการ(30%)   และเพ่ือ
สื่อแสดงถึงตัวบ่งชี้ทางด้านนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes) 

- การใช้สี จากการศึกษาพบลักษณะกลุ่มสีนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้สีในกลุ่มสีด า สีแดงเลือด
นก และสีขาว-เทา(30%)     แรงบันดาลใจมาจากชุดนักรบไทยสีด า และเสื้อผ้าชาวบ้านย้อมสีด า ซึ่ง
มักจะแสดงถึงชั้นระดับนักรบที่มีลักษณะยศระดับสูงหรือผู้น ากองทัพ หรือแสดงถึงความเข้มแข็ง 

- ออกแบบให้สื่อสัญญะความหมายถึงลักษณะความเป็นไทยโดยเครื่องหมายธงชาติไทย
และลวดลายสีเหลืองทองบนชุดนักบิน และออกแบบโครงสร้างรูปร่าง รูปลักษณะของใบหน้าโดยภาพ 
รวมออกแบบให้ดูเป็นคนไทยสมัยใหม่หรือแบบคนเอเชียสมัยใหม่    ดังภาพการออกแบบภาพร่างที่ 
C3 และการพัฒนาเป็นภาพที่ D3(ภาพท่ี 5.7)       
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ตารางที่  5.5 การประยุกต์ใช้ระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงพระเอก 
ในสถานะนักบิน – นักบังคับหุ่นยนต์ 

 

CHARACTERS  DESIGN  Title : Bangrajan 2112 : Rebirth Main  Actor Character : Pilot 
Demographics :  ช่ือ นนท์ ไพรีพินาศ  อาย ุ19 ปี  สถานะนักบิน – นักบงัคบัหุ่นยนต์ สถาบนัการทหารและการบินไทย 

2. แนวทางการออกแบบบุคลิกลกัษณะตวัแสดงพระเอก – สถานะนักบิน – นักบงัคบัหุ่นยนต์ 
ปัจจยั / สญัญะ / รหสั ความคิด(Idea) 1 % ความคิด(Idea) 2 % ความคิด(Idea) 3 % 

1. Personal Codes แบบท่ี1 นักบินระดบัเบือ้งต้น 30 แบบท่ี 2 นักบินระดบักลาง 30 แบบท่ี 3 ระดบัผู้น านักบิน 30 

     1.1  Formation รปูแบบเหมอืนจรงิ 80 รปูแบบเหมอืนจรงิ 80 รปูแบบเหมอืนจรงิ 80 
วยัรุ่นชาย 60 วยัรุ่นชาย 60 วยัรุ่นชาย 60 

ทรงผมสัน้ ชีต้ ัง้เลก็น้อย  
ผมสดี า 

20 ทรงผมยาวเลก็น้อย ชีต้ ัง้ 
เลก็น้อย ผมสนี ้าเงนิ-ด า 

20 ทรงผมสัน้ ชีต้ ัง้เลก็น้อย  
ผมสนี ้าตาล –ด า  

  40 

ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  
โตปานกลาง 
สตีาด า  
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 

40 
 
10 
20 

ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  
โตปานกลาง 
สตีาน ้าเงนิ-ด า  
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 

40 
 
10 
20 

ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  
โตปานกลาง 
สตีาน ้าตาล-ด า  
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 

40 
 
50 
20 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

60 
50 
60 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

60 
50 
60 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

60 
50 
60 

     1.2  Costume   ชดุนกับนิรดัรปู ชดุปลัก๊สูท  
  กลุ่มสแีดง สทีอง และ สดี า   
  แรงบนัดาลใจจากชดุนกัรบ 
  ไทย หรอืเสือ้ยนัตส์แีดง 

30 
30 
 

ชดุนกับนิรดัรปู ชดุปลัก๊สูท  
กลุ่มสนี ้าเงนิ ขาว ด าและทอง 
แรงบนัดาลใจจากชดุนกัรบ
ไทยสนี ้าเงนิ หรอืเสือ้ผา้ 
ชาวบ้านยอ้มสคีราม 

30 
30 
 

ชดุนกับนิรดัรปู ชดุปลัก๊สูท  
กลุ่มสดี า แดง ขาวและทอง 
แรงบนัดาลใจจากชดุนกัรบ
ไทยสดี า หรอืเสือ้ผา้ 
ชาวบ้านยอ้มสดี า 

 30 
30 
 

     1.3  Personality เรยีบรอ้ย จรงิใจ กลา้หาญ  
ทกัษะการบนิสงู 

30
30   

โรแมนตกิ ฉลาด กลา้หาญ
ทกัษะการบนิสงู 

30
30 

เขม้แขง็ กลา้หาญ  เป็นผูน้ า
ทกัษะการบนิสงู เป็นผูน้ า 

30 
20 

2. Product Codes ชดุและอุปกรณ์การบนิ 
เครื่องรบัส่งสญัญาณ 
ตดิตัง้ส่วนศรีษะ 

30 
 

ชดุและอุปกรณ์การบนิ 
เครื่องรบัส่งสญัญาณ 
ตดิตัง้ส่วนศรีษะ 

30 
 

ชดุและอุปกรณ์การบนิ 
เครื่องรบัส่งสญัญาณ 
ตดิตัง้ส่วนศรีษะ 

  30 

3. Science Fiction Codes  เกต็เจต็ 
ชดุและอุปกรณ์ใฮเทค 

30 เกต็เจต็ 
ชดุและอุปกรณ์ใฮเทค 

30 เกต็เจต็ 
ชดุและอุปกรณ์ใฮเทค 

30 

4. Culture Codes สญัลกัษณ์ธงชาต ิ  
เครื่องหมาย ลวดลายไทย 

ลายขดิ 

เพิม่ 
เตมิ 

สญัลกัษณ์ธงชาต ิ  
เครื่องหมาย ลวดลายไทย 

ลายขดิ 

เพิม่ 
เตมิ 

สญัลกัษณ์ธงชาต ิ  
    เครื่องหมาย ลวดลายไทย 

ลายขดิ 

เพิม่ 
เตมิ 
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ภาพที่  5.7 แสดงภาพร่างการออกแบบจากระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง
พระเอกในสถานะนักบิน – ผูบ้ังคับหุ่นยนต์ 
 

SKETCH  DESIGN :  C ภาพร่างบุคลิกลกัษณะตวัแสดงพระเอก – สถานะนักบิน ผู้บงัคบัหุ่นยนต์ 

แบบท่ี C1 นักบินระดบัเบื้องต้น แบบท่ี C2 นักบินระดบักลาง แบบท่ี C3  ระดบัผู้น านักบิน 

 

 
 

 

 

 

 

 

SKETCH  DESIGN :  D ภาพร่างบุคลิกลกัษณะตวัแสดงพระเอก – สถานะนักบิน ผู้บงัคบัหุ่นยนต์ 

แบบท่ี D1 นักบินระดบัเบื้องต้น แบบท่ี D2 นักบินระดบักลาง แบบท่ี D3 ระดบัผู้น านักบิน 
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 3) สถานะทหารหรือนักรบ    โดยก าหนดระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะหรือรหัส เป็น
ชุดความคิดใน 3 ลักษณะรูปสัญญะเพ่ือเป็นแนวทางการออกแบบ(ตารางที่ 5.6) คือ 

           3.1) ชุดความคิดที่ 1 – ตัวแสดงพระเอกในชุดทหารสไนเปอร์  
                     - ผู้วิจัยก าหนด ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบ
ตามท่ีได้ศึกษาพบลักษณะร่วมมากของด้านบุคคล(Personal Codes) คือ รูปลักษณะแบบเหมือนจริง
(Realistic Style)(80%)  ลักษณะของเด็กวัยรุ่นชาย(60%)    ทรงผมยาวเล็กน้อยชี้ตั้งเล็กน้อย  ผมสี
ด า(20%)    ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(50%)    ตาสีน้ าตาล -ด า(50%)    รูปใบหน้าในลักษณะ 
รูปไข่ คางแหลมเล็ก จมูกเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(60%)     
                     - จากการศึกษาลักษณะร่วมพบว่า พระเอก มีนิสัยเข้มแข็ง กล้าหาญ จริงใจ(30%)    
และมีลักษณะเป็นต ารวจ - ทหาร – นักรบ มีทักษะการรบสูง(30%)      ผู้วิจัยจึงก าหนดให้มีลักษณะ
ตัวบ่งชี้ในลักษณะของทหารหน่วยลาดตระเวนหรือหน่วยพลซุ่มยิง  แรงบันดาลใจมาจากชาวบ้าน
บางระจัน คือ นายอิน ที่มีทักษะทางธนูและหน้าไม้  ซึ่งเป็นอาวุธในลักษณะการยิงการต่อสู้ระยะไกล  
                      - ก าหนดลักษณะเครื่องแต่งกายในลักษณะของชุดเกราะทหารที่ท าด้วยวัสดุพิเศษมี
ลักษณะคล่องตัว สอดคล้องกับหน่วยพรางตัว ซุ่มโจมตี หรือ สอดแนม หาข่าว  และมีลักษณะชุด
เกราะทหาร – นักรบที่มีเทคโนโลยีสมัยใหม่ เทคโนโลยีนาโนอิเลคทริค เพ่ือสื่อแสดงถึงตัวบ่งชี้ทาง 
ด้านนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes)  
                      -  การใช้สี จากการศึกษาพบลักษณะร่วมของกลุ่มสีนี้  ผู้วิจัยเลือกใช้สีในกลุ่มสี
น้ าตาล  สีเขียว และสีด า(30%)     เพ่ือให้สอดคล้องกับภาระหน้าที่ทางการรบ และโทนสีเสื้อผ้าของ
ชาวบ้านย้อมสีน้ าตาล   
                       - ผู้วิจัยออกแบบภาพให้สื่อสัญญะความหมายถึงลักษณะความเป็นไทยโดยใช้
เครื่องหมายธงชาติไทยบนชุดเกราะ ลวดลายไทยประยุกต์ ลายขิด   และออกแบบโครงสร้างรูปร่าง 
รูปลักษณะของส่วนศีรษะในชุดเกราะที่ทันสมัยแต่มีเทคโนโลยีไม่สูงมากนัก ดูเรียบง่าย โดยภาพรวม
ออกแบบให้ดูเป็นนักรบที่คล่องแคล่ว เหมาะกับการพรางตัว และลักษณะการซุ่มโจมตี  ดังภาพการ
ออกแบบภาพร่างที่ E1 และการพัฒนาเป็นภาพที่ F1(ภาพท่ี 5.8)         
               3.2) ชุดความคิดที่ 2 – ตัวแสดงพระเอกในชุดทหารหน่วยรบ  
                     - ผู้วิจัยก าหนด ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบ
ตามท่ีได้ศึกษาพบลักษณะร่วมมากของด้านบุคคล(Personal Codes) คือ รูปลักษณะแบบเหมือนจริง
(Realistic Style)(80%)  ลักษณะของเด็กวัยรุ่นชาย(60%)  ทรงผมยาวเล็กน้อยชี้ตั้งเล็กน้อย ผมสีด า 
(20%)   ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(50%)    ตาสีน้ าตาล -ด า(50%)    รูปใบหน้าในลักษณะรูปไข่ 
คางแหลมเล็ก จมูกเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(60%) 
                     - จากการศึกษาลักษณะร่วมพบว่า พระเอก มีนิสัยเข้มแข็ง กล้าหาญ จริงใจ(30%)    
และมีลักษณะเป็นต ารวจ - ทหาร – นักรบ มีทักษะการรบสูง(30%)      ผู้วิจัยจึงก าหนดให้มีลักษณะ
ตัวบ่งชี้ในลักษณะของทหารหน่วยรบปะทะหรือหน่วยรบพิเศษ   แรงบันดาลใจมาจากชาวบ้าน
บางระจัน คือ นายทองเหม็น ที่มีทักษะทางการใช้ขวานคู่เป็นอาวุธ  
                      - ก าหนดลักษณะเครื่องแต่งกายในลักษณะของชุดเกราะทหารที่ท าด้วยวัสดุพิเศษมี
ลักษณะบึกบึน ทรหด ทนทาน สอดคล้องกับทหารหน่วยรบปะทะ และมีลักษณะชุดเกราะทหาร – 
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นักรบที่มีเทคโนโลยีสมัยใหม่ เทคโนโลยีนาโนอิเลคทริค  เพ่ือสื่อถึงตัวบ่งชี้ด้านนิยายวิทยาศาสตร์ 
(Science Fiction Codes)  
                      -  การใช้สี จากการศึกษาพบลักษณะร่วมของกลุ่มสีนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้สีในกลุ่มสีขาว-
เทา และสีด า(30%)    เพ่ือให้สอดคล้องกับภาระหน้าที่ทางการรบ ดูสง่างาม คล้ายชุดเกราะของ 
ทหารต่างชาติชาวโปตุเกสที่มีใช้ในเรื่อง “บางระจัน” 
                       - ผู้วิจัยออกแบบภาพให้สื่อสัญญะความหมายถึงลักษณะความเป็นไทยโดยใช้
เครื่องหมายธงชาติไทยบนชุดเกราะ ลวดลายไทยประยุกต์ ลายขิด   และออกแบบโครงสร้างรูปร่าง 
รูปลักษณะของส่วนศีรษะในชุดเกราะที่ทันสมัยแต่มีเทคโนโลยีไม่สูงมากนัก ดูเรียบง่าย  

            - ออกแบบให้สื่อสัญญะความหมายถึงลักษณะความเป็นไทยโดยเครื่องหมายธง
ชาติไทยและลวดลายสีเหลืองทองบนชุดเกราะ และออกแบบโครงสร้างรูปร่าง  รูปลักษณะของศีรษะ
ให้มีเขาคล้ายเขาควาย ในชุดเกราะที่ทันสมัยแต่มีเทคโนโลยีไม่สูงมากนัก ดูเรียบง่าย บึกบึน เหมาะ
กับการรุกรบปะทะโดยตรง  ดังภาพการออกแบบภาพร่างที่ E2 และการพัฒนาเป็นภาพที่ F2 
(ภาพท่ี 5.8) 
               2.3) ชุดความคิดที่ 3 – ตัวแสดงพระเอกในชุดผู้บัญชาการทหาร    
                     - ผู้วิจัยก าหนด ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบ
ตามท่ีได้ศึกษาพบลักษณะร่วมมากของด้านบุคคล(Personal Codes) คือ รูปลักษณะแบบเหมือนจริง
(Realistic Style)(80%)  ลักษณะของเด็กวัยรุ่นชาย(60%)  ทรงผมยาวเล็กน้อยชี้ตั้งเล็กน้อย  ผมสี
น้ าตาลด า(20%)   ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(50%)  ตาสีน้ าตาล -ด า(50%)  รูปใบหน้าในลักษณะ
รูปไข่ คางแหลมเล็ก จมูกเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(60%)     
                     - จากการศึกษาลักษณะร่วมพบว่า พระเอก มีนิสัยเข้มแข็ง กล้าหาญ จริงใจ(20%)    
และมีลักษณะเป็นต ารวจ - ทหาร – นักรบ มีทักษะการรบสูงและมีความเป็นผู้น า(30%)  ผู้วิจัยจึง
ก าหนดให้มีลักษณะตัวบ่งชี้ในลักษณะของของผู้บัญชาการทหาร  แรงบันดาลใจมาจากชาวบ้าน
บางระจัน คือ นายจัน หนวดเขี้ยว ที่มีลักษณะหนวดเขี้ยวคล้ายยักษ์  มีทักษะการใช้ดาบสองมือ  
ผสมกับลักษณะของพญานาคในต านานของภาคอีสาน  
                     - ก าหนดโครงสร้างรูปร่าง รูปลักษณะของหมวกเกราะ  ให้มีเขาและมีเขี้ยวคล้าย
พญานาค เพ่ือสื่อสัญญะแสดงความน่าเกรงขามตามลักษณะของผู้บัญชาการทหาร   และมีลักษณะ
ชุดเกราะทหาร – นักรบที่มีเทคโนโลยีสมัยใหม่ เทคโนโลยีนาโนอิเลคทริค  เพ่ือสื่อถึงตัวบ่งชี้ด้าน
นิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes)  
                      -  การใช้สี จากการศึกษาพบลักษณะร่วมของกลุ่มสีนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้สีในกลุ่มสีด า  
สีแดง และสีทอง(30%)    ตามลักษณะของนักรบพระเจ้าตากสินหรือสมเด็จพระนเรศวร ที่เพ่ือให้
สอดคล้องกับภาระหน้าที่ผู้บัญชาการรบ ดูสง่างาม น่าเกรงขาม  

            - ออกแบบให้สื่อสัญญะความหมายถึงลักษณะความเป็นไทยโดยเครื่องหมายธง
ชาติไทย  และลวดลายไทยประยุกต์สีเหลืองทอง ลายขิดประยุกต์บนชุดเกราะ ดังภาพการออกแบบ
ภาพร่างที่ E3 และการพัฒนาเป็นภาพที่ F3  (ภาพท่ี 5.8)          
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ตารางที่ 5.6 การประยุกต์ใช้ระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงพระเอก 
ในสถานะต ารวจ – ทหาร - นกัรบ 

 

CHARACTERS  DESIGN  Title : Bangrajan 2112 : Rebirth Main  Actor Character : Police - Soldier - Armor 
Demographics :  ช่ือ นนท์ ไพรีพินาศ  อาย ุ19 ปี  สถานะต ารวจ – ทหาร – นักรบ ของกองทพั NEZ02 City 

3. แนวทางการออกแบบบุคลิกลกัษณะตวัแสดงพระเอก – สถานะต ารวจ – ทหาร – นักรบ 
ปัจจยั / สญัญะ / รหสั ความคิด(Idea) 1 % ความคิด(Idea) 2 % ความคิด(Idea) 3 % 

1. Personal Codes แบบท่ี1 ทหารหน่วยสไนเปอร ์ 30 แบบท่ี 2 ทหารหน่วยปะทะ 30 แบบท่ี 3 ผู้บญัชาการทหาร 30 

     1.1  Formation รปูแบบเหมอืนจรงิ 80 รปูแบบเหมอืนจรงิ 80 รปูแบบเหมอืนจรงิ 80 
วยัรุ่นชาย 60 วยัรุ่นชาย 60 วยัรุ่นชาย 60 

ทรงผมสัน้ ชีต้ ัง้เลก็น้อย  
ผมสดี า 

20 ทรงผมยาวเลก็น้อย ชีต้ ัง้ 
เลก็น้อย ผมสนี ้าเงนิ-ด า 

20 ทรงผมสัน้ ชีต้ ัง้เลก็น้อย  
ผมสนี ้าตาล –ด า  

  
40 

ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  
โตปานกลาง 
สตีาด า  
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 

40 
 
10 
20 

ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  
โตปานกลาง 
สตีาน ้าเงนิ-ด า  
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 

40 
 
10 
20 

ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  
โตปานกลาง 
สตีาน ้าตาล-ด า  
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 

40 
 
50 
20 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

60 
50 
60 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

60 
50 
60 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

60 
50 
60 

     1.2  Costume   ชดุเกราะรบอ่อน หน่วยซุ่มโจมต ี    
  หน่วยสอดแนม หาขา่ว 
  แรงบนัดาลใจจากนายอนิ มอืธนู   
  หน้าไม้  
  กลุ่มสนี ้าตาลไหม ้สเีขยีวขีม้า้  
   และสดี า   

30 
 
 
6 
 

 
30 
 

ชดุเกราะรบแขง็ หน่วยรบ
ปะทะ หน่วยรบพเิศษ 
แรงบนัดาลใจจาก 
นายทองเหมน็ มทีกัษะทาง 
ขวานคู่และการขีค่วายรบ 
กลุ่มสขีาว สดี า และสเีทา  

30 
 

 
 
 
30 

ชดุเกราะรบแขง็ หน่วยกล
ยุทธ ์บญัชาการรบ 
แรงบนัดาลใจจากนายจนั 
หนวดเขีย้ว 
ชดุนกัรบไทยสดี า หรอืเสือ้ผา้
ชาวบ้านยอ้มสดี ากลุ่มสดี า สี
เหลอืง และ 
สแีดง 

 30 
 
 
 
 
 
30 
 

     1.3  Personality เขม้แขง็ กลา้หาญ ปราดเปรยีว 
มทีกัษะทางซุ่มโจมตรีะยะไกล 

20 
 -  

เขม้แขง็ กลา้หาญ ทรหด 
อดทน บกึบนึ 
มทีกัษะต่อสู้ระยะประชดิตวั 

20 
 
20 

เขม้แขง็ กลา้หาญ  เป็นผูน้ า 
มยีศต าแหน่งสงู ทกัษะการ
วางแผน ต่อสูเ้ชงิกลยุทธ์ 

10 
 

2. Product Codes อาวธุปืนสไนเปอรค์วามแรงสงู 
เกต็เจต็และชดุเกราะ 
เทคโนโลยสีงู   

30 
 

อาวธุปืน เครื่องยงิระเบดิ 
ขวาน ดาบเลเซอร์ 

 และเกต็เจต็เทคโนโลยสีงู   

30 
 

อาวธุปืน ดาบไฟฟ้า 
และเกต็เจต็เทคโนโลยสีงู   

  
30 

3. Science Fiction Codes  เกต็เจต็  อาวธุ 
ชดุและอุปกรณ์ใฮเทค 

30 เกต็เจต็ อาวธุ 
ชดุและอุปกรณ์ใฮเทค 

30 เกต็เจต็ อาวธุ 
ชดุและอุปกรณ์ใฮเทค 

30 

4. Culture Codes สญัลกัษณ์ธงชาต ิ  
เครื่องหมาย ลวดลายไทย 

ลายขดิ  โครงสรา้งเกราะ หมวก
ลกัษณะหนุมาณหรอืลงิลม 

 

เพิม่ 
เตมิ 

สญัลกัษณ์ธงชาต ิ  
เครื่องหมาย ลวดลายไทย 
ลายขดิ   โครงสรา้งเกราะ 
หมวกลกัษณะควายหรอื

กระทงิ 

เพิม่ 
เตมิ 

สญัลกัษณ์ธงชาต ิ
เครื่องหมาย ลวดลายไทย 
ลายขดิ โครงสรา้งเกราะ 
หมวก   ลกัษณะยกัษ์ 
นาค และ เหยีย่ว 

เพิม่ 
เตมิ 
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   ภาพที่ 5.8 แสดงภาพร่างการออกแบบจากระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะ 
   ตัวแสดงพระเอกในสถานะต ารวจ – ทหาร- นักรบ 
 

SKETCH  DESIGN :  E ภาพร่างบุคลิกลกัษณะตวัแสดงพระเอก – สถานะต ารวจ – ทหาร- นักรบ 

แบบท่ี E1 ทหารหน่วยสไนเปอร ์ แบบท่ี E2 ทหารหน่วยรบปะทะ แบบท่ี E3 ผู้บญัชาการทหาร    
 

 
 

 

 

 

 
     

SKETCH  DESIGN :  F ภาพร่างบุคลิกลกัษณะตวัแสดงพระเอก – สถานะทหารหรือนักรบ 

แบบท่ี F1 ทหารหน่วยสไนเปอร ์ แบบท่ี F2 ทหารหน่วยรบปะทะ แบบท่ี F3 ผู้บญัชาการทหาร    
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5.2 แนวทางการออกแบบภาพการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงพระเอก 
 

    แนวทางการออกแบบภาพการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงพระเอก ดังตารางภาพที่ 
5.4 และตารางภาพที่ 5.5  เป็นการน าข้อมูล ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือ รหัส  ลักษณะการแสดงสี
หน้าอารมณ์ของตัวแสดงพระเอกที่ได้ศึกษาพบ  มาจัดระบบตามกลุ่มลักษณะภาษาทางร่างกาย
(Body Language) ด้านลักษณะการแสดงสีหน้าและอารมณ์ของมนุษย์ที่เป็นสากล 4 กลุ่มสีหน้า
อารมณ์ คือ  1) สีหน้าอารมณ์ความสุข  2) สีหน้าอารมณ์ความเศร้า 3) สีหน้าอารมณ์ความโกรธ   
4) สีหน้าอารมณ์ความกลัว  นอกจากนี้จากการศึกษายังพบการแสดงลักษณะสีหน้าอารมณ์กลุ่มอ่ืนอีก 
คือ  5) สีหน้าอารมณ์ใช้ความคิด เช่น  5.1) ครุ่นคิด  5.2)  สงสัย  5.3) เจ้าเล่ห์   และ 6. สีหน้า
อารมณ์อ่ืนๆ เช่น 6.1) เขินอาย  6.2) คลุ้มคลั่ง  6.3) เจ็บปวด  ซึ่งจากการศึกษาพบลักษณะร่วมใน
ระดับต่างๆ ที่แสดงเป็นค่าร้อยละ ดังตารางภาพที่ 5.4  และตารางภาพที่ 5.5 

 
 ผู้วิจัยได้น าสัญญะ หรือ ลักษณะของการแสดงสีหน้าอารมณ์  มาท าการเข้ารหัส(Encode) 
จากรหัสในลักษณะข้อความบ่งชี้ลักษณะสีหน้าอารมณ์ มาเป็นภาษาภาพให้สื่อสัญญะความหมาย   
ตามลักษณะหรือสัญญะสื่อแสดงสีหน้าและอารมณ์ รูปแบบต่างๆ  โดยออกแบบเป็นภาพร่างผ่าน
โครงสร้างส่วนศีรษะ 2 แบบ คือ  

1) ลักษณะใบหน้าและแบบทรงผมสั้นสีด า(20%)    
2) ลักษณะใบหน้าและแบบทรงผมสั้นสีน้ าตาล-ด า(40%)    
  

           โดยได้แนวทางการออกแบบภาพการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงพระเอกในลักษณะ
ต่างๆ ได้ดัง ตารางภาพที่ 5.4  และตารางภาพที่ 5.5  
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ภาพที่  5.9  แนวทางการออกแบบภาพการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงพระเอก 1 
 
SKETCH  DESIGN :  FACIAL EXPRESSION                           Main  Actor Character                               N=10 

1. สีหน้าอารมณ์ความสขุ 2. สีหน้าอารมณ์ความเศร้า 
1.1 แจ่มใส 1.2 ดีใจ 1.3 ดีใจมาก 2.1 ซึมเศร้า 2.2 เสียใจ 2.3 เสียใจมาก 
ร้อยละ 90 ร้อยละ 90 ร้อยละ 30 ร้อยละ 50 ร้อยละ 20 ร้อยละ 10 

 

 
 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

คิว้เลกิ แววตาสดใส    ปากยิม้เลก็น้อย – มาก คิว้ขมวด แววตาสัน่ ปากเมม้เลก็น้อย – ปากแบะ 

3. สีหน้าอารมณ์ความโกรธ 4. สีหน้าอารมณ์ความกลวั 
3.1 หงุดหงิด 3.2 โกรธ 3.3 โกรธจดั 4.1 วิตกกงัวล 4.2 หวาดกลวั 4.3 ตกใจ 
ร้อยละ 100 ร้อยละ 70 ร้อยละ 50 ร้อยละ 80 ร้อยละ 50 ร้อยละ 50 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

คิว้ขมวด ตาโต  เมม้ปาก กดัฟนัแน่น หรอือา้ปากเลก็น้อย-กวา้ง คิว้เลกิ ตาลอย อา้ปากเลก็น้อย หรอื อา้ปากเหวอ ม ีหรอื ไม่มเีหงื่อตก 

5. สีหน้าอารมณ์ใช้ความคิด 6. สีหน้าอารมณ์อ่ืนๆ 

5.1 ครุ่นคิด 5.2 สงสยั 5.3 เจ้าเล่ห์ 6.1 เขินอาย 6.2 คลุ้มคลัง่ 6.3 เจบ็ปวด 
ร้อยละ 70 ร้อยละ 70 ร้อยละ 10 ร้อยละ 80 ร้อยละ 60 ร้อยละ 50 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
คิว้ขมวด หรีต่า หรอืตาเพ่ง ปากเมม้หรอือา้ปากเลก็น้อย  คิว้ขมวด หรีต่า ยิม้มุมปาก คิว้เลกิ ตาหรี ่ปากเหวอ 

แกม้แดงเรื่อ 
คิว้ขมวด ตาถมงึ 
ปากอา้ตะโกน 

คิว้ขมวด หลบัตา หรอื   
ขมงึตา อา้ปากกดัฟนัแน่น 
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   ภาพที่ 5.10 แนวทางการออกแบบภาพการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงพระเอก 2 
 
SKETCH  DESIGN :  FACIAL EXPRESSION                                                                 Main  Actor Character 

1. สีหน้าอารมณ์ความสขุ 2. สีหน้าอารมณ์ความเศร้า 
1.1 แจ่มใส 1.2 ดีใจ 1.3 ดีใจมาก 2.1 ซึมเศร้า 2.2 เสียใจ 2.3 เสียใจมาก 
ร้อยละ 90 ร้อยละ 90 ร้อยละ 30 ร้อยละ 50 ร้อยละ 20 ร้อยละ 10 

 

 
 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

คิว้เลกิ แววตาสดใส    ปากยิม้เลก็น้อย – มาก คิว้ขมวด แววตาสัน่ ปากเมม้เลก็น้อย – ปากแบะ 

3. สีหน้าอารมณ์ความโกรธ 4. สีหน้าอารมณ์ความกลวั 
3.1 หงุดหงิด 3.2 โกรธ 3.3 โกรธจดั 4.1 วิตกกงัวล 4.2 หวาดกลวั 4.3 ตกใจ 
ร้อยละ 100 ร้อยละ 70 ร้อยละ 50 ร้อยละ 80 ร้อยละ 50 ร้อยละ 50 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
คิว้ขมวด ตาโต  เมม้ปาก กดัฟนัแน่น หรอือา้ปากเลก็น้อย-กวา้ง คิว้เลกิ ตาลอย อา้ปากเลก็น้อย หรอื อา้ปากเหวอ ม ีหรอื ไม่มเีหงื่อตก 

5. สีหน้าอารมณ์ใช้ความคิด 6. สีหน้าอารมณ์อ่ืนๆ 

5.1 ครุ่นคิด 5.2 สงสยั 5.3 เจ้าเล่ห์ 6.1 เขินอาย 6.2 คลุ้มคลัง่ 6.3 เจบ็ปวด 
ร้อยละ 70 ร้อยละ 70 ร้อยละ 10 ร้อยละ 80 ร้อยละ 60 ร้อยละ 50 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คิว้ขมวด หรีต่า หรอืตาเพ่ง ปากเมม้หรอือา้ปากเลก็น้อย  คิว้ขมวด หรีต่า ยิม้มุมปาก คิว้เลกิ ตาหรี ่ปากเหวอ 
แกม้แดงเรื่อ 

คิว้ขมวด ตาถมงึ 
ปากอา้ตะโกน 

คิว้ขมวด หลบัตา หรอื   
ขมงึตา อา้ปากกดัฟนัแน่น 

 

5.3 แนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงนางเอก 
 

 การประยุกต์ใช้ระบบตารางแนวทางการออกแบบคาแรคเตอร์หรือภาพบุคลิกลักษณะตัว
แสดงนางเอกนี้  เป็นการน าปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัสต่างๆ มาประกอบสร้างเป็นชุดความคิดใน
การออกแบบภาพคาแรคเตอร์ชุดต่างๆ  เบื้องต้นผู้วิจัยก าหนดลักษณะตัวแสดงนางเอก ตามที่ได้
ศึกษาพบลักษณะร่วมมากท่ีสุดเรียง 3 อันดับ ใน  3 สถานะ ดังนี้ คือ 
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1)  สถานะปกติ - นักเรียนนักศึกษา(33.3%)      
2)  สถานะนักบิน –  ผู้บังคับหุ่นยนต์(33.3%)      
3)  สถานะทหาร -  ต ารวจ - นักรบ(22.2%)      
 

 1) สถานะปกติ -นักเรียนนักศึกษา  โดยก าหนดบุคลิกลักษณะตามปัจจัย รหัส หรือตัวบ่งชี้
ในลักษณะต่างๆ ตามระบบตารางดังนี้ (ตารางท่ี 5.7) 

               1.1) ชุดความคิดที่ 1 – ตัวแสดงนางเอกในชุดปกติ    
                     - ผู้วิจัยก าหนด ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบ
ตามท่ีได้ศึกษาพบลักษณะร่วมมากของด้านบุคคล(Personal Codes) คือ รูปลักษณะแบบเหมือนจริง
(Realistic Style)(88.8%)   ลักษณะของเด็กวัยรุ่นหญิง(77.7%)  ทรงผมสั้น ผมสีด า(22.2%)   ตาโต 
ปานกลางรูปหกเหลี่ยม(44.4%)  ตาสีน้ าตาล-ด า(33.3%)   รูปใบหน้าในลักษณะรูปไข่ คางแหลมเล็ก 
จมูกโด่งเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(55.5%)       
                     - นางเอก นิสัยสนุกสนาน จริงใจ ฉลาด(22.2%)    โดยก าหนดให้มีลักษณะของผู้ 
เชี่ยวชาญทางด้านคอมพิวเตอร์ มีอุปกรณ์สื่อสารไร้สายผ่านดาวเทียม  เพ่ือสื่อแสดงถึงตัวบ่งชี้ทาง ด้าน
นิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes) ซึ่งสอดคล้องกับแนวเรื่อง(Genre)(50%)  ที่ศึกษาพบ 
                     - เครื่องแต่งกายของนางเอก มีลักษณะคล้ายนักเดินทาง นักผจญภัย หรือ ผู้ลี้ภัย 
เพ่ือสื่อถึงสภาพการเตรียมพร้อมตามสถานการณ์ที่ต้องมีการต่อสู้ หลบหนีจากการไล่ล่าของเอเลี่ยนผู้
รุกราน เพื่อให้สอดคล้องกับแนวเรื่อง “บางระจัน” 
                     - การใช้สี จากการศึกษาพบว่า สีเครื่องแต่งกายของตัวแสดงนางเอก คือ สีฟ้า สีขาว 
สีเทา สีด า สีแดงเลือดนก และสีน้ าตาล(22.2%)       ซึ่งผู้วิจัยจะได้คัดเลือก ก าหนดกลุ่มสีอยู่ในกลุ่ม
สีน้ าตาล สีเทา สีด า เป็นหลักลงในระบบตารางเพื่อใช้ในการออกแบบต่อไป 

           - ออกแบบให้สื่อสัญญะความหมายถึงลักษณะความเป็นไทยในยุคสมัยใหม่ หรือใน
อนาคต  โดยก าหนดรหัสทางด้านวัฒนธรรม(Cultural Codes) ผ่านทางโครงสร้างรูปร่าง รูปลักษณะ
ของใบหน้า ลักษณะดวงตาที่ไม่โตมากนัก ทรงผมค่อนข้างเรียบ ผมสั้น ไม่ชี้ตั้งเป็นแฉกใหญ่  สีผมใน
กลุ่มสีด า โดยภาพรวมออกแบบให้ดูเป็นคนไทยสมัยใหม่ หรือแบบคนเอเชียสมัยใหม่  ดังภาพการ
ออกแบบภาพร่างที่ G1 และการพัฒนาเป็นภาพที่ H1 (ภาพท่ี 5.11)  
               1.2) ชุดความคิดที่ 2 – ตัวแสดงนางเอกในชุดนักเรียน  
                     - ผู้วิจัยก าหนด ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบ
ตามท่ีได้ศึกษาพบลักษณะร่วมมากของด้านบุคคล(Personal Codes) คือ รูปลักษณะแบบเหมือนจริง
(Realistic Style)(88.8%)   ลักษณะของเด็กวัยรุ่นหญิง(77.7%)   ทรงผมยาวประบ่า  ผมสีน้ าตาล
(22.2%)   ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(44.4%)     ตาสีน้ าตาล-ด า พบร้อยละ 33.3  รูปใบหน้าใน
ลักษณะรูปไข่ คางแหลมเล็ก จมูกโด่งเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(55.5%)       
                     - นางเอก มีนิสัยเรียบร้อย ฉลาด โรแมนติก(33.3%)  ผู้วิจัยก าหนดเป็นลักษณะของ
เครื่องแต่งกายในชุดของนักเรียนสถาบันการศึกษาด้านการบิน  ชุดกระโปรงสูทที่เรียบร้อย ดูภูมิฐาน 
และมีลักษณะของความเป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านคอมพิวเตอร์  มีอุปกรณ์สื่อสารไร้สายผ่านดาวเทียม  
เพ่ือสื่อแสดงถึงตัวบ่งชี้ทางด้านนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes) 
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                     - การใช้สี จากการศึกษาพบว่า กลุ่มสีของเครื่องแต่งกายนักเรียนของนางเอก อยู่ใน
กลุ่มสี คือ สีฟ้า สีขาว สีเทา สีด า สีแดงเลือดนก และสีน้ าตาล(22.2%)      ผู้วิจัยจะได้คัดเลือกกลุ่มสี
เพ่ือใช้ในการออกแบบต่อไป 
                     - ก าหนดแนวทางการออกแบบโดยใช้กลุ่มสีจากสีธงชาติไทยและใช้สัญลักษณ์ของ
สถาบันบนเครื่องแต่งกาย เพ่ือสื่อสัญญะความหมายถึงความเป็นไทย ส่วนลักษณะรูปร่างและใบหน้า
เช่นเดียวกันกับแบบตัวแสดงนางเอกแบบ D  แต่ใช้ลักษณะทรงผมยาวประบ่า และผมสีน้ าตาล  ดัง
ภาพการออกแบบภาพร่างที่ G2 และการพัฒนาเป็นภาพที่ H2 (ภาพท่ี 5.11)   
              1.3) ชุดความคิดที่ 3 – ตัวแสดงนางเอกในชุดนักบินฝึกหัด    
                     - ผู้วิจัยก าหนด ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบ
ตามท่ีได้ศึกษาพบลักษณะร่วมมากของด้านบุคคล(Personal Codes) คือ รูปลักษณะแบบเหมือนจริง
(Realistic Style)(88.8%)   ลักษณะของเด็กวัยรุ่นหญิง(77.7%)    ทรงผมยาว ผมสีน้ าเงิน(22.2%)      
ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(44.4%)  ตาสีน้ าเงิน-ด า(22.2%)  รูปใบหน้าในลักษณะรูปไข่ คางแหลม
เล็ก จมูกโด่งเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(55.5%)       
                     - นางเอก มีนิสัยเรียบร้อย ค่อนข้างเงียบ(44.4%)   ผู้วิจัยก าหนดลักษณะของเครื่อง
แต่งกายให้เป็นชุดของนักบินฝึกหัดของสถาบันการศึกษาด้านการบิน  มีลักษณะของชุดค่อนข้างรัด 
รูป หรือชุดปลั๊กสูท ดูสวยงาม ยุคอนาคต และมีเทคโนโลยีสื่อสารทันสมัย  เพ่ือสื่อแสดงถึงตัวบ่งชี้
ทางด้านนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes) 
                      - การใช้สี จากการศึกษาพบว่า กลุ่มสีนี้ คือ สีขาว สีม่วง สีเทา สีด า และสีแดง
เลือดนก(33.3%)  ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดค่ากลุ่มสีส าหรับใช้ในการออกแบบต่อไป 
                       - ก าหนดลักษณะจากสีธงชาติไทยและสัญลักษณ์ของสถาบันบนเครื่องแต่งกาย
เพ่ือสื่อสัญญะความหมายถึงความเป็นไทย  ส่วนลักษณะรูปร่างและใบ หน้าเช่นเดียวกันกับแบบตัว
แสดงนางเอกแบบ D  แต่ใช้ลักษณะทรงผมยาว ผมสีน้ าเงิน ดังภาพการออกแบบภาพร่างที่ G3 และ
การพัฒนาเป็นภาพที่ H3 (ภาพท่ี 5.11)   
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 ตารางที่  5.7 การประยุกต์ใช้ระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงนางเอก 
ในสถานะปกติ – นักเรียนนักศึกษา 
 

CHARACTERS  DESIGN  Title : Bangrajan 2112 : Rebirth Main  Actress Character : Pupil - Student 
Demographics :  ช่ือ ลกัขนา สีมารกัษ์  อาย ุ17 ปี  สถานะปกติ- นักเรียนนักศึกษา   สถาบนัการทหารและการบินไทย 

1. แนวทางการออกแบบบุคลิกลกัษณะตวัแสดงนางเอก – สถานะปกติ-นักเรียนนักศึกษา                    N = 9 
ปัจจยั / สญัญะ / รหสั ความคิด(Idea) 1 % ความคิด(Idea) 2 % ความคิด(Idea) 3 % 

1. Personal Codes แบบท่ี 1 ชุดปกติ 33.3 แบบท่ี 2 ชุดนักเรียน 33.3 แบบท่ี 3 ชุดฝึกบิน 33.3 

     1.1  Formation รปูแบบเหมอืนจรงิ 88.8 รปูแบบเหมอืนจรงิ 88.8 รปูแบบเหมอืนจรงิ 88.8 
วยัรุ่นหญงิ 77.7 วยัรุ่นหญงิ 77.7 วยัรุ่นหญงิ 77.7 

ทรงผมสัน้ ชีต้ ัง้เลก็น้อย  
ผมสดี า 

22.2 
22.2 

ทรงผมยาวประบ่า  
ผมสนี ้าตาล-ด า 

33.3 
22.2 

ทรงผมยาว  
ผมสนี ้าเงนิ 

44.4 
22.2 

ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  
โตปานกลาง 
สตีาด า  
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 

44.4 
 
33.3 
33.3 

ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  
โตปานกลาง 
สตีาน ้าเงนิ-ด า  
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 

44.4 
 
22.2 
33.3 

ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  
โตปานกลาง 
สตีาน ้าตาล-ด า  
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 

44.4 
 

33.3 
33.3 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

55.5 
55.5 
55.5 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

55.5 
55.5 
55.5 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

55.5 
55.5 
55.5 

     1.2  Costume   ชดุปกต ิกระโปรงสัน้ 
  เสือ้แขนสัน้ รองเทา้บูทหนงั 
   กลุ่มสนี ้าเงนิ สเีทา และสดี า   
  สนี ้าตาล สแีดงเลอืดนก สมี่วง 

33.3 

 
33.3 

ชดุนกัเรยีนปกต ิ 
ชดุสทูสถาบนั 
กลุ่มสนี ้าเงนิ แดง ขาว 
สนี ้าตาล แดงเลอืดนก 

22.2 
 

33.3 

ชดุนกัเรยีนการบนิ 
ชดุฝึกปฏบิตักิาร 
กลุ่มสมี่วง แดง ขาว  
สเีทา 

 33.3 
 

33.3 

     1.3  Personality เรยีบรอ้ย จรงิใจ เกบ็ตวั  
มปีมในใจ  
เก่งซ่อมคอมพวิเตอร์ 

22.2 
 
22.2 

เรยีบรอ้ย ขีอ้าย ร่าเรงิ 
อจัฉรยิะคอมพวิเตอร์ 

33.3 
 
22.2 

เขม้แขง็ กลา้หาญ  เป็น
ผูน้ า 
ทกัษะการบนิสงู 

22.2 
 

33.3 

2. Product Codes สะพายกระเป๋า แทปเลต็ 
ใฮเทค  อุปกรณ์ซ่อม 

33.3 
 

เครื่องรบัส่งสญัญาณ 
ตดิตัง้ส่วนศรีษะ 

33.3 
 

หมวกอุปกรณ์การบนิ 
เครื่องรบัส่งสญัญาณตดิ 
ส่วนศรีษะ 

  33.3 

3. Science Fiction Codes  เกต็เจต็และแทปเลต็ 
อุปกรณ์คอมพวิเตอรใ์ฮเทค 

33.3 เกต็เจต็ 
อุปกรณ์สื่อสารใฮเทค  

33.3 ชดุสทูและเกต็เจต็ 
อุปกรณ์สื่อสารใฮเทค 

33.3 

4. Culture Codes สญัลกัษณ์ธงชาต ิ  
เครื่องหมาย 

เพิม่ 
เตมิ 

สญัลกัษณ์ธงชาต ิ  
เครื่องหมาย 

เพิม่ 
เตมิ 

สญัลกัษณ์ธงชาต ิ   
เครื่องหมาย 

เพิม่ 
เตมิ 
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ภาพที่ 5. 11 แสดงภาพร่างการออกแบบจากระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัว
แสดงนางเอกในสถานะปกติ – นักเรียนนักศึกษา 

 

SKETCH  DESIGN :  G ภาพร่างบุคลิกลกัษณะตวัแสดงนางเอก – สถานะปกติ- นักเรียนการบิน 

แบบท่ี G1  ชุดปกติ แบบท่ี G2   ชุดนักเรียน แบบท่ี G3  ชุดฝึกบิน 

 

 
 

 

 

 

 

 
SKETCH  DESIGN :  H ภาพร่างบุคลิกลกัษณะตวัแสดงนางเอก – สถานะนักเรียนการบินระดบัมธัยมศึกษา 

แบบท่ี H1  ชุดปกติ แบบท่ี H2  ชุดนักเรียน แบบท่ี H3  ชุดฝึกบิน 
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 2) สถานะนักบิน – นักบังคับหุ่นยนต์    โดยก าหนดบุคลิกลักษณะตามปัจจัย ตัวบ่งชี้ 
สัญญะ หรือรหัส ในลักษณะต่างๆ ตามระบบตารางดังนี้(ตารางที่ 5.8) 
               2.1) ชุดความคิดที่ 1 – ตัวแสดงนางเอกในชุดนักบินระดับเบื องต้น    
                     - ผู้วิจัยก าหนด ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบ
ตามท่ีได้ศึกษาพบลักษณะร่วมมากของด้านบุคคล(Personal Codes) คือ รูปลักษณะแบบเหมือนจริง
(Realistic Style)(88.8%)  ลักษณะของเด็กวัยรุ่นหญิง(77.7%)  ทรงผมสั้น(22.2%)  ผมสีด า
(22.2%)    ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(44.4%) ตาสีน้ าตาล-ด า(33.3%)  รูปใบหน้าในลักษณะรูปไข่ 
คางแหลมเล็ก จมูกโด่งเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(55.5%)    
                     - นางเอก มีนิสัยสนุกสนาน จริงใจ ฉลาด(22.2%)   โดยก าหนดให้มีลักษณะ ของ
นักบินหรือนักบังคับหุ่นยนต์ระดับเบื้องต้น  
                     - ก าหนดลักษณะเครื่องแต่งกาย เป็นชุดนักบินแบบรัดรูปหรือปลั๊กสูท ผลิตจากวัสดุ 
พิเศษนาโนอิเลคทริค มีหมวกนักบินและอุปกรณ์สื่อสารไร้สายผ่านดาวเทียม  เพ่ือสื่อแสดงถึงตัวบ่งชี้ 
ทางด้านนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes)  
                     - การใช้สี  โดยใช้สีในกลุ่มสีแดง ซึ่งเป็นกลุ่มสีที่ศึกษาพบว่ามีลักษณะร่วมมาก ร้อย 
ละ 33.3  และจากแรงบันดาลใจมาจากชุดนักรบไทยสีแดง  ซึ่งมักจะแสดงถึงระดับนักรบทั่วไป  และ
ก าหนดให้สื่อสัญญะความหมายถึงลักษณะความเป็นไทย โดยใช้เครื่องหมายธงชาติไทยบนชุดนักบิน
และลวดลายไทยประยุกต์ หรือลายขิดสีทอง  โดยภาพรวมออกแบบโครงสร้างรูปร่าง รูปลักษณะของ 
ใบหน้าให้ดูเป็นคนไทยสมัยใหม่ หรือแบบคนเอเชียสมัยใหม่   ดังภาพการออกแบบภาพร่างที่ I1 และ
การพัฒนาเป็นภาพที่ J1(ภาพที่ 5.12) 
               2.2) ชุดความคิดที่ 2 – ตัวแสดงพระเอกในชุดนักบินระดับกลาง    
                     - ผู้วิจัยก าหนด ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบ
ตามท่ีได้ศึกษาพบลักษณะร่วมมากของด้านบุคคล(Personal Codes) คือ รูปลักษณะแบบเหมือนจริง
(Realistic Style)(88.8%)   ลักษณะของเด็กวัยรุ่นหญิง(77.7%)   ทรงผมยาว-ยาวประบ่า(22.2%)   
ผมสีน้ าตาล(22.2%)   ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(44.4%)   ตาสีน้ าตาล-ด า(33.3%)  รูปใบหน้าใน
ลักษณะรูปไข่ คางแหลมเล็ก จมูกโด่งเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(55.5%)    
                     - นางเอก มีนิสัยโรแมนติค ฉลาด(33.3%)    โดยก าหนดให้มีลักษณะของนักบิน
หรือนักบังคับหุ่นยนต์ระดับกลาง 
                     - ก าหนดลักษณะเครื่องแต่งกาย เป็นชุดนักบินแบบรัดรูปหรือปลั๊กสูท ผลิตจากวัสดุ 
พิเศษนาโนอิเลคทริค มีหมวกนักบินและอุปกรณ์สื่อสารไร้สายผ่านดาวเทียม  เพ่ือสื่อแสดงถึงตัวบ่งชี้ 
ทางด้านนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes)  
                     - การใช้สี โดยใช้สีในกลุ่มสีน้ าเงิน(22.2%) ซึ่งเป็นกลุ่มสีที่ได้ศึกษาพบว่ามีลักษณะ 
ร่วมมาก และจากแรงบันดาลใจมาจากชุดนักรบไทยสีน้ าเงิน  ซึ่งมักจะแสดงถึงระดับนักรบระดับ ชั้น
ยศกลาง  และก าหนดให้สื่อสัญญะความหมายถึงลักษณะความเป็นไทย โดยใช้เครื่องหมายธงชาติไทย
บนชุดนักบินและลวดลายไทยประยุกต์ หรือลายขิดสีทอง โดยภาพรวมออกแบบโครงสร้างรูปร่าง 
รูปลักษณะของใบหน้าให้ดูเป็นคนไทยสมัยใหม่ หรือแบบคนเอเชียสมัยใหม่   ดังภาพการออกแบบ
ภาพร่างที่ I2 และการพัฒนาเป็นภาพที่ J2(ภาพที่ 5.12) 
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               2.3) ชุดความคิดที่ 3 – ตัวแสดงพระเอกในชุดนักบินระดับผู้น าฝูงบิน   
                     - ผู้วิจัยก าหนด ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบ
ตามท่ีได้ศึกษาพบลักษณะร่วมมากของด้านบุคคล(Personal Codes) คือ รูปลักษณะแบบเหมือนจริง
(Realistic Style)(88.8%)   ลักษณะของเด็กวัยรุ่นหญิง(77.7%)   ทรงผมยาว(22.2%)   ผมสีน้ าเงิน 
(22.2%)  ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(44.4%)   ตาสีน้ าเงิน(22.2%)   รูปใบหน้าในลักษณะรูปไข่ 
คางแหลมเล็ก จมูกโด่งเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(55.5%)    
                     - นางเอก มีนิสัยกล้าหาญ เสียสละ(22.2%)    โดยก าหนดให้มีลักษณะของนักบิน
หรือนักบังคับหุ่นยนต์ระดับผู้บังคับบัญชา  
                     - ก าหนดลักษณะเครื่องแต่งกาย เป็นชุดนักบินแบบรัดรูปหรือปลั๊กสูท ผลิตจากวัสดุ 
พิเศษนาโนอิเลคทริค มีหมวกนักบินและอุปกรณ์สื่อสารไร้สายผ่านดาวเทียม  เพ่ือสื่อแสดงถึงตัวบ่งชี้ 
ทางด้านนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes)  
                     - การใช้สี  โดยใช้สีในกลุ่มสีด า และสีแดงเลือดนก(22.2%)  ซึ่งเป็นกลุ่มสีที่ได้ศึกษา 
พบว่ามีลักษณะร่วมมาก และจากแรงบันดาลใจมาจากชุดนักรบไทยสีด า  ซึ่งมักจะแสดงถึงชั้นระดับ
นักรบที่มีลักษณะยศระดับสูงหรือผู้น ากองทัพ และก าหนดให้สื่อสัญญะความหมายถึงลักษณะความ
เป็นไทย โดยใช้เครื่องหมายธงชาติไทยบนชุดนักบินและลวดลายไทยประยุกต์ หรือลายขิดสีทอง โดย
ภาพรวมออกแบบโครงสร้างรูปร่าง รูปลักษณะของใบหน้าให้ดูเป็นคนไทยสมัยใหม่ หรือแบบคน
เอเชียสมัยใหม่   ดังภาพการออกแบบภาพร่างที่ I3 และการพัฒนาเป็นภาพที่ J3 (ภาพที่ 5.12) 
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ตารางที่ 5.8 การประยุกต์ใช้ระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงนางเอก 
ในสถานะนักบิน – นักบังคับหุ่นยนต์ 
 

CHARACTERS  DESIGN  Title : Bangrajan 2112 : Rebirth Main  Actress Character : Pilot 
Demographics :  ช่ือ ลกัขนา สีมารกัษ์  อาย ุ17 ปี  สถานะนักบิน – นักบงัคบัหุ่นยนต์ 

2. แนวทางการออกแบบบุคลิกลกัษณะตวัแสดงนางเอก – สถานะนักบิน – นักบงัคบัหุ่นยนต์               N = 9 
ปัจจยั / สญัญะ / รหสั ความคิด(Idea) 1 % ความคิด(Idea) 2 % ความคิด(Idea) 3 % 

1. Personal Codes แบบท่ี 1 นักบินระดบัต้น 33.3 แบบท่ี 2 นักบินระดบักลาง 33.3      แบบท่ี 3 ระดบัผู้น า 33.3 

     1.1  Formation รปูแบบเหมอืนจรงิ 88.8 รปูแบบเหมอืนจรงิ 88.8 รปูแบบเหมอืนจรงิ 88.8 
วยัรุ่นหญงิ 77.7 วยัรุ่นหญงิ 77.7 วยัรุ่นหญงิ 77.7 

ทรงผมสัน้ ชีต้ ัง้เลก็น้อย  
ผมสดี า 

22.2 
22.2 

ทรงผมยาวประบ่า  
ผมสนี ้าตาล-ด า 

33.3 
22.2 

ทรงผมยาว  
ผมสนี ้าเงนิ 

44.4 
22.2 

ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  
โตปานกลาง 
สตีาด า  
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 

44.4 
 
33.3 
33.3 

ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  
โตปานกลาง 
สตีาน ้าตาล-ด า  
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 

44.4 
 
33.3 
33.3 

ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  
โตปานกลาง 
สตีาน ้าเงนิ-ด า  
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 

44.4 
 

22.2 
33.3 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

55.5 
55.5 
55.5 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

55.5 
55.5 
55.5 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

55.5 
55.5 
55.5 

     1.2  Costume   ชดุนกับนิรดัรปู หมวกนกับนิ 
  กลุ่มสแีดง 
แรงบนัดาลใจจาก 

  ชดุนกัรบไทยสแีดง 

33.3 
33.3 

  ชดุนกับนิรดัรปู หมวกนกับนิ 
  กลุ่มสนี ้าเงนิ 
แรงบนัดาลใจ 
จากชดุนกัรบไทยสนี ้าเงนิ 

33.3 
22.2 

 ชดุนกับนิรดัรปู หมวกนกับนิ 
  กลุ่มสดี า 
แรงบนัดาลใจ 
จากชดุนกัรบไทยสดี า 

33.3 
22.2 

     1.3  Personality เรยีบรอ้ย จรงิใจ เกบ็ตวั  
มปีมในใจ  
ทกัษะการบนิสงู 

22.2 
 
22.2 

ฉลาด โรแมนตคิ 
 
ทกัษะการบนิ การรบสงู 

33.3 
 
22.2 

เขม้แขง็ กลา้หาญ  เป็นผูน้ า 
 
ทกัษะการบนิสงู การรบสงู 

22.2 
 

22.2 

2. Product Codes ชดุ หมวกและอุปกรณ์นกับนิ  
เกต็เจต็ เครื่องสญัญาณ 

        ตดิตัง้ส่วนศรีษะ 

33.3 
 

ชดุ หมวกและอุปกรณ์นกับนิ  
เกต็เจต็ เครื่องสญัญาณ 

ตดิตัง้ส่วนศรีษะ 

33.3 
 

ชดุ หมวกและอุปกรณ์นกับนิ  
เกต็เจต็ เครื่องสญัญาณ 

ตดิตัง้ส่วนศรีษะ 

  33.3 

3. Science Fiction Codes  ชดุ หมวกและอุปกรณ์นกับนิ  
เทคโนโลยขี ัน้สงู 

33.3 ชดุ หมวกและอุปกรณ์นกับนิ  
เทคโนโลยขี ัน้สงู 

33.3 ชดุ หมวกและอุปกรณ์นกับนิ  
เทคโนโลยขี ัน้สงู 

33.3 

4. Culture Codes สญัลกัษณ์ธงชาต ิ  
เครื่องหมาย  ลวดลายไทย 
ประยุกต ์ ลายขดิประยุกต์ 

เพิม่ 
เตมิ 

สญัลกัษณ์ธงชาต ิ  
เครื่องหมาย  ลวดลายไทย 
ประยุกต ์ ลายขดิประยุกต์ 

เพิม่ 
เตมิ 

สญัลกัษณ์ธงชาต ิ  
เครื่องหมาย  ลวดลายไทย 
ประยุกต ์ ลายขดิประยุกต์ 

เพิม่ 
เตมิ 
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ภาพที่ 5.12 แสดงภาพร่างการออกแบบจากระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะ 
ตัวแสดงนางเอกในสถานะนักบิน - ผู้บังคับหุ่นยนต์ 

 

SKETCH  DESIGN :  I ภาพร่างบุคลิกลกัษณะตวัแสดงนางเอก – สถานะนักบิน - ผู้บงัคบัหุ่นยนต์ 

แบบท่ี I1 นักบินระดบัเบื้องต้น แบบท่ี I2 นักบินระดบักลาง แบบท่ี I3  ระดบัผู้น านักบิน 

 

 
 

 

 

 

 

 

SKETCH  DESIGN :  J ภาพร่างบุคลิกลกัษณะตวัแสดงนางเอก – สถานะนักบิน - ผู้บงัคบัหุ่นยนต์ 

แบบท่ี J1 นักบินระดบัเบื้องต้น แบบท่ี J2 นักบินระดบักลาง แบบท่ี J3 ระดบัผู้น านักบิน 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

  



 329 

 3) สถานะต ารวจ  ทหาร หรือนักรบ   โดยก าหนดบุคลิกลักษณะตามปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ 
หรือรหัส ในลักษณะต่างๆ ตามระบบตารางแนวทางการออกแบบดังนี้(ตารางที่ 5.9) 
               3.1) ชุดความคิดที่ 1 – ตัวแสดงนางเอก - สถานะทหารหน่วยสไนเปอร์  
                     - ผู้วิจัยก าหนด ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบ
ตามท่ีได้ศึกษาพบลักษณะร่วมมากของด้านบุคคล(Personal Codes) คือ รูปลักษณะแบบเหมือนจริง
(Realistic Style)(88.8%)  ลักษณะของเด็กวัยรุ่นหญิง(77.7%)  ทรงผมสั้น(22.2%)  ผมสีด า
(22.2%)    ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(44.4%)  ตาสีน้ าตาล-ด า(33.3%) รูปใบหน้าในลักษณะรูปไข่ 
คางแหลม เล็ก จมูกโด่งเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(55.5%)    
                     - นางเอก มีนิสัยสนุกสนาน จริงใจ ฉลาด(22.2%)   ก าหนดให้มีลักษณะของทหาร
หน่วยลาดตระเวน สอดแนม หาข่าว หรือหน่วยพลซุ่มยิง หรือหน่วยสไนเปอร์  เพ่ือให้มีลักษณะที่
สอดคล้องกับลักษณะของชาวบ้านบางระจันทั้งชายและหญิงที่ท าการสู้รบแบบซุ่มโจมตีในระยะไกล
ด้วยธนู 
                     - ก าหนดลักษณะของเครื่องแต่งกาย เป็นชุดเกราะทหารผลิตจากวัสดุ พิเศษนาโน
อิเลคทริค มีหมวกเกราะทหารและอุปกรณ์สื่อสารไร้สายผ่านดาวเทียมเทคโนโลยีขั้นสูงทางการทหาร 
เพ่ือสื่อแสดงถึงตัวบ่งชี้ทางด้านนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes)  
                     - การใช้สี  โดยใช้สีในกลุ่ม สีน้ าตาล สีเทา และสีด า(22.2%)    ซึ่งเป็นกลุ่มสีที่
ศึกษาพบว่ามีลักษณะร่วมมาก และจากแรงบันดาลใจมาจากชุดเสื้อผ้าของชาวบ้าน ซึ่งมักจะย้อมสีด า 
สีคราม สีเทา และสีน้ าตาล กันโดยทั่วไป 
                     - ก าหนดให้สื่อสัญญะความหมายถึงลักษณะความเป็นไทย โดยใช้เครื่องหมายธง
ชาติไทยบนชุดเกราะทหาร และลวดลายไทยประยุกต์ หรือลายขิดสีทอง โดยภาพรวม ออกแบบ
โครงสร้างรูปร่าง รูปลักษณะของใบหน้าให้ดูเป็นคนไทยสมัยใหม่ หรือแบบคนเอเชียสมัย ใหม่  ดัง
ภาพการออกแบบภาพร่างที่ K1 และการพัฒนาเป็นภาพที่ L1 (ภาพที่ 5.13) 
               3.2) ชุดความคิดที่ 2 – ตัวแสดงนางเอก - สถานะทหารหน่วยรบปะทะ  
                     - ผู้วิจัยก าหนด ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบ
ตามท่ีได้ศึกษาพบลักษณะร่วมมากของด้านบุคคล(Personal Codes) คือ รูปลักษณะแบบเหมือนจริง
(Realistic Style)(88.8%)   ลักษณะของเด็กวัยรุ่นหญิง(77.7%)   ทรงผมยาวประบ่า(22.2%)   ผมสี
น้ าตาล (33.3%)   ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(44.4%)   ตาสีน้ าตาล-ด า(33.3%)   รูปใบหน้าใน
ลักษณะรูปไข่ คางแหลมเล็ก จมูกโด่งเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก ซึ่งพบมาก(55.5%)   
                     - นางเอก มีนิสัยโรแมนติค ฉลาด(33.3%)   โดยก าหนดให้มีลักษณะของทหาร 
หน่วยรบปะทะ หรือหน่วยรบพิเศษ ที่ท าการรบปะทะศัตรูโดยตรง เพ่ือให้มีลักษณะที่สอดคล้องกับ
ลักษณะของชาวบ้านบางระจันทั้งชายและหญิงที่ท าการสู้รบแบบประจันหน้าด้วยอาวุธดาบ พร้าหรือ 
เคียว เป็นต้น 
                     - ก าหนดลักษณะของเครื่องแต่งกาย เป็นชุดเกราะทหารที่ผลิตจากวัสดุ พิเศษนาโน
อิเลคทริค มีหมวกเกราะทหารและอุปกรณ์สื่อสารไร้สายผ่านดาวเทียมเทคโนโลยีขั้นสูงทางการทหาร 
เพ่ือสื่อแสดงถึงตัวบ่งชี้ทางด้านนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes)  
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          - การใช้สี  โดยใช้สีในกลุ่มสีน้ าเงิน สีเทา และสีด า(22.2%)    ซึ่งเป็นกลุ่มสีที่ศึกษา
พบว่ามีลักษณะร่วมมาก และจากแรงบันดาลใจมาจากชุดนักรบไทยสีน้ าเงิน ซึ่งมักจะแสดงถึงชั้น
ระดับนักรบที่มีลักษณะยศระดับกลาง 

          - ก าหนดให้สื่อสัญญะความหมายถึงลักษณะความเป็นไทย โดยใช้เครื่องหมายธงชาติ
ไทยบนชุดเกราะทหาร และลวดลายไทยประยุกต์ หรือลายขิดสีทอง โดยภาพรวมออกแบบโครง สร้าง
รูปร่าง  รูปลักษณะของใบหน้าให้ดูเป็นคนไทยสมัยใหม่  หรือแบบคนเอเชียสมัย ใหม่ ดังภาพการ
ออกแบบภาพร่างที่ K2 และการพัฒนาเป็นภาพที่ L2(ภาพที่ 5.13) 
               3.3) ชุดความคิดที่ 3 – ตัวแสดงนางเอก - สถานะผู้บัญชาการทหาร    
                     - ผู้วิจัยก าหนด ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบ
ตามท่ีได้ศึกษาพบลักษณะร่วมมากของด้านบุคคล(Personal Codes) คือ รูปลักษณะแบบเหมือนจริง
(Realistic Style)(88.8%)   ลักษณะของเด็กวัยรุ่นหญิง(77.7%)   ทรงผมยาว(22.2%)   ผมสีน้ าเงิน 
(22.2%)  ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(44.4%)   ตาสีน้ าเงิน(22.2%)   รูปใบหน้าในลักษณะรูปไข่ 
คางแหลมเล็ก จมูกโด่งเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(55.5%)    
                     - นางเอก มีนิสัยกล้าหาญ เสียสละ(22.2%)    โดยก าหนดให้มีลักษณะของนักรบ – 
ทหารระดับผู้บัญชาการทหาร – บัญชาการรบ  เพ่ือให้มีลักษณะที่สอดคล้องกับลักษณะของชาวบ้าน
บางระจันทั้งชายและหญิงที่มีลักษณะของผู้น าชาวบ้านท าการสู้รบ 
                     - ก าหนดลักษณะของเครื่องแต่งกาย เป็นชุดเกราะทหารที่ผลิตจากวัสดุ พิเศษนาโน
อิเลคทริค มีหมวกเกราะทหารและอุปกรณ์สื่อสารไร้สายผ่านดาวเทียมเทคโนโลยีขั้นสูงทางการทหาร 
เพ่ือสื่อแสดงถึงตัวบ่งชี้ทางด้านนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes)  
                     - การใช้สี โดยใช้สีในกลุ่มสีด า สีเทา และสีแดงเลือดนก(22.2%)  และมีแรงบันดาล 
ใจมาจากชุดนักรบไทยสีด า  ซึ่งมักจะแสดงถึงชั้นระดับนักรบที่มีลักษณะยศระดับสูงหรือผู้น ากองทัพ  
                     - ก าหนดให้สื่อสัญญะความหมายถึงลักษณะความเป็นไทย โดยใช้เครื่องหมายธง
ชาติไทยบนชุดนักบินและลวดลายไทยประยุกต์ หรือลายขิดสีทอง โดยภาพรวมออกแบบโครงสร้าง
รูปร่าง ในชุดเกราะ ที่ทันสมัย ดูน่าเกรงขามตามลักษณะของผู้บัญชาการทหาร   รูปลักษณะของ
ใบหน้าให้ดูเป็นคนไทยสมัยใหม่ หรือแบบคนเอเชียสมัยใหม่   ดังภาพการออกแบบภาพร่างที่ K3 
และการพัฒนาเป็นภาพที่ L3(ภาพที่ 5.13) 
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ตารางที่  5.9 การประยุกต์ใช้ระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงนางเอก 
ในสถานะต ารวจ – ทหาร - นักรบ 
 

CHARACTERS  DESIGN  Title : Bangrajan 2112 : Rebirth Main  Actress Character : Police - Soldier - Armor 
Demographics :  ช่ือ ลกัขนา สีมารกัษ์  อาย ุ17 ปี  สถานะต ารวจ – ทหาร - นักรบ 

3. แนวทางการออกแบบบุคลิกลกัษณะตวัแสดงนางเอก – สถานะต ารวจ – ทหาร – นักรบ             N = 9 
ปัจจยั / สญัญะ / รหสั ความคิด(Idea) 1 % ความคิด(Idea) 2 % ความคิด(Idea) 3 % 

1. Personal Codes  แบบท่ี 1 หน่วยสไนเปอร ์ 33.3   แบบท่ี 2 หน่วยรบพิเศษ 33.3    แบบท่ี 3 ผู้บญัชาการ 33.3 

     1.1  Formation รปูแบบเหมอืนจรงิ 88.8 รปูแบบเหมอืนจรงิ 88.8 รปูแบบเหมอืนจรงิ 88.8 
วยัรุ่นหญงิ 77.7 วยัรุ่นหญงิ 77.7 วยัรุ่นหญงิ 77.7 

ทรงผมสัน้ ชีต้ ัง้เลก็น้อย  
ผมสดี า 

22.2 
22.2 

ทรงผมยาวประบ่า  
ผมสนี ้าตาล-ด า 

33.3 
22.2 

ทรงผมยาว  
ผมสนี ้าเงนิ 

44.4 
22.2 

ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  
โตปานกลาง 
สตีาด า  
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 

44.4 
 
33.3 
33.3 

ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  
โตปานกลาง 
สตีาน ้าตาล-ด า  
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 

44.4 
 
33.3 
33.3 

ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  
โตปานกลาง 
สตีาน ้าเงนิ-ด า  
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 

44.4 
 

22.2 
33.3 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

55.5 
55.5 
55.5 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

55.5 
55.5 
55.5 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

55.5 
55.5 
55.5 

     1.2  Costume   ชดุเกราะรบ  หน่วยสไนเปอร ์ 
  กลุ่มสนี ้าตาล สเีทา และสดี า 
  แรงบนัดาลใจจากชดุเสือ้ผา้ 
  ชาวบ้านยอ้มสธีรรมชาติ 

33.3 
33.3 

  ชดุเกราะรบ หน่วยรบปะทะ  
  กลุ่มสนี ้าเงนิ สเีทา และสดี า  
แรงบนัดาลใจจาก 
ชดุนกัรบไทยสนี ้าเงนิ 

33.3 
22.2 

 ชดุเกราะรบ หน่วยกลยุทธ ์
กลุ่มสดี า สเีหลอืง สแีดง 
แรงบนัดาลใจจาก 
ชดุนกัรบไทยสดี า 

33.3 
22.2 

     1.3  Personality เรยีบรอ้ย จรงิใจ เกบ็ตวั  
มปีมในใจ  
มทีกัษะการรบสงู 
การซุ่มโจมตรีะยะไกล 

22.2 
 
22.2 

ฉลาด โรแมนตคิ 
 
มทีกัษะการรบสงู 
มทีกัษะต่อสู้ระยะประชดิตวั 

33.3 
 
22.2 

เขม้แขง็ กลา้หาญ  เป็นผูน้ า 
 
ทกัษะการรบสงู เป็นผูน้ า
ทกัษะการวางแผนเชงิกลยุทธ์ 

22.2 
 

22.2 

2. Product Codes     ชดุเกราะและอุปกรณ์ 
 อาวธุปืนสไนเปอรค์วามแรง   
    สงูและเกต็เจต็ไฮเทค  

33.3 
 

ชดุเกราะและอุปกรณ์ 
อาวธุปืน  เครื่องยงิเลเซอร ์ 

และเกต็เจต็ไฮเทค   

33.3 
 

ชดุเกราะและอุปกรณ์ 
อาวธุปืน  เครื่องยงิเลเซอร ์ 

และเกต็เจต็ไฮเทค   

  33.3 

3. Science Fiction Codes      ชดุเกราะและอุปกรณ์ 
 อาวธุปืนสไนเปอรค์วามแรง   
    สงูและเกต็เจต็ไฮเทค 

33.3     ชดุเกราะและอุปกรณ์ 
 อาวธุปืนสไนเปอรค์วามแรง   
    สงูและเกต็เจต็ไฮเทค 

33.3     ชดุเกราะและอุปกรณ์ 
 อาวธุปืนสไนเปอรค์วามแรง   
    สงูและเกต็เจต็ไฮเทค 

33.3 

4. Culture Codes สญัลกัษณ์ธงชาต ิ  
เครื่องหมาย  ลวดลายไทย 
ประยุกต ์ ลายขดิประยุกต์ 

เพิม่ 
เตมิ 

สญัลกัษณ์ธงชาต ิ  
เครื่องหมาย  ลวดลายไทย 
ประยุกต ์ ลายขดิประยุกต์ 

เพิม่ 
เตมิ 

สญัลกัษณ์ธงชาต ิ  
เครื่องหมาย  ลวดลายไทย 
ประยุกต ์ ลายขดิประยุกต์ 

เพิม่ 
เตมิ 
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ภาพที่ 5.13 แสดงภาพร่างการออกแบบจากระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัว
แสดงนางเอกในสถานะต ารวจ – ทหาร - นักรบ 
 

SKETCH  DESIGN :  K ภาพร่างบุคลิกลกัษณะตวัแสดงนางเอก – สถานะต ารวจ – ทหาร - นักรบ 

แบบท่ี K1  ทหารหน่วยสไนเปอร ์ แบบท่ี K2  ทหารหน่วยรบปะทะ แบบท่ี K3  ผู้บญัชาการทหาร    
 

 
 

 

 

 

 

 

 

     

SKETCH  DESIGN :  L ภาพร่างบุคลิกลกัษณะตวัแสดงนางเอก – สถานะต ารวจ - ทหาร - นักรบ 

แบบท่ี L1  ทหารหน่วยสไนเปอร ์ แบบท่ี L2  ทหารหน่วยรบปะทะ แบบท่ี L3  ผู้บญัชาการทหาร    
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5.4 แนวทางการออกแบบภาพการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงนางเอก 
 

    แนวทางการออกแบบภาพการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงนางเอก เป็นการน าข้อมูล 
ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือ รหัส  ลักษณะการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงนางเอกที่ได้ศึกษา 
พบมาจัดระบบตามกลุ่มลักษณะภาษาทางร่างกาย(Body Language) ด้านลักษณะการแสดงสีหน้า
และอารมณ์ของมนุษย์ที่เป็นสากล 4 กลุ่มสีหน้าอารมณ์ คือ  1) สีหน้าอารมณ์ความสุข  2) สีหน้า
อารมณ์ความเศร้า 3) สีหน้าอารมณ์ความโกรธ  4) สีหน้าอารมณ์ความกลัว  นอกจากนี้จากการศึกษา
ยังพบการแสดงลักษณะสีหน้าอารมณ์กลุ่มอื่นอีก คือ  5) สีหน้าอารมณ์ใช้ความคิด เช่น  5.1) ครุ่นคิด  
5.2)  สงสัย  5.3) เจ้าเล่ห์   และ  6. สีหน้าอารมณ์อ่ืนๆ เช่น 6.1) เขินอาย  6.2) คลุ้มคลั่ง  6.3) 
เจ็บปวด  ซึ่งจากการศึกษาพบลักษณะร่วมในระดับต่างๆ ที่แสดงเป็นค่าร้อยละ ดังตารางภาพที่ 5.9 
และตารางภาพท่ี 5.10 

 
 ผู้วิจัยได้น าสัญญะ หรือ ลักษณะของการแสดงสีหน้าอารมณ์  มาท าการเข้ารหัส(Encode) 
จากรหัสในลักษณะข้อความบ่งชี้ลักษณะสีหน้าอารมณ์ มาเป็นภาษาภาพให้สื่อสัญญะความหมาย   
ตามลักษณะหรือสัญญะสื่อแสดงสีหน้าและอารมณ์ รูปแบบต่างๆ  โดยออกแบบเป็นภาพร่างผ่าน
โครงสร้างส่วนศีรษะ 2 แบบ ที่ได้ศึกษาพบลักษณะร่วมของตัวแสดงนางเอก คือ  
 

1) ลักษณะใบหน้าและแบบทรงผมสั้นสีน้ าตาล(33.3%)    
2) ลักษณะใบหน้าและแบบทรงผมสั้นสีน้ าเงิน(22.2  
 

           โดยได้แนวทางการออกแบบภาพการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงนางเอกในลักษณะ
ต่างๆ ได้ดัง ภาพที่ 5.14  และภาพท่ี 5.15 
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ภาพที่ 5.14 แนวทางการออกแบบภาพการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงนางเอก 1 
 
SKETCH  DESIGN :  FACIAL EXPRESSION                                                                 Main  Actress Character 

1. สีหน้าอารมณ์ความสขุ 2. สีหน้าอารมณ์ความเศร้า 
1.1 แจ่มใส 1.2 ดีใจ 1.3 ดีใจมาก 2.1 ซึมเศร้า 2.2 เสียใจ 2.3 เสียใจมาก 

  พบร้อยละ 77.7    พบร้อยละ 77.7    พบร้อยละ 11.1 พบร้อยละ 66.6 พบร้อยละ 22.2 พบร้อยละ 22.2 
 

 
 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
คิว้เลกิ แววตาสดใส    ปากยิม้เลก็น้อย – มาก คิว้ขมวด แววตาสัน่ ปากเมม้เลก็น้อย – ปากแบะ 

3. สีหน้าอารมณ์ความโกรธ 4. สีหน้าอารมณ์ความกลวั 
3.1 หงุดหงิด 3.2 โกรธ 3.3 โกรธจดั 4.1 วิตกกงัวล 4.2 หวาดกลวั 4.3 ตกใจ 

พบร้อยละ 66.6 พบร้อยละ 44.4 พบร้อยละ 11.1 พบร้อยละ 100   - พบร้อยละ 77.7 
 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

คิว้ขมวด ตาโต  เมม้ปาก กดัฟนัแน่น หรอือา้ปากเลก็น้อย-กวา้ง คิว้เลกิ ตาลอย อา้ปากเลก็น้อย หรอื อา้ปากเหวอ ม ีหรอื ไม่มเีหงื่อตก 

5. สีหน้าอารมณ์ใช้ความคิด 6. สีหน้าอารมณ์อ่ืนๆ 

5.1 ครุ่นคิด 5.2 สงสยั 5.3 เจ้าเล่ห์ 6.1 เขินอาย 6.2 คลุ้มคลัง่ 6.3 เจบ็ปวด 
พบร้อยละ 88.8 พบร้อยละ 11.1 พบร้อยละ 11.1 พบร้อยละ 88.8 พบร้อยละ 11.1 พบร้อยละ 33.3 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คิว้ขมวด หรีต่า หรอืตาเพ่ง ปากเมม้หรอือา้ปากเลก็น้อย  คิว้ขมวด หรีต่า ยิม้มุมปาก คิว้เลกิ ตาหรี ่ปากเหวอ 
แกม้แดงเรื่อ 

คิว้ขมวด ตาถมงึ 
ปากอา้ตะโกน 

คิว้ขมวด หลบัตา หรอื   
ขมงึตา อา้ปากกดัฟนัแน่น 
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ภาพที่ 5.15 แนวทางการออกแบบภาพการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงนางเอก 2 
 

SKETCH  DESIGN :  FACIAL EXPRESSION                                                                 Main  Actress Character 
1. สีหน้าอารมณ์ความสขุ 2. สีหน้าอารมณ์ความเศร้า 

1.1 แจ่มใส 1.2 ดีใจ 1.3 ดีใจมาก 2.1 ซึมเศร้า 2.2 เสียใจ 2.3 เสียใจมาก 
  พบร้อยละ 77.7    พบร้อยละ 77.7    พบร้อยละ 11.1 พบร้อยละ 66.6 พบร้อยละ 22.2 พบร้อยละ 22.2 

 

 
 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
คิว้เลกิ แววตาสดใส    ปากยิม้เลก็น้อย – มาก คิว้ขมวด แววตาสัน่ ปากเมม้เลก็น้อย – ปากแบะ 

3. สีหน้าอารมณ์ความโกรธ 4. สีหน้าอารมณ์ความกลวั 
3.1 หงุดหงิด 3.2 โกรธ 3.3 โกรธจดั 4.1 วิตกกงัวล 4.2 หวาดกลวั 4.3 ตกใจ 

พบร้อยละ 66.6 พบร้อยละ 44.4 พบร้อยละ 11.1 พบร้อยละ 100   - พบร้อยละ 77.7 
 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

คิว้ขมวด ตาโต  เมม้ปาก กดัฟนัแน่น หรอือา้ปากเลก็น้อย-กวา้ง คิว้เลกิ ตาลอย อา้ปากเลก็น้อย หรอื อา้ปากเหวอ ม ีหรอื ไม่มเีหงื่อตก 

5. สีหน้าอารมณ์ใช้ความคิด 6. สีหน้าอารมณ์อ่ืนๆ 

5.1 ครุ่นคิด 5.2 สงสยั 5.3 เจ้าเล่ห์ 6.1 เขินอาย 6.2 คลุ้มคลัง่ 6.3 เจบ็ปวด 
พบร้อยละ 88.8 พบร้อยละ 11.1 พบร้อยละ 11.1 พบร้อยละ 88.8 พบร้อยละ 11.1 พบร้อยละ 33.3 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
คิว้ขมวด หรีต่า หรอืตาเพ่ง ปากเมม้หรอือา้ปากเลก็น้อย  คิว้ขมวด หรีต่า ยิม้มุมปาก คิว้เลกิ ตาหรี ่ปากเหวอ 

แกม้แดงเรื่อ 
คิว้ขมวด ตาถมงึ 
ปากอา้ตะโกน 

คิว้ขมวด หลบัตา หรอื   
ขมงึตา อา้ปากกดัฟนัแน่น 
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3.5 แนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงเอเลี่ยน 
 การประยุกต์ใช้ระบบตารางเพ่ือเป็นแนวทางการออกแบบคาแรคเตอร์หรือภาพบุคลิก 

ลักษณะตัวแสดงเอเลี่ยนนี้ เป็นการน าปัจจัยหรือรหัสต่างๆ มาประกอบสร้างเป็นชุดความคิดในการ
ออกแบบภาพคาแรคเตอร์ชุดต่างๆ  โดยผู้วิจัยก าหนดลักษณะตัวแสดงเอเลี่ยน จากการที่ได้ศึกษาพบ
ลักษณะร่วมของตัวแสดงกลุ่มเอเลี่ยน(20%)  นี้ พบว่ากลุ่มนี้มีลักษณะร่วมกัน คือ 1) มีลักษณะโครง
ร่างของมนุษย์กึ่งสัตว์ครึ่งบกครึ่งน้ า คือ กบ จ านวน 1 ตัวแสดง และ  2) มีลักษณะคล้ายมนุษย์และ
สรวมใส่ชุดทหาร ชุดอวกาศ หรือนักรบ จ านวน 2 ตัวแสดง  ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดบุคลิกลักษณะตาม
ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส ในลักษณะ 3 สถานะดังกล่าว  เพ่ือเป็นระบบตารางแนวทางการ
ออกแบบและเพ่ือให้เกิดความสอดคล้องตามเรื่องราว(Story) ที่ได้ก าหนดไว้ ดังนี้ คือ(ตารางท่ี 5.10)   
               1) ชุดความคิดที่ 1 – ตัวแสดงเอเลี่ยน - สถานะร่างปกติ    
         - ผู้วิจัย ก าหนดลักษณะของเอเลี่ยนที่มีลักษณะของสิ่งมีชีวิตจากนอกโลก  มีรูปแบบ
โครงสร้างร่างกายขนาดเล็ก ศีรษะโตและสมองขนาดใหญ่ แสดงถึงการใช้ความ คิดและปัญญา ไม่มี
มือและขา แต่สามารถท างานต่างๆ ได้ด้วยการใช้พลังจิตผ่านดวงตาสีเขียวเรืองแสงในการติดต่อสื่อ 
สารหรือการควบคุมสั่งการ  ซึ่งเป็นลักษณะของความสามารถพิเศษของกลุ่มเอเลี่ยน  โดยจากการ 
ศึกษาพบว่า กลุ่มเอเลี่ยนมีพลังจิต(20%)  สามารถสะกดจิตและสั่งการต่างๆ ได้ผ่านพลังจิต 
                   - จากการศึกษาลักษณะร่วมของเอเลี่ยน(20%)  พบว่ากลุ่มนี้มีลักษณะ คือ 1) มี
ลักษณะโครงร่างของมนุษย์กึ่งสัตว์ครึ่งบกครึ่งน้ า คือ กบ จ านวน 1 ตัวแสดง ผู้วิจัยจึงประยุกต์น า
ลักษณะแบบ “ครึ่งบกครึ่งน้ า” มาก าหนดลักษณะเป็นของเอเลี่ยนที่มีผิวหนังทั้งส่วนที่เป็นเปลือกแข็ง
และส่วนที่อ่อนนิ่มลื่นและมันวาว  เพื่อสื่อแสดงสัญญะและความหมายถึงสิ่งมีชีวิตจากนอกโลกหรือ 
เอเลี่ยนที่แปลกแตกต่างจากมนุษย์  เพ่ือสื่อแสดงถึงตัวบ่งชี้ทางด้านนิยายวิทยาศาสตร์(Science 
Fiction Codes)  โดยมีแรงบันดาลใจมาจากลักษณะผสมกันระหว่างลักษณะของพ้ืนผิวนิ่ม เปียก ลื่น 
มัน วาว เช่น สัตว์ทะเลลึก จ าพวก เพรียงทะเล ลิ่นทะเล กั้งตั๊กแตน หอยแต่งตัว ดาวทะเล  ผสมกับ
ลักษณะพ้ืนผิวแห้ง กระด้าง ของแมลงปีกแข็งต่างๆ เช่น แมงกว่าง ด้วง ฯลฯ เป็นต้น   
                  - การใช้สี จากการศึกษาลักษณะร่วมพบว่ากลุ่มเอเลี่ยน(20%)  มีสีในกลุ่มสีน้ าตาล  สี
แดง สีแดงเลือดนก สีเทา สีม่วง สีด า และสีเขียว  ผู้วิจัยเลือกใช้กลุ่มสีแดงและสีน้ าตาลเพ่ือสื่อแสดง  
สัญญะความหมายถึง ความน่ากลัว ความสยดสยอง   
                 - ก าหนดโครงสร้างร่างกาย รูปลักษณะส่วนศีรษะ  ให้มีลักษณะคล้ายคลึง หรือสื่อถึง
หมวก และชุดเกราะนักรบไทย พม่า รามัญในยุคโบราณเพ่ือแสดงสัญญะความหมายเชิงวัฒนธรรม 

ซึ่งจากการที่ผู้วิจัยได้น าปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส ต่างๆ มาก าหนดให้เป็นระบบ
ตารางแนวทางการออกแบบแล้วนั้น ผู้วิจัยท าการออกแบบภาพร่างให้สื่อแสดงสัญญะความหมาย 
ถึงลักษณะหรือ สัญญะ “เอเลี่ยน”  ดังภาพการออกแบบภาพร่างที่ M1 และพัฒนาเป็นภาพที่ N1 
(ภาพที ่5.16) 

               2) ชุดความคิดที่ 2  –  ตัวแสดงเอเลี่ยน – สถานะชุดปฏิบัติการอวกาศ     
                   - จากการศึกษาลักษณะร่วมที่พบว่า ตัวแสดงเอเลี่ยน(20%)   จะมีลักษณะร่วมใน
สถานะหรือในชุดปฏิบัติการอวกาศอยู่ด้วย   ผู้วิจัยจึงก าหนดเป็นปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัสใน
ระบบตารางแนวทางการออกแบบให้มีลักษณะของตัวแสดงเอเลี่ยนในชุดปฏิบัติอวกาศหรือชุดท างาน  
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โดยมีลักษณะเป็นชุดสูทชีวะภาพที่ดูน่ากลัว น่าเกรงขาม ทดแทนหรือปกป้องร่างจริงที่มีลักษณะอ่อน 
แอ  ในลักษณะของการผสมผสานร่างจริงเข้ากับชุดเกราะชีวภาพ ควบคุมการท างานด้วยพลังจิตหรือ
คลื่นสมองของเอเลี่ยน   
                   - ก าหนดลักษณะเป็นของเอเลี่ยนที่มีผิวหนังทั้งส่วนที่เป็นเปลือกแข็งและส่วนที่อ่อน
นิ่มลื่นและมันวาว มีหนาวแหลมคม มีแขน 4 แขน มีชิ้นส่วนงอกเสริม  เพ่ือสื่อแสดงสัญญะและความ
หมายถึงสิ่งมีชีวิตจากนอกโลกหรือเอเลี่ยนที่แปลกแตกต่างจากมนุษย์   เพ่ือสื่อแสดงถึงตัวบ่งชี้ทาง 
ด้านนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes) โดยมีแรงบันดาลใจมาจากลักษณะผสมกันระหว่าง 
ลักษณะของพ้ืนผิวนิ่ม เปียก ลื่น มัน วาว เช่น สัตว์ทะเลลึก จ าพวก เพรียงทะเล ลิ่นทะเล กั้งตั๊กแตน 
หอยแต่งตัว ดาวทะเล  ผสมกับลักษณะพ้ืนผิวแห้ง กระด้าง ของแมลงปีกแข็งต่างๆ เช่น แมงกว่าง 
ด้วง ฯลฯ เป็นต้น   
         - ก าหนดโครงสร้างร่างกาย รูปลักษณะส่วนศีรษะ  ให้มีลักษณะคล้ายคลึง หรือสื่อถึง
หมวก และชุดเกราะนักรบไทย พม่า รามัญในยุคโบราณเพ่ือแสดงสัญญะความหมายเชิงวัฒนธรรม 
                  - การใช้สี จากการศึกษาลักษณะร่วมพบว่ากลุ่มเอเลี่ยน(20%)  มีสีในกลุ่มสีน้ าตาล  สี
แดง สีแดงเลือดนก สีเทา สีม่วง สีด า และสีเขียว  ผู้วิจัยเลือกใช้กลุ่มสีแดงและสีน้ าตาลเพ่ือสื่อแสดง  
สัญญะความหมายถึง ความน่ากลัว ความสยดสยอง  และความแข็งแกร่ง 

     ซึ่งผู้วิจัยได้ออกแบบภาพให้สื่อสัญญะความหมายถึงลักษณะตัวแสดงเอเลี่ยน  ดังภาพ
การออกแบบภาพร่างที่ M2 และการพัฒนาเป็นภาพที่ N2 (ภาพที ่5.16) 
              3) ชุดความคิดที่ 3 – ตัวแสดงเอเลี่ยน - สถานะทหาร - นักรบ     

       - จากการศึกษาลักษณะร่วมที่พบว่า ตัวแสดงเอเลี่ยน(20%)  มีลักษณะร่วมในสถานะ 
หรือในชุดทหาร - นักรบ ด้วย  ผู้วิจัยจึงให้ตัวแสดงเอเลี่ยนมีสถานะทหาร - นักรบในชุดเกราะ  
ดูบึกบึน น่าเกรงขาม และมีอาวุธที่ล้ าสมัย  เพ่ือสื่อแสดงถึงตัวบ่งชี้ทาง ด้านนิยายวิทยาศาสตร์
(Science Fiction Codes) 

       - ก าหนดสี โดยใช้สีในกลุ่มสีน้ าตาล สีแดง สีเทา สีม่วง และสีเขียว(20%) เช่นเดียวกัน 
กับอีกสองสถานะ โดยก าหนดลักษณะชุดเกราะและอาวุธส่วนเสริมต่างๆ เป็นสีเทาโลหะเพ่ิมเติม โดย 
โครงสร้างส่วนศีรษะ มาจากหมวกและเกราะชุดนักรบโบราณของไทย และพม่า และประยุกต์ใช้ลวด 
ลายไทย ลายขิดผสมกับลวดลายธรรมชาติเพ่ือให้สื่อแสดงสัญญะความหมายถึงลักษณะของตัวแสดง 
เอเลี่ยนในสถานะทหาร – นักรบ  ดังภาพการออกแบบภาพร่างที่ M3 และพัฒนาเป็นภาพที่ N3 
(ภาพที ่5.16) 
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ตารางที่  5.10 การประยุกต์ใช้ระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงเอเลี่ยน 
 

CHARACTERS  DESIGN  Title : Bangrajan 2112 : Rebirth Main  Alien Character  
Demographics :  ช่ือเรียก : Mara   ท่ีอยู่ : ชาวดาว  Mara-Z  บทบาทหน้าท่ี : เอเล่ียนผู้รกุรานอพยพจากแกแลคซ่ี Zeo 

                                           แนวทางการออกแบบบุคลิกลกัษณะตวัแสดงเอเล่ียน                             N = 10 
ปัจจยั / สญัญะ / รหสั ความคิด(Idea) 1 % ความคิด(Idea) 2 % ความคิด(Idea) 3 % 

1. Personal Codes  แบบท่ี 1 ร่างปกติ 20   แบบท่ี  2  ชุดอวกาศ 20    แบบท่ี 3 ชุดนักรบ 20 

     1.1  Formation รปูแบบเหมอืนจรงิ 80 รปูแบบเหมอืนจรงิ 80 รปูแบบเหมอืนจรงิ 80 

โครงสรา้งร่างกายกึง่มนุษย์ 
กึง่สตัวค์รึง่บกครึง่น ้า 
 

  20 
 

โครงสรา้งร่างกายกึง่มนุษย์ 
กึง่สตัวค์รึง่บกครึง่น ้า 
ชดุอวกาศ 

  20 โครงสรา้งร่างกายกึง่มนุษย์ 
กึง่สตัวค์รึง่บกครึง่น ้า 
ชดุทหาร – นกัรบ 

  20 

  โครงร่างเปลอืกหุม้เนื้ออ่อน 
  นิ่ม ผวิลื่น มนัวาว   
แรงบนัดาลใจจากลกัษณะ 
สตัวท์ะเลลกึและแมลงปีกแขง็ 

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 

  โครงร่างเปลอืกหุม้เนื้ออ่อน 
  นิ่ม ผวิลื่น มนัวาว   
แรงบนัดาลใจจากลกัษณะ 
สตัวท์ะเลลกึและแมลงปีกแขง็ 

ระบุ
เพิม่ 
เตมิ 

  โครงร่างเปลอืกหุม้เนื้ออ่อน 
  นิ่ม ผวิลื่น มนัวาว   
แรงบนัดาลใจจากลกัษณะ 
สตัวท์ะเลลกึและแมลงปีกแขง็ 

ระบุ
เพิม่ 
เตมิ 

กลุ่มสนี ้าตาล สแีดง สเีทา  
สมี่วง และสเีขยีว 

20 กลุ่มสนี ้าตาล สแีดง สเีทา  
สมี่วง และสเีขยีว 

20 กลุ่มสนี ้าตาล สแีดง สเีทา  
สมี่วง และสเีขยีว 

20 

     1.2  Costume   โครงร่างเปลอืกหุม้เนื้ออ่อน 
  นิ่ม ผวิลื่น มนัวาว   
แรงบนัดาลใจจากลกัษณะ 

  สตัวท์ะเลลกึและแมลงปีกแขง็ 

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 

  ชดุเกราะชวีภาพ ชดุอวกาศ  
  โครงร่างเปลอืกหุม้เนื้ออ่อน 
  นิ่ม ผวิลื่น มนัวาว   
แรงบนัดาลใจจากลกัษณะ 
สตัวท์ะเลลกึและแมลงปีกแขง็ 

 20 
ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 

  ชดุเกราะรบ  
  โครงร่างเปลอืกหุม้เนื้ออ่อน 
  นิ่ม ผวิลื่น มนัวาว   
แรงบนัดาลใจจากลกัษณะ 
สตัวท์ะเลลกึและแมลงปีกแขง็ 

20 
ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 

กลุ่มสนี ้าตาล สแีดง สเีทา  
สมี่วง และสเีขยีว 

 20 กลุ่มสนี ้าตาล สแีดง สเีทา  
สมี่วง และสเีขยีว 

 20 กลุ่มสนี ้าตาล สแีดง สเีทา  
สมี่วง และสเีขยีว 

 20 

     1.3  Personality กลา้หาญ  ฉลาด   เขม้แขง็  
เผดจ็การ ดุรา้ย 

20 กลา้หาญ  ฉลาด   เขม้แขง็  
เผดจ็การ  ดุรา้ย 

20 กลา้หาญ  ฉลาด   เขม้แขง็  
เผดจ็การ  ดุรา้ย 

20 

2. Product Codes  
(ไม่มรีะบุ) 

 
  - 

ชดุเกราะชวีภาพ ชดุอวกาศ 
  
  

  20 
 

ชดุเกราะชวีภาพ ชดุอวกาศ  
อาวธุปืน เครื่องยงิเลเซอร ์ 
และอุปกรณ์เกต็เจต็ไฮเทค   

  20 

3. Science Fiction Codes  สิง่มชีวีติจากนอกโลก 20     สิง่มชีวีติจากนอกโลก 
ชดุเกราะชวีภาพ ชดุอวกาศ 
 

 

20     สิง่มชีวีติจากนอกโลก 
ชดุเกราะชวีภาพ ชดุอวกาศ 
อาวธุปืน เครื่องยงิเลเซอร ์ 

และอุปกรณ์เกต็เจต็ไฮเทค  

20 

4. Culture Codes ลวดลายไทยประยุกต ์ 
ลายขดิประยุกต์ 
ลวดลายธรรมชาต ิ

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 

ลวดลายไทยประยุกต ์ 
ลายขดิประยุกต์ 
ลวดลายธรรมชาต ิ

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 

ลวดลายไทยประยุกต ์ 
ลายขดิประยุกต์ 
ลวดลายธรรมชาต ิ

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 
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ภาพที่ 5.16 แสดงภาพร่างการออกแบบจากระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะ 
ตัวแสดงเอเลี่ยน 

 

SKETCH  DESIGN :  M ภาพร่างบุคลิกลกัษณะตวัแสดงเอเล่ียน Mara 

แบบท่ี M1  ชุดปกติ แบบท่ี M2   ชุดปฏิบติัการอวกาศ แบบท่ี M3  ชุดนักรบ 

 

 
 

 

 

 

 

 
SKETCH  DESIGN :  N ภาพร่างบุคลิกลกัษณะตวัแสดงเอเล่ียน Mara 

แบบท่ี N1  ชุดปกติ แบบท่ี N2   ชุดปฏิบติัการอวกาศ แบบท่ี N3  ชุดนักรบ 
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5.6  แนวทางการออกแบบลักษณะอุปกรณ์ประกอบ 
 

      การประยุกต์ใช้ระบบตารางแนวทางการออกแบบคาแรคเตอร์หรือภาพลักษณะของ
อุปกรณ์ประกอบการแสดง  เป็นการน าปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะหรือรหัสต่างๆ มาประกอบสร้างเป็นชุด
ความคิดในการออกแบบภาพอุปกรณ์ประกอบชุดต่างๆ  เบื้องต้นผู้วิจัยก าหนดประเภทหรือชนิดของ
อุปกรณ์ตามที่ได้ศึกษาพบลักษณะร่วมที่ส าคัญใน  3 ประเภท คือ  

 
             1) อุปกรณ์ประกอบประเภทเครื่องอุปกรณ์ของใช้ประจ ากายตัวแสดง   คือ 

อุปกรณ์สื่อสารแบบโทรศัพท์มือถือ(50%)   อุปกรณ์สื่อสารแบบติดตั้งส่วนศีรษะของตัวแสดง(30%)    
และอุปกรณ์สื่อสารต่างๆ เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีขั้นสูงของระบบคอมพิวเตอร์และระบบอินเตอร์เน็ต
ไร้สายผ่านดาวเทียมผ่านคลื่นสมอง(80%) และเก่ียวข้องกับระบบคอมพิวเตอร์อัจฉริยะหรือ AI(40%)     

                         2) อุปกรณ์ประกอบประเภทอาวุธประจ ากายตัวแสดง  คือ อาวุธปืน(50%)   เช่น 
ปืนพลังไฟฟ้า – แม่เหล็ก  ปืนยาวความแรงสูง ปืนกลมือ   ปืนสั้น 

            3) อุปกรณ์ประกอบประเภทพาหนะประจ ากายตัวแสดง  คือ  ยานพาหนะส่วน
บุคคล(30%)   เช่น ยานรบขนาดเล็ก  หรือ เครื่องเจ็ทสูท  

       
      โดยผู้วิจัยได้น าลักษณะที่พบ หรือ ปัจจัย ตัวบ่งชี้  สัญญะ หรือ รหัส ในลักษณะต่างๆ 

ก าหนดตามระบบตารางเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ ให้สอดคล้องกับเรื่องราวและบริบทที่ได้
ก าหนดไว้ดังนี้ คือ (ตารางท่ี 5.11) 

     1) อุปกรณ์ประกอบประเภทเครื่อง อุปกรณ์ ของใช้ประจ ากายตัวแสดงพระเอกและ
นางเอก 
                   1.1) ชุดความคิดที่ 1 – เครื่องอุปกรณ์เก็ตเจท   ประกอบด้วย 
                          1) เครื่องสื่อสาร อุปกรณ์เก็ตเจท    
                              - ก าหนดให้เครื่องอุปกรณ์มีเทคโนโลยีที่ล้ าสมัย มีขนาดเล็ก เป็นอุปกรณ์
ของใช้ประจ ากายของตัวแสดงพระเอกและนางเอก เช่น เครื่องอุปกรณ์สื่อสาร โดยออกแบบให้มี
ลักษณะดูเรียบง่าย ดูทันสมัย  

                   - การใช้สีนั้น  ผู้วิจัยเลือกใช้กลุ่มสีสดใสเพ่ือให้ตรงตามหรือสอดคล้องกับ
บุคลิกลักษณะของตัวแสดงนางเอก  และใช้สีเทา-ด า เพ่ือให้ดูเข้มแข็งตามบุคลิกลักษณะของตัวแสดง
พระเอก  ดังแบบภาพร่าง P1 และพัฒนาเป็นแบบภาพร่าง Q1 (ภาพท่ี 5.17) 
                            2) เครื่องคอมพิวเตอร์พกพา     
                               - ผู้วิจัยก าหนดลักษณะของเครื่องอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ให้มีรูปลักษณะที่
ล้ าสมัย มีขนาดพกพา  เป็นอุปกรณ์ของใช้ประจ ากายของตัวแสดงพระเอกและนางเอก ในการสื่อสาร 
วิเคราะห์ข้อมูลผ่านระบบดาวเทียม  โดยออกแบบให้มีลักษณะดูเรียบง่าย ดูทันสมัย   
                                  - ผู้วิจัยเลือกใช้กลุ่มสีสดใส  เพ่ือให้ตรงหรือสอดคล้องกับบุคลิกลักษณะ
ของตัวแสดงนางเอก  และเลือกใช้สีเทา-เงิน เพ่ือให้ดูมีความแกร่ง ดูล้ าสมัย ตามบุคลิกลักษณะของ
ตัวแสดงพระเอก ดังแบบภาพร่าง P2 และพัฒนาเป็นแบบภาพร่าง Q2 (ภาพท่ี 5.17) 
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                                3) เครื่องโดรนขนาดเล็ก และรีโมทคอนโทรล     
                               - ผู้วิจัยก าหนดลักษณะของเครื่องอุปกรณ์การสอดแนมที่มีเทคโนโลยีที่ล้ า
สมัยด้วยระบบ AI  ก าหนดให้โดรนมีขนาดเล็ก สามารถบังคับ สั่งการได้ด้วยรีโมททางไกลที่ติดตั้งอยู่ที่
ข้อมือของตัวแสดงนางเอก  ซึ่งมีลักษณะคล้ายเครื่องเล่นเกมสมัยใหม่   เพ่ือสื่อแสดงสัญญะหรือตัว
บ่งชี้ความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes)  
                                  - ผู้วิจัยก าหนดลักษณะของโดรนโดยมีแรงบันดาลใจจากลักษณะ “ควาย
ธนู” โดยใช้กลุ่มสีด า สีเทา สีแดง และสีทอง   เพ่ือสื่อแสดงสัญญะหรือตัวบ่งชี้ทางวัฒนธรรม
(Cultural Codes) ดังแบบภาพร่าง P3 และพัฒนาเป็นแบบภาพร่าง Q3 (ภาพท่ี 5.17) 
 
ตารางที่ 5. 11 การประยุกต์ใช้ระบบตารางแนวทางการออกแบบลักษณะอุปกรณ์ประกอบประเภท  
เครื่องอุปกรณ์ของใช้ประจ ากาย อาวุธ และยานพาหนะตัวแสดงพระเอกและนางเอก 
 

CHARACTERS  DESIGN  Title : Bangrajan 2112 : Rebirth Main  Actor-Actress’s Prop  Character  
       แนวทางการออกแบบอปุกรณ์ประกอบประเภทเครื่อง อปุกรณ์ ของใช้ประจ ากายตวัแสดงพระเอก และนางเอก      N = 10 

ปัจจยั / สญัญะ / รหสั ชดุความคิด(Idea) 1 % ชดุความคิด(Idea) 2 % ชดุความคิด(Idea) 3 % 
1. Personal Codes อปุกรณ์ของพระเอกและนางเอก สถานะ นักเรียน นักบิน ทหาร หน่วยรบของกองทพั NEZ-02   โลกในอนาคตอีก 100 ปี   

2. Product Codes แบบท่ี 1 อปุกรณ์เกต็เจต็ 50 / 30       แบบท่ี  2  อาวธุ 50     แบบท่ี 3 ยานพาหนะ 30 

     1.1  Formation 1) อุปกรณ์เกต็เจต็สื่อสาร 
2) คอมพวิเตอรพ์กพา 
    ระบบ AI 
3) เครื่องโดรน ระบบ AI 

 50 / 30 
 40 

 
40 

ปืนพลงัไฟฟ้า – แม่เหลก็  
ปืนยาวความแรงสงู ปืนกลมอื   
ปืนสัน้ 
 

50 ยานรบขนาดเลก็ 
เฉพาะบุคคล 

30 

รปูแบบเหมอืนจรงิ    80 รปูแบบเหมอืนจรงิ   80 รปูแบบเหมอืนจรงิ   80 

กลุ่มส ีสแีดง สชีมพู สมี่วง  
สนี ้าเงนิอมเทา สเีทา และ 

สเีขยีว 

ตาม
ลกัษณะ
อุปกรณ์
และผูใ้ช ้

กลุ่มสนี ้าตาล สแีดง สเีทา  
สมี่วง และสเีขยีว 

ตาม
ลกัษณะ
อุปกรณ์
และผูใ้ช ้

กลุ่มสนี ้าเงนิ-ด า สเีทา  
สแีดง และสเีหลอืงทอง 

ตาม
ลกัษณะ
อุปกรณ์
และผูใ้ช ้

    1.2  Function   1) สื่อสารขอ้มลู 
  2) อุปกรณ์คอมพวิเตอร์ ใช ้  
      สื่อสาร วเิคราะหข์อ้มลู 
  3) ตรวจตรา สอดแนม หาขา่ว 

ตาม 
ลกัษณะ
อุปกรณ์ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

     อาวธุประจ ากายตวัแสดง 
 

ตาม 
ลกัษณะ
อุปกรณ์ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

ยานรบขนาดเลก็ 
สกดักัน้และโจมต ี

 

ตาม 
ลกัษณะ
อุปกรณ์ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

   1.3  Characteristics อุปกรณ์ขนาดเลก็ น ้าหนกั 
เบา ขนาดพกพาได ้ดูล ้าสมยั
เทคโนโลยสีงู 

สอดคลอ้ง
ตามลกัษณะ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

มลีกัษณะผสมผสานระหวา่ง
อาวธุต่างๆ และมเีทคโนโลยี
ไม่สงูมากนกั 

สอดคลอ้ง 
  ตามลกัษณะ 
    ผูใ้ช ้และ    
    เรื่องราว 

 สอดคลอ้ง
ตามลกัษณะ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

3. Science Fiction Codes  เครื่องอุปกรณ์คอมพวิเตอร ์ 
ระบบ AI และเกต็เจต็
เทคโนโลยขี ัน้สงู 

 40 เทคโนโลยดีา้นอาวธุปืน 
พลงังานแม่เหลก็ และ

พลงังานเลเซอร์ 

50 เทคโนโลยวีศิวกรรม 
ยานยนตร์บขนาดเลก็ 
และพลงังานเครื่องยนต์ 

30 

4. Culture Codes ลวดลายไทยประยุกต ์ 
ลายขดิประยุกต์ 

  แรงบนัดาลใจจากลกัษณะของ  
   คตคิวามเชือ่เรื่อง “ควายธนู” 

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 

ลวดลายไทยประยุกต ์ 
ลายขดิประยุกต์ 

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 

ลวดลายไทยประยุกต ์ 
ลายขดิประยุกต์ 

     แรงบนัดาลใจจากลกัษณะ  
    ของ คตคิวามเชือ่เรื่อง  
“ควายธนู” และ”อศัวอาชา” 

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 
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ภาพที่ 5.17 แสดงภาพร่างการออกแบบจากระบบตารางแนวทางการออกแบบลักษณะอุปกรณ์ 
ประกอบประเภทอุปกรณ์ เครื่องใช้ ประจ ากายตัวแสดงพระเอกและนางเอก 
 

SKETCH  DESIGN :  P ภาพร่างอปุกรณ์ประกอบ ประเภทอปุกรณ์ เครื่องใช้ ประจ ากายตวัแสดงพระเอกและนางเอก 

แบบท่ี P1  อปุกรณ์ส่ือสาร แบบท่ี P2 คอมพิวเตอรพ์กพา
ระบบ AI 

แบบท่ี P3  โดรนเลก็ - รีโมทคอนโทรล 

      

 
 

 

                 

 
 

 
 

 

 

 
SKETCH  DESIGN : Q ภาพร่างอปุกรณ์ประกอบ ประเภทอปุกรณ์ เครื่องใช้ ประจ ากายตวัแสดงพระเอกและนางเอก 

แบบท่ี Q1  อปุกรณ์ส่ือสาร แบบท่ี Q2 คอมพิวเตอรพ์กพาระบบ AI แบบท่ี Q3  โดรนเลก็ - รีโมทคอนโทรล 
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               1.2) ชุดความคิดที่ 2  –  อาวุธ       
                       จากการศึกษาท่ีพบว่า อุปกรณ์ประกอบประเภทอาวุธประจ ากายตัวแสดง คือ 
  อาวุธปืน(50%)   เช่น ปืนพลังไฟฟ้า – แม่เหล็ก ปืนยาวความแรงสูง ปืนกลมือ ปืนสั้น  ผู้วิจัยได้น า 
ลักษณะ ปัจจัย สัญญะหรือรหัส มาก าหนดเป็นตารางระบบแนวทางการแบบ ดังตารางที่ 5.11 ดังนี้ 
                          1) ปืนพกสั น    อาวุธประจ ากายของตัวแสดงพระเอกและนางเอก  
ก าหนดให้เป็นปืนพกสั้นใช้กระสุนชนิดพิเศษ  มีลักษณะที่ดูมีเทคโนโลยีและกลไกล้ าสมัย  มีจอภาพ
ดิจิทัลแสดงผลหรือสถานะของการใช้งาน  เพ่ือสื่อแสดงสัญญะหรือตัวบ่งชี้ความเป็นนิยาย
วิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes)  โดยใช้สีในกลุ่มสีเทา และสีด า  เพ่ือให้สอดคล้องกับสีของ
อาวุธ  ดังภาพการออกแบบภาพร่างที่ R1 และการพัฒนาเป็นภาพที่ S1 (ภาพที่ 5.18) 
                          2) ปืนยาวสไนเปอร์     อาวุธของตัวแสดงพระเอกและนางเอกที่ ใช้  
ก าหนดให้เป็นปืนยาวแบบไรเฟิลความแรงสูง กระสุนชนิดพิเศษ  ส าหรับการซุ่มยิงของหน่วยสไน
เปอร์  ออกแบบให้มีลักษณะที่ดูมีเทคโนโลยีและกลไกไม่สูงมากนัก  มีจอภาพดิจิทัลแสดงสถานะของ
การใช้งาน เพ่ือสื่อแสดงสัญญะหรือตัวบ่งชี้ความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes) 
โดยใช้สีในกลุ่มสีน้ าตาล  ให้สอดคล้องกับการพรางตัวและซุ่มโจมตีตามสภาพพ้ืนที่  ดังภาพการ
ออกแบบภาพร่างที่ R2 และการพัฒนาเป็นภาพที่ S2 (ภาพที่ 5.18) 
                          3) ปืน- ดาบเลเซอร์   อาวุธของตัวแสดงพระเอกและนางเอกที่ใช้  ก าหนด
เป็นปืนและดาบเลเซอร์ สามารถใช้ยิงแสงเลเซอร์ หรือใช้ฟาดฟันแบบดาบได้ มีลักษณะของอาวุธที่ใช้
กลไกและเทคโนโลยีล้ าสมัย มีจอภาพดิจิทัลแสดงสถานะของการใช้งาน  เพ่ือสื่อแสดงสัญญะหรือตัว
บ่งชี้ความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes) แรงบันดาลใจจากลักษณะอาวุธประเภท
ดาบสองมือหรือหน้าไม้โบราณ   โดยใช้สีในกลุ่มสีสีเทา-เงิน หรือ สีม่วงแดง  ตามลักษณะสีของชุด
เกราะที่ตัวแสดงสรวมใส่  ก าหนดลวดลายไทยประยุกต์ ลายขิดประยุกต์ เพ่ือสื่อแสดงสัญญะหรือตัว
บ่งชี้ทางด้านวัฒนธรรม(Cultural Codes) ดังภาพการออกแบบภาพร่างที่ R3 และการพัฒนาเป็น
ภาพที่ S3 (ภาพที่ 5.18)  
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 ภาพที่ 5. 18 แสดงภาพร่างการออกแบบจากระบบตารางแนวทางการออกแบบลักษณะ 
 อุปกรณ์ประกอบประเภทอาวุธ ประจ ากายตัวแสดงพระเอกและนางเอก 

 

SKETCH  DESIGN :  R ภาพร่างลกัษณะอปุกรณ์ประกอบประเภทอาวธุ ประจ ากายตวัแสดงพระเอกและนางเอก 

แบบท่ี R1     ปืนพกสัน้ 
      

 
 

แบบท่ี R2     ปืนยาวสไนเปอร ์
 

 
 

แบบท่ี R3     ปืน - ดาบเลเซอร ์
 

 
 

 
SKETCH  DESIGN :  S ภาพร่างลกัษณะอปุกรณ์ประกอบประเภทอาวธุ ประจ ากายตวัแสดงพระเอกและนางเอก 

แบบท่ี S1     ปืนพกสัน้ 
      

 
 

แบบท่ี S2     ปืนยาว 
 

 
 

แบบท่ี S3     ปืน - ดาบเลเซอร ์
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                  2.3) ชุดความคิดที่ 3 – ยานพาหนะ - ยานรบ   ก าหนดลักษณะ ปัจจัย ตัวบ่งชี้ 
สัญญะ หรือรหัสให้เป็นยานพาหนะขนาดเล็กหรือยานรบส่วนบุคคลของตัวแสดงพระเอกและนางเอก 
ที่มีรูป ลักษณะน่าเกรงขาม โฉบเฉี่ยว คล่องตัว  มีเทคโนโลยีวิศวกรรมยานยนต์ขั้นสูงแต่มีอาวุธที่มี
ระดับเทคเทคโนโลยีไม่สูงมากนัก ได้แรงบันดาลใจมาจาก “ควายศึกและม้าศึกบางระจัน” และคติ
ความเชื่อเรื่อง “ควายธนู”  และ ”อัศวอาชา” ของนักรบโบราณของไทย  ใช้สีในกลุ่มสี  คือ สีด า  
สีแดง สีเทา สีน้ าเงิน-ด า และสีทอง ใช้ลวดลายไทยและลายขิดประยุกต์เพ่ือสื่อถึงความหมายทาง
วัฒนธรรม  ดังภาพการออกแบบภาพร่างที่ T1 และ T2  และพัฒนาเป็นภาพที่ U1 และ U2 (ภาพที่ 
5.19) 
 
ภาพที่ 5.19 แสดงภาพร่างการออกแบบจากระบบตารางแนวทางการออกแบบลักษณะอุปกรณ์
ประกอบประเภทยานพาหนะ ประจ ากายตัวแสดงพระเอกและนางเอก 
 

 

SKETCH  DESIGN :  T ภาพร่างลกัษณะอปุกรณ์ประกอบประเภทพาหนะ ประจ ากายตวัแสดงพระเอกและนางเอก 

แบบท่ี T1     ยานรบควายธนู แบบท่ี T2     ยานรบอศัวอาชา 
 

 

      

 

 
SKETCH  DESIGN :  U ภาพร่างลกัษณะอปุกรณ์ประกอบประเภทยานพาหนะ ประจ ากายตวัแสดงพระเอกและนางเอก 

แบบท่ี U1     ยานรบควายธนู แบบท่ี U2     ยานรบอศัวอาชา 
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     2) อุปกรณ์ประกอบประเภทเครื่อง อุปกรณ์ ของใช้ประจ ากายตัวแสดงเอเลี่ยน 
         โดยการน าปัจจัยต่างๆที่เก่ียวข้องมาเข้าประกอบเป็นลักษณะสัญญะต่างๆ ตามตาราง

แนวทางการออกแบบ ซึ่งสามารถสรุปแสดงได้ตามตารางที่ 5.12 ดังนี้คือ 
                   1) ชุดความคิดที่ 1 – เครื่องสื่อสาร อุปกรณ์เก็ตเจ็ต  คือ เครื่องอุปกรณ์เสริมจาก
ต่างดาวที่มีเทคโนโลยีที่ล้ าสมัย เป็นอุปกรณ์ของใช้ประจ ากายของตัวแสดงเอเลี่ยน เช่น เครื่องปรับ
ความดันร่างกาย ปรับความดันอากาศ เพ่ือสื่อแสดงสัญญะหรือตัวบ่งชี้ความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์
(Science Fiction Codes) โดยออกแบบให้มีลักษณะดูคล้ายชิ้นส่วน หนามแมลงหรือสัตว์ทะเล
เปลือก แข็ง ใช้สีกลมกลืนกับร่างกายของเอเลี่ยนเพ่ือให้สอดคล้องกับบุคลิกลักษณะของตัวแสดงเอ
เลี่ยน ดังแบบภาพร่าง W1 และ W2 และพัฒนาเป็นแบบภาพร่าง X1 และ X2 (ตารางภาพท่ี 5.15) 
                  2) ชุดความคิดที่ 2 – อาวุธ   คือ อาวุธประจ ากายของตัวแสดงเอเลี่ยนจากต่างดาวที่
มีเทคโนโลยีที่ล้ าสมัย  มีลักษณะคล้ายกับเป็นอวัยวะ หรือชิ้นส่วนโลหะท่ีประกอบเข้ากับร่างกายของ
เอเลี่ยน ที่มีลักษณะดูคล้ายชิ้นส่วนหนามแมลงหรือสัตว์ทะเลเปลือกแข็ง มีความแปลก น่ากลัว  เลือก 
ใช้สีกลมกลืนกับร่างกายของเอเลี่ยนเพื่อให้สอดคล้องกับบุคลิกลักษณะของตัวแสดงเอเลี่ยน และสื่อ
แสดงสัญญะหรือตัวบ่งชี้ความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes) ดังแบบภาพร่าง Y1 
และ Y2 และพัฒนาเป็นแบบภาพร่าง Z1 และ Z2 (ตารางภาพที่ 5.16) 
                     2.3) ชุดความคิดที่ 3 – ยานพาหนะ - ยานรบ    เป็นยานพาหนะหรือยานรบ
ของตัวแสดงเอเลี่ยนจากต่างดาวที่มีเทคโนโลยีที่ล้ าสมัย  โดยออกแบบให้มีลักษณะคล้ายกับตัวสัตว์
ทะเลลึกผสมแมลงปีกแข็ง  เลือกใช้สีม่วง-ด า  สีน้ าตาล-ด า ให้ดูน่าเกรงขาม น่ากลัว มีอันตราย  
เพ่ือให้สอด คล้องกับบุคลิกลักษณะของตัวแสดงเอเลี่ยน หรือ สิ่งมีชีวิตที่แตกต่างจากมนุษย์ที่มาจาก
นอกโลก  ดังแบบภาพร่าง YA1 และ YA2 และพัฒนาเป็นแบบภาพร่าง ZA1 และ ZA2 (ตารางภาพที่ 
5.17) 
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ตารางที่  5.12 การประยุกต์ใช้ระบบตารางแนวทางการออกแบบลักษณะอุปกรณ์ประกอบประเภท  
เครื่องอุปกรณ์ ของใช้ อาวะ และยานพาหนะประจ ากายตัวแสดงเอเลี่ยน 
        

CHARACTERS  DESIGN  Title : Bangrajan 2112 : Rebirth Main  Alien’s Prop Character 
 แนวทางการออกแบบอปุกรณ์ประกอบประเภทเครื่อง อปุกรณ์ ของใช้ อาวธุ และยานพาหนะ ประจ ากายตวัแสดงเอเล่ียน  N = 10 

ปัจจยั / สญัญะ / รหสั ชดุความคิด(Idea) 1 % ชดุความคิด(Idea) 2 % ชดุความคิด(Idea) 3 % 
1. Personal Codes อปุกรณ์ของเอเล่ียน Mara หน่วยรบ นักบิน ทหารของกองทพัต่างดาว ในอนาคตอีก 100 ปี   

2. Product Codes แบบท่ี 1 อปุกรณ์เกต็เจต็ 50 / 30       แบบท่ี  2  อาวธุ 50     แบบท่ี 3 ยานพาหนะ 30 

     1.1  Formation อุปกรณ์ชดุเกราะชวีภาพ   
และเกต็เจต็สื่อสาร 

 50 / 30 ปืนพลงัไฟฟ้า – แม่เหลก็   
 

50 ยานรบขนาดเลก็ 
เฉพาะบุคคล 

30 

รปูแบบเหมอืนจรงิ    80 รปูแบบเหมอืนจรงิ   80 รปูแบบเหมอืนจรงิ   80 

กลุ่มส ีสแีดง สชีมพู สมี่วง  
สนี ้าเงนิอมเทา สเีทา  

และ สเีขยีว 

ตาม
ลกัษณะ
อุปกรณ์
และผูใ้ช ้

กลุ่มสเีทา – โลหะ   
สนี ้าตาล สแีดง สมี่วง 

และสเีขยีว 

ตาม
ลกัษณะ
อุปกรณ์
และผูใ้ช ้

กลุ่มสนี ้าเงนิ-ด า  
สนี ้าตาล สเีทา 
และ สแีดง  

 ตาม
ลกัษณะ
อุปกรณ์
และผูใ้ช ้

    1.2  Function   1) ปรบัความสมดุลร่างกาย  
      และการด ารงชพี 
  2) อุปกรณ์ ใชส้ื่อสาร    
     วเิคราะหข์อ้มลู 

ตาม 
ลกัษณะ
อุปกรณ์ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

           อาวธุประจ ากาย 
           ตวัแสดงเอเลีย่น 

 

ตาม 
ลกัษณะ
อุปกรณ์ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

ยานรบขนาดเลก็ 
โจมตแีละต่อสู้ 

 

ตาม 
ลกัษณะ
อุปกรณ์ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

   1.3  Characteristics ชดุเกราะและอุปกรณ์ 
แบบชวีะแมคคานิคส ์
คลา้ยอวยัวะหรอืชิน้ส่วน
ประกอบเขา้กบัร่างกาย 
- ดแูปลก เทคโนโลยต่ีางดาว 

สอดคลอ้ง
ตามลกัษณะ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

- แบบชวีะแมคคานิคส์ 
- พลงัท าลายสงูดนู่าเกรงขาม  
- คลา้ยอวยัวะหรอืชิน้ส่วน  
  แมลง  
- ดแูปลก เทคโนโลยต่ีางดาว 

สอดคลอ้ง 
  ตามลกัษณะ 
    ผูใ้ช ้และ    
    เรื่องราว 

  - ลกัษณะคลา้ยสตัวท์ะเลและ 
   แมลงปีกแขง็ 
- น่าเกรงขาม น่าสะพรงึกลวั 
- คล่องตวั คลา้ยแมลง 
- ดแูปลก เทคโนโลยต่ีางดาว 

สอดคลอ้ง
ตามลกัษณะ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

3. Science Fiction Codes  - แบบซงิโครไนซก์บัสมอง 
- แบบชวีะแมคคานิคส์ 
- เทคโนโลยต่ีางดาวขัน้สงู 

 

 40 - เทคโนโลยดีา้นอาวธุปืน 
- พลงังานแม่เหลก็ ไฟฟ้า    
  และเลเซอร์  
- แบบชวีะแมคคานิคส์ 

50 เทคโนโลยวีศิวกรรม 
ยานยนตร์บขนาดเลก็ 
และพลงังานเครื่องยนต์ 

30 

4. Culture Codes ลวดลายไทยประยุกต ์ 
ลายขดิประยุกต์ 
ลวดลายธรรมชาต ิ 

รหสั สญัลกัษณ์ ตวัอกัษร 
แสดงอารยะธรรมต่างดาว  

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 

ลวดลายไทยประยุกต ์ 
ลายขดิประยุกต์ 
ลวดลายธรรมชาต ิ 

รหสั สญัลกัษณ์ ตวัอกัษร 
แสดงอารยะธรรมต่างดาว  

 

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 

ลวดลายไทยประยุกต ์ 
ลายขดิประยุกต์ 

     ลวดลายธรรมชาต ิ 
รหสั สญัลกัษณ์ ตวัอกัษร 
แสดงอารยะธรรมต่างดาว  

 

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 
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ภาพที่ 5.20 แสดงภาพร่างการออกแบบจากระบบตารางแนวทางการออกแบบลักษณะ 
อุปกรณ์ประกอบประเภทเครื่องอุปกรณ์ประจ ากายตัวแสดงเอเลี่ยน 

 

SKETCH  DESIGN :  W ภาพร่างลกัษณะอปุกรณ์ประกอบประเภทอปุกรณ์ เครื่องใช้ ประจ ากายตวัแสดงเอเล่ียน 

แบบท่ี  W1  เครื่องปรบัอากาศ – ความดนัร่างกาย แบบท่ี W2     เครื่องปรบัอากาศ – ความดนัร่างกาย 
 

 
 

      

 

 

SKETCH  DESIGN :  X ภาพร่างลกัษณะอปุกรณ์ประกอบประเภทอปุกรณ์ เครื่องใช้ ประจ ากายตวัแสดงเอเล่ียน 

แบบท่ี X1     เครื่องปรบัอากาศ – ความดนัร่างกาย แบบท่ี X2     เครื่องปรบัอากาศ – ความดนัร่างกาย 
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ภาพที่ 5.21 แสดงภาพร่างการออกแบบจากระบบตารางแนวทางการออกแบบลักษณะอุปกรณ์
ประกอบประเภทอาวุธประจ ากายตัวแสดงเอเลี่ยน 

 

 

SKETCH  DESIGN : Y  ภาพร่างลกัษณะอปุกรณ์ประกอบประเภทอาวธุ ประจ ากายตวัแสดงเอเล่ียน 

แบบท่ี  Y1  อาวธุปืนสัน้- ปืนเลเซอร ์ แบบท่ี Y2     อาวธุปืนยาว – ดาบเลเซอร ์
 
 
 

 

      
 

 
 

 
SKETCH  DESIGN :  Z ภาพร่างลกัษณะอปุกรณ์ประกอบประเภทอาวธุ ประจ ากายตวัแสดงเอเล่ียน 

แบบท่ี Z1     อาวธุปืนสัน้- ปืนเลเซอร ์ แบบท่ี Z2     อาวธุปืนยาว – ดาบเลเซอร ์
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ภาพที่ 5.22 แสดงภาพร่างการออกแบบจากระบบตารางแนวทางการออกแบบลักษณะอุปกรณ์
ประกอบประเภทยานพาหนะประจ ากายตัวแสดงเอเลี่ยน 

 
SKETCH  DESIGN : YA  ภาพร่างลกัษณะอปุกรณ์ประกอบประเภทยานพาหนะ ประจ ากายตวัแสดงเอเล่ียน 

แบบท่ี  YA1  ยานพาหนะ - ยานรบ แบบท่ี YA2     ยานพาหนะ - ยานรบ 
 
 
 

 
 
 
 

      
 

 
 

 

 
SKETCH  DESIGN :  ZA ภาพร่างลกัษณะอปุกรณ์ประกอบประเภทพาหนะ ประจ ากายตวัแสดงเอเล่ียน 

แบบท่ี ZA1     ยานพาหนะ - ยานรบ แบบท่ี ZA2     ยานพาหนะ - ยานรบ 
 
 
 

 
 
 

      
 

 
 

 

 

3.6 แนวทางการออกแบบลกัษณะฉากหลงั 
     การประยกุตใ์ชร้ะบบตารางแนวทางการออกแบบภาพลกัษณะของฉากหลงั  เป็นการน า

ปจัจยั ตวับ่งชี ้สญัญะหรอืรหสัต่างๆ มาประกอบสรา้งเป็นชดุความคดิในการออกแบบภาพฉากหลงั
ต่างๆ ทีศ่กึษาพบลกัษณะรว่มทีส่ าคญัใน  3 ประเภท  ไดแ้ก่  
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- ฉากภายนอก  คือ  ฉากหน่วยงานส าคัญ(50%) และ เมืองขนาดใหญ่(30%)     
- ฉากภายใน  คือ  ฉากภายในโรงเก็บยานรบของฐานทัพ(40%)     
- ฉากในความคิด  คือ ฉากในความคิดใคร่ครวญของตัวแสดง(60%)   

 
               โดยท าการออกแบบลักษณะของฉากตามปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส ในลักษณะ
ต่างๆ ตามที่ได้ก าหนดในตารางที่ 5.13 ดังนี้ คือ 

     1) ฉากหลังภายนอก   
         ชุดความคิดที่ใช้ในการออกแบบฉากภายนอก(Scene Codes) คือ ฉากภายนอกฐาน

ทัพของหน่วยรบ Bangrajan ขณะก าลังปฏิบัติการต่อสู้กับกองก าลังยานรบจากต่างดาวที่บุกเข้ามา
โจมตี  โดยก าหนด การออกแบบให้ฐานของหน่วยรบมีลักษณะ(Formation)เป็นป้อมค่าย มีก าแพง
ล้อมรอบคล้ายกับลักษณะอ้างอิงจากค่ายของชาวบ้านบางระจัน  มีอาวุธปืนแสงเลเซอร์ขนาดใหญ่
แสดงสัญญะทางนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes) ตั้งอยู่ด้านบนป้อมอ้างอิงถึงปืนใหญ่
บนป้อมค่ายของชาวบ้านบางระจัน  ยานรบขนาดเล็กออกจากฐานรบอ้างอิงจากลักษณะของการขี่
ควายและม้าศึกออกรบของชาวบ้านบางระจัน  ฉากออกแบบให้ดูลึกลับ มีความน่าสะพรึงกลัวโดยใช้
บรรยากาศยามเย็นโพล้เพล้และแสงเงาแบบย้อนแสง ตัวฐานหน่วยรบใช้โทนสีน้ าตาลสนิมเหล็ก 
เพ่ือให้ดูมีความเก่า เป็นธรรมชาติ วัสดุเทคโนโลยีไม่สูงมากนัก และเป็นหน่วยรบขนาดเล็ก 
แสดงสัญญะทางวัตถุ วัสดุ อุปกรณ์และสิ่งของ(Product Codes) สอดคล้องกับลักษณะของชาวบ้าน
บางระจัน  แสดงสัญญะทางวัฒนธรรม(Cultural Codes) ความเป็นไทยโดยใช้เครื่องหมาย สี 
สัญลักษณ์ธงชาติไทย รูปปั้นทางความเชื่อหรือศาสนา ภาพรวมฉากใช้สีน้ าตาล แดง ส้ม เหลือง ม่วง
และด า เพ่ือให้สอดคล้องกับลักษณะของชาวบ้านบางระจัน  โดยออกแบบภาพร่างดังภาพ BG-A1 
และพัฒนาเป็นแบบภาพร่าง BG-A2 (ภาพที่ 5.23) 

     2) ฉากหลังภายใน  
        ชุดความคิดที่ใช้ในการออกแบบฉากภายใน(Scene Codes)  คือ  ฉากภายในโรงเก็บ

ยานรบในฐานทัพ  ของหน่วยรบ Bangrajan ขณะยานรบก าลังออกปฏิบัติการเพ่ือต่อสู้กับกองก าลัง
ยานรบจากต่างดาวที่บุกเข้ามาโจม ตี  โดยออกแบบให้สื่อแสดงสัญญะทางรูปลักษณะ(Formation) 
ด้วยลักษณะภายในฐานที่มีลักษณะคล้ายชุมชนชาวบ้าน หรือ รังมด หรือ รังผึ้ง ที่อยู่ในฐานใต้พ้ืนดิน 
แสดงถึงการหลบภัย การปกป้องตนเองของมนุษย์ ตัวฐานหน่วยรบก าหนดให้สื่อแสดงสัญญะทางวัตถุ 
วัสดุ อุปกรณ์และสิ่งของ(Product Codes) ใช้ลักษณะของปูนผสมเหล็ก เพ่ือให้ดูมีความเก่า เป็น
ธรรมชาติ วัสดุเทคโนโลยีไม่สูงมากนัก และสื่อแสดงสัญญะทางนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction 
Codes) ด้วยลักษณะฐานทัพใต้ดินที่มีการก่อสร้างด้วยเทคโนโลยีวิศวกรรมขั้นสูง ที่เป็นหน่วยรบ
ปกป้องตนเองขนาดเล็กซึ่งสอด คล้องกับลักษณะของชาวบ้านบางระจัน สื่อแสดงสัญญะทาง
วัฒนธรรม(Cultural Codes) ความเป็นไทยโดยเครื่องหมาย สี สัญลักษณ์ จากธงชาติไทย และรูปปั้น
ทางความเชื่อหรือศาสนา ภาพรวมฉากใช้สีน้ าตาล ม่วงและด า  เพ่ือให้สอดคล้องกับลักษณะของ
ชาวบ้านบางระจัน โดยออกแบบภาพร่างดังภาพ BG-B1 และพัฒนาเป็นแบบภาพร่าง BG-B2 (ภาพที่ 
5.24) 
  



 352 

     3) ฉากหลังในความคิด 
                   ชุดความคิดท่ีใช้ในการออกแบบฉากในความคิด(Scene Codes)   คือ ฉากที่แสดงถึง
ความคิด อารมณ์ และความรู้สึกของตัวแสดงพระเอก – นางเอกในฐานะของหน่วยรบ Bangrajan  
ในสถานะการณ์ที่ท าการต่อสู้เพ่ือปกป้องตนเองและประชาชนจากกองก าลังจากต่างดาวที่บุกโจมตี
เมือง NEZ-02 City โดยออกแบบฉากสื่อแสดงถึงความคิดของตัวแสดงพระเอกที่อยู่ในสภาวะความ
ขัดแย้ง ระหว่างความสงบเยือกเย็นและความโกรธคลั่งแค้นในจิตใจ และออกแบบฉากสื่อแสดงถึง
ความคิดของตัวแสดงนางเอกที่อยู่ในสภาพ ความกดดัน อดทน อดกลั้น วิตกกังวลต่อสภาพสงคราม
การต่อสู้ และความหวาดกลัวการต้องสูญสิ้นของเผ่าพันธุ์มนุษย์ ก าหนดให้สื่อแสดงสัญญะทางวัตถุ 
วัสดุ อุปกรณ์และสิ่งของ(Product Codes) โดย ชุดเกราะอวกาศ นาฬิกาดิจิทัล สื่อแสดงสัญญะทาง
นิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes) โดยภาพโลก จักรวาล ชุดเกราะ  ซึ่งจากการศึกษา
พบว่า ร้อยละ 60 ใช้กลุ่มสีแดง สีม่วง และสีด า การใช้สีกลุ่มนี้เพ่ือสื่อสัญญะแสดงความคิด อารมณ์
และความรู้สึกที่น่ากลัว น่าวิตกกังวล ดูลึกลับ เหนือการคาดการณ์  สื่อแสดงสัญญะทางวัฒนธรรม
(CulturalCodes) ความเป็นไทยโดยเครื่องหมาย สี สัญลักษณ์ จากธงชาติไทย โดยออกแบบภาพร่าง
ดังภาพ BG-C1 และพัฒนาเป็นแบบภาพร่าง BG-C2 (ภาพที่ 5.25) 
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ตารางที่ 5.13 การประยุกต์ใช้ระบบตารางแนวทางการออกแบบลักษณะฉากหลัง  ประเภทฉาก
ภายนอกฉากภายใน และฉากในความคิด    
   

CHARACTERS  DESIGN  Title : Bangrajan 2112 : Rebirth Main  Background Characteristics 
             แนวทางการออกแบบลกัษณะฉากหลงั ประเภทฉากภายนอก  ฉากภายใน และฉากในความคิด                               N = 10 

ปัจจยั / สญัญะ / รหสั ชดุความคิด(Idea) 1 ชดุความคิด(Idea) 2 ชดุความคิด(Idea) 3 
ประเภทฉาก แบบท่ี 1 ฉากภายนอก % แบบท่ี 2 ฉากภายใน % แบบท่ี 3 ฉากความคิด % 

1. Scene Codes -  ฉากภายนอกฐานทพั 
ของหน่วยรบ Bangrajan  

-  สภาพเมอืง NEZ-02 
ถกูโจมตจีากศตัรูต่างดาว 

 50 / 30 - ฉากภายในโรงเกบ็ยานรบ  
  ของฐานทพัหน่วยรบ  
  Bangrajan 

 

40 ความคดิ จติใจ ความรูส้กึ 
ในสภาวะท่ามกลางสงคราม

ของพระเอก-นางเอก 

60 

     1.1  Formation รปูแบบเหมอืนจรงิ    80 รปูแบบเหมอืนจรงิ   80 รปูแบบเหมอืนจรงิ   80 

   - ลกัษณะคลา้ยป้อมหรอืค่าย 
     ของชาวบ้านบางระจนั 
   - กลุ่มสนี ้าตาล แดง ม่วง ด า 

ตาม
ลกัษณะ
เรื่องราว 

- ฉากภายในโรงเกบ็ยานรบ  
  ของฐานทพัคลา้ยรงัมด รงัผึง้ 
- กลุ่มสนี ้าตาล แดง ม่วง ด า 

ตาม
ลกัษณะ
เรื่องราว 

  - ลกัษณะคลา้ยล่องลอยอยู่ใน  
    อวกาศ  หรอืจมในทะเลลกึ  
 - กลุ่มสแีดง ม่วง น ้าเงนิ ด า 

  
 
60 

    1.2  Function   แสดงสถานการณ์ศตัรูต่างดาว 
  เขา้โจมตฐีานทพัของ 
หน่วยรบ Bangrajan  

ตาม 
ลกัษณะ 
เรื่องราว 

    แสดงสถานการณ์การออก 
   ปฏบิตักิารเพื่อต่อสูก้บั 
 ศตัรจูากต่างดาว 

ตาม 
ลกัษณะ 
เรื่องราว 

- แทนความคดิ อารมณ์ และ
ความรูส้กึของพระเอก 
นางเอกในสภาวะเกดิสงคราม   

ตาม 
ลกัษณะ 
เรื่องราว 

   1.3  Characteristics - กองทพัต่างดาวขนาดใหญ่  
 บุกเขา้โจมตหีน่วยรบขนาด 
  เลก็ ดดูอ้ยก าลงักวา่ 
- บรรยากาศยามโพลเ้พล้    
  ทศิทางยอ้นแสงดลูกึลบั 
  น่าสะพรงึกลวั 

สอดคลอ้ง
ตามลกัษณะ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

- ลกัษณะคลา้ยชมุชนชาวบ้าน 
หรอื รงัมด รงัผึง้ ตวัต่อ หรอื 
แมลงทีอ่ยู่ในรงัหรอืฐานทพั 
ใตพ้ืน้ดนิทีก่รอูอกจากรงัเพื่อ 
ปกป้องตนเองจากการรุกราน 
 ของศตัรู 

สอดคลอ้ง 
  ตามลกัษณะ 
    ผูใ้ช ้และ    
    เรื่องราว 

- ความคดิ ความรูส้กึสอง
อย่างระคนกนั เชน่ ความดี
กบัความชัว่ ความเยอืกเยน็
กบัความโกรธ 
 - ความคดิ ความรูส้กึ ใน
สภาวะถกูกดดนัจากสงคราม 
การอดทนอดกลัน้ ความทุกข์
ความวติกกงัวล 

สอดคลอ้ง
ตามลกัษณะ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

2. Product Codes   - ลกัษณะคลา้ยป้อมหรอืค่าย 
     ของชาวบ้านบางระจนั 
  - โทนสนี ้าตาลสนิมเหลก็   
    เพื่อใหด้มูคีวามเก่า เป็น 
   ธรรมชาต ิวสัดุเทคโนโลย ี
   ไม่สงูมากนกั 

สอดคลอ้ง
ตามลกัษณะ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

- โรงเกบ็ยานรบของฐานทพั 
  ใต้พืน้ดนิ 

 - โทนสนี ้าตาลสนิมเหลก็   
    เพื่อใหด้มูคีวามเก่า เป็น 
    ธรรมชาต ิวสัดุเทคโนโลย ี
  ไม่สงูมากนกั 

40 ชดุเกราะอวกาศ  
นาฬกิาดจิทิลั  โลก 

สอดคลอ้ง 
ตาม 

ลกัษณะ 
เรื่องราว 

3. Science Fiction Codes  - ป้อมค่าย เครื่องจกัรกล  
  อาวธุ เทคโนโลยทีางทหาร 
  ข ัน้สงู 

 30 - ป้อมค่าย เครื่องจกัรกล  
  อาวธุ เทคโนโลยทีางทหาร 
  ข ัน้สงู 

40 สญัลกัษณ์โลก เวลา  
นาฬกิาเรอืงแสง  
ชดุเกราะอวกาศ 

30 

4. Culture Codes - ลายไทย ลายขดิประยุกต์   
  - สญัลกัษณ์ธงชาตไิทย  
  -  รปูป ัน้ทางความเชือ่ 
     หรอืศาสนา 

- สถาปตัยกรรม 

สอดคลอ้ง
ตาม 

ลกัษณะ 
การใชง้าน

และ 
เรื่องราว 

- ลายไทย ลายขดิประยุกต์   
  - สญัลกัษณ์ธงชาตไิทย  
  -  รปูป ัน้ทางความเชือ่ 
     หรอืศาสนา 

- สถาปตัยกรรม 

สอดคลอ้ง
ตาม 

ลกัษณะ 
การใชง้าน

และ 
  เรื่องราว 

- ลายไทย ลายขดิประยุกต์   
  - สญัลกัษณ์ธงชาตไิทย  
  -  รปูป ัน้ทางความเชือ่ 
     หรอืศาสนา 

- สถาปตัยกรรม 

สอดคลอ้ง
ตาม 

ลกัษณะ 
การใชง้าน

และ 
  เรื่องราว 

 

  



 354 

ภาพที่ 5.23 แสดงภาพร่างลักษณะฉากหลัง – ฉากภายนอก 
 

SKETCH  DESIGN :  BG-A1 ภาพร่างลกัษณะฉากหลงั – ฉากภายนอก 

แบบร่างท่ี BG-A1     ฉากภายนอกหน่วยรบ Bangrajan  ของกองทพั NEZ 02 City 
 
 

 
 
 

 
SKETCH  DESIGN :  BG-A2 ภาพร่างลกัษณะฉากหลงั – ฉากภายนอก 

แบบร่างท่ี BG-A2     ฉากภายนอกหน่วยรบ Bangrajan ของกองทพั NEZ 02 City 
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  ภาพที่ 5.24 แสดงภาพร่างลักษณะฉากหลัง – ฉากภายใน 
 

SKETCH  DESIGN :  BG-B1 ภาพร่างลกัษณะฉากหลงั – ฉากภายใน 

แบบร่างท่ี BG-B1    ฉากภายในหน่วยรบ Bangrajan ของกองทพั NEZ 02 City 
 
 

 
 
 

 
SKETCH  DESIGN :  BG-B2 ภาพร่างลกัษณะฉากหลงั – ฉากภายใน 

แบบร่างท่ี BG-B2     ฉากภายในหน่วยรบ Bangrajan ของกองทพั NEZ 02 City 
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ภาพที่ 5.25 แสดงภาพร่างลักษณะฉากหลัง – ฉากในความคิด 
 

SKETCH  DESIGN : BG-C1 ภาพร่างลกัษณะฉากในความคิด ความฝัน หรือจินตนาการของตวัแสดงพระเอก - นางเอก 

แบบร่างท่ี BG-C1    ฉากในความคิดของตวัแสดงพระเอก  
 
 

 
 
 

 

SKETCH  DESIGN :  BG-C2 ภาพร่างลกัษณะฉากในความคิด ความฝัน หรือจินตนาการ 

แบบร่างท่ี BG-C2    ฉากในความคิดของตวัแสดงนางเอก 
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5. การวิเคราะห์หาความสอดคล้องกับเรื่องราวเพื่อคัดเลือกภาพร่างที่เหมาะสม 
 

  ผู้วิจัยได้น าภาพร่างคาแรคเตอร์(Characters) ทั้งหมด มาท าการคัดเลือกภาพร่างที่มีความ
เหมาะสม เพ่ือน าไปปรับปรุงพัฒนาเป็นผลงานออกแบบที่สมบูรณ์ต่อไป โดยใช้วิธีวิเคราะห์หาความ
สอดคล้องตรงตามหรือเหมาะสมกับ  แนวคิด(Concept)  ประเภทหรือแนวเรื่อง(Genre)  แก่นเรื่อง
(Theme) และ เรื่องย่อ(Plot)  ของภาพยนตร์แอนิเมชัน เรื่อง :  Bangrajan 2112 : Rebirth  ที่ได้
ก าหนดไว้เป็นกรอบการออกแบบ  โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกภาพร่างต่างๆ ดังน้ี 

 
ตารางที่ 5.14 การวิเคราะห์หาความสอดคล้องกับเรื่องราวเพื่อคัดเลือกภาพร่างที่เหมาะสม 
 

ข้อมลู ท่ีมาของเรื่องราว(Background Story) 
1. ช่ือเรื่อง :  Bangrajan 2112 : Rebirth 
2. แนวคิด :  เรือ่งราวและความหมายใหมใ่นการต่อสูเ้พือ่ชวีติและเสรภีาพของคน “บางระจนั”  
3. แนวเรื่อง : Action – Sci-Fi 
4. แก่นเร่ือง : ความสามคัค ีสูเ้พือ่ปกป้องประเทศชาตแิละคนทีร่กั 
5. เร่ืองย่อ : ปี ค.ศ. 2112 การต่อสูป้กป้องประเทศชาตขิองหน่วยรบ “Bangrajan” เขตปกครอง NEZ-02 ประเทศไทย 
   จากเอเลีย่นผูรุ้กรานจากนอกโลก ทีม่จี านวนพลรบ  อาวุธ และเทคโนโลยทีีม่ศีกัยภาพเหนือกว่าทุกดา้น   

 

ตวับง่ช้ี สญัญะ หรือ รหสั บคุลิกลกัษณะตวัแสดงหลกั - พระเอก ภาพร่างท่ีมีความเหมาะสมน าไปพฒันาต่อ 
1. ช่ือ : นนท ์ไพรพีนิาศ  อายุ 19 ปี   

 

        

2. สถานะ : นกัรบ ทหารหน่วยรบขนาดเลก็ “Bangrajan”  
3. บคุลิกภาพ : ฉลาด กลา้หาญ จรงิใจ ค่อนขา้งเงยีบ มทีกัษะการรบสงู 
                         มสีามารถรบแบบสงครามนอกรปูแบบ 
4. เคร่ืองแต่งกาย : ชุดกึง่ทหาร ชุดเกราะวสัดพุเิศษ นาโนอเิลคทรคิ 

5. อปุกรณ์ประกอบ : เครือ่งอุปกรณ์ เกต็เจต็ และคอมพวิเตอรพ์กพา 

 
6. อปุกรณ์ประกอบ : อาวุธปืนสัน้ ปืนยาว ปืนพลงัไฟฟ้า  

 

 
 

7. อปุกรณ์ประกอบ : ยานรบขนาดเลก็ 
     
เกณฑท่ี์ใช้ในการพิจารณาคดัเลือก  
1. สื่อถงึลกัษณะทีม่คีวามสวยงาม น่าสนใจ มเีอกลกัษณ์  
2. สื่อถงึบุคลกิลกัษณะ “นกัรบบางระจนั” ทีก่ าหนดตามเรื่องราว  
3. สื่อถงึความเป็น “นิยายวทิยาศาสตร”์ ในอนาคตอกี 100 ปี  
4. สื่อถงึลกัษณะ “ความเป็นไทย”   
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ตารางที่ 5.14  (ต่อ) 
 

ตวับง่ช้ี สญัญะ หรือ รหสั บคุลิกลกัษณะตวัแสดงหลกั - นางเอก ภาพร่างท่ีมีความเหมาะสมน าไปพฒันาต่อ 
1. ช่ือ : ลกัขนา สมีารกัษ์ อายุ 17 ปี   

 

                   

2. สถานะ : นกัรบ ทหารหน่วยรบขนาดเลก็ “Bangrajan”  
3. บคุลิกภาพ : ฉลาด กลา้หาญ จรงิใจ ร่าเรงิ  เก่งคอมพวิเตอร ์
                    มทีกัษะการใชอ้าวุธสไนเปอรค์วามแรงสงู การซุ่มโจมต ี 
4. เคร่ืองแต่งกาย : ชุดหน่วยใตด้นิ ชุดเกราะวสัดพุเิศษ นาโนอเิลคทรคิ 

5. อปุกรณ์ประกอบ : เครือ่งอุปกรณ์ เกต็เจต็ และคอมพวิเตอรพ์กพา 
                                    โดรนและรโีมทควบคุม 

      
6. อปุกรณ์ประกอบ : อาวุธปืนสัน้ ปืนยาวสไนเปอร ์ 

 

       
 

7. อปุกรณ์ประกอบ : ยานรบขนาดเลก็ 
 

       
เกณฑท่ี์ใช้ในการพิจารณาคดัเลือก  
1. สื่อถงึลกัษณะทีม่คีวามสวยงาม น่าสนใจ มเีอกลกัษณ์  
2. สื่อถงึบุคลกิลกัษณะ “นกัรบบางระจนั” ทีก่ าหนดตามเรื่องราว  
3. สื่อถงึความเป็น “นิยายวทิยาศาสตร”์ ในอนาคตอกี 100 ปี  
4. สื่อถงึลกัษณะ “ความเป็นไทย”   

 
ตวับง่ช้ี สญัญะ หรือ รหสั บคุลิกลกัษณะตวัแสดงหลกั - เอเล่ียน ภาพร่างท่ีมีความเหมาะสมน าไปพฒันาต่อ 
1. ช่ือ : “Mara”  เอเลีย่นจากดาว Mara-Z  แกแลซี ่Zeo 

 

                           

2. สถานะ : สถานะผูน้ ากองทพัเอเลีย่น   
3. บคุลิกภาพ : ฉลาด โหดรา้ย เยอืกเยน็  มพีลงัจติสือ่สาร  
4. เคร่ืองแต่งกาย : ชุดเกราะชวีภาพ 

5. อปุกรณ์ประกอบ : เครือ่งอุปกรณ์ เกต็เจต็ และคอมพวิเตอรพ์กพา 
                                    โดรนและรโีมทควบคุม 

 
6. อปุกรณ์ประกอบ : ปืนพลงัไฟฟ้า ดาบพลงัไฟฟ้า 
    

 

           
7. อปุกรณ์ประกอบ : ยานรบขนาดเลก็ 
 

                      
เกณฑท่ี์ใช้ในการพิจารณาคดัเลือก  
1. สื่อถงึลกัษณะทีม่คีวามสวยงาม น่าสนใจ มเีอกลกัษณ์  
2. สื่อถงึบุคลกิลกัษณะ “เอเลีย่น” ทีก่ าหนดตามเรื่องราว  
3. สื่อถงึความเป็น “นิยายวทิยาศาสตร”์ ในอนาคตอกี 100 ปี  
4. สื่อถงึลกัษณะ “ความเป็นไทย”   
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ตารางที่ 5.14  (ต่อ)  
 

ตวับง่ช้ี สญัญะ หรือ รหสั ลกัษณะฉากหลงั ภาพร่างท่ีมีความเหมาะสมน าไปพฒันาต่อ 
1. สถานการณ์ ลกัษณะฉาก :  กองทพัต่างดาวขนาดใหญ่ บุกเขา้โจมตเีมอืง NEZ-02 บรรยากาศยามโพลเ้พล ้ ดลูกึลบัน่า 
   สะพรงึกลวั  หน่วยรบขนาดเลก็ Bangrajan ทีด่อ้ยก าลงักว่า ผนึกก าลงัออกต่อสู ้เขา้สกดักัน้ศตัรจูากต่างดาว  
2. ลกัษณะฉากภายนอก :  ฉากภายนอกฐานทพัของหน่วยรบขนาดเลก็ 
    Bangrajan ลกัษณะคลา้ยป้อมหรอืค่ายของชาวบา้นบางระจนั 

 
3. ลกัษณะฉากภายใน :  ฉากภายในโรงเกบ็ยานรบใตด้นิของฐานทพั  
   หน่วยรบ Bangrajan ลกัษณะ คลา้ยโพรงรงัมด รงัผึง้ หรอืรงัต่อใตด้นิ     

 

 
4. ลกัษณะฉากในความคิด :  ฉากความคดิ อารมณ์ความรูส้กึ ในสภาวะ  
   ถูกกดดนัจากสงคราม การอดทนอดกลัน้ ความทุกข ์ความวติกกงัวล 
 

            
เกณฑท่ี์ใช้ในการพิจารณาคดัเลือก  
1. สื่อถงึลกัษณะทีม่คีวามสวยงาม น่าสนใจ มเีอกลกัษณ์  
2. สื่อถงึลกัษณะ “ชมุชนบางระจนั” ทีก่ าหนดตามเรื่องราว  
3. สื่อถงึความเป็น “นิยายวทิยาศาสตร”์ ในอนาคตอกี 100 ปี  
4. สื่อถงึลกัษณะ “ความเป็นไทย”   

 

      ภาพร่างที่ได้เป็นผลจากการวิเคราะห์ พิจารณาคัดเลือก ผู้วิจัยจะได้น าไปปรับปรุงพัฒนาเป็น
ผลงานออกแบบที่สมบูรณ์ต่อไป 
 
6. สรุปผลการประยุกต์ใช้ระบบตารางแนวทางการออกแบบภาพสัญญะบุคลิกลักษณะตัวแสดง 
ลักษณะอุปกรณ์ประกอบการแสดง และลักษณะฉากหลัง 

ผลจากประยุกต์ใช้ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ และรหัสต่างๆ ที่เก่ียวข้อง เป็นแนว 
ทางในการออกแบบภาพร่างของการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง  อุปกรณ์ประกอบการ
แสดง และลักษณะภาพฉากหลังทั้งหมดนั้น พบว่า แนวทางการออกแบบ คือ การน าปัจจัย ตัวบ่งชี้ 
สัญญะหรือรหัส(Codes) ต่างๆ ที่ส าคัญ  มาจัดระบบเป็นชุดความคิด  เพื่อใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบเป็น ”ภาพสัญญ” และ “สัญญะความหมาย” หรือ ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง  อุปกรณ์ 
ประกอบการแสดง และลักษณะภาพฉากหลัง  โดยระบบตาราง ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือ รหัส
(Codes) ต่างๆ ที่ส าคัญ สามารถแสดงได้ดังตารางที่ 5.15  ประกอบด้วย 
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ตารางที่  5.15  ตารางสรุปแนวทางการออกแบบภาพภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์
ประกอบการแสดง และลักษณะภาพฉากหลังโดยใช้ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือ รหัส 
 

ตารางระบบปัจจยั ตวับ่งช้ี สญัญะ หรือ รหสัแนวทางการออกแบบบุคลิกลกัษณะตวัแสดง 
อปุกรณ์ประกอบการแสดง และลกัษณะภาพฉากหลงั  

Concept / Genre / Story / Reference / 2D Technique / Demographics 
Characters Design Prop Design Background Design 

1. Personal Codes 1. Prop Codes 1. Scene Codes 
    1.1  Formation     1.1  Formation     1.1  Formation 
    1.2  Costume      1.2  Function     1.2  Function 
    1.3  Personality     1.3  Characteristics     1.3  Characteristics 

2. Product Codes 2. Product Codes 2. Product Codes 

3. Science Fiction Codes  3. Science Fiction Codes  3. Science Fiction Codes  
4. Culture Codes 4. Culture Codes 4. Culture Codes 

 

จากการศึกษา การประยุกต์ใช้ระบบตารางนี้เป็นแนวทางการออกแบบ พบว่า 
           1) ระบบตารางแนวทางการออกแบบ คือ การจัดระบบปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส หรือ
การประกอบสร้าง(Construction) ปัจจัยหรือสัญญะ หรือตัวบ่งชี้หรือรหัสต่างๆที่ส าคัญ ให้เป็นภาพ
ตัวแสดงทั้งตัว ให้มีรูปสัญญะและมีสัญญะความหมาย ตรงตามหรือสอดคล้องกับแนวคิด เรื่องราว
และบริบท(Context) ที่ก าหนด 

2) สามารถใช้ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส(Codes) ต่างๆที่ได้จากการศึกษา
พบลักษณะร่วมที่ส าคัญ  มาก าหนดเป็น “ชุดปัจจัย” หรือ “ชุดความคิด” หรือ “ชุดสัญญะ. หรือ 
“ชุดรหัส” ชุดต่างๆ  ใช้เพ่ือเป็นแนวทางการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง  อุปกรณ์ประกอบ
และฉากหลัง ส าหรับใช้ในงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ เพ่ือสื่อ
แสดง “ภาพสัญญะและสัญญะความหมาย” ตามชุดความคิดต่างๆ ได้ในหลายลักษณะ 3) สามารถ
น ามาเป็นแนวทางพัฒนาภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง ได้อีกในหลาย
รูปแบบ หลายลักษณะ โดยการเปลี่ยน ลด หรือ เพิ่ม ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือ รหัส(Codes) ต่างๆ  
และ การออก แบบ“ภาพสัญญะ” หรือภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆ จะแตก ต่างกันออกไปตาม
ปัจจัย  ตัวบ่งชี้  สัญญะ หรือรหัส(Codes) ที่เปลี่ยนไป 



บทที่ 6 
ผลงานการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง 

อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง 
ส าหรับงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ 
 
วิทยานิพนธ์บทนี้ ผู้วิจัยได้น าผลงานภาพร่างบุคลิกลักษณะตัวแสดง  อุปกรณ์ประกอบการ

แสดง และลักษณะภาพฉากหลังทั้งหมด ที่ได้ท าการวิเคราะห์และพิจารณาคัดเลือกภาพร่างที่
เหมาะสม มีความสอดคล้องตรงตามเกณฑ์กับ  แนวคิด(Concept)  ประเภท(Genre)  แก่นเรื่อง
(Theme) เรื่องราวย่อ(Plot)  ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ และรหัสต่างๆ (Codes) ซึ่งได้ก าหนดเป็นกรอบ
ศึกษาไว้ เพ่ือน ามาพัฒนาเป็นภาพคาแรคเตอร์(Characters) ตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และภาพ
ฉากหลังที่สมบูรณ์ ส าหรับงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ต่อไป 
ผลงานการออกแบบประกอบด้วย 
 1) แบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง - ตัวแสดงพระเอก ตัวแสดงนางเอก และ ตัวแสดง 
เอเลี่ยน 
           2) แบบภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบ - เครื่องใช้อุปกรณ์  อาวุธ และ ยานพาหนะ 
           3) แบบภาพลักษณะฉากหลัง  -  ฉากภายนอก ฉากภายใน และ ฉากในความคิด  
 

ผู้วิจัยได้ใช้ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ และรหัสต่างๆ (Codes) มาเป็นแนวทางในการ
ออกแบบภาพผลงาน โดยมีบทสรุปผลงานการออกแบบดังต่อไปนี้ 

 
1. ข้อมูลพื นฐานและเรื่องราว(Background Story) 
     1.1 ชื่อเรื่อง :  Bangrajan 2112 : Rebirth 
     1.2 แนวคิด :  เรื่องราวและความหมายใหม่ในการต่อสู้เพ่ือชีวิตและเสรีภาพของคน 
“บางระจัน” 
     1.3 แนวเรื่อง : การต่อสู้ - นิยายวิทยาศาสตร์(Action – Sci-Fi) 
     1.4 แก่นเรื่อง : ความสามัคคี สู้เพื่อปกป้องประเทศชาติและคนที่รัก 
     1.5 เรื่องย่อ : ปี ค.ศ. 2112 การต่อสู้ปกป้องประเทศชาติของหน่วยรบ “Bangrajan”  
เขตปกครอง  
         NEZ-02 ประเทศไทยจากเอเลี่ยนผู้รุกรานจากนอกโลก ที่มีจ านวนพลรบ  อาวุธ และ
เทคโนโลยีที่มีศักยภาพเหนือกว่าทุกด้าน   
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2. ผลงานออกแบบ 
2.1 ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี  สัญญะ หรือ รหัส การออกแบบภาพบุคลิกลักษณะ 

ตัวแสดงพระเอก   1) แนวทางการออกแบบตัวแสดงพระเอก ในสถานะทหาร หรือ นักรบ 
            ผู้วิจัยน าปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือ รหัสการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงพระเอก 
ซึ่งได้ศึกษาพบลักษณะต่างๆ มาประกอบเป็นระบบตารางเพ่ือเป็นแนวทางการออกแบบ ดังนี้  (ตาราง
ที่ 6.1)  ตารางที่  6.1 ระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงพระเอกในสถานะ
ทหาร – นักรบ 
 
CHARACTERS  DESIGN พระเอก : ช่ือ :  นนท ์ไพรีพินาศ                                                     N=10 

ระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลกัษณะตวัแสดงพระเอกในสถานะทหาร หรือ นักรบ 
ปัจจยั / ตวับง่ช้ี / สญัญะ / รหสั The concept ideas % 

1. Personal Codes ทหาร หรอื นกัรบ ระดบัผูบ้ญัชาการ 30 

     1.1  Formation รปูแบบเหมอืนจรงิ 80 
วยัรุ่นชาย อายุ 22 ปี ส่วนสงู 175 ซม. น ้าหนกั 65 กก. 60 
ทรงผมสัน้ ชีต้ ัง้เลก็น้อย  ผมสนี ้าตาล –ด า   40 
ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 
ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  โตปานกลาง   
สตีาน ้าตาล-ด า  
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

50 
20 
40 
50 
60 
60 

สผีวิ ขาว อม น ้าตาล 30 
     1.2  Costume ชดุเกราะรบแขง็ หน่วยกลยุทธ ์บญัชาการรบ   

แรงบนัดาลใจจากนายจนั หนวดเขีย้ว และ ชุดนกัรบไทยสดี า และ สนี ้าเงนิ 
กลุ่มสดี า สเีทา สขีาว สนี ้าเงนิ  สแีดง และสเีหลอืง(ทอง)  

30 
 
30 

      1.3  Personality เขม้แขง็ กลา้หาญ  เป็นผูน้ า  
มยีศต าแหน่งสงู มทีกัษะการวางแผน ต่อสูเ้ชงิกลยุทธ์ 

10 
(เพิม่) 

2. Product Codes อาวธุปืน ดาบไฟฟ้า และอุปกรณ์สื่อสารเทคโนโลยสีงู   30 

3. Science Fiction Codes ชดุเกราะนาโนอเิลคทรคิ อุปกรณ์ และอาวธุ เทคโนโลยสีงู   30 

4. Culture Codes เครื่องหมาย และสญัลกัษณ์ธงชาต ิ  ลวดลายไทย และลายขดิประยุกต์ 
สจีากธงชาต ิสแีดง สขีาว สนี ้าเงนิ  และ สจีากภาพเขยีนลาดรดน ้า สทีอง และสดี า 
โครงสรา้งเกราะและหมวกอา้งองิจากลกัษณะควาย(นายทองเหมน็ บางระจนั) และ 
นาค 

(เพิม่) 

  



 

                           2)  ภาพโมเดลชีตโครงสร้างบคุลิกลกัษณะตวัแสดงพระเอก ในสถานะทหาร หรือ นักรบ 

 
 

    CHARACTER DESIGN : 
ACTOR 
 

 

  
 

พระเอก : ช่ือ :  นนท ์ไพรีพินาศ   
Demographics : วยัรุ่นชาย อายุ 22 ปี 
    ส่วนสงู 175 ซม. น ้าหนกั 65 กก. 
    สถานะ : ทหาร หรอื นกัรบ ระดบัผูบ้ญัชาการ 
    สงักดั : หน่วยรบพเิศษ Bangrajan กองทพั NEZ02 
City 
    ทีต่ัง้ : Northeastern Zone 02 , Thailand 
Personality : เขม้แขง็ กลา้หาญ  เป็นผูน้ า  
     มยีศต าแหน่งสงู มทีกัษะการวางแผน ต่อสูเ้ชงิกลยุทธ์ 
Structure in Armor Suite 
Concept Design : 
               แนวคดิการออกแบบภาพบุคลกิลกัษณะตวั
แสดงพระเอก คอื ออกแบบใหต้วัแสดงพระเอกมลีกัษณะ
คนไทยสมยัใหม่ในยุคอนาคตอกี 100 ปี เป็นทหารหน่วย
รบพเิศษที ่
มชีดุเกราะและอาวธุทนัสมยั เพื่อสื่อแสดงถงึความเป็น
นิยายวทิยาศาสตร์  มแีรงบนัดาลใจจากนายจนั หนวด
เขีย้ว และ ชดุนกัรบไทยโบราณสดี าและสนี ้าเงนิ ใชโ้ทนสี
หลกัจากสธีงชาต ิคอื สแีดง สขีาว สนี ้าเงนิ  และ สจีาก
ภาพเขยีนลายรดน ้า สทีอง และสดี า โครงสร้างเกราะและ
หมวกอา้งองิจากลกัษณะควาย(นายทองเหมน็ บางระจนั) 
และ นาค เพื่อสื่อแสดงถงึความ 
เป็นไทย 
 
 

Front Side Back 

Model Sheet A : Structure in Armor Suite Color 

Code 



 

ภาพที ่6.1ภาพโมเดลชตีโครงสรา้งบุคลกิลกัษณะตวัแสดงพระเอก ในสถานะทหาร หรอื นกัรบ 

 

              3)  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะการแสดงสีหน้า อารมณ์และความรู้สึกของตวัแสดงพระเอก  

 
 

    CHARACTER DESIGN : 
ACTOR 
 

 
    

Model Sheet  B : Head and Facial Expression 



 

พระเอก : ช่ือ :  นนท ์ไพรีพินาศ   
Demographics : วยัรุ่นชาย อายุ 22 ปี 
    ส่วนสงู 175 ซม. น ้าหนกั 65 กก. 
    สถานะ : ทหาร หรอื นกัรบ ระดบัผูบ้ญัชาการ 
    สงักดั : หน่วยรบพเิศษ Bangrajan กองทพั NEZ02 
City 
    ทีต่ัง้ : Northeastern Zone 02 , Thailand 
Personality : เขม้แขง็ กลา้หาญ  เป็นผูน้ า  
     มยีศต าแหน่งสงู มทีกัษะการวางแผน ต่อสูเ้ชงิกลยุทธ์ 
Facial Expression 
Concept Design : 
               แนวคดิการออกแบบภาพลกัษณะสหีน้า 
อารมณ์และความรูส้กึของตวัแสดงพระเอก เป็นภาพ
แสดงลกัษณะการแสดงสหีน้าและอารมณ์ของมนุษยท์ีเ่ป็น
สากล 4 กลุ่มสหีน้าอารมณ์ คอื  1) สหีน้าอารมณ์ความสุข  
2) สหีน้าอารมณ์ความเศรา้ 3) สหีน้าอารมณ์ความโกรธ  
4) สหีน้าอารมณ์ความกลวั  นอกจากนี้จากการศกึษายงั
พบการแสดงลกัษณะสหีน้าอารมณ์กลุ่มอื่นอกี คอื  5) สี
หน้าอารมณ์ใชค้วามคดิ เชน่  5.1) ครุ่นคดิ  5.2)  สงสยั  
5.3) เจา้เล่ห์   และ 6. สหีน้าอารมณ์อื่นๆ เช่น 6.1) เขนิ
อาย  6.2) คลุม้คลัง่  6.3) เจบ็ปวด  ซึง่ลกัษณะการแสดง 
สหีน้า อารมณ์และความรูส้กึของตวัแสดงพระเอก 
สามารถปรบัเปลีย่นใหม้กีารแสดงออกในระดบัเพิม่มาก
ขึน้ หรอืลดระดบัน้อยลงได้ 
 

  
 

   ภาพท่ี 6.2  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะการแสดงสีหน้า อารมณ์และความรู้สึกของตวัแสดงพระเอก  

              4)  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะเคร่ืองแต่งกายของตวัแสดงพระเอก ในสถานะทหาร หรอื นกัรบ 
 

Front Side 

Back 

Color 
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Perspective 

ปกต ิ ดใีจ ดใีจ
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คลุม้
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วติก

กงัวล 

ตกใจ หวาดก

ลวั 

เจบ็ปวด 

เจา้เลห่ ์



 

 

    CHARACTER DESIGN : 
ACTOR 
 

 

 
 

พระเอก : ช่ือ :  นนท ์ไพรีพินาศ   
Demographics : วยัรุ่นชาย อายุ 22 ปี 
    ส่วนสงู 175 ซม. น ้าหนกั 65 กก. 
    สถานะ : ทหาร หรอื นกัรบ ระดบัผูบ้ญัชาการ 
    สงักดั : หน่วยรบพเิศษ Bangrajan กองทพั NEZ02 
City 
    ทีต่ัง้ : Northeastern Zone 02 , Thailand 
Personality : เขม้แขง็ กลา้หาญ  เป็นผูน้ า  
     มยีศต าแหน่งสงู มทีกัษะการวางแผน ต่อสูเ้ชงิกล
ยุทธ ์
Costume 
Concept Design : แนวคดิการออกแบบภาพลกัษณะ
เครื่องแต่งกายตวัแสดงพระเอก คอื  

1.  Private : ชุดก่ึงทหาร ออกแบบใหต้วั
แสดงพระเอกมลีกัษณะคนไทยสมยัใหม่ในยุคอนาคตอกี 
100 ปี ทีบ่้านเมอืงถกูโจมตจีากเอเลีย่นนอกโลก ยาม
ปกต ิตอ้งคอยหลบซ่อน ต่อสูจ้ากการไล่ล่าโดยเอเลีย่นที่
ท าการยดึเมอืง  

2. Armor Suite :  ชุดเกราะรบนาโน

อิเลคทริคของทหารหน่วยรบพเิศษ 
“บางระจัน”  สื่อแสดงถงึความเป็นนิยาย
วทิยาศาสตร์  โดยมแีรงบนัดาลใจจากนายจนั หนวด
เขีย้ว และ ชดุนกัรบไทยโบราณสดี าและสนี ้าเงนิ ใชโ้ทนสี
หลกัจากสธีงชาต ิคอื สแีดง สขีาว สนี ้าเงนิ  และ สจีาก
ภาพเขยีนลาดรดน ้า สทีอง และสดี า โครงสร้างเกราะและ
หมวกอา้งองิจากลกัษณะควาย(นายทองเหมน็ บางระจนั) 
และ นาค เพื่อสื่อแสดงถงึความเป็นไทย 

ภาพท่ี 6.3 ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะเคร่ืองแต่งกายตวัแสดงพระเอก ในสถานะทหาร หรือ นักรบ

Front Side Back 

Model Sheet  C : Costume 

Color 

Code 

Front 

305 

 Private  Armor Suite Color 

Code 

 Private : ชุดก่ึง

ทหาร 

Armor Suite :  ชุดเกราะรบนาโนอิเลคทริคของหน่วย

รบพิเศษ “บางระจัน” 



 

2.2 ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี  สัญญะ หรือ รหัส การออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง
นางเอก 
            1) แนวทางการออกแบบตัวแสดงนางเอก ในสถานะทหาร หรือ นักรบ 
            ผู้วิจัยน าปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือ รหัสการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงนางเอก  
ซึ่งได้ศึกษาพบลักษณะต่างๆ มาประกอบเป็นระบบตารางเพ่ือเป็นแนวทางการออกแบบ ดังนี้  (ตาราง
ที่ 6.2) 
            
ตารางที่ 6.2 ระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงนางเอกในสถานะทหาร – 
นักรบ 

 

CHARACTERS  DESIGN นางเอก : ช่ือ :  ลกัขนา สีมารกัษ์                                                   N=9 
ระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลกัษณะตวัแสดงนางเอกในสถานะทหาร หรือ นักรบ 

ปัจจยั / ตวับง่ช้ี / สญัญะ / รหสั ชดุความคิดการออกแบบ % 
1. Personal Codes ทหาร หรอื นกัรบ หน่วยรบระดบัปฏบิตักิาร 33.3 

     1.1  Formation รปูแบบเหมอืนจรงิ 88.8 
วยัรุ่นหญงิ อายุ 20 ปี ส่วนสงู 170 ซม. น ้าหนกั 60 กก. 77.7 
ทรงผมยาว  
ผมสนี ้าเงนิ – ด า 

44.4 
22.2 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 
ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  โตปานกลาง   
สตีาน ้าเงนิ-ด า  
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

55.5 
33.3 
44.4 
22.2 
55.5 
55.5 

สผีวิ ขาว อม ชมพู 44.4 
     1.2  Costume ชดุเกราะรบอ่อน หน่วยสไนเปอร ์ 

แรงบนัดาลใจจากชดุตะเบงมานนกัรบหญงิไทย สนี ้าตาล และสดีนิ ใบไม้แหง้ 
กลุ่มสนี ้าตาล สเีทา สดี า  สแีดง สขีาว สนี ้าเงนิ  และสเีหลอืง(ทอง)  

33.3 
 

33.3 
      1.3  Personality เรยีบรอ้ย จรงิใจ เกบ็ตวั มปีมในใจ  

มทีกัษะการรบสงูการซุ่มโจมตรีะยะไกล 
22.2 
(เพิม่) 

2. Product Codes อาวธุปืนสไนเปอรค์วามแรงสงู ดาบไฟฟ้า ยานรบ และอุปกรณ์สื่อสารเทคโนโลยี
สงู   

33.3 

3. Science Fiction Codes ชดุเกราะนาโนอเิลคทรคิ อุปกรณ์ อาวธุ และยานรบ เทคโนโลยสีงู   33.3 

4. Culture Codes เครื่องหมาย และสญัลกัษณ์ธงชาต ิ  ลวดลายไทย และลายขดิประยุกต์ 
สจีากธงชาต ิสแีดง สขีาว สนี ้าเงนิ  และ สจีากดนิ ใบไมแ้หง้ สตีน้ไม้ สลี าไมไ้ผแ่ห้
งบ 
โครงสรา้งเกราะและหมวกอา้งองิจากลกัษณะควาย(นายทองเหมน็ บางระจนั) และ 
นาค 

(เพิม่) 

                       
 



 

                           2)  ภาพโมเดลชีตแสดงโครงสร้างบคุลิกลกัษณะตวัแสดงนางเอก ในสถานะ

ทหาร หรือ นักรบ 

 
 

    
CHARAC
TER 
DESIGN : 
ACTRES
S 
 

 

 

 
 

นางเอก : ช่ือ :  
ลกัขนา สีมา
รกัษ์   
Demographic
s : วยัรุ่นหญงิ 
อายุ 20 ปี 
    ส่วนสงู 170 
ซม. น ้าหนกั 60 
กก. 
    สถานะ : 
ทหาร หรอื 
นกัรบ หน่วยส
ไนเปอร ์
    สงักดั : 
หน่วยรบพเิศษ 
Bangrajan 
กองทพั NEZ02 
City 
    ทีต่ัง้ : 
Northeastern 
Zone 02 , 
Thailand 
Personality : 
เรยีบรอ้ย จรงิใจ 
เกบ็ตวั มปีมใน
ใจ  
    มทีกัษะการ
รบสงูการซุ่ม
โจมตรีะยะไกล 
Structure in 
Armor Suite 
Concept 
Design : 
               
แนวคดิการ
ออกแบบภาพ
บุคลกิลกัษณะ
ตวัแสดงนางเอก 

Front Side Back 

Model Sheet A : Structure in Armor Suite Color 

Code 

307 



 

คอื ออกแบบให้
ตวัแสดงนางเอก
มลีกัษณะคน
ไทยสมยัใหม่ใน
ยุคอนาคตอกี 
100 ปี เป็น
ทหารหน่วยสไน
เปอรท์ี ่
มชีดุเกราะและ
อาวธุทนัสมยั 
เพื่อสื่อแสดงถงึ
ความเป็นนิยาย
วทิยาศาสตร์  มี
แรงบนัดาลใจ
จากชดุตะเบง
มานนกัรบ
หญงิไทย ใช้
โทนสหีลกัจากสี
ธงชาต ิคอื สี
แดง สขีาว สนี ้า
เงนิ  และ  
สนี ้าตาล สจีาก
ดนิ ใบไมแ้หง้ สี
ตน้ไม้ สลี าไมไ้ผ่
แหง้ โครงสรา้ง
เกราะและหมวก
อา้งองิจาก
ลกัษณะควาย
(นายทองเหมน็ 
บางระจนั) และ 
นาค เพื่อสื่อ
แสดงถงึความ
เป็นไทย 
 

ภาพท่ี 6.4 ภาพโมเดลชีตแสดงโครงสร้างบคุลิกลกัษณะตวัแสดงนางเอก ในสถานะทหาร หรือ 

นักรบ 

              3)  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะการแสดงสีหน้า อารมณ์และความรู้สึกของตวัแสดง

นางเอก  

 
 

    
CHARAC
TER 
DESIGN : 
ACTRES
S 
 

 
    

 
Model Sheet  B : Head and Facial Expression 

Color 

Code 
Hair 

Eye 

Skin 
ปกต ิ ดใีจ ดใีจ

มาก 

ซมึเศร้

า 

เสยีใจ เสยีใจ

มาก 

เขนิอาย 



 

นางเอก : ช่ือ :  
ลกัขนา สีมา
รกัษ์   
Demographic
s : วยัรุ่นหญงิ 
อายุ 20 ปี 
    ส่วนสงู 170 
ซม. น ้าหนกั 60 
กก. 
    สถานะ : 
ทหาร หรอื 
นกัรบ หน่วยส
ไนเปอร ์
    สงักดั : 
หน่วยรบพเิศษ 
Bangrajan 
กองทพั NEZ02 
City 
    ทีต่ัง้ : 
Northeastern 
Zone 02 , 
Thailand 
Personality : 
เรยีบรอ้ย จรงิใจ 
เกบ็ตวั มปีมใน
ใจ  
    มทีกัษะการ
รบสงูการซุ่ม
โจมตรีะยะไกล 
Facial 
Expression 
Concept 
Design : 
               
แนวคดิการ
ออกแบบภาพ
ลกัษณะสหีน้า 
อารมณ์และ
ความรูส้กึของ
ตวัแสดงนางเอก 
เป็นภาพแสดง
ลกัษณะการ
แสดงสหีน้าและ
อารมณ์ของ
มนุษยท์ีเ่ป็น
สากล 4 กลุ่มสี
หน้าอารมณ์ คอื  
1) สหีน้า
อารมณ์ความสุข  
2) สหีน้า
อารมณ์ความ
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เศรา้ 3) สหีน้า
อารมณ์ความ
โกรธ  4) สหีน้า
อารมณ์ความ
กลวั  นอกจากนี้
จากการศกึษา
ยงัพบการแสดง
ลกัษณะสหีน้า
อารมณ์กลุ่มอื่น
อกี คอื  5) สี
หน้าอารมณ์ใช้
ความคดิ เชน่  
5.1) ครุ่นคดิ  
5.2)  สงสยั  
5.3) เจา้เล่ห์   
และ 6. สหีน้า
อารมณ์อื่นๆ 
เชน่ 6.1) เขนิ
อาย  6.2) คลุม้
คลัง่  6.3) 
เจบ็ปวด  ซึง่
ลกัษณะการ
แสดง 
สหีน้า อารมณ์
และความรูส้กึ
ของตวัแสดง
นางเอก 
สามารถ
ปรบัเปลีย่นใหม้ี
การแสดงออก
ในระดบัเพิม่
มากขึน้ หรอืลด
ระดบัน้อยลงได้ 
 

 

ภาพท่ี 6.5 ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะการแสดงสีหน้า อารมณ์และความรู้สึกของตวัแสดงนางเอก 

              4)  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะเคร่ืองแต่งกายของตวัแสดงนางเอก  
 

 

    
CHARAC
TER 
DESIGN : 
ACTRES
S 
 

 



 

นางเอก : ช่ือ 
:  ลกัขนา สีมา
รกัษ์   
Demographic
s : วยัรุ่นหญงิ 
อายุ 20 ปี 
    ส่วนสงู 170 
ซม. น ้าหนกั 60 
กก. 
    สถานะ : 
ทหาร หรอื 
นกัรบ หน่วยส
ไนเปอร ์
    สงักดั : 
หน่วยรบพเิศษ 
Bangrajan 
กองทพั NEZ02 
City 
    ทีต่ัง้ : 
Northeastern 
Zone 02 , 
Thailand 
Personality : 
เรยีบรอ้ย จรงิใจ 
เกบ็ตวั มปีมใน
ใจ  
    มทีกัษะการ
รบสงูการซุ่ม
โจมตรีะยะไกล 
Costume 
Concept 
Design : 
แนวคดิการ
ออกแบบภาพ
ลกัษณะเครื่อง
แต่งกายตวั
แสดงนางเอก 
คอื  

1.  Private 

: สืบหา

ข่าว 

ออกแบบใหต้วั
แสดงพระเอกมี
ลกัษณะคนไทย
สมยัใหม่ในยุค
อนาคตอกี 100 
ปี ทีบ่้านเมอืง
ถกูโจมตจีากเอ
เลีย่นนอกโลก 
ยามปกต ิตอ้ง
คอยหลบซ่อน 
สบืหาขา่ว ต่อสู้
กบัการไล่ล่า
โดยเอเลีย่นที่
ท าการยดึเมอืง  

 

 

 

Front Side Back 

Model Sheet  C : Costume 

Color 

Code 

3
0

4
 

Front 

 Private  Armor Suite 
Color 

Code 

 Private : ชุดสืบ

หาข่าว 

Armor Suite :  ชุดเกราะรบนาโนอิเลคทริคของ

หน่วยสไนเปอร์ “บางระจัน” 



 

2. Armor 

Suite :  

ชุดเกราะ

รบนาโน

อิเลคทริค

ของทหาร
หน่วยสไนเปอร ์
“บางระจัน”  
โดยเป็นมชีดุ
เกราะและอาวธุ
ทนัสมยั สื่อ
แสดงถงึความ
เป็นนิยาย
วทิยาศาสตร์  มี
แรงบนัดาลใจ
จากชดุตะเบง
มานนกัรบ
หญงิไทย ใช้
โทนสหีลกัจากสี
ธงชาต ิคอื สี
แดง สขีาว สนี ้า
เงนิ  และ สี
น ้าตาล สจีาก
ดนิ ใบไมแ้หง้ สี
ตน้ไม้ สลี าไมไ้ผ่
แหง้ โครงสรา้ง
เกราะและหมวก
อา้งองิจาก
ลกัษณะควาย
(นายทองเหมน็ 
บางระจนั) และ 
นาค เพื่อสื่อ
แสดงถงึความ
เป็นไทย 

ภาพท่ี 6.6 ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะเคร่ืองแต่งกายตวัแสดงนางเอก ในสถานะทหาร หรือ นักรบ

ภาพท่ี 

2.3 ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี  สัญญะ หรือ รหัส การออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง 
เอเลี่ยน 
            1) แนวทางการออกแบบตัวแสดงเอเลี่ยน ในสถานะทหาร หรือ นักรบ 
            ผู้วิจัยน าปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือ รหัสการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงเอเลี่ยน  
ซึ่งได้ศึกษาพบลักษณะต่างๆ มาประกอบเป็นระบบตารางเพ่ือเป็นแนวทางการออกแบบ ดังนี้  (ตาราง
ที่ 6.3) 
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ตารางที่ 6.3 ระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงเอเลี่ยน  ในสถานะทหาร – 
นักรบ 
 

CHARACTERS  DESIGN เอเล่ียน : ช่ือ :  Mara                                                  N=10 
ระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลกัษณะตวัแสดงเอเล่ียนสถานะทหาร หรือ นักรบ 

ปัจจยั / ตวับง่ช้ี / สญัญะ / รหสั ชดุความคิดการออกแบบ % 
1. Personal Codes เอเลีย่นทหาร หรอื เอเลีย่นนกัรบ หน่วยรบระดบัปฏบิตักิาร 20 

     1.1  Formation รปูแบบเหมอืนจรงิ 80 
ไม่ระบุวยั เพศ และอายุ ส่วนสงู 220 ซม. น ้าหนกั 100 กก. (เพิม่) 
โครงสรา้งร่างกายกึง่มนุษย ์กึง่สตัวค์รึง่บกครึ่งน ้า ในชดุทหาร – นกัรบ 20 

  โครงร่างเปลอืกหุม้เนื้ออ่อนนิ่ม ผวิลื่น มนัวาว   
  แรงบนัดาลใจจากลกัษณะสตัวห์รอืแมงทะเลลกึ และแมลงปีกแขง็ 

(ระบุ 
เพิม่) 

  สผีวิและโครงสรา้งร่างกาย กลุ่มสนี ้าตาล สแีดง สเีทา และสมี่วง  20 
     1.2  Costume   ชดุเกราะรบโลหะพเิศษ โครงร่างเปลอืกแขง็หุม้เนื้ออ่อน 

  แรงบนัดาลใจจากลกัษณะสตัวห์รอืแมงทะเลลกึ และแมลงปีกแขง็ 
20 

(เพิม่) 
      1.3  Personality กลา้หาญ  ฉลาด   เขม้แขง็  เผดจ็การ  ดุรา้ย 20 

2. Product Codes ชดุเกราะชวีภาพ ชดุอวกาศ อาวธุปืน เครื่องยงิเลเซอร ์และ ดาบไฟฟ้า ยานรบ 
และอุปกรณ์สื่อสารเทคโนโลยสีงู   

20 

3. Science Fiction Codes สิง่มชีวีติจากนอกโลก  สญัลกัษณ์ลวดลายเรขาคณิต 
ชดุเกราะชวีภาพ ชดุอวกาศ อาวธุปืน เครื่องยงิเลเซอร ์และ ดาบไฟฟ้า ยานรบ 
และอุปกรณ์สื่อสารเทคโนโลยสีงู   

20 
20 

4. Culture Codes ตวัอกัษร ลวดลายประยุกต ์ ลวดลายธรรมชาต ิ
ใชส้ญัลกัษณ์กราฟิก ตวัอกัษร รปูทรงเรขาคณิต เพื่อสื่อแสดงถงึอารยะวฒันธรรม 
ของต่างดาว คอื ดาว Mara-Z เอเลีย่นผูรุ้กรานอพยพจากแกแลคซี ่Zeo 

(เพิม่) 

                       
 



 

                           2)  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะโครงสร้างบคุลิกลกัษณะตวัแสดงเอเล่ียน ในสถานะทหาร หรือ นักรบ 

 
 

    CHARACTER DESIGN : ALIEN 
 

 

  
 

เอเล่ียน : ช่ือ :  Mara 

Demographics : ไม่ระบุวยั เพศ และอายุ  
    ส่วนสงู 220 ซม. น ้าหนกั 100 กก. 
    สถานะ : เอเลีย่นทหาร หรอื เอเลีย่นนกัรบ  
    สงักดั : ชาวดาว  Mara-Z   
    ทีต่ัง้ : อพยพจากแกแลคซี ่Zeo 
Personality : กลา้หาญ  ฉลาด   เขม้แขง็  เผดจ็การ  ดุ
รา้ย     
Aline Structure in Armor Suite 
Concept Design : 
          แนวคดิการออกแบบภาพบุคลกิลกัษณะตวัแสดงเอ
เลีย่นคอื ออกแบบใหต้วัแสดงเอเลีย่น มลีกัษณะเป็น
สิง่มชีวีติจากแกแลคซีอ่ื่น มรีปูร่างแปลก น่ากลวั ผสม
ลกัษณะหลายสายพนัธุ์ มพีลงัจติและสตปิญัญา มชีดุ
เกราะและอาวธุทนัสมยัสงูกวา่มนุษย ์เพื่อสื่อแสดงถงึ
ความเป็นนิยายวทิยาศาสตร ์มโีครงสรา้ง ร่างกายแบบ
เปลอืกแขง็หุม้เนื้ออ่อน เชือ่มบงัคบักบัชดุเกราะชวีภาพ  
มแีรงบนัดาลใจจากลกัษณะสตัวห์รอืแมงทะเลลกึ และ
แมลงปีกแขง็ โทนสหีลกั สผีวิและโครงสรา้งร่างกาย กลุ่ม
สนี ้าตาล สแีดง สเีทา และสมี่วง โครงสรา้งเกราะและ
หมวกอา้งองิจากลกัษณะของเพรยีงทะเล ลิน่ทะเล กัง้
ตัก๊แตน และแมงกวา่งตวัดว้ง ใชส้ญัลกัษณ์กราฟิก 
ตวัอกัษร รปูทรงเรขาคณิต เพื่อสื่อแสดงถงึอารยะ
วฒันธรรมต่างดาว 

ภาพท่ี 6.7 ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะโครงสร้างบคุลิกลกัษณะตวัแสดงเอเล่ียน ในสถานะทหาร หรือ นักรบ 

Front Side Back 

Model Sheet A : Structure in Armor Suite Color 

Code 

311 

ร่างจริง 



 

 

              3)  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะการแสดงสีหน้า อารมณ์และความรู้สึกของตวัแสดงพระเอก  

 
 

    CHARACTER DESIGN : ALIEN 
 

 
    

  

เอเล่ียน : ช่ือ :  Mara 
Demographics : ไม่ระบุวยั เพศ และอายุ  
    ส่วนสงู 220 ซม. น ้าหนกั 100 กก. 
    สถานะ : เอเลีย่นทหาร หรอื เอเลีย่นนกัรบ  
    สงักดั : ชาวดาว  Mara-Z   
    ทีต่ัง้ : อพยพจากแกแลคซี ่Zeo 
Personality : กลา้หาญ  ฉลาด   เขม้แขง็  เผดจ็การ  ดุ
รา้ย 
Facial Expression 
Concept Design : 
               แนวคดิการออกแบบภาพลกัษณะสหีน้า 
อารมณ์และความรูส้กึของตวัแสดงเอเลีย่น เป็นภาพแสดง
ลกัษณะการแสดงสหีน้าและอารมณ์ โดยแสดงออกเป็น
ภาพโฮโลแกรม หรอืสญัญาณภาพดจิทิลั แบ่งออกเป็น 2 
กลุ่มลกัษณะคอื 
1) กลุ่มการสื่อสาร  แสดงการสื่อสาร การใชพ้ลงัจติ การ
สัง่การ      ควบคุม แสดงออกด้วยสญัลกัษณ์และ
ตวัอกัษร เป็นคลื่นพลงัภาพเคลื่อนไหวโทนสฟ้ีา 
2) กลุ่มแสดงอารมณ์ความรูส้กึ คอื ตกใจ หวาดกลวั 
โกรธ โกรธมาก  คลุม้คลัง่  แสดงออกดว้ยสญัลกัษณ์และ
ตวัอกัษร คลื่นพลงัภาพเคลื่อนไหวโทนสแีดง  ซึง่ลกัษณะ
การแสดงสหีน้า อารมณ์และความรูส้กึของตวัแสดงเอ
เลีย่น สามารถปรบัเปลีย่นใหม้กีารแสดงออกในระดบัเพิม่
มากขึน้ หรอืลดระดบัน้อยลงได้ 
 

Model Sheet  B : Facial Expression and Emotion 

Color 

Code 

สือ่สาร 

แสดงความรูส้กึ 
ปกต ิ

เสยีใจ

มาก 

แสดงอารมณ์และความรู้สึก ตกใจ หวาดกลัว โกรธ 

โกรธมาก  คลุ้มคลั่ง 

แสดงการสื่อสาร การใช้พลังจิต สั่ง

การ ควบคุม 



 

 

ภาพท่ี 6.8 ภาพแสดงลกัษณะการแสดงสีหน้า อารมณ์และความรู้สึกของตวัแสดงเอเล่ียน 

              4)  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะเคร่ืองแต่งกายของตวัแสดงเอเล่ียน 
 

 

    CHARACTER DESIGN : ALIEN 
 

 
 

312 

Model Sheet  C : Costume 



 

เอเล่ียน : ช่ือ :  Mara 

Demographics : ไม่ระบุวยั เพศ และอายุ  
    ส่วนสงู 220 ซม. น ้าหนกั 100 กก. 
    สถานะ : เอเลีย่นทหาร หรอื เอเลีย่นนกัรบ  
    สงักดั : ชาวดาว  Mara-Z   
    ทีต่ัง้ : อพยพจากแกแลคซี ่Zeo 
Personality : กลา้หาญ  ฉลาด   เขม้แขง็  เผดจ็การ  ดุ
รา้ย 

Costume 
Concept Design : แนวคดิการออกแบบภาพลกัษณะ
เครื่องแต่งกายตวัแสดงเอเลีย่น คอื  
1.  Remote Control Suite คอื ชดุควบคุม บงัคบัการใน
ฐาน 

2. Bio Space  Suite คอื ชดุปฏบิตักิารอวกาศ 

3. Armor Suiteคอื ชุดเกราะรบ ชุด

เกราะชีวภาพ  
    โดยเป็นชดุเกราะและอาวธุทนัสมยั มพีลงัท าลายลา้ง
สงู ใชก้ารเชือ่มผสานร่างกายเขา้กบัชดุเกราะ บงัคบั
ควบคุมดว้ยพลงัจติและกลไกทางร่างกาย เพื่อสื่อแสดงถงึ
ความเป็นนิยายวทิยาศาสตร ์ มแีรงบนัดาลใจจาก
ลกัษณะสตัวห์รอืแมงทะเลลกึ และแมลงปีกแขง็ โทนสี
หลกั สผีวิและโครงสรา้งร่างกาย กลุ่มสนี ้าตาล สแีดง สี
เทา และสมี่วง โครงสรา้งเกราะและหมวกอา้งองิจาก
ลกัษณะของเพรยีงทะเล ลิน่ทะเล กัง้ตัก๊แตน และแมง
กวา่งตวัด้วง ใชส้ญัลกัษณ์กราฟิก ตวัอกัษร รูปทรง
เรขาคณิต เพื่อสื่อแสดงถงึอารยะวฒันธรรมต่างดาว    

 

ภาพท่ี 6.9 ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะเคร่ืองแต่งกายตวัแสดงเอเล่ียน ในสถานะทหาร หรือ นักรบ 
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Color 

Code 

Real Life 

Remote Control Suite Bio Space  Suite Armor  Suite 



 

2.4 ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี  สัญญะ หรือ รหัส การออกแบบภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบ 
ของตัวแสดงพระเอก  
             1) แนวทางการออกแบบลักษณะอุปกรณ์ประกอบของตัวแสดงพระเอก  
              ผู้วิจัยน าปัจจัย ตวับ่งชี้ สัญญะ หรือ รหัสการออกแบบภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบของ
ตัวแสดงพระเอก ซึ่งได้ศึกษาพบลักษณะต่างๆ มาประกอบเป็นระบบตารางเพ่ือเป็นแนวทางการ
ออกแบบ ดังนี้(ตารางที่ 6.4) 

 
ตารางที่ 6.4 ระบบตารางแนวทางการออกแบบลักษณะอุปกรณ์ประกอบ ประเภทเครื่องอุปกรณ์ 
อาวุธ และยานพาหนะ ของตัวแสดงพระเอก  

PROPS  DESIGN : 
ACTOR 

แนวทางการออกแบบอุปกรณ์ประกอบของตวัแสดงพระเอก                             N=10 

ปัจจยั / สญัญะ / รหสั ชดุความคิด(Idea) 1 % ชดุความคิด(Idea) 2 % ชดุความคิด(Idea) 3 % 
1. Personal Codes อปุกรณ์ของพระเอก สถานะทหาร หน่วยรบพิเศษ บางระจนั ของกองทพั NEZ-02   โลกในอนาคตอีก 100 ปี   

2. Product Codes แบบท่ี 1 อปุกรณ์ เกต็เจต็ 50        แบบท่ี  2  อาวธุ 50     แบบท่ี 3 ยานพาหนะ 30 

     1.1  Formation 1) อุปกรณ์เกต็เจต็สื่อสาร 
2) คอมพวิเตอร ์3) เจท็สูท 

 50  
  40 / 20 

ปืนพลงัไฟฟ้า – แม่เหลก็  
ปืนยาวความแรงสงู  

50 ยานรบขนาดเลก็ 
เฉพาะบุคคล 

30 

รปูแบบเหมอืนจรงิ    80 รปูแบบเหมอืนจรงิ   80 รปูแบบเหมอืนจรงิ   80 

กลุ่มส ี สแีดง สขีาว สนี ้าเงนิ 
สขีาวเงนิ สนี ้าเงนิอมเทา  
สเีทา สทีอง และ สดี า 

ตาม
ลกัษณะ
อุปกรณ์
และผูใ้ช ้

กลุ่มส ี สแีดง สขีาว สนี ้าเงนิ 
สขีาวเงนิ สนี ้าเงนิอมเทา  
สเีทา สทีอง และ สดี า 

ตาม
ลกัษณะ
อุปกรณ์
และผูใ้ช ้

กลุ่มส ี สแีดง สขีาว สนี ้าเงนิ 
สขีาวเงนิ สนี ้าเงนิอมเทา  
สเีทา สทีอง และ สดี า 

ตาม
ลกัษณะ
อุปกรณ์
และผูใ้ช ้

    1.2  Function   1) สื่อสารขอ้มลู 
  2) อุปกรณ์คอมพวิเตอร์ ใช ้  
      สื่อสาร วเิคราะหข์อ้มลู 
  3) ตรวจตรา สอดแนม หาขา่ว 

ตาม 
ลกัษณะ
อุปกรณ์ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

     อาวธุประจ ากายตวัแสดง 
 

ตาม 
ลกัษณะ
อุปกรณ์ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

ยานรบขนาดเลก็ 
สกดักัน้และโจมต ี

 

ตาม 
ลกัษณะ
อุปกรณ์ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

   1.3  Characteristics อุปกรณ์ขนาดเลก็ น ้าหนกั 
เบา ขนาดพกพาได ้ดูล ้าสมยั
เทคโนโลยสีงู 

สอดคลอ้ง
ตามลกัษณะ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

มลีกัษณะผสมผสานระหวา่ง
อาวธุต่างๆ และมเีทคโนโลยี
ไม่สงูมากนกั 

สอดคลอ้ง 
  ตามลกัษณะ 
    ผูใ้ช ้และ    
    เรื่องราว 

ยานรบขนาดเลก็ 
อา้งองิลกัษณะ มา้ศกึและ
ควายศกึชาวบ้านบางระจนั 

สอดคลอ้ง
ตามลกัษณะ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

3. Science Fiction 
Codes  

เครื่องอุปกรณ์คอมพวิเตอร ์ 
ระบบ AI และเกต็เจต็ไฮเทค 

 40 เทคโนโลยดีา้นอาวธุปืน 
พลงังานแม่เหลก็ แสงเลเซอร์ 

50 เทคโนโลยวีศิวกรรมยานรบ 
เครื่องยนตแ์ละพลงังาน 

30 

4. Culture Codes สแีละเครื่องหมายธงชาตไิทย 
ตวัอกัษรไทย 

ลวดลายไทยประยุกต ์ 
ลายขดิประยุกต์ 

   
    

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 

สแีละเครื่องหมายธงชาตไิทย 
ตวัอกัษรไทย ดาบไทย 
ลวดลายไทยประยุกต ์ 
ลายขดิประยุกต์ 

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 

ลวดลายไทยประยุกต ์ 
ลายขดิประยุกต์ 

     แรงบนัดาลใจจากลกัษณะ  
    ของ มา้ศกึและควายศกึ      
    ชาวบ้านบางระจนั และ 
         คตคิวามเชือ่เรื่อง  
“ควายธนู” และ”อศัวอาชา” 

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 



 

              2)  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะอปุกรณ์ประกอบ ประเภทเครื่องอปุกรณ์ ของตวัแสดงพระเอก 
 

 

    PROPS  DESIGN : ACTOR 
 

 
 

 
 

พระเอก : ช่ือ :  นนท ์ไพรีพินาศ   
Demographics : วยัรุ่นชาย อายุ 22 ปี 
    ส่วนสงู 175 ซม. น ้าหนกั 65 กก. 
    สถานะ : ทหาร หรอื นกัรบ ระดบัผูบ้ญัชาการ 
    สงักดั : หน่วยรบพเิศษ Bangrajan กองทพั NEZ02 
City 
    ทีต่ัง้ : Northeastern Zone 02 , Thailand 
Personality : เขม้แขง็ กลา้หาญ  เป็นผูน้ า  
     มยีศต าแหน่งสงู มทีกัษะการวางแผน ต่อสูเ้ชงิกล
ยุทธ ์
Props : Special Device / Gadget 
Concept Design : แนวคดิการออกแบบภาพลกัษณะ
เครื่อง 
อุปกรณ์ประกอบของตวัแสดงพระเอก คอื  

1.  AI Computer : อุปกรณ์คอมพวิเตอรร์ะบบ
อจัฉรยิะ เป็นเครื่องอุปกรณ์ส าหรบัการสื่อสาร  ค านวณ 
วเิคราะห ์ประมวล 
และเสนอแนะการท างาน 

2. Inter Com : อุปกรณ์สื่อสารภายในหน่วยงาน 

3. Helmet AI : หมวกเกราะ อุปกรณ์คอมพวิเตอรร์ะบบ
อจัฉรยิะ 
สื่อสาร วเิคราะห ์และสนบัสนุนการรบ  
4. Personal Jet Suite : เครื่องอุปกรณ์การบนิส่วน
บุคคล  เพื่อขบัเคลื่อนร่างกาย สนบัการปฏบิตักิารรบใหม้ี
ประสทิธภิาพ  
              เครื่องอุปกรณ์ต่างๆ นี้ สื่อแสดงถงึความเป็น

Model Sheet  D : Props : Special Device / Gadget 
Color 

Code 

Armor 

Suite 

Private 

AI Computer : อุปกรณ์คอมพิวเตอร์

ระบบอัจฉริยะ  

Inter Com : อุปกรณ์

สื่อสาร 

Helmet AI : หมวกเกราะ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์

ระบบอัจฉริยะ  
Personal Jet Suite : เครื่องอุปกรณ์การ

บินส่วนบุคคล   

1 

1 

1 

2 

3 

3 3 3 

4 

4 
4 

2 



 

นิยายวทิยาศาสตร์  ใชโ้ทนสหีลกั สขีาวเงนิ  และ สทีอง 
เพื่อสื่อแสดงถงึความเป็นไทย 

ภาพท่ี 6.10 ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะอปุกรณ์ประกอบ ประเภทเครื่องอปุกรณ์ ของตวัแสดงพระเอก 

 

 

         3)  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะอปุกรณ์ประกอบ ประเภทอาวธุ ของตวัแสดงพระเอก 
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    PROPS  DESIGN : ACTOR 
 

 
 

 
 

พระเอก : ช่ือ :  นนท ์ไพรีพินาศ   
Demographics : วยัรุ่นชาย อายุ 22 ปี 
    ส่วนสงู 175 ซม. น ้าหนกั 65 กก. 
    สถานะ : ทหาร หรอื นกัรบ ระดบัผูบ้ญัชาการ 
    สงักดั : หน่วยรบพเิศษ Bangrajan กองทพั NEZ02 
City 
    ทีต่ัง้ : Northeastern Zone 02 , Thailand 
Personality : เขม้แขง็ กลา้หาญ  เป็นผูน้ า  
     มยีศต าแหน่งสงู มทีกัษะการวางแผน ต่อสูเ้ชงิกล
ยุทธ ์
Props : Weapon 
Concept Design : แนวคดิการออกแบบภาพลกัษณะ
เครื่อง 
อุปกรณ์ประกอบของตวัแสดงพระเอก คอื  
1. BangrajanX-Gun : ปืนยาวกึง่อตัโนมตั ิโหมดการใช้
งาน 
แบบผสมสามารถใชย้งิกระสุนเจาะเกราะ ยงิแสงเลเซอร ์                    
ยงิคลื่นไฟฟ้า ยงิคลื่นแม่เหลก็  

2. Gun Charger  : อุปกรณ์ชารจ์พลงังานของปืน BX-
GUN 

3. 2 Hand LNP-E-Sword  : ดาบสองมอืเหลก็น ้าพี้
อเิลคทรคิ  
4. Scabbard Charger : ฝกัดาบชารจ์พลงังาน   

5. BangrajanX- Short Gun :  ปืนพกสัน้ 
          อาวธุต่างๆ นี้ สื่อแสดงถงึความเป็นนิยาย
วทิยาศาสตร์  และเพื่อสื่อแสดงถงึความเป็นไทย โดยใช้
โทนสหีลกั สขีาวเงนิ  สนี ้าเงนิ สแีดง และ สทีอง  

ภาพที ่6. 11 ภาพโมเดลชตีแสดงลกัษณะอุปกรณ์ประกอบ ประเภทอาวุธ ของตวัแสดงพระเอก 

Model Sheet  E : Props : Weapon 
Color 

Code 

BangrajanX-Gun : ปืนยาวก่ึงอัตโนมัติ 

โหมดการใช้งาน 

แบบผสมสามารถใช้ยิงกระสุนเจาะ

เกราะ ยิงแสงเลเซอร์                     

ยิงคลื่นไฟฟ้า ยิงคลื่นแม่เหล็ก  

  

Gun Charger  : อุปกรณ์ชาร์จ

พลังงานของปืน BX-GUN 

2 Hand LNP-E-Sword  : ดาบสองมือเหล็กน้้าพี้

อิเลคทริค  Scabbard Charger : ฝักดาบชาร์จ

พลังงาน   

1 

1 

1 

2 

3 

2 

3 

4 

4 

4 

2 

3 

3 

5 BangrajanX-Short Gun : ปืนสั้น

ก่ึงอัตโนมัติ โหมดการใช้งานแบบผสม

สามารถใช้ยิงกระสุนเจาะเกราะ ยิงคลื่น

แม่เหล็ก  

  

5 



 

 

4)  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะอปุกรณ์ประกอบ ประเภทยานพาหนะ ของตวัแสดงพระเอก 

 
 

PROPS  DESIGN : ACTOR 
 

 
 

 
 

พระเอก : ช่ือ :  นนท ์ไพรีพินาศ 

Demographics : วยัรุ่นชาย อายุ 22 ปี 
ส่วนสงู 175 ซม. น ้าหนกั 65 กก. 
สถานะ : ทหาร หรอื นกัรบ ระดบัผูบ้ญัชาการ 
สงักดั : หน่วยรบพเิศษ Bangrajan กองทพั NEZ02 City 
ทีต่ัง้ : Northeastern Zone 02 , Thailand 
Personality : เขม้แขง็ กลา้หาญ  เป็นผูน้ า 
มยีศต าแหน่งสงู มทีกัษะการวางแผน ต่อสูเ้ชงิกลยุทธ์ 
Props : Combat Vehicles 
Concept Design : แนวคดิการออกแบบภาพลกัษณะ
ยานพาหนะ 
ของตวัแสดงพระเอก คอื 

1. BHX-Fighter (Bangrajan HorseX-

Fighter) :  

ยานรบขนาดเลก็ แรงบนัดาลใจมาจาก “มา้ศกึบางระจนั” สตัว์
พาหนะการศกึสมยัโบราณของชาวบ้านบางระจนั และ “อศัวอาชา”  
สตัวใ์นคตคิวามเชือ่โบราณของไทย 

2. BBX-Fighter (Bangrajan BuffaloX-

Fighter) : 

ยานรบขนาดเลก็ แรงบนัดาลใจมาจาก “ควายศกึบางระจนั” สตัว์
พาหนะการศกึสมยัโบราณของชาวบ้านบางระจนั  และ “ควายธนู” 
สตัวเ์วทมนตใ์นคตคิวามเชือ่โบราณของไทย 
ยานพาหนะต่างๆ นี้ สื่อแสดงถงึความเป็นนิยายวทิยาศาสตร ์ 
และเพื่อสื่อแสดงถงึความเป็นไทย โดยใชโ้ทนสหีลกั สขีาวเงนิ  สี

Model Sheet  F : Props : Combat Vehicles 
Color 

Code 

BHX-Fighter (Bangrajan HorseX-Fighter) 

 

BBX-Fighter (Bangrajan BuffaloX-Fighter)  1 

1 

2 

2 

BHX-Fighter (Bangrajan HorseX-

Fighter) :  

ยานรบของหน่วยรบพิเศษ บางระจัน 

เน้นส้าหรับการปฏิบัติภารกิจการรบ

ประจันหน้าระยะไกล มีน้้าหนักเบา  

มีความคล่องตัวสูง ติดตั้งอาวุธปืนกล

อัตโนมัติ และปืน 

แสงเลเซอร์  ใช้พลังงานเจ็ทจาก

เชื้อเพลิงปรมาณูปลอดสารพิษ 

 

BBX-Fighter (Bangrajan BuffaloX-

Fighter) : 

ยานรบของหน่วยรบพิเศษ บางระจัน 

เน้นส้าหรับการปฏิบัติภารกิจการรบ การ

ลาดตะเวน ระยะใกล้ มีน้้าหนักเบา มี

ความคล่องตัว ติดตั้งอาวุธปืนกล

อัตโนมัติ และปืน 

แสงเลเซอร์  ใช้พลังงานเจ็ทจาก

เชื้อเพลิงปรมาณูปลอดสารพิษ 

  

316 



 

น ้าเงนิ สแีดง สดี า และ สทีอง 

ภาพท่ี 6.12  ภาพโมเดลชตีแสดงลกัษณะอุปกรณ์ประกอบ ประเภทยานพาหนะ ของตวัแสดงพระเอก 
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2.5 ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี  สัญญะ หรือ รหัส การออกแบบภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบของ
ตัวแสดงนางเอก 
            
             1) แนวทางการออกแบบลักษณะอุปกรณ์ประกอบของตัวแสดงนางเอก  
              ผู้วิจัยน าปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือ รหัสการออกแบบภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบของ
ตัวแสดงนางเอก ซึ่งได้ศึกษาพบลักษณะต่างๆ มาประกอบเป็นระบบตารางเพ่ือเป็นแนวทางการ
ออกแบบ ดังนี้(ตารางท่ี 6.5) 
 
ตารางที่  6.5 ระบบตารางแนวทางการออกแบบลักษณะอุปกรณ์ประกอบ ประเภทเครื่องอุปกรณ์ 
อาวุธ และยานพาหนะ ของตัวแสดงนางเอก  

PROPS  DESIGN : ACTRESS แนวทางการออกแบบอุปกรณ์ประกอบของตวัแสดงนางเอก                       N=9 

ปัจจยั / สญัญะ / รหสั ชดุความคิด(Idea) 1 % ชดุความคิด(Idea) 2 % ชดุความคิด(Idea) 3 % 
1. Personal Codes อปุกรณ์ของนางเอก สถานะทหาร หน่วยรบพิเศษ บางระจนั ของกองทพั NEZ-02   โลกในอนาคตอีก 100 ปี   

2. Product Codes แบบท่ี 1 อปุกรณ์ เกต็เจต็ 55.5        แบบท่ี  2  อาวธุ 55.5     แบบท่ี 3 ยานพาหนะ 33.3 

     1.1  Formation 1) อุปกรณ์เกต็เจต็สื่อสาร 
2) คอมพวิเตอรพ์กพา 
3) เจท็สทู 4) โดรนสอดแนม 

   55.5 
 44.4 
 44.4 

ปืนสไนเปอรค์วามแรงสงู    
ปืน ดาบ พลงัไฟฟ้า – 
แม่เหลก็   

55.5 ยานรบขนาดเลก็ 
เฉพาะบุคคล 
 

33.3 

รปูแบบเหมอืนจรงิ    88.8 รปูแบบเหมอืนจรงิ  88.8 รปูแบบเหมอืนจรงิ   88.8 

กลุ่มส ี สแีดง สขีาว สนี ้าเงนิ 
สขีาวเงนิ สนี ้าตาล  
สโีอโรส และ สทีอง  

ตาม
ลกัษณะ
อุปกรณ์
และผูใ้ช ้

กลุ่มส ี สแีดง สขีาว สนี ้าเงนิ 
สขีาวเงนิ สนี ้าเงนิอมเทา  
สเีทา สทีอง และ สดี า 

ตาม
ลกัษณะ
อุปกรณ์
และผูใ้ช ้

กลุ่มส ี สแีดง สขีาว สนี ้าเงนิ 
สขีาวเงนิ สนี ้าเงนิอมเทา  
สเีทา สทีอง และ สดี า 

ตาม
ลกัษณะ
อุปกรณ์
และผูใ้ช ้

    1.2  Function   1) สื่อสารขอ้มลู 
  2) อุปกรณ์คอมพวิเตอร์ ใช ้  
      สื่อสาร วเิคราะหข์อ้มลู 
  3) ตรวจตรา สอดแนม หาขา่ว 

ตาม 
ลกัษณะ
อุปกรณ์ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

     อาวธุประจ ากายตวัแสดง 
 

ตาม 
ลกัษณะ
อุปกรณ์ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

ยานรบขนาดเลก็ 
สกดักัน้และโจมต ี

 

ตาม 
ลกัษณะ
อุปกรณ์ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

   1.3  Characteristics อุปกรณ์ขนาดเลก็ น ้าหนกั 
เบา ขนาดพกพาได ้ดูล ้าสมยั
เทคโนโลยสีงู 

สอดคลอ้ง
ตามลกัษณะ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

มลีกัษณะผสมผสานระหวา่ง
อาวธุต่างๆ และมเีทคโนโลยี
ไม่สงูมากนกั 

สอดคลอ้ง 
  ตามลกัษณะ 
    ผูใ้ช ้และ    
    เรื่องราว 

ยานรบขนาดเลก็ 
อา้งองิลกัษณะ มา้ศกึและ
ควายศกึชาวบ้านบางระจนั 

สอดคลอ้ง
ตามลกัษณะ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

3. Science Fiction Codes  เครื่องอุปกรณ์คอมพวิเตอร ์ 
ระบบ AI และเกต็เจต็ 

 44.4 เทคโนโลยดีา้นอาวธุปืน 
พลงังานแม่เหลก็ แสงเลเซอร์ 

55.5 เทคโนโลยวีศิวกรรมยานรบ 
เครื่องยนตแ์ละพลงังาน 

33.3 

4. Culture Codes สแีละเครื่องหมายธงชาตไิทย 
ตวัอกัษรไทย 

ลวดลายไทยประยุกต ์ 
ลายขดิประยุกต์ 

   
    

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 

สแีละเครื่องหมายธงชาตไิทย 
ตวัอกัษรไทย ดาบไทย 
ลวดลายไทยประยุกต ์ 
ลายขดิประยุกต์ 

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 

ลวดลายไทย ลายขดิประยุกต์   
     แรงบนัดาลใจจากลกัษณะ  
    ของ มา้ศกึและควายศกึ      
    ชาวบ้านบางระจนั และ 
         คตคิวามเชือ่เรื่อง  
“ควายธนู” และ”อศัวอาชา” 

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 



 

              2)  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะอปุกรณ์ประกอบ ประเภทเครื่องอปุกรณ์ ของตวัแสดงนางเอก 
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นางเอก : ช่ือ :  ลกัขนา สีมารกัษ์   
Demographics : วยัรุ่นหญงิ อายุ 20 ปี 
    ส่วนสงู 170 ซม. น ้าหนกั 60 กก. 
    สถานะ : ทหาร หรอื นกัรบ หน่วยสไนเปอร ์
    สงักดั : หน่วยรบพเิศษ Bangrajan กองทพั NEZ02 
City 
    ทีต่ัง้ : Northeastern Zone 02 , Thailand 
Personality : เรยีบรอ้ย จรงิใจ เกบ็ตวั มปีมในใจ  
    มทีกัษะการรบสงูการซุ่มโจมตรีะยะไกล 
Props : Special Device / Gadget 
Concept Design : แนวคดิการออกแบบภาพลกัษณะ
เครื่อง 
อุปกรณ์ประกอบของตวัแสดงพระเอก คอื  

1.  AI Computer : อุปกรณ์คอมพวิเตอรร์ะบบ
อจัฉรยิะ เป็นเครื่องอุปกรณ์ส าหรบัการสื่อสาร  ค านวณ 
วเิคราะห ์ประมวล 
และเสนอแนะการท างาน 

2. Inter Com : อุปกรณ์สื่อสารภายในหน่วยงาน 

3 – 4.  BBX-Drone and Drone 

Remote Control : โดรน 
5. Helmet AI : หมวกเกราะ อุปกรณ์คอมพวิเตอรร์ะบบ
อจัฉรยิะ 
สื่อสาร วเิคราะห ์และสนบัสนุนการรบ  
6. Personal Jet Suite : เครื่องอุปกรณ์การบนิส่วน
บุคคล  เพื่อขบัเคลื่อนร่างกาย สนบัการปฏบิตักิารรบใหม้ี

Model Sheet  D : Props : Special Device / Gadget Color Code 

Armor 

Suite 

Private 

         AI Computer 

:  

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 

ระบบอัจฉริยะ  

Inter Com : อุปกรณ์

สื่อสาร 

Helmet AI :  

หมวกเกราะ  

อุปกรณ์ระบบ

อัจฉริยะ  

Personal Jet 

Suite :  

เครื่องอุปกรณ์

การบิน 

ส่วนบุคคล   

1 

1 

1 

2 

4 

3 

3 

5 

6 

6 

2 

Drone Remote 

Control :  

อุปกรณ์ควบคุมสั่ง

การโดรน 

 

BBX-Drone(Bangrajan BuffaloX-

Drone): โดรนสอดแนม 
5 

5 
5 

6 



 

ประสทิธภิาพ  
              เครื่องอุปกรณ์ต่างๆ นี้ สื่อแสดงถงึความเป็น
นิยายวทิยาศาสตร์  ใชโ้ทนสหีลกั สมี่วง สเีทา สนี ้าเงนิ สี
แดง สขีาวเงนิ สดี า และ สทีอง เพื่อสื่อแสดงถงึความเป็น
ไทย 

ภาพท่ี 6. 13 ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะอปุกรณ์ประกอบ ประเภทเครื่องอปุกรณ์ ของตวัแสดงนางเอก 

         3)  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะอปุกรณ์ประกอบ ประเภทอาวธุ ของตวัแสดงนางเอก 
 

 

    PROPS  DESIGN : ACTRESS 
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นางเอก : ช่ือ :  ลกัขนา สีมารกัษ์   
Demographics : วยัรุ่นหญงิ อายุ 20 ปี 
    ส่วนสงู 170 ซม. น ้าหนกั 60 กก. 
    สถานะ : ทหาร หรอื นกัรบ หน่วยสไนเปอร ์
    สงักดั : หน่วยรบพเิศษ Bangrajan กองทพั NEZ02 
City 
    ทีต่ัง้ : Northeastern Zone 02 , Thailand 
Personality : เรยีบรอ้ย จรงิใจ เกบ็ตวั มปีมในใจ  
    มทีกัษะการรบสงูการซุ่มโจมตรีะยะไกล 
Props : Weapon 
Concept Design : แนวคดิการออกแบบภาพลกัษณะ
อาวธุ 
ของตวัแสดงนางเอก คอื  
1. BangrajanX- Sniper Gun : ปืนยาวกึง่อตัโนมตั ิ
โหมดการใชง้านแบบผสมสามารถใชย้งิกระสุนเจาะเกราะ 
ยงิแสงเลเซอร ์                    
ยงิคลื่นไฟฟ้า ยงิคลื่นแม่เหลก็  

2. Gun Charger  : อุปกรณ์ชารจ์พลงังานของปืน BX-
GUN 

3. LNP-E-Sword  : ดาบสองมอืเหลก็น ้าพีอ้เิลคทรคิ  

4. Scabbard Charger : ฝกัดาบชารจ์พลงังาน   

5. BangrajanX- Short Gun :  ปืนพกสัน้ 
          อาวธุต่างๆ นี้ สื่อแสดงถงึความเป็นนิยาย
วทิยาศาสตร์  และเพื่อสื่อแสดงถงึความเป็นไทย โดยใช้
โทนสหีลกั สขีาวเงนิ  สนี ้าเงนิ สแีดง และ สทีอง  

 
 

ภาพที ่6.14ภาพโมเดลชตีแสดงลกัษณะอุปกรณ์ประกอบ ประเภทอาวุธ ของตวัแสดงนางเอก 

 

 

Model Sheet  E : Props : Weapon 
Color 

Code 

BangrajanX Sniper-Gun : ปืนยาว

ก่ึงอัตโนมัติ โหมดการ 

ใช้งานแบบผสมสามารถใช้ยิงกระสุนเจาะเกราะ 

ยิงแสงเลเซอร์                     

ยิงคลื่นไฟฟ้า ยิงคลื่นแม่เหล็ก  

  

Gun Charger  : 

อุปกรณ์ชาร์จ 

พลังงานของปืน BX-

GUN 

LNP-E-Sword  : ดาบเหล็ก

น้้าพี้อิเลคทริค  

Scabbard Charger : ฝักดาบชาร์จ

พลังงาน   

1 

1 

1 

2 

3 

5 

3 

4 

4 

4 

2 

5 

3 

5 BangrajanX-Short Gun : ปืนสั้น

ก่ึงอัตโนมัติ โหมดการใช้งานแบบผสม

สามารถใช้ยิงกระสุนเจาะเกราะ ยิงคลื่น

แม่เหล็ก  

  

2 



 

  

         4)  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะอปุกรณ์ประกอบ ประเภทยานพาหนะ ของตวัแสดงนางเอก 
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นางเอก : ช่ือ :  ลกัขนา สีมารกัษ์   
Demographics : วยัรุ่นหญงิ อายุ 20 ปี 
    ส่วนสงู 170 ซม. น ้าหนกั 60 กก. 
    สถานะ : ทหาร หรอื นกัรบ หน่วยสไนเปอร ์
    สงักดั : หน่วยรบพเิศษ Bangrajan กองทพั NEZ02 City 
    ทีต่ัง้ : Northeastern Zone 02 , Thailand 
Personality : เรยีบรอ้ย จรงิใจ เกบ็ตวั มปีมในใจ  
    มทีกัษะการรบสงูการซุ่มโจมตรีะยะไกล 
Props : Combat Vehicles 
Concept Design : แนวคดิการออกแบบภาพลกัษณะ
ยานพาหนะ 
ของตวัแสดงนางเอก คอื 

1. BHX-Fighter (Bangrajan HorseX-

Fighter) :  

ยานรบขนาดเลก็ แรงบนัดาลใจมาจาก “มา้ศกึบางระจนั” สตัว์
พาหนะการศกึสมยัโบราณของชาวบ้านบางระจนั และ “อศัวอาชา”  
สตัวใ์นคตคิวามเชือ่โบราณของไทย 

2. BBX-Fighter (Bangrajan BuffaloX-

Fighter) : 

ยานรบขนาดเลก็ แรงบนัดาลใจมาจาก “ควายศกึบางระจนั” สตัว์
พาหนะการศกึสมยัโบราณของชาวบ้านบางระจนั  และ “ควายธนู” 
สตัวเ์วทมนตใ์นคตคิวามเชือ่โบราณของไทย 
ยานพาหนะต่างๆ นี้ สื่อแสดงถงึความเป็นนิยายวทิยาศาสตร ์ 
และเพื่อสื่อแสดงถงึความเป็นไทย โดยใชโ้ทนสหีลกั สขีาวเงนิ  สี
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Model Sheet  F : Props : Combat Vehicles 

BHX-Fighter (Bangrajan HorseX-Fighter) 

 

BBX-Fighter (Bangrajan BuffaloX-Fighter)  1 

1 

2 

2 

BHX-Fighter (Bangrajan HorseX-

Fighter) :  

ยานรบของหน่วยรบพิเศษ บางระจัน 

เน้นส้าหรับการปฏิบัติภารกิจการรบ

ประจันหน้าระยะไกล มีน้้าหนักเบา  

มีความคล่องตัวสูง ติดตั้งอาวุธปืนกล

อัตโนมัติ และปืน 

แสงเลเซอร์  ใช้พลังงานเจ็ทจาก

เชื้อเพลิงปรมาณูปลอดสารพิษ 

 

BBX-Fighter (Bangrajan BuffaloX-

Fighter) : 

ยานรบของหน่วยรบพิเศษ บางระจัน 

เน้นส้าหรับการปฏิบัติภารกิจการรบ การ

ลาดตะเวน ระยะใกล้ มีน้้าหนักเบา มี

ความคล่องตัว ติดตั้งอาวุธปืนกล

อัตโนมัติ และปืน 

แสงเลเซอร์  ใช้พลังงานเจ็ทจาก

เชื้อเพลิงปรมาณูปลอดสารพิษ 

  

Color 

Code 



 

น ้าเงนิ สแีดง สดี า และ สทีอง 

ภาพที ่6. 15 ภาพโมเดลชตีแสดงลกัษณะอุปกรณ์ประกอบ ประเภทยานพาหนะ ของตวัแสดงนางเอก 
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2.6 ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี  สัญญะ หรือ รหัส การออกแบบภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบของ
ตัวแสดงเอเลี่ยน 
 
             1) แนวทางการออกแบบลักษณะอุปกรณ์ประกอบของตัวแสดงเอเลี่ยน 
              ผู้วิจัยน าปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือ รหัสการออกแบบภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบของ
ตัวแสดงเอเลี่ยน ซึ่งได้ศึกษาพบลักษณะต่างๆ มาประกอบเป็นระบบตารางเพ่ือเป็นแนวทางการ
ออกแบบ ดังนี้(ตารางท่ี 6.6) 
 
ตารางที่  6. 6 ระบบตารางแนวทางการออกแบบลักษณะอุปกรณ์ประกอบ ประเภทเครื่องอุปกรณ์ 
อาวุธ และยานพาหนะ ของตัวแสดงเอเลี่ยน 

 
PROPS  DESIGN  : ALINE แนวทางการออกแบบอุปกรณ์ประกอบของตวัแสดงเอเล่ียน                  N=10 

ปัจจยั / สญัญะ / รหสั ชดุความคิด(Idea) 1 % ชดุความคิด(Idea) 2 % ชดุความคิด(Idea) 3 % 
1. Personal Codes อปุกรณ์ของเอเล่ียน Mara หน่วยรบ นักบิน ทหารของกองทพัต่างดาว ในอนาคตอีก 100 ปี   

2. Product Codes แบบท่ี 1 เครื่องอุปกรณ์ 50       แบบท่ี  2  อาวธุ 50     แบบท่ี 3 ยานพาหนะ 30 

     1.1  Formation อุปกรณ์ชดุเกราะชวีภาพ   
และอุปกรณ์สื่อสาร 

    50  ปืนพลงัไฟฟ้า – แม่เหลก็   
 

50 ยานรบขนาดเลก็ 
เฉพาะบุคคล 

30 

รปูแบบเหมอืนจรงิ     80 รปูแบบเหมอืนจรงิ   80 รปูแบบเหมอืนจรงิ   80 

กลุ่มส ีสแีดง สชีมพู สมี่วง  
สนี ้าเงนิอมเทา สเีทา  

และ สเีขยีว 

ตาม
ลกัษณะ
อุปกรณ์
และผูใ้ช ้

กลุ่มสเีทา – โลหะ   
สนี ้าตาล สแีดง สมี่วง 

และสเีขยีว 

ตาม
ลกัษณะ
อุปกรณ์
และผูใ้ช ้

กลุ่มสนี ้าเงนิ-ด า  
สนี ้าตาล สเีทา 
และ สแีดง  

 ตาม
ลกัษณะ
อุปกรณ์
และผูใ้ช ้

    1.2  Function   1) ปรบัความสมดุลร่างกาย  
      และการด ารงชพี 
  2) อุปกรณ์ ใชส้ื่อสาร    
     วเิคราะหข์อ้มลู 

ตาม 
ลกัษณะ
อุปกรณ์ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

           อาวธุประจ ากาย 
           ตวัแสดงเอเลีย่น 

 

ตาม 
ลกัษณะ
อุปกรณ์ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

ยานรบขนาดเลก็ 
โจมตแีละต่อสู้ 

 

ตาม 
ลกัษณะ
อุปกรณ์ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

   1.3  Characteristics ชดุเกราะและอุปกรณ์ 
แบบชวีะแมคคานิคส ์
คลา้ยอวยัวะหรอืชิน้ส่วน
ประกอบเขา้กบัร่างกาย 
- ดแูปลก เทคโนโลยต่ีางดาว 

สอดคลอ้ง
ตามลกัษณะ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

- แบบชวีะแมคคานิคส์ 
- พลงัท าลายสงูดนู่าเกรงขาม  
- คลา้ยอวยัวะหรอืชิน้ส่วน  
  แมลงเปลอืกแขง็  
- ดแูปลก เทคโนโลยต่ีางดาว 

สอดคลอ้ง 
  ตามลกัษณะ 
    ผูใ้ช ้และ    
    เรื่องราว 

  - ลกัษณะคลา้ยสตัวท์ะเลและ 
   แมลงปีกแขง็ 
- น่าเกรงขาม น่าสะพรงึกลวั 
- คล่องตวั คลา้ยแมลง 
- ดแูปลก เทคโนโลยต่ีางดาว 

สอดคลอ้ง
ตามลกัษณะ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

3. Science Fiction Codes  - แบบซงิโครไนซก์บัสมอง 
- แบบชวีะแมคคานิคส์ 
- เทคโนโลยต่ีางดาวขัน้สงู 

 

 40 - เทคโนโลยดีา้นอาวธุปืน 
- พลงังานแม่เหลก็ ไฟฟ้า    
  และเลเซอร์  
- แบบชวีะแมคคานิคส์ 

50 เทคโนโลยวีศิวกรรม 
ยานยนตร์บขนาดเลก็ 
และพลงังานเครื่องยนต์ 

30 

4. Culture Codes ลวดลายประยุกต ์  
ลวดลายธรรมชาต ิ

  รหสั สญัลกัษณ์ ตวัอกัษร 
    แสดงอารยะธรรมต่างดาว 

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 

ลวดลายประยุกต ์  
ลวดลายธรรมชาต ิ

  รหสั สญัลกัษณ์ ตวัอกัษร 
    แสดงอารยะธรรมต่างดาว 

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 

ลวดลายประยุกต ์  
ลวดลายธรรมชาต ิ

  รหสั สญัลกัษณ์ ตวัอกัษร 
    แสดงอารยะธรรมต่างดาว 

ระบุ 
เพิม่ 
เตมิ 



 

               2)  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะอปุกรณ์ประกอบ ประเภทเครื่องอปุกรณ์ ของตวัแสดงเอเล่ียน 
 

 

    PROPS  DESIGN : ALIEN 
 

 
 
 

 

เอเล่ียน : ช่ือ :  Mara 

Demographics : ไม่ระบุวยั เพศ และอายุ  
    ส่วนสงู 220 ซม. น ้าหนกั 100 กก. 
    สถานะ : เอเลีย่นทหาร หรอื เอเลีย่นนกัรบ  
    สงักดั : ชาวดาว  Mara-Z   
    ทีต่ัง้ : อพยพจากแกแลคซี ่Zeo 
Personality : กลา้หาญ  ฉลาด   เขม้แขง็  เผดจ็การ  ดุ
รา้ย 

Props : Special Device / Gadget 
Concept Design : แนวคดิการออกแบบภาพลกัษณะ
เครื่อง 
อุปกรณ์ประกอบของตวัแสดงพระเอก คอื  
1.  Remote Control Suite : ชดุเกราะชวีภาพ ชดุเครื่อง
อุปกรณ์ประกอบร่างจรงิ ส าหรบัการสื่อสาร ท างาน การ
ควบคุมต่างๆ  

2. Bio Space Suite : ชดุเกราะชวีภาพอวกาศ ชดุ
เครื่องอุปกรณ์ประกอบร่างจรงิ ส าหรบัการท างานใน
อวกาศ และปฏบิตักิารทัว่ไป 

3. Armor  Suite : ชดุเกราะรบชวีภาพ ชดุเครื่องอุปกรณ์
ประกอบร่างจรงิ อุปกรณ์เจท็สทูส าหรบัปฏบิตักิารรบ 
              เครื่องอุปกรณ์ต่างๆ นี้ สื่อแสดงถงึความเป็น
นิยายวทิยาศาสตร์  ใชโ้ทนสหีลกั สนี ้าตาล สมี่วง สเีทา สี
แดง สขีาวเงนิ สดี า และ สฟ้ีา ใชส้ญัลกัษณ์ ตวัอกัษร 
เพื่อสื่อแสดงถงึอารยะธรรมของต่างดาว 

ภาพท่ี 6.16 ภาพลกัษณะโมเดลชีตอปุกรณ์ประกอบ ประเภทเครื่องอปุกรณ์ ของตวัแสดงเอเล่ียน 

Model Sheet  D : Props : Special Device / Gadget 
Color 

Code 

Remote Control Suite :  

ชุดเกราะชีวภาพ  

ชุดเครื่องอุปกรณ์

ประกอบร่างจริง  

ส้าหรับการสื่อสาร 

ท้างาน 

การควบคุมต่างๆ  

Bio Space Suite :  

ชุดเกราะชีวภาพ

อวกาศ  

ชุดเครื่องอุปกรณ์

ประกอบร่างจริง  

ส้าหรับการท้างานใน

อวกาศ และปฏิบัติการ

ทั่วไป 

 

Armor  Suite : ชุดเกราะรบชีวภาพ  

ชุดเครื่องอุปกรณ์ประกอบร่างจริง  

อุปกรณ์เจ็ทสูทส้าหรับปฏิบัติการรบ 

1 

1 

2 

2 

3 

3 

Real Life 

3 
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         3)  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะอปุกรณ์ประกอบ ประเภทอาวธุ ของตวัแสดงเอเล่ียน 
 

 

    PROPS  DESIGN : ALIEN 
 

 
 

 
 

เอเล่ียน : ช่ือ :  Mara 

Demographics : ไม่ระบุวยั เพศ และอายุ  
    ส่วนสงู 220 ซม. น ้าหนกั 100 กก. 
    สถานะ : เอเลีย่นทหาร หรอื เอเลีย่นนกัรบ  
    สงักดั : ชาวดาว  Mara-Z   
    ทีต่ัง้ : อพยพจากแกแลคซี ่Zeo 
Personality : กลา้หาญ  ฉลาด   เขม้แขง็  เผดจ็การ  ดุ
รา้ย 

Props : Weapon 
Concept Design : แนวคดิการออกแบบภาพลกัษณะ
อาวธุ 
ตวัแสดงเอเลีย่น คอื  

1. หนามแข็ง : ใช้เป็นอาวุธทิ่มแทง 

สามารถปล่อยพิษท้าลายประสาท 

2. หนามเล็บมือ  :  แหลมคม แข็งแกร่ง

ใช้เป็นอาวุธ ในการต่อสู้ประชิดตัว 

3. Sword  : ดาบ 2 คม  แข็งแกร่งและ

คม ใช้ฟาดฟันศัตรู 

4. ML- Gun (Manetic and Laser 

Gun) : เครื่องยิงแสงเลเซอร์ และคลื่น

แม่เหล็กไฟฟ้า 

          อาวธุต่างๆ นี้ สื่อแสดงถงึความเป็นนิยาย
วทิยาศาสตร์  และใชส้ญัลกัษณ์ ตวัอกัษร เพื่อสื่อแสดงถงึ

Model Sheet  E : Props : Weapon 

หนามแข็ง : ใช้เป็นอาวุธทิ่มแทง สามารถปล่อย

พิษท้าลายประสาท 

  

หนามเล็บมอื  :  แหลมคม 

แข็งแกร่ง 

ใช้เป็นอาวุธ ในการต่อสู้

ประชิดตัว 

 

Sword  : ดาบ 2 

คม   

แข็งแกร่งและคม 

ใช้ฟาดฟันศัตรู 

1 

3 

1 

2 

3 

1 

3 

2 

4 

4 

4 ML- Gun (Magnetic and Laser Gun) :  

เครื่องยิงแสงเลเซอร์ และคลื่น

แม่เหล็กไฟฟ้า 

  

2 

Color 

Code 



 

ความเป็นอารยะธรรมต่างดาว  ใชโ้ทนสหีลกั สนี ้าตาล สี
ม่วง สเีทา สแีดง สขีาวเงนิ สดี า และ สฟ้ีา ใชส้ญัลกัษณ์ 
ตวัอกัษร 

ภาพที ่6.17 ภาพโมเดลชตีแสดงลกัษณะอุปกรณ์ประกอบ ประเภทอาวุธ ของตวัแสดงเอเลีย่น 

 

         4)  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะอปุกรณ์ประกอบ ประเภทยานพาหนะ ของตวัแสดงเอเล่ียน 
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PROPS  DESIGN : ALIEN 
 

 
 

 
 

เอเล่ียน : ช่ือ :  Mara 

Demographics : ไม่ระบุวยั เพศ และอายุ  
    ส่วนสงู 220 ซม. น ้าหนกั 100 กก. 
    สถานะ : เอเลีย่นทหาร หรอื เอเลีย่นนกัรบ  
    สงักดั : ชาวดาว  Mara-Z   
    ทีต่ัง้ : อพยพจากแกแลคซี ่Zeo 
Personality : กลา้หาญ  ฉลาด   เขม้แขง็  เผดจ็การ  ดุรา้ย 

Props : Combat Vehicles 
Concept Design : แนวคดิการออกแบบภาพลกัษณะ
ยานพาหนะ 
ของตวัแสดงเอเลีย่น คอื 

1. Mara Troop Transport Space Ship :  

   ยานรบและล้าเลียงพลรบของเอเล่ียน Mara 

เป็นยานขนาดย่อยของยานแม่ เน้นส้าหรับ

การปฏิบัติภารกิจการรบและล้าเลียงพล

ระยะใกล้ ติดตั้งอาวุธปืนพลังแม่เหล็ก ไฟฟ้า 

และปืนแสงเลเซอร์  ใช้พลังงานจากเชื้อเพลิง

จากแร่คาร์บอนต่างดาว  

2. Mara Fighter :  

   ยานรบเอเล่ียน Mara  เน้นส้าหรับการ

ปฏิบัติภารกิจการสู้รบ โจมตีและต่อต้าน  มี

ความคล่องตัวสูง ติดตั้งอาวุธปืนพลังแม่เหล็ก 

ไฟฟ้า และปืนแสงเลเซอร์  ใช้พลังงานจาก

เชื้อเพลิงจากแร่คาร์บอนต่างดาว  

ยานพาหนะต่างๆ นี้ สื่อแสดงถงึความเป็นนิยายวทิยาศาสตร ์ 
ใชโ้ทนสหีลกั สนี ้าตาลด า สนี ้าเงนิด า สแีดง สดี า และสนี ้าตาล
อ่อน 

Model Sheet  F : Props : Combat Vehicles 

Mara Troop Transport Space Ship : ยาน

ล้าเลียงพลรบเอเล่ียน 

 

Mara Fighter : ยานรบเอเล่ียน Mara 1 

1 

2 

2 

Mara Troop Transport Space Ship :  

ยานยานรบและล้าเลียงพลรบ ของเอ

เล่ียน Mara เป็นยานขนาดย่อยของยาน

แม่ เน้นส้าหรับการปฏิบัติภารกิจการรบ

และล้าเลียงพลระยะใกล้ ติดตั้งอาวุธปืน

พลังแม่เหล็ก ไฟฟ้า และปืนแสงเลเซอร์  

ใช้พลังงานจากเชื้อเพลิงจากแร่คาร์บอน

ต่างดาว  

 

Mara Fighter :  

ยานรบเอเล่ียน Mara  เน้นส้าหรับการ

ปฏิบัติภารกิจการสู้รบ โจมตีและต่อต้าน  

มีความคล่องตัวสูง ติดตั้งอาวุธปืนพลัง

แม่เหล็ก ไฟฟ้า และปืนแสงเลเซอร์  ใช้

พลังงานจากเชื้อเพลิงจากแร่คาร์บอน

ต่างดาว  

  

Color 

Code 



 

ภาพท่ี 6.18 ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะอปุกรณ์ประกอบ ประเภทยานพาหนะ ของตวัแสดงเอเล่ียน 
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2.7 ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี  สัญญะ หรือ รหัส การออกแบบภาพลักษณะฉากหลัง 
 
             1) แนวทางการออกแบบลักษณะฉากหลัง 
              ผู้วิจัยน าปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือ รหัสการออกแบบภาพลักษณะฉากหลัง  ซึ่งได้ศึกษา
พบลักษณะต่างๆ มาประกอบเป็นระบบตารางเพื่อเป็นแนวทางการออกแบบ ดังนี้(ตารางท่ี 6.7) 
 
ตารางที่ 6.7 ระบบตารางแนวทางการออกแบบลักษณะฉากหลัง  
 

SCENE  DESIGN  แนวทางการออกแบบลกัษณะฉากหลงั                                                          N=10 
ปัจจยั / สญัญะ / รหสั ชดุความคิด(Idea) 1 ชดุความคิด(Idea) 2 ชดุความคิด(Idea) 3 

ประเภทฉาก แบบท่ี 1 ฉากภายนอก % แบบท่ี 2 ฉากภายใน % แบบท่ี 3 ฉากความคิด % 
1. Scene Codes -  ฉากภายนอกฐานทพั 

ของหน่วยรบ Bangrajan  
ทีถ่กูโจมตจีากศตัรตู่างดาว 

    50  - ฉากภายในโรงเกบ็ยานรบ  
  ของฐานทพัหน่วยรบ  
  Bangrajan 

40 ความคดิ จติใจ ความรูส้กึ 
ในสภาวะท่ามกลางสงคราม

ของ นางเอก 

60 

     1.1  Formation รปูแบบเหมอืนจรงิ    80 รปูแบบเหมอืนจรงิ   80 รปูแบบเหมอืนจรงิ   80 

   - ลกัษณะคลา้ยป้อมหรอืค่าย 
     ของชาวบ้านบางระจนั  

ตาม
ลกัษณะ
เรื่องราว 

- ฉากภายในโรงเกบ็ยานรบ  
  ของฐานทพัคลา้ยรงัมด รงัผึง้ 

ตาม
ลกัษณะ
เรื่องราว 

  - ลกัษณะคลา้ยล่องลอยอยู่ใน  
    อวกาศ  หรอืจมในทะเลลกึ  

ตาม
ลกัษณะ
เรื่องราว  

   - กลุ่มสนี ้าตาล แดง ม่วง ด า 60 - กลุ่มสนี ้าตาล เขยีว ม่วง ด า 60  - กลุ่มสแีดง ม่วง ด า 60 
    1.2  Function   แสดงสถานการณ์ศตัรูต่างดาว 

  เขา้โจมตฐีานทพัของ 
หน่วยรบ Bangrajan  

ตาม 
ลกัษณะ 
เรื่องราว 

    แสดงสถานการณ์การออก 
   ปฏบิตักิารเพื่อต่อสูก้บั 
 ศตัรจูากต่างดาว 

ตาม 
ลกัษณะ 
เรื่องราว 

- แทนความคดิ อารมณ์ และ
ความรูส้กึของนางเอก 
ในสภาวะเกดิสงคราม   

ตาม 
ลกัษณะ 
เรื่องราว 

   1.3  Characteristics - กองทพัต่างดาวขนาดใหญ่  
 บุกเขา้โจมตหีน่วยรบขนาด 
  เลก็ ดดูอ้ยก าลงักวา่ 
- บรรยากาศยามโพลเ้พล้    
  ทศิทางยอ้นแสงดลูกึลบั 
  น่าสะพรงึกลวั 

สอดคลอ้ง
ตามลกัษณะ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

- ลกัษณะคลา้ยชมุชนชาวบ้าน 
หรอื รงัมด รงัผึง้ ตวัต่อ หรอื 
แมลงทีอ่ยู่ในรงัหรอืฐานทพั 
ใตพ้ืน้ดนิทีก่รอูอกจากรงัเพื่อ 
ปกป้องตนเอง 
 

สอดคลอ้ง 
  ตามลกัษณะ 
    ผูใ้ช ้และ    
    เรื่องราว 

- ความคดิ ความรูส้กึ ใน
สภาวะถกูกดดนัจากสงคราม 
การอดทนอดกลัน้ ความทุกข์
ความวติกกงัวล 

สอดคลอ้ง
ตามลกัษณะ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

2. Product Codes   - ลกัษณะคลา้ยป้อมหรอืค่าย 
     ของชาวบ้านบางระจนั 
  - โทนสนี ้าตาลสนิมเหลก็   
    เพื่อใหด้มูคีวามเก่า เป็น 
   ธรรมชาต ิ 

สอดคลอ้ง
ตามลกัษณะ 
ผูใ้ช ้และ
เรื่องราว 

- โรงเกบ็ยานรบของฐานทพั 
  ใต้พืน้ดนิ 

 - โทนสนี ้าตาลสนิมเหลก็   
    เพื่อใหด้มูคีวามเก่า เป็น 
    ธรรมชาต ิ 

สอดคลอ้ง 
ตาม 

ลกัษณะ 
เรื่องราว 

ชดุเกราะอวกาศ  
นาฬกิาดจิทิลั  โลก 

สอดคลอ้ง 
ตาม 

ลกัษณะ 
เรื่องราว 

3. Science Fiction Codes  - ป้อมค่าย เครื่องจกัรกล  
  อาวธุทางทหารขัน้สงู  

 30 - ป้อมค่าย เครื่องจกัรกล  
  อาวธุทางทหารขัน้สงู  

40 สญัลกัษณ์โลก นาฬกิา เวลา   
เอเลีย่นบุกท าลายโลก 

30 

4. Culture Codes - ลายไทย ลายขดิประยุกต์   
  - สญัลกัษณ์ธงชาตไิทย  
  -   
 

สอดคลอ้ง
ตาม 

ลกัษณะ 
การใชง้าน

และ 
เรื่องราว 

- ลายไทย ลายขดิประยุกต์   
  - สญัลกัษณ์ธงชาตไิทย  
  -  รปูป ัน้ทางความเชือ่ 
     หรอืศาสนา 

สอดคลอ้ง
ตาม 

ลกัษณะ 
การใชง้าน

และ 
  เรื่องราว 

- ลายไทย ลายขดิประยุกต์   
  - สญัลกัษณ์ธงชาตไิทย  
  -   
 

สอดคลอ้ง
ตาม 

ลกัษณะ 
การใชง้าน

และ 
  เรื่องราว 

 



 

         2)  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะฉากหลงั ประเภทฉากภายนอก 
 

 

SCENE  DESIGN : OUTDOOR 
 

 
 
 
 
 

 
 

ฉากภายนอก : ฐานทพัของหน่วยรบ Bangrajan  
 
SCENE : Outdoor Background of Bangrajan Base 
 

Concept Design : แนวคดิการออกแบบภาพลกัษณะ
ฉากหลงั ฉากภายนอก : ฐานทพัของหน่วยรบ 
Bangrajan คอื 

       กองทพัต่างดาวขนาดใหญ่ บุกเขา้โจมตฐีานทพั  
  ของหน่วยรบขนาดเลก็ Bangrajan ทีม่ลีกัษณะคลา้ย 
  ป้อมหรอืค่าย(อา้งองิจากป้อมหรอืคา่ยของชาวบา้น   
  บางระจนั) ทีด่อ้ยก าลงักว่า  ยานรบของศตัรตู่างดาว  
  บุกเขา้โจมตใีนช่วงบรรยากาศยามโพลเ้พล ้ ทศิทาง 
  ยอ้นแสงดลูกึลบั  ดนู่าสะพรงึกลวั 
    สือ่แสดงความเป็นนิยายวทิยาศาสตร ์ดว้ยลกัษณะ
เทคโนโลยฐีานทพัทหารและอาวุธทนัสมยั และสือ่แสดง
ถงึความเป็นไทย ดว้ยสญัลกัษณ์ธงชาตไิทยและตวั
อกัษรไทย 
   ใชโ้ทนสหีลกั สแีดง สสีม้ สเีหลอืง สนี ้าตาล สมีว่ง  
และ สดี า  

ภาพท่ี 6.19 ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะฉากหลงั ประเภทฉากภายนอก 

BACKGROUND  Sheet  A : Outdoor  Background  of  Bangrajan  Base 

Color 

Code 
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         3)  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะฉากหลงั ประเภทฉากภายใน 
 

 

SCENE  DESIGN : INDOOR 
 

 
 
 
 
 

 
 

ฉากภายใน : ในฐานทพัของหน่วยรบ Bangrajan  
 
SCENE : Indoor Background of Bangrajan Base 
 

Concept Design : แนวคดิการออกแบบภาพลกัษณะ
ฉากหลงั ฉากภายใน : ในฐานทพัของหน่วยรบ 
Bangrajan คอื 
           ฉากภายในโรงเกบ็ยานรบ ของฐานทพัหน่วย
รบ Bangrajan ลกัษณะคลา้ยชุมชนชาวบา้น หรอื รงั
มด รงัผึง้ ตวัต่อ หรอืแมลงทีอ่ยู่ในรงัหรอืฐานทพัใต้
พืน้ดนิทีก่รอูอกจากรงัเพือ่ปกป้องตนเอง จากการบุก
เขา้โจมตฐีานทพัของกองทพัต่างดาวขนาดใหญ่  
    สือ่แสดงความเป็นนิยายวทิยาศาสตร ์ดว้ยลกัษณะ
เทคโนโลยฐีานทพัทหารและอาวุธทนัสมยั และสือ่แสดง
ถงึความเป็นไทย ดว้ยสญัลกัษณ์ธงชาตไิทย ตวัอกัษร 
ไทย และรปูป ัน้ทางความเชือ่หรอืศาสนา 
   ใชโ้ทนสหีลกั สนี ้าตาลอมเขยีว สนี ้าตาล สมีว่ง  
สนี ้าเงนิ และ สดี า 
 
 

ภาพท่ี 6.20 ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะฉากหลงั ประเภทฉากภายใน 

BACKGROUND  Sheet  B : Indoor  Background  of  Bangrajan  Base 

Color 

Code 
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         4)  ภาพโมเดลชีตแสดงลกัษณะฉากหลงั ประเภทฉากในความคิด 
 

 

SCENE  DESIGN : IMAGINATION 
 

 
 
 
 
 

 

ฉากในความคิด : ความคิดค านึงในสภาวะ
สงคราม 
ของตวัแสดงนางเอก 
 
SCENE : Imagination in War of Actress 
 

  Concept Design : แนวคดิการออกแบบภาพลกัษณะ  
  ฉากหลงั ฉากในความคดิ  คอื ความคดิค านึง สภาพ 
  จติใจ อารมณ์ ความรูส้กึถูกกดดนั การอดทนอดกลัน้  
  ความทุกขค์วามวติกกงัวลในสภาวะสงครามของตวั 
  แสดงนางเอก  ลกัษณะคลา้ยก าลงัจมอยู่ในอวกาศ   
  หรอืจมในทะเลลกึสแีดงฉาน  

 
    สือ่แสดงความเป็นนิยายวทิยาศาสตร ์ดว้ยลกัษณะ
เอเลีย่นบุกโลก จกัรวาล นาฬกิาเรอืงแสง และสือ่แสดง
ถงึความเป็นไทย ดว้ยสญัลกัษณะธงชาตไิทย 
   ใชโ้ทนสหีลกั สแีดง สนี ้าตาล สมีว่ง สนี ้าเงนิ และ  
สดี า 
 

ภาพที ่6.21 ภาพโมเดลชตีแสดงลกัษณะฉากหลงั ประเภทฉากในความคดิ 

BACKGROUND  Sheet  C : Imagination in War of Actress 

Color 

Code 
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3. สรุปผลงานการออกแบบ 
 
    ผลงานการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง ภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบ และลักษณะ
ฉากหลังต่างๆ ที่ได้จากการประยุกต์ใช้ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือเป็นแนวทาง
ในการออกแบบนั้น จากการศึกษา พบว่า  
            1) การใช้ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบ
ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง ภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบ และลักษณะฉากหลังในงานภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ สามารถน ามาใช้เพ่ือเป็นแนวทาง เป็นเครื่อง
ก ากับ และตรวจ สอบภาพผลงานการออกแบบได้ 
           2) การใช้ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบภาพ
บุคลิกลักษณะตัวแสดง ภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบ และลักษณะฉากหลังในงานภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ จะมีประสิทธิผลขึ้นอยู่กับการเลือกใช้ หรือก าหนด
ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส(Codes) เพ่ือใช้สื่อสัญญะความหมายให้มีความสัมพันธ์สอดคล้องกับ
บริบทแวดล้อมตรงตามแนวคิดหรือเรื่องราวที่ก าหนดไว้ 
           3) ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส(Codes) ที่ส าคัญที่ใช้เป็นแนวทางในการออกแบบภาพ
บุคลิกลักษณะตัวแสดง ภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบ และลักษณะฉากหลังในงานภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์  เพ่ือสื่อแสดงความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์ และ
เพ่ือสื่อแสดงลักษณะความเป็นคนไทยหรือคนเอเชีย  จากการศึกษาพบว่า  
                3.1) ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัสด้านความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction 
Codes) 
                      3.1.1) ด้านบุคลิกลักษณะตัวแสดง คือ ส่วนศีรษะ  โดยแนวทางการออกแบบควรมี
ลักษณะ ดังนี้ 
   - ส่วนศีรษะ  การออกแบบควรมีอุปกรณ์อิเลคโทรนิค หรืออุปกรณ์สื่อสาร
ติดต้ัง 
                                - เครื่องแต่งกาย  การออกแบบควรออกแบบให้มีชุดอวกาศ ชุดนักบิน 
หรือชุดเกราะนักรบที่แสดงให้เห็นถึงชุดอุปกรณ์อิเลคโทรนิคที่มีเทคโนโลยีล้ าสมัย 
                      3.1.2) ด้านลักษณะอุปกรณ์ประกอบ  แนวทางการออกแบบควรมีลักษณะ ดังนี้ 
                               - อุปกรณ์ประกอบ การออกแบบควรมีอุปกรณ์อิเลคโทรนิค หรืออุปกรณ์
สื่อสาร ที่ดูล้ าสมัยประจ ากายของตัวแสดง เช่น โทรศัพท์  แว่นตา หรือเก็ตเจ็ทต่างๆ 
                               - อาวุธ การออกแบบควรมีอาวุธที่ดูล้ าสมัย มีศักยภาพสูง มีรูปร่างแปลก
ใหม่ และขนาดโตกว่าปกติเล็กน้อย เป็นอาวุธที่มีกลไกอิเลคโทรนิค ใช้พลังงานแม่เหล็ก ใช้แสงเลเซอร์ 
                               - ยานพาหนะ การออกแบบควรมีลักษณะที่แสดงออกถึงเทคโนโลยี
วิศวกรรมยานยนต์ในอนาคต เช่น สามารถบินได้ด้วยเครื่องเจ็ท รูปร่างรูปทรงดูแปลกตา มีกลไกอิเลค
โทรนิค มีศักยภาพและการใช้งานที่หลากหลาย   
                      3.1.3) ด้านลักษณะฉากหลัง  แนวทางการออกแบบควรมีลักษณะ ดังนี้ 



 

                               - การออกแบบควรแสดงถึงสถาปัตยกรรมที่มีรูปร่างรูปทรงหรือโครงสร้างที่
แปลกตา มีกลไกทางเทคโนโลยีวิศวกรรม วัสดุเป็นเหล็ก หรือโลหะ เครื่ องอุปกรณ์ของใช้หรืออาวุธ
ขนาดใหญ่ล้ าสมัย มีสัญลักษณ์ เครื่องหมาย ตัวอักษรสไตล์หัวตัดหรือไม่มีหัวหรือไม่มีฐานประกอบ 
                3.2) ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัสด้านวัฒนธรรม(Cultural  Codes) 
                      3.2.1) ด้านบุคลิกลักษณะตัวแสดง คือ ส่วนศีรษะ  โดยแนวทางการออกแบบควรมี
ลักษณะ ดังนี้ 
                                 - รูปใบหน้า  การออกแบบทรงผม ควรมีลักษณะใบหน้ารูปไข่ คางไม่
แหลมเล็ก 
                                 - สีผิว    การออกแบบควรมีลักษณะสีผิวไม่ขาวมากเกินไป ควรมีสีผิว สี
ขาวอมชมพู หรือ สีขาวอมน้ าตาล และควรมีสีเข้มเล็กน้อย 
                                 - ทรงผม  การออกแบบทรงผม ควรมีลักษณะเป็นแฉกเล็ก ไม่เป็นแฉก
ใหญ่  
                                 - สีผม     การออกแบบควรใช้สีผมในกลุ่มสี สีด า สีน้ าตาล -ด า และสีน้ า
เงิน-ด า  หรือ ควรมีเฉด(Shade)สีเข้ม หรือผสมสีด า  
                                 - คิ้ว  การออกแบบควรมีลักษณะคิ้วหนาปานกลาง โค้งเรียวยาวรับ
ดวงตา สีคิ้วควรมีสีเข้มกว่าสีของผม  
                                 - ดวงตา   การออกแบบควรมีลักษณะขนาดดวงตาที่ไม่โตมากนัก  และ
ควรมีหนังตา 2 ชั้น 
                                 - สีตา   การออกแบบควรใช้สีตาให้สัมพันธ์กับสีของทรงผม ไม่ควรมี
ลักษณะแวววาวคล้ายลูกแก้วมากนัก 
                                 - จมูก   การออกแบบควรมีลักษณะจมูกโด่งเล็กน้อย มีรูปทรงที่ชัดเจน 
ไม่เป็นเพียงเส้นขีด หรือจมูกแหลมเล็ก 
                                 - ปาก  การออกแบบควรมีลักษณะปากกระจับเรียว ไม่เป็นเพียงเส้นขีด 
                                 - เครื่องแต่งกาย  การออกแบบควรออกแบบให้มีโครงสร้าง รูปร่าง 
รูปทรง หรือเครื่องหมาย สัญลักษณ์ ลวดลายต่างๆ ที่สื่อแสดงสัญลักษณ์ความเป็นไทย เช่น ลายไทย
ประยุกต์ ลายขิดประยุกต์ ตัวอักษรไทย หรือ สีและสัญลักษณ์ธงชาติไทย 
                      3.2.2) ด้านลักษณะอุปกรณ์ประกอบ  แนวทางการออกแบบควรมีลักษณะ ดังนี้ 
                               - โครงสร้าง รูปร่าง รูปทรงหรือเครื่องหมาย สัญลักษณ์ ลวดลายต่างๆ ที่สื่อ
แสดงสัญลักษณ์ความเป็นไทย เช่น ลายไทยประยุกต์ ลายขิดประยุกต์ ตัวอักษรไทย หรือ สีและ
สัญลักษณ์ธงชาติไทย 
                      3.2.3) ด้านลักษณะฉากหลัง  แนวทางการออกแบบควรมีลักษณะ ดังนี้ 
                               - การออกแบบควรแสดงถึงสถาปัตยกรรมที่มีรูปร่างรูปทรงหรือโครงสร้างที่
สื่อแสดงลักษณะไทย มีสัญลักษณ์ เครื่องหมาย ตัวอักษรไทยสไตล์หัวตัดหรือไม่มีหัวหรือไม่มีฐาน
ประกอบมีการใช้สีและสัญลักษณ์ธงชาติไทย หรือ มีประติมากรรมทางความเชื่อหรือศาสนาประกอบ 
 



 

ข้อสรุปจากการศึกษาที่กล่าวมาข้างต้น ในการออกแบบผลงานจริง สามารถปรับประยุกต์
เลือกใช้ หรือก าหนดปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส(Codes) ต่างๆได้  โดยควรพิจารณาถึงลักษณะ
สัญญะเพ่ือใช้สื่อสัญญะความหมายให้มีความสัมพันธ์สอดคล้องกับบริบทแวดล้อมตรงตามแนวคิดหรือ
เรื่องราวที่ก าหนดไว้เป็นส าคัญ 

 
4. ผลการประเมินความพึงพอใจในผลงานการออกแบบ 
 

ผลงานการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลังที่ได้จากการ
ใช้ตารางระบบรหัส สัญญะ ปัจจัย หรือตัวบ่งชี้เป็นแนวทางการออกแบบ ผู้วิจัยได้น าผลงานทั้งหมด
จัดแสดงเป็นนิทรรศการเผยแพร่ต่อสาธารณชน โดยมีเป้าหมายเพ่ือการประเมินความพึงพอใจของ
กลุ่มเป้าหมายคือ เด็กและเยาวชนชายและหญิง การศึกษาระดับมัธยมศึกษาและอุดมศึกษา ระหว่าง
วันที่  22 – 24 เดือนมีนาคม 2557 สถานที่แสดง ณ ศูนย์อาหารและบริการ(คอมเพล็กซ์ ) 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น  และด าเนินการเก็บข้อมูลประเมินผลความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อ
ผลงานออกแบบ ขณะชมภาพผล งานภาพในนิทรรศการโดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจ  มีผู้เข้าชม
กลุ่มเป้าหมายให้ความร่วมมือตอบแบบประเมินจ านวนทั้งสิ้น 123 ชุด ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ทาง
สถิติและสรุปผลการประเมินได้ดังนี้(ตารางท่ี 6.8 และตารางท่ี 6.9) 
 
ตารางที่ 6.8 การเปรียบเทียบความแตกต่างด้านความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายจ าแนกโดยเพศ     

 
   จ าแนกโดยเพศ           

N=123                                                                                                            
Frequency Percent Mean S.D. t Sig 

(2-tailed) 
  1) เพศชาย 57 46.3 3.9353 0.44182  

1.108 
 

0.270*   2) เพศหญงิ 66 53.7 4.0269 0.47032 
รวม    123 100.0   

รวมเฉลีย่   3.9811 0.45607 
 

    * ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05 
  



 

ตารางที่  6.9 การเปรียบเทียบความแตกต่างด้านความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายจ าแนกโดยระดับ
การศึกษา                                

 
  จ าแนกโดยระดบัการศึกษา                          
                                             N=123 

Frequency Percent Mean S.D. t Sig 
(2-tailed) 

1) ระดบัมธัยมศกึษา 69 56.1 4.0410 0.49592  

 

1.718 .088* 
2) ระดบัอุดมศกึษา 54 43.9 3.8963 0.41854 

รวม 123 100.0   
รวมเฉลีย่   3.96865 0.45723 

        * ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05 
 

    1) สรุปผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย จ านวนรวมทั้งสิ้น 123 คน จาก
การศึกษาพบว่า  
        1.1) ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายเพศชาย จ านวน 57 คน คิดเป็นร้อยละ 46.3  ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.44182  ค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจอยู่ที่ระดับ 3.93 แปรผลได้ว่า = ระดับดี
หรือพึงพอใจมาก 
        1.2) ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายเพศหญิง จ านวน 66 คน คิดเป็นร้อยละ 53.7 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47032 ค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจอยู่ที่ระดับ 4.02 แปรผลได้ว่า = ระดับดี
หรือพึงพอใจมาก 
        1.3) ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายระดับมัธยมศึกษา  จ านวน 69 คน คิดเป็นร้อยละ 
56.1 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49592  ค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจอยู่ที่ระดับ 4.04 แปรผลได้ว่า = 
ระดับดีหรือพึงพอใจมาก 
        1.4) ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายระดับอุดมศึกษา จ านวน 54 คน คิดเป็นร้อยละ 43.9 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.41854 ค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจอยู่ที่ระดับ 3.89 แปรผลได้ว่า = ระดับดี
หรือพึงพอใจมาก 
        1.5) ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายโดยรวม จ านวน 123 คน คิดเป็นร้อยละ 100.0 ค่า
เบี่ยง เบนมาตรฐาน 0.816  ค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจอยู่ที่ระดับ 3.98 แปรผลได้ว่า = ระดับดี 
หรือพึงพอใจมาก 
        โดยกลุ่มเพศหญิงมีความพึงพอใจในระดับมากกว่ากลุ่มเพศชายเล็กน้อย และกลุ่มระดับ
การศึกษามัธยมศึกษามีความพึงพอใจในระดับมากกว่ากลุ่มระดับการศึกษาอุดมศึกษาพอสมควร 
 
    2) สรุปผลการเปรียบเทียบด้านความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายจ าแนกโดยเพศ 
       การทดสอบทางสถิติเปรียบเทียบด้านความพึงพอใจที่มีต่อผลงานออกแบบของกลุ่มเป้าหมาย
จ าแนกโดยเพศ โดยการวิเคราะห์ด้วย T-TEST พบว่า ค่า t = 1.108  ค่า Sig(2-tailed) = 0.270*  มี



 

ค่าทางสถิติ >= 0.05 หมายความว่า ไม่มีความแตกต่างด้านความพึงพอใจของเพศชายและเพศหญิง 
หรือไม่มีนัยส าคัญ ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
    3) สรุปผลการเปรียบเทียบด้านความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายจ าแนกโดยระดับการศึกษา 
       การทดสอบทางสถิติเปรียบเทียบด้านความพึงพอใจที่มีต่อผลงานออกแบบของกลุ่ มเป้าหมาย
จ าแนกโดยเพศ โดยการวิเคราะห์ด้วย T-TEST พบว่า ค่า t = 1.718 ค่า Sig(2-tailed) = .088*  มี
ค่าทางสถิติ >= 0.05  หมายความว่า ไม่มีความแตกต่างด้านความพึงพอใจทางระดับการศึกษา 
หรือไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
   4) สรุปผลความพึงพอใจโดยรวมของกลุ่มเป้าหมายในแต่ละด้าน 
        จากการวิเคราะห์ทางสถิติ พบว่า ความพึงพอใจที่มีต่อผลงานออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัว
แสดงอุปกรณ์ประกอบ และฉากหลังของกลุ่มเป้าหมายในแต่ละด้าน ปรากฏผลดังนี้(ตารางที่ 6.10)       
       4.1) ด้านความสวยงาม  
             4.1.1) รูปลักษณะและโครงสร้างของตัวแสดง  พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจใน
รูป ลักษณะและโครงสร้างของตัวแสดงพระเอก มากที่สุด ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.02 แปรผลว่า ระดับดี
หรือพึงพอใจมาก  มากกว่าตัวแสดงเอเลี่ยน ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.95 แปรผลว่า ระดับดีหรื อพึงพอใจ
มาก และตัวแสดงนางเอก ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.89 แปรผลว่า ระดับดีหรือพึงพอใจมาก ตามล าดับ  
เฉลี่ยรวมกลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจด้านความสวยงามรูปลักษณะและโครงสร้างตัวแสดงทั้ง 3 ตัว
แสดง ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.95 คือ ระดับดีหรือพึงพอใจมาก 
 



 

     ตารางที่ 6.10 สรุปผลการประเมนิความพงึใจของกลุ่มเป้าหมายโดยรวมทีม่ต่ีอการออกแบบภาพบุคลกิลกัษณะตวัแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลงัในแต่ละดา้น 

 
 

รายการ  
 

ระดบัความพึงพอใจ  

S.D. 
 

เฉลีย่ 
N=123 

มากทีสุ่ด มาก ปานกลาง พอใช ้ ควรปรบัปรุง  
แปรผล จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ 

1. ด้านความสวยงาม                

    1) รปูร่างลกัษณะ              

1.1) ตวัแสดงพระเอก    31 25.2 64 52.0 28 22.8 0 0 0 0 .695 4.02 พงึพอใจมาก 

1.2) ตวัแสดงนางเอก    27 22.0 61 49.6 29 23.6 6 4.9 0 0 .802 3.89 พงึพอใจมาก 

1.3) ตวัแสดงเอเลีย่น   36 29.3 50 40.7 33 26.8 3 2.4 1 8 .857 3.95 พงึพอใจมาก 

เฉล่ีย              3.95 พึงพอใจมาก 

    2) รปูลกัษณะใบหน้า              

2.1) ตวัแสดงพระเอก    37 30.1 54 43.9 27 22.0 5 4.1 0 0 .830 4.00 พงึพอใจมาก 

2.2) ตวัแสดงนางเอก    37 30.1 41 33.3 38 30.9 7 5.7 0 0 .911  3.88 พงึพอใจมาก 

2.3) ตวัแสดงเอเลีย่น   30 24.4 64 52.0 24 19.5 4 3.3 1 8 .804 3.96 พงึพอใจมาก 

เฉล่ีย            3.94 พึงพอใจมาก 

   3) ชดุเคร่ืองแต่งกาย              

3.1) ตวัแสดงพระเอก    49 39.8 45 36.6 29 23.6 0 0 0 0 .783 4.16 พงึพอใจมาก 

3.2) ตวัแสดงนางเอก    35              28.5                61                49.6                22                17.9               5 4.1 0 0 .794 4.02 พงึพอใจมาก 

3.3) ตวัแสดงเอเลีย่น   43 35.0 59 48.0 19 15.4 1 .8 1 .8              .769 4.15 พงึพอใจมาก 
เฉล่ีย            4.11 พึงพอใจมาก 

 

  



 

     ตารางที ่6.10   สรุปผลการประเมนิความพงึใจของกลุ่มเป้าหมายโดยรวมทีม่ต่ีอการออกแบบภาพบุคลกิลกัษณะตวัแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลงัในแต่ละดา้น(ต่อ) 
 

รายการ  
 

ระดบัความพึงพอใจ  

S.D. 
 

เฉลีย่ 
N=123 

มากทีสุ่ด มาก ปานกลาง พอใช ้ ควรปรบัปรุง  
แปรผล จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ 

    4) อปุกรณ์ประกอบ              

4.1) เครือ่งใชต้วัแสดงพระเอก 35 28.5 64 52.0 22 17.9 2 1.6 0 0 .726 4.07 พงึพอใจมาก 

4.2) อาวุธตวัแสดงพระเอก 36 29.3 59 48.0 23 18.7 3 2.4 2 1.6 .854 4.01 พงึพอใจมาก 
4.3) ยานพาหนะตวัแสดงพระเอก 38 30.9 50 40.7 34 27.6 1 8 0 0 .789 4.02 พงึพอใจมาก 
4.4) เครือ่งใชต้วัแสดงนางเอก 46 37.4 46 37.4 27 22.0 4 3.3 0 0 .849 4.09 พงึพอใจมาก 

4.5) อาวุธตวัแสดงนางเอก 36 29.3 54 43.9 26 21.1 5 4.1 2 1.6 .904 3.95 พงึพอใจมาก 
4.6) ยานพาหนะตวัแสดงนางเอก 39 31.7 51 41.5 31 25.2 2 1.6 0 0 .799 4.03 พงึพอใจมาก 
4.7) เครือ่งใชต้วัแสดงเอเลีย่น 43 35.0 53 43.1 23 18.7 4 3.3 0 0 .814 4.10 พงึพอใจมาก 
4.8) อาวุธตวัแสดงเอเลีย่น 53 43.1 37 30.1 24 19.5 9 7.3 0 0 .958 4.09 พงึพอใจมาก 
4.9) ยานพาหนะตวัแสดงเอเลีย่น 36 29.3 58 47.2 21 17.1 8 6.5 0 0 .854 3.99 พงึพอใจมาก 

เฉล่ีย            4.03 พึงพอใจมาก 
5) ลกัษณะฉากหลงั                
    5.1) ฉากภายนอก 39 31.7 63 51.2 21 17.1 0 0 0 0 .686 4.15 พงึพอใจมาก 
    5.2) ฉากภายใน 41 33.3 51 41.5 30 24.4 1 8 0 0 .781 4.07 พงึพอใจมาก 
    5.3) ฉากในความคดิ 30 24.4 63 51.2 27 22.0 2 1.6 1 8 .778 3.97 พงึพอใจมาก 

เฉล่ีย            4.06 พึงพอใจมาก 
เฉล่ียรวม            4.02 พึงพอใจมาก 

 

  



 

     ตารางที ่6.10   สรุปผลการประเมนิความพงึใจของกลุ่มเป้าหมายโดยรวมทีม่ต่ีอการออกแบบภาพบุคลกิลกัษณะตวัแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลงัในแต่ละดา้น(ต่อ) 
 

รายการ  
 

ระดบัความพึงพอใจ  

S.D. 
 

เฉลีย่ 
N=123 

มากทีสุ่ด มาก ปานกลาง พอใช ้ ควรปรบัปรุง  
แปรผล จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ 

2. ด้านความเหมาะสมกบัแนว
เร่ือง 

    นิยายวิทยาศาสตรแ์ละการ
ต่อสู้  

             

2.1) ตวัแสดงพระเอก 29 23.6 68 55.3 23 18.7 2 1.6 1 .8 .752 3.99 พงึพอใจมาก 

2.2) ตวัแสดงนางเอก 27 22.0 67 54.5 25 20.3 3 2.4 1 .8 .771 3.94 พงึพอใจมาก 
2.3) ตวัแสดงเอเลีย่น 37 30.1 66 53.7 20 16.3 0 0 0 0 .669 4.14 พงึพอใจมาก 

เฉล่ีย            4.02 พึงพอใจมาก 
2.4) เครือ่งใชอุ้ปกรณ์ประกอบตวัแสดง 30 24.4 62 50.4 28 22.8 2 1.6 1 .8 .783 3.96 พงึพอใจมาก 
2.5) อาวุธตวัแสดง 42 34.1 54 43.9 23 18.7 3 2.4 1 .8 .836 4.08 พงึพอใจมาก 
2.6) ยานพาหนะตวัแสดง 38 30.9 58 47.2 22 17.9 5 4.1 0 0 .808 4.05 พงึพอใจมาก 

เฉล่ีย            4.03 พึงพอใจมาก 
2.7) ฉากภายนอก 39 31.7 58 47.2 26 21.1 0 0 0 0 .722 4.11 พงึพอใจมาก 
2.8) ฉากภายใน 40 32.5 57 46.3 24 19.5 2 1.6 0 0 .762 4.10 พงึพอใจมาก 
2.9) ฉากในความคดิ 44 35.8 58 47.2 20 16.3 1 8 0 0 .725 4.18 พงึพอใจมาก 

เฉล่ีย            4.13 พึงพอใจมาก 
เฉล่ียรวม            4.05 พึงพอใจมาก 
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     ตารางที ่6.10   สรุปผลการประเมนิความพงึใจของกลุ่มเป้าหมายโดยรวมทีม่ต่ีอการออกแบบภาพบุคลกิลกัษณะตวัแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลงัในแต่ละดา้น(ต่อ) 

 
รายการ  

 

ระดบัความพึงพอใจ  

S.D. 
 

เฉลีย่ 
N=123 

มากทีสุ่ด มาก ปานกลาง พอใช ้ ควรปรบัปรุง  
แปรผล จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ 

3. ด้านความมีลกัษณะความเป็นไทย              

3.1) โครงร่างตวัแสดงพระเอก 29 23.6 52 42.3 40 32.5 2 1.6 0 0 .785 3.88 พงึพอใจมาก 

3.2) โครงร่างตวัแสดงนางเอก 32 26.0 45 36.6 43 35.0 3 2.4 0 0 .833 3.86 พงึพอใจมาก 
            3.87 พึงพอใจมาก 
3.3) ส่วนใบหน้าตวัแสดงพระเอก 30 24.4 50 40.7 33 26.8 10 8.1 0 0 .899 3.81 พงึพอใจมาก 
3.4) ส่วนใบหน้าตวัแสดงนางเอก 28 22.8 46 37.4 39 31.7 9 7.3 1 .8 .922 3.74 พงึพอใจมาก 
            3.77 พึงพอใจมาก 
3.5) เครือ่งใชอุ้ปกรณ์ประกอบตวัแสดง 34 27.6 56 45.5 29 23.6 3 2.4 1 .8 .829 3.97 พงึพอใจมาก 
3.6) อาวุธตวัแสดง 30 24.4 63 51.2 23 18.7 6 4.9 1 .8 .837 3.93 พงึพอใจมาก 
3.7) ยานพาหนะตวัแสดง 28 22.8 55 44.7 34 27.6 5 4.1 1 .8 .850 3.85 พงึพอใจมาก 
            3.91 พึงพอใจมาก 
3.8) ฉากภายนอก 29 23.6 47 38.2 36 29.3 10 8.1 1 .8 .935 3.76 พงึพอใจมาก 
3.9) ฉากภายใน 30 24.4 44 35.8 36 29.3 12 9.8 1 .8 .967 3.73 พงึพอใจมาก 
3.10) ฉากในความคดิ 25 20.3 54 43.9 30 24.4 13 10.6 1 .8 .935 3.72 พงึพอใจมาก 
            3.73 พึงพอใจมาก 

เฉล่ียรวม            3.82 พึงพอใจมาก 
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                4.1.2) รูปลักษณะใบหน้าของตัวแสดง   พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจใน
รูปลักษณะใบหน้าของตัวแสดงพระเอก มากที่สุด ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.00 แปรผลว่า ระดับดีหรือพึง
พอใจมาก  มากกว่า ตัวแสดงเอเลี่ยน ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.96 แปรผลว่า ระดับดีหรือพึงพอใจมาก  
และตัวแสดงนางเอก ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.88 แปรผลว่า ระดับดีหรือพึงพอใจมาก   ตามล าดับ  เฉลี่ย
รวมกลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจด้านความสวยงามรูปลักษณะและโครงสร้างตัวแสดงทั้ง 3 ตัวแสดง 
ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.94 คือ ระดับดีหรือพึงพอใจมาก   
                4.1.3) ชุดเครื่องแต่งกายของตัวแสดง  พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจในชุด
เครื่องแต่งกายของตัวแสดงพระเอก มากที่สุด ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.16 แปรผลว่า ระดับดีหรือพึงพอใจ
มาก รองลงมา คือ ชุดเครื่องแต่งกายของตัวแสดงเอเลี่ยน ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.15 แปรผลว่า ระดับดี
หรือพึงพอใจมาก  และชุดเครื่องแต่งกายของตัวแสดงนางเอก ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.02 แปรผลว่า ระดับ
ดีหรือพึงพอใจมาก  ตามล าดับ ค่าเฉลี่ยรวมที่ระดับ 4.11 คือ ระดับดีหรือพึงพอใจมาก   
                4.1.4) อุปกรณ์ประกอบของตัวแสดง  พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจในเครื่อง
อุปกรณ์ประกอบของตัวแสดงเอเลี่ยน มากที่สุด ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.10 แปรผลว่า ระดับดีหรือพึงพอใจ
มาก  มากกว่าอุปกรณ์ประกอบประเภทยานพาหนะตัวแสดงเอเลี่ยน ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.99 แปรผลว่า 
ระดับดีหรือพึงพอ ใจมาก  และอุปกรณ์ประกอบประเภทอาวุธของตัวแสดงนางเอก ที่ระดับค่าเฉลี่ย 
3.95 แปรผลว่า ระดับดีหรือพึงพอใจมาก  โดยค่าเฉลี่ยรวมความพึงพอใจในเครื่องอุปกรณ์ประกอบ
ของตัวแสดงทั้งหมดอยู่ที่ระดับ 4.03 คือ ระดับดีหรือพึงพอใจมาก   
                4.1.5) ลักษณะฉากหลัง  พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจในลักษณะฉากหลัง
ประเภทฉาก ภายนอก มากที่สุด ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.15 แปรผลว่า แปรผลว่า  ระดับดีหรือพึงพอใจ
มาก รองลงมา คือ ฉาก หลังประเภทฉากภายใน ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.07 แปรผลว่า แปรผลว่า ระดับดี
หรือพึงพอใจมาก และฉากหลัง ประเภทฉากในความคิด ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.97 แปรผลว่า แปรผลว่า  
ระดับดีหรือพึงพอใจมาก  โดยค่าเฉลี่ยรวมความพึงพอใจในลักษณะฉากหลังทั้งหมดอยู่ที่ระดับ 4.06 
คือ แปรผลว่า ระดบัดีหรือพึงพอใจมาก   
  สรุปผล ระดับความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายในด้านความสวยงามโดยรวม ที่ระดับค่าเฉลี่ย 
4.02 แปรผลคือ ระดับดีหรือพึงพอใจมาก   
       4.2) ด้านความเหมาะสมกับแนวเรื่องนิยายวิทยาศาสตร์และการต่อสู้  
             4.2.1) ด้านลักษณะตัวแสดง  พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจด้านความเหมาะสม
กับแนวเรื่องนิยายวิทยาศาสตร์และการต่อสู้ในตัวแสดงเอเลี่ยน มากที่สุด ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.14 แปร
ผลว่าระดับดีหรือพึงพอใจมาก  มากกว่าตัวแสดงพระเอก ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.99 แปรผลว่า ระดับดี
หรือพึงพอใจมาก  และตัวแสดงนางเอกที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.94 แปรผลว่า ระดับดีหรือพึงพอใจมาก  
ตามล าดับ เฉลี่ยรวมกลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจด้านความเหมาะ สมกับแนวเรื่องนิยาย
วิทยาศาสตร์และการต่อสู้ของทั้ง 3 ตัวแสดง ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.02  คือ ระดับดีหรือพึงพอใจมาก  
             4.2.2) ด้านลักษณะอุปกรณ์ประกอบ พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจด้านความ
เหมาะ สมกับแนวเรื่องนิยายวิทยาศาสตร์และการต่อสู้ของอุปกรณ์ประกอบประเภทอาวุธของตัว
แสดง  มากที่สุด ที่ระดับค่า เฉลี่ย 4.08 แปรผลว่า ระดับดีหรือพึงพอใจมาก   มากกว่า อุปกรณ์
ประกอบประเภทยานพาหนะตัวแสดง ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.05 แปรผลว่า ระดับดีหรือพึงพอใจมาก  



 

และอุปกรณ์ประกอบประเภทเครื่องใช้อุปกรณ์ประกอบตัวแสดง ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.96 แปรผลว่า 
ระดับดีหรือพึงพอใจมาก  ตามล าดับ  เฉลี่ยรวมกลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจด้านความเหมาะสมกับ
แนวเรื่องนิยายวิทยาศาสตร์และการต่อสู้ของอุปกรณ์ประกอบทั้งหมดที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.03  คือ 
ระดับดีหรือพึงพอใจมาก   
             4.2.3) ด้านลักษณะฉากหลัง  พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจในด้านลักษณะฉาก
หลังประเภทฉากในความคิด  มากที่สุด ที่ระดับค่า เฉลี่ย 4.18 แปรผลว่า ระดับดีหรือพึงพอใจมาก   
มากกว่า ลักษณะฉากหลังประเภทฉากภายนอก ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.11 แปรผลว่า ระดับดีหรือพึง
พอใจมาก  และลักษณะฉากหลังประเภทฉากภายใน ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.10 แปรผลว่า ระดับดีหรือพึง
พอใจมาก  ตามล าดับ  เฉลี่ยรวมกลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจด้านลักษณะฉากหลังทั้งหมดที่ระดับ
ค่าเฉลี่ย 4.13  คือ ระดับดีหรือพึงพอใจมาก   
  สรุปผล ระดับความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายในด้านสมกับแนวเรื่องนิยายวิทยาศาสตร์และ
การต่อสู้โดยรวม ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.05 แปรผลคือ ระดับดีหรือพึงพอใจมาก   
       4.3) ด้านความมีลักษณะความเป็นไทย 
             4.3.1) ด้านลักษณะโครงสร้างตัวแสดง  พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจด้านความมี
ลักษณะความเป็นไทยลักษณะโครงสร้างตัวแสดงพระเอก ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.88 แปรผลว่า ระดับดี
หรือพึงพอใจมาก  มากกว่าตัวแสดงนาง เอก ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.86 แปรผลว่า ระดับดีหรือพึงพอใจ
มาก  เฉลี่ยรวมกลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจด้านความมีลักษณะความเป็นไทยของตัวแสดงพระเอก
และตัวแสดงนางเอก ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.87  คือ ระดับดีหรือพึงพอใจมาก   
             4.3.2) ด้านลักษณะใบหน้าตัวแสดง  พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจด้านความมี
ลักษณะความเป็นไทยในลักษณะใบหน้าตัวแสดงพระเอก ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.81 แปรผลว่า ระดับดี
หรือพึงพอใจมาก  มากกว่าตัวแสดงนางเอก ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.74 แปรผลว่า ระดับดีหรือพึงพอใจ
มาก  เฉลี่ยรวมกลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจด้านความมีลักษณะความเป็นไทยของลักษณะใบหน้าตัว
แสดงพระเอกและตัวแสดงนางเอกท่ีระดับ ค่าเฉลี่ย 3.77  คือ ระดับดีหรือพึงพอใจมาก 
             4.3.3) ด้านลักษณะอุปกรณ์ประกอบ พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจในด้านความมี
ลักษณะความเป็นไทยในลักษณะอุปกรณ์ประกอบประเภทเครื่องใช้อุปกรณ์ประกอบตัวแสดง มาก
ที่สุด ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.97 แปรผลว่า ระดับดีหรือพึงพอใจมาก  มากกว่าประเภทอาวุธของตัวแสดง 
ที่ระดับค่า เฉลี่ย 3.93 แปรผลว่า ระดับดีหรือพึงพอใจมาก  และประเภทยานพาหนะ ที่ระดับค่าเฉลี่ย 
3.85 แปรผลว่า ระดับดีหรือพึงพอใจมาก  ตามล าดับ เฉลี่ยรวมกลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจด้าน
ความมีลักษณะความเป็นไทยในลักษณะของอุปกรณ์ประกอบทั้งหมด ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.91  คือ 
ระดับดีหรือพึงพอใจมาก   
             4.3.4) ด้านลักษณะฉากหลัง พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจในด้านความมีลักษณะ
ความเป็นไทยในลักษณะฉากหลังประเภทฉากภายนอก มากที่สุด ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.76 แปรผลว่า 
ระดับดีหรือพึงพอใจมาก  มากกว่าประเภทฉากภายใน ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.73 แปรผลว่า ระดับดีหรือ
พึงพอใจมาก  และประเภทฉากภายในความคิด ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.72 แปรผลว่า ระดับดีหรือพึงพอใจ
มาก  ตามล าดับ เฉลี่ยรวมกลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจด้านความมีลักษณะความเป็นไทยในลักษณะ
ของฉากหลังทั้งหมด ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.73  คือ ระดับดีหรือพึงพอใจมาก   



 

  สรุปผล ระดับความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายในด้านสมกับแนวเรื่องนิยายวิทยาศาสตร์และ
การต่อสู้โดยรวม ที่ระดับค่าเฉลี่ย 3.82 แปรผลคือ ระดับดีหรือพึงพอใจมาก   
        ผลสัมฤทธิ์ของการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง ที่ได้
น าตารางระบบรหัส สัญญะ ปัจจัย หรือตัวบ่งชี้ มาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ ซึ่งท าการ
ประเมินผลความพึงใจจากกลุ่มเป้าหมายโดยภาพรวมทั้งหมด มีค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจอยู่ที่
ระดับ 3.98 แปรผลได้ว่าอยู่ใน ระดับดี หรือ ระดับพึงพอใจมาก  นั้น บ่งบอกได้ประการหนึ่งว่า 
ตารางระบบรหัส สัญญะ ปัจจัย หรือตัวบ่งชี้ ที่เป็นผลมาจากการศึกษาครั้งนี้สามารถน ามาประยุกต์ใช้
ได้ และผลสัมฤทธิ์มีแนวโน้มไปทางด้านดี น่าพอใจ 
 
5. การพัฒนารูปแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงโดยแนวทางการใช้ระบบสัญญะหรือรหัส 
 
     จากผลงานการออกแบบและการประเมินผล  ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองและพัฒนารูปแบบ
ภาพของบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ตัวแสดงพระเอกและนางเอกเพ่ิมเติม เพ่ือเป็นการทดลองและ
ทดสอบการใช้ระบบสัญญะหรือรหัส หรือตัวบ่งชี้ที่เปลี่ยนแปลงไป โดยทดสอบเน้นด้าน 1) รหัสของ
โครงสร้าง  2) รหัสของสี และ 3) รหัสความเป็นไทย โดยได้ผลการทดลองการพัฒนารูปแบบ
คาแรคเตอร์ตัวแสดงพระเอกดังตารางที่ 6.11 และ ภาพที่ 6.22 ถึง ภาพที่ 6.26 ต่อไปนี้  
  



 

ตารางที่ 6.11 การพัฒนาการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงพระเอกในสถานะทหาร – นักรบ 
 

CHARACTERS  DESIGN พระเอก : ช่ือ :  นนท ์ไพรีพินาศ                                                      
ระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลกัษณะตวัแสดงพระเอกในสถานะทหาร หรือ นักรบ 

ปัจจยั / ตวับง่ช้ี / สญัญะ / รหสั The concept ideas เน้นรหสั 
1. Personal Codes ทหาร หรอื นกัรบ ระดบัผูบ้ญัชาการ  

     1.1  Formation รปูแบบเหมอืนจรงิ  
วยัรุ่นชาย อายุ 22 ปี ส่วนสงู 175 ซม. น ้าหนกั 65 กก.  
ทรงผมสัน้ ชีต้ ัง้เลก็น้อย  ผมสนี ้าตาล –ด า    
ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 
ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  โตปานกลาง   
สตีาน ้าตาล-ด า  
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

 

สผีวิ ขาว อม น ้าตาล  
     1.2  Costume ชดุเกราะรบแขง็ หน่วยกลยุทธ ์บญัชาการรบ   

แรงบนัดาลใจจากนายจนั หนวดเขีย้ว และ ชุดนกัรบไทยโบราณ 
1) กลุ่มสีธงชาติ  2) สีแดง 3) สีขาว 4) สีน ้าเงิน  และ 5) สีด า 

ทดสอบ
ด้านสีและ
โครงสร้าง 

      1.3  Personality เขม้แขง็ กลา้หาญ  เป็นผูน้ า  
มยีศต าแหน่งสงู มทีกัษะการวางแผน ต่อสูเ้ชงิกลยุทธ์ 

  

2. Product Codes อาวธุปืน ดาบไฟฟ้า และอุปกรณ์สื่อสารเทคโนโลยสีงู    

3. Science Fiction Codes ชดุเกราะนาโนอเิลคทรคิ อุปกรณ์ และอาวธุ เทคโนโลยสีงู    

4. Culture Codes เครื่องหมาย และสญัลกัษณ์ธงชาต ิ  ลวดลายไทยประยุกต์ และลายสกั 
สจีากธงชาต ิสแีดง สขีาว สนี ้าเงนิ  และ สจีากภาพเขยีนลาดรดน ้า สทีอง และ
สดี า 
โครงสร้างเกราะและหมวกอ้างอิงจากลกัษณะชุดนักรบไทย และนายจนั 
หนวดเขี้ยว 

ทดสอบ
โดยเน้น
รหสัความ
เป็นไทย 

 



 

 
ภาพที ่6.22 ภาพผลการพฒันาคาแรคเตอรต์วัแสดงพระเอกโดยรหสัโครงสรา้ง รหสัส ีและรหสัวฒันธรรม – กลุ่มสธีงชาตไิทย 343 



 

                     
ภาพท่ี 6. 23 ภาพผลการพฒันาคาแรคเตอรต์วัแสดงพระเอกโดยรหสัโครงสร้าง รหสัสี และรหสัวฒันธรรม – สีแดง และ สีขาว 
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 การพัฒนารูปแบบบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ตัวแสดงพระเอก ผู้วิจัยทดลองพัฒนารูปแบบ
เป็น 2 ชุด โดยเน้นการปรับเปลี่ยนสัญญะ หรือรหัส เพ่ือให้ได้รูปแบบบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์
ตัวแสดงพระเอก ที่มี “ลักษณะความเป็นไทย” มากขึ้น ดังนี้คือ 

1) Costume Codes – เป็นการปรับเปลี่ยนรูปลักษณะของเครื่องแต่งกาย ซึ่งเป็นชุดเกราะ
นักรบโบราณของไทย ออกแบบโดยเน้นใช้  
        1.1) โครงสร้างรูปลักษณะของเครื่องแต่งกาย โดยเน้นที่ชุดเกราะนักรบโบราณของไทยเป็น
หลัก มีหน้ากากที่อิงลักษณะหนวดของนายจัน หนวดเขี้ยว ส าหรับรูปแบบของชุดที่ 1   เพ่ือสื่อแสดง
ถึงบุคลิก ลักษณะของ “นักรบที่มีฐานะยศศักดิ์สูง แม่ทัพ หรือผู้บัญชาการรบ”  และรูปแบบของ
ชุดที่ 2 เน้นที่โครงสร้างชุดเกราะ มีหมวกเกราะที่คล้ายทรงผมชายไทยโบราณ และมีหน้ากากที่อิง
ลักษณะหนวดของนายจัน หนวดเขี้ยว เพ่ือสื่อแสดงถึงบุคลิกลักษณะของ “ความเป็นนักรบชาวบ้าน 
นักรบสามัญชน หรือทหารระดับปฏิบัติการ” 
        1.2) สี  ทดลองสี ดังนี้ คือ 1) กลุ่มสีธงชาติ  2) สีแดง 3) สีขาว 4) สีน้ าเงิน  และ 5) สีด า  ใน
ทั้ง 2 ชุด เพ่ือแสดงความแตกต่างของสีชุดเกราะ และหารูปแบบที่เหมาะสมของบุคลิกลักษณะตัว
แสดงพระเอกตามแนวคิดและบริบทของเรื่องราวที่ได้ก าหนดไว้ โดยแต่ละสีของชุดเกราะสามารถสื่อ
แสดงสัญญะและ สัญญะความหมายที่แตกต่างกัน ดังนี้  
               - ชุดเกราะสีแดง      สื่อแสดงความหมายถึง   ความกล้าหาญ รุนแรง รวดเร็ว 
               - ชุดเกราะสีขาว      สื่อแสดงความหมายถึง   ความสง่างาม ความสูงศักดิ์ 
               - ชุดเกราะสีน้ าเงิน   สื่อแสดงความหมายถึง   ความสงบ เยือกเย็น  
               - ชุดเกราะสีด า        สื่อแสดงความหมายถึง   ความเข้มแข็ง มีพลัง ความลึกลับ 
      2) Culture Codes   การพัฒนารูปแบบของทั้งสองชุด 2 เน้นแสดงสัญญะหรือรหัสความเป็น
ไทย โดย 
         2.1) เครื่องหมาย และสัญลักษณ์ธงชาติไทย  ลวดลายไทยประยุกต์ และลายสักหรือยันต์ 
ซึ่งการใช้ลายสักหรือยันต์มหาอุดที่ชายนักรบไทยโบราณนิยมสัก การใช้ลวดลายไทยประยุกต์ และ
สัญลักษณ์ธงชาติไทย เพ่ือแสดงลักษณะความเป็นไทย 
         2.2) กลุ่มสีจากสีธงชาติไทย  คือ สีแดง สีขาว สีน้ าเงิน  สีด า และสีจากภาพเขียนลาดรดน้ า 
สีทอง                
         2.3) รูปลักษณะโครงสร้าง ชุดเกราะและหมวกอ้างอิงจากลักษณะชุดนักรบไทย และอ้างอิง
จากทรงผมชายไทยโบราณและหนวดของนายจัน หนวดเขี้ยว เพ่ือแสดงลักษณะความเป็นไทย ตาม
แนวคิดหลักและบริบทเรื่องราวที่ก าหนดไว้ 
 การทดลองพัฒนารูปแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดงนางเอก ผลการทดลองดังตารางที่ 6.12  
และ ภาพที่ 6.27 ถึง  ภาพที่ 6.27 ต่อไปนี้  
 
  



 

ตารางที่ 6.12 การพัฒนาการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงนางเอกในสถานะทหาร – นักรบ 
 

CHARACTERS  DESIGN นางเอก : ช่ือ :  ลกัขนา สีมารกัษ์                                                    
ระบบตารางแนวทางการออกแบบบุคลิกลกัษณะตวัแสดงนางเอกในสถานะทหาร หรือ นักรบ 

ปัจจยั / ตวับง่ช้ี / สญัญะ / รหสั ชดุความคิดการออกแบบ เน้นรหสั 
1. Personal Codes ทหาร หรอื นกัรบ หน่วยรบระดบัปฏบิตักิาร  

     1.1  Formation รปูแบบเหมอืนจรงิ  
วยัรุ่นหญงิ อายุ 20 ปี ส่วนสงู 170 ซม. น ้าหนกั 60 กก.  
ทรงผมยาว  
ผมสนี ้าเงนิ – ด า 

 

ใบหน้ารปูไขต่ัง้ คางแหลม 
คิว้หนา ยาว ปานกลาง 
ตารปูหกเหลีย่มแนวนอน  โตปานกลาง   
สตีาน ้าเงนิ-ด า  
จมกูเลก็โด่ง  
ปากบางเลก็ 

 

สผีวิ ขาว อม ชมพู  
     1.2  Costume ชดุเกราะรบอ่อน หน่วยสไนเปอร ์ 

แรงบนัดาลใจจากชดุตะเบงมานนกัรบหญงิไทย สนี ้าตาล และสดีนิ ใบไม้
แหง้ 
กลุ่มสี 1) สีน ้าตาล  2) สีน ้าตาลด า 3) สีแดง  4) สีขาว และ 5) สีม่วง   

ทดสอบด้าน
สีและ

โครงสร้าง 

      1.3  Personality เรยีบรอ้ย จรงิใจ เกบ็ตวั มปีมในใจ  
มทีกัษะการรบสงูการซุ่มโจมตรีะยะไกล 

  

2. Product Codes อาวธุปืนสไนเปอรค์วามแรงสงู ดาบไฟฟ้า ยานรบ และอุปกรณ์สื่อสาร
เทคโนโลยสีงู   

 

3. Science Fiction Codes ชดุเกราะนาโนอเิลคทรคิ อุปกรณ์ อาวธุ และยานรบ เทคโนโลยสีงู    

4. Culture Codes เครื่องหมาย และสญัลกัษณ์ธงชาต ิ  ลวดลายไทย และลายขดิประยุกต์ 
สจีากกลุ่มสธีงชาตไิทย สแีดง สขีาว สมี่วงน ้าเงนิ  และ สจีากดนิ ใบไม้แหง้ 
สตีน้ไม้ สลี าไมไ้ผแ่หง้ 
โครงสร้างเกราะและหมวกอ้างอิงจากลกัษณะนักรบไทยโบราณ  
ชุดตะเบงมาน และทรงผมหญิงไทยโบราณ 
 

ทดสอบโดย
เน้นรหสั
ความเป็น

ไทย 
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ภาพที ่6.28 ภาพผลการพฒันาคาแรคเตอรต์วัแสดงนางเอกโดยรหสัโครงสรา้ง รหสัส ีและรหสัวฒันธรรม – สนี ้าตาลด า และ สแีดง 

 



 

 

 

351 



 

                                      

ภาพที ่6.29 ภาพผลการพฒันาคาแรคเตอรต์วัแสดงนางเอกโดยรหสัโครงสรา้ง รหสัส ีและรหสัวฒันธรรม – สขีาว และ สมีว่งน ้าเงนิ 
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ภาพที ่6.30 ภาพผลการพฒันาคาแรคเตอรต์วัแสดงนางเอกโดยรหสัโครงสรา้ง รหสัส ีและรหสัวฒันธรรม – สนี ้าตาล 
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ภาพท่ี 6.31 ภาพผลการพฒันาคาแรคเตอรต์วัแสดงนางเอกโดยรหสัโครงสร้าง รหสัสี และรหสัวฒันธรรม – สีน ้าตาลด า และ สีแดง 
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ภาพที ่6.32 ภาพผลการพฒันาคาแรคเตอรต์วัแสดงนางเอกโดยรหสัโครงสรา้ง รหสัส ีและรหสัวฒันธรรม – สขีาว และ สมีว่งน ้าเงนิ 
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 การพัฒนารูปแบบบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ตัวแสดงนางเอก ผู้วิจัยทดลองพัฒนารูปแบบ
เป็น 2 ชุด โดยเน้นการปรับเปลี่ยนสัญญะ หรือรหัส เพ่ือให้ได้รูปแบบบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์
ตัวแสดงนางเอก ที่มี “ลักษณะความเป็นไทย” มากขึ้น ดังนี้คือ 

1) Costume Codes – เป็นการปรับเปลี่ยนรูปลักษณะของเครื่องแต่งกาย ซึ่งเป็นชุดเกราะ
นักรบหญิงโบราณของไทย ออกแบบโดยเน้นใช้  

        1.1) โครงสร้างรูปลักษณะของเครื่องแต่งกาย  โดยเน้นที่ชุดเกราะนักรบหญิงโบราณของไทย
และชุดตะเบงมานเป็นหลัก รูปแบบของชุดที่ 1   เพ่ือสื่อแสดงถึงบุคลิก ลักษณะของ “นักรบหญิงที่มี
ฐานะยศศักดิ์สูง หรือระดับหัวหน้าหน่วยรบ”  และรูปแบบของชุดที่ 2 เน้นที่โครงสร้างชุดเกราะ  
ชุดตะเบงมาน  มีหมวกเกราะที่คล้ายทรงผมหญิงไทยโบราณ เพ่ือสื่อแสดงถึงบุคลิกลักษณะของ 
“ความเป็นนักรบหญิง ชาวบ้าน นักรบสามัญชน หรือทหารระดับปฏิบัติการ” 
        1.2) สี  ทดลองสี ดังนี้ คือ 1) สีน้ าตาล 2) สีน้ าตาลด า 3) สีแดง 4) สีขาว และ 5) สีม่วงน้ าเงิน  
ในทั้ง 2 ชุด เพ่ือแสดงความแตกต่างของสีชุดเกราะ และหารูปแบบที่เหมาะสมของบุคลิกลักษณะตัว
แสดงนางเอกที่มีบทบาทในฐานะหน่วยสไนเปอร์ ตามแนวคิดและบริบทของเรื่องราวที่ได้ก าหนดไว้  
โดยแต่ละสีของชุดเกราะสามารถสื่อแสดงสัญญะและ สัญญะความหมายที่แตกต่างกัน ดังนี้  
               - ชุดเกราะสีน้ าตาล และ  สีน้ าตาลด า   สื่อแสดงความหมายถึง   พ้ืนดิน ความกลมกลืน
เป็นธรรมชาติ ความเป็นชาวบ้าน 
                  - ชุดเกราะสีแดง      สื่อแสดงความหมายถึง   ความกล้าหาญ รุนแรง รวดเร็ว 
               - ชุดเกราะสีขาว      สื่อแสดงความหมายถึง   ความสง่างาม ความสูงศักดิ์ 
               - ชุดเกราะสีม่วงน้ าเงิน   สื่อแสดงความหมายถึง   ความลึกลับ น่าสนใจ สงบ เยือกเย็น  
      2) Culture Codes   การพัฒนารูปแบบของทั้งสองชุด 2 เน้นแสดงสัญญะหรือรหัสความเป็น
ไทย โดย 
         2.1) เครื่องหมาย และสัญลักษณ์ธงชาติไทย  ลวดลายไทยประยุกต์  เพ่ือแสดงลักษณะ
ความเป็นไทย 
         2.2) กลุ่มสีจากสีธงชาติไทย สีจากธรรมชาติ และสีทอง  คือ สีแดง สีขาว สีม่วงน้ าเงิน สี
น้ าตาล  สีน้ าตาลด าจากสีดิน กิ่งไม่ใบไม้แห้ง และสีจากภาพเขียนลาดรดน้ าสีทอง                
         2.3) รูปลักษณะโครงสร้าง ชุดเกราะและหมวกอ้างอิงจากลักษณะชุดเกราะนักรบหญิงไทย 
ชุดตะเบงมาน  และอ้างอิงจากทรงผมหญิงไทยโบราณ เพ่ือแสดงลักษณะความเป็นไทย ตามแนวคิด
หลักและบริบทเรื่องราวที่ก าหนดไว้ 
 จากการทดลองพัฒนารูปแบบบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ตัวแสดงพระเอกและตัวแสดง
นางเอกโดยใช้ระบบตารางสัญญะ รหัส หรือตัวบ่งชี้ ที่เปลี่ยนแปรไปทั้ง 2 ชุด การเปลี่ยนสัญญะ หรือ 
รหัส เช่น รูป ลักษณะโครงสร้าง หรือสี ในระบบตารางสัญญะ รหัส หรือตัวบ่งชี้แต่ละรหัส สามารถที่
จะน ามาใช้ในการออกแบบสร้างภาพสัญญะและสัญญะความหมายที่แตกต่างกันและสอดคล้องกับ
แนวคิดและบริบทของเรื่องราวที่ก าหนดไว้ได้ และน าไปใช้เป็นทางเลือกและตัดสินใจเลือกใช้ได้ตาม
ต้องการ 
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บทที่ 7 
สรุป อภิปรายผล ปัญหาและข้อเสนอแนะ 

 
วิทยานิพนธ์บทนี้ ผู้วิจัยได้น าเสนอข้อสรุป อภิปรายผล ปัญหาและข้อเสนอแนะที่ได้จาก

การศึกษาแนวทางการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะ(Characters) ตัวแสดง ภาพอุปกรณ์ประกอบ 
และภาพฉากหลังส าหรับงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ด้วย
ทฤษฏีสัญศาสตร์   

 
 การศึกษาครั้งนี้  ผู้วิจัยศึกษาภายใต้กรอบทฤษฎีสัญศาสตร์และหลักการทางศิลปะและการ
ออกแบบเป็นหลัก มุ่งศึกษาด้านภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง ภาพอุปกรณ์ประกอบ และภาพฉากหลัง
ที่ส าคัญ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจใน โครงสร้าง(Structure) องค์ประกอบ(Composition) และปัจจัย
(Elements) ทางศิลปะและการออกแบบ  และโครงสร้างภาพสัญญะ(Signifer Structure) 
ภาพสัญญะ(Signifer) และ สัญญะความหมาย(Signified) หรือรหัส(Codes) และความหมาย
(Meaning)ต่างๆ รวมทั้งการประกอบสร้างภาพสัญญะและสัญญะความหมาย(Construction)  
ทางทฤษฎีสัญศาสตร์ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง ภาพอุปกรณ์ประกอบ และภาพฉากหลังที่ส าคัญ  
ที่ปรากฏในงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์  เพ่ือน ามาใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะ(Characters Design) ต่างๆ โดยมีวัตถุประสงค์ของ
การศึกษา ดังนี้ 
 
       วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 1 : เพ่ือวิเคราะห์ลักษณะของการใช้ปัจจัยและการจัดองค์ประกอบ 
ทางศิลปะและการออกแบบในการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง   อุปกรณ์ประกอบ  และฉาก
หลังที่ส าคัญของภาพยนตร์แอนิเมชัน เทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่ประสบความส าเร็จ 
   

วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 2  : เพ่ือวิเคราะห์ลักษณะการออกแบบรูปสัญญะและสัญญะความ 
หมายที่มีนัยส าคัญต่างๆ ที่ใช้และปรากฏในงานออกแบบบุคลิกลักษณะ อุปกรณ์ประกอบและฉาก
หลังที่ส าคัญของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2  มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่ประสบความส าเร็จ    

 
         วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 3  : เพ่ือหาแนวทางในการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง 
อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลังที่ส าคัญ  ในภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ โดยการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบ  และสัญญะและสัญญะความหมายเพ่ือสื่อ
ความหมายได้ตามแนวคิดและสื่อถึงความเป็นไทยอย่างเหมาะสม  
 
 ผู้วิจัยก าหนดกระบวนการและวิธีวิจัยเพ่ือให้สามารถบรรลุตามวัตถุประสงค์ของการศึกษา 
โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง ภาพอุปกรณ์ประกอบ และภาพฉากหลังที่ส าคัญ 
จากกลุ่ม 
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ตัวอย่าง คือ ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่ประสบความส าเร็จได้รับ
ความนิยมระดับสูง จ านวน 10 เรื่อง เพ่ือให้ทราบลักษณะร่วมของปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส
ต่างๆ ที่ส าคัญเพ่ือน ามาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบผลงานที่สมบูรณ์   
 
1. สรุปและอภิปรายผลการศึกษา 

 
ผลจากการศึกษาสามารถสรุปและอภิปรายผลการศึกษา ได้ตามวัตถุประสงค์แต่ละข้อ  

ดังนี้ คือ 
 
            วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่  1 : เพ่ือวิเคราะห์ลักษณะของการใช้ปัจจัยและการจัด
องค์ประกอบ ทางศิลปะและการออกแบบในการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง   อุปกรณ์
ประกอบ  และฉากหลังที่ส าคัญของภาพยนตร์แอนิเมชัน เทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่
ประสบความส าเร็จ   
 
 จากการศึกษา ลักษณะของการใช้ปัจจัย และการจัดองค์ประกอบทางศิลปะและการ
ออกแบบในการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะของตัวแสดง   อุปกรณ์ประกอบ  และฉากหลังที่ส าคัญ
ของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่ประสบความส าเร็จ จ านวน 10 
เรื่อง มีลักษณะร่วมที่ส าคัญ โดยผู้วิจัยได้น าเสนอผลการศึกษา การจ าแนก รายละเอียด และข้อสรุป
ต่างๆไว้ในวิทยานิพนธ์บทที่ 4 แล้ว และสามารถสรุปสาระส าคัญได้ ดังนี้  
 
           1.1 การใช้ปัจจัยและการจัดองค์ประกอบทางศิลปะและการออกแบบโดยรวม 
      1) รูปแบบ สไตล์ หรือรูปลักษณะ(Formation)  มี รูปลักษณะแบบเหมือนจริง   
จ านวนมากที่สุด(83.3%) 
               2) การใช้เส้น  มีรูปลักษณะ แบบเส้นเล็ก ชนิดเส้นแบบเส้นปากกา แบบเส้นสีด า 
จ านวนมากที่สุด(100.0%)  
                   3) การใช้สี  มีรูปลักษณะ การใช้สีแบบกลมกลืนควบคุมโทนสี ในแบบเลียนแบบ
ลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง มากที่สุด(80.0%) 
                  4) การใช้แสง-เงา มีรูปลักษณะ  การใช้แสง-เงา แบบมีแสง-เงา 3 ระดับ(ส่วนสว่าง
สุด-สีพื้น-เงา) แบบเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง มากที่สุด(73.3%) 

     5) การใช้รูปร่างและรูปทรง  มีรูปลักษณะ  การใช้รูปร่างและรูปทรงอิสระ แบบ
เลียนแบบลักษณะธรรมชาติ และความเป็นจริง  มากที่สุด(63.3%) 

     6) การใช้สัดส่วน  มีรูปลักษณะ  การใช้สัดส่วนเลียน แบบลักษณะธรรมชาติและความ
เป็นจริง มากท่ีสุด(90.0%) 

     7) การใช้พื นผิว  มีรูปลักษณะ  การใช้พ้ืนผิวแบบผิวเรียบ และมีลักษณะการใช้พ้ืนผิว
และลวด ลายเลียนแบบลักษณะธรรมชาติและความเป็นจริง  มากที่สุด(100.0%) 
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                  โดยลักษณะของการใช้ปัจจัยและการจัดองค์ประกอบทางศิลปะและการออกแบบ ใน
การออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง นั้น พบว่า  
                - ด้านการใช้เส้น มีลักษณะของการใช้เส้นแบบเส้นปากกา เส้นขนาดเล็ก และใช้เส้นสี
ด าเป็นส่วนใหญ่แทบทั้งหมดทุกเรื่อง ส่วนกรณีที่พบว่ามีเส้นหนาขนาดใหญ่หรือมีสีอ่ืนนอกจากสีด า
นั้น สามารถอธิบายได้ด้วยเทคนิคในกระบวนการผลิต กล่าวคือ เส้นที่หนาจะเป็นเส้นของภาพที่แสดง
ในฉากระยะใกล้(CU : Close Up) ส่วนที่มองเห็นเส้นเป็นสีอ่ืนนั้น นอกเหนือจากที่ต้องการแสดงสี
เช่นนั้นโดยตรง มักจะเป็นสีเส้นที่เกิดจากการทาบทับของสีอีกชั้นหนึ่งหรืออีกเลเยอร์(Layer)ที่เป็นชั้น
ที่สร้างสีหรือแสงของบรรยากาศ ท าให้สีของเส้นพื้นฐานปกติจากสีด ามองเห็นเป็นสีอื่นๆ 
 
                การใช้เส้นแบบเส้นปากกาที่มีความหนาขนาดเดียวตลอดทั้งเส้น ซึ่งแตกต่างจากเส้น
แบบพู่กันที่มีความหนาบางของเส้นอย่างลายเส้นของแอนิเมชันของวอลท์ ดิสนีย์ยุคเก่า  เนื่องจากมี
การใช้ระบบคอมพิวเตอร์และมีการผลิตแบบอุตสาหกรรม จึงจ าเป็นต้องใช้เส้นแบบที่เรียบง่ายและ
รวดเร็วในการผลิต 
 
               ในด้านความสวยงามของการใช้เส้น ระหว่างเส้นแบบเสมอแบบปากกากับเส้นที่มีความ
หนาบางแบบเส้นพู่กันนั้น  เมื่อพิจารณาจากความเป็นภาพเคลื่อนไหว หรือภาพยนตร์แอนิเมชันนั้น 
ไม่มีผลต่อการรับรู้มากนักเนื่องจากภาพนิ่งได้ผ่านตาหรือการมองเห็นเป็นจ านวนมาก ผู้ชมมักไม่ ได้
สังเกต เห็นหรือให้ความสนใจกับเส้นมากนัก   ผู้ชมมักจะให้ความส าคัญกับการเล่าเรื่อง การแสดง
และอารมณ์ของภาพยนตร์แอนิเมชันมากกว่า  สอดคล้องกับการมองภาพและการรับรู้แบบภาพรวม
ตามหลักการหรือทฤษฎีเกสตัลท์  และในปัจจุบัน จะสังเกตเห็นว่าภาพยนตร์แอนิเมชันโดยทั่วไปทั้ง
ของฮอลลีวูดหรืออุตสาหกรรมแอนิเมชันทั่วไป จะหันมามีการใช้เส้นแบบเดียวกับลายเส้นแบบเสมอ 
หรือแบบปากกา หรือแบบของญี่ปุ่น 
 

นอกจากนี้ จากการศึกษา ยังพบว่า มีความเข้าใจคลาดเคลื่อนอยู่ในหมู่นักวิจัย นักวิชาการ  
นักออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงสมัครเล่น และผู้สนใจด้านภาพยนตร์แอนิเมชัน ทั่วไป  ใน
ประเด็นที่เข้าใจกันว่า   การใช้เส้นในภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆในงานภาพยนตร์แอนิเมชันนั้น 
คือ เส้นสไตล์มังงะ(Manga) ซึ่งในความเป็นจริงแล้ว เส้นแบบมังงะนั้น คือ เส้นสายในภาพการ์ตูนนิ่ง 
หรือนิยายภาพ หรือคอมิคส์ ที่มีเส้นสายจ านวนมากและมีขนาดแตกต่างกัน มีลักษณะของเส้นที่
หลากหลาย ตรงกันข้ามกับเส้นที่ใช้ในงานภาพยนตร์แอนิเมชัน ที่ต้องเรียบง่ายมีการใช้เส้นปริมาณ
น้อยถึงน้อยที่สุด รวมทั้งมีขนาดของเส้นเพียงไม่เกิน 2-3 ขนาดเท่านั้น   ซึ่งควรเรียกหรือใช้ค าว่า 
“เส้นแบบแอนิเมะ” จึงจะมีนัยยะความหมายถูกต้องชัดเจนกว่า  รวมทั้งยังมีความเข้าใจคลาด 
เคลื่อนถึงการแสดงออกทางสัญชาติผ่านลายเส้นในภาพบุคลิกลักษณะหรือในงานภาพยนตร์
แอนิเมชัน เช่น ค ากล่าวที่ว่า “ลายเส้นไทย”   “ลายเส้นแสดงความเป็นไทย” หรือ  “อัตลักษณ์ไทย
ในลายเส้นการ์ตูน”  ซึ่งโดยหลักการทางศิลปะและการออกแบบ แล้ว “เส้น” เป็นปัจจัยที่มีลักษณะ
เป็นสัญญะสากล  ไม่มีสัญชาติหรือเชื้อชาติในลายเส้น เป็นเพียง “สไตล์” หรือ “ลักษณะ” หรือ”
รูปแบบ” บางอย่างเท่านั้น โดยเฉพาะปัจจัย “เส้น” ในงานภาพบุคลิกลักษณะนั้น ยิ่งต้องมีความเป็น
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มาตรฐาน สากลทางด้านการผลิต คือเส้นที่ชัดเจน เรียบง่าย สม่ าเสมอ เป็นประการส าคัญ คือ เป็น
ลายเส้นที่สตูดิโอ หรือผู้ผลิต ไม่ว่าจะอยู่ประเทศไหน สัญชาติหรือเชื้อชาติอะไร ก็สามารถผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องเดียวกันได้ไม่แตกต่างกัน 

 
              -  ด้านการใช้สี  การใช้สีมีลักษณะเพ่ือสร้างความโดดเด่น ความแตกต่าง และสร้างการ
จดจ าให้แก่ตัวแสดงเป็นส าคัญ การใช้สีจะสัมพันธ์กับเรื่องราว การสื่อความหมายในฉากนั้นๆ และมี
ความสัมพันธ์กับกลุ่มเป้าหมายด้วย เช่น หากเป็นการ์ตูนเด็ก อย่างเรื่อง “Keroro” ก็จะมีสีสันสดใส 
หากเป็นภาพยนตร์ที่มีเนื้อหาที่หนักแน่น จริงจัง โทนของการใช้สีก็จะดูเป็นจริง ไม่สดใสมากนัก เป็น
ต้น   แต่อย่างไรก็ตามการใช้สีในภาพยนตร์แอนิเมชันในภาพรวมจะมีลักษณะที่มีการใช้สีสดโดย
ค านึงถึงความกลมกลืน(Harmony) ในภาพรวมเป็นหลักส าคัญ 
 
             - ด้านการใช้แสงและเงา ลักษณะของการใช้แสงเงา(Shading) ต่างๆบนภาพตัวแสดงนั้น 
มีลักษณะเฉพาะของเทคนิคแบบ 2 มิติ หรือที่เรียกว่า เซลเฉด(Cel Shade)  หรือสไตล์ภาพแบบ   
“แอนิเมะ” ที่คิดค้นโดยผู้ผลิตญี่ปุ่น ซึ่งมีการแบ่งลักษณะของแสงเงาออกเป็น 3 ระดับเป็นส่วนใหญ่ 
คือ เฉดสีพื้น – เฉดสีของเงา – เฉดสีของส่วนสว่างสุดหรือไฮไลท์  ซึ่งแตกต่างจากลักษณะแสงเงาของ
ภาพตัวแสดงในภาพยนตร์แอนิเมชันของวอลท์ ดิสนีย์หรือฮอลีวูด ที่จะเป็นเฉดสีแบบพู่กันลม(Air 
Brush Shading)  ปัจจุบันดิสนีย์สตูดิโอได้ประกาศยุติการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติไป
แล้ว  ส่วนสตูดิโอต่างๆในฮอลีวูดก็หันมาใช้ลักษณะแสงเงาแบบแอนิเมะโดยทั่วไป  
 
            - ด้านรูปร่าง รูปทรง โครงสร้างและสัดส่วน   จากการศึกษา ภาพบุคลิกลักษณะหรือ
คาแรคเตอร์ตัวแสดงจะปรากฏใน 3 ลักษณะ คือ 1) รูปแบบเหมือนจริงหรือใกล้เคียงกับความจริง 
ตัวอย่าง เช่น เรื่อง “Ghost in the Shell”   2) รูปแบบกึ่งเหมือนจริงหรือแบบสไตล์ลิสต์ 
ตัวอย่างเช่น เรื่อง “Tengen Toppa Gurren Lagann”  และ 3) รูปแบบลดทอน( SD : Super 
Deformation) ตัวอย่าง เช่น เรื่อง “Keroro”  ซึ่งในภาพยนตร์แอนิเมชันหรือมังงะของญี่ปุ่นจะแบ่ง
หลักๆ เป็นเพียง 2 แบบ คือมีเพียง แบบเหมือนจริง กับ แบบลดทอน เท่านั้น   
 
                  ซึ่งการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ทั้งสองแบบนั้น สามารถเรียกเป็น 
“สไตล์” ได้  เช่น “สไตล์เหมือนจริง(Realist Style)”  หรือ “สไตล์ลดทอน(SD Style)”  และจะมี
แนวคิดการออกแบบที่มีความแตกต่างกันออกไปด้วย   เมื่อพิจารณาถึงความแตกต่างของสไตล์ภาพ
บุคลิก ลักษณะของตัวแสดงที่ออกแบบแบบสไตล์เหมือนจริงนั้น จะมีความแตกต่างกันไปตามทักษะ 
ความ สามารถของผู้ออกแบบ สามารถเห็นความแตกต่างได้ชัดเจน  ส่วนแบบลดทอนนั้น มักจะมี
รูปแบบคล้ายคลึงกันกันยากจะจ าแนกสไตล์ของผู้ออกแบบได้  ซึ่งจากการศึกษาพบนี้ ผู้วิจัย จะได้น า 
”สไตล์แบบเหมือนจริง” เป็นสไตล์หรือรูปแบบหลักในการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงของ
ผู้วิจัยต่อไป 
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                  นอกจากนี้ ยังพบว่า การใช้รูปร่าง รูปทรง โครงสร้างและสัดส่วนนั้น มีการใช้ในการ
ออกแบบเพ่ือให้เกิดแตกต่างและเกิดการจดจ าบุคลิกลักษณะของตัวแสดงอีกด้วย เช่น การออกแบบ
ตัวแสดงให้มีทรงผมชี้ตั้ง เป็นแฉกใหญ่ หรือมีเครื่องอุปกรณ์บนร่างกายที่ยื่นยาวแบบต่างๆ นั้น เป็น
การสร้างภาพลักษณะที่เฉพาะตัวและให้มีความแตกต่างกันด้วย โดยเมื่อพิจารณาจากการน าเอาภาพ
บุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆ มาท าเป็นเงาด า(Shilluate) ก็สามารถจะจ าแนกหรือมองออกว่าเป็นตัว
แสดงใด แม้ว่าจะเป็นเพียงภาพเงาด า   
 
           - ด้านพื นผิวและลวดลาย   จากการศึกษา ไม่พบว่ามีการใช้พ้ืนผิวหรือลวดลายในภาพ
บุคลิก ลักษณะตัวแสดงในภาพยนตร์แอนิเมชัน หรือแทบจะไม่มีเลย ซึ่งสามารถอธิบายได้ในมิติของ
เทคนิคและกระบวนการผลิต คือ หากมีพ้ืนผิวหรือลวดลาย เช่น บนเสื้อผ้าของตัวแสดงแล้วจะมี
ปัญหาเวลาการวาดภาพเคลื่อนไหว หรือภาพระหว่าง( Inbetweens) จ านวนมาก   ซึ่งต้องวาด
ตลอดจนลงสีพ้ืนผิวและลวดลายจ านวนมากไปด้วย จะกลายเป็นปัญหาด้านเวลาและงบประมาณใน
การผลิตมากไปด้วย ในการออกแบบหรือผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ จึงมักจะหลีกเลี่ยง
หรือลดหรือตัดพ้ืนผิวและลวดลายออกไป 
 

   ข้อสรุป การใช้ปัจจัยและการจัดองค์ประกอบทางศิลปะและการออกแบบโดยรวมนี้ ได้
น าไปสู่แนวทางในการการเลือกใช้ลักษณะของปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือการออกแบบภาพ
บุคลิกลักษณะ(Characters Design) ของตัวแสดง   อุปกรณ์ประกอบ  และฉากหลังต่างๆ ที่ส าคัญ
ของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ เช่น ควรออกแบบภาพในรูปแบบ 
สไตล์ หรือรูปลักษณะ(Formation)  แบบเหมือนจริง   เป็นหลัก  การใช้เส้นไม่ควรใช้มากเกินไป ควร
มีเส้นและรายละเอียดน้อยที่สุดและมีความสวยงามที่เหมาะสม  และควรเป็นเส้นขนาดเล็กสีด าเป็น
ส าคัญ  ส่วนการใช้สีและเฉดสีนั้น ควรมีลักษณะของการควบคุมโทนสีให้มีความกลมกลืน ใช้จ านวน
เฉดสีหรือสีแสงเงา     2 – 3 ระดับ และ พยายามหลีกเลี่ยงการใช้พ้ืนผิวและลวดลาย หรือใช้ให้น้อย
ที่สุด ปัจจัยต่างๆ ที่กล่าวมา นี้ ถือเป็นเงื่อนไขส าคัญ และเป็นเทคนิคเฉพาะที่ส าคัญของการออกแบบ
และงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ  ซึ่งเป็นเงื่อนไขที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการการผลิต เวลา 
งบประมาณ และทักษะฝีมือของผู้ผลิตในระบบอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 

 
           1.2 การใช้ปัจจัยและการจัดองค์ประกอบทางศิลปะและการออกแบบในภาพบุคลิก 
ลักษณะของตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ  และฉากหลัง 
              การศึกษานี้ เน้นศึกษาที่ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง คือ 1) ตัวแสดงพระเอก 2) 
ตัวแสดงนางเอก และ 3) ตัวแสดงเอเลี่ยน  โดยจากการศึกษา สามารถสรุปสาระส าคัญได้ดังนี้   
                   1.2.1 ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงพระเอก    
                       1) ภาพส่วนศีรษะตัวแสดงพระเอก  
                           มีลักษณะร่วมที่ส าคัญของการใช้ปัจจัยและการจัดองค์ประกอบทางศิลปะและ
การออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงพระเอก คือ  
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                                1.1) รูปใบหน้า  พบลักษณะร่วมที่ส าคัญ  คือ รูปใบหน้าในลักษณะรูป
ไข่ คางแหลมเล็ก จมูกเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(60%)  ซึ่งลักษณะรูปใบหน้าเช่นนี้ เป็นเอกลักษณ์ภาพ
ใบหน้าของตัวแสดงพระเอกในภาพยนตร์แอนิเมชันของญี่ปุ่น ที่ท าให้ตัวแสดงพระเอกดูมีความหล่อ
เหลา น่ารัก และได้รับความนิยมจากผู้ชมกลุ่มเป้าหมาย 

1.2) ลักษณะทรงผม  พบลักษณะร่วมที่ส าคัญ 3 ลักษณะ คือ  
      - ทรงผมสั้นชี้ตั้งเล็กน้อย  ผมสีด า(20%)    
      - ทรงผมค่อนข้างยาวชี้ตั้งเล็กน้อย  ผมสีน้ าเงิน - ด า(20%)    
      - ทรงผมยาวเล็กน้อยชี้ตั้งเล็กน้อย  ผมสีน้ าตาล - ด า(20%)    
ปกติมักจะพบว่า ตัวแสดงพระเอกในภาพยนตร์แอนิเมชันทั่วไป มักจะมีทรงผม

ในลักษณะเป็นแฉกชี้ตั้งขนาดใหญ่ และมีสีสันต่างๆ สะดุดตา  แต่จากการศึกษาที่พบว่า ส่วนใหญ่ตัว
แสดงพระเอกจะมีลักษณะทรงผมชี้ตั้งเล็กน้อยนี้ เป็นภาพลักษณะของการออกแบบทรงผมที่
สอดคล้องตามรูป แบบหรือสไตล์ภาพเลียนแบบลักษณะคนจริงหรือแบบเหมือนจริง(80%) ของงาน
ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ รวมทั้งลักษณะสีผมทั้ง 3 แบบ คือ สีด า 
สีน้ าเงิน – ด า และสีน้ าตาล – ด า นี้ เป็นกลุ่มสีที่แสดงความแตกต่างของตัวแสดงและสื่อถึงสไตล์ภาพ
เลียนแบบลักษณะคน จริงด้วยเช่นกัน 

1.3) ลักษณะดวงตา  พบลักษณะร่วมที่ส าคัญ 2 ลักษณะ คือ  
                                 - ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(50%)  ตาสีน้ าตาล - ด า(50%)    

       - ตาเรียวปานกลาง(30%) สีตาน้ าเงิน – ด า(10%)  
                           ลักษณะดวงตาตัวแสดงพระเอก แบบตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยมจะเป็น
ลักษณะดวงตาของตัวแสดงพระเอกในวัยรุ่นเพ่ือแสดงถึงความน่ารักตามวัย และแบบตาเรียว  
ปานกลางจะเป็นลักษณะดวงตาของตัวแสดงพระเอกในวัยหนุ่ม เพ่ือแสดงถึงความมีเสน่ห์ หล่อเหลา
ตามวัย ส่วนการใช้สีของดวงตานั้น จะมีความสัมพันธ์สอดคล้องไปตามลักษณะสีของผมตัวแสดง
พระเอก 

2) ลักษณะโครงสร้างร่างกายและเครื่องแต่งกายของตัวแสดงพระเอก  
    พบลักษณะร่วมที่ส าคัญ คือ  
     2.1) โครงสร้างและสัดส่วนตัวแสดงพระเอก มีโครงสร้างและสัดส่วนร่างกาย

ที่เลียนแบบลักษณะคนจริงหรือแบบเหมือนจริง(80%)  
                            2.2) สีผิวของตัวแสดงพระเอก  มีลักษณะร่วมของสีผิว 3 ลักษณะ คือ 
                                    - ผิวสีขาวอมชมพ ูมากที่สุด(40%)   
                                    - ผิวสีขาวอมเหลือง(30%)    
                                    - ผิวสีน้ าตาล(30%)     

    สีผิวของตัวแสดงพระเอกทั้ง 3 ลักษณะสีผิว ในภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 
มิติทั่วไปมักจะแยกแยะได้ยากหากไม่มีการจ าแนกหรือเปรียบเทียบ มักจะมองเห็นหรือมีความรู้สึกว่า
พระเอกมักจะมีผิวขาว  ซึ่งหากมีเจตนาจะสื่อแสดงถึงสัญญะความหมายบางอย่างก็สามารถจะแสดง
ผ่านลักษณะสีผิวได้เช่นกัน เช่น สีผิวออกสีน้ าตาลเข้ม – ด า สามารถใช้สื่อแสดงถึงคนชาวตะวันตกที่มี
เชื้อสายอเมริกัน –แอฟริกัน  หรือ สีผิวออกสีน้ าตาลเข้ม สามารถใช้สื่อแสดงถึงคนญี่ปุ่นทางใต้ที่อาศัย
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ในเกาะโอกินาวา หรือ ใช้สีผิวสีเขียว สีม่วง สีขาวเงิน เพ่ือสื่อแสดงถึงความไม่ใช่มนุษย์ของตัวแสดง
พระเอกได้  

     2.3) ลักษณะและสีเครื่องแต่งกายตัวแสดงพระเอก  มีลักษณะร่วมของ
เครื่องแต่งกายและกลุ่มสีในสถานะ 3 สถานะ คือ  
                                 - เครื่องแต่งกายคนปกติ - นักเรียนมัธยมศึกษา(30%) .ใช้กลุ่มสีในกลุ่ม
วรรณะเย็นและร้อน  คือ สีน้ าเงินเข้มอมด า  สีกรมท่าด า สีเขียวอมเทา  สีน้ าตาลด า สีแดงเลือดนก สี
โอลโรส และ สีขาว(30%) 

                                  - เครื่องแต่งกายนักบิน –  ผู้บังคับหุ่นยนต์(30%) ใช้กลุ่มสีในกลุ่มวรรณะ
เย็นและร้อน  คือ สีน้ าเงินอมม่วง สีขาว สีด า สีแดงเลือดนก สีเหลือง และ สีเขียว(30%) 

                     - เครื่องแต่งกายทหาร -  ต ารวจ - นักรบ(30%) ใช้กลุ่มสีในกลุ่มเย็นและ
ร้อน คือ สีแดงเลือดนก สีด า สีเทา สีเขียวขี้ม้า สีเขียว และ สีขาว(30%)   
                  การใช้สีในเครื่องแต่งกายของตัวแสดงพระเอกในลักษณะต่างๆ นั้น  กลุ่มสีของ
เครื่องแต่งกายสามารถสื่อแสดงความเป็นอัตลักษณ์และบุคลิกภาพของตัวแสดงพระเอกที่ชัดเจน และ
มีความแตกต่างจากตัวแสดงอ่ืนๆ ได้  รวมทั้งกลุ่มสีของเครื่องแต่งกายยังก่อให้เกิดการจดจ า
บุคลิกภาพของตัวแสดงพระเอกได้โดยง่ายและแม่นย าอีกด้วย 
                 1.2.2 ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงนางเอก    
                       1) ภาพส่วนศีรษะตัวแสดงนางเอก  
                           มีลักษณะร่วมที่ส าคัญของการใช้ปัจจัยและการจัดองค์ประกอบทางศิลปะและ
การออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงนางเอก จากกลุ่มตัวอย่าง 9 ตัวแสดง(N=9)  คือ  
                                1.1) รูปใบหน้า  พบลักษณะร่วมที่ส าคัญ  คือ รูปใบหน้าในลักษณะ 
รูปไข่ คางแหลมเล็ก จมูกโด่งเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(55.5%)  ซึ่งลักษณะรูปใบหน้าเช่นนี้ เป็น
เอกลักษณ์ภาพใบหน้าของตัวแสดงนางเอกเอกในภาพยนตร์แอนิเมชันของญี่ปุ่น  ที่ท าให้
บุคลิกลักษณะของตัวแสดงนางเอกดูมีความน่า รัก สวยงาม มีเสน่ห์ และได้รับความนิยมจากผู้ชม
กลุ่มเป้าหมายอย่างมาก 

1.2) ลักษณะทรงผม  พบลักษณะร่วมที่ส าคัญ 3 ลักษณะ คือ  
      - ทรงผมสั้น ผมสีด า(22.2%)    
      - ทรงผมยาวประบ่า  ผมสีน้ าตาล(22.2%)    
      - ทรงผมยาว  ผมสีน้ าเงิน(22.2%)    
ปกติมักจะพบว่า ตัวแสดงนางเอกในภาพยนตร์แอนิเมชันทั่วไป มักจะมีสีผมที่มี

สีสันต่างๆ จัดจ้านสะดุดตา เช่น สีแดง สีส้ม สี ชมพุ สีฟ้า สีเขียว  แต่จากการศึกษาที่พบว่า ส่วนใหญ่
ตัวแสดงนางเอกจะมีลักษณะสีผมมี สีด า สีน้ าเงิน และสีน้ าตาล นี้ เป็นภาพลักษณะของการออกแบบ
ทรงผมที่สอด คล้องตามรูปแบบหรือสไตล์ภาพเลียนแบบลักษณะคนจริงหรือแบบเหมือนจริง(88.8%) 
ของงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ และเป็นกลุ่มสีที่ใช้แสดงถึง
ความแตกต่างของตัวแสดงได้ด้วยเช่นกัน 
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1.3) ลักษณะดวงตา  พบลักษณะร่วมที่ส าคัญ 2 ลักษณะ คือ  
                                 - ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(44.4%)   ตาสีน้ าตาล - ด า(33.3%)    
                                 - ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(44.4%)   ตาสีน้ าเงิน - ด า(22.2%)     
                           ลักษณะดวงตาตัวแสดงนางเอก แบบตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยมจะเป็น
ลักษณะดวงตาของตัวแสดงนางเอกในวัยรุ่น(77.7%) เพ่ือแสดงถึงความน่ารักตามวัย และยังสื่อแสดง
ถึงรูปแบบหรือสไตล์ภาพที่เลียนแบบลักษณะคนจริงหรือแบบเหมือนจริง(88.8%) ของงานภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ ซึ่งนอกเหนือจากลักษณะดวงตาของตัวแสดง
นางเอกแบบตาโตสุกใสแวววาวดั่งลูกแก้วในแนวเรื่องแบบชีวิตวัยรุ่น หรือแนวเรื่องอ่ืนๆ  ส่วนการใช้สี
ของดวงตานั้น ส่วนใหญ่จะมีความ สัมพันธ์สอดคล้องไปตามลักษณะสีของผมตัวแสดงนางเอก 

2) ลักษณะโครงสร้างร่างกายและเครื่องแต่งกายของตัวแสดงนางเอก  
    พบลักษณะร่วมที่ส าคัญ คือ  
     2.1) โครงสร้างและสัดส่วนตัวแสดงนางเอก มีโครงสร้างและสัดส่วนร่างกาย

ที่เลียนแบบลักษณะคนจริงหรือแบบเหมือนจริง(88.8%)  
                           2.2) สีผิวของตัวแสดงนางเอก  มีลักษณะร่วมของสีผิว 3 ลักษณะ คือ 
                                    - ผิวสีขาวอมชมพ ูมากที่สุด(44.4%)   
                                    - ผิวสีขาวอมเหลือง(33.3%)    
                                    - ผิวสีขาวอมส้ม(22.2%)     

    เช่นเดียวกันกับสีผิวของตัวแสดงพระเอก สีผิวของตัวแสดงนางเอก ทั้ง 3 
ลักษณะสีผิวในภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติทั่วไป มักจะแยกแยะได้ยากหากไม่มีการจ าแนกหรือ
เปรียบเทียบ มักจะมองเห็นหรือมีความรู้สึกว่านางเอกมักจะมีผิวขาว  ซึ่งหากมีเจตนาจะสื่อแสดง
ถึงสัญญะความหมายบางอย่างก็สามารถจะแสดงผ่านลักษณะสีผิวได้เช่นกัน เช่น สีผิวออกสีน้ าตาล
เข้ม – ด า สามารถใช้สื่อแสดงถึงคนชาวตะวันตกที่มีเชื้อสายอเมริกัน –แอฟริกัน  หรือ สีผิวออก 
สีน้ าตาลเข้ม สามารถใช้สื่อแสดงถึงคนญี่ปุ่นทางใต้ที่อาศัยในเกาะโอกินาวา หรือ ใช้สีผิวสีเขียว สีม่วง 
สีขาวเงิน เพื่อสื่อแสดงถึงความไม่ใช่มนุษย์ของตัวแสดงนางเอกได้เช่นกัน 

     2.3) ลักษณะและสีเครื่องแต่งกายตัวแสดงนางเอก  มีลักษณะร่วมของ
เครื่องแต่งกายและกลุ่มสีในสถานะ 3 สถานะ คือ  
                                 - เครื่องแต่งกายคนปกติ - นักเรียนมัธยมศึกษา(33.3%) .ใช้กลุ่มสีในกลุ่ม
วรรณะเย็นและร้อน  คือ สีขาว สีน้ าเงินเข้มอมด า  สีม่วง สีฟ้า สีเทา สีด า และสีแดงเลือดนก(33.3%) 

                      - เครื่องแต่งกายนักบิน –  ผู้บังคับหุ่นยนต์(33.3%) ใช้กลุ่มสีในกลุ่ม
วรรณะเย็นและร้อน  คือ สีฟ้า สีขาว สีเทา สีด า สีแดงเลือดนก สีน้ าตาล และสีกากี(33.3%) 

                      - เครื่องแต่งกายทหาร -  ต ารวจ - นักรบ(22.2%) ใช้กลุ่มสีในกลุ่มวรรณะ
เย็นและร้อน คือ สีโอลโรส  สีแดงเลือดนก สีม่วงสีด า สีเทา สีขาว และสีทอง (22.2%)   
                  เช่นเดียวกันกับตัวแสดงพระเอก การใช้สีในเครื่องแต่งกายของตัวแสดง
นางเอกในลักษณะต่างๆ นั้น  กลุ่มสีของเครื่องแต่งกายสามารถสื่อแสดงความเป็นอัตลักษณ์และ
บุคลิกภาพของตัวแสดงนางเอกที่ชัดเจน และมีความแตกต่างจากตัวแสดงอ่ืนๆ ได้  รวมทั้งกลุ่มสีของ
เครื่องแต่งกายยังก่อให้เกิดการจดจ าบุคลิกภาพของตัวแสดงนางเอกได้โดยง่ายและแม่นย าอีกด้วย 



448 
 

 

 
                 1.2.3  ภาพโครงสร้างโดยรวมบุคลิกลักษณะตัวแสดงที่ไม่ใช่มนุษย์ 
                       มีลักษณะร่วมที่ส าคัญของการใช้ปัจจัยและการจัดองค์ประกอบทางศิลปะและการ
ออก แบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงที่ไม่ใช่มนุษย์ คือ ลักษณะของ รูปร่างและรูปทรง และสี 
แบ่งเป็นกลุ่มเป็น 3 กลุ่ม มีลักษณะแต่ละกลุ่ม คือ  
                          1.1) กลุ่มหุ่นยนต์รบ(40%)  มีลักษณะที่แตกต่างกัน คือ  1) มีลักษณะที่
คล้ายคลึงนักรบซามูไรญี่ปุ่น   2) มีลักษณะคล้ายคลึงอสูรร้าย แมงกว่าง รูปร่างนักกีฬา ผสมผสาน
ระหว่างหุ่นยนต์และสิ่งมีชีวิต  3) หุ่นยนต์ที่มีลักษณะของแมงมุมและมด  และ 4) หุ่นยนต์ที่มีการ
ผสมผสานระหว่างนักรบ ซามูไรญี่ปุ่นกับเครื่องบินรบ   มีการใช้กลุ่มสีในกลุ่มสีวรรณเย็นและร้อน คือ 
สีม่วง สีเขียว  สีส้ม สีด า  สีแดง  สีเหลือง สีเทา  สีเทาเข้ม สีแดงเลือดนก สีฟ้า และ สีน้ าเงิน 
                          1.2) กลุ่มแอนดรอยด์(30%)    โดยมีลักษณะที่แตกต่างกัน คือ  1) หุ่นแอน
ดรอยด์รูปร่างคล้ายเทพหรือนางฟ้ากรีกโบราณ  2) หุ่นแอนดรอยด์รูปร่างคล้ายมนุษย์ ในรูปของ
นักเรียนมัธยม และ 3) หุ่นแอนดรอยด์รูปร่างคล้ายมนุษย์ ในรูปของแม่บ้านหรือ พี่เลี้ยง  มีการใช้กลุ่ม
สีในกลุ่มสีวรรณเย็นและร้อน คือ สีเทา  สีเทาเข้ม สีน้ าเงิน  สีน้ าเงินเข้ม สีโอลโรส  สีม่วง สีน้ าตาล   
สีแดง และ สีด า 

                            1.3)  กลุ่มเอเลี่ยน(20%)   โดยมีลักษณะที่แตกต่างกัน คือ  1) เอเลี่ยนที่มี
ลักษณะของกบผสมผสานลักษณะของทหารญี่ปุ่นยุคสงครามโลกผสมกับลักษณะของนักรบโรมัน  จีน  
ในยุคโบราณ  โดยมีรูปลักษณ์(Formation) แบบลอดทอน   2) เอเลี่ยนที่มีลักษณะของทหารยศผู้พัน 
คล้ายลักษณะผสมของชุดเกราะโรมันและชุดทหารนาซีเยอรมัน   โดยมีรูปลักษณ์(Formation) แบบ
เหมือนจริง    
   ภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงที่ไม่ใช่มนุษย์ทั้ง 3 กลุ่ม มีลักษณะร่วมที่ส าคัญ คือ มี
ลักษณะโครงสร้างรูปร่างและรูปทรงที่เลียนแบบมนุษย์ หรืออ้างอิงจากมนุษย์เป็นหลัก โดยกลุ่มหุ่นแอน
ดรอยด์จะมีโครงสร้างรูปร่างและรูปทรงที่เลียนแบบมนุษย์มากท่ีสุด รองลงมาคือ กลุ่มเอเลี่ยน และมีการ
ผสมผสานเอาลักษณะของสัตว์และแมลงต่างๆ มาเพ่ือแสดงโครงสร้างรูปร่างและรูปทรงให้แตกต่างกัน
ออกไป การใช้สีจะใช้เพ่ือการแสดงอัตลักษณ์ของตัวแสดงและเพ่ือให้เกิดการจดจ า 
 
                 1.2.4  ภาพโครงสร้างโดยรวมลักษณะอุปกรณ์ประกอบ 
                       มีลักษณะร่วมที่ส าคัญของการใช้ปัจจัยและการจัดองค์ประกอบทางศิลปะและการ
ออก แบบภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบ คือ ลักษณะของ เส้น รูปร่างและรูปทรง และ สี  โดยภาพ
อุปกรณ์ประกอบต่างๆ จะมีการใช้เส้นแบบเส้นเล็ก สีด า(100%) เช่นเดียวกันกับภาพบุคลิกลักษณะ
ตัวแสดง โดยมีการใช้สีและลักษณะรูปร่างรูปทรงที่แตกต่างกันออกไป  โดยมีลักษณะของการ
เลียนแบบรูปร่างรูปทรงแบบเหมือนจริงและมีความสัมพันธ์กับตัวแสดงและเรื่องราว แบ่งเป็นกลุ่มเป็น 
3 กลุ่ม และมีลักษณะแต่ละกลุ่ม คือ  
                     1) ประเภทเครื่องของใช้และอุปกรณ์ของตัวแสดง(60%)     
                         มีลักษณะร่วมที่ส าคัญ คือ  โทรศัพท์มือถือ(50%)  แว่นสายตา(40%)  แว่นตา
กรองแสง(20%)  และเครื่องสัญญาณเชื่อมกับคลื่นสมอง(30%)   
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  อุปกรณ์ประกอบต่างๆ นี้  นอกเหนือจากใช้สื่อสัญญะความหมายตามเรื่องราว
แล้ว  ยังเป็นการสร้างบุคลิกภาพให้ตัวแสดงมีอัตลักษณ์ที่ โดดเด่นแตกต่างกันไปด้วย เช่น 
โทรศัพท์มือถือแบบเปิดพับรูปทรงสี่ เหลี่ยมผืนผ้ายาว สีเทาเข้ม ซึ่งตัวแสดงต่างๆ มักใช้โทร
ติดต่อสื่อสาร  หรือ แว่นตากรองแสงรูปทรงปีกนกหรือดาวห้าแฉก  สีแดง  ของตัวแสดงพระเอกใน
เรื่อง Gurren Lagann  หรือเครื่องสัญญาณเชื่อมกับคลื่นสมอง ลักษณะคล้ายกิ๊บหนีบผม รูปทรง
สามเหลี่ยมมน หรือรูปทรงรีมุมแหลม สีขาวลายด า ของตัวแสดง 

  Rei Ayanami ในเรื่อง Evangelion  
                     2) ประเภทอาวุธประจ ากายของตัวแสดง(60%)    
                              มีลักษณะร่วมที่ส าคัญแตกต่างกัน คือ  อาวุธปืน(50%)  ได้แก่  ปืนพลัง
ไฟฟ้า ปืนพลังแม่เหล็ก  ปืนยาวความแรงสูง  ปืนกลมือ และ ปืนสั้น  โดยพบลักษณะของอาวุธปืนจะ
มีสี และรูปร่างที่มีความสัมพันธ์กับตัวแสดงและเรื่องราว และจากการศึกษาพบว่า อาวุธปืนมีลักษณะ
ที่มีความเฉพาะตัว คือ จะมีขนาดที่ใหญ่เกินปกติ เช่น อาวุธปืนสไนเปอร์ หรือ ปืนพลังไฟฟ้า ปืนพลัง
แม่เหล็กของตัวแสดง Eva01 ในเรื่อง Evangelion หรือ ปืนของหุ่นยนต์เครื่องบินรบในเรื่อง 
Macross Frontier 
                     3) ประเภทยานพาหนะของตัวแสดง  มีลักษณะร่วมที่ส าคัญแตกต่างกัน คือ   
                              - ยานอวกาศ(50%)  โดยมีลักษณะ คือ 1) ยานอวกาศคล้ายเรืออาโน   
2) ยานอวกาศคล้ายแม่กบ  3) ยานอวกาศคล้ายรังไข่  และ 4) ยานอวกาศคล้ายเรือรบ   

                                - ยานรบ(40%)   โดยมีลักษณะ คือ   1) คล้ายเรือบรรทุกเครื่องบิน และ 
2) คล้ายเรือด าน้ าผสมใบหน้ามนุษย์   
                                - ชุดเครื่องบินส่วนบุคคล(30%)   โดยมีลักษณะ คือ 1) คล้ายเครื่องบิน
กระดาษพับ  2) ปีกชุดเกราะนางฟ้า  3) ปีกมีลักษณะเป็นแถบแสงคล้ายปีกแมลง   
 
   จากการศึกษาด้านอุปกรณ์ประกอบประเภทยานพาหนะของตัวแสดง ลักษณะของ
ยาน พาหนะมักจะอ้างอิงรูปร่างรูปทรงมาจากเรือรบ สัตว์ และแมลง นอกจากนี้ยังพบว่า ยานพาหนะ
ยังมีลักษณะเฉพาะที่ส าคัญ โดยการอ้างอิงจากรูปร่างและใบหน้ามนุษย์  ในรูปของยานเรือรบ  
หุ่นยนต์รบ อีกด้วย 
                 1.2.5  ภาพลักษณะฉากหลัง 
                       มีลักษณะร่วมที่ส าคัญของการใช้ปัจจัยและการจัดองค์ประกอบทางศิลปะและการ
ออก แบบภาพลักษณะฉากหลัง คือ โครงสร้าง รูปร่างและรูปทรง และสีของฉากหลัง  โดยมี
ลักษณะร่วมที่ส าคัญของภาพฉากหลัง 3 ลักษณะ คือ  

                        1) ฉากภายนอกหน่วยงานส าคัญ(50%)  มีลักษณะที่แตกต่างกัน เช่น   
                                -  ศูนย์วิจัยทางทะเลและสัตว์น้ า  เพ่ือแก้ปัญหาน้ าทะเลสีเลือด   มีลักษณะ
คล้ายแพเหล็กและโรงงานบ าบัดน้ าเสียขนาดใหญ่ในทะเล 
                               -  กระทรวงสาธารณสุข  แรงงานและสวัสดิการ   มีลักษณะของตึกคู่สูง  
มีฐานตึกกว้าง      
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                                - อาคารท าการของ Nishizawa Cooperation อาคารรูปแบบของ
สถาปัตยกรรมทางยุโรปคล้ายราชวัง โรงเรียน หรืออาคารของรัฐบาลในยุโรป   
                                - ร้านกาแฟ Eve Café  ร้านกาแฟที่หุ่นยนต์สามารถเข้าไปใช้บริการได้ มี
ลักษณะร้านที่ทันสมัยแบบกึ่งยุโรป 
  โดยสร้างและรูปร่างของลักษณะฉากหลังภายนอกของอาคารสถานที่นี้ มีลักษณะ
รูปทรงเราขาคณิต ฐานสี่เหลี่ยมผืนผ้า ส่วนใหญ่มีการใช้สี คือ สีขาว หรือสีขาวควันบุหรี่เป็นหลัก  

            2) ฉากภายในสถานที่ท างาน  ประกอบด้วยฉากลักษณะ ดังนี้ 
                             - ห้องบังคับหุ่นยนต์(60%)  มีลักษณะคือ ห้องนักบินหรือผู้บังคับหุ่นยนต์ 
ใช้ท าหน้าที่บังคับหุ่นยนต์ด้วย มีเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วิศวกรรมหุ่นยนต์ในอนาคตที่ล้ าสมัย และมี
ความ สัมพันธ์การเชื่อมต่อของมนุษย์กับเครื่องจักรกลและอิเลคโทรนิกส์ที่เป็นหนึ่งเดียวกัน 
                            - ห้องปฏิบัติการ(50%)   มีลักษณะที่แตกต่างกันออกไป คือ 1) ห้อง
ซิงโครไนซ์  2) ห้องทดลองสร้างระบบควบคุมแบบ AI   3) ห้องปฏิบัติการระบบรีโมทควบคุมร่าง
เทียมแอนดรอยด์ระยะไกล และ 4) ห้องทดลองเพาะเชื้อเพ่ือสร้างไวรัส    
                              - ห้องบังคับการ(50%)   มีลักษณะเป็นห้องบัญชาการ  ห้องควบคุมระบบ 
ที่ใช้คอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ควบคุม มีหุ่นยนต์ท างาน 

  โดยสร้างและรูปร่างของลักษณะฉากหลังภายในของห้องปฏิบัติต่างๆนี้ มีลักษณะ
รูปทรงเราขาคณิต ฐานสี่เหลี่ยมผืนผ้า และรูปทรงรี รูปไข่ ส่วนใหญ่มีการใช้สี คือ สีน้ าเงิน – ด า และ 
สีเขียวน้ าเงิน – ด า เป็นหลัก เพ่ือแสดงลักษณะของฉากภายในที่มีแสงสว่างน้อย 

            3) ฉากภายในความคิด ความฝันและจินตนาการ ประกอบด้วยฉากลักษณะ 
ดังนี้ 

                 3.1) ฉากในความคิด ความฝัน(60%)  มีลักษณะเป็น ความคิด หรือความ
ฝันของตัวแสดงในเหตุการณ์ต่างๆ  เช่น 1) การใคร่ครวญ ทบทวน ตั้งค าถามกับตัวเอง   2) การฝัน
หวนคิดถึงเหตุการณ์ในอดีต  3) ความคิดแทนเหตุการณ์ต่างๆ  
                              3.2) ฉากในจินตนาการ(30%)    มีลักษณะเป็นฉากในจินตนาการของ
ตัวแสดงในเหตุการณ์ต่างๆ  ได้แก่ ฉาก 1) จินตนาการถึงการข้ามมิติเวลา 2) จินตนาการ ตามเพลง
บนคอนเสิร์ต และ  3) จินตนาการตามการถูกครอบง าด้วยพลังจิต 

                            ฉากภายในความคิด ความฝันและจินตนาการ มีลักษณะร่วมที่ส าคัญของการใช้
ปัจจัยและการจัดองค์ประกอบทางศิลปะและการออกแบบภาพลักษณะฉากหลัง คือ สี  โดยมีการใช้ใน
เฉดสีต่างๆเพ่ือแสดงบรรยากาศ ช่วงเวลา อารมณ์และความรู้สึก 
   สรุป ลักษณะร่วมที่ส าคัญของการใช้ปัจจัยและการจัดองค์ประกอบทางศิลปะและ
การออก   แบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ ฉากหลัง ประกอบด้วย 

1) เส้น  โดยภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ ทั้งหมดจะมีลักษณะการ
ใช้เส้นแบบเดียวกัน คือ เส้นขนาดเล็ก สีด า  แต่ภาพฉากหลังนั้น มักไม่ใช้เส้นอย่างชัดเจน ยกเว้นฉากที่มี
โครงสร้างชัดเจนอย่างโครงสร้าง อาคาร สถานที่ หรือวัตถุสิ่งของที่มีโครงสร้างแน่นอน จะมีการใช้เส้นสี
เข้ม เพ่ือสร้าง 
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โครงสร้างให้ชัดเจน แต่ไม่ได้ใช้เส้นสีด าแบบเส้นของภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง 
อุปกรณ์ประกอบ เส้นถือว่าเป็นปัจจัยส าคัญในการออกแบบภาพ เป็นตัวก าหนดขอบเขต โครงสร้าง 
รูปร่าง และรูปทรง และเป็นตัวแบ่งขอบเขตของการใช้สี 

2) สี  การใช้สีในภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง และอุปกรณ์ประกอบ เป็นการใช้สีเพ่ือ
แสดงความแตกต่าง แสดงอัตลักษณ์และช่วยให้เกิดการจดจ าในตัวแสดงและอุปกรณ์ประกอบนั้นๆ 
ส่วนการใช้สีในฉากหลังนั้น จะมีลักษณะการใช้สีที่สัมพันธ์กับสถานที่ ช่วงเวลา บรรยากาศ และ
อารมณ์ของฉากนั้นๆ 

3) รูปร่างและรูปทรง  การใช้ลักษณะรูปร่างและรูปทรงในภาพบุคลิกลักษณะตัว
แสดง และอุปกรณ์ประกอบ จะมีลักษณะของการอ้างอิงรูปทรงรูปร่างของมนุษย์เป็นหลัก โดยมีการ
อ้างอิงรูปร่างของสิ่งต่างๆ เช่น ชุดเกราะซามูไร ชุดทหารหรือนักรบ  ลักษณะแมลง และสัตว์  มา
ประกอบเพ่ือสร้างเป็นลักษณะรูปร่างของตัวแสดงให้มีความแตกต่างกันและสร้างอัตลักษณ์ให้กับตัว
แสดงต่างๆ   การใช้ลักษณะรูปร่างและรูปทรงของอุปกรณ์ประกอบ จะมีลักษณะของการอ้างอิงจาก
วัตถุหรือสิ่งของจากความจริงเป็น หลัก โดยมีการอ้างอิงลักษณะจากสิ่งของจริง หรือปรับเปลี่ยน 
ดัดแปลง เพ่ิมเติมรูปร่างรูปทรง หรือ ปรับขนาดให้โตมากขึ้นกว่าขนาดปกติ หรือปรับเปลี่ยนสีและ
ลวดลาย เพ่ือให้เกิดมีความแตกต่างกันและสร้างลักษณะเฉพาะให้กับอุปกรณ์ประกอบต่างๆ  เช่น  
อุปกรณ์ประกอบในเรื่อง  Macross Frontier  โทรศัพท์ มือถือของตัวแสดงนางเอกที่มีรูปร่างคล้าย
ปลา หรือ ยานพาหนะเครื่องบินรบของตัวแสดงพระเอกที่มาจากลักษณะของเครื่องบินรบตระกูล F 
ของประเทศสหรัฐอเมริกา และตระกูล MIG ของประเทศรัสเซีย หรือในเรื่อง Keroro ที่ออกแบบ
อุปกรณ์หุ่นยนต์สะกดจิต โดยอ้างอิงมาจากลักษณะของตุ๊กตาน าโชคของญี่ปุ่นและน ามาขยายสัดส่วน
ให้รูปร่างใหญ่ข้ึน เป็นต้น 

                             4) แสง-เงา   การใช้แสง-เงา  ในภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงและอุปกรณ์
ประกอบ จะมีลักษณะแสง – เงา(Shading) ใน 3 ระดับ คือ ส่วนสว่าง ส่วนพ้ืน และส่วนเงา  ส่วนใน
ภาพฉากหลังนั้น จะมีการใช้ลักษณะแสง – เงาที่เลียนแบบลักษณะความเป็นธรรมชาติหรือความ 
เป็นจริง 
                             5) พ้ืนผิวและลวดลาย   การใช้พ้ืนผิวและลวดลายในภาพบุคลิกลักษณะตัว
แสดงและอุปกรณ์ประกอบน้อยที่สุด หรือหลีกเลี่ยงการใช้ เนื่องจากพ้ืนผิวและลวดลายเป็นข้อจ ากัดใน
ทางการผลิต ท าให้เสียเวลาและงบประมาณมากข้ึน  ส่วนในภาพฉากหลังนั้นมีการใช้พ้ืนผิวและลวดลาย 
โดยพยายามเลียนแบบความเป็นธรรมชาติและความเหมือนจริงมากที่สุด 
            จากข้อสรุปลักษณะการใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบในการออกแบบภาพ
บุคลิก ลักษณะ ตัวแสดง(characters)  อุปกรณ์ประกอบ(props)  และฉากหลัง(backgrounds)  ใน
งานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์กลุ่มตัวอย่างข้างต้น ผู้วิจัยจะได้
น าไปประยุกต์ใช้เป็นปัจจัย ตัวบ่ง ชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือสร้างเป็นแนวทางในการออกแบบผลงาน
ต่อไป 

วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 2  : เพ่ือวิเคราะห์ลักษณะการออกแบบรูปสัญญะและสัญญะความ 
หมายที่มีนัยส าคัญต่างๆ ที่ใช้และปรากฏในงานออกแบบบุคลิกลักษณะ อุปกรณ์ประกอบและฉาก
หลังที่ส าคัญของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2  มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่ประสบความส าเร็จ    
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 จากการศึกษา ลักษณะการออกแบบรูปสัญญะและสัญญะความหมายที่มีนัยส าคัญต่างๆ  
ที่พบหรือปรากฏในภาพบุคลิกลักษณะ อุปกรณ์ประกอบและฉากหลังของภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 
2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ที่ประสบความส าเร็จ จ านวน 10 เรื่อง มีลักษณะร่วมที่ส าคัญ  โดย
ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการศึกษา รายละเอียด การจ าแนกและข้อสรุปต่างๆไว้ในวิทยานิพนธ์บทที่ 4 แล้ว 
และสามารถสรุปสาระ ส าคัญได้ ดังนี้  
           2.1 ลักษณะการออกแบบรูปสัญญะและสัญญะความหมายและปรากฏในภาพบุคลิก 
ลักษณะของตัวแสดง  อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง 
     การศึกษา ลักษณะของรูปสัญญะและสัญญะความหมายและปรากฏในภาพ
บุคลิกลักษณะของตัวแสดง  อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง  การตีความหมายของสัญญะความหมาย
ต่างๆ  ผู้วิจัยใช้การตี ความหมายภายใต้บุคลิกภาพ(Personality) ลักษณะ(Characteristics) และ
การแสดงออก(Exression)และสื่อความหมาย(Meaning) ของตัวแสดง  อุปกรณ์ประกอบ และฉาก
หลัง ตามบริบท(Context)ของเรื่องราว (Story) ที่ปรากฏในภาพยนตร์แอนิเมชันกลุ่มตัวอย่างที่
วิเคราะห์   ซึ่งจากการศึกษา พบว่า 
                   2.1.1 รูปสัญญะและสัญญะความหมายในภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงพระเอก    
                       1) รูปสัญญะและสัญญะความหมายของตัวแสดงพระเอกโดยรวม 

    จากการศึกษา พบว่า รูปสัญญะและสัญญะความหมายของตัวแสดงพระเอก  มี
ลักษณะร่วมที่ส าคัญในสถานะ อาชีพ 3 สถานะ หรือ 3 รูปลักษณ์ หรือ 3 รูปสัญญะ คือ  
                          1.1) รูปสัญญะในสถานะคนปกติ - นักเรียนมัธยมศึกษา(30%)  บุคลิกภาพ
และเครื่องแต่งกาย สื่อสัญญะความ หมายแฝงได้ดังนี้ คือ 1) ความมีกฎ เป็นระเบียบเรียบร้อย 2) 
แสดงรูปแบบสังกัด  3) การศึกษา   
                          1.2) รูปสัญญะในสถานะนักบิน –  ผู้บังคับหุ่นยนต์(30%)  บุคลิกภาพและ
เครื่องแต่งกาย สื่อสัญญะความหมายแฝงได้ดังนี้ คือ1) ความล้ าสมัย เทคโนโลยีสูง   2) ความฉลาด มี
ความรู้สูง  3) ความสง่า ความคล่องตัว   

               1.3) รูปสัญญะในสถานะทหาร -  ต ารวจ - นักรบ(30%)  บุคลิกภาพและ
เครื่องแต่งกายสื่อสัญญะความหมายแฝงได้ดังนี้ คือ 1) ความแข็งแรง เข้มแข็ง 2) ความน่าเกรงขาม 
3) ความพร้อมปฏิบัติการ 

               ตัวแสดงพระเอก จะมีส่วนใหญ่จะมีระดับอายุหรือวัยในวัยรุ่น(60%) และ
สถานะอาชีพมากกว่า 1 สถานะอาชีพ เช่น เป็นนักเรียนและเป็นนักบินหรือผู้บังคับหุ่นยนต์ด้วย หรือ
ตัวแสดงพระเอกมีรูปสัญญะและสัญญะความหมายทั้ง 3 สถานะอาชีพปรากฏในภาพยนตร์แอนิเมชัน
เทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์  ซึ่งการมีสถานะอาชีพหลายสถานะนั้น  สามารถสื่อสัญญะ
ความหมายได้ว่า  มนุษย์ในโลกอนาคตในเด็กวัยรุ่นมีศักยภาพความสามารถทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีสูง และมีการใช้เด็กวัยรุ่นในทางการทหาร   
                       2) รูปสัญญะและสัญญะความหมายของภาพส่วนศีรษะตัวแสดงพระเอก  

       จากการศึกษา พบว่า รูปสัญญะและสัญญะความหมายของตัวแสดงพระเอก มี
ลักษณะร่วมที่ส าคัญปรากฏใน ภาพส่วนศีรษะตัวแสดงพระเอก ดังนี้ คือ 
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                                2.1) รูปใบหน้า  พบลักษณะร่วมที่ส าคัญ  คือ รูปใบหน้าในลักษณะรูป
ไข่ คางแหลมเล็ก จมูกเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(60%)  ซึ่งลักษณะรูปใบหน้าเช่นนี้ เป็นเอกลักษณ์ภาพ
ใบหน้าของตัวแสดงพระเอกในภาพยนตร์แอนิเมชันของญี่ปุ่น และสื่อสัญญะความหมายถึง น่ารัก 
ตามลักษณะวัยของตัวแสดงพระเอก  

2.2) ลักษณะทรงผม  พบลักษณะร่วมที่ส าคัญ 3 ลักษณะ คือ  
                                 - ทรงผมสั นชี ตั งเล็กน้อย  ผมสีด า(20%)    สื่อสัญญะความหมายแฝงได้
ดังนี้ คือ1) ความน่ารัก สดใส  2) ความฉลาด จริงใจ  และ 3) ความอ่อนแอ 
                                 - ทรงผมค่อนข้างยาวชี ตั งเล็กน้อย  ผมสีน  าเงิน - ด า(20%)   สื่อสัญญะ
ความ หมายแฝงได้ดังนี้ 1) ความทันสมัย ฉลาด  2) ความมีเสน่ห์ โรแมนติค   3) ความจริงจัง  
กล้าหาญ 
                                 - ทรงผมยาวเล็กน้อยชี ตั งเล็กน้อย  ผมสีน  าตาล - ด า(20%)  สื่อสัญญะ
ความ หมายแฝงได้ดังนี้ คือ 1) ความเรียบง่าย อิสระ  2) ความตรงไปตรงมา  และ 3) ความจริงจัง 

      ลักษณะสีผมทั้ง 3 แบบ คือ สีด า สีน้ าเงิน – ด า และสีน้ าตาล – ด า นี้ เป็น
กลุ่มสีที่ยังสามารถสื่อสัญญะความหมายแฝง ถึงลักษณะความเป็นคนเอเชีย หรือคนญี่ปุ่นได้ด้วย
เช่นกัน  

2.3) ลักษณะดวงตา  พบลักษณะร่วมที่ส าคัญ 2 ลักษณะ คือ  
                                 - ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(50%)  ตาสีน  าตาล - ด า(50%)    

       - ตาเรียวปานกลาง(30%) สีตาน  าเงิน – ด า(10%)  
      ลักษณะดวงตาตัวแสดงพระเอก แบบตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยมจะสื่อ

แสดงสัญญะความหมายถึง ความน่ารักตามวัย ของตัวแสดงพระเอกวัยรุ่น  และแบบตาเรียวปาน
กลางจะสื่อแสดงสัญญะความหมายถึง ความมีเสน่ห์ หล่อเหลาตามวัย ของตัวแสดงพระเอกในวัยหนุ่ม 
และสีของดวงตานั้น จะมีความสัมพันธ์สอดคล้องไปตามลักษณะสีของผมตัวแสดงพระเอก ยังสามารถ
สื่อสัญญะความหมายแฝงถึง ลักษณะความเป็นคนเอเชีย หรือคนญี่ปุ่น ได้ด้วยเช่นกัน  

2.4) การแสดงออกทางความรู้สึก อารมณ์ และสีหน้า  พบลักษณะร่วมที่ส าคัญ 
ของการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงพระเอก โดยอิงตามกลุ่มลักษณะของภาษาทางร่างกาย(Body 
Language) ด้านลักษณะการแสดงสีหน้าและอารมณ์ของมนุษย์ที่เป็นแบบสากล 4 กลุ่มสีหน้าอารมณ์ 
และอารมณ์อ่ืนๆ ที่ศึกษาพบเพ่ิมเติม(สรุปรายละเอียดไว้ในบทที่ 4)  โดยสามารถสรุปสาระ
ลักษณะร่วมที่มีความส าคัญ แสดงได้ดังตารางที่ 7.1   
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ตารางที่ 7.1 แสดงรูปสัญญะและสัญญะความหมายของการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงพระเอก     
N=10 
การแสดงสีหน้าและอารมณ์ รูปสัญญะ สัญญะความหมาย % 
1) สีหน้าอารมณ์ความสุข   1.1) คิ้วเลิก แววตาสดใส ปากยิ้ม  1.1) อารมณ์แจ่มใส 90 

   1.2) คิ้วเลิก แววตาสดใส อ้าปากยิ้ม   
        ค่อนข้างกว้าง - ยิ้มกว้าง  

1.2) อารมณ์ดีใจ   90 

 1.3) คิ้วเลิก หลับตาพริ้ม อ้าปากยิ้ม 
     ค่อนข้างกว้าง - ยิ้มกว้างมาก  

1.3) อารมณ์ดีใจมาก   30 

 

2) สีหน้าอารมณ์ความเศร้า 
2.1) คิ้วเลิก ตาปรือ ปากเม้ม  เล็กน้อย  2.1) อารมณ์เศร้าซึม     50 

 2.2) คิ้วขมวด แววตาสั่น ปากเม้มเล็กน้อย   2.2) อารมณ์เสียใจ 20 
 2.3) ไม่มีค้ิว หลับตาเป็นเส้นขีดหัวลูกศร  

      น้ าตาคลอปากเม้ม เล็กน้อย  
2.3) อารมณ์เสียใจมาก 10 

3) สีหน้าอารมณ์ความโกรธ   3.1) คิ้วขมวด หรี่ตา ปากเม้มหรือกัดฟันแน่น 
      หรืออ้าปากกว้าง  

3.1) อารมณ์หงุดหงิด   70 

 3.2) คิ้วขมวด ตาโต เม้มปากอ้าปากเล็กน้อย -  
      กว้างหรือกัดฟันแน่น  

3.2)  อารมณ์โกรธ 100 

 3.3) คิ้วขมวด ตาถมึง อ้าปากตะโกน หรือ 
     กัดฟันแน่น  

3.3) อารมณ์โกรธจัด 50 

4) สีหน้าอารมณ์ความกลัว   4.1) คิ้วขมวด หรี่ตา หรือตาลอย เม้มปาก     
      หรืออ้าปากเล็กน้อย 

4.1) อารมณ์วิตกกังวล 50 

 4.2) คิ้วขมวด ตาโต อ้าปากเหวอ 4.2) อารมณ์ตกใจ 80 
 4.3) ค้ิวเลิก ตาลอย อ้าปากเล็กน้อย หรือ 

    อ้าปากเหวอ มีและไม่มีเหงื่อตก        
4.3) อารมณ์หวาดกลัว 50 

5) สีหน้าอารมณ์ใช้ความคิด   5.1) คิ้วขมวดน้อย ตาเพ่งหรือตาปรือ เม้มปาก 
        หรืออ้าปากเล็กน้อย  

5.1) อารมณ์ครุ่นคิด   70 

 5.2) คิ้วขมวดมาก ตาเพ่ง หรือหรี่ตา ปากเม้ม 
      หรืออ้าปากเล็กน้อย  

5.2) อารมณ์สงสัย   70 

     5.3) ค้ิวขมวด ตาหรี่ ปากเม้มยิ้มเล็กน้อย 5.3) อารมณ์เจ้าเล่ห์    10 
     
6) สีหน้าอารมณ์เขินอาย   6.1) คิ้วเลิก ตาโต อ้าปากเหวอ แก้มขีดเส้น 

      แดงเรื่อ หรือ  
6.2) คิ้วเลิก ตาพริ้ม ปากยิ้ม 

6) อารมณ์เขินอาย   80 

7) สีหน้าอารมณ์คลุ้มคลั่ง 7) คิ้วขมวดตาถมึง หรือหลับตา  ปากอ้าตะโกน 7) อารมณ์คลุ้มคลั่ง 60 
8) สีหน้าอารมณ์เจ็บปวด 8) คิ้วขมวด หลับตา หรือขมึงตา อ้าปาก 

   กัดฟันแน่น 
8) อารมณ์เจ็บปวด 50 

 
 
                   2.1.2 รูปสัญญะและสัญญะความหมายในภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงนางเอก    
                       1) รูปสัญญะและสัญญะความหมายของตัวแสดงนางเอกโดยรวม 

    จากการศึกษาจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 9 ตัวแสดง(N=9)  พบว่า รูปสัญญะ
และ สัญญะความหมายของตัวแสดงนางเอก  มีลักษณะร่วมที่ส าคัญในสถานะ อาชีพ 3 สถานะ หรือ 
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3 รูป ลักษณ์ หรือ 3 รูปสัญญะ ไม่แตกต่างจากรูปสัญญะและสัญญะความหมายของตัวแสดงพระเอก
มากนัก คือ  
                          1.1) รูปสัญญะในสถานะคนปกติ - นักเรียนมัธยมศึกษา(33.3%)  บุคลิกภาพ
และเครื่องแต่งกาย สื่อสัญญะความหมายแฝงได้ดังนี้ คือ 1) ความมีกฎ เป็นระเบียบเรียบร้อย 2) แสดง
รูปแบบสังกัด  3) การศึกษา   
                          1.2) รูปสัญญะในสถานะนักบิน –  ผู้บังคับหุ่นยนต์(33.3%)  บุคลิกภาพและ
เครื่องแต่งกาย สื่อสัญญะความหมายแฝงได้ดังนี้ คือ1) ความล้ าสมัย เทคโนโลยีสูง   2) ความฉลาด มี
ความรู้สูง 3) ความสวยสง่า ความคล่องตัว   

               1.3) รูปสัญญะในสถานะทหาร -  ต ารวจ - นักรบ(22.2%)  บุคลิกภาพและ
เครื่องแต่งกายสื่อสัญญะความหมายแฝงได้ดังนี้ คือ 1) ความแข็งแรง เข้มแข็ง 2) ความน่าเกรงขาม 
3) ความพร้อมปฏิบัติการ 

               ตัวแสดงนางเอก จะมีส่วนใหญ่จะมีระดับอายุหรือวัยในวัยรุ่น(77.7%) และ
สถานะอาชีพมากกว่า 1 สถานะอาชีพ เช่น เป็นนักเรียนและเป็นนักบินหรือผู้บังคับหุ่นยนต์ด้วย หรือ
ตัวแสดงนางเอกมีรูปสัญญะและสัญญะความหมายทั้ง 3 สถานะอาชีพปรากฏในภาพยนตร์แอนิเมชัน
เทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์  ซึ่งการมีสถานะอาชีพหลายสถานะนั้น  สามารถสื่อสัญญะ
ความหมายได้ว่า  มนุษย์ในโลกอนาคตในเด็กวัยรุ่นมีศักยภาพความสามารถทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีสูง และมีการใช้เด็กวัยรุ่นในทางการทหาร   
                       2) รูปสัญญะและสัญญะความหมายของภาพส่วนศีรษะตัวแสดงนางเอก  

       จากการศึกษา พบว่า รูปสัญญะและสัญญะความหมายของตัวแสดงนางเอก มี
ลักษณะร่วมที่ส าคัญปรากฏใน ภาพส่วนศีรษะตัวแสดงนางเอก ดังนี้ คือ 
                                2.1) รูปใบหน้า  พบลักษณะร่วมที่ส าคัญ  คือ รูปใบหน้าในลักษณะรูป
ไข่ คางแหลมเล็ก จมูกโด่งเล็ก ริมฝีปากบางเล็ก(55.5%)  ซึ่งลักษณะรูปใบหน้าเช่นนี้ เป็นเอกลักษณ์
ภาพใบหน้าของตัวแสดงนางเอกในภาพยนตร์แอนิเมชันของญี่ปุ่น และสื่อสัญญะความหมายถึง ความ
น่ารัก ความสวยงาม ตามลักษณะวัยของตัวแสดงนางเอก  

2.2) ลักษณะทรงผม  พบลักษณะร่วมที่ส าคัญ 3 ลักษณะ คือ  
                                 - ทรงผมสั น ผมด า(22.2%)    สื่อสัญญะความหมายแฝงได้ดังนี้ คือ 1) 
ความทันสมัย อิสระ  2) ความจริงจัง เข้มแข็ง  3) ความเรียบง่าย 
                                 - ทรงผมยาวประบ่า  ผมสีน  าตาล - ด า (  (22.2%)   สื่อสัญญะ
ความหมายแฝงได้ดังนี้ 1) ความเรียบร้อย  2) ความเรียบง่าย จริงใจ 
                                 - ทรงผมยาว  ผมสีน  าเงิน - ด า 22.2%)  สื่อสัญญะความหมายแฝงได้
ดังนี้ คือ 1) ความสวยงาม อ่อนหวาน 2) ความใฝ่ฝัน จินตนาการ 

      ลักษณะสีผมทั้ง 3 แบบ คือ สีด า สีน้ าเงิน – ด า และสีน้ าตาล – ด า นี้ เป็น
กลุ่มสีที่ยังสามารถสื่อสัญญะความหมายแฝง ถึงลักษณะความเป็นคนเอเชีย หรือคนญี่ปุ่นได้ด้วย
เช่นกัน  

2.3) ลักษณะดวงตา  พบลักษณะร่วมที่ส าคัญ 2 ลักษณะ คือ  
                                 - ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(44.4%)   ตาสีน  าตาล - ด า(33.3%)    
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                                 - ตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยม(44.4%)   ตาสีน  าเงิน - ด า(22.2%)     
                               ลักษณะดวงตาตัวแสดงนางเอก แบบตาโตปานกลางรูปหกเหลี่ยมจะเป็น
ลักษณะดวงตาของตัวแสดงนางเอกในวัยรุ่น(77.7%) เพ่ือแสดงสัญญะความหมายถึง ความน่ารักตาม
วัย ส่วนการใช้สีของดวงตานั้น จะมีความสัมพันธ์สอดคล้องไปตามลักษณะสีของผมตัวแสดงนางเอก 
ยังสามารถสื่อ สัญญะความหมายแฝงถึง ลักษณะความเป็นคนเอเชีย หรือคนญี่ปุ่น ได้ด้วยเช่นกัน 

2.4) การแสดงออกทางความรู้สึก อารมณ์ และสีหน้า  พบลักษณะร่วมที่
ส าคัญ ของการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงนางเอก โดยอิงตามกลุ่มลักษณะของภาษาทาง
ร่างกาย(Body Language) ด้านลักษณะการแสดงสีหน้าและอารมณ์ของมนุษย์ที่เป็นแบบสากล 4 
กลุ่มสีหน้าอารมณ์ และอารมณ์อ่ืนๆ ที่ศึกษาพบเพ่ิมเติม(สรุปรายละเอียดไว้ในบทที่ 4)  โดยสามารถ
สรุปสาระลักษณะร่วมที่มีความส าคัญ แสดงได้ดังตารางที่ 7.2  ซึ่งรูปสัญญะและสัญญะความหมาย
การแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงนางเอกนี้ ผู้วิจัยได้น าไปประยุกต์ใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ
ลักษณะการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงนางเอกไว้ในบทที่ 5 และบทท่ี 6 แล้ว 
 
ตารางที่ 7.2  แสดงรูปสัญญะและสัญญะความหมายของการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงนางเอก     
N=9 
 
การแสดงสีหน้าและอารมณ์ รูปสัญญะ สัญญะความหมาย % 
1) สีหน้าอารมณ์ความสุข   1.1) คิ้วปกติ แววตาสดใส ปากยิ้ม  1.1) อารมณ์แจ่มใส 77.7 

   1.2) คิ้วเลิก แววตาสดใส อ้าปากยิ้ม   
        ค่อนข้างกว้าง - ยิ้มกว้าง  

1.2) อารมณ์ดีใจ   77.7 

 1.3) คิ้วเลิก หลับตาพริ้ม อ้าปากยิ้ม 
     ค่อนข้างกว้าง - ยิ้มกว้างมาก  

1.3) อารมณ์ดีใจมาก   11.1 

2) สีหน้าอารมณ์ความเศร้า 2.1) คิ้วขมวด แววตาสั่น ปากเม้มเล็กน้อย  2.1) อารมณ์เศร้าซึม     66.6 
 2.2) คิ้วขมวด หลับตา น้ าตาคลอ  

      ปากอ้าเล็กน้อย   
2.2) อารมณ์เสียใจ 22.2 

 2.3) คิ้วขมวด หลับตา น้ าตาคลอ - น้ าตาไหล         
      ปากเม้ม - อ้าเล็กน้อย   

2.3) อารมณ์เสียใจมาก 22.2 

3) สีหน้าอารมณ์ความโกรธ   3.1) คิ้วขมวด หรี่ตา ปากเม้มหรืออ้าปาก 
      เล็กน้อย   

3.1) อารมณ์หงุดหงิด   66.6 

 3.2) คิ้วขมวด ตาโต เม้มปาก อ้าปากเล็กน้อย -  
      อ้าปากกว้างหรือกัดฟันแน่น  

3.2)  อารมณ์โกรธ 44.4 

 3.3) คิ้วขมวด ตาถมึง อ้าปากตะโกน หรือ 
     กัดฟันแน่น  

3.3) อารมณ์โกรธจัด 11.1 

4) สีหน้าอารมณ์ความกลัว   4.1) คิ้วขมวด หรี่ตา หรือตาลอย เม้มปาก     
      หรืออ้าปากเล็กน้อย 

4.1) อารมณ์วิตกกังวล 100 

 4.2) คิ้วขมวด ตาโต อ้าปากเหวอ 4.2) อารมณ์ตกใจ 77.7 
                 ไม่พบลักษณะ 4.3) อารมณ์หวาดกลัว - 
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ตารางที่ 7.3   (ต่อ) 
 
การแสดงสีหน้าและอารมณ์ รูปสัญญะ สัญญะความหมาย % 
5) สีหน้าอารมณ์ใช้ความคิด   5.1) คิ้วขมวดน้อย ตาเพ่งหรือตาปรือ เม้มปาก 

        หรืออ้าปากเล็กน้อย  
5.1) อารมณ์ครุ่นคิด   88.8 

 5.2) คิ้วขมวดมาก ตาเพ่ง หรือหรี่ตา ปากเม้ม 
      หรืออ้าปากเล็กน้อย  

5.2) อารมณ์สงสัย   11.1 

     5.3) คิ้วขมวด หลับตาข้างเดียว  
      ปากเม้มยิ้มเล็กน้อย 

5.3) อารมณ์เจ้าเล่ห์    11.1 

6) สีหน้าอารมณ์เขินอาย   6.1) คิ้วเลิก ตาโต อ้าปากเหวอ แก้มขีดเส้น 
      แดงเรื่อ หรือ  
6.2) คิ้วเลิก ตาพริ้ม ปากยิ้ม 

6) อารมณ์เขินอาย   88.8 

7) สีหน้าอารมณ์คลุ้มคลั่ง 7) คิ้วขมวดตาถมึง หรือหลับตา กัดฟัน ปากอ้า 7) อารมณ์คลุ้มคลั่ง 33.3 
8) สีหน้าอารมณ์เจ็บปวด   8) คิ้วเลิกสูง ตาเหลือกโต อ้าปากกว้าง 8) อารมณ์เจ็บปวด 11.1 
 

                   2.1.3 รูปสัญญะและสัญญะความหมายในภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงที่ไม่ใช่
มนุษย์ 
                       1) รูปสัญญะและสัญญะความหมายของตัวแสดงที่ไม่ใช่มนุษย์โดยรวม 
                          จากการศึกษา พบว่า มีลักษณะร่วมที่ส าคัญของรูปสัญญะและสัญญะ
ความหมายของภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงที่ไม่ใช่มนุษย์ แบ่งเป็นกลุ่มเป็น 3 กลุ่ม มีลักษณะแต่ละ
กลุ่ม คือ  
                          1.1) กลุ่มหุ่นยนต์รบ(40%)  มีลักษณะรูปสัญญะและสื่อสัญญะความหมาย คือ  
1) สื่อสัญญะความหมายแฝงถึงความเป็นนักรบซามูไรญี่ปุ่น   2) สื่อสัญญะความหมายแฝงถึงความ
เป็นอสูรร้ายแมงกว่าง ความเป็นนักกีฬา การผสมผสานระหว่างหุ่นยนต์และสิ่งมีชีวิต   3) สื่อสัญญะ
ความหมายแฝงถึงความมีศักยภาพในการปีนป่ายและความแข็งแรงตามลักษณะของแมงมุมและมด  
และ 4) สื่อสัญญะความ หมายแฝงถึงความมีศักยภาพนักรบซามูไรญี่ปุ่นกับเครื่องบินรบ                                             
                       1.2) กลุ่มแอนดรอยด์(30%)  มีลักษณะรูปสัญญะและสื่อสัญญะความหมาย คือ 
1) สื่อสัญญะความหมายแฝงถึงความเป็นเทพหรือนางฟ้ากรีกโบราณ  2) สื่อสัญญะความหมายแฝงถึง
ความเป็นมนุษย์ในรูปของนักเรียนมัธยม และ 3) สื่อสัญญะความหมายแฝงถึงความเป็นมนุษย์ ในรูป
ของแม่บ้านหรือ พ่ีเลี้ยง   

                            1.3)  กลุ่มเอเลี่ยน(20%)   มีลักษณะรูปสัญญะและสื่อสัญญะความหมาย คือ 
1) สื่อสัญญะความหมายแฝงถึงทหารญี่ปุ่นยุคสงครามโลกผสมกับนักรบโรมัน  จีน  ในยุคโบราณ  โดยมี
รูปลักษณ์(Formation) แบบลอดทอน   2) สื่อสัญญะความหมายแฝงถึงมีลักษณะของทหารยศผู้พัน 
คล้ายลักษณะผสมของชุดเกราะโรมันและชุดทหารนาซีเยอรมัน   โดยมีรูปลักษณ์(Formation) แบบ
เหมือนจริง    
   ลักษณะรูปสัญญะและสื่อสัญญะความหมายของภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงที่ไม่ใช่
มนุษย์ทั้ง 3 กลุ่ม มีการแสดงลักษณะร่วมที่ส าคัญมักปรากฏอยู่ใน ส่วนศีรษะของตัวแสดงกลุ่มนี  โดยมี
ลักษณะการสื่อความหมายถึง ความเป็นนักรบ นักสู้ ความแข็งแกร่ง  ความสง่างามและความน่าเกรง



458 
 

 

ขาม ซึ่งผู้วิจัยได้น าลักษณะร่วมที่ส าคัญของรูปสัญญะและสื่อสัญญะความหมายไปประยุกต์ใช้เป็นแนว
ทางการออกแบบดังผลงานที่บทท่ี 5 และบทท่ี 6 แล้ว 

2) การแสดงออกทางความรู้สึก อารมณ์ และสีหน้า  ตัวแสดงที่ไม่ใช่มนุษย์ทั้ง  
3 กลุ่ม มักไม่ค่อยมีการแสดงสีหน้า อารมณ์ และความรู้สึก โดยตัวแสดงกลุ่มแอนดรอยด์และกลุ่ม  
เอเลี่ยนที่มีลักษณะรูปร่างเลียนแบบคล้ายคลึงมนุษย์นั้น จะมีการแสดงสีหน้า อารมณ์ และความรู้สึก
เป็นไปเช่นเดียว กันกับลักษณะของตัวแสดงพระเอกและตัวแสดงนางเอก 

ผู้วิจัยได้น าลักษณะรูปสัญญะและสื่อสัญญะความหมายตัวแสดงที่ไม่ใช่มนุษย์ทั้ง 
3 กลุ่มไปประยุกต์ใช้เป็นแนวทางในการออกแบบลักษณะการแสดงสีหน้าอารมณ์ของตัวแสดงนางเอก
ไว้ในบทที่ 5 และบทท่ี 6 แล้ว 
                 2.1.4  รูปสัญญะและสัญญะความหมายของภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบ 
                       จากการศึกษา พบว่า รูปสัญญะและสื่อสัญญะความหมายของภาพลักษณะ
อุปกรณ์ประกอบ มีลักษณะร่วมที่ส าคัญ คือ แบ่งเป็นกลุ่มเป็น 3 กลุ่ม และมีลักษณะแต่ละกลุ่ม คือ  
                      1) ประเภทเครื่องของใช้และอุปกรณ์ของตัวแสดง(60%)     
                          1.1) โทรศัพท์มือถือ(50%) มีลักษณะร่วมที่ส าคัญของรูปสัญญะและสื่อสัญญะ
ความ หมายแฝง  คือ  1) สื่อถึงความคิดถึงและความผูกพัน 2) สื่อถึงเทคโนโลยีสื่อสารขั้นสูงและ
ความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์  เช่น โทรศัพท์มือถือที่ตัวแสดงพระเอก Shinji ในเรื่อง Evangelion มัก
ใช้โทรติดต่อสื่อสารถึงพ่อ   และการใช้โทรศัพท์มือถือของพระเอกเชื่อมต่อกับเมนูอิเลคโทรนิคเพ่ือ
ฉายแสดงภาพแบบโฮโลแกรมในเรื่อง Time Of Eve เป็นต้น 
                         1.2) แว่นสายตา(40%)  มีลักษณะร่วมที่ส าคัญของรูปสัญญะและสื่อสัญญะ
ความหมายแฝง  คือ  1) สื่อถึงความเป็นคนเรียบร้อย  2) สื่อถึงความเป็นคนใจดี  3) สื่อถึงความเป็น
คนสูงอายุ  
                         1.3) แว่นตากรองแสง (20%) มีลักษณะร่วมที่ส าคัญของรูปสัญญะและ
สื่อสัญญะความ หมายแฝง  คือ  1) สื่อถึงลักษณะทางวิชาชีพหรือความเชี่ยวชาญ  เช่น แว่นขับ
รถแข่งของตัวแสดงนางเอกในเรื่อง Redline  2) สื่อถึงลักษณะของพลังพิเศษต่างๆ  เช่น แว่นตา
กรองแสงรูปทรงปีกนกหรือดาวห้าแฉก  สีแดงของตัวแสดงพระเอก ในเรื่อง Gurren Lagann ที่
สามารถเปลี่ยนรูปร่างและสีได้ตามพลังงานพิเศษท่ีเปลี่ยนไป 
                         1.4) เครื่องสัญญาณเชื่อมกับคลื่นสมอง (30%)  มีลักษณะร่วมที่ส าคัญของ
รูปสัญญะและสื่อสัญญะความหมายแฝง  คือ 1) สื่อถึงเทคโนโลยีสื่อสารขั้นสูงและความเป็นนิยาย
วิทยาศาสตร์  2) สื่อถึงลักษณะอัตลักษณ์ของแต่ละบุคคล  เช่น เครื่องสัญญาณเชื่อมกับคลื่นสมอง 
ลักษณะคล้ายกิ๊บหนีบผมรูปทรงสามเหลี่ยมมน หรือรูปทรงรีมุมแหลม สีขาวลายด าของตัวแสดง  Rei 
Ayanami และตัวแสดงหลักอ่ืนๆ ในเรื่อง Evangelion ที่กลายเป็นอัตลักษณ์ของแต่ละตัวแสดง  
เป็นต้น 
                     2) ประเภทอาวุธประจ ากายของตัวแสดง(60%)    
                              มีลักษณะร่วมที่ส าคัญแตกต่างกัน คือ  อาวุธปืน(50%)  ได้แก่  ปืนพลัง
ไฟฟ้า ปืนพลังแม่เหล็ก  ปืนยาวความแรงสูง  ปืนกลมือ และ ปืนสั้น  จากการศึกษาพบว่า อาวุธปืนที่
มีลักษณะที่มีความเฉพาะตัว คือ จะมีขนาดที่ใหญ่เกินปกติ เช่น อาวุธปืนสไนเปอร์ หรือ ปืนพลังไฟฟ้า 
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ปืนพลังแม่เหล็กของตัวแสดง Eva01 ในเรื่อง Evangelion หรือ ปืนของหุ่นยนต์เครื่องบินรบในเรื่อง 
Macross Frontier  จะสื่อสัญญะความหมายแฝง  คือ 1) สื่อถึงเทคโนโลยีสื่อสารขั้นสูงและความเป็น
นิยายวิทยาศาสตร์  2) สื่อถึงอัตลักษณ์ของแต่ละตัวแสดง 
                     3) ประเภทยานพาหนะของตัวแสดง  มีลักษณะร่วมที่ส าคัญแตกต่างกัน คือ   
                              - ยานอวกาศ(50%)  โดยมีลักษณะ คือ 1) ยานอวกาศคล้ายเรืออาโน  2) 
ยานอวกาศคล้ายแม่กบ  3) ยานอวกาศคล้ายรังไข่  และ 4) ยานอวกาศคล้ายเรือรบ  โดยจะ
สื่อสัญญะความหมายแฝง  คือ 1) สื่อถึงการอพยพโยกย้าย  2) สื่อถึงการปกป้องคุ้มภัย  

                                - ยานรบ(40%)   โดยมีลักษณะ คือ   1) คล้ายเรือบรรทุกเครื่องบิน และ 
2) คล้ายเรือด าน้ าผสมใบหน้ามนุษย์  โดยจะสื่อสัญญะความหมายแฝง  คือ ความน่าเกรงขาม ความ
ใหญ่โต 
                                - ชุดเครื่องบินส่วนบุคคล(30%)   โดยมีลักษณะ คือ 1) คล้ายเครื่องบิน
กระดาษพับ  2) ปีกชุดเกราะนางฟ้า  3) ปีกมีลักษณะเป็นแถบแสงคล้ายปีกแมลง  โดยจะสื่อสัญญะ
ความหมายแฝง  คือ ความสามารถหรือพลังในการบินคล้ายเครื่องบิน แมลง หรือนางฟ้า 
                 2.1.5  รูปสัญญะและสัญญะความหมายของภาพฉากหลัง 
                            จากการศึกษา พบว่า รูปสัญญะและสื่อสัญญะความหมายของภาพฉากหลัง 
มีลักษณะร่วมที่ส าคัญ 3 ลักษณะ คือ 

                        1) ฉากภายนอกหน่วยงานส าคัญ(50%)  มีลักษณะที่แตกต่างกัน เช่น   
                          -  ศูนย์วิจัยทางทะเลและสัตว์น้ า เพ่ือแก้ปัญหาน้ าทะเลสีเลือด มีลักษณะคล้าย
แพเหล็กและโรงงานบ าบัดน้ าเสียขนาดใหญ่ในทะเล  สื่อสัญญะความหมายแฝงถึง สัตว์ทะเลในโลก
อนาคตตายหมด ขาดแหล่งน้ า ต้องท าการบ าบัดน้ าทะเลเพื่อใช้ในการด ารงชีวิต 
                          -  กระทรวงสาธารณสุข  แรงงานและสวัสดิการ  มีลักษณะของตึกคู่สูง มีฐานตึก
กว้าง สื่อสัญญะความหมายแฝงถึง  ความมั่นคง ความยั่งยืน 
                          -  อาคารท าการของ Nishizawa Cooperation อาคารรูปแบบของ
สถาปัตยกรรมทางยุโรปคล้ายราชวัง โรงเรียน หรืออาคารของรัฐบาลในยุโรป  สื่อสัญญะความหมาย
แฝงถึง ความเจริญ อ านาจและ ความยิ่งใหญ่ 
                                - ร้านกาแฟ Eve Café  ร้านกาแฟที่หุ่นยนต์สามารถเข้าไปใช้บริการได้ มี
ลักษณะร้านที่ทันสมัยแบบกึ่งยุโรป สื่อสัญญะความหมายแฝงถึง สถานที่แห่งมิตรภาพ สิทธิ และความ
เท่าเทียม 
  โดยรูปสัญญะและสัญญะความหมายของลักษณะฉากหลังภายนอกนั้น จะสื่อแสดง
นัยยะส าคัญตามบริบทของเรื่องราว มักจะมีการสื่อสัญญะความหมายแฝงถึง 1) สื่อถึงเทคโนโลยี
สื่อสารขั้นสูงและความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์ และ 2) สื่อความหมายทางวัฒนธรรมจากลักษณะของ
โครงสร้าง 

            2) ฉากภายในสถานที่ท างาน  ประกอบด้วยฉากลักษณะ ดังนี้ 
                             - ห้องบังคับหุ่นยนต์(60%)  มีลักษณะคือ ห้องนักบินหรือผู้บังคับหุ่นยนต์ 
ใช้ท าหน้าที่บังคับหุ่นยนต์ด้วย มีเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วิศวกรรมหุ่นยนต์ในอนาคตที่ล้ าสมัย และมี
ความ สัมพันธ์การเชื่อมต่อของมนุษย์กับเครื่องจักรกลและอิเลคโทรนิกส์ที่เป็นหนึ่งเดียวกัน 
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                            - ห้องปฏิบัติการ(50%)   มีลักษณะที่แตกต่างกันออกไป คือ 1) ห้อง
ซิงโครไนซ์  2) ห้องทดลองสร้างระบบควบคุมแบบ AI   3) ห้องปฏิบัติการระบบรีโมทควบคุมร่าง
เทียมแอนดรอยด์ระยะไกล และ 4) ห้องทดลองเพาะเชื้อเพ่ือสร้างไวรัส    
                           - ห้องบังคับการ(50%)   มีลักษณะเป็นห้องบัญชาการ  ห้องควบคุมระบบ ที่
ใช้คอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ควบคุม มีหุ่นยนต์ท างาน 

       โดยรูปสัญญะและสัญญะความหมายของลักษณะฉากหลังภายในของห้องปฏิบัติ
ต่างๆนี้ จะมีการสื่อสัญญะความหมายแฝง คือ สื่อถึงเทคโนโลยีสื่อสารขั้นสูงและความเป็นนิยาย
วิทยาศาสตร์ เป็นส าคัญ นอกจากนี้  รูปสัญญะและสัญญะความหมายของลักษณะฉากหลังภายนอก
และในสื่อถึงอารมณ์และความรู้สึกตามบรรยากาศและโทนสีของฉาก  ส่วนใหญ่มีการใช้สี คือ  
สีน้ าเงิน – ด า และ สีเขียวน้ าเงิน – ด า เป็นหลัก เพ่ือแสดงลักษณะของฉากภายในที่มีแสงสว่างน้อย 

            3) ฉากภายในความคิด ความฝันและจินตนาการ ประกอบด้วยฉากลักษณะ 
ดังนี้ 

                 3.1) ฉากในความคิด ความฝัน (60%)  มีรูปสัญญะและสื่อสัญญะ
ความหมายแฝงดังนี้ คือ สื่อถึงความคิดหรือความฝันของตัวแสดงในเหตุการณ์ต่างๆ  เช่น 1) การ
ใคร่ครวญ ทบทวน ตั้งค าถามกับตัวเอง   2) การฝันหวนคิดถึงเหตุการณ์ในอดีต  3) ความคิดแทน
เหตุการณ์ต่างๆ  
                              3.2) ฉากในจินตนาการ(30%)    มีรูปสัญญะและสื่อสัญญะความหมาย
แฝงดังนี้ คือ สื่อถึงจินตนาการของตัวแสดงในเหตุการณ์ต่างๆ  ได้แก่ ฉาก 1) จินตนาการถึงการข้าม
มิติเวลา  2) จินตนาการตามเพลงบนคอนเสิร์ต และ  3) จินตนาการตามการถูกครอบง าด้วยพลังจิต 

                            ฉากภายในความคิด ความฝันและจินตนาการ มีลักษณะร่วมที่ส าคัญของ
รูปสัญญะและสื่อสัญญะความหมาย คือ โทนสีของฉาก  โดยมีการใช้ในเฉดสีต่างๆเพ่ือแสดงบรรยากาศ 
ช่วงเวลา อารมณ์และความรู้สึกในลักษณะที่หลากหลายแตกต่างกัน เช่น ฉากภายในรถไฟที่ตัวแสดง
พระเอก Shinji นั่งไปคนเดียวเพ่ือหลีกหนีจากสภาพกดดันภายในจิตใจ ในเรื่อง Evangelion 2.0 ฉากใช้
โทนสีเขียวอมน้ าเงิน เพ่ือสื่อ สัญญะความหมายแฝงถึง ความรู้สึกเยือกเย็น เหงาเปล่าเปลี่ยว  และใน
ฉากเดียวกัน  ฉากเปลี่ยนโทนสีเป็นโทนสีแดง เพ่ือสื่อสัญญะความหมายแฝงถึง ความรู้สึกน่ากลัว 
ตระหนกตกใจ เมื่อเกิดเหตุเทวฑูตบุกโลก เป็นต้น 

                            โดยลักษณะการออกแบบรูปสัญญะและสัญญะความหมายที่มีนัยส าคัญ
ต่างๆ ที่ใช้และปรากฏในงานออกแบบบุคลิกลักษณะ  อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลังที่ส าคัญ นั้น  
พบว่า 

                               1)  รูปสัญญะและสัญญะความหมายต่างๆ ที่ส าคัญ  แทบทั้งหมดนั้น จะ
เป็นในรูปของความ หมายแฝง(Connotative) ซึ่งเป็นลักษณะทั่วไปของการออกแบบสาร(Message 
Design) ในงานศิลปะภาพยนตร์เพ่ือให้ผู้ชมได้เกิดการตีความหมาย ตามความคิด จินตนาการ และ
ประสบการณ์ของผู้ชมซึ่งการตีความจะถูกต้อง ตรงตามที่ผู้ผลิตก าหนดไว้หรือไม่ ไม่ใช่ประเด็นส าคัญ  
                                    โดยเฉพาะภาพยนตร์แอนิ เมชันแนวนิยายวิทยาศาสตร์นั้น จาก
ภาพยนตร์แอนิเมชันที่ประสบความส าเร็จอย่างสูงในกลุ่มตัวอย่างวิจัยหลายเรื่อง มีการออกแบบสาร  
มีการออกแบบสัญญะหรือมีการประกอบสร้างความหมายใหม่ หรือโลกใหม่ (Artificial World) ที่
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ลึกซึ้งเกินคาดเดา อย่าง เช่น ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง “Evangelion 2.0” เรื่อง “Sora no 
Otoshimono” หรือเรื่อง “Macross Frontier”  เป็นต้น  เรื่องราวที่ซับซ้อน  สัญญะที่เกิดขึ้นใน
โลกใหม่หรือโลกประดิษฐ์(Artificial World) ในงานภาพยนตร์แอนิเมชันนั้น  มีทั้งสัญญะที่สามารถ
ตีความหมายได้โดยการอ้างอิง(Reference) จากบริบทสิ่งแวดล้อม(Context) ในปัจจุบัน หรือ
เป็นสัญญะตัวแทน(Representation) ที่พบได้ในโลกที่เป็นจริงในปัจจุบัน  ในขณะเดียวกันมักจะ
เป็นสัญญะที่มีความหมายย้อนแย้งต่อความเป็นจริงหรือโลกความเป็นจริงหรือความเป็นไปได้ 
ตัวอย่างเช่น ในเรื่อง  “Macross Frontier”  ซ่ึงมนุษย์ทั้งหมดที่เหลืออยู่ อาศัยอยู่ในยานอพยพ
ขนาดใหญ่ที่มีรูปร่างรูปทรงโดมแก้วดูเหมือนรังไข่อะไรบางอย่าง เมื่อในเรื่องหรือฉากก าหนดให้มีเมือง
ชายทะเล มีทะเล มหาสมุทรขนาดใหญ่ที่อยู่บนยานอวกาศ หรือเมืองที่มีตึกรามบ้านช่องขนาดใหญ่
แออัดขนาดเท่าเมืองโตเกียวก็ปรากฏอยู่ในยานอวกาศได้  นั่นแสดงว่า ยานอวกาศต้องมีขนาดใหญ่
มโหฬารมาก ซึ่งในความเป็นจริงเป็นไปไม่ได้เลย เพียงถามถึงพลังงานที่ใช้ วัสดุที่ใช้ ระบบการสร้างอา
กาสออกซิเจนที่ใช้ในยานอวกาศ ก็แทบจะไม่ใกล้ความเป็นจริงเลย 
 
                หรือจากตัวอย่างใน เรื่อง “Sora no Otoshimono”  ที่การประกอบสร้างสัญญะ
และสัญญะความหมายใหม่ ที่ผสมผสานความเป็น “วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีขั้นสูง” กับ “ต านาน
เทพปกรณัมของกรีก” หรือต านานเรื่องเล่าที่ไม่ใช่ความจริงผสมกับเทคโนโลยีที่เป็นจริงอย่าง
คอมพิวเตอร์ หุ่นยนต์  หุ่นแอนดรอยด์ที่สร้างได้จริง  สัญญะและสัญญะความหมายอย่างตัวแสดงที่
เป็นแอนดรอยด์ที่มีที่มาจากเทพปกรณัมกรีกต่างๆ  เรื่องราวที่สื่อความหมายใหม่ถึงหมู่บ้านและผู้คน
ที่เป็นดั่งเช่นสัญญาณดิจิทัล ที่ก าลังถูกท าการทดลองโดยเทพเจ้าชั้นสูง  กลับสามารถสื่อความหมาย 
เล่าเรื่องราวให้ผู้ชมสนใจ ติดตามชม และชื่นชอบในตัวแสดง จนภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้ได้รับ
ความนิยมในระดับท็อปเทนได้อย่างน่าประหลาดใจ 
 
                หรือจากตัวอย่างในเรื่อง “Evangelion 2.0” ซึ่งถือว่าเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันที่
มีสัญญะและการประกอบสร้างความหมายใหม่มากที่สุด  หรือเป็นระดับต้นๆของโลกเรื่องหนึ่ง   
โดยสัญญะและสัญญะความหมายต่างๆนั้นมีความซับซ้อน ลึกซึ้ง ยากจะคาดเดาหรือตีความหมายได้
อย่างถูกต้องชัดเจน สัญญะ หรือสัญญะความหมายในภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้เป็นระดับ “ปฐมบท
ใหม”่ หรือ “โลกใหม”่ หรือ “ต านานใหม่” (New Genesis) ที่มีการสร้างและตีความใหม่    ตัวอย่าง 
เช่น   ยมทูต(Angel) ที่มีการออก แบบมากกว่า 10 ตน และมีบุคลิกลักษณะเฉพาะตนที่แตกต่างกัน 
รูปสัญญะหรือรูปลักษณ์  ตลอดจนความหมายที่เปลี่ยนไปจากที่เคยรับรู้หรือเข้าใจกันโดยทั่วไป  หรือ
รูปสัญญะหรือภาพลักษณ์ของหุ่นยนต์อีวา(Eva) เวอร์ชันต่างๆ  ที่มีการออกแบบสัญญะและสัญญะ
ความหมายใหม่ที่เปลี่ยนไปจากหุ่นยนต์เหล็กหรือโลหะเทอะทะ ไม่มีชีวิตจิตใจ กลับกลายเป็นหุ่นยนต์
ชีวะที่มีรูปร่างสูงผอมเพรียว คล้ายเปรตหรืออสูรกาย มีชีวิต มีความรู้สึก สามารถเชื่อมต่อสัญญาณ
ชีวิตเข้ากับมนุษย์ที่เป็นนักบินหรือผู้บังคับหุ่นได้  
 
               การสร้างประกอบสร้างสัญญะและสัญญะความหมายแฝงแบบใหม่ที่มีลักษณะลึกลับ
ซับซ้อน สับสน ยากยิ่งต่อการตีความหมายได้อย่างถูกต้องหรือตรงตามที่ผู้สร้างประกอบสร้างขึ้นนี้ 
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ท าให้ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้ กลายเป็นภาพยนตร์ระดับต านานของโลก ที่มีสาวกหรือแฟนพันธุ์
แท้ ติดตามเรื่องราว พยายามคาดเดาและตีความหมายจากสัญญะต่างๆที่มีการออกแบบขึ้นใน
ภาพยนตร์แอนิเมชัน ดังจะเห็นได้จากเมื่อมีการประกาศสร้าง “Evangelion 3.0”  ก็กลายเป็น
กระแส เกิดการคาดเดาเรื่องราว สัญญะและสัญญะความหมายต่างๆ ที่มีดั้งเดิมและจะประกอบสร้าง
ขึ้นมาใหม่ และหลัง จากใช้เวลาผลิตมานาน   เมื่อออกฉายในปี ค.ศ. 2013(ปี พ.ศ. 2556)  
ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้ก็กลายเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันที่ท ารายได้สูงสุดของปี ซึ่งทีมงานผู้ผลิตก็
ได้ประกาศสร้าง “Evangelion 4.0”  ต่อในทันที  
 
             เมื่อพิจารณาจากรูปสัญญะและสัญญะความหมายที่ประกอบสร้างในภาพยนตร์แอนิเมชัน
กลุ่มตัวอย่างวิจัยทั้งหมดแล้ว สัญญะและสัญญะความหมายต่างๆมักจะเป็นความแฝง และมีลักษณะ
ของรูปสัญญะและสัญญะความหมายที่เกิดจากบริบทแวดล้อม(Context) ที่ถูกสร้างขึ้นใหม่ หรืออยู่ใน
บริบทของโลกประดิษฐ์ใบใหม่ สัญญะและสัญญะความหมายจึงมีลักษณะของความเป็น “แฟนตาซี
(Fantasy) โดยแท้ หรือมีปะปนอยู่อย่างมาก หรือใกล้เคียงอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ 
 

เมื่อพิจารณาจากประเภท(Genre) ของภาพยนตร์แอนิเมชันประเภทนิยายวิทยาศาสตร์นั้น 
โดยทั่วไปแล้ว   นิยายวิทยาศาสตร์จะมีท้ังเป็นวิทยาศาสตร์แบบจริงจัง(Hard Science Fiction) และ
แบบไม่จริงจัง(Soft Science Fiction)  ในแง่ของภาพยนตร์แอนิเมชันมักจะต้องเป็นแบบไม่จริงจัง
(Soft Science Fiction) เนื่องจากหากเป็นแนวแบบจริงจัง(Hard Science Fiction)นั้น จะเหมาะกับ
ลักษณะของภาพยนตร์แบบคนแสดงจริง(Live Action) มากกว่าเพราะสามารถน าเสนอภาพสมจริง 
เหมือนจริงดูน่าเชื่อถือได้มากกว่า ในขณะที่ภาพยนตร์แอนิเมชันจะเน้นเรื่องราวสนุกสนาน 
จินตนาการ ภาพสีสันที่สวยงามและอารมณ์ต่างๆ ที่สอดคล้องกับลักษณะความเป็นการ์ตูน ความเป็น
แอนิเมชัน และสอด คล้องกับลักษณะทางจิตวิทยาของผู้ชมกลุ่มเป้าหมาย ดังนั้นภาพยนตร์แอนิเมชัน
ประเภทนิยายวิทยาศาสตร์แทบทุกเรื่องมักจะคาบเกี่ยวกับความเป็น “แฟนตาซ”ี  

 
         การที่ภาพยนตร์แอนิเมชันประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ มีคาบเกี่ยวกับ “ประเภทแฟนตาซี” 
นั้นถือว่าไม่ใช้เรื่องแปลกหรือผิดปกติแต่อย่างใด  รวมทั้งจะมีการผสมเข้ากับ “ประเภทโรแมนติค” 
ด้วย ก็ถือว่าไม่แปลก หรือไม่ผิดปกติแต่ประการใด ด้วยธรรมชาติหรือปกติของภาพยนตร์ หรือ
ภาพยนตร์แอนิเมชันโดยทั่วไปทุกประเภท จะต้องมี “ความโรแมนติค” “อารมณ์โรแมนติค” หรือ 
“ฉากโรแมนติค” อยู่ในเรื่องทุกเรื่อง บุคลิกลักษณะตัวแสดงก็จะมีความโรแมนติคตามแบบเฉพาะตัว
ของตัวแสดงแตก ต่างกันออกไปอยู่แล้วทุกเรื่อง  แต่ขณะเดียวกันหากภาพยนตร์ประเภทบันเทิง
(Fiction film) ไม่มี “ความโรแมนติค” หรือ “ประเภทโรแมนติค” ปนอยู่ด้วย ไม่ว่าจะมากจะน้อย 
นั่นจึงจะเป็นเรื่องแปลกและผิดปกติ รวมทั้งภาพยนตร์เรื่องนั้นเชื่อมั่นว่า คงไม่มีใครเข้าชมแน่ หรือ
เป็นภาพยนตร์ที่ชมแล้วรู้สึกซังกะตาย น่าเบื่อ น่าเซ็ง ไม่มีอารมณ์ ความรู้สึกหรือความโรแมนติคอะไร
เลย 
       ความคาบเก่ียวของประเภทภาพยนตร์ทั้งประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ แฟนตาซี และ โรแมนติค 
รวมถึงการปรากฏประเภท(Genre) ทั้ง 3 ประเภทในเรื่องเดียวกันปรากฏให้เห็นโดยทั่วไป ตัวอย่าง 
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เช่น  ภาพยนตร์แอนิเมชันกลุ่มตัวอย่างวิจัย เรื่อง “Time of Eve” ซึ่งมีแก่นเรื่อง(Theme) อยู่ที่หุ่น
แอนดรอยด์ก็มีหัวใจ คนกับหุ่นแอนดรอยด์มีความรักกัน มีความรู้สึกผูกพันกัน  ซึ่งในเรื่องนี้ มีทั้ง
ประเภทโรแมนติค แฟนตาซี และนิยายวิทยาศาสตร์ ผสมกันอยู่ในสัดส่วนใกล้เคียงกัน  การออกแบบ
บุคลิก ลักษณะ อุปกรณ์ประกอบหรือฉากหลัง ก็มีการใช้สัญญะ หรือประกอบสร้างสัญญะและสัญญะ
ความ หมายใหม่ ที่มีความสอดคล้องกับประเภทโรแมนติค แฟนตาซี และนิยายวิทยาศาสตร์ที่มีอยู่ใน
เรื่อง ราวและแก่นเรื่อง เช่น อุปกรณ์เครื่องฉายภาพแบบโฮโลแกรมขนาดจิ๋วที่ใช้ในร้านกาแฟสื่อแสดง 
สัญญะความหมายถึงความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในยุคนั้น  บุคลิกตัวแสดงหุ่นยนต์
เก่าตกรุ่นที่เร่ร่อนพลัดหลงเข้ามาในร้านกาแฟ ที่สามารถดื่มกาแฟได้และหวนร าลึกถึงความทรงจ าใน
อดีตได้ ก็ถูกออกแบบหรือประกอบสร้างสัญญะและสัญญะความหมายสื่อแสดงออกถึงความเป็นแฟน
ตาซี  และ ภาพบุคลิกษณะตัวแสดงหุ่นยนต์ที่เสียใจ มีคราบน้ าตา ภาพหุ่นแอนดรอยด์อยากเป็น
มนุษย์ อยากสวยงาม แอบหวีผม ผูกรัดตกแต่งทรงผม ก็ถูกออกแบบหรือประกอบสร้างสัญญะและ 
สัญญะความหมายสื่อแสดงออกถึงความโรแมนติคอย่างชัดเจนด้วยเช่นกัน  หรือ อย่างเช่นในเรื่อง 
“Summer Wars”  ที่น าเสนอความเป็นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีด้วยสัญญะและสัญญะ
ความหมายในรูปของโทรศัพท์มือถือ ระบบคอมพิวเตอร์และระบบอินเตอร์เน็ตที่กลายเป็นส่วนส าคัญ
และมีอิทธิพลอย่างยิ่งต่อวิถีการด ารงชีวิตของคนญี่ปุ่นในปัจจุบัน   น าเสนอความเป็นแฟนตาซี
ผ่านสัญญะและ สัญญะความหมายในรูปของโลกภายในไซเบอร์สเปซ  การต่อสู้ด้วยอวตารที่แทนตัว
บุคคลในระบบอินเตอร์เน็ต  รวมทั้งสื่อสัญญะความหมายความโรแมนติคผ่านความสัมพันธ์ และ
ปัญหาในครอบครัวในแบบต่างๆ ซึ่งลักษณะของคาบเกี่ยวหรือการผสมประเภทนี้  ถือว่าเป็นลักษณะ
เฉพาะที่บ่งชี้ประการหนึ่งถึงความเป็นภาพยนตร์และภาพยนตร์แอนิเมชันยุคหลังสมัยใหม่(Post 
Modern) ซึ่งมักจะต้องมีการผสมประเภทหลายประเภทเข้าด้วยกัน ไม่ยึดติดประเภทใดประเภทหนึ่ง 
ตลอดจนมีการใช้สัญญะและสัญญะความหมายมากมายจนดูเหมือนฟุ่มเฟือย 
 
        ดังนั้น ลักษณะการออกแบบและการใช้ภาพสัญญะและสัญญะความหมายต่างๆ  นั้น นอกจาก
มีลักษณะเป็นความหมายแฝง(Connotative) แล้ว ยังมีความสัมพันธ์กับเรื่องราว(Story) และ
ประเภท(Genre) ภาพยนตร์แอนิเมชันอีกด้วย 
 
         2)  รูปสัญญะและสัญญะความหมายต่างๆ ที่ปรากฏบนตัวแสดงหลักต่างๆ นั้น แทบทั้งหมด
นั้น จะเป็นในรูปของความหมายแฝงเช่นกัน และมักปรากฏในเครื่องแต่งกายและเครื่องประดับของตัว
แสดงพระเอกและนางเอก   ในส่วนของรูปสัญญะและสัญญะความหมายที่ปรากฏในลักษณะของภาพ
บุคลิกลักษณะตัวแสดงโดยชัดเจนนั้น มักจะปรากฏในตัวแสดงสมทบ ตัวแสดงผู้ร้าย และตัวแสดงที่
ไม่ใช่มนุษย์ ยกตัวอย่างเช่น ในภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง “Summer Wars” รูปสัญญะและสัญญะ
ความ หมายต่างๆ ที่ถูกออกแบบและประกอบสร้างเป็นภาพไอคอน( Icon) หรืออวตาร
(Avatar)ประจ าตัวของบุคคลทุกคนที่อยู่ในระบบอินเตอร์เน็ตขนาดใหญ่ที่เป็นวิถีชีวิตของคนญี่ปุ่นที่
เรียกว่าระบบ OZ  ภาพอวตาร(Avatar) ต่างๆ เหล่านี้ถูกออกแบบให้เป็นรูปสัญญะและสัญญะ
ความหมาย   ให้เป็นสัญญะตัว แทน(Represention) ของบุคคลที่มีลักษณะเฉพาะตัวแบบ ต่างๆ ใน
โลกประดิษฐ์ที่อยู่ในโลกประดิษฐ์ของระบบ OZ ซึ่งซ้อนอยู่ภายในโลกประดิษฐ์ของภาพยนตร์
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แอนิเมชัน เรื่อง เช่น “Summer Wars” อีกชั้นหนึ่ง ในขณะที่โลกประดิษฐ์ของภาพยนตร์แอนิเมชัน
เรื่อง “Summer Wars” นี้ ก็ยังเป็นโลกประดิษฐ์ที่อยู่ในโลกแห่งความเป็นจริง(Real World) อีก
ชั้นหนึ่ง    เมื่อผู้ชมรับชมภาพสัญญะของตัวแสดงนาง เอก ชื่อ Natsuki และอวตารต่างๆ  เช่น   
ภาพอวตารของเธอบนโทรศัพท์มือถือ  ภาพอวตารของเธอ ที่อยู่ในโลกประดิษฐ์ของระบบ OZ และ
ภาพอวตารที่เปลี่ยนแปลงร่างเป็นนางพญานกยูงเมื่อได้รับพลังสนับสนุนจากการโหวตให้พลังใจจาก
เครือข่ายคนทั่วไปในระบบ OZ ที่ร่วมชมเกมต่อสู้ของเธอกับไวรัสชั่วร้ายที่ชื่อ Love Machine   
ภาพสัญญะของ Natsuki  ที่เปลี่ยนไป   การตีความหรือการแปลสัญญะความหมายต่างๆก็จะ
แปรเปลี่ยนไปด้วยตามเรื่องราว สถานการณ์ เหตุการณ์ ฉากต่างๆ ซึ่งเป็นการผันแปรสัญญะ
ความหมายตามบริบทแวดล้อม(Context) นอกจากนี้แล้ว  หากรับชมภาพยนตร์เรื่องนี้ในฉากระบบ
อินเตอร์เน็ตของระบบ OZ   จะเห็นภาพสัญญะอวตารและไอคอนที่มีสัญญะความหมายเฉพาะตัว
ต่างๆ อีกเป็นจ านวนมาก  และมีลักษณะของพลวัตร(Dynamic)  ไม่หยุดนิ่งตายตัว หรือสามารถจะมี
การแปรเปลี่ยนภาพสัญญะและสัญญะความหมายได้ตลอดเวลาและหลากหลายรูปแบบได้โดยไม่
จ ากัด การตีความหมายสัญญะและสัญญะความหมายจะยิ่งซับซ้อนมากยิ่งขึ้นไปอีก และท้าทายให้
ผู้ชมเกิดความคิด จินตนาการ การวิเคราะห์ และค้นหาความหมาย จึงเกิดเป็นความสนุก หรือเกิด
ความบันเทิง หรืออรรถรสในการชมอย่างหนึ่งด้วย และเมื่อพิจารณาถึงประเภท(Genre) ยังมีลักษณะ 
“ประเภทแฟนตาซี” รวมทั้งมีประเภทโรแมนติค ประเภทแอคชั่น ประเภท 
ดราม่า และประเภทครอบ ครัว ผสมกลมกลืนอยู่ในภาพยนตร์เรื่องนี้อย่างลงตัว 
 

                                    
ภาพสัญญะ Natsuki                ภาพสัญญะ Natsuki                 ภาพสัญญะ Natsuki                ภาพสัญญะ Natsuki   Avatar ในโลกของระบบ OZ    
  ในโลกภาพยนตร์               Avatar ในโทรศัพท์มือถือ        Avatar ในโลกของระบบ OZ                เมื่อได้รับการโหวตคะแนนให้แล้วเกิดพลัง 
     แอนิเมชัน                                                                      ในฉากเกมไพ่                            ร่างแปรเปลี่ยนไปเป็นนางพญานกยูง 

 
ที่มา : จากการคัดลอกภาพส่วนหนึ่งในภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง “Summer Wars” ในระบบ
อินเตอร์เน็ต 
ภาพที่ 7.1 ภาพสัญญะในรูปอวตารแบบต่างๆของตัวแสดงนางเอก 
 
 ภาพสัญญะและสัญญะความหมายที่ปรากฏบนตัวแสดง นอกเหนือจากภาพบุคลิกลักษณะ
โดยตรงของตัวแสดงนั้น   เครื่องแต่งกายและเครื่องประดับของตัวแสดงก็เป็นสัญญะและสัญญะความ 
หมายหนึ่งที่ถูกประกอบสร้างขึ้น เมื่อออกแบบเปลี่ยนเครื่องแต่งกายใหม่ ก็จะเป็นการประกอบสร้าง
สัญญะและสัญญะความหมายใหม่ให้กับตัวแสดง  ดังเช่น  ตัวแสดง Nutsuki  ที่กล่าวมาข้างต้น หรือ
อย่าง เช่น  ตัวแสดงพระเอก Shinji  ในเรื่อง “Evangelion 2.0”  ที่ภาพสัญญะปกติของ Shinji  ใน
ลุค(Look) ของเด็กในชุดนักเรียนมัธยม มีสัญญะความหมายแฝง คือ เด็กเก็บกด ขาดความอบอุ่น พ่อ
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ไม่รัก สุภาพเรียบร้อยจนดูเป็นคนอ่อนแอ  แต่เมื่ออยู่ในบริบท(Context) ของการเป็นนักบินหุ่นอีวา 
เมื่อสรวมชุดนักบิน ภาพสัญญะที่เปลี่ยนไปตามบริบท สัญญะความหมายของ Shinji ก็แปรเปลี่ยน
ตามไปด้วย Shinji กลายเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการบังคับหุ่นยนต์ เป็นนักต่อสู้ ผู้กล้าหาญ เป็นผู้เสียสละ 
เป็นวีรบุรุษ  และเมื่อ Shinji เข้าสู่โหมดคุ้มคลั่งเชื่อมต่อกับหุ่นอีวา บริบทที่เปลี่ยนไปภาพสัญญะก็
เปลี่ยน ไปด้วยเช่นกัน สัญญะความหมายของ Shinji กลายเป็นอสูรร้ายที่หฤโหด  จนกระทั่ง Shinji 
เชื่อมต่อกับหุ่นอีวาเข้าสู่โหมดพลังสูงสุด ภาพสัญญะของ  Shinji ก็จะถูกสร้างเพ่ิมเติม สัญญะ
ความหมายก็จะถูกออกแบบเพ่ิมหรือประกอบสร้างใหม่ กลายเป็นภาพสัญญะและสัญญะความหมาย
ที่อ้างอิงไปถึง(Reference) หรือความเป็นตัวแทน(Representation) ไปถึงความเป็นเทวทูต(Angel) 
หรือ พระเจ้า(God) ผู้ที่มีพลังสามารถสร้างและท าลายโลกได้    
 
 จากการศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชันกลุ่มตัวอย่าง ยังพบว่า บุคลิกลักษณะตัวแสดงหลักเพศ
หญิง เช่น ตัวแสดงนางเอกหรือตัวแสดงสมทบหลักๆ จะได้รับการออกแบบให้ดูมีเสน่ห์ มีความน่ารัก 
ตามวัฒนธรรมความน่ารักของญี่ปุ่น(Kawai Culture) ด้วยรูปลักษณ์ตาโต ตาแวววาวดั่งลูกแก้วหรือ
ตุ๊กตา ทรงผมที่สวยงามโดดเด่น รวมทั้งชุดเครื่องแต่งกายที่มีความโดดเด่นและมีสไตล์เฉพาะตัว เป็น
แฟชั่นสไตล์  จนเกิดการจดจ าและสามารถน าคาแรคเตอร์นั้นๆ  ไปขยายผลผลิตเป็นสินค้า
(merchandise) ขายต่อเนื่องได้ เช่น ตุ๊กตา ฟิกเกอร์ โมเดล รวมทั้งชุดเสื้อผ้าจากคาแรคเตอร์ต่างๆ  
มีการจ าหน่ายเป็นสินค้าให้ผู้ที่ชื่นชอบสามารถซื้อและแต่งกายตามคาแรคเตอร์นั้นๆ หรือที่เรียกว่า 
การเล่นคอสเพลย์(Cosplay) ซึ่งชุดคอสเพลย์ที่จ าหน่ายในประเทศญี่ปุ่นนั้นมีราคาแพงมาก 
 
 นอกเหนือจากบุคลิกลักษณะตัวแสดงหลักเพศหญิงจะมี ความมีเสน่ห์ ความน่ารัก ยังพบว่า 
คาแรคเตอร์ต่างๆ ยังมีความจงใจในการออกแบบให้มีความเซ็กซี่   มีความดึงดูดความสนใจจากเพศ
ตรงข้าม(Sex Appeal) มีเครื่องแต่งกายที่ค่อนข้างจะเปิดเผยหรือรัดตรึง โชว์สัดส่ วนชัดเจน   
ภาพคาแรคเตอร์ แทบทุกตัวจะมีภาพสัญญะและสัญญะความหมาย  ที่สื่อถึงการกล้าแสดงออก  
ความเย้ายวน  ความงดงามของรูปร่างสัดส่วน ตัวอย่างเช่นตัวแสดงผู้หญิงหลักในเรื่อง 
“Evangelion” เช่น Shikinami Asuka Langley,  Rei Ayanami และ Mari Illustrious Makinami   
ที่โด่งดังและเป็นที่คลั่งไคล้ของสาวกอีวานเกเลี่ยน ด้วยรูปลักษณ์ที่มีเสน่ห์ น่ารัก เซ็กซี่ เย้ายวนในชุด
นักบินอิวาที่รัดตรึงโชว์ส่วนสัดอันงดงามของทั้งสามคาแรคเตอร์นี้   ทั้งที่ปรากฏในภาพยนตร์
แอนิเมชัน  มังงะ ฟิกเกอร์ หรือแม้กระทั่งชุดคอสเพลย์ก็มีเด็กสาววัยรุ่นที่อยากใส่ อยากเป็น
เช่นเดียวกับพวกเธอ  หรืออย่างตัวแสดง Yoko Littner  ตัวแสดงสมทบเด่นในเรื่อง “Tengen 
Toppa Gurren Lagann” ที่สรวมใส่ชุดปฏิบัติการเต็มยศในลักษณะของชุดชั้นในแบบทูพีซ เป็นต้น   
ซึ่งเมื่อพิจารณาถึงการออกแบบและการสื่อสัญญะความหมายแล้ว นอกเหนือจะเป็นภาพสัญญะที่สื่อ
ความหมายในเรื่องราวและสื่อแสดงถึงบุคลิกภาพของตัวแสดง(Personality) แล้ว  ยังเป็นสัญญะ
และสัญญะความหมายที่สื่อตรงไปยังผู้ชม   จงใจสื่ออย่างสัมพันธ์สอดคล้องตามหลักจิตวิทยาของผู้ชม 
กลุ่มเป้าหมายคือกลุ่มเด็กโต-วัยรุ่น ที่เป็นวัยก าลังสนใจในสรีระและเพศตรงข้าม(รวมทั้งเพศเดียวกัน)  
เป็นการออกแบบสัญญะเชิงการตลาดอีกด้วย 

http://en.wikipedia.org/wiki/Asuka_Langley_Soryu
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          ลักษณะการออกแบบโดยใช้แนวคิดความดึงดูดความสนใจจากเพศตรงข้าม(Sex Appeal) 
นั้น   
ในคาแรคเตอร์ตัวแสดงผู้ชาย มักจะดูสวยงาม รูปหล่อ มีความน่ารัก มีเสน่ห์ รูปร่างดี เพ่ือดึงดูดความ
สนใจจากผู้ชมเพศตรงข้าม(เป็นปกติเช่นเดียวกันกับละครไทย) และแนวคิด Sex Appeal ยังขยายไป
ถึงในเพศเดียวกันด้วย  อย่างเช่นในเรื่อง “Evangelion 2.0”  ที่มีการออกแบบสื่อสัญญะและ สัญญะ
ความหมายแสดงเพศแฝงเร้นในบุคลิกลักษณะของตัวแสดงพระเอก Ikari Shinji แบบลักษณะหญิง 
คือ แอนนิมัส(Animus) ผ่านความเรียบร้อย อ่อนโยน การชอบและมีฝีมือในท าอาหารชนิดผู้หญิงยัง
ต้องอาย รวมถึงความเป็นคนที่ชอบเอาใจใส่ดูแลคนอ่ืนรอบข้าง ซึ่งปกติแล้ว ลักษณะเพศแฝงเร้น ใน
ลักษณะหญิง คือ แอนนิมัส(Animus)  ในลักษณะชายเรียกว่าแอนนิมา(Anima) จะมีอยู่กันแทบทุก
คนทั้งเพศหญิงและชาย จะมีมากหรือน้อยเท่านั้น  แต่บุคลิกลักษณะของตัวแสดงพระเอก Ikari Shinji 
จะถูกออกแบบใหม่ให้เปลี่ยนไปโดยแสดงให้เห็นแนวโน้มที่จะตอบสนองต่อเพศเดียวกันกับ Kaworu 
Nagisa ในเรื่อง “Evangelion 3.0” ที่เพ่ิงฉายในปี ค.ศ. 2013(พ.ศ.2556) นี้เอง  ภาพสื่อสัญญะและ 
สัญญะความหมายของ Ikari Shinji กับ Kaworu Nagisa จะถูกออกแบบประกอบสร้างในสื่อต่างๆ 
เช่น โปสเตอร์ วอลเปเปอร์บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ และอ่ืนประชาสัมพันธ์อ่ืนๆ ในรูปลักษณะของการ
นั่งหันหลังชนกันบนแท่งหินสูงเพียง 2 คน ท่ามกลางท้องฟ้ามืดสีน้ าเงินอมม่วงเต็มไปด้วยดวงดาว 
ในขณะที่ในเรื่อง “Evangelion 3.0”  ฉากที่ 2 คนนั่งฝึกและสอนเล่นเปียโนด้วยกัน สื่อแสดงความ
หมายถึงการพัฒนาความสัมพันธ์ทางจิตใจ อารมณ์และความรู้สึกที่แสดงออกต่อกันได้อย่างชัดเจน  
การออกแบบหรือประกอบสร้างสัญญะและสัญญะความหมายเพ่ิมเติมให้กับตัวแสดงทั้ง 2 อย่างชนิด
ผู้ชม แฟนคลับหรือสาวกตั้งตัวไม่ติดหรือไม่คาดคิดไว้นี้  เป็นการออกแบบเชิงการตลาด เป็นการขยาย
ฐานกลุ่มเป้า หมายผู้ชมไปยังกลุ่มผู้นิยมเพศเดียวกัน และขยายฐานกลุ่มผู้หญิงที่นิยมอ่านมังงะ อ่าน
นิยายหรือชมภาพยนตร์แอนิเมชันแนวชายรักชาย(Yaoi) หรือหญิงรักหญิง(Yuri) ทั้งในประเทศญี่ปุ่น
และท่ัวโลกอีกด้วย    
 ภาพสัญญะและสัญญะความหมายที่ปรากฏบนตัวแสดงประเภทไม่ใช่มนุษย์ เช่น หุ่นยนต์ 
จะมีลักษณะของการออกแบบภาพหรือประกอบสร้างภาพสัญญะและสัญญะความหมาย ที่มาจากการ
อ้างอิง(Reference) ถึงสิ่งต่างๆ  เช่น  หุ่นยนต์ในภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง “Tengen Toppa 
Gurren  
Lagann”   มาจากเครื่องชุดเกราะนักรบซามูไร  จะหมายถึงหุ่นยนต์ที่ต่อสู้ปกป้องอาณาจักร ดินแดน
หรือโลกมนุษย์  หุ่นแอนดรอยด์หรือ Angeloids ในภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง “Sora no 
Otoshimono” มาจากเทพปกรณัมกรีก จะหมายถึง เทพที่ถูกส่งมาจากสวรรค์เพ่ือมาดูแลมนุษย์บน
โลก หุ่นยนต์ในภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง “Ghost in the Shell” มาจากธรรมชาติ คือ มดแดงผสม
แมงมุม จะหมายถึง หุ่นยนต์ต ารวจแรงงาน การเฝ้าดักจับผู้ร้าย การตรวจตราแก้ไขระบบที่บกพร่อง
ในเครือข่ายไซเบอร์สเปซ  หรือ เอเลี่ยนอย่าง “Keroro” ก็มาจากกบ  การอ้างอิงถึงสิ่งต่างๆ เพ่ือ
น ามาใช้ในการออกแบบภาพสัญญะหรือบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ของตัวแสดง หรือประกอบ
สร้างเป็นความหมาย ในการแปลหรือตีความ 
390 
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สัญญะความหมาย ก็จะมาจากการอ้างอิง(Reference) ความหมายไปตามที่มาด้วยเช่นกัน ซึ่งทั้งนี้จะ
ขึ้นอยู่กับการรับรู้ทางภาพ(Visual Perception) การอ่านและเข้าใจภาพได้(Literacy)  ทักษะหรือ
ความสามารถในการตีความหมาย  กรอบประสบการณ์เดิม(Field of Experience) ของผู้ชม
ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนั้น          
           
         จากตัวอย่างข้างต้น  นอกเหนือจากบริบทแวดล้อม(Context) แล้ว  ยังมีเครื่องแต่งกาย 
เครื่อง ประดับ สัญลักษณ์ต่างๆ แหล่งอ้างอิงที่มา และลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย ล้วนมีความสัมพันธ์
และมีผลต่อการประกอบสร้างหรือการออกแบบภาพสัญญะและสัญญะความหมายบุคลิกลักษณะตัว
แสดงในภาพยนตร์แอนิเมชันอีกด้วยเช่นกัน 
 
 3) สัญญะและสัญญะความหมายในภาพอุปกรณ์ประกอบการแสดง  จะมีลักษณะที่แตกต่าง
กันออกไปและมีประเภทที่หลากหลาย เช่น ประเภทเครื่องใช้ตัวแสดง ประเภทประกอบฉาก ประเภท
อาวุธ ประเภทยานพาหนะ เป็นต้น อย่างไรก็ตามอุปกรณ์ประกอบการแสดงต่างๆเหล่านี้ สามารถจะ
ออกแบบภาพ หรือประกอบสร้างสัญญะและสัญญะความหมายได้หลากหลาย  ตามจินตนาการของ
ผู้ออกแบบ ตัวอย่างเช่น  ภาพสัญญะตุ๊กตาเด็กผมสีทองสรวมชุดแดงตัวโปรดของ Asuka ตัวแสดง
สมทบที่โดดเด่นในภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง “Evangelion 2.0”  สัญญะความหมายแฝง คือ ความ
โปรดปรานสีแดงของ Asuka   ความเป็นตัวแทนตนเอง(Asuka เป็นเด็กผู้หญิงลูกครึ่งฝรั่งผมยาวสี
ทองชอบชุดสีแดงคล้ายตุ๊กตา) และเป็นตัวแทนของแม่  ซึ่งเป็นสัญญะและสัญญะความหมายเชิงโร
แมนติค 
 
            อีกตัวอย่างหนึ่ง คือ ในเรื่อง “Keroro” ที่มีการออกแบบภาพสัญญะหรือประกอบสร้าง
สัญญะและสัญญะความหมายให้กับอุปกรณ์การแสดงอย่างหลากหลาย เช่น ปืนแสง กระเป๋า
เครื่องราง  อาวุธเครื่องดื่มแห่งจักรวาล Nanora  อาวุธ Keroro Ball หรือ ปีกบินแมลงปอ    การ
ออกแบบภาพสัญญะ และสัญญะความหมายมีลักษณะผสมปนเป คล้ายไม่มีที่มาที่ไป  การแปลหรือ
ตีความหมายก็เป็นได้หลากหลายทิศทาง  การประกอบสร้างภาพสัญญะและสัญญะความหมายจึงมี
ที่มาจากจินตนาการ การจับแพะชนแกะ  การจับเอาสิ่งที่ไม่เข้ากันมาอยู่ด้วยกัน  หากจะท าความ
เข้าใจอธิบายภายใต้แนวคิดของโครงสร้าง(Construction) การรื้อโครงสร้าง(Deconstruction) การ
น ามาประกอบสร้างใหม่(Reconstruction) และแนวคิดของภาพยนตร์และภาพยนตร์แอนิเมชันยุค
หลังสมัยใหม่(Postmodern) ก็จะสามารถเข้าใจถึงแนวความคิด  จินตนาการ  ที่มา  ตลอดจน
จุดมุ่งหมายของการออกแบบภาพหรือการประกอบสร้างภาพสัญญะและสัญญะความหมายให้กับ
อุปกรณ์ประกอบการแสดงที่เต็มไปด้วยจินตนาการและเรื่องราวที่สนุกสนานในแนวสัญญะและสัญญะ
ความหมายเชิงแฟนตาซีได้เป็นอย่างดี 
 
          ดังนั้น การท าความรู้ความเข้าใจเชิงสัญญะและสัญญะความหมายจากภาพยนตร์แอนิเมชันที่
ประสบความส าเร็จเหล่านี้ จะเป็นพ้ืนฐานส าคัญ สามารถน าไปประยุกต์ใช้ และพัฒนาความสามารถ



468 
 

 

ในการใช้ความคิดและจินตนาการเพื่อการประกอบสร้างภาพสัญญะและสัญญะความหมายในอุปกรณ์
ประกอบ การแสดงตลอดจนภาพบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์อ่ืนๆ ได้อย่างหลากหลาย 
 

4) สัญญะและสัญญะความหมายในภาพฉากหลัง    ภาพฉากหลังมีลักษณะที่เป็นได้ทั้งตัวบท 
(Text) และบริบทแวดล้อม(Context) ได้ในคราวเดียวกัน คือ ฉากหลังในฐานะตัวบท จะเป็น
ภาพสัญญะที่มีสัญญะความหมายเฉพาะของฉากหลังเอง  แต่เมื่อน าตัวแสดงมาแสดงในฉากหลังนั้น 
ฉากหลังก็จะเปลี่ยนฐานะจากตัวบทไปเป็นฐานะของบริบทแวดล้อมให้กับตัวแสดง สถานการณ์ หรือ
เหตุการณ์ตามเรื่องราว   ภาพฉากหลังเป็นภาพสัญญะที่มีสัญญะความหมายเชิงสังคม วัฒนธรรม ใน
เรื่องราว และยังเป็นภาพสัญญะและสัญญะความหมายที่ประกอบร่วมสร้างสัญญะความหมายที่หลาก 
หลายให้กับตัวแสดงในฐานะบริบทแวดล้อม  เป็นสัญญะและสัญญะความหมายที่สื่อสะท้อนถึง
ลักษณะ รูปแบบ หรือประเภทของภาพยนตร์แอนิเมชันได้อย่างดี   ยกตัวอย่างเช่น   ฉากหลัง ใน
ภาพยนตร์แอนิเมชัน เรื่อง “Summer Wars”  เมื่อพิจารณาถึงความเป็น “ประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์” ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้ได้น าเสนอบริบทแวดล้อม(Context) ที่ชัดเจน  สื่อถึง
ประเด็นของเทคโนโลยีระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  ระบบออนไลน์ผ่านดาวเทียม เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ ที่กลายเป็นส่วนหนึ่งที่มีอิทธิพลต่อวิถีการด ารงชีวิตของมนุษย์ และ
ยังมีลักษณะของความเป็น “ประเภท แฟนตาซ”ี อย่างชัดเจนคาบเกี่ยวซ้อนทับอยู่  เช่น ฉากในระบบ
ไซเปอร์สเปซ หรือ โลกของระบบ OZ ที่มนุษย์ต่างมีอวตารอาศัยอยู่ในชุมชน ในเมือง มีการด ารงชีวิต 
ใช้บริการ จับจ่ายซื้อขาย ดูกีฬา พักผ่อน อยู่ในโลกของระบบ OZ  ซึ่งกลายเป็นโลกคู่ขนาน(Parallel 
World) กับโลกในภาพยนตร์แอนิเมชัน และยังเป็นโลกคู่ขนานกับโลกแห่งความจริงในปัจจุบันอีก
ชั้นหนึ่งด้วย กล่าวคือ มีประเภท หรือโลกแฟนตาซี  ซ้อนทับประเภทหรือโลกนิยายวิทยาศาสตร์
(อย่างอ่อน) อยู่ในภาพยนตร์เรื่องนี้ นอกจากนี้ในภาพยนตร์เรื่องนี้ ยังปรากฏประเภทดราม่า ประเภท
ครอบครัว  เช่น  ฉากการน าเสนอความสัมพันธ์และปัญหาครอบครัว  โครงสร้าง วัฒนธรรม ประเพณี 
ธรรมเนียม วิถีชีวิต  ปรัชญาแบบญี่ปุ่นดั้งเดิม ในฉากบ้านที่เป็นปราสาทของขุนนางเก่าญี่ปุ่น  ฉาก
เครื่องชุดเกราะและอาวุธซามูไรยุคโบราณที่จัดตั้งแสดงไว้ในห้องที่โอ่โถงของบ้านที่เดิมเป็นปราสาท  
ฉากการใช้น้ าเพื่ออาบ ล้างหน้า แปรงฟันจากบ่อด้วยการใช้เครื่องโยกน้ าด้วยมือ  ฉากห้องครัวโบราณ
ผสมสมัยใหม่   ฉากภายในห้องอเนกประสงค์ขนาดใหญ่ที่กว้างขวางโอ่โถงปูด้วยเสื่อญี่ปุ่นทาทามิ
(Japan tatami mats) เป็นต้นนอกจากนี้  ฉากหลังยังเป็นภาพสื่อสัญญะและสัญญะในเชิงโรแมนติค 
น าเสนอประกอบร่วมกับการแสดงของตัวแสดง เช่น ฉากหลังจากการตายหรือการสูญเสียคุณย่า ทุก
คนอารมณ์โศกเศร้า นั่งเงียบงันที่ฉากชานบ้านที่สามารถสื่ออารมณ์ท าให้ผู้ชมน้ าตาคลอเบ้าได้  
 
 ฉากหลังที่เป็นภาพสัญญะและสัญญะความหมายสื่อสะท้อนถึงความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์ที่
คาบเกี่ยวกับความเป็นแฟนตาซี อย่างเช่น ฉากหลังในภาพยนตร์แอนิเมชัน เรื่อง   “Redline” บน
ดาวชื่อ Euro Pass ฉากหลังสนามแข่งขันรถบนเส้นทางพ้ืนที่กันดาร มีผู้ชมเอเลี่ยนรูปร่างลักษณะ
ต่างๆ ซึ่งสื่อความหมายถึงการแข่งขันรถที่น่าตื่นเต้นเร้าใจบนโลกหรือดวงดาวในจักรวาลอ่ืนๆ หรือ
ฉากหลังที่เป็นเมืองดู 
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คล้ายเมืองปกติในปัจจุบัน  แต่ติดตั้งระบบขีปนาวุธขนาดใหญ่เท่าตึก 3-4 ชั้นที่ทันสมัยและร้ายแรงไว้ 
ในจุดต่างๆ ทั่วเมือง เพ่ือเตรียมพร้อมรับมือเหล่ายมทูตที่จะมารุกราน สามารถเลื่อนขึ้น และเลื่อนลง
เก็บใต้ดินได้ ในขณะตัวแสดงประชาชนต่างๆยังคงด าเนินชีวิตไปตามปกติ เหมือนไม่มีอะไร ใน
ภาพยนตร์แอนิเมชัน เรื่อง “Evangelion 2.0”  ซึ่งสื่อแสดงนัยยะความหมายถึง การเตรียม พร้อม
รับมือกับภัยรุกรานอันตรายตลอดเวลา จนกลายเป็นวิถีชีวิตปกติธรรมดาของคนญี่ปุ่น 
 

นอกจากนี้ ภาพสัญญะและสัญญะความหมายของฉากหลัง  ที่พบมากในภาพยนตร์
แอนิเมชันกลุ่มตัวอย่างวิจัย คือ สัญญะและสัญญะความหมายในลักษณะของฉากในความคิด ความ
ฝัน และฉากในจินตนาการ ที่ถูกออกแบบหรือประกอบสร้างร่วมกับตัวแสดง เพื่อสื่อนัยยะความหมาย
ตามสภาวะต่างๆ ของเรื่องราว  ยกตัวอย่าง เช่น ฉากในความคิดใคร่ครวญของตัวแสดงพระเอก 
Kyoun  ขณะที่ตัวแสดงนางเอกได้พลัดหลงไปอยู่ในมิติเวลาอ่ืนในภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง “The 
Disappearance of Haruhi Suzumiya”  หรือฉากหลังในจินตนาการ หรือภาพมิติลวงตาในสนามสู้
รบโคลีเซียมโบราณของภาพยนตร์แอนิเมชัน เรื่อง “Keroro”   หรือฉากหลังในความคิดใครครวญ 
ทบทวนตนเองของตัวแสดงพระเอก Simon และฉากหลังที่ตัวแสดงนางเอก Nia ถูกผู้ร้ายจับไปขังใน
มิติเขาวงกตแห่งจักรวาล  ในเรื่อง “Tengen Toppa Gurren Lagann”  ฉากหลังจะเป็น
องค์ประกอบที่ประกอบสร้างเป็นสัญญะและสัญญะความหมายตามเรื่องราวได้เป็นอย่างดี 

 
       โดยสรุป จากการศึกษา พบว่า รูปสัญญะและสื่อสัญญะความหมายของภาพบุคลิก 
ลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง มีลักษณะที่ส าคัญ คือ 
       1) รูปสัญญะของตัวแสดงต่างๆ ทั้งภาพจัดเป็นรหัส(Codes) ในรูปของไอคอน
(Icon) เป็นโครงสร้างภาพโดยรวม(Structure) โดยมีลักษณะของรหัสย่อยในรูปของสัญลักษณ์
(Symbols) หรือปัจจัย(Elements) ทางทางศิลปะและการออกแบบ  ประกอบสร้าง(Construction) 
ขึ้นเป็นภาพหรือรูปสัญญะตัวแสดงต่างๆ 
       2) การแปลความหมาย (Interpretation) รูปสัญญะและสัญญะความหมาย มี
ความ สัมพันธ์กับรูปลักษณะภาพและความหมายทางศิลปะและการออกแบบ และอยู่ภายใต้กรอบของ
บริบทเรื่องราว(Contextual)  
                           3) การแปลความหมาย (Interpretation) รูปสัญญะและสัญญะความหมาย ใช้
หลักการการอ้างอิงถึง(Reference) การเป็นตัวแทน(Representation) หรือ ความแตกต่าง
(Difference) ในการแปลความหมาย 
       4) สัญญะความหมาย มีลักษณะเป็นความหมายแฝง(Connotative Meaning)  
       5) รูปสัญญะและสัญญะความหมายของตัวแสดงต่างๆ (Characters) ไม่ใช่รูปและ
ความหมายในโลกความเป็นจริง  แต่ตัวแสดงต่างๆ ถูกประกอบสร้าง (Construction) ขึ้นเป็นภาพหรือ
รูปสัญญะและสัญญะความหมายให้มีอยู่จริงในโลกภาพยนตร์แอนิเมชันและมีลักษณะเป็นมายาคติ
(Myth) 
 

http://en.wikipedia.org/wiki/Simon_%28Gurren_Lagann%29
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วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 3  : เพ่ือหาแนวทางในการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง อุปกรณ์
ประกอบ และฉากหลังที่ส าคัญ  ในภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ โดย
การใช้ปัจจัยทางศิลปะและการออกแบบ  และสัญญะและสัญญะความหมายเพ่ือสื่อความหมายได้
ตามแนวคิดและสื่อถึงความเป็นไทยอย่างเหมาะสม  
 
           3.1 แนวทางการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะของตัวแสดง  อุปกรณ์ประกอบ และ 
ฉากหลัง 
        ผู้วิจัยได้น าข้อสรุปจากผลของการศึกษาจากบทที่ 4  มาก าหนดกรอบการศึกษาเพ่ือหา
แนว ทางในการออกแบบผลงานภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงภาพอุปกรณ์ประกอบ และฉากหลังต่างๆ
(ผลการ ศึกษาแนวทางการออกแบบและผลงาน อยู่ในบทที่ 5 และ บทที่ 6) โดยมีแนวทางศึกษา 
ดังนี้ 
               1) กรอบแนวคิดและเรื่องราว 
                   1.1) แนวคิด(Concept)  
                         ผู้วิจัยก าหนดเรื่องจากเรื่องราวเชิงประวัติศาสตร์การต่อสู้ของชาวบ้าน 
บางระจันเดิม หรือสาร(Message) เดิม  ผู้วิจัยได้ท าการเข้ารหัส(Decode)ใหม่ หรือตีความให้
เป็นสาร(Message) ใหม่ เพ่ือให้เรื่องราวและแนวเรื่องเชิงประวัติศาสตร์เดิมเปลี่ยนแปลงเป็น
เรื่องราวและแนวเรื่อง “แนวนิยายวิทยาศาสตร์”  
                    1.2) ประเภท(Genre)  การต่อสู้และนิยายวิทยาศาสตร์(Action – Science 
Fiction) 
                    1.3) แก่นเรื่อง(Theme)   
                 หน่วยรบขนาดเล็ก วัยรุ่นชายและหญิงที่มีเทคโนโลยีสู้รบอันจ ากัด ต่อสู้กับเอ
เลี่ยนที่มีอาวุธเทคโนโลยีขั้นสูงจากนอกโลกท่ีมารุกราน โดยวิธีการแบบกองโจรอย่างทรหดเพ่ือปกป้อง
มนุษย์และเมือง 
                    1.4)  โครงเรื่องย่อ(Plot)   
                    ปี ค.ศ. 2112  เอเลี่ยนจากนอกโลก เรียกตนเองว่า “Mara”  เอเลี่ยนจากดาว 
Mara-Z  ในแกแลซี่ Zeo ซึ่งมีอาวุธเทคโนโลยีขั้นสูง ได้รุกรานและยึดครองเมืองต่างๆทั่วโลก สภาพ
บ้านเมืองถูกท าลายย่อยยับ  ประชาชนเสียชีวิตเป็นจ านวนมาก  ในสภาพที่มนุษย์โลกต้องซ่ อนตัว
หลบหนีและก าลังสิ้นหวัง ยังมีเขตปกครองซึ่งเป็นเมืองขนาดเล็กเมืองหนึ่งชื่อ “NEZ02 City” 
(Northeast Zone 2) มีมนุษย์กลุ่มหนึ่งที่ยังยืนหยัดต่อสู้ โดยมีหน่วยรบขนาดเล็กชื่อ  “Bangrajan” 
ร่วมมือกับชาวเมืองที่เหลืออยู่ท าการสู้รบ ต่อต้าน 
การรุกรานจากเหล่าเอเลี่ยน โดยใช้วิธีแบบกองโจรอย่าง ทรหดอดทน เพ่ือปกป้องเมืองและมนุษย์ที่
เหลืออยู่จ านวนไม่มากนัก 
                   1.5) รูปแบบและอารมณ์ความรู้สึก(Style, Mood and Tone) ในการออกแบบ  
                         ใช้รูปแบบเหมือนจริง โดยตัวแสดงจะมีลักษณะการใช้เทคโนโลยีไม่สูงนัก  
ขาดแคลนทรัพยากร มีลักษณะดั่งชนกลุ่มน้อย หน่วยรบกองโจร ตรงกันข้ามกับเอเลี่ยนที่มีเทคโนโลยี
ล้ าสมัย ดูน่าเกรงขาม 



471 
 

 

 
                 2) แนวทางการออกแบบ 
                  จากการศึกษา ซึ่งพบว่า รูปสัญญะของตัวแสดงต่างๆ ทั้งภาพจัดเป็นรหัส(Codes)  
ในรูปของไอคอน(Icon) เป็นโครงสร้างภาพโดยรวม(Structure) โดยมีลักษณะของรหัสย่อยในรูปของ
สัญลักษณ์(Symbols) หรือปัจจัย(Elements) ทางทางศิลปะและการออกแบบ  ประกอบสร้าง
(Construction) ขึ้นเป็นภาพหรือรูปสัญญะตัวแสดงต่างๆ  ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้ น าปัจจัย ตัวบ่งชี้ 
สัญญะ และรหัสต่างๆ (Codes) ที่ได้จากการศึกษาพบลักษณะร่วม  มาก าหนดสร้างเป็นระบบตาราง
ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ และรหัสต่างๆ (Codes) เพ่ือใช้แนวทางออกแบบผลงาน โดยระบบตารางมี
ความสัมพนัธ์กันกับกรอบแนวคิดและเรื่องราว ดังนี้ 

                        2.1) ระบบตารางความสัมพันธ์ของปัจจัย ตัวบ่งชี  สัญญะ และรหัสต่างๆ 
(Codes) 
                          ระบบตารางนี้ เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของ กรอบแนวคิด เรื่องราว ข้อมูล
พ้ืนฐาน และปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ และรหัสต่างๆ (Codes) ที่ส าคัญและเกี่ยวข้องกับการน ามาใช้ในการ
ออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง ภาพอุปกรณ์ประกอบ และภาพฉากหลัง ในชุดความคิดต่างๆ
(ตารางท่ี 7.3) 
 
ตารางที่  7. 4 ระบบตารางความสัมพันธ์ของปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ และรหัสต่างๆ (Codes) และชุด
ความคิดในการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง ภาพอุปกรณ์ประกอบ และภาพฉากหลัง  

 
แนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง 

แนวคิดหลัก(Concept) เร่ืองราว(Story)  แก่นเร่ือง(Theme) ความคิด(Idea)ต่างๆ / แรงบันดาลใจจากแหล่งต่างๆ 

ข้อมูลบุคคล(Demographics)  
ข้อมูลอุปกรณ์ประกอบ(Props Characteristics) 
ข้อมูลฉากหลัง(Scene Characteristics) 

ชุดรหัส 1 
หรือ 
ความคิด(Idea) 1 

ชุดรหัส 2 
หรือ 
ความคิด(Idea) 2 

ชุดรหัส 3 
หรือ 
ความคิด(Idea) 3 

ตัวบ่งชี  / ปัจจัย /  สัญญะ / รหัส แบบท่ี 1 แบบท่ี 2 แบบท่ี 3 

1. ตัวบ่งชี้ / รหัสด้านอัตบุคคล(Personal Codes)    

2. ตัวบ่งชี้ / รหัส ด้านสิ่งของเครื่องใช้และอุปกรณ์ประกอบ(Product Codes)     
3. ตัวบ่งชี้ / รหัสความเป็นนิยายวิทยาศาสตร์  (Science Fiction Codes)     
4. ตัวบ่งชี้ / รหัสทางวัฒนธรรม(Cultural Codes)     
5. รูปแบบอ้างอิง(Reference)      
6) เทคนิคทางภาพแอนิเมชัน 2 มิติ(2D Animation Techniques)      
ผลการออกแบบภาพคาแรคเตอร์ คาแรคเตอร์ 1 คาแรคเตอร์ 2 คาแรคเตอร์ 3 

 
             ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ และรหัสต่างๆ(Codes) สามารถแสดง

ความสัมพันธ์เปรียบเทียบลักษณะระหว่างแนวทางการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์
ประกอบการแสดง และลักษณะภาพฉากหลังได้ดังนี้(ตารางท่ี 7.4)   
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ตารางที่ 7. 5  ระบบตารางความสัมพันธ์เปรียบเทียบลักษณะของปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ และรหัส
ต่างๆ (Codes)  ในการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง ภาพอุปกรณ์ประกอบ และภาพฉากหลัง  

 
ตารางระบบปัจจัย ตัวบ่งชี  สัญญะ หรือ รหัสแนวทางการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง 
อุปกรณ์ประกอบการแสดง และลักษณะภาพฉากหลัง  

Concept  / Genre / Story / Reference / 2D Technique  / Demographics 
Characters Design Prop Design Background Design 

1. Personal Codes 1. Prop Codes 1. Scene Codes 
    1.1  Formation     1.1  Formation     1.1  Formation 
    1.2  Costume      1.2  Function     1.2  Function 
    1.3  Personality     1.3  Characteristics     1.3  Characteristics 
2. Product Codes 2. Product Codes 2. Product Codes 

3. Science Fiction Codes  3. Science Fiction Codes  3. Science Fiction Codes  
4. Culture Codes 4. Culture Codes 4. Culture Codes 

 
        2.2 การประยุกต์ใช้ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ และรหัสต่างๆ(Codes)   
            ผู้วิจัยได้ท าการประยุกต์ใช้ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ และรหัสต่างๆ

(Codes)  เป็นแนว ทางในการออกแบบ โดยการน าปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ และรหัสต่างๆ(Codes) ที่
ได้ศึกษาพบลักษณะร่วมที่ส าคัญมาเข้าระบบตาราง  ผู้วิจัยท าการออกแบบผลงานภาพร่าง
บุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ การแสดง และลักษณะภาพฉากหลังภายใต้ระบบตาราง  
(ดังผลงานในบทที่ 5) 

           จากการศึกษา การประยุกต์ใช้ระบบตารางนี้เป็นแนวทางการออกแบบ พบว่า 
           1) สามารถใช้ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส(Codes) ต่างๆที่ได้จาก

การศึกษาพบลักษณะร่วมที่ส าคัญ  มาก าหนดเป็น “ชุดปัจจัย” หรือ “ชุดความคิด” หรือ 
“ชุดสัญญะ. หรือ “ชุดรหัส” ชุดต่างๆ  ใช้เพ่ือเป็นแนวทางการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง  
อุปกรณ์ประกอบและฉากหลัง ส าหรับใช้ในงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์ เพ่ือสื่อแสดง “ภาพสัญญะและสัญญะความหมาย” ตามชุดความคิดต่างๆ ได้ในหลาย
ลักษณะ 

         2) สามารถน ามาเป็นแนวทางพัฒนาภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ 
และฉากหลัง ได้อีกในหลายรูปแบบ หลายลักษณะ โดยการเปลี่ยน ลด หรือ เพ่ิม ปัจจัย ตัวบ่งชี้ 
สัญญะ หรือ รหัส(Codes) ต่างๆ  และ การออก แบบ“ภาพสัญญะ” หรือภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง
ต่างๆ จะแตก ต่างกันออกไปตามปัจจัย  ตัวบ่งชี้  สัญญะ หรือรหัส(Codes) ที่เปลี่ยนไป  

     3) ผลงานออกแบบต้นแบบ 
         ผลงานออกแบบภาพร่างทั้งหมด ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์และพิจารณาคัดเลือกภาพ

ร่างที่มีความเหมาะสม มีความสอดคล้องตรงตามเกณฑ์กับ  แนวคิด(Concept)  ประเภท(Genre)  
แก่นเรื่อง(Theme) เรื่องราวย่อ(Plot)  ปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ และรหัสต่างๆ(Codes) ซึ่งได้ก าหนด
เป็นกรอบศึกษาไว้เพ่ือน า มาพัฒนาเป็นผลงานจริงในรูปของโมเดลชีตแบบต่างๆ(Model Sheets) 
(ดังผลงานในบทที่ 6) 
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           จากการศึกษา การใช้ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือเป็นแนวทาง
ในการออกแบบผลงานการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง ภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบ และ
ลักษณะฉากหลังต่างๆ นั้น พบว่า  
                      1) การใช้ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือเป็นแนวทางในการ
ออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง ภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบ และลักษณะฉากหลังของงาน
ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ สามารถน ามาใช้เพ่ือเป็นแนวทาง เป็น
เครื่องก ากับ และเครื่องตรวจสอบภาพผลงานการออกแบบได้ 
                      2) การใช้ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส เพ่ือเป็นแนวทางในการ
ออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง ภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบ และลักษณะฉากหลังในงาน
ภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ จะมีประสิทธิผลขึ้นอยู่กับการเลือกใช้ 
หรือก าหนดปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส(Codes) เพ่ือใช้สื่อสัญญะความหมายให้มีความสัมพันธ์
สอดคล้องกับบริบทแวดล้อมตรงตามแนวคิดหรือเรื่องราวที่ก าหนดไว้ 
 
           3.2 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อผลงานออกแบบด้านต่างๆ 
 
                 1) แนวทางการออกแบบรูปสัญญะและสัญญะความหมายเพ่ือสื่อแสดงความสวยงาม
และความมีอัตลักษณ์ของตัวแสดง(Personal Codes) โดยสรุปประเด็นส าคัญ จากการศึกษา พบว่า 
                       1.1) ด้านลักษณะตัวแสดง   
                               - ส่วนศีรษะ  การออกแบบควรมีลักษณะไทยผสมสากล และดูทันสมัย
เหมาะสมกับเรื่อง ราวและประเภทของภาพยนตร์แอนิเมชัน  เน้นความมีเสน่ห์และความน่ารักของ  
ตัวแสดง  
                         - เครื่องแต่งกาย  การออกแบบควรออกแบบให้มีชุดอวกาศ ชุดนักบิน หรือชุด
เกราะนักรบที่แสดงให้เห็นถึงชุดอุปกรณ์อิเลคโทรนิคที่มีเทคโนโลยีล้ าสมัย และมีชุดเครื่องแต่งกายใน
สภาพอ่ืนๆประกอบ เช่น ชุดปกติ ชุดนักเรียน เป็นต้น และควรมีรายละเอียด สีสัน และลวดลาย ไม่
มากนัก 
                    1.2) ด้านลักษณะอุปกรณ์ประกอบ  แนวทางการออกแบบควรมีลักษณะเป็น
รูปสัญญะและสัญญะความหมายที่ เกี่ยวข้องกับเครื่องอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์สื่อสาร 
ยานพาหนะ และอาวุธเทคโนโลยีขั้นสูง ให้ดูแปลกใหม่โดยค านึงถึงความเป็นจริงและความเป็นไปได้
ในการใช้งานจริง  
                    1.3) ด้านลักษณะฉากหลัง  แนวทางการออกแบบควรมีลักษณะที่แสดงถึง
บรรยากาศ อารมณ์ความรู้สึก ความน่าตื่นตาตื่นใจ มีสีสัน แสงเงา มีองค์ประกอบภาพที่สวยงาม และ
มีความสมจริง 
                 ผลการประเมินโดยภาพรวมแล้ว  ผลงานการออกแบบภาพร่างมีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับดี ภาพมีความละเอียดสวยงาม ดูมีสไตล์ที่เหมาะสมตามยุคสมัย แต่ยังมีข้อเสนอแนะที่ควร
ปรับปรุงให้เหมาะ สมมากยิ่งขึ้น คือ 
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                  - การใช้เส้น ภาพร่างยังมีปริมาณการใช้เส้นมากไป  ซึ่งในทางการผลิตภาพยนตร์
แอนิเมชันนั้น  มีเงื่อนไขส าคัญยิ่งคือ  จะต้องมีเส้นที่น้อยมาก  ภาพต้องเรียบง่าย  การใช้เส้นหรือมี
รายละเอียดมากจะมีผลกระทบต่อระยะเวลาในการวาด งบประมาณ และทักษะของทีมงานที่วาด
ภาพหลักแอนิเมชัน(Key Animation) และภาพแทรกระหว่าง(Inbetween) ที่อาจจะมีทักษะการวาด
ไม่เท่าผู้ออกแบบ จะเกิดปัญหาทางการวาด รวมทั้งแผนกลงสี(Coloring) ที่จะต้องมีภาระลงสีใน
รายละเอียดมากขึ้น   ในประเด็นนี้ แม้ว่าผู้วิจัยจะเห็นด้วย แต่ยังคงให้มีรายละเอียดของภาพอยู่บ้าง
พอสมควร เนื่องจากงานออกแบบของผู้วิจัย เน้นส าหรับการผลิตเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องยาว 
ฉายในโรงภาพยนตร์เป็นส าคัญ  การมีรายละเอียดพอสมควร  ไม่น้อยหรือเรียบง่ายเกินไป  ดูจะ
เหมาะสมกับคุณภาพระดับฉายโรงในโรงภาพยนตร์ ส่วนรายละเอียดของอุปกรณ์ประกอบ 
เครื่องจักรกล ต่างๆนั้น ในทางการผลิตสามารถใช้โปรแกรมกราฟิกแอนิเมชันสามมิติมาสนับสนุน  
โดยการประมวลผลภาพออกมาเป็นแบบ 2 มิติ(Cel Shade or Toon Shade)  ซึ่งเป็นกระบวนการ
หรือเทคนิคที่นิยมใช้โดย ทั่วไปในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติร่วมสมัยในปัจจุบัน 
อย่างไรก็ตามหากเป็นการออกแบบภาพคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดงเพ่ือใช้ในการผลิต
ภาพยนตร์แอนเมชันแบบซีรีย์  ผู้วิจัยสามารถลดทอนรายละเอียดและปริมาณของเส้นให้มีปริมาณ
น้อยและดูเรียบง่ายได้เช่นกัน 
 
 - สไตล์ภาพแบบเหมือนจริงของผู้วิจัย อาจสร้างปัญหาต่อทีมงานวาดภาพ เนื่องจากทักษะ
ฝีมือของแต่ละคนมีไม่เท่ากัน หรือไม่เท่าผู้วิจัย และค่าจ้างคนที่มีฝีมือสูงจะมากกว่าทั่วไป เมื่อจ้าง
หลายคน งบประมาณก็จะมากขึ้น ในประเด็นนี้ ผู้วิจัยเห็นด้วยอย่างมาก แต่ในขณะเดียวกันก็ยังคงให้
คุณค่าและความส าคัญกับสไตล์ภาพแบบเหมือนจริง  เนื่องจากสไตล์นี้มีความสอดคล้องกับแนวเรื่อง
นิยายวิทยาศาสตร์ และจะท าให้เรื่องราวของภาพยนตร์แอนิเมชันมีความน่าเชื่อถือ นอกจากนี้ยังให้
ความส าคัญกับความสวยงามสมจริง คุ้มค่ากับการลงทุนและการรับชม รวมทั้งการสร้างหน่วยการ
ผลิต(Production Unit) ขนาดเล็ก แต่มีบุคลากรที่มีทักษะฝีมือสูง และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และ
โปรแกรมท่ีเหมาะสม จะเป็นทางออกส าหรับการเริ่มต้นของผู้ผลิตในปัจจุบัน 
 
           นอกจากนี้ ผู้เชี่ยวชาญยังได้เสนอแนะในรายละเอียดเกี่ยวกับการออกแบบอุปกรณ์ประกอบ 
และการออกแบบฉากหลังเพิ่มเติม ซึ่งผู้วิจัยได้น ามาปรับปรุงเป็นผลงานจริงแล้ว 
 
               2) แนวทางการออกแบบรูปสัญญะและสัญญะความหมายเพื่อสื่อแสดงความเป็น
นิยายวิทยาศาสตร์(Science Fiction Codes)   

 
                 จากการประเมินผลงานการออกแบบร่าง พบว่า ประเด็นส าคัญคือ การออกแบบ
ภาพสัญญะและสัญญะความหมาย  เพ่ือให้สื่อความหมายได้ตามเรื่องราวนั้น ยังมีลั กษณะที่ยังไม่
ทันสมัยหรือล้ าสมัยมากพอ เนื่องจากเป็นประเภท(Genre) นิยายวิทยาศาสตร์ เรื่องราวที่ก าหนดขึ้น
เป็นเรื่อง ราวในอนาคตอีก  
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100 ปี  ภาพสัญญะในลักษณะต่างๆ เช่น รูปร่างหน้าตา เครื่องแต่งกาย ยานพาหนะ อาวุธ สภาพภูมิ
ทัศน์ สิ่งก่อสร้าง ประเพณี วัฒนธรรมและวิถีชีวิต  ตลอดจนเทคโนโลยีต่างๆ  ควรจะต้องเปลี่ยนไป
และก้าวหน้าขึ้น เพ่ือสื่อความหมายให้สอดคล้องกับเรื่องราว  ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบจะจินตนาการ
และออกแบบภาพ สัญญะหรือประกอบสร้างสัญญะที่สื่อสะท้อนความหมายตามบริบทของเรื่องราว 
 

ซึ่งในประเด็นนี้ ผู้วิจัยได้น ามาปรับปรุงแก้ไขเป็นผลงานจริง เมื่อพิจาณาถึงความเป็นอนาคต
กับความเป็นปัจจุบัน รวมถึงลักษณะการคงไว้ซึ่งอัตลักษณ์วัฒนธรรมแบบดั้งเดิมนั้น จากการวิเคราะห์
ภาพยนตร์แอนิเมชันที่ประสบความส าเร็จกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัย พบว่า มีการใช้สัญญะและสัญญะความ 
หมายทีย่ังเป็นวัฒนธรรมญี่ปุ่นแบบดั้งเดิมและร่วมสมัย ปรากฏอยู่ในเรื่องราวแนวนิยายวิทยาศาสตร์
และยุคอนาคตอยู่ไม่น้อย ไม่ว่า จะเป็นวัฒนธรรมเบนโตะ(การน าอาหารกลางใส่กล่องมารับประทานที่
โรงเรียนหรือที่ท างาน) การสรวมใส่ชุดกิโมโนและยูกาตะในวาระส าคัญ  สภาพบ้านแบบญี่ปุ่น  สภาพ
ตึกแออัดแบบญี่ปุ่นในปัจจุบัน สภาพความเป็นอยู่ภายในบ้านหรือห้องพัก ตลอดจนวัดญี่ปุ่น ก็มักจะ
ปรากฏอยู่ให้เห็น   เช่นเดียวกันแนวคิดการออกแบบภาพหรือประกอบสร้างสัญญะและสัญญะความ 
หมายของผู้วิจัย จะใช้แนวคิดของการผสมความเป็นอนาคตกับความเป็นปัจจุบันเข้าด้วยกัน 
สื่อสัญญะที่เป็นตัวบ่งชี้ความเป็นไทย อย่างเช่น รถตุ๊กตุ๊กจะปรับเปลี่ยนเพียงเล็กน้อย ส่วนตัว
อักษรไทย ธงชาติไทย วัดไทย พระพุทธรูป และการแสดงหรือการละเล่นไทยหรือการละเล่นพ้ืนบ้าน 
จะยังคงอนุรักษ์ไว้  และมีการปรับเปลี่ยนสัญญะและสัญญะความหมายที่สื่อถึงความเป็นอนาคตเข้า
ไปเพิ่มเติม 

 
โดยสรุปประเด็นส าคัญ จากการศึกษา พบว่า 

                     2.1) ด้านบุคลิกลักษณะตัวแสดง โดยแนวทางการออกแบบควรมีลักษณะ ดังนี้ 
                  - ส่วนศีรษะ  การออกแบบควรมีอุปกรณ์อิเลคโทรนิค หรืออุปกรณ์สื่อสาร
ติดต้ัง 
                            - เครื่องแต่งกาย  การออกแบบควรออกแบบให้มีชุดอวกาศ ชุดนักบิน หรือ
ชุดเกราะนักรบที่แสดงให้เห็นถึงชุดอุปกรณ์อิเลคโทรนิคที่มีเทคโนโลยีล้ าสมัยและควรต้องแปลกใหม่
สะดุดตา 
                     2.2) ด้านลักษณะอุปกรณ์ประกอบ  แนวทางการออกแบบควรมีลักษณะเป็นรูป 
สัญญะและสัญญะความหมายที่เกี่ยวข้องกับเครื่องอุปกรณ์คอมพิวเตอร์อุปกรณ์สื่อสาร ยานพาหนะ 
และอาวุธเทคโนโลยีขั้นสูง  
                     2.3) ด้านลักษณะฉากหลัง  แนวทางการออกแบบควรมีลักษณะที่แสดงถึงลักษณะ
สถาปัตยกรรมที่มีรูปร่างรูปทรงหรือโครงสร้างที่แปลกตา มีกลไกทางเทคโนโลยีวิศวกรรม วัสดุเป็น
เหล็ก หรือโลหะ เครื่องอุปกรณ์ของใช้หรืออาวุธขนาดใหญ่ล้ าสมัย มีการใช้สัญลักษณ์ เครื่องหมาย 
ตัวอักษรสไตล์หัวตัดหรือไม่มีหัวหรือไม่มีฐานประกอบเพื่อให้ดูมีความล้ าสมัย 
                3) แนวทางการออกแบบรูปสัญญะและสัญญะความหมายเพื่อสื่อแสดงความเป็น
วัฒนธรรม(Cultural  Codes) หรือ ลักษณะไทย จากการศึกษา พบว่า 
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                     3.1) ด้านส่วนศีรษะของบุคลิกลักษณะตัวแสดง  โดยแนวทางการออกแบบควรมี
ลักษณะ ดังนี้ 
                         - รูปใบหน้า  การออกแบบทรงผม ควรมีลักษณะใบหน้ารูปไข่ คางไม่แหลมเล็ก 
                           - สีผิว    การออกแบบควรมีลักษณะสีผิวไม่ขาวมากเกินไป ควรมีสีผิว สีขาว
อมชมพู หรือ สีขาวอมน้ าตาล และควรมีสีเข้มเล็กน้อย 
                         - ทรงผม  การออกแบบทรงผม ควรมีลักษณะเป็นแฉกเล็ก ไม่เป็นแฉกใหญ่  
                           - สีผม     การออกแบบควรใช้สีผมในกลุ่มสี สีด า สีน้ าตาล-ด า และสีน้ าเงิน-
ด า  หรือ ควรมีเฉด(Shade)สีเข้ม หรือผสมสีด า  
                           - คิ ว  การออกแบบควรมีลักษณะคิ้วหนาปานกลาง โค้งเรียวยาวรับดวงตา สี
คิ้วควรมีสีเข้มกว่าสีของผม  
                           - ดวงตา   การออกแบบควรมีลักษณะขนาดดวงตาที่ไม่โตมากนัก  และควรมี
หนังตา 2 ชั้น 
                           - สีตา   การออกแบบควรใช้สีตาให้สัมพันธ์กับสีของทรงผม ไม่ควรมีลักษณะ
แวววาวคล้ายลูกแก้วมากนัก 
                           - จมูก   การออกแบบควรมีลักษณะจมูกโด่งเล็กน้อย มีรูปทรงที่ชัดเจน ไม่เป็น
เพียงเส้นขีด หรือจมูกแหลมเล็ก 
                           - ปาก  การออกแบบควรมีลักษณะปากกระจับเรียว ไม่เป็นเพียงเส้นขีด 
                           - เครื่องแต่งกาย  การออกแบบควรออกแบบให้มีโครงสร้าง รูปร่าง รูปทรง 
หรือ เครื่องหมาย สัญลักษณ์ ลวดลายต่างๆ ที่สื่อแสดงสัญลักษณ์ความเป็นไทย  เช่น ลายไทย
ประยุกต์ ลายขิดประยุกต์ ตัวอักษรไทย หรือ สีและสัญลักษณ์ธงชาติไทย เทพ เทวดา หรือสัตว์ในคติ
ความเชื่อหรือต านานไทย 
                    3.2) ด้านลักษณะอุปกรณ์ประกอบ  แนวทางการออกแบบควรมีลักษณะ ดังนี้ 
                                - โครงสร้าง รูปร่าง รูปทรงหรือเครื่องหมาย สัญลักษณ์ ลวดลายต่างๆ ที่
สื่อแสดงสัญลักษณ์ความเป็นไทย เช่น ลายไทยประยุกต์ ลายขิดประยุกต์ ตัวอักษรไทย หรือ สีและ
สัญลักษณ์ธงชาติไทย สิ่งของเครื่องใช้ภูมิปัญญาไทย เทพ เทวดา หรือสัตว์ในคติความเชื่อหรือ 
ต านานไทย 
                     3.3) ด้านลักษณะฉากหลัง  แนวทางการออกแบบควรมีลักษณะ ดังนี้ 
                               - การออกแบบควรแสดงถึงสถาปัตยกรรมที่มีรูปร่างรูปทรงหรือโครงสร้างที่
สื่อแสดงลักษณะไทย มีสัญลักษณ์ เครื่องหมาย ตัวอักษรไทยสไตล์หัวตัดหรือไม่มีหัวหรือไม่มีฐาน
ประกอบมีการใช้สีและสัญลักษณ์ธงชาติไทย หรือ มีประติมากรรมทางความเชื่อหรือศาสนาประกอบ 
ตลอดจนสามารถใช้สิ่งของเครื่องใช้ภูมิปัญญาไทย เทพ เทวดา หรือสัตว์ในคติความเชื่อหรือต านาน
ไทยมาประกอบในฉาก 
 

     แม้ว่าผลจากการประเมินจะพบว่า ผลงานออกแบบภาพร่างของผู้วิจัยจะดูมีความเป็น
ไทยแบบร่วมสมัยหรือสมัยใหม่ แต่ประเด็นเรื่องการออกแบบบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์ให้มีอัต
ลักษณ์ไทยนั้นยังคงเป็นประเด็นที่ค้างคาต่อค าถามที่  “ออกแบบเป็นไทยแล้วจะไปขายให้ใคร”  
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“รูปแบบอย่าง ไร  และต้องขนาดไหน จึงจะเป็นไทย”   ซึ่งในงานออกแบบคาแรคเตอร์หรือ
บุคลิกลักษณะตัวแสดงที่ดีนั้นควรมีลักษณะเป็นสากล ไม่ควรมีสัญชาติ เพ่ือให้มีความเป็นกลาง
สามารถเข้าได้กับคนทุกเชื้อชาติ การออกแบบ  

 
คาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดงไม่ควรเน้นสัญชาติหรืออัตลักษณ์ชนชาติเป็นจุดขาย 

แต่ควรเน้นความมีเสน่ห์ ความน่ารัก ความแปลกใหม่เป็นจุดขาย เช่น คาแรคเตอร์ของญี่ปุ่นนั้น โดย
ความเป็นจริงแล้วตัวแสดงที่เด่น และได้รับความนิยมสูง  ไม่ได้มีอัตลักษณ์รูปร่างหน้าตาที่ดูเป็นคน
ญี่ปุ่น แต่มีรูปลักษณะของใบหน้าเรียวยาว ผมมีสีสันต่างๆ  ดวงตาโตมีสีสันต่างๆ  จมูกยาว  โด่ง ซึ่ง
เป็นลักษณะมาจากชาวยุโรป  นักออกแบบเพียงพยายามหาความสวยงาม ความน่ารัก ถูกใจ
กลุ่มเป้าหมายเป็นส าคัญ  ส่วนจะให้มีความเป็นญี่ปุ่น ก็เพียงออกแบบประกอบสร้างสื่อสัญญะและ 
สัญญะความหมายของญี่ปุ่นเข้าไป ดังจะเห็นจาก คาแรคเตอร์ผู้หญิงผมหยักศกยาวสลวยสีเหลืองทอง  
สีฟ้า สีม่วง หรือสีเขียว ดวงตาโตสุกใสมีสีสันต่างๆ จมูกโด่งแหลม ริมฝีปากบาง ใบหน้ารูปเรียว คาง
แหลม ซึ่งดูเป็นคนฝรั่งชาวยุโรป หรือตุ๊กตาฝรั่ง สรวมชุดกิโมโน ก็กลายเป็นคาแรคเตอร์สัญชาติญี่ปุ่น
ไป หรือน ามาสรวมชุดนักเรียนมัธยมญี่ปุ่น วิ่งไปมาในโรงเรียนญี่ปุ่น ทานอาหารกลางวันด้วยเบนโตะ
ญี่ปุ่น ชงชา จิบชาแบบญี่ปุ่น พากย์เสียงพูดเป็นภาษา ญี่ปุ่น  จากคาแรคเตอร์ใบหน้าตุ๊กตาฝรั่งหรือ
ใบหน้าแบบชาวยุโรปก็สามารถแปรเปลี่ยนเป็นคาแรคเตอร์ญี่ปุ่น เป็นตัวแทนคนญี่ปุ่นในโลกของมังงะ
หรือโลกของแอนิเมชัน 

 
ซึ่งลักษณะเช่นนี้ เป็นการสร้างความคิดให้อัตบุคคล(Subjectification) และท าการประกอบ

สร้าง(Construction) ทางสังคมในโลกภาพยนตร์แอนิเมชัน  เพ่ือให้ผู้ชมเกิดการยอมรับสัญญะหรือ 
สัญญะความหมายที่ประกอบสร้างขึ้นในรูปของคาแรคเตอร์  หรือสามารถจะเรียกว่าเป็นการปั้น
ความคิดเป็นตัว(Objectification) และให้ผู้ชมเข้าใจและเชื่อว่าตัวคาแรคเตอร์นี้เป็นคนญี่ปุ่น ซึ่ง
กระบวนการนี้ต้องอาศัยระยะเวลา  เมื่อภาพยนตร์ฉายบ่อยๆ ผู้ชมได้รับชมบ่อยๆ  หรือมีความถี่ซ้ า
(Frequency) ของการส่งสาร(Message) และการรับสารบ่อยๆ ซ้ าๆ และรหัส(Code) ถูกถอด
(Decode) ออกมาแบบเดิมซ้ าๆ ว่านี่คือ คาแรคเตอร์ญี่ปุ่น ก็จะเป็นการตอกย้ า จนผู้ชมคล้อยตาม 
ยอมรับและเชื่อในการปั้นความคิดเป็นตัว(ออกแบบภาพหรือประกอบสร้างสัญญะและสัญญะ
ความหมายในรูปของตัวแสดง) จนคาแรคเตอร์นั้นกลายเป็นตัวแทนคนญี่ปุ่น ซึ่งไม่แต่คนญี่ปุ่นที่คิด
เช่นนี้  แต่คนทั่วโลกเองก็ยังเชื่อว่า นี่คือตัวแทนคนญี่ปุ่น เป็นตัวคาแรคเตอร์ญี่ปุ่น เป็นสไตล์ญี่ปุ่นไป
โดยปริยาย 

 
 เมื่อหันกลับมาพิจารณาในด้านการออกแบบคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะตัวแสดงของไทย 
การออกแบบส่วนใบหน้าออกไปในแนวญี่ปุ่น กลับกลายเป็นสไตล์ญี่ปุ่นหรือสายพันธุ์ลูกผสมไปเสีย 
ทั้งที่นักออกแบบไทยเองก็เพียรพยายามสอดแทรกสัญญะหรือตัวบ่งชี้ความเป็นไทยลงไปเป็นอย่าง
มากจนแทบจะเรียกว่ายัดเยียดความเป็นไทยลงไปในคาแรคเตอร์ คล้ายดั่งยกภาพเขียนจิตรกรรมไทย
จากฝาผนังมาไว้บนตัวคาแรคเตอร์ หรือยกวรรณคดีเรื่องรามเกียรติ์ทั้งเรื่องมาอ้างอิง มาบ่งชี้ถึงความ
เป็นคาแรคเตอร์ไทย ทั้งที่ความจริงวรรณคดีเรื่อง รามเกียรติ์ นั้นเป็นเรื่องเล่าของชาวอินเดีย หรือ



478 
 

 

แม้ว่าจะน าเอาคาแรคเตอร์ที่ใบหน้ากระเดียดไปทางสไตล์ญี่ปุ่นมาสรวมชุดนักเรียนมัธยมไทย วิ่งอยู่ใน
ชนบทไทย  ไปลอยกระทงตามประเพณีไทย สรวมชุดไทยประยุกต์ ก็ยังมิวายถูกค่อนขอดว่าเป็นสไตล์
ญี่ปุ่น  ทั้งที่แนวทางมิได้แตกต่างกับแนวทางของญี่ปุ่นยุคเริ่มต้นแต่อย่างใด 
 
 ในทางตรงกันข้าม เมื่อผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันญี่ปุ่น ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันตามสไตล์
ญี่ปุ่นของตนแต่เปลี่ยนบริบทแวดล้อมและเรื่องราว  เป็นเรื่องราวที่น ามาจากต านานชนชาติยุโรป  ชื่อ
ตัวแสดงเป็นชื่อชาวยุโรป รูปร่างหน้าตาของคาแรคเตอร์หรือตัวแสดงเป็นชาวยุโรป   เป็นฉากสถานที่
เป็นเมืองหมู่บ้านชาวยุโรป   ผู้ชมกลับบอกว่านี่คือ  ภาพยนตร์แอนิเมชันญี่ปุ่น นี่คือญี่ปุ่นสไตล์  ไม่ได้
ปฏิเสธ หรือต าหนิว่าเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันฝรั่งแต่อย่างใด  ตัวอย่าง เช่น ภาพยนตร์แอนิเมชันซีรีย์
เรื่อง “ผ่าพิภพไททัน(Attack on Titan)” ที่ก าลังได้รับความนิยมอย่างสูงในประเทศไทยและทั่วโลก 
ในปี พ.ศ. 2556  ทั้งยังมีการเพิ่มยอดพิมพ์ของมังงะเพ่ิมขึ้นอีกด้วย 
 
 ที่ผู้วิจัยอภิปรายมาในประเด็นนี้ เพ่ือจะชี้ให้เห็นประเด็นที่ว่า การออกแบบบุคลิกลักษณะ
หรือคาแรคเตอร์นั้น หากจะให้มีความเป็นไทย สามารถจะใช้บริบทแวดล้อมต่างๆ เช่น เครื่องแต่งกาย 
วัฒนธรรม ประเพณี สถานที่และท่าทางการแสดงออกอย่างไทย ตลอดจนสัญลักษณ์ต่างๆ มา
ประกอบสร้างเป็นสัญญะและสัญญะความหมายที่สื่อแสดงถึงความเป็นไทยได้ มิใช่จะอยู่ที่หน้าตาต้อง
เป็นไทยแต่เพียงอย่างเดียว  และที่ส าคัญสัญญะและสัญญะความหมายหรือบุคลิกลักษณะหรือ
คาแรคเตอร์ตัวแสดง บริบทต่างๆที่ประกอบสร้างขึ้นนี้ จะต้องมีการส่งไปถึงผู้รับหรือผู้ชมได้มีโอกาส
รับชมบ่อยๆและต่อเนื่อง จนคุ้นเคย คาแรคเตอร์หรือสัญญะต่างๆ ก็จะได้รับการยอมรับ กลายเป็น
ไทยสไตล์ หรือรหัส(code) สากลที่สามารถรับรู้และเข้าใจกันได้โดยทั่วไป 
 
           ผลสัมฤทธิ์ของการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และฉากหลัง ที่
ได้น าตารางระบบรหัส สัญญะ ปัจจัย หรือตัวบ่งชี้ มาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ ซึ่งท า การ
ประเมินผลความพึงใจจากกลุ่มเป้าหมายโดยภาพรวมทั งหมด มีค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจอยู่ที่
ระดับ 3.98 แปรผลได้ว่าอยู่ใน ระดับดี หรือ ระดับพึงพอใจมาก  นั้น บ่งบอกได้ประการหนึ่งว่า 
ตารางระบบรหัส สัญญะ ปัจจัย หรือตัวบ่งชี้ ที่เป็นผลมาจากการศึกษาครั้งนี้สามารถน ามาประยุกต์ใช้
ได้ และผลสัมฤทธิ์มีแนวโน้มไปทางด้านดี น่าพอใจ   อย่างไรก็ตาม ตารางระบบรหัส สัญญะ ปัจจัย 
หรือตัวบ่งชี้ นี้ เป็นเพียงแนวทางหนึ่งหรือเครื่องมืออย่างหนึ่ง ส าหรับใช้เพ่ือการออกแบบและได้
ท าการศึกษาทดลองใช้ครั้งแรกในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ เพียงเท่านั้น ซึ่งในการออกแบบภาพ
บุคลิกลักษณะตัวแสดงต่างๆ ในงานผลิตจริงนั้น ยังมีเงื่อนไขอ่ืนๆ อีกหลายประการ ตัวอย่างเช่น 
ทักษะฝีมือของผู้ออกแบบ สไตล์หรือรูปแบบหรือลักษณะเฉพาะตัวของผู้ออกแบบ รวมทั้งลักษณะที่
สอดคล้องกับรสนิยม หรือความชอบส่วนตัวของผู้ชมที่มีต่อภาพบุคลิกลักษณะต่างๆ ในงานภาพยนตร์
แอนิเมชันที่เป็นเงื่อนไขส าคัญส่วนหนึ่ง ที่จะน าไปสู่การออกแบบผลงานให้ประสบผลส าเร็จสูงขึ้น  
และในการออกแบบผลงานจริง สามารถปรับประยุกต์เลือกใช้ หรือก าหนดปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือ
รหัส(Codes) ต่างๆได้   โดยควรพิจารณาถึงลักษณะสัญญะเพ่ือใช้สื่อสัญญะความหมายให้มี
ความสัมพันธ์สอดคล้องกับบริบทแวดล้อมตรงตามแนวคิดหรือเรื่องราวที่ก าหนดไว้ และปัจจัย ตัวบ่งชี้ 
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สัญญะ หรือรหัส(Codes) ต่างๆ  ควรต้องมีลักษณะของรูปสัญญะและสัญญะความ หมายที่แสดงถึง
ความแตกต่าง(Difference) เป็นส าคัญ 
 
 ผลการประเมินของคณะกรรมการวิทยานิพนธ์ที่มีต่อผลงานการออกแบบโดยเฉพาะประเด็น
ด้าน “ความเป็นไทย” คณะกรรมการวิทยานิพนธ์มีความเห็นโดยสรุปรวมว่า ผลงานการออกแบบยัง
ไม่สามารถน าเสนอ”ความเป็นไทย” ได้อย่างโดดเด่นมากพอ โดยมีข้อเสนอแนะให้ ควรต้องมี
การศึกษาถึง “ต้นเรื่อง” หรือ “ลักษณะความเป็นไทย” หรือ “สัญญะความเป็นไทย” จากเรื่องราว
ของ “บางระจัน” ให้มากยิ่งขึ้นกว่าที่น าเสนอมา เพ่ือจะได้น ามาใช้ในงานออกแบบได้อย่างชัดเจน  
มากยิ่งขึ้น 
 
2.  ปัญหาและข้อเสนอแนะ 
 
 จากการศึกษา เรื่อง แนวทางในการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัวแสดงในงานภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ด้วยทฤษฎีสัญศาสตร์ ดังที่กล่าวมาทั้งหมดนั้น ใน
กระบวนการศึกษาวิจัย ผู้วิจัยพบปัญหาอุปสรรคในการศึกษาวิจัย ดังนี้ คือ 
 1) วิทยานิพนธ์นี้เริ่มต้นจากความสนใจที่จะท าการศึกษาด้านภาพยนตร์แอนิเมชันและทฤษฎี  
สัญศาสตร์ด้านภาพยนตร์และภาพยนตร์แอนิเมชันของผู้วิจัย แต่เพ่ือมิให้ขอบเขตการศึกษากว้างมาก
เกินไป จึงได้ก าหนดเฉพาะเพียงการศึกษาด้านการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะของตัวแสดง อุปกรณ์ 
ประกอบและฉากหลัง ก าหนดเฉพาะภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติ และก าหนดเป็นประเภท
นิยายวิทยาศาสตร์เท่านั้น ถึงกระนั้นก็ยังเป็นหัวข้อหรือประเด็นวิจัยที่กว้างและเชี่ยมโยงกับมิติอ่ืนๆ 
หลายมิติอยู่ดี  ผนวกกับมีประเด็นศึกษาในมิติเรื่องการออกแบบคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะให้มี
ลักษณะ หรืออัตลักษณ์ไทยเพ่ิมเติมเข้ามา เนื่องจากเป็นประเด็นที่เกี่ยวข้องและแวดวงวิชาการและ
วิชาชีพให้ความสนใจ  ยิ่งท าให้งานวิจัยนี้เกิดปัญหา เกิดค าถามมาตั้งแต่ต้น ด้วยดูเหมือนว่าเป็นเรื่องที่
ไม่น่าจะเข้ากันได้ หรือเป็นคนละทิศทาง  อย่างความเป็นคาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะที่มีอัตลักษณ์
ไทยกับแนวนิยายวิทยาศาสตร์ที่จินตนาการไปในโลกของอนาคตอีก 100 ปี   เป็นปัญหาให้ผู้วิจัยต้อง
ขบคิดอย่างหนัก  พยายามมองหาวิธีที่จะเชื่อมโยงประเด็นวิจัยที่ไม่น่าจะเข้ากันได้มาเข้าไว้ด้วยกัน มี
ลักษณะของการน าสิ่งที่ทันสมัย โลกแห่งอนาคต หรือ รูปแบบสมัยใหม่  แต่ต้องน าสิ่งที่เป็นอัตลักษณ์
ไทยมาใส่ประกอบเข้าไปด้วย หรือเวลาจะคิดอะไรใหม่ๆ จะต้องหันกลับไปหาของเดิมด้วย อย่างนี้  
เป็นต้น   
            2) งานวิจัยนี้ยังเป็นงานที่มีตัวแปร หรือปัจจัยที่เกี่ยวข้องจ านวนมาก มีผลต่อการวิเคราะห์ 
สรุปผลและเขียนเรียบเรียงรายงานให้ครบถ้วน ชัดเจน และกระชับมากพอสมควร  ซึ่งการวิเคราะห์
จากตัวแปร ประเด็นค าถามและรายงานผลการวิจัยนั้น มีมากกว่า 320 ข้อหรือประเด็น (ดังปรากฏใน
บทที่ 4)   ซึ่งในรายละเอียดนอกจากนี้ คือ ผลของการวิเคราะห์เนื้อหาของภาพยนตร์แอนิเมชันกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นรายเรื่องทั้งหมดจ านวน 10 เรื่อง  รวมทั้งการน าเสนอผล การวิจัยในรูปตารางจ าแนก
เปรียบปัจจัยต่างๆ รวมตารางกว่า 60 ตารางจ าแนกเปรียบเทียบ เป็นเอกสารราว 500 หน้า 
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             ปัญหาจากการมีตัวแปร หรือปัจจัยที่เกี่ยวข้องจ านวนมาก เป็นปัญหาอย่างมากด้าน
ระยะเวลาที่ผู้วิจัยใช้ในการวิเคราะห์ เรียบเรียง แจกแจง มากกว่า 6 เดือน  ทั้งอาจก่อให้เกิดความ
สับสน ความซ้ าซ้อนในการแปรความหมาย หรือค่าทางสถิติ จากตัวแปรที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน หรือ
ซ้ าซ้อนกัน ผู้ที่สนใจหรือศึกษาควรจะได้ท าการคัดกรอง เลือกศึกษาเฉพาะประเด็นที่เกี่ยวข้องโดยตรง 
และไม่ควรมีตัวแปรหรือประเด็นศึกษามากจนเกินไป  
 3) วิทยานิพนธ์ชิ้นนี้ โดยเนื้อหาและประเด็นศึกษาแล้ว ถือว่ามีความเป็น “นามธรรม” อยู่
มาก รวมทั้งหลักการและทฤษฎีสัญศาสตร์ที่เกี่ยวข้องในด้านภาพยนตร์และภาพยนตร์แอนิเมชันก็มี
ความซับซ้อน ลึกซึ้งและกว้างขวางมาก  การศึกษาในวิทยานิพนธ์ชิ้นนี้จึงมีลักษณะของ “นามธรรม
สูง” โดย เฉพาะด้านทฤษฎีสัญศาสตร์ที่มีความซับซ้อนและลึกซึ้ง  ที่แม้แต่นักสัญศาสตร์ของ
ต่างประเทศเองก็ยังยอมรับว่า การจะศึกษาท าความเข้าใจ หรืออธิบายเชิงทฤษฎีนี้ต้องอาศัยความ
เข้าใจในศัพท์บัญญัติ (Terminology) นิยาม(Definition)และความหมาย(Meaning) ต่างๆ ที่บัญญัติ
ขึ้นของทฤษฎีนี้  รวมทั้งต้องมีระบบการอธิบายที่ดีด้วย มิฉะนั้นอาจจะเกิดความไม่เข้าใจ  สับสนและ
เกิดความเข้าใจที่คลาด เคลื่อนได้  ซึ่งทฤษฎีนี้ได้มีการแปลและบัญญัติศัพท์เป็นภาษาไทยอยู่บ้างมาก
พอสมควร  ผู้วิจัยจึงพยายามที่จะอธิบายภายใต้ศัพท์บัญญัติภาษาไทยพร้อมก ากับด้วยศัพท์
ภาษาอังกฤษเพ่ือให้ผู้อ่านได้เข้าใจตรงกันกับผู้วิจัย  โดยผู้วิจัยพยายามที่จะเรียบเรียง เชื่อมโยงสาระ
ทั้งหมด ให้อ่านเข้าใจได้ง่ายที่สุดแล้ว แต่อย่างไรก็ตามก็ยังถือว่าวิทยานิพนธ์ชิ้นนี้อ่านค่อนข้างยาก  
อยู่ดี 
            4) ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี้ สัญญะ หรือรหัส ที่ผู้วิจัยใช้เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบ
ภาพบุคลิก ลักษณะตัวแสดง ภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบ และลักษณะฉากหลังในงานภาพยนตร์
แอนิเมชันเทคนิค 2 มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์นี้ เป็นแนวทางหรือแนวคิดใหม่ที่ได้จากผลและ
ข้อสรุปของการ ศึกษาวิจัย และเป็นการทดสอบทดลองใช้ครั้งแรก  ผลงานการออกแบบและข้อสรุปที่
ได้ อาจจะยังไม่มีความสมบูรณ์มากพอ หรือมีข้อบกพร่องอยู่มากเช่นกัน  ข้อเสนอแนะของผู้วิจัย 
เสนอว่า 
               4.1) การน าระบบตารางสัญญะหรือรหัสเพ่ือเป็นแนวทางการออกแบบ ผู้ใช้ควรศึกษา
ข้อมูล ที่มา ประเด็น เรื่องราว แนวคิด สัญญะหรือรหัสพ้ืนฐานของประเด็นหรือเรื่องราว หรือโจทย์ที่
จะออกแบบให้ชัดเจนมากพอ ระบบตารางสัญญะหรือรหัสของผู้วิจัยนี้ ไม่ใช่แบบส าเร็จรูปหรือมี
ข้อบังคับใดๆ โดยสามารถประยุกต์ใช้ได้ความความเหมาะสมสอดคล้องกับแนวคิด เรื่องราว และ
บริบทแวดล้อมต่างๆของประเด็นที่ออกแบบ 
               4.2) ควรมีการน าแนวคิด หรือ แนวทางการออกแบบโดยใช้ระบบตารางปัจจัย ตัวบ่งชี้ 
สัญญะ หรือรหัส ของผู้วิจัยดังกล่าว ไปท าการศึกษา วิเคราะห์ วิจัย ทดสอบ ทดลอง หรือน าไป
ประยุกต์ใช้ เพ่ือให้เกิดผลเป็นความก้าวหน้าในงานทางวิชาการด้านการออกแบบภาพบุคลิก ลักษณะ
ตัวแสดง ภาพลักษณะอุปกรณ์ประกอบ และลักษณะฉากหลังในงานภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 
มิติประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ หรือประเภทอ่ืนๆ ต่อไป 
            5) ผลงานการออกแบบทั้งหมดในงานวิจัยนี้ เป็นผลงานจากการทดลอง ทดสอบหาแนว
ทางการออกแบบโดยใช้ระบบตารางสัญญะหรือรหัสต่างๆ โดยมีเงื่อนไขหรือข้อก าหนดทางวิชาการ 
หรือปัจจัยที่ได้มาจากข้อสรุปจากการวิจัยเบื้องต้นในการออกแบบหรือสร้างสรรค์ผลงาน เงื่อนไขหรือ
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ข้อก าหนดต่างๆ มีผลท าให้การออกแบบสร้างสรรค์ขาด “ความเป็นอิสระโดยแท้จริง” ในการ
ออกแบบ  ไม่สามารถที่จะสะท้อนความต้องการหรือแนวคิดสร้างสรรค์ของผู้ออกแบบได้โดยตรงตาม
แนวคิด หรือเรื่องราว  เพียงแต่สามารถตอบโจทย์ทางวิชาการและโจทย์ทางการผลิตจริงได้ในระดับ
หนึ่ง   

6) ผลการประเมินผลงานการออกแบบโดยเฉพาะด้าน “ความเป็นไทย” นั้น ผู้วิจัยพบว่า  
มีความพึงพอใจในระดับท่ีแตกต่างกันใน 2 กลุ่มประเมิน ดังนี้ คือ 

    6.1) คณะกรรมการวิทยานิพนธ์ สรุปผลการประเมินผลงานการออกแบบอยู่ที่ระดับปาน
กลางโดยมีความเห็นว่า ผลงานออกแบบยังไม่สามารถน าเสนอลักษณะ “ความเป็นไทย” ออกมาได้
อย่างโดดเด่นมากพอ 

   6.2) กลุ่มเป้าหมายผู้ชมผลงาน สรุปผลการประเมินผลงานการออกแบบอยู่ที่ระดับดี หรือ
พอใจมาก 

   6.3) เมื่อพิจารณาจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและด้านการผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชันในด้าน “ความเป็นไทย” กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ มีความเห็นสอดคล้องกันว่า การ
ออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดงให้มี “ความเป็นไทย” ในงานภาพยนตร์แอนิเมชัน เป็นปัญหาที่มีข้อ
ค าถาม มีข้อถกเถียง และโต้แย้งกันอย่างมากในการออกแบบเพ่ือน าไปสู่การผลิตจริงและทางการค้า 
การออกแบบควรมุ่งเน้นไปที่อัตลักษณ์หรือสไตล์การออกแบบของผู้ออกแบบเอง เน้นความแปลกใหม่ 
โดดเด่น มีความสวยงาม และมีความเป็นสากล เพ่ือให้สามารถต่อสู้แข่งขันเชิงการค้าได้ในตลาดโลก 

ในทรรศนะและความคิดเห็นของผู้วิจัยเอง ผู้วิจัยเห็นว่า “การออกแบบภาพบุคลิกลักษณะตัว
แสดงเพ่ือการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน เป็นการสร้างสรรค์และสื่อสารความหมายของผู้ออกแบบกับ
ผู้รับสารคือผู้ชมกลุ่มเป้าหมายโดยตรง ผลสัมฤทธิ์ของการออกแบบอยู่ที่ความพึงพอใจของผู้ชม
กลุ่มเป้าหมายกับผู้ ออกแบบและผู้ผลิตโดยแท้” ซึ่งผู้วิจัยจะได้น าผลงานนี้ไปปรับปรุงพัฒนาให้
สอดคล้องกับการผลิตจริงต่อไป   
             

จากการสรุปผล การอภิปรายผล ปัญหาและข้อเสนอแนะจากการวิจัย ที่กล่าวมาทั้งหมดนั้น 
ผู้วิจัยพยายามจะสร้างความเข้าใจร่วมกัน ถึงปัญหาของการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะหรือภาพ
คาแรคเตอร์ ที่พยายามมองหาอัตลักษณ์ไทยเพ่ือสร้างเป็นต้นแบบคาแรคเตอร์สไตล์ไทยที่เหมาะสม  
สามารถน าไปขยายผลทางการตลาดสร้างมูล ค่าทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์  พยายามจะอธิบายและท า
ความเข้าใจร่วมกันว่า คาแรคเตอร์ในภาพยนตร์แอนิเมชันที่ประสบความส าเร็จระดับโลกนั้นมีลักษณะ
เป็นเช่นไร  รวมทั้งพยายามที่จะศึกษา ท าความเข้าใจและอธิบายเชิงทฤษฎีสัญศาสตร์ ถึง
ความสัมพันธ์ของสัญญะและสัญญะ ความหมายกับการออกแบบภาพบุคลิกลักษณะหรือคาแรคเตอร์
ตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบและฉากหลัง  ผลการวิจัยและข้อสรุปต่างๆ นี้ เป็นเพียงส่วนหนึ่งของ
การศึกษา และวิจัยด้านวิชาการทั้งหมดที่มีมาแล้ว และจะเกิดขึ้นต่อไปในอนาคต  ผลงานออกแบบ
สร้างสรรค์ภาพบุคลิกลักษณะของผู้วิจัยก็เป็นเพียงผลงานส่วนหนึ่งของงานด้านวิชาการและวิชาชีพ
การออกแบบคาแรคเตอร์ของไทย ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าข้อดีและข้อบกพร่องต่างๆ ที่ปรากฏใน
งานวิจัยชิ้นนี้ จะเป็นการชี้แนวทางให้กับผู้ที่สนใจศึกษาด้านนี้ต่อไป และการใช้แหล่งข้อมูลอ้างอิง 
และแหล่งข้อมูลภาพประกอบจากทุกท่านทุกแหล่งข้อมูล ทั้งที่ได้ระบุอ้างอิงไว้แล้วและที่ขาดตก
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บกพร่องมิได้อ้างอิง ผู้วิจัยไม่ได้มีเจตนาละเมิดลิขสิทธิ์แต่อย่างใด ผู้วิจัยมีเจตจ านงใช้เพ่ือการศึกษา
เป็นส าคัญ 
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1 Rating อันดับที่ 1 

 
 
Statistics  Score: 9.06  
(scored by 33,453 
users) 
Ranked: #7 
Popularity: #138 
Members: 54,264 

 
 

Suzumiya Haruhi no 
Shoushitsu (2010) 
 
Information 

Type: Movie  Duration: 2 hr. 
42 min. 
Aired: Feb 6, 2010 
Genres: Comedy, Mystery, 
Romance, School, Sci-Fi, 
Supernatural 
Rating: PG-13 - Teens 13 or 
older 
Producers: Kyoto Animation, 
Kadokawa Shoten, Bandai 
EntertainmentL 
Director: Ishihara, 
Tatsuya / Takemoto, 
Yasuhiro 

Synopsis : 
 
It is mid-december, and SOS 
Brigade chief Haruhi Suzumiya 
announces that the Brigade is 
going to hold a Christmas party in 
their clubroom, with Japanese 
hotpot for dinner. The brigade 
members Kyon, Yuki Nagato, 
Mikuru Asahina and Itsuki Koizumi 
start preparing everything for the 
party, such as costumes and 
decorations. But a couple of days 
later, Kyon arrives at school only 
to find that Haruhi is missing. Not 
only that, but Mikuru claims she 
has never known Kyon before, 
Koizumi is also missing, and Yuki 
has become the sole member of 
the literature club. The SOS 
Brigade seems to have never 
existed, nor has Haruhi Suzumiya. 
No one in the school has ever 
heard about her… except for Kyon. 
(Source: ANN) 

http://myanimelist.net/anime/7311/Suzumiya_Haruhi_no_Shoushitsu
http://myanimelist.net/anime/7311/Suzumiya_Haruhi_no_Shoushitsu
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http://myanimelist.net/anime.php?p=113
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http://myanimelist.net/people/5055/Ishihara_Tatsuya
http://myanimelist.net/people/5055/Ishihara_Tatsuya
http://myanimelist.net/people/6771/Takemoto_Yasuhiro
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Statistics  
Score: 8.92  
(scored by 25,096 
users) 
Ranked: #9 
Popularity: #227 
Members: 41,351 
 
 

 
Evangelion: 2.0 You Can 
(Not) Advance (2009) 
 
Information 
Type: Movie      Duration: 
1 hr. 52 min. 
Aired: Jun 27, 2009 
Producers: Gainax, Studio 
Khara, FUNimation 
EntertainmentL, The 
Klock Worx 
Genres: Action, Mecha, 
Sci-Fi 
Rating: R - 17+ (violence 
& profanity) 
 

 
Synopsis : 
In the earliest battles against 
the monstrous Angels, young 
Eva pilots Shinji and Rei were 
forced to carry humanity’s 
hopes on their shoulders. 
Now, with the deadly 
onslaught of the Angels 
escalating and the apocalyptic 
Third Impact looming, Shinji 
and Rei find their burden 
shared by two new Eva pilots, 
the fiery Asuka and the 
mysterious Mari. Maneuvering 
their enormous Eva machines 
into combat, the four young 
souls fight desperately to save 
mankind from the heavens — 
but will they be able to save 
themselves?(Source: 
Funimation) 

 

  

http://myanimelist.net/anime/7311/Suzumiya_Haruhi_no_Shoushitsu
http://myanimelist.net/anime.php?p=6
http://myanimelist.net/anime.php?p=47
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http://myanimelist.net/anime.php?p=102
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http://myanimelist.net/anime.php?p=460
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=1
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=18
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=24
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Statistics  

Score: 8.751  
(scored by 11364 
users) 
Ranked: #252 
Popularity: #547 
Members: 21,478 

 

Tengen Toppa Gurren 
Lagann : Movie 2 (2009) 
Information 

Type: Movie    Duration: 2 hr. 
5 min. 
Aired: Apr 22, 2009 
Producers: Gainax, Aniplex, 
Aniplex of AmericaL 
Genres: Action, Mecha, Sci-Fi, 
Space, Super Power 
Rating: R+ - Mild Nudity 
Director : Otsuka, Masahiko 

Synopsis : 
Valiantly persevering through the 
traumatic aftermath of Kamina’s 
death, Team Dai-Gurren 
collectively destroys the Four 
Generals and finally reaches 
Teppelin, the royal capital, where 
Simon wins a fierce battle against 
the Spiral King, Lordgenome.   
Seven years have passed after the 
battle of Teppelin…Humans have 
since reclaimed the surface of the 
earth and enjoy an 
unprecedented period of peace 
and prosperity. However, 
humanity’s increasing population 
growth triggers the sudden 
emergence of an unknown, 
powerful enemy…… 
(Source: Official US Website) 
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Rating อันดับที่ 12 

 

 
 

Statistics 
Score: 8.591  

(scored by 7190 
users) 

Ranked: #462 
Popularity: #838 
Members: 14,520 

 
Eve no Jikan (Movie) Time of 

Eve (2010) 
 

Information 
Type: Movie   Duration: 1 hr. 

46 min. 
Aired: Mar 6, 2010 

Producers: Studio Rikka, 
Directions, Code 

Genres: Sci-Fi, Slice of Life 
Rating: PG-13 - Teens 13 or 

older 
Director, Original Creator, 

Screenplay: Yoshiura, 
Yasuhiro 

Character Design, Animation 
Director : Chayama, 

Ryusuke 
 

 
Synopsis   :  

 
The movie version is the 

complete version of the story. 
Sometime in future Japan, 

androids have been involved in 
every aspect of peoples lives. One 
day, upon checking his android's 
behavioral log, Rikuo, a student, 
noticed his android's returning 
times have been odd recently. 

With his friend Masaki, they found 
out the place where his android, 

Sammy, have been visiting: a 
small cafe called Eve no Jikan 
where androids and human are 

not seen as different. Upon talking 
with the "people" in the cafe and 

discovering more of Sammy's 

http://myanimelist.net/anime/7311/Suzumiya_Haruhi_no_Shoushitsu
http://myanimelist.net/anime.php?p=6
http://myanimelist.net/anime.php?p=17
http://myanimelist.net/anime.php?p=493
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=1
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=18
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=24
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=29
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=31
http://myanimelist.net/people/9522/Otsuka_Masahiko
http://myanimelist.net/anime.php?p=84
http://myanimelist.net/anime.php?p=324
http://myanimelist.net/anime.php?p=325
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=24
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=36
http://myanimelist.net/people/6072/Yoshiura_Yasuhiro
http://myanimelist.net/people/6072/Yoshiura_Yasuhiro
http://myanimelist.net/people/16455/Chayama_Ryusuke
http://myanimelist.net/people/16455/Chayama_Ryusuke
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behavior, Rikuo changed his view 
about androids and treat them as 
friends rather than tools. At the 
same time, elsewhere in Japan, 
the Ethics committee is trying to 
impose policies to reduce the 

involvement and use of androids 
in society. 

Source: ANN) 
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Statistics 
Score: 8.561 (scored 

by 32406 users) 
Ranked: #542 

Popularity: #176 
Members: 48,487 

 
 

 
Summer Wars(2009) 

 
Information 

Type: Movie    Duration: 1 hr. 
54 min. 

Aired: Aug 1, 2009 
Producers: Madhouse 
Studios, VAP, Yomiuri 

Telecasting Corporation, 
FUNimation EntertainmentL, 
Kadokawa Shoten, Warner 

Bros. 
Genres: Comedy, Sci-Fi 

Rating: PG-13 - Teens 13 or 
older 

Director, Original Creator:  
Hosoda,Mamoru  

Character Design :  
Sadamoto, Yoshiyuki 

 
Synopsis    : 

 
When timid eleventh-grader and 
math genius Kenji Koiso is asked 

by older student and secret crush 
Natsuki to come with her to her 

family's Nagano home for a 
summer job, he agrees without 
hesitation. Natsuki's family, the 

Jinnouchi clan, dates back to the 
Muromachi era (1336 to 1573), 

and they've all come together to 
celebrate the 90th birthday of the 

spunky matriarch of the family, 
Sakae. That’s when Kenji discovers 
his "summer job" is to pretend to 
be Natsuki's fiance and dance with 

her at the birthday celebration.  
As Kenji attempts to keep up with 
Natsuki's act around her family, he 
receives a strange math problem 
on his cell phone which, being a 

math genius, he can't resist 
solving. As it turns out, the 
solution to the mysterious 

equation causes Oz, the program 
that controls nearly every aspect 
of life to be hacked into, it's up to 
Kenji and his new "family" to stop 

the hacker before it's too late.  
(Source: twitchfilm.net) 
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Red line(2009) 

 
Information 

Type: Movie     Duration: 1 
hr. 42 min. 

Aired: Aug 14, 2009 
Producers: Madhouse 

 
Synopsis    : 

  
Redline is about the biggest and 

most deadly racing tournament in 
the universe. Only held once 

every five years, everyone wants 
to stake their claim to fame, 

http://myanimelist.net/anime.php?p=11
http://myanimelist.net/anime.php?p=11
http://myanimelist.net/anime.php?p=29
http://myanimelist.net/anime.php?p=76
http://myanimelist.net/anime.php?p=76
http://myanimelist.net/anime.php?p=102
http://myanimelist.net/anime.php?p=113
http://myanimelist.net/anime.php?p=415
http://myanimelist.net/anime.php?p=415
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=4
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=24
http://myanimelist.net/people/5067/Hosoda_Mamoru
http://myanimelist.net/people/3158/Sadamoto_Yoshiyuki
http://myanimelist.net/anime.php?p=11
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Statistics 
Score: 8.491  

(scored by 10049 
users) 

Ranked: #612 
Popularity: #908 
Members: 16,083 

 
 
 
 
 

Studios, Anchor Bay FilmsL 
Genres: Cars, Sports, Space 

Rating: R+ - Mild Nudity 
Director, Storyboard, 

Mechanical Design, Character 
Design, Key Animation, 

Animation Director : Koike, 
Takeshi 

Sound Director, Script, 
Mechanical Design, Original 
Creator, Character Design : 

Ishii, Katsuhito 

including JP, a reckless dare-devil 
driver oblivious to speed limits 

with his ultra-customized car - all 
the while, organized crime and 
militaristic governments want to 
leverage the race to their own 

ends. Amongst the other elite rival 
drivers in the tournament, JP falls 

for the alluring Sonoshee - but 
will she prove his undoing, or can 
a high speed romance survive a 

mass destruction race? 
(Source: Anchor Bay Films) 

  

http://myanimelist.net/anime.php?p=11
http://myanimelist.net/anime.php?p=488
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=3
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=30
http://myanimelist.net/people/10231/Koike_Takeshi
http://myanimelist.net/people/10231/Koike_Takeshi
http://myanimelist.net/people/7102/Ishii_Katsuhito
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Score: 8.251  
(scored by 2717 
users) 
Ranked: #1992 
Popularity: #1586 
Members: 6,458 
 
 

 

 
Macross Frontier: Sayonara 
no Tsubasa (2011) 

 
Information 

Type: Movie  Duration: 1 hr. 
54 min. 
Aired: Feb 26, 2011 
Producers: Satelight, 8bit 
Genres: Action, Mecha, 
Music, Romance,                 
        Sci-Fi 
Rating: R - 17+ (violence & 
profanity) 
Director: Kawamori, Shoji 

 

 
Synopsis     : 
 
Second Macross Frontier 
movie. 
 
Picking up from where the 
previous movie left off, 
Ranka's star career flourishes 
while Sheryl's health rapidly 
deteriorates after collapsing 
during a live performance. At 
the same time, separate 
factions are maneuvering 
behind the scenes seeking to 
control the Vajra horde by 
utilizing the singing abilities of 
the two songstresses. As the 
entire Macross Frontier fleet 
begins to wage the final war 
on the Vajra, Alto finally 
makes a choice between 
Ranka and Sheryl. 
(Source: ANN) 

 
8 

 
Rating อันดับที่ 67 

 
 
Statistics 
Score: 8.141  

 
Sora no Otoshimono: 
Tokeijikake no 
Angeloid(2011) 
English: Heaven's Lost 
Property the Movie: The 
Angeloid of Clockwork 
 
Information 
Type: Movie  Duration: 1 
hr. 36 min. 

 
Synopsis     : 
 
Movie adaptation of the Sora 
no Otoshimono manga, based 
on Kazane Hiyori's arc. 
A short flashback of what 
happened in prequel of 
Heaven's Lost Property series 
until there's an Angel, Hiyori 
Kazane who is dreaming while 

http://myanimelist.net/anime.php?p=41
http://myanimelist.net/anime.php?p=441
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=1
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=18
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=19
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=22
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=24
http://myanimelist.net/people/2501/Kawamori_Shoji
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(scored by 2866 
users) 
Ranked: #3272 
Popularity: #1510 
Members: 8,708 
 
 
 
 
 

Aired: Jun 25, 2011 
Producers: AIC A.S.T.A., 
FUNimation 
EntertainmentL 
Genres: Comedy, Ecchi, 
Sci-Fi, Shounen, 
Supernatural 
Rating: PG-13 - Teens 13 
or older 
Director: Saitou, Hisashi  / 
Yanagisawa, Tetsuya 

her real body is in heaven. 
She had a crush on the main 
protagonist, Tomoki Sakurai 
who fight until the end where 
the world has memory about 
Hiyori erased when she died 
in her dream and returned to 
her real body. She wanted to 
return to her dream so much 
that she got modified into an 
Angeloid of Clockwork by 
heaven's master but got back 
consciousness with help of 
Tomoki. However, it was not 
enough to save her life. 
(Source: ANN) 

 

  

http://myanimelist.net/anime.php?p=88
http://myanimelist.net/anime.php?p=102
http://myanimelist.net/anime.php?p=102
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=4
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=9
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=24
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=27
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=37
http://myanimelist.net/people/5981/Saitou_Hisashi
http://myanimelist.net/people/14785/Yanagisawa_Tetsuya
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ล าดับ ข้อมูลสถิติ ข้อมูลรายละเอียด เรื่องย่อ 
 
9 

 
Rating อันดับที่ 126 

 
 

Statistics 
Score: 7.851  
(scored by 237 
users) 
Ranked: #6652 
Popularity: #3254 
Members: 1,186 

 
 
 

 
 

 
Ghost in the Shell: Solid 
State Society (2011) 
 
Information 
Type: Movie  Duration: 
Unknown 
Aired: Mar 26, 2011 
Producers: Production 
I.G 
Genres: Mystery, 
Mecha, Sci-Fi, 
Military, Police, 
Seinen 
Rating: R - 17+ (violence & 
profanity) 
Director: Kenji 
Kamiyama 
Original Character Design: 
Hajime Shimomura 
Character Design: 
Takayuki Goto, Tetsuya Nishio 

 
Synopsis   : 
  
A.D. 2034. It has been two years 
since Motoko Kusanagi left Section 
9. Togusa is now the new leader 
of the team, that has considerably 
increased its appointed personnel. 
The expanded new Section 9 
confronts a rash of complicated 
incidents, and investigations reveal 
that an ultra-wizard hacker 
nicknamed the "Puppet Master" is 
behind the entire series of events. 
(Source: ANN) 

 
10 

 
Rating อันดับที่ 127 

 
 

Statistics 
Score: 7.781  
(scored by 383 
users) 
Ranked: #6582 
Popularity: #3521 

 
Keroro Gunsou Movie 3 
(2008) 

 
Information 
Type: Movie 
Episodes: 1  
Status: Finished Airing 
Aired: Mar 1, 2008 
Producers: Sunrise, 
Kadokawa Pictures Japan 
Genres: Comedy, Sci-Fi, 
Shounen 
Duration: 1 hr. 35 min. 
Rating: PG - Children 

 

 
Synopsis  : 
    
The movie begins with Fuyuki 
Hinata and the Keroro Platoon 
exploring an abandoned temple in 
the mountaintop city of Machu 
Picchu in Peru. While on the 
exploration, Keroro accidentally 
sets off a trap, and by chance 
they find a hidden chamber with a 
large blue crystal in the center, on 
a stand that has a key in it. Keroro 
leans on the key, causing the 
room to activate a mysterious 
machine, this caused the entire 

http://myanimelist.net/anime.php?p=10
http://myanimelist.net/anime.php?p=10
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=7
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=18
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=24
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=38
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=39
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=42
http://www.animenewsnetwork.com/encyclopedia/people.php?id=91
http://www.animenewsnetwork.com/encyclopedia/people.php?id=91
http://www.animenewsnetwork.com/encyclopedia/people.php?id=5724
http://www.animenewsnetwork.com/encyclopedia/people.php?id=5601
http://www.animenewsnetwork.com/encyclopedia/people.php?id=420
http://myanimelist.net/anime.php?p=14
http://myanimelist.net/anime.php?p=352
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=4
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=24
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=27
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Members: 785 
 
 
 

temple to shake. As soon as the 
group realized what was 
happening, they run out of the 
room. While running, Keroro 
accidentally loses his Kero Ball 
while Fuyuki catches a fleeting 
glimpse of a glowing young 
woman as he is running out, and 
tells Keroro that there was a girl in 
the room, but he is forced to 
leave the room before he can say 
anything else. The group 
successfully escapes, ….. 
(Source: AniDB) 

ที่มาภาพ : www.google.com, Wikipedia.org 

 

http://www.google.com/
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ภาคผนวก ข 

ค่าคะแนนแบบวิเคราะห์ภาพยนตร์แอนิเมชัน ประเมินความเที่ยงตรงของเนื อหาของผู้เชี่ยวชาญโดยวิธี IOC 
ค่าคะแนนความสอดคล้องเหมาะสม คือ  +1   หมายถึง   ถ้าแน่ใจวา่ค าถามตรงกับจุดประสงค์ /  0   หมายถึง   ถ้าไมแ่น่ใจว่าค าถามตรงกับจุดประสงค์  /  -1  หมายถึง   ถ้าแน่ใจว่าค าถามไม่ตรงกับจุดประสงค์ 

 
ข้อที่ 

 

 
ค าถาม 

คะแนน 
   ชุดที ่1  

คะแนน 
ชุดที ่2  

คะแนน 
ชุดที ่3  

คะแนน 
ชุดที ่4  

คะแนน 
ชุดที ่5  

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

                             ส่วนที่ 1 : ข้อมูลทั่วไปและรายละเอียดของภาพยนตร์แอนิเมชัน 
1 ชื่อเรื่อง +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

2 ช่วงปีที่ผลิต +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

3 ความยาว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
4 รูปแบบ / ลักษณะของแอนิเมชัน +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
5 Genre  : Key Genre   Sub Genre +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
6  Minor – Sub Genre +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

7 Theme +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

8 ลักษณะของโครงสร้างการเล่าเรื่อง +1 +1 +1 0 0 3 0.6 ใช้ได้ 1 0.3 ไม่ได้ 
                           ส่วนที่ 2 :  บุคลิกลักษณะของตัวแสดงหลัก   :    1)  แบบวิเคราะห์นี ใช้กับตัวแสดงทีเ่ป็นมนุษย์  และ แอนดรอยด์                                                                    
                                            บุคลิกลักษณะภายนอก (Form) 

1 บทบาทตัวแสดง +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

2 ชื่อตัวแสดง +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
3 ลักษณะภาพ / กลุ่มสีส่วนศีรษะและ ใบหน้าตัวแสดง +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
4 ชื่อแบบ(อ้างอิงตามเขตกลุ่มประเทศ) +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
5 วัย +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
6 อาชีพ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
7 ต าแหน่ง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
8 หน้าที่ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
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ข้อที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 
 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

9 เชื้อชาติ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
10 สัญชาติ +1 -1 0 0 +1 1 0.2 ไม่ได้ 1 0.3 ไม่ได้ 
11 ศาสนา +1 -1 +1 -1 +1 1 0.2 ไม่ได้ 1 0.3 ไม่ได้ 
12 ระดับการศึกษา +1 -1 +1 0 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
13 กลุ่มเลือด +1 -1 0 -1 +1 0 0.0 ไม่ได้ 0 0.0 ไม่ได้ 
14 ลักษณะทรงผม +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
15 ความยาวผม +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
16 สีผม +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
17 รูปหน้า +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
18 ดวงตา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
19 สีตา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
20 คิ้ว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
21 จมูก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
22 หนวด +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
23 สีหนวด +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
24 เครา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
25 สีเครา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
26 ปาก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
27 สีผิว +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
28 คอ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
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ข้อที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

 
                                    เครื่อง อุปกรณ์ การแต่งกาย (Costume) 
29 ภาพลักษณะการแต่งกาย / กลุ่มสีเครื่องแต่งกาย +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
30 ลักษณะเสื้อ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
31 สีเสื้อ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
32 ลักษณะกางเกง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
33 สีกางเกง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
34 ลักษณะกระโปรง (ส าหรับตัวแสดงเพศหญิง) +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
35 สีกระโปรง (ส าหรับตัวแสดงเพศหญิง) +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
36 ลักษณะเข็มขัด +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
37 สีเข็มขัด +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
38 ลักษณะรองเท้า +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
39 สีรองเท้า +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
40 เครื่องประดับ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
41 อุปกรณ์ประจ ากาย +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
42 ต าหนิบนร่างกาย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                                       บุคลกิลักษณะภายใน (Personality) 
43 ความรู้ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
44 ทักษะความเชี่ยวชาญ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
45 ลักษณะนิสัย +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
46 ปมในใจ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
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ข้อที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

47 พฤติกรรมที่มักกระท า +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

48 จุดแข็ง +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

49 จุดอ่อน +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

50 สิ่งที่เกลียด – กลัว +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

*51 สิ่งที่ชอบ-คลั่งไคล้  +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

52 ความต้องการ(need) +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

53 ภาพลักษณะการแสดงสีหน้า อารมณ์ ท่าทาง(expression) +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
                       คุณลักษณะ / ความสามารถพิเศษ (Special Attributes) 
54 พลังท าลาย +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
55 พลังปกป้อง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
56 พลังเปลี่ยนแปลง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
57 พลังสื่อสาร +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
58 พลังกาย +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
*59 พลังจิต +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                    ส่วนที่ 2 :  บุคลิกลักษณะของตัวแสดงหลัก  : 2)  แบบวิเคราะห์นี ใช้กับตัวแสดงทีเ่ป็น สตัว์เลี ยง / สัตวท์ั่วไป                                                                           
                                             บุคลิกลักษณะภายนอก (Form) 
60 บทบาทตัวแสดงสัตว์ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
61 ชื่อตัวแสดงสัตว์ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
62 ลักษณะภาพ ส่วนศีรษะ/ โครงสร้าง ตัวแสดงสัตว์ และ กลุ่มสี +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
63 ชื่อแบบ(อ้างอิงตามเขตกลุ่มประเทศ) +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
64 วัย +1 -1 +1 0 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
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ข้อที่ 
 

ค าถาม 
คะแนน 

1  
คะแนน 

2  
คะแนน 

3  
คะแนน 

4  
คะแนน 

5  
รวม 
5 

ท่าน 

เฉลี่ย 
5 

ท่าน 

ผล 
5 

ท่าน 
 

รวม 
3 

ท่าน 

เฉลี่ย 
3 

ท่าน 

ผล 
3 

ท่าน 

65 เพศ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
66 สายพันธุ์ +1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
67 หน้าที่ +1 0 +1 -1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 1 0.3 ไม่ได้ 

68 สี +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
69 รูปหน้า +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
70 ดวงตา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
71 สีตา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
72 จมูก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
73 สีจมูก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
74 ปาก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
75 คอ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
76 ขนาดตัว         +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                                         เครื่อง อุปกรณ์ การแตง่กาย (Costume) ของตัวแสดงสตัว ์
77 ภาพลักษณะเครื่องแต่งกาย อุปกรณ์ประกอบตัวแสดงสัตว์ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
78 อุปกรณ์ประกอบ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
79 เครื่องแต่งกาย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                                         บุคลิกลักษณะภายใน (Personality)ของตัวแสดงสัตว์  
80 ลักษณะนิสัย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

81 พฤติกรรมที่ชอบท า +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

82 สิ่งที่เกลียด – กลัว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

*83 สิ่งที่ชอบ – คลั่งไคล้ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

 
 

ข้อที่ 
 

ค าถาม 
คะแนน 

1  
คะแนน 

2  
คะแนน 

3  
คะแนน 

4  
คะแนน 

5  
รวม 

5 ท่าน 
เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 
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84 ภาพลักษณะการแสดงอารมณ์ สีหน้า ท่าทาง  

(Expression) ของตัวแสดงสัตว์ 
+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                             คุณลักษณะ / ความสามารถพิเศษ (Special Attributes)ของตัวแสดงสตัว ์
85 พลังท าลาย +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

86 พลังปกป้อง +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

87 พลังเปลี่ยนแปลง +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

88 พลังสื่อสาร +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

89 พลังกาย +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

90 พลังจิต +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
                             ส่วนที่ 2  : บคุลิกลักษณะของตัวแสดงหลัก  :  3) แบบวิเคราะห์นี ใช้กบัตัวแสดงที่เป็น  เอเลี่ยน อสูรกาย มนุษย์กลายพันธุ์                                                                    
                                                บุคลิกลักษณะภายนอก (Form) 

1 บทบาทตัวแสดง +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
2 ชื่อตัวแสดง +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
3 ลักษณะภาพ / กลุ่มสีส่วนศีรษะและ ใบหน้าตัวแสดงเอเลี่ยน +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
4 ชื่อแบบ(อ้างอิงตามเขตกลุ่มประเทศ) +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
5 วัย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
6 เพศ +1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
7 ที่มา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
8 หน้าที่ +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
9 ลักษณะทรงผม +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
10 ความยาวผม +1 -1 0 -1 +1 0 0.0 ไม่ได้ 0 0.0 ไม่ได้ 

 
  



513 
 

 

 

 
ข้อที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

11 สีผม +1 -1 +1 0 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
12 รูปหน้า +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
13 ดวงตา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
14 สีตา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
15 คิ้ว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
16 จมูก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
17 หนวด +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
18 สีหนวด +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
19 เครา +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
20 สีเครา +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
21 ปาก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
22 สีผิว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
23 คอ +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
24 ภาพลักษณะ โครงสร้าง  ร่างกาย และกลุ่มสี +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                                       เครื่อง อุปกรณ์ การแต่งกาย (Costume) 
25 ภาพลักษณะ เครื่องแต่งกาย อุปกรณ์ และกลุ่มสี +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
26 การสรวมเครื่องแต่งกาย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
27 ลักษณะเสื้อ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
28 สีเสื้อ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
29 ลักษณะกางเกง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
30 สีกางเกง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
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ข้อที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

31 ลักษณะกระโปรง (ส าหรับตัวแสดงเพศหญิง) +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
32 สีกระโปรง (ส าหรับตัวแสดงเพศหญิง) +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
33 ลักษณะเข็มขัด +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

34 สีเข็มขัด +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
35 ลักษณะรองเท้า +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
*36 สีรองเท้า +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
37 เครื่องประดับ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
38 อุปกรณ์ประจ ากาย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
39 ต าหนิบนร่างกาย +1 -1 +1 0 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

                       บุคลิกลักษณะภายใน (Personality) ของตัวแสดงเอเลี่ยนฯ 
40 ความรู้ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
41 ทักษะความเชี่ยวชาญ +1 -1 +1 0 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
42 ลักษณะนิสัย +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
43 ปมในใจ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
44 พฤติกรรมที่มักกระท า +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
45 จุดแข็ง +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
46 จุดอ่อน +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
47 สิ่งที่เกลียด – กลัว +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
48 สิ่งที่ชอบ-คลั่งไคล้  +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
49 ความต้องการ(need) +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
50 ภาพลักษณะการแสดงสีหน้า อารมณ์ ท่าทาง(expression) +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
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ข้อที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

                       คุณลักษณะ / ความสามารถพิเศษ (Special Attributes)ของตัวแสดงเอเลีย่นฯ 

51 พลังท าลาย +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
52 พลังปกป้อง +1 -1 +1 0 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
53 พลังเปลี่ยนแปลง +1 -1 +1 0 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
54 พลังสื่อสาร +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
55 พลังกาย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
56 พลังจิต +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                        ส่วนที่ 2 : บุคลิกลักษณะของตัวแสดงหลัก : 4) แบบวิเคราะห์นี ใช้กับตัวแสดงที่เป็น หุ่นยนต ์
                                    บุคลิกลกัษณะภายนอก (Form) ของหุ่นยนต ์

1 บทบาทตัวแสดง +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
2 ชื่อตัวแสดง +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
3 ชื่อแบบ(อ้างอิงตามเขตกลุ่มประเทศ) +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
4 ประเภท +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
5 ที่มา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
6 หน้าที่ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
7 ภาพ ลักษณะ โครงสร้าง ตัวแสดงหุ่นยนต์ และ กลุ่มสี  +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
8 ลักษณะส่วนหัว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
9 สีส่วนหัว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
10 ดวงตา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
11 สีตา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
12 จมูก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

 
  



516 
 

 

 

 
ข้อที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

13 จมูก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
14 ปาก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
15 คอ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
16 ลักษณะผิว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
17 สีผิว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
18 สัดส่วน ลักษณะ เพิ่มเติม   +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                                      เครื่อง อุปกรณ์ การแต่งกาย (Costume) 
19 ภาพลักษณะ เครื่อง อุปกรณ์ เครื่องแต่งกายของหุ่นยนต์ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
20 ส่วนหัว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
21 ส่วนล าตัว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
22 ส่วนหัวไหล่ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
23 ส่วนแขน +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
24 ส่วนมือ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
25 ส่วนขา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
26 ส่วนเท้า +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
27 อุปกรณ์ประจ ากาย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
28 ต าหนิบนร่างกาย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
29 ลักษณะสีโดยรวม +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
30 ภาพลักษณะส่วนประกอบอื่นๆ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                                       บุคลกิลักษณะภายใน (Personality) 
31 ความรู้ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
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ข้อที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

32 ทักษะความเชี่ยวชาญ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
33 จุดแข็ง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
34 จุดอ่อน +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
35 ภาพ ลักษณะการแสดงสีหน้า อารมณ์ ท่าทาง(expression) +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                       คุณลักษณะ / ความสามารถพิเศษ (Special Attributes)ของตัวแสดงหุ่นยนต ์

36 พลังท าลาย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
37 พลังปกป้อง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
38 พลังเปลี่ยนแปลง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
39 พลังสื่อสาร +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
40 พลังกาย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
41 พลังจิต +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                   ส่วนที่ 2 : ลักษณะของอุปกรณ์ประกอบตัวแสดงหลัก :ด้านที่วิเคราะห์ 1)ลักษณะภายนอก(Form) 2)คุณสมบัต/ิการใช้งาน(Function) 3)ลักษณะพิเศษ(Special Attributes) มีภาพลักษณะ 
1 ประเภทเครื่องแต่งกาย +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
2 ประเภทชุดเกราะ / ชุดอวกาศ / เครื่องรบ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
3 ประเภทอาวุธประจ ากาย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
4 ประเภทพาหนะ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

5 ประเภทยานบิน / ยานรบ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

6 ประเภทหุ่นยนต์ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
                  ส่วนที ่2  : ลักษณะของฉากหลัก   :   ด้านที่วิเคราะห์ 1)ลักษณะภายนอก(Form) 2)คุณสมบัต/ิการใช้งาน(Function) 3)ลักษณะพิเศษ(Special Attributes)    มภีาพลักษณะ 

1 ฉากภายนอก +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
2 ฉากภายใน +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

 
 

ข้อที่ 
 

ค าถาม 
คะแนน 

1  
คะแนน 

2  
คะแนน 

3  
คะแนน 

4  
คะแนน 

5  
รวม 

5 ท่าน 
เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 
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                     สว่นที่ 4  :  วิเคราะห์การใช้สญัญะ และ สัญญะความหมายในภาพยนตร์แอนิเมชัน   (ระบุลักษณะ รูปสัญญะ และ สัญญะความหมายที่พบ / นาที-วินาทีที่ปรากฏในภาพยนตร์) มีภาพลักษณะ 
                                               ตัวแสดง : ลักษณะ / รายละเอียด ของลักษณะภายนอกที่สื่อความหมาย 

1 ชื่อ-ชื่อสกุล (ระบ)ุ………………………………………. +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

2 เพศ (ระบุ)………………………………………. +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

3 แหล่งที่มาของตัวแสดง (ระบ)ุ…………………………… +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
4 อาชีพ ต าแหน่ง   (ระบ)ุ…………………………… +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
5 ทรงผม (ระบ)ุ………………………………………. +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
6 สีผม (ระบ)ุ………………………………………. +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
7 ลักษณะของเส้นผม (ระบุ)……………………… +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
8 รูปใบหน้า  (ระบ)ุ………………………………………. +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
9 คิ้ว  (ระบ)ุ………………………………………. +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
10 ดวงตา  (ระบุ)………………………………………. +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
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ข้อที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

11 จมูก  (ระบุ)………………………………………. +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

12 ปาก  (ระบ)ุ………………………………………. +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

13 หู   (ระบุ)………………………………………. +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

14 รูปร่าง  (ระบ)ุ………………………………………. +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

15 ส่วนแขน – มือ   (ระบ)ุ……………………………… +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

16 ส่วนขา – เท้า   (ระบ)ุ………………………………………. +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

17 ส่วนหน้าอก – ท้อง – เอว  (ระบ)ุ………………………… +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

18 สัดส่วน   (ระบ)ุ………………………………………. +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

19 ส่วนสูง  (ระบ)ุ………………………………………. +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

20 ความอ้วน-ผอม  (ระบ)ุ………………………………………. +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

21 โครงสร้างร่างกาย  (ระบุ)…………………………… +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

22 ต าหนิบนร่างกาย   (ระบุ)……………………………… +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

23 เสื้อผ้า เครื่องแต่งกาย (ระบุ)…………………………… +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

24 เครื่องประดับ  (ระบ)ุ………………………………………. +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

25 เครื่องใช้ / ของส่วนตัว   (ระบุ)………………………… +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

26 กิริยา ท่าทาง นิสัย พฤติกรรมภายนอก(ระบุ)………… +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

27 ค าพูด ภาษา การใช้เสียง (ระบุ)…………… +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

28 อื่นๆ  (ระบุ)........................................... +1 -1 -1 0 0 -1 -0.2 ไม่ได้ -1 -03.0 ไม่ได้ 
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ข้อที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1 (ป) 

คะแนน 
2 (ร) 

คะแนน 
3 (ณ) 

คะแนน 
4 (ท) 

คะแนน 
5 (ณ) 

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

                     ตัวแสดง : ลักษณะ / รายละเอียด ของลักษณะภายในที่สื่อความหมาย 
29 ภูมิหลัง ประวัติ ความเป็นมาที่ไม่เปิดเผย (ระบุ)........ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
30 ความเกลียด – กลัว   (ระบุ)........................................... +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
31 ความชอบ – คลั่งไคล้ (ระบุ)........................................... +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
32 ปมลึกในใจ   (ระบุ)........................................... +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

33 สภาพจิตใจ การแสดงออกจากภายใน เช่น การแสดงอารมณ์ความรู้สึกต่างๆ 
(ระบุ)........................................... 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

34 พลัง – ความสามารถพิเศษ    (ระบุ)........................... +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

35 อื่นๆ   (ระบุ).......................................... +1 0 0 0 0 1 0.2 ไม่ได้ 0 0.0 ไม่ได้ 

                       อุปกรณ์ประกอบ  :    ลักษณะ / รายละเอียด ของลักษณะอุปกรณ์ประกอบ ที่สื่อความหมาย 
36  อาวุธปืน   (ระบุ).......................................... +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
37 อาวุธดาบ   (ระบุ).......................................... +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
38 อาวุธมีด   (ระบุ).......................................... +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
39 เครื่องยิงระเบิด / จรวด      (ระบุ)........................ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
40 รถถัง        (ระบุ).......................................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
41 เครื่องบินรบ   (ระบ)ุ.......................................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
42 อาวุธเชื้อโรค    (ระบุ).......................................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
43 อาวุธเคมี    (ระบุ).......................................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
44 อาวุธเลเซอร์    (ระบุ).......................................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
45 อาวุธนิวเคลียร์  (ระบุ).......................................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
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ข้อที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

46 หุ่นรบ   (ระบุ).......................................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
47 อาวุธ - อื่นๆ (ระบุ).......................................... +1 0 0 0 0 1 0.2 ไม่ได้ 0 0.0 ไม่ได้ 
48 ยานพาหนะ – รถมอเตอร์ไซค์   (ระบุ)............................ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
49 ยานพาหนะ – รถยนต์    (ระบุ)............................ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
50 ยานพาหนะ – เรือ  (ระบ)ุ............................................ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
51 ยานพาหนะ – เครื่องบิน    (ระบ)ุ.................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
52 ยานพาหนะ – ยานอวกาศ   (ระบุ)...................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
53 ยานพาหนะ – อื่นๆ   (ระบุ)............................................ +1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
54 ยานอวกาศ – ยานรบขนาดเล็ก  (ระบุ).................. +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
55 ยานอวกาศ – ยานรบขนาดใหญ่ (ระบุ).................. +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
56 ยานอวกาศ – ยานขนส่ง  (ระบุ)........................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
57 ยานอวกาศ – ยานส ารวจ  (ระบุ).......................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
58 ยานอวกาศ – ยานอื่นๆ (ระบุ)............................................ +1 0 0 0 0 1 0.2 ไม่ได้ 0 0.0 ไม่ได้ 
59 เครื่องอุปกรณ์ – โทรศัพท์เคลื่อนที่ (ระบุ)........................ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
60 เครื่องอุปกรณ์ – คอมพิวเตอร์  (ระบุ).................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
61 เครื่องอุปกรณ์ –หุ่นยนต์   (ระบุ)........................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
62 เครื่องอุปกรณ์ –ดาวเทียม  (ระบุ)........................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
63 เครื่องอุปกรณ์ –ชุดเกราะ  (ระบุ)............................ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
64 เครื่องอุปกรณ์ –อื่นๆ (ระบุ)............................................ +1 0 0 0 0 1 0.2 ไม่ได้ 0 0.0 ไม่ได้ 

 
 

 
ข้อที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

                          ลักษณะฉากหลงั :  ลักษณะ / รายละเอียด ของลักษณะฉากหลงัที่สื่อความหมาย 
65  ฉากภายนอก – เมืองขนาดใหญ่ (ระบุ)............................. +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
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66  ฉากภายนอก – เมืองขนาดเล็ก (ระบุ).......................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
67  ฉากภายนอก – หมู่บ้าน – ชนบท (ระบุ).......................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
68  ฉากภายนอก – เมืองร้าง – บ้านร้าง – ซากหักพัง(ระบุ).. +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
69  ฉากภายนอก – หิมะโปรย – พายุหิมะ(ระบุ)..................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
70  ฉากภายนอก – ฝนตก – ฟ้าคะนอง – ฟ้าผ่า(ระบุ).......... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
71  ฉากภายนอก – หมอก – ควัน   (ระบ)ุ................. +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
72  ฉากภายนอก – ไฟไหม ้ (ระบุ)....................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
73  ฉากภายนอก – ระเบิด   (ระบุ)............................. +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
74  ฉากภายนอก – ป่า   (ระบ)ุ.......................................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
75  ฉากภายนอก – ภูเขา  (ระบุ).......................................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
76  ฉากภายนอก – ถ้ า   (ระบุ).......................................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
77  ฉากภายนอก – ทะเล – มหาสมุทร   (ระบุ)............ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
78  ฉากภายนอก – หมู่เกาะ  (ระบุ).......................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
79  ฉากภายนอก – ที่ราบลุ่ม  (ระบุ)....................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
80  ฉากภายนอก – พื้นที่เกษตร   (ระบุ)....................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
81  ฉากภายนอก – สวนธารณะ  (ระบุ)............................ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
82  ฉากภายนอก – ทางสัญจร – ถนน (ระบุ)....................... +1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
83  ฉากภายนอก – สถานี  – การจราจร(ระบุ)..................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
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ข้อที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

84  ฉากภายนอก – การคมนาคม – ขนส่ง (ระบุ).............. +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
85  ฉากภายนอก – หน่วยงาน – บริษัท – องค์กร(ระบุ)........ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
86  ฉากภายนอก – กองทัพ   (ระบุ)................................ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
87  ฉากภายนอก – สนามรบ – การสู้รบ  (ระบุ)................ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
88  ฉากภายนอก – อวกาศ – จักรวาล(ระบุ).......................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
89  ฉากภายนอก – ดวงดาว(ระบุ).................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
90  ฉากภายนอก – ดินแดนในจินตนาการ(ระบุ).................. +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
91  ฉากภายนอก – อื่นๆ(ระบุ)..................... +1 0 0 0 0 1 0.2 ไม่ได้ 0 0.0 ไม่ได้ 
92  ฉากภายใน – ภายในอาคาร – ตึก(ระบุ)...................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
93  ฉากภายใน – ภายในบ้าน – ห้อง(ระบุ)................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
94  ฉากภายใน – ห้องท างาน(ระบุ).................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
95  ฉากภายใน – ห้องประชุม(ระบุ)...................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
96  ฉากภายใน – ห้องนอน(ระบุ).......................................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
97  ฉากภายใน – ห้องนั่งเล่น(ระบุ)........................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
98  ฉากภายใน – ห้องครัว(ระบุ).................... +1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
99  ฉากภายใน –บริษัท - ห้างร้าน – ร้านค้า(ระบุ)............... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
100  ฉากภายใน –ร้านอาหาร – เครื่องด่ืม - กาแฟ(ระบุ)..... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
101  ฉากภายใน –อุโมงค์ – ใต้ดิน(ระบุ).................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
102  ฉากภายใน –ใต้น้ า(ระบุ).................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
103  ฉากภายใน – อื่นๆ(ระบุ).......................................... +1 0 0 0 0 1 0.2 ไม่ได้ 0 0.0 ไม่ได้ 
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ข้อที่ 
 

ค าถาม 
คะแนน 

1  
คะแนน 

2  
คะแนน 

3  
คะแนน 

4  
คะแนน 

5  
รวม 

5 ท่าน 
เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

104  ลักษณะฉาก– ช่วงเวลา(ระบ)ุ.......................................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
105  ลักษณะฉาก– สีสัน(ระบุ).......................................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
106  ลักษณะฉาก– บรรยากาศ(ระบุ)................................ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
107  ลักษณะฉาก– แสงเงา(ระบุ).......................................... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
108  ลักษณะฉาก– เหตุการณ์(ระบุ).................................. +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
109  ลักษณะฉาก– อื่นๆ(ระบุ).......................................... +1 0 0 0 0 1 0.2 ไม่ได้ 0 0.0 ไม่ได้ 
110  มุมมองฉาก– ระยะภาพ (ระยะใกล้-กลาง-ไกล)(ระบุ)......... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
111  มุมมองฉาก– มุมมองภาพ (สูง-ระดับสายตา-ต่ า)(ระบุ)... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
112  มุมมองฉาก– เทคนิคกล้องต่างๆ (ซูม-แพน-ฯลฯ)(ระบุ)... +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
113  มุมมองฉาก– อื่นๆ(ระบุ)............ +1 0 0 0 0 1 0.2 ไม่ได้ 0 0.0 ไม่ได้ 

                       ส่วนที ่5   :  วิเคราะห์การออกแบบบุคลิกลักษณะ ตัวแสดง  อุปกรณป์ระกอบตัวแสดงหลัก และ ฉากหลัง      
1 Formation +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
2 Line +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
3 Color of  Line +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
4 Color +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
5 Shading +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
6 Shape / Form +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
7 proportion +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
8 Texture / Pattern +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
 รวมคะแนนแต่ละทา่น 324 - 35.0 288 320 312       

 



 

 

           หมายเหตุ 

           ผู้เชี่ยวชาญด้านวชิาการและการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 5 ท่าน ท าการประเมิน
แบบ        
          วิเคราะห์ ผู้วิจัยด าเนนิการสรุปผลคา่คะแนนโดยการตดัค่าคะแนนรวมของผู้เชี่ยวชาญที่มากที่สุด
(Max) 
          และคะแนนรวมของผู้เชี่ยวชาญทีน่้อยที่สุด (Min) ออก และน าค่าคะแนนรวมในช่วงกลางของผู้
เชี่ยว          
          ชาญจ านวน 3 ท่าน มาท าการคิดค านวณหาค่าเฉลี่ยเพือ่หาดัชนีความสอดคล้อง  โดยตัดข้อค าถาม
ที่มี  
           ค่าคะแนน IOC ต่ ากว่าระดับ 0.5 ออก 

          สรุปข้อค าถามที่มีค่าคะแนน IOC สูงกว่าระดบั 0.5 จ านวนทัง้สิ้น 312 ข้อ ผลของความ 
สอดคล้องตรงตามเนื้อหา มีระดบัความเชื่อมั่นสูงที่ระดบั =  0.94 

 
 

  



 

 

ภาคผนวก ค 

สรุปค่าคะแนน IOC แบบประเมินความพึงพอใจและแสดงความคิดเหน็ของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อภาพผลงานการ
ออกแบบ 

ระดับค่าคะแนนและความหมาย คือ  ใช้ได้ = +1       ไม่แน่ใจ = 0       ปรับปรุง = -1 

ข้อค าถาม ระดับคะแนนความสอดคล้อง IOC 
ท่านที่ 1 ท่านที่ 1 ท่านที่ 1 รวม  เฉลี่ย 

ส่วนท่ี 1  : ข้อมูลท่ัวไปของผู้ประเมิน +1 +1 +1 3 1.0 
1. เพศ                                                                     +1 +1 +1 3 1.0 
    1) ชาย +1 +1 +1 3 1.0 
    2) หญิง     +1 +1 +1 3 1.0 
    3) เพศที่สาม +1 +1 +1 3 1.0 
2. ระดับการศึกษา             +1 +1 +1 3 1.0 

1) ระดับมัธยมศึกษา            +1 +1 +1 3 1.0 
2) ระดับ ปวช.           +1 +1 +1 3 1.0 
3) ระดับ ปวส.           +1 +1 +1 3 1.0 

    4) ปริญญาตรี        +1 +1 +1 3 1.0 
3. สถาบันการศึกษา (โปรดระบุ) …………………………………………     จังหวัด………………… +1 +1 +1 3 1.0 
4. ภูมิล าเนา จังหวัด (โปรดระบุ)  …………………………………………….. +1 +1 +1 3 1.0 
ส่วนท่ี 2  : ความพึงพอใจท่ีมีต่อภาพผลงานออกแบบ +1 +1 +1 3 1.0 
1. ด้านความสวยงาม +1 +1 +1 3 1.0 

1.1 ท่านมีความคิดเห็นว่า รูปร่างลักษณะ ของตัวแสดงดังต่อไปนี้ มี ความสวยงาม  มาก-น้อย เพียงใด  +1 +1 +1 3 1.0 
  1) ตัวแสดงพระเอก +1 +1 +1 3 1.0 
  2) ตัวแสดงนางเอก +1 +1 +1 3 1.0 
  3) ตัวแสดงเอเลี่ยน +1 +1 +1 3 1.0 

1.2 ท่านมีความคิดเห็นว่า รูปลักษณะใบหน้า ของตัวแสดง ดังต่อไปนี้ มีความสวยงาม  มาก-น้อย  เพียงใด  +1 +1 +1 3 1.0 
 1) ตัวแสดงพระเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 2) ตัวแสดงนางเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 3) ตัวแสดงเอเลี่ยน +1 +1 0 2 0.6 

1.3 ท่านมีความคิดเห็นว่า ชุดเคร่ืองแต่งกาย ของตัวแสดง ดังต่อไปนี้ มีความสวยงาม  มาก-น้อย  เพียงใด  +1 +1 +1 3 1.0 
 1) ตัวแสดงพระเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 2) ตัวแสดงนางเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 3) ตัวแสดงเอเลี่ยน +1 +1 +1 3 1.0 

1.4 ท่านมีความคิดเห็นว่า อุปกรณ์ประกอบ ของตัวแสดงดังต่อไปนี้ มีความสวยงาม  มาก-น้อย  เพียงใด  +1 +1 +1 3 1.0 
 1) เคร่ืองใช้ตัวแสดงพระเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 2) อาวุธตัวแสดงพระเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 3) ยานพาหนะตัวแสดงพระเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 4) เคร่ืองใช้ตัวแสดงนางเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 5) อาวุธตัวแสดงนางเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 6) ยานพาหนะตัวแสดงนางเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 7) เคร่ืองใช้ตัวแสดงเอเลี่ยน +1 +1 +1 3 1.0 
 8) อาวุธตัวแสดงเอเลี่ยน +1 +1 +1 3 1.0 
 9) ยานพาหนะตัวแสดงเอเลี่ยน +1 +1 +1 3 1.0 

1.5 ท่านมีความคิดเห็นว่า ลักษณะฉากหลัง  ดังต่อไปนี้ มีความสวยงาม  มาก-น้อย  เพียงใด  +1 +1 +1 3 1.0 
           1) ฉากภายนอก +1 +1 +1 3 1.0 
           2) ฉากภายใน +1 +1 +1 3 1.0 
         3) ฉากในความคิด +1 +1 +1 3 1.0 
 

  



 

 

 
ข้อค าถาม ระดับคะแนนความสอดคล้อง IOC 

ท่านที่ 1 ท่านที่ 1 ท่านที่ 1 รวม  สรปุ 

2. ด้านความเป็นแนวเร่ืองนิยายวิทยาศาสตร์และการต่อสู้ +1 +1 0 2 0.6 
   ท่านมีความคิดเห็นว่า ลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และ ฉากหลัง ดังต่อไปนี้  
   มี  ความเหมาะสมกับแนวเร่ืองนิยายวิทยาศาสตร์และการต่อสู้  มาก-น้อย  เพียงใด 

+1 +1 0 2 0.6 

1) ตัวแสดงพระเอก +1 +1 0 2 0.6 
2) ตัวแสดงนางเอก +1 +1 0 2 0.6 
3) ตัวแสดงเอเลี่ยน +1 +1 0 2 0.6 

          4) เครื่องใช้อุปกรณ์ประกอบตัวแสดง +1 +1 0 2 0.6 
          5) อาวุธตัวแสดง +1 +1 0 2 0.6 
          6) ยานพาหนะตัวแสดง +1 +1 0 2 0.6 
          7) ฉากภายนอก +1 +1 0 2 0.6 
            8) ฉากภายใน +1 +1 0 2 0.6 
          9) ฉากในความคิด +1 +1 0 2 0.6 
3. ด้านความมีลักษณะความเป็นไทย +1 +1 0 2 0.6 
   ท่านมีความคิดเห็นว่า ลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และ ฉากหลัง ดังต่อไปนี้ 
   สื่อแสดงถึง ลักษณะความเป็นไทย  มาก-น้อย  เพียงใด 

+1 +1 0 2 0.6 

1) โครงร่างตัวแสดงพระเอก +1 +1 +1 3 1.0 
2) ส่วนใบหน้าตัวแสดงพระเอก +1 +1 +1 3 1.0 
3) โครงร่างตัวแสดงนางเอก +1 +1 +1 3 1.0 
4) ส่วนใบหน้าตัวแสดงนางเอก +1 +1 +1 3 1.0 

          5) เครื่องใช้อุปกรณ์ประกอบตัวแสดง +1 +1 0 2 0.6 
          6) อาวุธตัวแสดง +1 +1 0 2 0.6 
          7) ยานพาหนะตัวแสดง +1 +1 +1 3 1.0 
          8) ฉากภายนอก +1 +1 +1 3 1.0 
            9) ฉากภายใน +1 +1 +1 3 1.0 
        10) ฉากในความคิด +1 +1 +1 3 1.0 

รวมค่าคะแนน 64 64 47.74 175.7 57.49 
ค่าเฉลี่ย 1 1 0.74 2.74 0.89 

 
 

 

 

  



 

 

ภาคผนวก ง 

       

  

ภาพโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์ 

 

 



 

 

  

 
 

ภาพโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์ 

 

 

 

           



 

 

 

 

 



 

 

 
 

           

 

           

 

 
 



 

 

ภาพกิจกรรมนิทรรศการเผยแพร่ผลงานการออกแบบ และการประเมินผลความพึงพอใจของผู้ชม
กลุ่มเป้าหมาย 

นิทรรศการระหว่างวันที่ 22 - 24 มีนาคม พ.ศ. 2557 

ณ  ศูนย์อาหารและบริการ(คอมเพล็กซ์)   มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

  



 

 

                 

         ภาพโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์           

นิทรรศการเผยแพร่ผลงานวิทยานิพนธ์ 

         ระหว่างวันที่ 7  - 11 กรกฎาคม พ.ศ. 2557 

             ณ แกลอรี ่G23 ชั้น 3  อาคารนวัตกรรม ศาสตราจารย์ ดร.สาโรช บวัศรี  
 มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวโิรฒ 

 



 

 

                 

 

 

 

 
 

  



 

 

 

 

 

 
 

นิทรรศการเผยแพร่ผลงานวิทยานิพนธ์ 

ระหว่างวันที่ 7  - 11 กรกฎาคม พ.ศ. 2557 

ณ แกลอรี่ G23 ชั้น 3  อาคารนวัตกรรม ศาสตราจารย์ ดร.สาโรช บัวศรี  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

  



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 
รายการ ข้อมูลและรายละเอียดของภาพยนตร์แอนิเมชันประชากรและกลุ่มตัวอย่างวิจัย 

 

  



 

 

รายการ ข้อมูลและรายละเอียดของภาพยนตร์แอนิเมชันประชากรและกลุ่มตัวอย่างวิจัย 

ล าดับ ข้อมูลสถิติ ข้อมูลรายละเอียด เรื่องย่อ 
1 Rating อันดับที่ 1 

 
 
Statistics  Score: 
9.06  

(scored by 33,453 
users) 
Ranked: #7 
Popularity: #138 
Members: 54,264 

 
 

Suzumiya Haruhi no 
Shoushitsu (2010) 
 
Information 

Type: Movie  Duration: 2 
hr. 42 min. 
Aired: Feb 6, 2010 
Genres: Comedy, 
Mystery, Romance, 
School, Sci-Fi, 
Supernatural 
Rating: PG-13 - Teens 13 
or older 
Producers: Kyoto 
Animation, Kadokawa 
Shoten, Bandai 
EntertainmentL 
Director: Ishihara, Tatsuya 
/ Takemoto, Yasuhiro 

Synopsis : 

 
It is mid-december, and SOS 
Brigade chief Haruhi Suzumiya 
announces that the Brigade is 
going to hold a Christmas 
party in their clubroom, with 
Japanese hotpot for dinner. 
The brigade members Kyon, 
Yuki Nagato, Mikuru Asahina 
and Itsuki Koizumi start 
preparing everything for the 
party, such as costumes and 
decorations. But a couple of 
days later, Kyon arrives at 
school only to find that 
Haruhi is missing. Not only 
that, but Mikuru claims she 
has never known Kyon 
before, Koizumi is also 
missing, and Yuki has become 
the sole member of the 
literature club. The SOS 
Brigade seems to have never 
existed, nor has Haruhi 
Suzumiya. No one in the 
school has ever heard about 
her… except for Kyon. 
(Source: ANN) 
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2 

 
Rating อันดับที่ 2 

 
Statistics  
Score: 8.92  
(scored by 25,096 
users) 
Ranked: #9 
Popularity: #227 
Members: 41,351 
 
 

 
Evangelion: 2.0 You Can 
(Not) Advance (2009) 
 
Information 
Type: Movie      Duration: 
1 hr. 52 min. 
Aired: Jun 27, 2009 
Producers: Gainax, Studio 
Khara, FUNimation 
EntertainmentL, The 
Klock Worx 
Genres: Action, Mecha, 
Sci-Fi 
Rating: R - 17+ (violence 
& profanity) 
 

 
Synopsis : 
In the earliest battles against 
the monstrous Angels, young 
Eva pilots Shinji and Rei were 
forced to carry humanity’s 
hopes on their shoulders. 
Now, with the deadly 
onslaught of the Angels 
escalating and the 
apocalyptic Third Impact 
looming, Shinji and Rei find 
their burden shared by two 
new Eva pilots, the fiery 
Asuka and the mysterious 
Mari. Maneuvering their 
enormous Eva machines into 
combat, the four young souls 
fight desperately to save 
mankind from the heavens — 
but will they be able to save 
themselves? 
(Source: Funimation) 

 

  

http://myanimelist.net/anime/7311/Suzumiya_Haruhi_no_Shoushitsu
http://myanimelist.net/anime.php?p=6
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Rating อันดับที่ 5 

 
 

Statistics  

Score: 8.751  
(scored by 11364 
users) 
Ranked: #252 
Popularity: #547 
Members: 21,478 

 

 
Tengen Toppa Gurren 
Lagann : Movie 2 (2009) 
 
Information 

Type: Movie    Duration: 
2 hr. 5 min. 
Aired: Apr 22, 2009 
Producers: Gainax, 
Aniplex, Aniplex of 
AmericaL 
Genres: Action, Mecha, 
Sci-Fi, Space, Super 
Power 
Rating: R+ - Mild Nudity 
Director : Otsuka, 
Masahiko 

 
Synopsis : 
 
Valiantly persevering through 
the traumatic aftermath of 
Kamina’s death, Team Dai-
Gurren collectively destroys 
the Four Generals and finally 
reaches Teppelin, the royal 
capital, where Simon wins a 
fierce battle against the Spiral 
King, Lordgenome.   Seven 
years have passed after the 
battle of Teppelin…Humans 
have since reclaimed the 
surface of the earth and enjoy 
an unprecedented period of 
peace and prosperity. 
However, humanity’s 
increasing population growth 
triggers the sudden 
emergence of an unknown, 
powerful enemy…… 
(Source: Official US Website) 

 
4 
 
 

 
Rating อันดับที่ 12 

 

 
Eve no Jikan (Movie) Time of 
Eve (2010) 

 
Information 
Type: Movie   Duration: 1 
hr. 46 min. 
Aired: Mar 6, 2010 
Producers: Studio Rikka, 
Directions, Code 

 
Synopsis   :  
 
The movie version is the 
complete version of the story. 
Sometime in future Japan, 
androids have been involved 
in every aspect of peoples 
lives. One day, upon checking 

http://myanimelist.net/anime/7311/Suzumiya_Haruhi_no_Shoushitsu
http://myanimelist.net/anime.php?p=6
http://myanimelist.net/anime.php?p=17
http://myanimelist.net/anime.php?p=493
http://myanimelist.net/anime.php?p=493
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Statistics 
Score: 8.591  
(scored by 7190 
users) 
Ranked: #462 
Popularity: #838 
Members: 14,520 

Genres: Sci-Fi, Slice of Life 
Rating: PG-13 - Teens 13 
or older 
Director, Original Creator, 
Screenplay: Yoshiura, 

Yasuhiro 
Character Design, 
Animation Director : 
Chayama, Ryusuke 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

his android's behavioral log, 
Rikuo, a student, noticed his 
android's returning times have 
been odd recently. With his 
friend Masaki, they found out 
the place where his android, 
Sammy, have been visiting: a 
small cafe called Eve no Jikan 
where androids and human 
are not seen as different. 
Upon talking with the 
"people" in the cafe and 
discovering more of Sammy's 
behavior, Rikuo changed his 
view about androids and treat 
them as friends rather than 
tools. At the same time, 
elsewhere in Japan, the Ethics 
committee is trying to impose 
policies to reduce the 
involvement and use of 
androids in society. 
Source: ANN) 
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Summer Wars(2009) 
 
Information 
Type: Movie    Duration: 
1 hr. 54 min. 
Aired: Aug 1, 2009 

 
Synopsis    : 
 
When timid eleventh-grader 
and math genius Kenji Koiso is 
asked by older student and 
secret crush Natsuki to come 

http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=24
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=36
http://myanimelist.net/people/6072/Yoshiura_Yasuhiro
http://myanimelist.net/people/6072/Yoshiura_Yasuhiro
http://myanimelist.net/people/16455/Chayama_Ryusuke


 

 

 

 
 

Statistics 
Score: 8.561 
(scored by 32406 
users) 
Ranked: #542 
Popularity: #176 
Members: 48,487 
 

 

Producers: Madhouse 

Studios, VAP, Yomiuri 

Telecasting Corporation, 
FUNimation Entertainment

L, 
Kadokawa Shoten, Warner 

Bros. 
Genres: Comedy, Sci-Fi 
Rating: PG-13 - Teens 13 
or older 
Director, Original Creator:  
Hosoda,Mamoru  
Character Design :  
Sadamoto, Yoshiyuki 

with her to her family's 
Nagano home for a summer 
job, he agrees without 
hesitation. Natsuki's family, 
the Jinnouchi clan, dates back 
to the Muromachi era (1336 
to 1573), and they've all 
come together to celebrate 
the 90th birthday of the 
spunky matriarch of the 
family, Sakae. That’s when 
Kenji discovers his "summer 
job" is to pretend to be 
Natsuki's fiance and dance 
with her at the birthday 
celebration.  As Kenji 
attempts to keep up with 
Natsuki's act around her 
family, he receives a strange 
math problem on his cell 
phone which, being a math 
genius, he can't resist solving. 
As it turns out, the solution to 
the mysterious equation 
causes Oz, the program that 
controls nearly every aspect 
of life to be hacked into, it's 
up to Kenji and his new 
"family" to stop the hacker 
before it's too late.  
(Source: twitchfilm.net) 
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Rating อันดับที่ 16 

 
Red line(2009) 
 
Information 
Type: Movie     Duration: 

 
Synopsis    : 
  
Redline is about the biggest 
and most deadly racing 

http://myanimelist.net/anime.php?p=11
http://myanimelist.net/anime.php?p=11
http://myanimelist.net/anime.php?p=29
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Statistics 
Score: 8.491  
(scored by 10049 
users) 
Ranked: #612 
Popularity: #908 
Members: 16,083 

 
 
 

 
 

1 hr. 42 min. 
Aired: Aug 14, 2009 
Producers: Madhouse 
Studios, Anchor Bay 
FilmsL 
Genres: Cars, Sports, 
Space 
Rating: R+ - Mild Nudity 
Director, Storyboard, 
Mechanical Design, 
Character Design, Key 
Animation, Animation 
Director : Koike, Takeshi 
Sound Director, Script, 
Mechanical Design, 
Original Creator, 
Character Design : Ishii, 
Katsuhito 

tournament in the universe. 
Only held once every five 
years, everyone wants to 
stake their claim to fame, 
including JP, a reckless dare-
devil driver oblivious to speed 
limits with his ultra-
customized car - all the 
while, organized crime and 
militaristic governments want 
to leverage the race to their 
own ends. Amongst the other 
elite rival drivers in the 
tournament, JP falls for the 
alluring Sonoshee - but will 
she prove his undoing, or can 
a high speed romance survive 
a mass destruction race? 
(Source: Anchor Bay Films) 
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Statistics 
Score: 8.251  
(scored by 2717 
users) 
Ranked: #1992 
Popularity: #1586 
Members: 6,458 
 
 

 

 
Macross Frontier: 
Sayonara no Tsubasa 
(2011) 
 
Information 
Type: Movie  Duration: 1 
hr. 54 min. 
Aired: Feb 26, 2011 
Producers: Satelight, 8bit 
Genres: Action, Mecha, 
Music, Romance,                 
        Sci-Fi 
Rating: R - 17+ (violence 
& profanity) 
Director: Kawamori, Shoji 

 

 
Synopsis     : 
 
Second Macross Frontier 
movie. 
 
Picking up from where the 
previous movie left off, 
Ranka's star career flourishes 
while Sheryl's health rapidly 
deteriorates after collapsing 
during a live performance. At 
the same time, separate 
factions are maneuvering 
behind the scenes seeking to 
control the Vajra horde by 
utilizing the singing abilities of 
the two songstresses. As the 
entire Macross Frontier fleet 
begins to wage the final war 
on the Vajra, Alto finally 
makes a choice between 
Ranka and Sheryl. 
(Source: ANN) 
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Rating อันดับที่ 67 

 
 

 
Sora no Otoshimono: 
Tokeijikake no 
Angeloid(2011) 
English: Heaven's Lost 
Property the Movie: The 
Angeloid of Clockwork 
 
Information 

 

Synopsis     : 

 

Movie adaptation of the Sora 
no Otoshimono manga, based 
on Kazane Hiyori's arc. 

A short flashback of what 
happened in prequel of 

http://myanimelist.net/anime.php?p=41
http://myanimelist.net/anime.php?p=441
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=1
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=18
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Statistics 
Score: 8.141  
(scored by 2866 
users) 
Ranked: #3272 
Popularity: #1510 
Members: 8,708 

 
 
 

 
 

Type: Movie  Duration: 1 
hr. 36 min. 
Aired: Jun 25, 2011 
Producers: AIC A.S.T.A., 
FUNimation 
EntertainmentL 
Genres: Comedy, Ecchi, 
Sci-Fi, Shounen, 
Supernatural 
Rating: PG-13 - Teens 13 
or older 
Director: Saitou, Hisashi  / 
Yanagisawa, Tetsuya 

Heaven's Lost Property series 
until there's an Angel, Hiyori 
Kazane who is dreaming while 
her real body is in heaven. 
She had a crush on the main 
protagonist, Tomoki Sakurai 
who fight until the end where 
the world has memory about 
Hiyori erased when she died 
in her dream and returned to 
her real body. She wanted to 
return to her dream so much 
that she got modified into an 
Angeloid of Clockwork by 
heaven's master but got back 
consciousness with help of 
Tomoki. However, it was not 
enough to save her life. 

(Source: ANN) 
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Statistics 
Score: 7.851  
(scored by 237 
users) 

 
Ghost in the Shell: 
Solid State Society 
(2011) 
 
Information 
Type: Movie  Duration: 
Unknown 
Aired: Mar 26, 2011 
Producers: Production I.G 
Genres: Mystery, Mecha, 
Sci-Fi, Military, Police, 
Seinen 
Rating: R - 17+ (violence 

 
Synopsis   : 
  
A.D. 2034. It has been two 
years since Motoko Kusanagi 
left Section 9. Togusa is now 
the new leader of the team, 
that has considerably 
increased its appointed 
personnel. The expanded 
new Section 9 confronts a 
rash of complicated incidents, 
and investigations reveal that 
an ultra-wizard hacker 

http://myanimelist.net/anime.php?p=88
http://myanimelist.net/anime.php?p=102
http://myanimelist.net/anime.php?p=102
http://myanimelist.net/anime.php?genre%5b%5d=4
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Ranked: #6652 
Popularity: #3254 
Members: 1,186 

 
 
 

 
 

& profanity) 
Director: Kenji Kamiyama 
Original Character Design: 
Hajime Shimomura 
Character Design: 
Takayuki Goto, Tetsuya 
Nishio 

nicknamed the "Puppet 
Master" is behind the entire 
series of events. 
(Source: ANN) 
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Statistics 
Score: 7.781  
(scored by 383 
users) 
Ranked: #6582 
Popularity: #3521 
Members: 785 

 
 
 

 
Keroro Gunsou Movie 3 
(2008) 

 
Information 
Type: Movie 
Episodes: 1  
Status: Finished Airing 
Aired: Mar 1, 2008 
Producers: Sunrise, 
Kadokawa Pictures Japan 
Genres: Comedy, Sci-Fi, 
Shounen 
Duration: 1 hr. 35 min. 
Rating: PG - Children 

 

 
Synopsis  : 
    
The movie begins with Fuyuki 
Hinata and the Keroro Platoon 
exploring an abandoned temple in 
the mountaintop city of Machu 
Picchu in Peru. While on the 
exploration, Keroro accidentally 
sets off a trap, and by chance they 
find a hidden chamber with a large 
blue crystal in the center, on a 
stand that has a key in it. Keroro 
leans on the key, causing the room 
to activate a mysterious machine, 
this caused the entire temple to 
shake. As soon as the group 
realized what was happening, they 
run out of the room. While running, 
Keroro accidentally loses his Kero 
Ball while Fuyuki catches a fleeting 
glimpse of a glowing young woman 
as he is running out, and tells 
Keroro that there was a girl in the 
room, but he is forced to leave the 
room before he can say anything 
else. The group successfully 
escapes, ….. 
(Source: AniDB) 

ที่มาภาพ : www.google.com, Wikipedia.org 
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ภาคผนวก ข. 
:   ค่าคะแนนแบบวิเคราะห์ภาพยนตร์แอนิเมชัน ประเมินความเที่ยงตรงของเนื อหา

ของผู้เช่ียวชาญโดยวิธี IOC 
  



 

 

 

  :   ค่าคะแนนแบบวิเคราะห์ภาพยนตร์แอนิเมชัน ประเมินความเที่ยงตรงของเนื อหา
ของผู้เช่ียวชาญโดยวิธี IOC  
ค่าคะแนนความสอดคล้องเหมาะสม คือ  +1   หมายถึง   ถ้าแน่ใจวา่ค าถามตรงกับจุดประสงค์ /  0   หมายถึง   ถ้าไมแ่น่ใจว่าค าถาม

ตรงกับจุดประสงค์  /  -1  หมายถึง   ถ้าแน่ใจว่าค าถามไม่ตรงกับจุดประสงค์ 

 
ข้อที่ 

 

 
ค าถาม 

คะแนน 
   ชุดที ่1  

คะแนน 
ชุดที ่2  

คะแนน 
ชุดที ่3  

คะแนน 
ชุดที ่4  

คะแนน 
ชุดที ่5  

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

                             ส่วนที่ 1 : ข้อมูลทั่วไปและรายละเอียดของภาพยนตร์แอนิเมชัน 
1 ชื่อเรื่อง +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

2 ช่วงปีที่ผลิต +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

3 ความยาว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
4 รูปแบบ / ลักษณะของแอนิเมชัน +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
5 Genre  : Key Genre   Sub Genre +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
6  Minor – Sub Genre +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

7 Theme +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

8 ลักษณะของโครงสร้างการเล่าเรื่อง +1 +1 +1 0 0 3 0.6 ใช้ได้ 1 0.3 ไม่ได้ 
                           ส่วนที่ 2 :  บุคลิกลักษณะของตัวแสดงหลัก   :    1)  แบบวิเคราะห์นี ใช้กับตัวแสดงทีเ่ป็นมนุษย์  และ แอนดรอยด์                                                                    
                                            บุคลิกลักษณะภายนอก (Form) 

1 บทบาทตัวแสดง +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

2 ชื่อตัวแสดง +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
3 ลักษณะภาพ / กลุ่มสีส่วนศีรษะและ ใบหน้าตัวแสดง +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
4 ชื่อแบบ(อ้างอิงตามเขตกลุ่มประเทศ) +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
5 วัย +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
6 อาชีพ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
7 ต าแหน่ง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
8 หน้าที่ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

 

 
ข้อ
ที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 
ท่าน 

เฉลี่ย 
5 
ท่าน 

ผล 
5 
ท่าน 
 

รวม 
3 

ท่าน 

เฉลี่ย 
3 

ท่าน 

ผล 
3 

ท่าน 

9 เชื้อชาติ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
10 สัญชาติ +1 -1 0 0 +1 1 0.2 ไม่ได้ 1 0.3 ไม่ได้ 
11 ศาสนา +1 -1 +1 -1 +1 1 0.2 ไม่ได้ 1 0.3 ไม่ได้ 
12 ระดับการศึกษา +1 -1 +1 0 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
13 กลุ่มเลือด +1 -1 0 -1 +1 0 0.0 ไม่ได้ 0 0.0 ไม่ได้ 
14 ลักษณะทรงผม +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
15 ความยาวผม +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
16 สีผม +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
17 รูปหน้า +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
18 ดวงตา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
19 สีตา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
20 คิ้ว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
21 จมูก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
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22 หนวด +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
23 สีหนวด +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
24 เครา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
25 สีเครา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
26 ปาก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
27 สีผิว +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
28 คอ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
 
 

 
ข้อ
ที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 

ท่าน 

เฉลี่ย 
5 

ท่าน 

ผล 
5 
ท่าน 

 

รวม 
3 

ท่าน 

เฉลี่ย 
3 

ท่าน 

ผล 
3 
ท่าน 

 
                                    เครื่อง อุปกรณ์ การแต่งกาย (Costume) 
29 ภาพลักษณะการแต่ง

กาย / กลุ่มสีเครื่อง
แต่งกาย 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

30 ลักษณะเสื้อ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
31 สีเสื้อ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
32 ลักษณะกางเกง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
33 สีกางเกง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
34 ลักษณะกระโปรง 

(ส าหรับตัวแสดงเพศ
หญิง) 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

35 สีกระโปรง (ส าหรับ
ตัวแสดงเพศหญิง) 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

36 ลักษณะเข็มขัด +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
37 สีเข็มขัด +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
38 ลักษณะรองเท้า +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
39 สีรองเท้า +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
40 เครื่องประดับ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
41 อุปกรณ์ประจ ากาย +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
42 ต าหนิบนร่างกาย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
                                       บุคลกิลักษณะภายใน (Personality) 
43 ความรู้ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
44 ทักษะความ

เชี่ยวชาญ 
+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

45 ลักษณะนิสัย +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
46 ปมในใจ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

 
 
 

 
ข้อที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

47 พฤติกรรมที่มักกระท า +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

48 จุดแข็ง +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

49 จุดอ่อน +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

50 สิ่งที่เกลียด – กลัว +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

*51 สิ่งที่ชอบ-คลั่งไคล้  +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

52 ความต้องการ(need) +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
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53 ภาพลักษณะการแสดงสีหน้า อารมณ์ ท่าทาง(expression) +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
                       คุณลักษณะ / ความสามารถพิเศษ (Special Attributes) 
54 พลังท าลาย +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
55 พลังปกป้อง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
56 พลังเปลี่ยนแปลง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
57 พลังสื่อสาร +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
58 พลังกาย +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
*59 พลังจิต +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                    ส่วนที่ 2 :  บุคลิกลักษณะของตัวแสดงหลัก  : 2)  แบบวิเคราะห์นี ใช้กับตัวแสดงทีเ่ป็น สตัว์เลี ยง / สัตวท์ั่วไป                                                                           
                                             บุคลิกลักษณะภายนอก (Form) 
60 บทบาทตัวแสดงสัตว์ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
61 ชื่อตัวแสดงสัตว์ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
62 ลักษณะภาพ ส่วนศีรษะ/ โครงสร้าง ตัวแสดงสัตว์ และ กลุ่มสี +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
63 ชื่อแบบ(อ้างอิงตามเขตกลุ่มประเทศ) +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
64 วัย +1 -1 +1 0 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

 
 

 
ข้อ
ที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 

ท่าน 

เฉลี่ย 
5 

ท่าน 

ผล 
5 

ท่าน 
 

รวม 
3 

ท่าน 

เฉลี่ย 
3 

ท่าน 

ผล 
3 

ท่าน 

65 เพศ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
66 สายพันธุ์ +1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
67 หน้าที่ +1 0 +1 -1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 1 0.3 ไม่ได้ 

68 สี +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
69 รูปหน้า +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
70 ดวงตา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
71 สีตา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
72 จมูก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
73 สีจมูก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
74 ปาก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
75 คอ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
76 ขนาดตัว         +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                                         เครื่อง อุปกรณ์ การแตง่กาย (Costume) ของตัวแสดงสตัว ์
77 ภาพ

ลักษณะ
เครื่องแต่ง
กาย 
อุปกรณ์
ประกอบ
ตัวแสดง
สัตว์ 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

78 อุปกรณ์
ประกอบ 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

79 เครื่องแต่ง
กาย 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                                         บุคลิกลักษณะภายใน (Personality)ของตัวแสดงสัตว์  
80 ลักษณะ

นิสัย 
+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

81 พฤติกรรม
ที่ชอบท า 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
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82 สิ่งที่เกลียด 
– กลัว 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

*83 สิ่งที่ชอบ – 
คลั่งไคล้ 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

 

 
ข้อ
ที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 

ท่าน 

เฉลี่ย 
5 

ท่าน 

ผล 
5 

ท่าน 
 

รวม 
3 

ท่าน 

เฉลี่ย 
3 

ท่าน 

ผล 
3 

ท่าน 

84 ภาพลักษณะการแสดง
อารมณ์ สีหน้า ท่าทาง  
(Expression) 
ของตัวแสดงสัตว์ 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                             คุณลักษณะ / ความสามารถพิเศษ (Special Attributes)ของตัวแสดงสตัว ์
85 พลังท าลาย +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

86 พลังปกป้อง +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

87 พลังเปลี่ยนแปลง +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

88 พลังสื่อสาร +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

89 พลังกาย +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

90 พลังจิต +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
                             ส่วนที่ 2  : บคุลิกลักษณะของตัวแสดงหลัก  :  3) แบบวิเคราะห์นี ใช้กบัตัวแสดงที่เป็น  เอเลี่ยน อสูรกาย 
มนุษย์กลายพันธุ์                                                                    
                                                บุคลิกลักษณะภายนอก (Form) 
1 บทบาทตัวแสดง +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
2 ชื่อตัวแสดง +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
3 ลักษณะภาพ / กลุ่มสี

ส่วนศีรษะและ ใบหน้า
ตัวแสดงเอเลี่ยน 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

4 ชื่อแบบ(อ้างอิงตาม
เขตกลุ่มประเทศ) 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

5 วัย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
6 เพศ +1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
7 ที่มา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
8 หน้าที่ +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
9 ลักษณะทรงผม +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
10 ความยาวผม +1 -1 0 -1 +1 0 0.0 ไม่ได้ 0 0.0 ไม่ได้ 

 
 

 
ข้อที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

11 สีผม +1 -1 +1 0 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
12 รูปหน้า +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
13 ดวงตา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
14 สีตา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
15 คิ้ว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
16 จมูก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
17 หนวด +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
18 สีหนวด +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
19 เครา +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
20 สีเครา +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
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21 ปาก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
22 สีผิว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
23 คอ +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
24 ภาพลักษณะ โครงสร้าง  ร่างกาย และกลุ่มสี +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                                       เครื่อง อุปกรณ์ การแต่งกาย (Costume) 
25 ภาพลักษณะ เครื่องแต่งกาย อุปกรณ์ และกลุ่มสี +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
26 การสรวมเครื่องแต่งกาย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
27 ลักษณะเสื้อ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
28 สีเสื้อ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
29 ลักษณะกางเกง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
30 สีกางเกง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

 

 
ข้อ
ที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 

ท่าน 

เฉลี่ย 
5 

ท่าน 

ผล 
5 

ท่าน 
 

รวม 
3 

ท่าน 

เฉลี่ย 
3 

ท่าน 

ผล 
3 

ท่าน 

31 ลักษณะกระโปรง 
(ส าหรับตัวแสดง
เพศหญิง) 

+1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

32 สีกระโปรง 
(ส าหรับตัวแสดง
เพศหญิง) 

+1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

33 ลักษณะเข็มขัด +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

34 สีเข็มขัด +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
35 ลักษณะรองเท้า +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
*36 สีรองเท้า +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
37 เครื่องประดับ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
38 อุปกรณ์ประจ ากาย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
39 ต าหนิบนร่างกาย +1 -1 +1 0 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
                       บุคลิกลักษณะภายใน (Personality) ของตัวแสดงเอเลี่ยนฯ 
40 ความรู้ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
41 ทักษะความเชี่ยวชาญ +1 -1 +1 0 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
42 ลักษณะนิสัย +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
43 ปมในใจ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
44 พฤติกรรมที่มักกระท า +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
45 จุดแข็ง +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
46 จุดอ่อน +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
47 สิ่งที่เกลียด – กลัว +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
48 สิ่งที่ชอบ-คลั่งไคล้  +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
49 ความต้องการ

(need) 
+1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

50 ภาพลักษณะการ
แสดงสีหน้า อารมณ์ 
ท่าทาง

(expression) 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

 

 
ข้อที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

                       คุณลักษณะ / ความสามารถพิเศษ (Special Attributes)ของตัวแสดงเอเลีย่นฯ 
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51 พลังท าลาย +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
52 พลังปกป้อง +1 -1 +1 0 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
53 พลังเปลี่ยนแปลง +1 -1 +1 0 +1 2 0.4 ไม่ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 
54 พลังสื่อสาร +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
55 พลังกาย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
56 พลังจิต +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                        ส่วนที่ 2 : บุคลิกลักษณะของตัวแสดงหลัก : 4) แบบวิเคราะห์นี ใช้กับตัวแสดงที่เป็น หุ่นยนต ์
                                    บุคลิกลกัษณะภายนอก (Form) ของหุ่นยนต ์

1 บทบาทตัวแสดง +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
2 ชื่อตัวแสดง +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
3 ชื่อแบบ(อ้างอิงตามเขตกลุ่มประเทศ) +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
4 ประเภท +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
5 ที่มา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
6 หน้าที่ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
7 ภาพ ลักษณะ โครงสร้าง ตัวแสดงหุ่นยนต์ และ กลุ่มสี  +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
8 ลักษณะส่วนหัว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
9 สีส่วนหัว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
10 ดวงตา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
11 สีตา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
12 จมูก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

 

 
ข้อที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

13 จมูก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
14 ปาก +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
15 คอ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
16 ลักษณะผิว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
17 สีผิว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
18 สัดส่วน ลักษณะ เพิ่มเติม   +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                                      เครื่อง อุปกรณ์ การแต่งกาย (Costume) 
19 ภาพลักษณะ เครื่อง อุปกรณ์ เครื่องแต่งกายของหุ่นยนต์ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
20 ส่วนหัว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
21 ส่วนล าตัว +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
22 ส่วนหัวไหล่ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
23 ส่วนแขน +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
24 ส่วนมือ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
25 ส่วนขา +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
26 ส่วนเท้า +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
27 อุปกรณ์ประจ ากาย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
28 ต าหนิบนร่างกาย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
29 ลักษณะสีโดยรวม +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
30 ภาพลักษณะส่วนประกอบอื่นๆ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                                       บุคลกิลักษณะภายใน (Personality) 
31 ความรู้ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

 
 
 

 
ข้อ
ที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 

ท่าน 

เฉลี่ย 
5 

ท่าน 

ผล 
5 

ท่าน 
 

รวม 
3 

ท่าน 

เฉลี่ย 
3 

ท่าน 

ผล 
3 

ท่าน 
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32 ทักษะความเชี่ยวชาญ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
33 จุดแข็ง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
34 จุดอ่อน +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
35 ภาพ ลักษณะการ

แสดงสีหน้า อารมณ์ 
ท่าทาง

(expression) 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

                       คุณลักษณะ / ความสามารถพิเศษ (Special Attributes)ของตัวแสดงหุ่นยนต ์

36 พลังท าลาย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
37 พลังปกป้อง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
38 พลังเปลี่ยนแปลง +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
39 พลังสื่อสาร +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
40 พลังกาย +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
41 พลังจิต +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
                   ส่วนที่ 2 : ลักษณะของอุปกรณ์ประกอบตัวแสดงหลัก :ด้านที่วิเคราะห์ 1)ลักษณะภายนอก(Form) 2)คุณสมบัต/ิ
การใช้งาน(Function) 3)ลักษณะพิเศษ(Special Attributes) มภีาพลักษณะ 
1 ประเภทเครื่องแต่ง

กาย 
+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

2 ประเภทชุดเกราะ / 
ชุดอวกาศ / เครื่องรบ 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

3 ประเภทอาวุธประจ า
กาย 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

4 ประเภทพาหนะ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

5 ประเภทยานบิน / 
ยานรบ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

6 ประเภทหุ่นยนต์ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
                  ส่วนที ่2  : ลักษณะของฉากหลัก   :   ด้านที่วิเคราะห์ 1)ลักษณะภายนอก(Form) 2)คุณสมบัต/ิการใช้งาน
(Function) 3)ลักษณะพิเศษ(Special Attributes)    มภีาพลักษณะ 
1 ฉากภายนอก +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
2 ฉากภายใน +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

 

 
ข้อที่ 

 
ค าถาม 

คะแนน 
1  

คะแนน 
2  

คะแนน 
3  

คะแนน 
4  

คะแนน 
5  

รวม 
5 ท่าน 

เฉลี่ย 
5 ท่าน 

ผล 
5 ท่าน 

 

รวม 
3 ท่าน 

เฉลี่ย 
3 ท่าน 

ผล 
3 ท่าน 

                     สว่นที่ 4  :  วิเคราะห์การใช้สญัญะ และ สัญญะความหมายในภาพยนตร์แอนิเมชัน   (ระบุลักษณะ รูปสัญญะ และ สัญญะความหมายที่พบ / นาที-วินาทีที่ปรากฏในภาพยนตร์) มีภาพลักษณะ 
                                               ตัวแสดง : ลักษณะ / รายละเอียด ของลักษณะภายนอกที่สื่อความหมาย 

1 ชื่อ-ชื่อสกุล (ระบ)ุ………………………………………. +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

2 เพศ (ระบุ)………………………………………. +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

3 แหล่งที่มาของตัวแสดง (ระบ)ุ…………………………… +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
4 อาชีพ ต าแหน่ง   (ระบ)ุ…………………………… +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
5 ทรงผม (ระบ)ุ………………………………………. +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
6 สีผม (ระบ)ุ………………………………………. +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
7 ลักษณะของเส้นผม (ระบุ)……………………… +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
8 รูปใบหน้า  (ระบ)ุ………………………………………. +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
9 คิ้ว  (ระบ)ุ………………………………………. +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
10 ดวงตา  (ระบุ)………………………………………. +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
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ข้
อ
ที่ 

 
ค าถาม 

คะแน
น 
1  

คะแน
น 
2  

คะแน
น 
3  

คะแน
น 
4  

คะแน
น 
5  

รว
ม 
5 
ท่า
น 

เฉลี่
ย 
5 
ท่า
น 

ผล 
5 
ท่า
น 
 

รว
ม 
3 
ท่า
น 

เฉลี่
ย 
3 
ท่า
น 

ผล 
3 
ท่า
น 

11 จมูก  

(ระบ)ุ………………………………
………. 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ไ
ด้ 

3 1.0 ใช้ไ
ด้ 

1
2 

ปาก  
(ระบุ)……………………………………
…. 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ไ
ด้ 

3 1.0 ใช้ไ
ด้ 

1
3 

หู   

(ระบ)ุ………………………………
………. 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ไ
ด้ 

3 1.0 ใช้ไ
ด้ 

1
4 

รูปร่าง  

(ระบ)ุ………………………………
………. 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ไ
ด้ 

3 1.0 ใช้ไ
ด้ 

1
5 

ส่วนแขน – มือ   
(ระบ)ุ……………………………… 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ไ
ด้ 

3 1.0 ใช้ไ
ด้ 

1
6 

ส่วนขา – เท้า   

(ระบ)ุ………………………………
………. 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ไ
ด้ 

3 1.0 ใช้ไ
ด้ 

1
7 

ส่วนหน้าอก – ท้อง – เอว  

(ระบ)ุ………………………… 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ไ
ด้ 

3 1.0 ใช้ไ
ด้ 

1
8 

สัดส่วน   

(ระบ)ุ………………………………
………. 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ไ
ด้ 

3 1.0 ใช้ไ
ด้ 

1
9 

ส่วนสูง  

(ระบ)ุ………………………………
………. 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ไ
ด้ 

3 1.0 ใช้ไ
ด้ 

2
0 

ความอ้วน-ผอม  

(ระบ)ุ………………………………
………. 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ไ
ด้ 

3 1.0 ใช้ไ
ด้ 

2
1 

โครงสร้างร่างกาย  

(ระบ)ุ…………………………… 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ไ
ด้ 

3 1.0 ใช้ไ
ด้ 
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2
2 

ต าหนิบนร่างกาย   

(ระบ)ุ……………………………… 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ไ
ด้ 

3 1.0 ใช้ไ
ด้ 

2
3 

เสื้อผ้า เครื่องแต่งกาย 

(ระบ)ุ…………………………… 
+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ไ

ด้ 
3 1.0 ใช้ไ

ด้ 

2
4 

เครื่องประดับ  

(ระบ)ุ………………………………
………. 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ไ
ด้ 

3 1.0 ใช้ไ
ด้ 

2
5 

เครื่องใช้ / ของส่วนตัว   

(ระบ)ุ………………………… 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ไ
ด้ 

3 1.0 ใช้ไ
ด้ 

2
6 

กิริยา ท่าทาง นิสัย พฤติกรรม

ภายนอก(ระบุ)………… 
+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ไ

ด้ 
3 1.0 ใช้ไ

ด้ 

2
7 

ค าพูด ภาษา การใช้เสียง 

(ระบ)ุ…………… 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ไ
ด้ 

3 1.0 ใช้ไ
ด้ 

2
8 

อื่นๆ  
(ระบุ)........................................... 

+1 -1 -1 0 0 -1 -0.2 ไม่ไ
ด้ 

-1 -

03.
0 

ไม่ไ
ด้ 
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ข้
อ
ที่ 

 
ค าถาม 

คะแน
น 

1 (ป) 

คะแน
น 

2 (ร) 

คะแน
น 

3 (ณ) 

คะแน
น 

4 (ท) 

คะแน
น 

5 (ณ) 

รวม 
5 
ท่า
น 

เฉลี่
ย 
5 

ท่าน 

ผล 
5 
ท่า
น 
 

รวม 
3 
ท่า
น 

เฉลี่
ย 
3 

ท่าน 

ผล 
3 
ท่า
น 

                     ตัวแสดง : ลักษณะ / รายละเอียด ของลักษณะภายในที่สื่อความหมาย 
29 ภูมิหลัง ประวัติ ความเป็นมาที่

ไม่เปิดเผย (ระบุ)........ 
+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

30 ความเกลียด – กลัว   
(ระบุ).......................................
.... 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

31 ความชอบ – คลั่งไคล้ 
(ระบุ).......................................
.... 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

3
2 

ปมลึกในใจ   
(ระบุ).......................................
.... 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

3
3 

สภาพจิตใจ การแสดงออกจาก
ภายใน เช่น การแสดงอารมณ์
ความรู้สึกต่างๆ 
(ระบุ).......................................
.... 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

3
4 

พลัง – ความสามารถพิเศษ    
(ระบุ)........................... 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

3
5 

อื่นๆ   
(ระบุ).......................................
... 

+1 0 0 0 0 1 0.2 ไม่ได้ 0 0.0 ไม่ได้ 

                       อุปกรณ์ประกอบ  :    ลักษณะ / รายละเอียด ของลักษณะอุปกรณ์ประกอบ ที่สื่อความหมาย 
36  อาวุธปืน   

(ระบุ).......................................
... 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

37 อาวุธดาบ   
(ระบุ).......................................
... 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

38 อาวุธมีด   
(ระบุ).......................................
... 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

39 เครื่องยิงระเบิด / จรวด      
(ระบุ)........................ 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

40 รถถัง        
(ระบุ).......................................
... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

41 เครื่องบินรบ   
(ระบุ).......................................
... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

42 อาวุธเชื้อโรค    
(ระบุ).......................................
... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

43 อาวุธเคมี    
(ระบุ).......................................
... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

44 อาวุธเลเซอร์    +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 



 

 

(ระบุ).......................................
... 

45 อาวุธนิวเคลียร์  
(ระบุ).......................................
... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
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ค าถาม 

คะแน
น 
1  

คะแน
น 
2  

คะแน
น 
3  

คะแน
น 
4  

คะแน
น 
5  

รว
ม 
5 
ท่า
น 

เฉลี่
ย 
5 

ท่าน 

ผล 
5 
ท่า
น 
 

รว
ม 
3 
ท่า
น 

เฉลี่
ย 
3 

ท่าน 

ผล 
3 
ท่า
น 

46 หุ่นรบ   
(ระบุ)........................................
.. 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

47 อาวุธ - อื่นๆ 
(ระบุ)........................................
.. 

+1 0 0 0 0 1 0.2 ไม่ได้ 0 0.0 ไม่ได้ 

48 ยานพาหนะ – รถมอเตอร์ไซค์   
(ระบุ)............................ 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

49 ยานพาหนะ – รถยนต์    
(ระบุ)............................ 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

50 ยานพาหนะ – เรือ  
(ระบุ)........................................
.... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

51 ยานพาหนะ – เครื่องบิน    
(ระบุ).................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

52 ยานพาหนะ – ยานอวกาศ   
(ระบุ)...................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

53 ยานพาหนะ – อื่นๆ   
(ระบุ)........................................
.... 

+1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

54 ยานอวกาศ – ยานรบขนาด
เล็ก  (ระบุ).................. 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

55 ยานอวกาศ – ยานรบขนาด
ใหญ ่(ระบุ).................. 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

56 ยานอวกาศ – ยานขนส่ง  
(ระบุ)........................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

57 ยานอวกาศ – ยานส ารวจ  
(ระบุ).......................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

58 ยานอวกาศ – ยานอื่นๆ 
(ระบุ)........................................
.... 

+1 0 0 0 0 1 0.2 ไม่ได้ 0 0.0 ไม่ได้ 

59 เครื่องอุปกรณ์ – 
โทรศัพท์เคลื่อนที่ 
(ระบุ)........................ 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

60 เครื่องอุปกรณ์ – คอมพิวเตอร์  
(ระบุ).................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

61 เครื่องอุปกรณ์ –หุ่นยนต์   
(ระบุ)........................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

62 เครื่องอุปกรณ์ –ดาวเทียม  
(ระบุ)........................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

63 เครื่องอุปกรณ์ –ชุดเกราะ  
(ระบุ)............................ 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

64 เครื่องอุปกรณ์ –อื่นๆ 
(ระบุ)........................................
.... 

+1 0 0 0 0 1 0.2 ไม่ได้ 0 0.0 ไม่ได้ 
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น 
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ย 
3 

ท่าน 

ผล 
3 
ท่า
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                          ลักษณะฉากหลงั :  ลักษณะ / รายละเอียด ของลักษณะฉากหลงัที่สื่อความหมาย 
65  ฉากภายนอก – เมืองขนาด

ใหญ่ (ระบุ)............................. 
+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

66  ฉากภายนอก – เมืองขนาด
เล็ก (ระบุ).......................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

67  ฉากภายนอก – หมู่บ้าน – 
ชนบท (ระบุ).......................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

68  ฉากภายนอก – เมืองร้าง – 
บ้านร้าง – ซากหักพัง(ระบุ).. 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

69  ฉากภายนอก – หิมะโปรย – 
พายุหิมะ(ระบุ)..................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

70  ฉากภายนอก – ฝนตก – ฟ้า
คะนอง – ฟ้าผ่า(ระบุ).......... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

71  ฉากภายนอก – หมอก – 
ควัน   (ระบุ)................. 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

72  ฉากภายนอก – ไฟไหม ้ 
(ระบุ)....................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

73  ฉากภายนอก – ระเบิด   
(ระบุ)............................. 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

74  ฉากภายนอก – ป่า   
(ระบุ)......................................
.... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

75  ฉากภายนอก – ภูเขา  
(ระบุ)......................................
.... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

76  ฉากภายนอก – ถ้ า   
(ระบุ)......................................
.... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

77  ฉากภายนอก – ทะเล – 
มหาสมุทร   (ระบุ)............ 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

78  ฉากภายนอก – หมู่เกาะ  
(ระบุ).......................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

79  ฉากภายนอก – ที่ราบลุ่ม  
(ระบุ)....................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

80  ฉากภายนอก – พื้นที่เกษตร   
(ระบุ)....................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

81  ฉากภายนอก – สวนธารณะ  
(ระบุ)............................ 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

82  ฉากภายนอก – ทางสัญจร – 
ถนน (ระบุ)....................... 

+1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

83  ฉากภายนอก – สถานี  – 
การจราจร(ระบุ)..................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 
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3 
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84  ฉากภายนอก – การ
คมนาคม – ขนส่ง 
(ระบุ).............. 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

85  ฉากภายนอก – หน่วยงาน – 
บริษัท – องค์กร(ระบุ)........ 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

86  ฉากภายนอก – กองทัพ   
(ระบุ)................................ 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

87  ฉากภายนอก – สนามรบ – 
การสู้รบ  (ระบุ)................ 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

88  ฉากภายนอก – อวกาศ – 
จักรวาล

(ระบุ).......................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

89  ฉากภายนอก – ดวงดาว
(ระบุ).................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

90  ฉากภายนอก – ดินแดนใน
จินตนาการ(ระบุ).................. 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

91  ฉากภายนอก – อื่นๆ
(ระบุ)..................... 

+1 0 0 0 0 1 0.2 ไม่ได้ 0 0.0 ไม่ได้ 

92  ฉากภายใน – ภายในอาคาร 
– ตึก(ระบุ)...................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

93  ฉากภายใน – ภายในบ้าน – 
ห้อง(ระบุ)................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

94  ฉากภายใน – ห้องท างาน
(ระบุ).................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

95  ฉากภายใน – ห้องประชุม
(ระบุ)...................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

96  ฉากภายใน – ห้องนอน
(ระบุ)......................................
.... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

97  ฉากภายใน – ห้องนั่งเล่น
(ระบุ)........................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

98  ฉากภายใน – ห้องครัว
(ระบุ).................... 

+1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้ได้ 

99  ฉากภายใน –บริษัท - ห้าง
ร้าน – ร้านค้า(ระบุ)............... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

10
0 

 ฉากภายใน –ร้านอาหาร – 
เครื่องด่ืม - กาแฟ(ระบุ)..... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

10
1 

 ฉากภายใน –อุโมงค์ – ใต้ดิน
(ระบุ).................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

10
2 

 ฉากภายใน –ใต้น้ า
(ระบุ).................... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

10
3 

 ฉากภายใน – อื่นๆ
(ระบุ)......................................
.... 

+1 0 0 0 0 1 0.2 ไม่ได้ 0 0.0 ไม่ได้ 
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ท่า
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ท่า
น 

ท่าน 

104  ลักษณะฉาก– ช่วงเวลา
(ระบุ)...............................
........... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

105  ลักษณะฉาก– สีสัน
(ระบุ)...............................
........... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

106  ลักษณะฉาก– 
บรรยากาศ
(ระบุ)...............................
. 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

107  ลักษณะฉาก– แสงเงา
(ระบุ)...............................
........... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

108  ลักษณะฉาก– 
เหตุการณ์
(ระบุ)...............................
... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

109  ลักษณะฉาก– อื่นๆ
(ระบุ)...............................
........... 

+1 0 0 0 0 1 0.2 ไม่ไ
ด้ 

0 0.0 ไม่ได้ 

110  มุมมองฉาก– ระยะภาพ 
(ระยะใกล้-กลาง-ไกล)
(ระบุ)......... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

111  มุมมองฉาก– มุมมอง
ภาพ (สูง-ระดับสายตา-
ต่ า)(ระบุ)... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

112  มุมมองฉาก– เทคนิค
กล้องต่างๆ (ซูม-แพน-
ฯลฯ)(ระบุ)... 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้ได้ 

113  มุมมองฉาก– อื่นๆ
(ระบุ)............ 

+1 0 0 0 0 1 0.2 ไม่ไ
ด้ 

0 0.0 ไม่ได้ 

                       ส่วนที ่5   :  วิเคราะห์การออกแบบบุคลิกลักษณะ ตัวแสดง  อุปกรณป์ระกอบตัวแสดงหลัก และ ฉากหลัง      
1 Formation +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้

ได้ 
2 Line +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้

ได้ 
3 Color of  Line +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้

ได้ 
4 Color +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้

ได้ 
5 Shading +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้

ได้ 
6 Shape / Form +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 3 1.0 ใช้

ได้ 
7 proportion +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้

ได้ 
8 Texture / Pattern +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใช้ได้ 2 0.6 ใช้

ได้ 
 รวมคะแนนแต่ละทา่น 324 - 35.0 288 320 312       
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            หมายเหตุ 

           ผู้เชี่ยวชาญด้านวชิาการและการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน จ านวน 5 ท่าน ท าการประเมิน
แบบ        
          วิเคราะห์ ผู้วิจัยด าเนนิการสรุปผลคา่คะแนนโดยการตดัค่าคะแนนรวมของผู้เชี่ยวชาญที่มากที่สุด
(Max) 
          และคะแนนรวมของผู้เชี่ยวชาญทีน่้อยที่สุด (Min) ออก และน าค่าคะแนนรวมในช่วงกลางของผู้
เชี่ยว          
          ชาญจ านวน 3 ท่าน มาท าการคิดค านวณหาค่าเฉลี่ยเพือ่หาดัชนีความสอดคล้อง  โดยตัดข้อค าถาม
ที่มี  
           ค่าคะแนน IOC ต่ ากว่าระดับ 0.5 ออก 

          สรุปข้อค าถามที่มีค่าคะแนน IOC สูงกว่าระดบั 0.5 จ านวนทัง้สิ้น 312 ข้อ ผลของความ 
สอดคล้องตรงตามเนื้อหา มีระดบัความเชื่อมั่นสูงที่ระดบั =  0.94 

 
 

 

  



 

 

ภาคผนวก ค 

 

สรุปค่าคะแนน IOC แบบประเมินความพึงพอใจและแสดงความคิดเหน็ของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อภาพผลงานการ
ออกแบบ 

 

ระดับค่าคะแนนและความหมาย คือ  ใช้ได้ = +1       ไม่แน่ใจ = 0       ปรับปรุง = -1 

 

ข้อค าถาม ระดับคะแนนความสอดคล้อง IOC 
ท่านที่ 1 ท่านที่ 1 ท่านที่ 1 รวม  เฉลี่ย 

ส่วนท่ี 1  : ข้อมูลท่ัวไปของผู้ประเมิน +1 +1 +1 3 1.0 
1. เพศ                                                                     +1 +1 +1 3 1.0 
    1) ชาย +1 +1 +1 3 1.0 
    2) หญิง     +1 +1 +1 3 1.0 
    3) เพศที่สาม +1 +1 +1 3 1.0 
2. ระดับการศึกษา             +1 +1 +1 3 1.0 

1) ระดับมัธยมศึกษา            +1 +1 +1 3 1.0 
2) ระดับ ปวช.           +1 +1 +1 3 1.0 
3) ระดับ ปวส.           +1 +1 +1 3 1.0 

    4) ปริญญาตรี        +1 +1 +1 3 1.0 
3. สถาบันการศึกษา (โปรดระบุ) …………………………………………     จังหวัด………………… +1 +1 +1 3 1.0 
4. ภูมิล าเนา จังหวัด (โปรดระบุ)  …………………………………………….. +1 +1 +1 3 1.0 
ส่วนท่ี 2  : ความพึงพอใจท่ีมีต่อภาพผลงานออกแบบ +1 +1 +1 3 1.0 
1. ด้านความสวยงาม +1 +1 +1 3 1.0 

1.1 ท่านมีความคิดเห็นว่า รูปร่างลักษณะ ของตัวแสดงดังต่อไปนี้ มี ความสวยงาม  มาก-น้อย เพียงใด  +1 +1 +1 3 1.0 
  1) ตัวแสดงพระเอก +1 +1 +1 3 1.0 
  2) ตัวแสดงนางเอก +1 +1 +1 3 1.0 
  3) ตัวแสดงเอเลี่ยน +1 +1 +1 3 1.0 

1.2 ท่านมีความคิดเห็นว่า รูปลักษณะใบหน้า ของตัวแสดง ดังต่อไปนี้ มีความสวยงาม  มาก-น้อย  เพียงใด  +1 +1 +1 3 1.0 
 1) ตัวแสดงพระเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 2) ตัวแสดงนางเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 3) ตัวแสดงเอเลี่ยน +1 +1 0 2 0.6 

1.3 ท่านมีความคิดเห็นว่า ชุดเคร่ืองแต่งกาย ของตัวแสดง ดังต่อไปนี้ มีความสวยงาม  มาก-น้อย  เพียงใด  +1 +1 +1 3 1.0 
 1) ตัวแสดงพระเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 2) ตัวแสดงนางเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 3) ตัวแสดงเอเลี่ยน +1 +1 +1 3 1.0 

1.4 ท่านมีความคิดเห็นว่า อุปกรณ์ประกอบ ของตัวแสดงดังต่อไปนี้ มีความสวยงาม  มาก-น้อย  เพียงใด  +1 +1 +1 3 1.0 
 1) เคร่ืองใช้ตัวแสดงพระเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 2) อาวุธตัวแสดงพระเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 3) ยานพาหนะตัวแสดงพระเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 4) เคร่ืองใช้ตัวแสดงนางเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 5) อาวุธตัวแสดงนางเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 6) ยานพาหนะตัวแสดงนางเอก +1 +1 +1 3 1.0 
 7) เคร่ืองใช้ตัวแสดงเอเลี่ยน +1 +1 +1 3 1.0 
 8) อาวุธตัวแสดงเอเลี่ยน +1 +1 +1 3 1.0 
 9) ยานพาหนะตัวแสดงเอเลี่ยน +1 +1 +1 3 1.0 

1.5 ท่านมีความคิดเห็นว่า ลักษณะฉากหลัง  ดังต่อไปนี้ มีความสวยงาม  มาก-น้อย  เพียงใด  +1 +1 +1 3 1.0 
           1) ฉากภายนอก +1 +1 +1 3 1.0 



 

 

           2) ฉากภายใน +1 +1 +1 3 1.0 
         3) ฉากในความคิด +1 +1 +1 3 1.0 
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ข้อค าถาม ระดับคะแนนความสอดคล้อง IOC 
ท่านที่ 1 ท่านที่ 1 ท่านที่ 1 รวม  สรปุ 

2. ด้านความเป็นแนวเร่ืองนิยายวิทยาศาสตร์และการต่อสู้ +1 +1 0 2 0.6 
   ท่านมีความคิดเห็นว่า ลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และ ฉากหลัง ดังต่อไปนี้  
   มี  ความเหมาะสมกับแนวเร่ืองนิยายวิทยาศาสตร์และการต่อสู้  มาก-น้อย  เพียงใด 

+1 +1 0 2 0.6 

1) ตัวแสดงพระเอก +1 +1 0 2 0.6 
2) ตัวแสดงนางเอก +1 +1 0 2 0.6 
3) ตัวแสดงเอเลี่ยน +1 +1 0 2 0.6 

          4) เครื่องใช้อุปกรณ์ประกอบตัวแสดง +1 +1 0 2 0.6 
          5) อาวุธตัวแสดง +1 +1 0 2 0.6 
          6) ยานพาหนะตัวแสดง +1 +1 0 2 0.6 
          7) ฉากภายนอก +1 +1 0 2 0.6 
            8) ฉากภายใน +1 +1 0 2 0.6 
          9) ฉากในความคิด +1 +1 0 2 0.6 
3. ด้านความมีลักษณะความเป็นไทย +1 +1 0 2 0.6 
   ท่านมีความคิดเห็นว่า ลักษณะตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบ และ ฉากหลัง ดังต่อไปนี้ 
   สื่อแสดงถึง ลักษณะความเป็นไทย  มาก-น้อย  เพียงใด 

+1 +1 0 2 0.6 

1) โครงร่างตัวแสดงพระเอก +1 +1 +1 3 1.0 
2) ส่วนใบหน้าตัวแสดงพระเอก +1 +1 +1 3 1.0 
3) โครงร่างตัวแสดงนางเอก +1 +1 +1 3 1.0 
4) ส่วนใบหน้าตัวแสดงนางเอก +1 +1 +1 3 1.0 

          5) เครื่องใช้อุปกรณ์ประกอบตัวแสดง +1 +1 0 2 0.6 
          6) อาวุธตัวแสดง +1 +1 0 2 0.6 
          7) ยานพาหนะตัวแสดง +1 +1 +1 3 1.0 
          8) ฉากภายนอก +1 +1 +1 3 1.0 
            9) ฉากภายใน +1 +1 +1 3 1.0 
        10) ฉากในความคิด +1 +1 +1 3 1.0 

รวมค่าคะแนน 64 64 47.74 175.7 57.49 
ค่าเฉลี่ย 1 1 0.74 2.74 0.89 
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ภาพโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์ 

 

 

 



 

 

            

 

 

ภาพโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์ 

 

 

 



 

 

          

 

 



 

 

          

  

 



 

 

          

 

 

ภาพกิจกรรมนิทรรศการเผยแพรผ่ลงานการออกแบบ และการประเมินผลความพึงพอใจของผู้ชมกลุ่มเป้าหมาย 

นิทรรศการระหว่างวันท่ี 22 - 24 มีนาคม พ.ศ. 2557 

ณ  ศูนย์อาหารและบริการ(คอมเพล็กซ์)   มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

 

 

 

 
 



 

 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 
 
นายนิพนธ์ คุณารักษ์   วันเดือนปี และจังหวัดที่เกิด  รอนิสิตแจ้งอีกทีจ้า 

ต าแหน่งและสถานที่ท างานปัจจุบัน 

  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ 

  คณะศิลปกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

ประวัติการศึกษา 

  2522 ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาจิตรกรรม สถาบันเทคโนโลยีภาค
ตะวันออก เฉียงเหนือ จ.นครราชสีมา (มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน จ.นครราชสีมา) 

  2532 การศึกษาศาสตรบัณฑิต  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครรินทรวิโรฒ  วิทยาเขตมหาสารคาม 

  2538 นิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขานิเทศศาสตรพัฒนาการ  คณะนิเทศศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

  2556 ศิลปกรรมศาสตรดุษฏีบัณฑิต สาขาวิจัยและความคิดสร้างสรรค์ คณะ
ศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ผลงานวิชาชีพ 

  2518 - 2522 การ์ตูนนิสต์ ส านักพิมพ์ 3 ดาว กรุงเทพฯ 

  2522 - 2524 ออกแบบกราฟิกอิสระ 

  2524 – 2530 ออกแบบกราฟิกและแม่พิมพ์ ห้างหุ้นส่วนจ ากัด สมบูรณ์การ
พิมพ์ นครราชสีมา 

  2533 – 2535 ออกแบบกราฟิกสิ่งพิมพ์อิสระนักเขียนคอมมิค ส านักพิมพ์สยาม
สปอร์ตพริ้นติ้งจ ากัด กรุงเทพฯ  

  2538– ปัจจุบัน ออกแบบกราฟิก ภาพประกอบ ออกแบบคาแรคเตอร์  คอมมิค 
ออกแบบสื่อโฆษณา สื่อมัลติมีเดีย สื่อภาพยนตร์และแอนิเมชัน 

  2555 - ประกวดและแสดงผลงานการออกแบบคาแรคเตอร์หุ่นยนต์ Gibot 
ประเทศญี่ปุ่น 

ผลงานวิชาการ 

  2552 บทความวิชาการ เร่ือง “ภาษาภาพยนตร์ : องค์ประกอบของภาพยนตร์” 
วารสารคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ปีที่ 1  ฉบับที่ 1 กรกฎาคม หน้า 20-29 

  2554 บทความวิชาการ เรื่อง “กระบวนการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันเทคนิค 2 
มิติร่วมสมัย”  วารสารคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ปีที่ 3  ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 
หน้า 56-68 
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