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บทคัดย่อภาษาไทย 

 จกัรกรศิน ์บวัแกว้ : การออกแบบเรขศิลป์ ส่ือค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม. ( 
GRAPHIC DESIGN COMMUNICATION THE DOCTRINE LUANG PU THO 
BRAHMARANGSEE) อ.ที่ปรกึษาหลกั : ศ. ดร.ศภุกรณ ์ดิษฐพนัธุ ์

  
การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อคน้หาแนวทางการออกแบบเรขศิลป์ส่ือค าสอนหลวงปู่ โต  พรหม

รงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม ซึ่งมีการด าเนินงานวิจยั คือ 1. ศกึษาขอ้มลูจากวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้งในเรื่องค าสอน
ของหลวงปู่ โต จากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน 2. ศึกษาขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งในเรื่องของส่ือนิยายภาพที่ไดร้บัรางวลั 
3. วิเคราะหค์ าสอนของหลวงปู่ โต รว่มกบัส่ือกลุ่มตวัอย่างนิยายภาพ โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน  ผูเ้ชี่ยวชาญ
ดา้นเรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบเรื่อง เป็นจ านวน 2 ระยะ 4. คดักรองกลุ่มตวัอย่างนิยายภาพจากเกณฑ์
ของ Krejcie & Morgan และวิเคราะหร์ว่มกบัแนวคิดในการออกแบบ 4 แนวคิด โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการนิเทศ
ศาสตร  ์และผู้เชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบ 5. เรียบเรียงเนือ้เรื่องเพื่อสรา้งสรรคผ์ลงาน
ตน้แบบ และตรวจสอบโดยกลุ่มเป้าหมาย เพื่อใหไ้ดแ้นวทางการออกแบบเรขศิลป์ที่เหมาะสม ผลสรุปงานวิจยั
พบว่าสามารถระบุค าสอนหลกัของหลวงปู่ โต พรหมรงัสีได ้4 เรื่อง คือ 1.เรื่อง “ธรรม”, 2. เรื่อง “การดบัทกุข”์, 
3. เรื่อง “อุปทาน” และ 4 . เรื่อง “ทางสายกลาง” โดยสามารถใชเ้ป็นแนวทางการออกแบบเรขศิลป์ร่วมกับ
ข้อสรุปจาก 4 แนวคิดได  ้ประกอบดว้ย 1. ทฤษฎีการเล่าเรื่อง (Storytelling) จ านวน 6 แนวทาง, 2. ทฤษฎี
ภาพประกอบเรื่อง (Illustration) จ านวน 6 แนวทาง, 3. ทฤษฎีการจัดองค์ประกอบภาพ  (Composition) 
จ านวน 6 แนวทาง และ 4. ทฤษฎีการออกแบบตวัละคร (Character Design) จ านวน 6 แนวทาง ซึ่งสามารถ
สรา้งความน่าสนใจ และสามารถดงึดดู จากการทดสอบกลุ่มเป้าหมายกลุ่ม Digital Native ไดเ้ป็นอย่างดี 

 

สาขาวชิา ไม่สงักดัการศกึษา ลายมือชื่อนิสิต ................................................ 
ปีการศกึษา 2565 ลายมือชื่อ อ.ที่ปรกึษาหลกั .............................. 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

# # 5986860835 : MAJOR COMMON 
KEYWORD: The Doctrine, LUANG PU THO, Graphic Novel, Digital Native 
 Chakkrit Buakaew : GRAPHIC DESIGN COMMUNICATION THE DOCTRINE LUANG PU 

THO BRAHMARANGSEE. Advisor: Prof. SUPPAKORN DISATAPUNDHU, Ph.D. 
  

The purpose of this research was to find a creative approach for graphic novel media 
design from the important teachings of Luang Pu Tho Brahmarangsi of Wat Rakhang Kositaram to 
communicate with the Digital Native, target group, which the research process is as follows: 1. Study 
information and gather information from related literature on the nature of the teachings of Luang Pu 
Tho Brahmarangsi from teaching experts. 2. Study and collect related media stories, examples of 
award-winning graphic novels 3. Analyze the teachings of Luang Pu Tho Brahmaran in conjunction 
with the media of fiction samples by teaching experts, graphic design specialist and illustrations for 
2 phases. 4. Screening samples of graphic novels according to the criteria of Krejcie & Morgan and 
analyzed together with the concept of the four basic elements of design thought by communication 
experts or Communication Arts and Graphic Design experts and Illustrations then check the 
answers by the target group 5. Compose the story to create a prototype and monitored by the target 
group in order to obtain a suitable guideline for graphic design of teaching material of Luang Pu Tho 
Brahmarangsi. As a result of the research, it was found that the main teachings of Luang Pu Tho 
Brahmarangsi were identified in 4 subjects: 1. Dharma 2. The cessation of suffering 3. Supply and 
4. The middle way which can be used as a guideline for graphic novel design together with 
conclusions from 4 concepts, consisting of 1. Theory of storytelling in the amount of 6 approaches, 
2. Theory of illustration in the amount of 6 approaches 3. Theory of composition in the amount of 6 
approaches and 4. Theory of character design in the amount of 6 approaches, which can create 
interesting and can attract from the test of the Digital Native audience very well. 
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กิตติกรรมประ กาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

งานวิจัยการออกแบบเรขศิลป์สื่อค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วัดระฆังโฆสิตารามฉบบันี  ้
ส าเร็จลงได้ด้วยความกรุณาอย่างดียิ่งจาก  รองศาสตราจารย์อารยะ  ศรีกัลยาณบุตร ประธาน
กรรมการ ศาสตราจารย ์ดร.ศภุกรณ ์ดิษฐพนัธ ์อาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธห์ลกั ศาสตราจารย ์ดร.
พัดชา อุทิศวรรณกุล กรรมการ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เพิ่มศักดิ์ สุวรรณทัศ กรรมการ ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.พิบูล ไวจิตรกรรม กรรมการภายนอกมหาวิทยาลัย ที่ไดใ้หค้  าปรึกษาแนะน าชี ้
แนวทาง ใหข้อ้คิดเห็นในการวิจยั ตลอดจนการแกไ้ขขอ้บกพร่องต่างๆ มาโดยตลอด ผูว้ิจยัขอกราบ
ขอบพระคณุเป็นอย่างสงู 

ขอขอบพระคุณผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน จากวดัระฆงัโฆสิตารามทุกท่าน ผูเ้ชี่ยวชาญดา้น
กราฟิก ด้านภาพประกอบเรื่อง ด้านนิเทศศาสตร์ ทุกท่านที่ได้ให้ความร่วมมือในการวิจัย  และ
ขอขอบคุณกลุ่มเป้าหมายหลัก  Thai Digital Native ทุกๆคนในการตอบแบบสอบถาม  ให้ความ
คิดเห็นในวิจยัฉบบันี ้

ประโยชนแ์ละคณุค่าของงานวิจยัฉบบันี ้ ผูว้ิจยัขอมอบแด่ บิดา มารดา คณาจารยท์ุกท่าน 
คณะศิลปกรรมศาสตร  ์มหาวิทยาลัยบูรพา ที่ได้สนับสนุนทุนการศึกษา คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ที่ได้สั่ งสอนอบรมมาตั้งแต่ระดับปริญาตรี  ปริญาโท และปริญาเอก 
ตลอดจนผูม้ีพระคณุทกุท่าน 
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บทที ่1 
บทน า 

 

1.1 ความส าคัญและทีม่าของปัญหา 

โลกในยุคปัจจุบัน กล่าวไดว้่าเทคโนโลยีดิจิทัลได้เป็นส่วนหนึ่งของปัจจัยที่ส  าคัญของ
การศกึษาในอนาคต อีกทัง้ดว้ยความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีที่พฒันาอย่างกา้วกระโดด เป็นผลให้
พฤติกรรมการใชช้ีวิต การเรียนรู ้การพบปะพูดคุย และการติดต่อสื่อสารของผูเ้รียนที่เกิดในยุค
ดิจิทัล (Digital Native) ตลอดจนการแพร่ระบาดของ COVID-19 น ามาสู่การสรา้งสรรค ์พัฒนา 
และปรบัปรุงรูปแบบการเรียนการสอน การเรียนรู ้และการติดต่อสื่อสาร ซึ่งเปลี่ยนแปลงจากการ
เรียนการสอนในอดีตอย่างเด่นชัด อาทิเช่น การศึกษาหาความรูจ้ากหอ้งสมุด หรือการศึกษาเพื่อ
ท่องจ าจากหนังสือเรียนในห้องเรียน เปลี่ยนมาเป็นการศึกษาหาความรูใ้นออนไลน ์การศึกษา
ค้นหาข้อมูลจากอินเตอรเ์น็ต เป็นต้น โดยกลุ่มผู้บริโภคที่สัมผัสกับเทคโนโลยีในการศึกษาหา
ความรูใ้นยุคปัจจุบนัมากที่สุด คือ กลุ่มวยัเรียน และกลุ่มวยัรุ่น หรือที่เรียกว่ากลุ่ม Generation Z 
กลา่วคือ เป็นกลุม่ช่วงอายทุี่เติบโต และสมัผสั ตลอดจนซมึซบักบัเทคโนโลยีมาตัง้แต่ยงัเยาวว์ยั ซึ่ง
มีการตัง้ชื่อเรียกใหม่ว่ากลุ่ม “Digital Native” ซึ่งเป็นกลุ่มที่เกิดมาพรอ้มกบัยุคเทคโนโลยีดิจิทัลที่
ไดพ้ฒันามาแลว้อย่างต่อเนื่อง และกา้วกระโดด ดงัจะเห็นจากขอ้มลู ส านกังานพฒันาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส ์(สพธอ.) หรือ Electronic Transactions Development Agency (ETDA) (เอ็ตดา้) 
กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม ในปี 2564 พบว่ากลุ่ม Generation Z หรือ กลุ่ม Digital 
Native นัน้มีพฤติกรรมการใชอิ้นเทอรเ์น็ตสงูที่สดุเป็นปีแรก โดยพบว่า Generation Z ส่วนใหญ่ใช้
งานอินเทอรเ์น็ตเฉลี่ยวันละ 12 ชั่วโมง 5 นาที ซึ่งส่วนใหญ่ใช้งานอินเทอรเ์น็ตไปกับการเรียน
ออนไลน ์กว่า 5 ชั่วโมง รองลงมาคือ ดูรายการโทรทัศน ์ดูคลิป ดูหนัง ฟังเพลงออนไลน ์กว่า 4 
ชั่วโมง (ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส,์ 2564) 

ประเทศไทยถือไดว้่าเป็นศูนยก์ลางประเทศหนึ่งของการศึกษาพระพุทธศาสนาของโลก 
โดยใชก้ารพฒันาเทคโนโลยีดิจิทัล และการสื่อสารเป็นเครื่องมือที่ส  าคัญในการพฒันาของวงการ
การศกึษาพระพทุธศาสนาของไทย โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพฒันาเว็บไซตห์อ้งสมดุพทุธศาสนาโลก 
การศึกษาพระพุทธศาสนาผ่านระบบ E-Learning ตลอดจนการพัฒนาแอปพลิเคชั่นที่มีเนือ้หา
เก่ียวกับธรรมะ ส าหรับแท็บเล็ต และโทรศัพท์เคลื่อนที่ เป็นต้น แม้ว่าจะมีการปรับปรุง หรือ
ปรบัเปลี่ยนรูปแบบหลกัธรรมค าสอนผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสื่อสารในหลากหลายรูปแบบ แต่
ทว่าความสลับซับซ้อนของหลักธรรมค าสอนก็ยังคงเป็นที่เข้าถึงได้ยาก และยังใชรู้ปแบบของ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 2 

หลกัธรรมค าสอนที่เป็นรูปแบบของตัวหนังสือแบบดั่งเดิมมีลกัษณะของการท่องจ าภาษาไทยที่
แปลมาจากภาษาบาลีสันสกฤตอีกที ดว้ยเหตุนีก้ารผลิตสื่อค าสอน และหลักธรรมค าสอนใหม้ี
ความน่าสนใจ เขา้ใจง่าย อีกทัง้สามารถดึงดดูกลุ่มคนวยัรุ่นจึงเป็นสิ่งส าคญัไม่แพก้ารเผยแผ่พระ
ธรรมค าสอนของพระพทุธศาสนาในวงกวา้งสูทุ่กภาคส่วนของประชาคมโลกเทคโนโลยีดิจิทลัในยุค
ปัจจบุนั  

หลกัธรรมค าสอนที่ส  าคญัจากพระเกจิชื่อดงัที่ไดร้บัการยกย่อง และถกูถ่ายทอดมาสูอ่นุชน
รุง่หลงักว่าศตวรรษตัง้แต่สมยัรชักาลที่ 1 สมเด็จพระพทุธยอดฟ้าจฬุาโลกมหาราช ก็คือ หลกัธรรม 
ค าสอนของสมเด็จพฒุาจารยโ์ต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม พระนกัเทศน ์และนกัสอนธรรมะ
ชนิดที่ไม่มีพระรูปใดในสยามเทียบได้ ดว้ยลักษณะของหลักธรรม ค าสอนที่ท่านน าธรรมะของ
พระพุทธเจา้มาใชใ้นการโปรด หรือสอนคนที่ท่านพบเจอให้ไปสู่หนทางที่ถูกตอ้ง ท าใหม้ีชื่อเสียง
เกียรติคุณที่ปรากฏเป็นที่เลื่องลือชามาตั้งแต่ในสมัยรชัการที่ 4 สมเด็จพระจอมเกลา้เจา้อยู่หัว 
จนถึงปัจจุบนั (ศภุกรณ ์ดิษฐพนัธุ ์และ รชัฎาพร ศรีภิบาล, 2548) หากแต่ว่าในปัจจุบนัหลกัธรรม
ค าสอนของท่านไดถู้กเลือนรางตามกาลเวลา ไม่ทนัต่อยุคสมยัที่เปลี่ยนผ่านอย่างรวดเร็วดว้ยการ
พฒันาเทคโนโลยีดิจิทลัได ้อีกทัง้หลกัธรรมค าสอนของท่านมีความลึกซึง้ เป็นปริศนาธรรม ท าให้
เข้าใจ และเข้าถึงได้ยาก แม้ว่าจะมีการปรับปรุง หรือปรับเปลี่ยนรูปแบบหลักธรรมค าสอน
ตัวหนังสือผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลแล้วก็ตาม โดยเฉพาะกลุ่ม Generation Z หรือ กลุ่ม Digital 
Native ซึ่งขอ้มลูจาก Nielsen ปี 2012 รายงานว่าผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ตส่วนใหญ่ 90% ใชเ้วลาเฉลี่ยกบั
เว็บไซต์ที่สนใจมากที่สุด 4 นาทีเท่านั้น (ทีฆทัศน์ สุวรรณเครือ, 2555) ด้วยเหตุนีก้ารท าความ
เข้าใจหลักธรรมค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรังสีจึงเป็นไปได้ยาก และไม่สามารถเข้าถึง
กลุ่มเป้าหมายได ้โดยเฉพาะหลกัธรรมค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตารามนัน้ มี
ค ากล่าวที่ว่าถา้หากผูใ้ดไดศ้ึกษาหลักธรรมค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรงัสีเขา้ถึงอย่างถ่องแท้ 
และเขา้ใจจะท าใหท้ราบแลว้ ผูน้ัน้จะพบกบัความสขุสงบที่แทจ้รงิ 

จากที่กล่าวมานั้น การท าให้กลุ่ม Generation Z หรือ กลุ่ม Digital Native เข้าถึง และ
เขา้ใจหลักค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรงัสีจากตัวหนังสือที่ลึกซึง้นั้น จึงจ าเป็นตอ้งอาศัยการ
ออกแบบเรขศิลป์ที่สามารถดึงดูด และสรา้งความน่าสนใจใหก้ับกลุ่มเป้าหมายที่ไดก้ล่าวมาใน
ขา้งตน้ไดจ้ากการส ารวจการอ่านหนงัสือของส านกังานสถิติแห่งชาติในปี 2558 พบว่า กลุ่มวยัเด็ก 
และวัยเรียนอ่านหนังสือประเภทนวนิยาย การต์ูน และหนังสือนิยายภาพอ่านเล่นต่างๆ รอ้ยละ 
62.2 (ปภสัรา สามารถ และ พิมพร์  าไพ เปรมสมิทธ,์ 2560) ซึ่งชีใ้หเ้ห็นว่ากลุม่วยัเรียนสว่นใหญ่ชื่น
ชอบการอ่านหนังสือภาพที่มีภาพประกอบ หรือสื่อความโดยใชภ้าพเป็นส าคัญมากกว่าการอ่าน
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หนงัสือที่มีตวัอกัษรอย่างเดียว ซึ่งหนงัสือภาพที่มีภาพประกอบ ไดแ้ก่ การต์นู นิยายภาพ (Graphic 
Novel) โดยสามารถเรา้ความสนใจ และดึงดูดใหผู้เ้รียนสนใจ หรือสรา้งการเรียนรูไ้ดเ้ป็นอย่างดี 
เนื่องมาจากการใชภ้าพประกอบที่ท าใหส้ิ่งที่เป็นนามธรรมเป็นรูปธรรมที่น่าสนใจ 

จากที่ไดก้ล่าวมาขา้งตน้ผูว้ิจัยเห็นว่าการออกแบบเรขศิลป์โดยใช้นิยายภาพ (Graphic 
Novel) สามารถสรา้งความน่าสนใจ และท าให้ผู ้อ่านสามารถเข้าถึง และเข้าใจการเรี ยนรู้ได้
มากกว่าหนงัสือที่มีตวัอกัษรอย่างเดียว ดว้ยเหตนุีผู้ว้ิจยัจึงสนใจการน าหลกัธรรมค าสอนที่ส  าคัญ
ของหลวงปู่ โต พรหมรังสี วัดระฆังโฆสิตารามมาสรา้งสรรค์การออกแบบเรขศิลป์เพื่อใหก้ลุ่ม 
Digital Native สามารถเขา้ถึง และเขา้ใจหลกัธรรมค าสอนอย่างถ่องแทม้ากยิ่งขึน้ เพื่อใหเ้กิดสื่อ
การเรียนการสอนในทางพระพทุธศาสนาที่มีความรว่มสมยัมากย่ิงขึน้ เหมาะสมกบักลุม่เป้าหมาย
และทันต่อการสรา้งสงัคมการเรียนรูใ้นยุคเทคโนโลยีดิจิทัลได ้อีกทัง้ยังสามารถน าหลกัธรรมค า
สอนในทางพทุธศาสนาจากพระเกจิชื่อดงัท่านอื่นๆ หรือในศาสนาอ่ืนๆ ไดอี้กมากมายในอนาคต 

1.2 ปัญหาวิจัย 

 หลกัธรรมค าสอนในพทุธศาสนา โดยเฉพาะค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตา
รามมีลักษณะของสื่อที่ใช้ในการสื่อสารที่ เป็นตัวหนังสื่อบนสิ่งพิมพ์เป็นส่วนใหญ่ ท าให้ไม่
เหมาะสมกบัการสื่อสารกบักลุ่มผูบ้ริโภคที่สมัผสักบัเทคโนโลยี หรือ Digital Native รวมทัง้ยงัไม่มี
การน าหลกัค าสอนของพระเกจิอาจารยท์ี่เป็นที่เคารพสกัการะของคนไทยมาประยุกตใ์ชใ้นรูปแบบ
ของสื่อรว่มสมยัที่เหมาะสม และยงัไม่มีแนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของสื่อที่สามารถสื่อสารหลกั
ค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม 

1.3 ค าถามวิจัย 

 การออกแบบเรขศิลป์ สื่อค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม ควรมีแนวทาง
ในการออกแบบอย่างไร 

1.4 วัตถุประสงคข์องการวิจัย 

1. เพื่อระบคุ าสอนหลกัของหลวงปู่ โต พรหมรงัส ีวดัระฆงัโฆสิตาราม 
2. เพื่อหาแนวทางการออกแบบ Graphic Novel ที่สื่อสารหลกัค าสอนหลวงปู่ โต พรหม
รงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม 
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1.5 ขอบเขตการวิจัย  

 1. ผูว้ิจัยศึกษาเฉพาะค าสั่งสอนอบรมของสมเด็จพุฒาจารย ์(โต พรหมรงัสี) โดยคณะ 
ศิษยานุศิษย ์ที่พิมพเ์ป็นธรรมบรรณาการในการทอดกฐินสามัคคี ณ. วดัศรีวิชยัพรหมรงัสี ต าบล
พฒันานิคม จงัหวดัลพบรุี, ม.ป.ท. พฤศจิกายน 2510 หนา้ 1-74 
 2. ผูว้ิจัยศึกษา และรวบรวมเฉพาะ ภาพ Graphic Novel ที่เป็นสื่อสิ่งพิมพ ์(Print) จาก
ผลงานที่ไดร้บัรางวัล และเป็นที่ยอมรบัในระดับนานาชาติ จ านวน 13 รางวัล ไดแ้ก่ อาทิ รางวัล 
The Pulitzer Prize, รางวลั The Hugo Award, รางวลั The Bram Stoker Award, รางวลั Guardian 
First Book Award, รางวลั Robert F. Kennedy Book Award, รางวลั The Case Centre Awards 
& Competitions, รางวลั World Fantasy Award, รางวลั Sidewise Award, รางวลั Ignatz Award, 
รางวัล Eisner Award / Harvey Award, รางวัล Kodansha Manga Award, รางวัล National 
Book Award และ รางวลั American Library Association Youth Media Award 

1.6 ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับ 

1. ไดร้วบรวม และระบคุ าสอนหลกัของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม 
2. ไดแ้นวทางในการออกแบบ Graphic Novel ที่สื่อสารหลกัค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี 
วดัระฆงัโฆสิตาราม 

1.7 วิธีด าเนินการวิจัย 

 ขัน้ตอนในการด าเนินงานวิจยัสามารถแบ่งออกเป็น 6 ขัน้ตอน ดงันี ้
1. ศึกษาขอ้มลู และรวบรวมขอ้มลูจากวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้งในเรื่องของลกัษณะค าสอน
ของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม และสรา้งเครื่องมือวิจยั ชดุที่ 1 เพื่อคดักรอง
ขอ้มลูค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน และตรวจสอบขอ้มูล
โดยผูว้ิจยั 
2. ศกึษาขอ้มลู และรวบรวมขอ้มลูจากวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้งในเรื่องสื่อ และกลุม่ตวัอย่าง
ภาพ Graphic Novel โดยใชเ้กณฑท์ี่ไดร้บัรางวลั และเป็นที่ยอมรบัในระดบันานาชาติ  
3. ศึกษาขอ้มลู และรวบรวมขอ้มลูจากวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้ง โดยวิเคราะหเ์รื่องลักษณะ
ค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรงัส ีวดัระฆงัโฆสิตาราม รว่มกนักบัสื่อ และกลุม่ตวัอย่างภาพ
นิยายภาพ (Graphic Novel) และสรา้งเครื่องมือวิจัย ชุดที่ 2 เพื่อหาระบุความเหมาะสม
ทางการออกแบบที่สามารถสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี จากสื่อ และกลุ่มตวัอย่าง
ภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) โดยผู้เชี่ยวชาญด้านค าสอน  และผู้เชี่ยวชาญด้าน 
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เรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบเรื่อง ซึ่งเป็นการเก็บขอ้มลูจากเครื่องมือวิจัย ชุดที่ 2 เป็น
จ านวน 2 ระยะ กล่าวคือ เก็บขอ้มูลจากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน  และผูเ้ชี่ยวชาญดา้น 
เรขศิลป์กลุ่มเดิม เป็นจ านวนสองครั้ง โดยเว้นระยะห่างกันเป็นเวลา 3 อาทิตย์ เพื่อ
ตรวจสอบความถกูตอ้ง เที่ยงตรง และความสม ่าเสมอของขอ้มลู  
4. ศึกษาขอ้มูล และวิเคราะหข์อ้มลูที่ไดใ้นเรื่องของกลุ่มตัวอย่างภาพ Graphic Novel ที่
สามารถสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี โดยผูว้ิจยัไดค้ัดกรองกลุม่ตวัอย่างภาพนิยาย
ภาพ (Graphic Novel) จากเกณฑข์อง Krejcie & Morgan ร่วมกันกับการศึกษาแนวคิด 
และทฤษฎีองค์ประกอบพืน้ฐานในการออกแบบ (Element Principle) ของนิยายภาพ 
(Graphic Novel) โดยสรา้งเครื่องมือวิจัย ชุดที่ 3 เพื่อวิเคราะห ์และคน้หาแนวทางการ
ออกแบบนิยายภาพ (Graphic Novel) ที่สามารถสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี ซึ่ง
เป็นการเก็บขอ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสื่อสาร หรือนิเทศศาสตร ์และผูเ้ชี่ยวชาญดา้น
เรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบเรื่อง แลว้วิเคราะหข์อ้มลูของค าตอบโดยผูว้ิจยั 
5. สรุปขอ้มลู และแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์ประเภทนิยายภาพ (Graphic Novel) 
ที่สามารถสื่อสารหลกัค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม 

1.8 ค าจ ากัดความทีใ่ช้ในงานวิจัย  

 1. ค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรังสี หมายถึง หลักธรรมค าสอน และค าสั่งสอนอบรมของ
สมเด็จพฒุาจารย ์(โต พรหมรงัสี) ที่ไดร้วบรวมโดยคณะศิษยานุศิษย ์ที่พิมพเ์ป็นธรรมบรรณาการ
ในการทอดกฐินสามัคคี ณ . วัดศรีวิชัยพรหมรังสี ต าบลพัฒนานิคม จังหวัดลพบุรี , ม.ป.ท. 
พฤศจิกายน 2510 หนา้ 1-74 

2. Graphic Novel หมายถึง นิยายภาพ หรือการต์ูนนิยายภาพซึ่งมีความซับซอ้นในการ
เลา่ของเรื่อง (Storyline) ซึ่งมกัใชภ้าพประกอบควบคู่ไปกบัเรื่องราวที่เป็นตวัอกัษร 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที ่2 
วรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้อง 

 
 การออกแบบเรขศิลป์ สื่อค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วัดระฆังโฆสิตารามนั้น มุ่งเน้น
การศึกษาเพื่อระบุค าสอนหลกัของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม ตลอดจนการคน้หา
แนวทางการออกแบบสื่อนิยายภาพ (Graphic Novel) เพื่อสื่อสารค าสอนหลกั โดยเป็นคน้หา และ
วิเคราะหห์ลักการทางการออกแบบเพื่อใหส้ามารถสื่อสารหลักค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วัด
ระฆงัโฆสิตาราม เพื่อน าไปสู่ขอ้สรุปส าหรบัแนวทางในการการออกแบบเรขศิลป์ สื่อค าสอนหลวง
ปู่ โต พรหมรงัสี วัดระฆังโฆสิตารามต่อไป ซึ่งผูว้ิจัยไดแ้บ่งการน าเสนอขอ้มูลจากวรรณกรรมที่
เก่ียวขอ้งกบังานวิจยัชิน้นี ้โดยสามารถแบ่งเป็นหวัขอ้ต่างๆ ไดด้งันี ้

 1. แนวคิดเก่ียวกบัสื่อค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม 
 2. แนวคิดเก่ียวกบันิยายภาพ (Graphic Novel) 
 3. ทฤษฎีการเลา่เรื่อง (Storytelling) 

4. ทฤษฎีภาพประกอบเรื่อง (Illustration) 
5. ทฤษฎีการจดัองคป์ระกอบภาพ (Composition) 
6. ทฤษฎีการออกแบบตวัละคร (Character Design) 

 

2.1 แนวคิดเกี่ยวกับส่ือค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรังสี วัดระฆังโฆสิตาราม 

2.1.1 ประวัติของสมเด็จพุฒาจารยโ์ต พรหมรังสี 

สมเด็จพุฒาจารย ์(โต พรหมรงัสี) เกิดในสมัยพระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลก
มหาราช  รชักาลที่ 1 ณ บา้นไก่จน้ ต าบลท่าหลวง อ าเภอท่าเรือ จงัหวดัพระนครศรีอยุธยา  เมื่อวนั
พฤหัสบดี เดือน 5 ขึน้ 15 ค ่า ปีวอก ตรงกับวันที่ 17 เมษายน พุทธศักราช 2331 สมัฤทธิศก จุล
ศกัราช 1150 และไดบ้รรพชาเป็นสามเณร โดยมีพระบวรวิริยะเถระ เจา้อาวาสวดัสงัเวชวิศยาราม 
เป็นพระอปัุชฌาย ์และในปี พทุธศกัราช 2350 พระบาทสมเด็จพระพทุธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราช 
ทรงโปรดใหอ้ปุสมบทเป็นนาคหลวง โดยมีสมเด็จพระสงัฆราชญาณสงัวร วดัมหาธาต ุทรงเป็นพระ
อปัุชฌาย ์ใหฉ้ายาว่า “พรหมรงัสี” ไดร้บัสมณศกัดิ์เป็น พระธรรมกิติ พระเทพกวี และสมเด็จพฒุา
จารย ์ตามล าดับ การที่พระภิกษุโต พรหมรงัสี ไดศ้ึกษาอย่างจริงจัง อีกทั้งพบแต่พระอาจารย์
ผูท้รงคุณวุฒิในทุกดา้น ท าใหภ้ิกษุโต เป็นผูแ้ตกฉานในพระปริยัติธรรม อย่างยากที่จะหาผู้ใด
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เปรียบ แมว้่าจะเป็นผูแ้ตกฉานทัง้คนัถธุระ และวิปัสสนาธุระอกัขรวิธี แต่ท่านสอบไลไ่ดเ้ป็น เปรียญ
แค่ 4 ประโยคเท่านัน้ เนื่องมาจากพระภิกษุโตมุ่งศึกษาวิทยาการเพื่อบรรลุความประสงคใ์นการ
ก าจดัอวิชามากกว่าอย่างอ่ืน ดงันัน้การที่ท่านสอบไล่เยี่ยงภิกษุอ่ืนมิได ้เพราะว่าขดัความประสงค์
ของอาจารยไ์ม่ได ้ซึ่งท่านก็ประสงคจ์ะแปลเพียงเท่านั้นมิไดป้ระสงคจ์ะแปลต่อไปอีก สาเหตุที่
ส  าคญัอีกประการหนึ่งคือ พระภิกษุโตทราบว่าพระบาทสมเด็จพระจอมเกลา้เจา้อยู่หวัขณะที่ทรง
ผนวชนัน้ ทรงเป็นเปรียญเพียง 5 ประโยคเท่านั้น การที่ท่านจะแปลใหสู้งขึน้ไปกว่า เป็นสิ่งที่ไม่
สมควรประพฤติ ซึ่งมติขอ้นีน้ัน้ไดถื้อกันมาอย่างเคร่งครดัในกลุ่มภิกษุผูท้รงคุณธรรมทุกรูป โดย
ปกติวิสยัของสมเด็จพฒุาจารย ์(โต พรหมรงัสี) เป็นสมณะที่สนัโดษ และมกันอ้ยปราศจากคตินิยม
ในลาภยศสักการะอัครฐานใดๆ แม้จะเชี่ยวชาญทางปริยัติเพียงใด ก็ไม่ปรารถนาจะเข้าแปล
หนังสือสอบเปรียญ แต่ก็ไม่สามารถหนีการพระราชทานเปรียญยกได้ ในด้านสมณศักดิ์ก็ดุจ
เดียวกนั ท่านก็พยายามบ่ายเบี่ยงเลี่ยงเสมอมา สมเด็จพฒุาจารย ์(โต พรหมรงัสี) มีชีวิตอยู่นานถึง 
5 แผ่นดิน โดยท่านถึงชีพิตกัษัยในแผ่นดินพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลา้เจา้อยู่หวั เมื่อวนัเสาร ์
เดือน 8 แรม 2 ค ่า ปีวอก จัตวาศก จุลศักราช 1234 ตรงกับวันที่ 22 มิถุนายน พุทธศักราช 2415 
สิรมิายรุวม 85 ปี ในพรรษาที่ 65 (ศภุกรณ ์ดิษฐพนัธุ ์และ รชัฎาพร ศรีภิบาล, 2548) 

2.1.2 ค าสอนทางพระพุทธศาสนาของสมเด็จพุฒาจารยโ์ต พรหมรังสี 

ชีวิตมนุษยต์อ้งการความงามที่แทจ้ริงมาเป็นเครื่องประโลมใจ เช่น คณุค่าของพระธรรมที่
มีความงามในทางศิลปะ มนุษยจ์ึงสบายใจ และสงบสขุไดด้ว้ยธรรมะ ความสงบจึงเป็นความงาม
ของมนุษย ์ในทางกลบักนั เมื่อเกิดสิ่งผิดพลาดไม่ถูกตอ้ง คือ เป็นกิเลส เมื่อเป็นกิเลส ก็ไม่มีศิลปะ
เพราะไม่มีความงาม ในท านองเดียวกัน ชีวิตที่มีความงามย่อมเป็นสิ่งที่บุคคลพึงปรารถนา การ
สรา้งความงามใหเ้กิดขึน้ในชีวิต หลายคนมองว่า ความงามคือ ความสขุ การแสวงหาความสขุก็มา
จากความรื่นรมย ์ดังนัน้คงไม่แปลก การที่มนุษยพ์ึงปฏิบติัความดีใหเ้ป็นสิ่งที่รื่นรมย ์ท าความดี
ดว้ยความสนุก น าธรรมะมาใชใ้หเ้กิดความสนุก ชีวิตก็มีความรื่นรมย์ด้วยความสนุกจากการ
ปฏิบติัธรรมะ และความดี หากพิจารณาใหดี้แลว้แทบไม่มีช่วงใดในชีวิตของสมเด็จพฒุาจารย ์(โต 
พรหมรงัสี) จะไม่มีความงามในชีวิต ไม่ใช่เพราะท่านแกปั้ญหาไดทุ้กประการ ไม่ใช่เพราะท่านไม่
เคยประสบปัญหา หรือความยากล าบาก แต่ท่านสามารถแกปั้ญหาดว้ยธรรมะ ดว้ยเหตุและผล 
เช่น เมื่อมีความตอ้งการใฝ่รู ้ท่านจึงหมั่นศกึษา แมใ้นการปฏิบติัทดลองวิชา ท่านก็ยงัท าดว้ยความ
สนกุ ศกึษาตามหลกัวิชาที่ไดร้  ่าเรียน เมื่อส าเรจ็สมประสงคแ์ลว้ ก็พบความสขุ ท าใหใ้ฝ่รูใ้นเรื่องอ่ืน
ต่อไปอย่างไม่จบสิน้ เมื่อครัน้ถึงหวัใจของความรู ้หรือหลกัธรรมในพระพทุธศาสนาแลว้ ท่านก็หยุด 
และมิได้ใฝ่รู ้ในเรื่องอ่ืนใด แต่ท่านได้น าความสุขที่ท่านค้นพบจากการศึกษาพระธรรมใน
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พระพทุธศาสนามาเผยแผ่ เป็นการแนะแนวทางแห่งความสขุใหแ้ก่บุคคลอ่ืน โดยท่านท าหนา้ที่สืบ
ทอด และบวรพระพทุธศาสนาตามกิจของสงฆ์ การสืบพระพทุธศาสนานัน้จะตอ้งรู ้จะตอ้งเขา้ใจ 
และจะต้องปฏิบัติ  อีกทั้งต้องให้ได้ผลของการปฏิบัติด้วยตนเองก่อน จึงจะได้ชื่อว่าสืบ
พระพทุธศาสนา ถา้ไม่ท าดว้ยตนเองหรือ ท าไม่ไดแ้ลว้ ก็ไม่มีใครเชื่อคณุธรรมในพระพทุธศาสนา 
หรือหากเชื่อก็ไม่รูจ้ะท าตามไดอ้ย่างไร แต่หากมีผูก้ระท าใหด้เูป็นตวัอย่างก็จะแสดงใหเ้ห็นว่าพระ
ธรรมมีประโยชน ์เป็นความสงบสขุ ก็จะมีผูท้  าตาม อย่างนีจ้ึงจะนบัว่าเป็นการสืบพระพทุธศาสนา 
คือไม่ได้บอกด้วยปากเท่านั้น แต่กระท าให้ดูเป็นตัวอย่าง ทั้งนีส้ิ่งที่พระพุทธองค์ห้ามมิให้ท า
อะไรบา้ง ใหท้ าอะไรบา้ง สามารถรูไ้ดด้ว้ยการศกึษาเลา่เรียน ฟังธรรมเทศนา และอ่านหนงัสือพทุธ
ศาสนา ท าตามค าสอนของพระพทุธองคก์็เป็นได ้ถา้ไม่ท าตามก็เป็นไม่ได ้การเป็นหรือไม่เป็นจึง
ขึน้อยู่กบัการกระท า (ศภุกรณ ์ดิษฐพนัธุ ์และ รชัฎาพร ศรีภิบาล, 2548) 

2.1.3 ลักษณะค าสอนสมเด็จพุฒาจารยโ์ต พรหมรังสี 

สมเด็จพุฒาจารยโ์ต พรหมรงัสี ท่านเนน้หนักในสิ่งที่ส  าคัญเพียงประการเดียว คือ ใหม้ี
ความยึดมั่น และปฏิบติัตามพระบรมพุทโธวาทขององคส์มเด็จพระบรมศาสดาสมัมาสมัพทุธเจา้ 
ทัง้นีเ้พราะหลกัเคารพสงูสุดในพระพุทธศาสนา คือ พระรตันตรยั ไดแ้ก่ พระพทุธเจา้ผูต้รสัรูธ้รรม 
แล้วทรงประกาศสั่งสอนตั้งพระพุทธศาสนาขึน้ ส่วนพระธรรม คือ สัจธรรม คือความจริงที่
พระพุทธเจา้ตรสัรู ้และประกาศสั่งสอนเป็นศาสนาขึน้ ส  าหรบัพระสงฆ ์ซึ่งก็คือ หมู่ชนที่ไดร้บัฟัง
ค าสั่ งสอน ได้ปฏิบัติ  และได้รู ้ตามพระพุทธเจ้า บางพวกออกผนวชตามและได้ช่ วยน า
พระพทุธศาสนาสืบต่อวงศใ์หบ้วรสืบไป 

สมเด็จพฒุาจารยโ์ต พรหมรงัสี ท่านไดส้ั่งสอนในทุกบททุกตอนตามพระธรรมค าสั่งสอน 
ทัง้แก่ฆาราวาส และบรรพชิต ท่านเลือกสั่งสอนแต่ค าสอนขององคพ์ระศาสดา ไม่มีค าสอนใด ที่
ท่านสอนแล้วกล่าวว่าเป็นสิ่งที่ท่านคิดค้นขึน้มาเอง ไม่ว่าจะเป็นการโต้ตอบปัญหาธรรมกับ
พระบาทสมเด็จพระจอมเกลา้เจา้อยู่หัว พระเถระชัน้ผูใ้หญ่ หรือแมแ้ต่นักปราชญ์จากแดนไกล 
ท่านก็ลว้นยกมาแต่พระธรรมค าสอนทัง้สิน้ โดยเรื่องที่ท่านไดห้ยิบยก และเลือกสั่งสอนจากค าสอน
ขององคพ์ระศาสดาอยู่บ่อยครัง้นัน้ (คณะศิษยานศิุษย,์ 2510) ประกอบไปดว้ย 

 1. ค าสอนเรื่อง “ธรรม”  

สมเด็จพฒุาจารยโ์ต พรหมรงัสี กลา่วไวว้่า “ใดๆ ในโลกลว้นแต่เป็นธรรม
ทั้งสิน้” ไม่ว่าจะเป็น กุศลธรรม หรือ อกุศลธรรม เช่นเดียวกับธรรมชาติ ซึ่ง
หมายความว่าการเกิดขึน้ธรรมดาตามเป็นอยู่อย่างปกติ 
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 2. ค าสอนเรื่อง “อปุทาน” 

“ความยึดมั่น ถือมั่น” ทัง้หลายดวงจิตต่างคิดขึน้เอง ไม่ว่าสิ่งนัน้จะเป็น
เรื่องดี หรือเรื่องไม่ดี ย่อมเป็นเหตแุห่งความทกุขท์ัง้สิน้ เป็นเหตใุหเ้กิดตณัหา กาม 
ราคะ คือความเป็นแห่งการสมัผสั (ทัง้ภายนอกและภายใน) ทัง้ 6 ประการ ตา, ห,ู 
จมกู, ลิน้, กาย, ใจ, รูป, เสียง, กลิ่น, รส, โผฎสพัพะ, ธัมมารมณ ์เหล่านีย้่อมเป็น
เหตใุหเ้กิดความโลภ โกรธ หลง ซึ่งเป็นกิเลสอนัยิ่งใหญ่ 

 3. ค าสอนเรื่อง “กรรม” 

สมเด็จพุฒาจารยโ์ต พรหมรงัสีไดต้รสัเป็นพุทธพจนไ์วว้่า “เจตนาเป็น
กรรม เจตนาหงั กมัมงัวะฑามิ” หมายถึง ความตัง้ใจในการกระท า การกระท าจะ
ดี จะชั่ว ย่อมประกอบดว้ย 3 ประการ เหต,ุ เจตนา และการกระท า อนัของสามสิ่ง
นีย้่อมเป็นปัจจยัที่จะน ามนษุยท์ัง้หลายใหไ้ปสูก่ศุลกรรม และอกศุลกรรม 

 4. ค าสอนเรื่อง “ทาน” 

การให้มีอยู่ 2 อย่าง การให้โดยตรงเรียกว่า “ทาน” การให้ที่เสียสละ
เรียกว่า “บริจาค” การใหใ้นสิ่งที่ผูร้บัไม่ตอ้งการ การใหน้ัน้ก็เป็นกุศลเล็กนอ้ย แต่
ถา้ผูร้บัมีความปรารถนาสงู ถึงแมส้ิ่งที่ใหจ้ะมีคณุค่านอ้ย หรือไม่มีคณุค่าเลย แต่
ก็จะได้กุศลมากมาย เปรียบว่าหากได้ตั้งเจตนาดีไว้แล้ว มีเหตุผลดี และการ
กระท าดี แมไ้ม่ปรารถนาก็ย่อมได ้การบริจาค หรือการให ้จงอย่าไดป้รารถนา
ประโยชนอ์นัพงึไดร้บัเกินค่ากว่าตนไดก้ระท าไป เพราะย่อมเป็นไปไม่ได ้

 5. ค าสอนเรื่อง “การดบัทกุข”์ 

การเรียนธรรมเพียงอย่างเดียวจะได ้“อรรถรส” คือ รูร้สแห่งธรรม แต่การ
ปฏิบติัธรรมจะเป็นทางใหไ้ดซ้ึ่ง “อรรถธรรม” คือ การรูแ้จง้ตลอดในธรรมทุกหมวด 
ทุกตอนอย่างแทจ้ริง ทางแห่งการเรืองปัญญา จะน ามาซึ่งการแก ้และดบัทุกขใ์น
โลกนีไ้ด ้

 6. ค าสอนเรื่อง “ทางสายกลาง” 

“การปฏิบติัมัชฌิมาปฏิปทา” เปรียบการตัง้สายเครื่องดนตรี ไม่สูง หรือ
ขึงตึงไปเพราะสายจะขาด และในทางเดียวกนั ไม่ตัง้หย่อนยาน เพราะจะมีเสียง
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ต ่าเกินไป ดุจเดียวกับพระธรรมเหมาะกับการปฏิบติัในทางสายกลาง ไม่ควรยิ่ง 
และไม่ควรหย่อนจนเกินไป 

2.2 แนวคิดเกี่ยวกับนิยายภาพ (Graphic Novel) 

นิยายภาพ เป็นนวนิยายที่เล่าเรื่องราวทัง้หมดผ่านภาพประกอบควบคู่กับตัวอักษร โดย
นิยายภาพจะน าเสนอความละเอียดของเรื่องราวจากนวนิยาย และมีความเป็นส่วนหนึ่งของซีรีส ์
ท าใหน้ิยายภาพมีความยาวและมีนัยยะมากกว่าหนังสือการต์ูน ซึ่งมีขอ้ความที่ตัดตอนอย่างต่อ
เนื่องมาจากการเลา่เรื่องที่ใหญ่กว่า (ปภสัรา สามารถ และ พิมพร์  าไพ เปรมสมิทธ,์ 2560) 

ค าว่า "นิยายภาพ" ยอ้นกลับไปที่บทความที่เขียนโดย Richard Kyle ในหนังสือการต์ูน
เรื่อง Capa-Alpha (แมว้่าจนถึงทุกวันนีย้ังไม่มีค าจ ากัดความที่แน่นอนของ "นิยายภาพ") ค านี ้
กลายเป็นกระแสหลักเมื่อมีการตีพิมพ์ Will Eisner's A Contract with God ในปี 1978 นัก
ประวัติศาสตรก์ารต์ูนยอมรบัว่ามีงานที่อาจพิจารณาว่าเป็นนิยายภาพที่มีมาก่อนที่จะมีค าศัพท์
ดังกล่าว เช่น งานเหมือน Passionate Journey ของปี 1919 โดยชาวเบลเยียม Frans Masereel 
ใชป้ระเพณีแกะสลกัไมเ้พื่อบอกเลา่เรื่องราวทัง้หมดผ่านภาพ งานลินด ์วอรด์ก็มีอิทธิพลในท านอง
นีเ้ช่นเดียวกัน เป็นการพิมพน์วนิยายไรค้  าโดยใชไ้มแ้กะสลกัในช่วงทศวรรษที่ 1930  นิยายภาพ
เรื่องแรกนัน้ยังไม่มีหลกัฐานที่แน่ชัด หากแต่ถือไดว้่า Eisner's A Contract with God และ Other 
Tenement Stories (1978) เป็นหนึ่งในตัวอย่างที่ส  าคัญที่สุดในยุคแรกๆ ของนิยายภาพใน
สหรฐัอเมริกา หนังสืออย่าง Eisner แสดงใหเ้ห็นอย่างชัดเจนถึงความตอ้งการการต์ูนที่มีความ
ซบัซอ้นมากขึน้ และผลที่ไดคื้อความนิยมในการต์ูนส าหรบัผูใ้หญ่ในช่วงกลางถึงปลายทศวรรษ 
1980 ซึ่งมีศนูยก์ลางอยู่ที่ผลงานสามชิน้: The Dark Knight Returns (1986) ของแฟรงค ์มิลเลอร ์
, Watchmen ของ Alan Moore (1986–87) และ Maus ที่ไดร้บัรางวัลพูลิตเซอร ์ (1980–86) โดย 
Art Spiegelman คุณลักษณะที่ก าหนดของแต่ละรายการคือ การควบคุมสื่ออย่างเป็นทางการ 
กล่าวคือ การควบคุมการใช้การเปลี่ยนแผงเลย์เอาต์ และอ่ืนๆ ที่มีความซับซ้อนสูง เพื่อให้ได้ 
เอฟเฟกตก์ารเล่าเรื่อง ควบคู่ไปกบันวตักรรมทางศิลปะและคุณภาพทางวรรณกรรม ซึ่งผูเ้ขียนได้
ประกาศสไตลข์องตนเองอย่างชัดเจน นิยายภาพนัน้ ไดท้ าการยกระดับของสื่อที่เป็นมากกว่าแค่
การต์นู เป็นรูปแบบซึ่งมีเนือ้หา หรือคณุภาพที่แตกต่างออกไป (ชมนาด บญุอารีย,์ 2555) 

ในศตวรรษที่ 21 ถือเป็นยุคทองของการต์ูน และนิยายภาพ ซึ่งเป็นการผลิตการต์ูนใน
รูปแบบหนังสือ ตลอดจนการเปิดกวา้งของตลาดหนงัสือในเวลาต่อมา ท าใหเ้กิดเนือ้หามากมาย 
เช่น Jimmy Corrigan, the Smartest Kid on Earth (2000) โดย Chris Ware, Persepolis (2000) 
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โดย Marjane Satrapi, From Hell (1991–98) และ Lost Girls (1991–2006) โดย Alan Moore 
พรอ้มงานศิลปะโดย Eddie Campbell และ Melinda Gebbie ตามล าดบั และ Y: The Last Man 
(2002–08) และ Pride of Baghdad (2006) โดย Brian K. Vaughan ไดส้รา้งงานศิลปะโดย Pia 
Guerra และ Niko Henrichon ตามล าดับ ถือไดว้่าเป็นสิ่งพิมพท์ี่ไดก้ารยอมรบั และไดร้บัรางวัล
มากมาย ในยคุนีน้ิยายภาพถือไดว้่าประสบความส าเรจ็เป็นอย่างมาก ซึ่งรูปแบบนวนิยายนัน้ถือได้
ว่าเป็นสื่อ และงานศิลปะรูปแบบหนึ่งแทนที่จะเป็นเพียงแค่ภาพประกอบของโครงเรื่องเท่านัน้ เช่น 
เรื่อง Alice in Sunderland (2007) ของ Brian Talbot ที่มีความสัมพันธ์ที่ใกลช้ิดกับโรงละครจน
กลายเป็นสถานที่แสดง และเรื่องของ Alan Moore เช่น The Birth Caul (1999) และ Snakes and 
Ladders (2001) ใชรู้ปแบบของกวีที่เป็นโครงสัน้ๆ และภาพที่ผสมผสานกัน นอกจากนีย้ังมีงาน
ศิลปะร่วมสมยัและ การออกแบบกราฟิก ตวัอย่างเช่น The Depository (1994) และ The Secret 
(2002) ของ Andrzej Klimowski ที่ใกลเ้คียงกับนวนิยายแม่พิมพข์อง Masereel และ Ward ใน
ศตวรรษที่ 21 และ Horace Dorlan (2007) หรือนวนิยายของ Franz Kafka และเรื่องราว และ 
New York Trilogy (1985–86) ของ Paul Auster ซึ่งผลงานต่างๆ เหล่านีไ้ดย้กระดบันิยายภาพให้
แตกต่างจากการต์นูอย่างเห็นไดช้ดั ซึ่งถือไดว้่าเป็นงานศิลปะแขนงหนึ่งเลยก็ว่าได ้การสรา้งตลาด
ขายตรง การยอมรบัการต์นูและนิยายภาพเขา้สูร่า้นหนงัสือ และการขยายตวัของการอภิปรายทาง
วิชาการนัน้ ไดจุ้ดประกายใหเ้กิดนวตักรรมเชิงสรา้งสรรค ์รวมไปถึงการปรากฏตวัของเว็บคอมมิค
ในช่วงเวลานีเ้ป็นผลใหเ้กิดความทา้ทายกบัค าว่านิยายภาพเกิดขึน้ เนื่องมาจากการเผยแพร่ทาง
เว็บที่ใหอิ้สระในการสรา้งสรรคม์ากกว่าที่เคย โดยเฉพาะผูส้รา้งการต์ูนที่ตอ้งเผชิญกับตัวเลือก
ต่างๆ ที่มีลกัษณะของการเล่าของเรื่องที่ยาวขึน้ หรือในรูปแบบหนังสือที่น าเสนอโดยนิยายภาพ 
หรือเว็บคอมมิคที่ เน้นการเล่าเรื่องที่สั้นกว่า ท าให้การ์ตูน และนิยายภาพอยู่ในสภาวะที่
เปลี่ยนแปลงไปในทศวรรษแรกของศตวรรษที่  21 เป็นผลให้ตลาดนิยายภาพมีลักษณะที่
เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเรว็ (Murray, 2017) 

จากที่ได้กล่าวมาในข้างต้นท าให้สามารถสรุปได้ว่า นิยายภาพ (Graphic Novel) คือ 
การ์ตูนแบบตะวันตกประเภทหนึ่งซึ่งมีความซับซ้อนในการเล่าเรื่อง (Storyline) ถือว่าเป็น
วรรณกรรมรูปแบบหนึ่งในอีกหลากหลายประเภท ซึ่งการใชค้ าว่า Graphic Novel นัน้เป็นความ
พยายามที่จะยกระดับ และแบ่งแยกการต์ูนในรูปแบบนิยายภาพใหเ้ป็นสื่อของวัยรุ่น และผูใ้หญ่
มากยิ่งขึน้ ซึ่งจะมีเนือ้หาที่ไม่ใช่เรื่องสนุก ต่ืนเตน้เรา้ใจในแบบของการต์นูเด็ก หากแต่จะน าเสนอ
เรื่องราวที่มีความซับซอ้น และลึกซึง้ในรูปแบบ หรือระดับเดียวกับงานวรรณกรรม ซึ่งท าใหง้าน
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นิยายภาพนัน้มีคุณค่าไม่ต่างจากงานวรรณกรรมที่น าเสนอดว้ยการประพันธ์ดว้ยตัวอักษรเพียง
อย่างเดียว 

2.2.1 ลักษณะของนิยายภาพ 

ลักษณะของนิยายภาพที่มีความส าคัญตามนวนิยายแบบดั้งเดิมนั้น ประกอบด้วย
คณุลกัษณะ 5 ประการคือ  

1. มีจดุเริ่มตน้ ตรงกลาง และจดุสิน้สดุที่ชดัเจน 
2. การเลา่เรื่องกลาง (หรือ A-story) เสรมิดว้ย B-story ที่เป็นตวัเลือก 
3. การพฒันาตวัละครและการเดินทางสว่นตวั 
4. ขอ้ความเฉพาะเรื่อง 
5. บทสนทนาและการบรรยายที่แม่นย าและรอบคอบ 

ความแตกต่างที่ชัดเจนระหว่างนิยายภาพและนวนิยายแบบข้อความคือ  นิยายภาพ
อนุญาตใหใ้ชภ้าพในการเล่าเรื่องส่วนใหญ่ โดยใชก้รอบบทสนทนาและ กล่องค าบรรยายเพื่อช่วย
อธิบายเรื่องราวใหล้ะเอียดยิ่งขึน้ นอกจากนีย้ังสามารถแบ่งประเภทของนิยายภาพตามแนวโนม้
ของกลุม่นกัสะสมนิยายภาพที่มีการจดักลุม่เอาไวอ้อกเป็นทัง้หมด 5 ประเภท คือ 

2.2.2 ประเภทของนิยายภาพตามแนวโน้มของกลุ่มนักสะสม 

1. เรื่องราวของซูเปอรฮ์ีโร่: นวนิยายกราฟิกที่เนน้ไปที่ตวัเอกที่มีพลงัเหนือมนุษย ์อาถรรพ์
หรือ เวทยม์นตร ์หรือ เทคโนโลยี (เช่น Spider-Man หรือ Batman) 
2. เรื่องราวที่ไม่ใช่ซูเปอรฮ์ีโร่: นิยายภาพที่มีพืน้ฐานมาจากความเป็นจริงของโลกแห่ง
ความเป็นจรงิ 
3. การเล่าเรื่องส่วนตัว: นิยายภาพกราฟิกที่บอกเล่าเรื่องราวจากชีวิตของผูเ้ขียน ตัง้แต่
ไดอารี่ที่เนน้ย า้ไปจนถึงอตัชีวประวติัเต็มรูปแบบ 
4. มงังะ: นิยายภาพกราฟิกที่สอดคลอ้งกบัสนุทรียศาสตรข์องวฒันธรรมการต์นูญ่ีปุ่ น 
5. สารคดี: นวนิยายกราฟฟิคที่เล่าเหตกุารณจ์ริงในประวัติศาสตรแ์ล ะมีรากฐานมาจาก
ขอ้เท็จจรงิที่สามารถพิสจูนไ์ด ้

2.2.3 ความแตกต่างระหว่างนิยายภาพ และหนังสือการต์ูน 

การแบ่งแยกระหว่างนิยายภาพ และหนงัสือการต์นูนัน้มีความแตกต่างตามลกัษณะ และ
รูปแบบทางศิลปะตามแบบฉบบัเฉพาะของตนเอง ซึ่งสามารถแบ่งความแตกต่างนีไ้ด ้5 ขอ้คือ 
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1. นิยายภาพมีความยาวมากกว่าหนังสือการต์ูน และมีความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับ 
นวนิยายในเนือ้เรื่อง แต่ในขณะที่หนงัสือการต์นูนัน้มีความสมัพนัธก์บัเรื่องที่สัน้ 
2. นิยายภาพมีการบรรยายที่สมบูรณ ์ไม่ว่าจะเป็นส่วนหนึ่งของซีรีสท์ี่ใหญ่กว่าหรือไม่ก็
ตาม นิยายภาพแต่ละเล่มก็ลว้นแต่เป็นเรื่องราวเพียงอย่างเดียว หนงัสือการต์นูแต่ละเล่ม
มีขนาดใหญ่กว่า 
3. หนังสือการต์ูนมีเนือ้หาที่ตัดตอนมาจากการเล่าเรื่องต่อเนื่อง การอ่านหนังสือการต์ูน
อาจเป็นเรื่องยากหากไม่ไดอ่้านการต์นูที่อยู่ก่อนหนา้ในซีรีสโ์ดยตรง ดว้ยเหตผุลนี ้บางครัง้
การต์นูจะไดร้บัการตีพิมพซ์  า้เป็นหนงัสือปกอ่อนเพื่อการคา้ ซึ่งมีหลายประเด็นรวมกนัเป็น
เลม่เดียว ในแง่นีก้ารต์นูเรื่องสัน้ก็กลายเป็นเรื่องยาว 
4. ทัง้การต์นูและนิยายภาพสามารถมีตวัละครที่ซบัซอ้นได ้ตวัละครเหลา่นีม้ีเรื่องราวเ บือ้ง
หลงัโดยละเอียดและความขดัแยง้ภายใน 
5. หนงัสือการต์นูผลิตขึน้บ่อยกว่านิยายภาพ ซึ่งมกัจะมาถึงตามก าหนดการรายสปัดาห์
หรือรายเดือน  

ภาพประกอบสไตลก์ารต์นูยงัเป็นที่นิยมในประเทศอ่ืนๆ ตวัอย่างเช่น อะนิเมะ และมงังะซึ่ง
ทัง้สองเรื่องมีตน้ก าเนิดในญ่ีปุ่ น เป็นที่นิยมทั่วโลก อะนิเมะมีความคลา้ยคลึงกับหนังสือการต์ูน
อเมริกันมากที่สุดในขณะที่มังงะมีความสอดคลอ้งกับนิยายภาพมากขึน้ โดยมีอิตาลีเป็นอีกหนึ่ง
ประเทศที่ผลิตหนงัสือการต์นูเรียกว่า Fumetti ซึ่งแปล และสง่ออกไปทั่วโลก 

การสรา้งนิยายภาพที่ดีนั้นจ าเป็นตอ้งมีโครงเรื่องที่น่าสนใจ รวมไปถึงมิติของตัวละคร 
รายละเอียด และการสร้างเรื่องราวทางกราฟิกที่ไม่ต่างจากการเขียนนวนิยาย มีสไตล์ของ
ภาพประกอบที่ชัดเจน เมื่อเริ่มต้นสรา้งนิยายภาพนั้นจะต้องใช้ทักษะการเขียนเชิงสรา้งสรรค์ 
ทกัษะภาพประกอบ และการเขียนสตอรี่บอรด์ และทกัษะการท างานรว่มกนั  โดยใชพ้ืน้ฐานในการ
เขียนการต์ูนช่วย แต่โดยทั่วไปแลว้ รูปแบบนิยายภาพจะยาว และมีรายละเอียดมากกว่ารูปแบบ
หนงัสือการต์นู (MasterClass, 2021) ซึ่งมีกระบวนการที่ส  าคญัดงัต่อไปนี ้

2.2.4 กระบวนการสร้างนิยายให้มีประสิทธิภาพ 

1. ศึกษาการต์นูและนิยายภาพอ่ืนๆ เป็นการยากที่จะเจาะลึกลงไปในรูปแบบกราฟิกเป็น
ครัง้แรกโดยไม่เขา้ใจการต์ูนเป็นสื่อ มีเหตุผลที่บางเรื่องกระโดดออกจากหนา้ในรูปแบบ
กราฟิก 
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2. เลือกฉากที่น่าสนใจส าหรบันิยายภาพ โดยหนา้นิยายภาพทุกหนา้มีภาพประกอบสอง
รูปแบบ: ส่วนหนา้และ พืน้หลงั พืน้หลงัเผยใหเ้ห็นการตัง้ค่า และตรวจสอบใหแ้น่ใจว่าสิ่ง
เหล่านีน้่าสนใจพอที่จะรกัษาเรื่องราวความยาวหนังสือได ้นักประพันธ์กราฟิกหลายคน
เลือกนิวยอรก์ซิตีเ้ป็นสถานที่ถ่ายท า อาจเป็นเพราะเสน้ขอบฟ้าที่มืดมิดแล ะน่าดึงดูดใจ 
ในขณะเดียวกนั นกัเขียนนิยายวิทยาศาสตรพ์บว่าพืน้ที่รอบนอกเป็นสถานที่ที่เต็มไปดว้ย
นิยายภาพ 
3. ใหร้ายละเอียดกราฟิกนิยายมากพอๆ กบันวนิยายแบบดัง้เดิม โดยการเขียนนิยายภาพ
เรื่องแรกหลงัจากแต่งนิยายจบ ใหใ้ชว้ิธีการเขียนแบบเดียวกนั ซึ่งจะตอ้งมีตวัเอกที่ดึงดูด
ใจที่มีเรื่องราวเบือ้งหลงัที่ไดร้บัการพิจารณาอย่างดี กลุม่ตวัละครสนบัสนุน วายรา้ยที่เป็น
ปฏิปักษ ์(หรือ supervillain) ซึ่งเป็นตน้เหตขุองความขดัแยง้หลกั แต่นิยายภาพไม่ไดจ้ ากดั
นักเขียนแค่คนรา้ยในสต็อกสองมิติเท่านั้น “วายรา้ย” ของนิยายภาพอาจเป็นสิ่งที่เป็น
นามธรรมเช่นเดียวกบัความอยติุธรรมในเชิงระบบ 
4. ขณะที่รา่งโครงรา่ง กระดานเรื่องราว และเขียน ใหเ้ริ่มคิดเก่ียวกบัภาคต่อ นิยายภาพไม่
ค่อยมีอยู่ตามสั่ง ส่วนใหญ่เป็นส่วนหนึ่งของซีรีสจ์  ากัด บางเรื่องอาจยาวกว่านัน้ แต่แทบ
จะไม่ต่อเนื่องเหมือนการต์ูนของนักเขียนการต์ูนชื่อดัง ในขณะที่วางแผนนิยายภาพนั้น 
ลองพิจารณาวิธีที่จะท าใหเ้ป็นเรื่องกราฟิกที่มีขนาดใหญ่กว่าการท าเป็นตอนๆ 
5. ระหว่างขัน้ตอนการเขียน สิ่งส าคญัคือ คนที่บริโภคนิยายภาพอย่างตะกละตะกลามไม่
จ าเป็นตอ้งเป็นคนเดียวกนักบัที่อ่านนวนิยายรอ้ยแกว้แบบดัง้เดิม ผูบ้ริโภคอาจไม่ไดอ่้าน
หนงัสือการต์นูเรื่องสัน้ดว้ยซ า้ หากไม่รูจ้กัผูอ่้านนิยายภาพ ใหล้องคิด และเริ่มตัง้ตน้ดว้ย
การคิดว่าในเมืองใหญ่หลายแห่งไดเ้ป็นเจา้ภาพจดัการประชมุที่มุ่งสูช่มุชนแฟนคลบัต่างๆ 
ที่แฟนนิยายภาพได้รับการน าเสนอนั้น แน่นอนว่าวิธีที่ง่ายที่สุดในการท าความเข้าใจ
ความคิดของแฟนๆ คือการเป็นแฟนตัวเอง จากนั้นเขียนเรื่องราวประเภทที่แฟนตัวยง
อยากอ่าน  

ในขัน้ตอนนีผู้ว้ิจัยได้ศึกษาขอ้มูล และรวบรวมขอ้มูลจากวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้งในเรื่อง
นิยายภาพ (Graphic Novel) จากผลงานที่ได้รับรางวัล และเป็นที่ยอมรับในระดับนานาชาติ 
จ านวน 13 รางวัล ไดแ้ก่ อาทิ รางวัล The Pulitzer Prize, รางวัล The Hugo Award, รางวัล The 
Bram Stoker Award, รางวัล Guardian First Book Award, รางวัล Robert F. Kennedy Book 
Award, รางวัล  The Case Centre Awards & Competitions, รางวัล  World Fantasy Award, 
รางวัล Sidewise Award, รางวัล Ignatz Award, รางวัล Eisner Award / Harvey Award, รางวัล 
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Kodansha Manga Award, รางวัล  National Book Award และ  รางวัล  American Library 
Association Youth Media Awards ดงัมีตวัอย่างผลงานที่ไดร้บัรางวลั ดงัรายละเอียดดงันี ้

1. รางวัล The Pulitzer Prize 

 
ภาพท่ี 1 แสดงตวัอยา่งผลงาน “Maus” (1992) โดย Art Spiegelman 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Maus 

2. รางวัล The Hugo Award 

 
ภาพท่ี 2 แสดงตวัอยา่งผลงาน “Girl Genius” โดย Phil Foglio and Cheyenne Wright. 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Girl_Genius 

 
ภาพท่ี 3 แสดงตวัอยา่งผลงาน “Digger” โดย Ursula Vernon 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Digger_(webcomic) 
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ภาพท่ี 4 แสดงตวัอยา่งผลงาน “Saga” โดย Brian K. Vaughan and Fiona Staples 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Saga_(comics) 

 
ภาพท่ี 5 แสดงตวัอยา่งผลงาน “Time” โดย Randall Munroe 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Time_%28xkcd%29 

 
ภาพท่ี 6 แสดงตวัอยา่งผลงาน “Ms. Marvel” โดย G. Willow Wilson 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Kamala_Khan 
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ภาพท่ี 7 แสดงตวัอยา่งผลงาน “The Sandman” โดย Neil Gaiman and J. H. Williams III 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/The_Sandman_%28comic_book%29 

 
ภาพท่ี 8 แสดงตวัอยา่งผลงาน “Monstress” โดย Marjorie Liu and Sana Takeda 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Monstress_(comics) 

 
ภาพท่ี 9 แสดงตวัอยา่งผลงาน “LaGuardia” โดย Nnedi Okorafor, Tana Ford, and James Devlin 

ที่มา: goodreads.com/book/show/42762071-laguardia 
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ภาพท่ี 10 แสดงตวัอย่างผลงาน “Parable of the Sower” โดย O. E. Butler by D. Duffy and J. Jennings 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Parable_of_the_Sower_(novel) 

 
ภาพท่ี 11 แสดงตวัอย่างผลงาน “Batman #1” โดย Bill Finger and Bob Kane 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Batman_%28comic_book%29 

 
ภาพท่ี 12 แสดงตวัอย่างผลงาน “Wonder Woman #5” โดย William Moulton Marsden and H. G. Peter 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Wonder_Woman 
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ภาพท่ี 13 แสดงตวัอย่างผลงาน “Superman” โดย Jerry Siegel and Joe Shuster 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Superman 

 
ภาพท่ี 14 แสดงตวัอย่างผลงาน “Schlock Mercenary” โดย Howard Tayler Schlock Mercenary 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Schlock_Mercenary 

 
ภาพท่ี 15 แสดงตวัอย่างผลงาน “Fables” โดย Bill Willingham 

ที่มา: hmong.in.th/wiki/Fables_%28comic%29 
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ภาพท่ี 16 แสดงตวัอย่างผลงาน “Paper Girls” โดย Brian K. Vaughan and Cliff Chiang 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Paper_Girls 

 
ภาพท่ี 17 แสดงตวัอย่างผลงาน “Flash Gordon” โดย Alex Raymond 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Flash_Gordon 

3. รางวัล The Bram Stoker Award 

 
ภาพท่ี 18 แสดงตวัอย่างผลงาน “The League of Extraordinary Gentlemen” โดย A. Moore and K. O'Neill 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/The_League_of_Extraordinary_Gentlemen 
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ภาพท่ี 19 แสดงตวัอย่างผลงาน “The Sandman: Endless Nights” โดย Neil Gaiman 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/The_Sandman:_Endless_Nights 

 
ภาพท่ี 20 แสดงตวัอย่างผลงาน “Neonomicon” โดย Alan Moore and Jacen Burrows 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Neonomicon 

 
ภาพท่ี 21 แสดงตวัอย่างผลงาน “Witch Hunts” โดย Caitlin R. Kiernan 

ที่มา: amazon.com/Witch-Hunts-Graphic-History-Burning/dp/0786466553 
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ภาพท่ี 22 แสดงตวัอย่างผลงาน “Alabaster” โดย Alex Raymond 
ที่มา: amazon.com/Alabaster-Caitlin-R-Kiernan/dp/1596060603 

 
ภาพท่ี 23 แสดงตวัอย่างผลงาน “Bad Blood” โดย Jonathan Maberry 

ที่มา: imdb.com/title/tt12628280/ 

 
ภาพท่ี 24 แสดงตวัอย่างผลงาน “Shadow Show” โดย S. Weller, M.Castle, C. Ryall, and C. Guzman 

ที่มา: amazon.com/Shadow-Show-Stories-Celebration-Bradbury/dp/1631402676 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 23 

 
ภาพท่ี 25 แสดงตวัอย่างผลงาน “Kindred” โดย Damian Duffy and Octavia E. Butler 
ที่มา: amazon.com/Kindred-Graphic-Adaptation-Damian-Duffy/dp/141970947X 

4. รางวัล Guardian First Book Award 

 
ภาพท่ี 26 แสดงตวัอย่างผลงาน “Jimmy Corrigan, the Smartest Kid on Earth” โดย Chris Ware 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Jimmy_Corrigan,_the_Smartest_Kid_on_Earth 

5. รางวัล Robert F. Kennedy Book Award 

 
ภาพท่ี 27 แสดงตวัอย่างผลงาน “March: Book One” โดย John Lewis, Andrew Aydin, & Nate Powell 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/March_%28comics%29 
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6. รางวัล The Case Centre Awards & Competitions 

 
ภาพท่ี 28 แสดงตวัอย่างผลงาน “Turbulence on the Tarmac” โดย D. Purkayastha and S. Ghosh 

ที่มา: icmrindia.org/casestudies/catalogue/Marketing/MKTG392.htm 

7. รางวัล World Fantasy Award 

 
ภาพท่ี 29 แสดงตวัอย่างผลงาน “The Sandman” โดย Neil Gaiman and Charles Vess 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/The_Sandman:_Dream_Country 

8. รางวัล Sidewise Award 

 
ภาพท่ี 30 แสดงตวัอย่างผลงาน “Ministry of Space” โดย Warren Ellis and Chris Weston 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Ministry_of_Space 
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9. รางวัล Ignatz Award 

 
ภาพท่ี 31 แสดงตวัอย่างผลงาน “Black Hole” โดย Charles Burns 
ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Black_Hole_%28comics%29 

 
ภาพท่ี 32 แสดงตวัอย่างผลงาน “Diary of a Mosquito Abatement Man” โดย John Porcellino 

ที่มา: amazon.com/Diary-Mosquito-Abatement-John-Porcellino/dp/097652550X 

 
ภาพท่ี 33 แสดงตวัอย่างผลงาน “Tricked” โดย Alex Robinson 

ที่มา: amazon.com/Tricked-Alex-Robinson-ebook/dp/B01BMV52B2 
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ภาพท่ี 34 แสดงตวัอย่างผลงาน “Persepolis 2: The Story of a Return” โดย Marjane Satrapi 
ที่มา: theyoungfolks.com/review/82382/our-shared-shelf-june-book-review-persepolis-1-2/ 

 
ภาพท่ี 35 แสดงตวัอย่างผลงาน “Blankets” โดย Craig Thompson 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Blankets_%28comics%29 

 
ภาพท่ี 36 แสดงตวัอย่างผลงาน “Three Fingers” โดย Rich Koslowski 
ที่มา: amazon.com/Three-Fingers-Rich-Koslowski/dp/1891830317 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 27 

 
ภาพท่ี 37 แสดงตวัอย่างผลงาน “From Hell” โดย Alan Moore and Eddie Campbell 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/From_Hell 

 
ภาพท่ี 38 แสดงตวัอย่างผลงาน “Cages” โดย Dave McKean 
ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Cages_%28comics%29 

 
ภาพท่ี 39 แสดงตวัอย่างผลงาน “Ghost World” โดย Daniel Clowes 
ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Ghost_World_%28comics%29 
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ภาพท่ี 40 แสดงตวัอย่างผลงาน “It's a Good Life, If You Don't Weaken” โดย Seth 
ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/It%27s_a_Good_Life,_If_You_Don%27t_Weaken 

 
ภาพท่ี 41 แสดงตวัอย่างผลงาน “Same Difference and Other Stories” โดย Derek Kirk Kim 

ที่มา: goodreads.com/book/show/11222378-same-difference 

10. รางวัล Eisner Award / Harvey Award 

 
ภาพท่ี 42 แสดงตวัอย่างผลงาน “Acme Novelty Library #13” โดย Chris Ware 
ที่มา: goodreads.com/book/show/892022.The_Acme_Novelty_Library_13 
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ภาพท่ี 43 แสดงตวัอย่างผลงาน “Batman: The Killing Joke” โดย Alan Moore and Brian Bolland 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Batman:_The_Killing_Joke 

 
ภาพท่ี 44 แสดงตวัอย่างผลงาน “Batman: War on Crime” โดย Paul Dini and Alex Ross 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Batman:_War_on_Crime 

 
ภาพท่ี 45 แสดงตวัอย่างผลงาน “Batman & Superman Adventures” โดย P. Dini, J. Staton & T.Beatty 

ที่มา: amazon.in/Batman-Superman-Adventures-Worlds-Finest/dp/156389386X 
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ภาพท่ี 46 แสดงตวัอย่างผลงาน “Blankets” โดย Craig Thompson 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Blankets_%28comics%29 

 
ภาพท่ี 47 แสดงตวัอย่างผลงาน “The Cartoon History of the Universe III” โดย Larry Gonick 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/The_Cartoon_History_of_the_Universe 

 
ภาพท่ี 48 แสดงตวัอย่างผลงาน “Ed the Happy Clown” โดย Chester Brown 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Ed_the_Happy_Clown 
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ภาพท่ี 49 แสดงตวัอย่างผลงาน “Elektra Lives Again” โดย Frank Miller 

ที่มา: hmong.in.th/wiki/Elektra_%28character%29 

 
ภาพท่ี 50 แสดงตวัอย่างผลงาน “Fairy Tales of Oscar Wilde Vol. 2” โดย O. Wilde and P. C. Russell 

ที่มา: amazon.com/Fairy-Tales-Oscar-Wilde-Vol/dp/1561630853 

 
ภาพท่ี 51 แสดงตวัอย่างผลงาน “Fax from Sarajevo” โดย Joe Kubert 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Fax_from_Sarajevo 
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ภาพท่ี 52 แสดงตวัอย่างผลงาน “Fun Home” โดย Alison Bechdel 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Fun_Home 

 
ภาพท่ี 53 แสดงตวัอย่างผลงาน “The Golem's Mighty Swing” โดย James Sturm 

ที่มา: drawnandquarterly.com/books/golems-mighty-swing/ 

 
ภาพท่ี 54 แสดงตวัอย่างผลงาน “Last Day in Vietnam” โดย Will Eisner 

ที่มา: amazon.com/Last-Day-Vietnam-Will-Eisner-
ebook/dp/B07N5K487S?asin=B07N5K487S&revisionId=&format=2&depth=1 
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ภาพท่ี 55 แสดงตวัอย่างผลงาน “March” โดย John Lewis, Andrew Aydin, & Nate Powell 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/March_%28comics%29 

 
ภาพท่ี 56 แสดงตวัอย่างผลงาน “The Name of the Game” โดย Will Eisner 

ที่มา: wwnorton.com/books/9780393328158 

 
ภาพท่ี 57 แสดงตวัอย่างผลงาน “One! Hundred! Demons” โดย Lynda Barry 

ที่มา: goodreads.com/book/show/29011.One_Hundred_Demons 
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ภาพท่ี 58 แสดงตวัอย่างผลงาน “The Originals” โดย Dave Gibbons 
ที่มา: amazon.com/Originals-Dave-Gibbons/dp/1401203566 

 
ภาพท่ี 59 แสดงตวัอย่างผลงาน “Our Cancer Year” โดย Harvey Pekar, Joyce Brabner and Frank Stack 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Our_Cancer_Year 

 
ภาพท่ี 60 แสดงตวัอย่างผลงาน “Safe Area Goražde” โดย Joe Sacco 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Safe_Area_Goražde 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 35 

 
ภาพท่ี 61 แสดงตวัอย่างผลงาน “Signal to Noise” โดย Neil Gaiman and Dave McKean 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Signal_to_Noise_(comics) 

 
ภาพท่ี 62 แสดงตวัอย่างผลงาน “A Small Killing” โดย Alan Moore and Oscar Zarate 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/A_Small_Killing 

 
ภาพท่ี 63 แสดงตวัอย่างผลงาน “Stuck Rubber Baby” โดย Howard Cruse 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Stuck_Rubber_Baby 
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ภาพท่ี 64 แสดงตวัอย่างผลงาน “Superman: Peace on Earth” โดย Paul Dini and Alex Ross 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Superman:_Peace_on_Earth 

 
ภาพท่ี 65 แสดงตวัอย่างผลงาน “Swallow Me Whole” โดย Nate Powell 
ที่มา: topshelfcomix.com/mobile/catalog/swallow-me-whole/567 

 
ภาพท่ี 66 แสดงตวัอย่างผลงาน “This One Summer” โดย Mariko Tamaki and Jillian Tamaki 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/This_One_Summer 
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ภาพท่ี 67 แสดงตวัอย่างผลงาน “To the Heart of the Storm” โดย Will Eisner 

ที่มา: amazon.co.uk/Heart-Storm-Will-Eisner/dp/0393328104 

 
ภาพท่ี 68 แสดงตวัอย่างผลงาน “Torso” โดย Brian Michael Bendis and Marc Andreyko 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Torso_%28Image_Comics%29 

 
ภาพท่ี 69 แสดงตวัอย่างผลงาน “Understanding Comics” โดย Scott McCloud 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Understanding_Comics 
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ภาพท่ี 70 แสดงตวัอย่างผลงาน “Why I Hate Saturn” โดย Kyle Baker 

ที่มา: wikipedia.org/wiki/Kyle_Baker 

 
ภาพท่ี 71 แสดงตวัอย่างผลงาน “You Are Here” โดย Kyle Baker 

ที่มา: amazon.com.au/You-Are-Here-Kyle-Baker/dp/1506169333 

11. รางวัล Kodansha Manga Award 

 
ภาพท่ี 72 แสดงตวัอย่างผลงาน “Akira” โดย Katsuhiro Otomo 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Akira_%28manga%29 
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ภาพท่ี 73 แสดงตวัอย่างผลงาน “Adolf by Osamu Tezuka and What's Michael?” โดย Makoto Kobayashi 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Message_to_Adolf 

 
ภาพท่ี 74 แสดงตวัอย่างผลงาน “Parasyte” โดย  Hitoshi Iwaaki 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Parasyte 

 
ภาพท่ี 75 แสดงตวัอย่างผลงาน “Vagabond” โดย Takehiko Inoue 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Vagabond_%28manga%29 
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ภาพท่ี 76 แสดงตวัอย่างผลงาน “20th Century Boys” โดย Naoki Urasawa 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/20th_Century_Boys 

 
ภาพท่ี 77 แสดงตวัอย่างผลงาน “Mushishi” โดย Yuki Urushibara 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Mushishi 

 
ภาพท่ี 78 แสดงตวัอย่างผลงาน “Ah! My Goddess” โดย Kosuke Fujishima 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Oh_My_Goddess! 
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ภาพท่ี 79 แสดงตวัอย่างผลงาน “Vinland Saga” โดย Makoto Yukimura 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Vinland_Saga_(manga) 

 
ภาพท่ี 80 แสดงตวัอย่างผลงาน “Knights of Sidonia” โดย Tsutomu Nihei 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Knights_of_Sidonia 

12. รางวัล National Book Award 

 
ภาพท่ี 81 แสดงตวัอย่างผลงาน “American Born Chinese” โดย Gene Luen Yang 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/American_Born_Chinese 
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ภาพท่ี 82 แสดงตวัอย่างผลงาน “Stitches” โดย David Small 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Stitches_(book) 

 
ภาพท่ี 83 แสดงตวัอย่างผลงาน “Boxers and Saints” โดย Gene Luen Yang 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Boxers_and_Saints 

 
ภาพท่ี 84 แสดงตวัอย่างผลงาน “Nimona” โดย ND Stevenson 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Nimona 
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ภาพท่ี 85 แสดงตวัอย่างผลงาน “March: Book Three” โดย  John Lewis, Andrew Aydin, & Nate Powell 
ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/March_%28comics%29 

13. รางวัล American Library Association Youth Media Awards 

13.1 รางวัล Newbery Medal Edit 

 
ภาพท่ี 86 แสดงตวัอย่างผลงาน “Honor Book: El Deafo” โดย Cece Bell 

ที่มา:  en.wikipedia.org/wiki/El_Deafo 

 
ภาพท่ี 87 แสดงตวัอย่างผลงาน “Honor Book: Roller Girl” โดย Victoria Jamieson 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/Roller_Girl 
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ภาพท่ี 88 แสดงตวัอย่างผลงาน “New Kid” โดย Jerry Craft 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/New_Kid 

13.2 รางวัล Caldecott Medal Edit 

 
ภาพท่ี 89 แสดงตวัอย่างผลงาน “This One Summer” โดย Mariko Tamaki and Jillian Tamaki 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/This_One_Summer 

13.3 รางวัล Coretta Scott King Book Award Edit 

 
ภาพท่ี 90 แสดงตวัอย่างผลงาน “March: Book One” โดย John Lewis, Andrew Aydin, & Nate Powell 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/March_%28comics%29 
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ภาพท่ี 91 แสดงตวัอย่างผลงาน “March: Book Three” โดย John Lewis, Andrew Aydin, & Nate Powell 

ที่มา: ala.org/yalsa/printz-award-2017 

13.4 รางวัล Michael L. Printz Award Edit 

 
ภาพท่ี 92 แสดงตวัอย่างผลงาน “American Born Chinese” โดย Gene Luen Yang  

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/American_Born_Chinese 

 
ภาพท่ี 93 แสดงตวัอย่างผลงาน “This One Summer” โดย Mariko Tamaki and Jillian Tamaki 

ที่มา: en.wikipedia.org/wiki/This_One_Summer 
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ภาพท่ี 94 แสดงตวัอย่างผลงาน “March: Book Three” โดย John Lewis, Andrew Aydin, & Nate Powell 

ที่มา: ala.org/yalsa/printz-award-2017 

13.5 รางวัล Robert F. Sibert Informational Book Medal Edit 

 
ภาพท่ี 95 แสดงตวัอย่างผลงาน “March: Book Three” โดย John Lewis, Andrew Aydin, & Nate Powell 

ที่มา: ala.org/yalsa/printz-award-2017 

13.6 รางวัล YALSA Nonfiction Award Edit 

 
ภาพท่ี 96 แสดงตวัอย่างผลงาน “March: Book Three” โดย John Lewis, Andrew Aydin, & Nate Powell 

ที่มา: ala.org/yalsa/printz-award-2017 
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2.3 ทฤษฎีการเล่าเร่ือง (Storytelling) 

  การเล่าเรื่อง (Storytelling) นั้นได้ถือก าเนิดมาพร้อมกับสังคม และความเป็นมนุษย์
เนื่องมาจากสงัคมของมนุษยน์ัน้ไม่ว่าจะยุคสมัยใดก็ตามมักจะบริโภคเรื่องเล่ามาโดยตลอด ซึ่ง
เรื่องเล่าเหล่านัน้ก็มกัจะปรากฏในสงัคมของเรามาชา้นาน ไม่ว่าจะเป็นลกัษณะของภาพเขียนบน
ผนงั งานศิลปะ ตลอดจนเรื่องสัน้ นวนิยาย สารคดี ตลอดจนภาพยนตรใ์นยคุหลงั เป็นตน้ ซึ่งผูว้ิจยั
ได้ท าการศึกษา และรวบรวมองค์ประกอบต่างๆ ของการเล่าเรื่อง ตามทฤษฎีการเล่าเรื่อง 
(Narrative Theory) จาก หลยุส ์จิอนัเน็ตตี (Giannetti, 2002) ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 14 รูปแบบ
ดงันี ้

1.การเชื่อมโยงการกระท าหรือเหตุการณเ์ข้าด้วยกัน 
  เป็นการใชเ้ชื่อมโยงการกระท าหรือเหตกุารณเ์ขา้ดว้ยกนัตามล าดบัเหตกุารณห์รือ
ตามหลกัของเหตแุละผล 

2. การจัดหาองคป์ระกอบอื่นๆ มาเสริม 
  การจัดหาองค์ประกอบอ่ืนให้เกิดความเข้มข้นขึน้หรือก่อให้เกิดความเข้าใจที่
ปะติดปะต่อจากสิ่งที่เห็นไดท้นัที ไม่ว่าจะเป็นองคป์ระกอบที่เก่ียวข้องกบัตวัละคร และฉาก 
เป็นตน้ 

3. การเล่าเร่ืองแบบจบแบบมีความสุข (Happy Ending) 
  ขัน้ตอนสดุทา้ยที่เรื่องราวไดด้ าเนินมาถึงจุดที่ตอ้งจบสิน้ลง โดยเป็นการจบแบบมี
ความสขุ 

4. การเล่าเร่ืองแบบจบอย่างสูญเสีย (Tragic Ending) 
  ขัน้ตอนสดุทา้ยที่เรื่องราวไดด้ าเนินมาถึงจุดที่ตอ้งจบสิน้ลง โดยเป็นการจบอย่าง
สญูเสีย 

5. การเล่าเร่ืองแบบจบแบบทิง้ไว้ให้ขบคิดต่อไป (Open Ending) 
  ขัน้ตอนสดุทา้ยที่เรื่องราวไดด้ าเนินมาถึงจุดที่ตอ้งจบสิน้ลง โดยเป็นการจบแบบ
เป็นปรศินาที่ทิง้ไวใ้หข้บคิดต่อไป 

6. การเล่าเร่ืองแบบความขัดแย้งภายนอก (Outer Conflict) 
  หมายความถึง ความขัดแยง้ที่เกิดขึน้ในเชิงกายภาพ แบ่งเป็นประเภทย่อยๆ ได้
อีก คือ ความขัดแย้งระหว่างคนกับคน คือการที่คนสองฝ่ายมีปัญหาหรือไม่ลงรอยกัน 
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ต่อตา้นกนัหรือความขดัแยง้ระหว่างคนกบัธรรมชาติ หรือพลงัภายนอก คือการท่ีคนมีปัญหา
กบัสิ่งแวดลอ้มที่อยู่รอบตวั  เช่น สภาพแวดลอ้มอนัเลวรา้ย เป็นตน้ 

7. การเล่าเร่ืองแบบความขัดแย้งภายใน (Inner Conflict) 
  หมายความถึงความขัดแยง้ที่เกิดขึน้ในเชิงจิตใจ เป็นความขัดแยง้ภายในจิตใจ 
หรือกระบวนการความคิดของตัวละคร รวมไปถึงการต่อสูเ้อาชนะกับจิตส านึกในจิตใจ ซึ่ง
ลกัษณะของความขัดแยง้ประเภทนีจ้ะเป็นความขัดแยง้ที่เกิดขึน้กับตัวละครตัวใดตัวหนึ่ง
คนเดียวเพราะเป็นความขดัแยง้ที่เกิดขึน้ในจิตใจของตวัละครนัน้ๆ เอง 

8. การเล่าเร่ืองแบบการจบแบบหักมุม (Surprise Ending) 
   คือ การจบแบบพลิกความคาดหมายและท าใหเ้กิดความประหลาดใจ 

9. การเล่าเร่ืองแบบการจบแบบโศกนาฏกรรม (Tragic Ending) 
  คือ การจบแบบเศรา้ หรือลงเอยด้วยเรื่องราวที่โศกเศรา้ เช่น การตาย ความ
ผิดหวัง หรือมีการลาจาก การสูญเสียคือ การจบแบบพลิกความคาดหมายและท าใหเ้กิด
ความประหลาดใจ 

10. การเล่าเร่ืองแบบการจบแบบสุขนาฏกรรม (Happy Ending) 
   คือ การจบแบบสขุ หรือลงเอยดว้ยความสขุหรือความส าเรจ็ของตวัละคร 

11. การเล่าเร่ืองแบบการจบแบบเป็นจริงในชีวิต (Realistic Ending) 
  การจบเรื่องแบบทิง้ปัญหาค้างไวใ้หผู้ช้มไดคิ้ดต่อกันเอง เหมือนกับเหตุการณ์ที่
เกิดขึน้จรงิๆ ทัง้นีเ้พราะในชีวิตจรงิ มีปัญหาอีกมากมายท่ีไม่สามารถคิดหาค าตอบหรือแกไ้ข
ได ้

12. การเล่าเร่ืองแบบมุมมองแบบบุรุษที ่1 (First Person Point of view) 
  การเล่าเรื่องของตัวเองผ่านตัวเอง จะท าให้เกิดความรู้สึกที่เป็นส่วนตัว เป็น
ลกัษณะของการเล่าเรื่องของตัวเองผ่านตัวเอง ดังนัน้มักจะมีเสียงเล่า หรือแทนสรรพนาม
ตวัเองเป็น “ฉนั, ผม ฯลฯ” เป็นตน้ 

13. การเล่าเร่ืองแบบมุมมองแบบบุรุษที ่3 (Third Person Point of view) 
  การเล่าเรื่องแบบที่ตวัละครไม่เก่ียวขอ้งใดๆ กับเรื่องราว และเล่าโดยมมุมองของ
คนที่มองเห็นเหตกุารณท์ัง้ใกลแ้ละไกล เรียกมมุมองการเล่าเรื่องแบบนีว้่า มมุมองแบบพระ
เจา้ (Omniscient Point of view) 
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14. การเล่าเร่ืองแบบมุมมองจุดยืนทีเ่ป็นกลาง (The Objective Narrator) 
  เป็นการเล่าเรื่องจากวงนอก เป็นการสงัเกตหรือรายงานเหตุการณ ์โดยใหผู้ช้ม
เป็นผูต้ัดสินความหมายของเรื่องเอง มีความเป็นกลางมากกว่า 2 แบบแรกแต่จุดอ่อนคือ 
การเลา่เรื่องในลกัษณะนี ้ผูช้ม/ผูฟั้งจะไม่สามารถเขา้ใจความรูส้กึนึกคิดของตวัละครได ้

2.4 ทฤษฎีภาพประกอบเร่ือง (Illustration) 

ภาพประกอบ (Illustration) มีความหมายว่า สิ่งที่ใชเ้พิ่มเติมในการอธิบายเรื่องราว หรือ
รูปภาพที่ลงคู่กบัเรื่องราวเพื่อใหเ้ห็นเรื่องราวที่ชดัเจนมากยิ่งขึน้  โดยในการสรา้งภาพประกอบโดย
ทั่วๆ ไปนัน้ ควรค านึงถึงกลุ่มบุคคลที่อ่านเป็นส าคญั ซึ่งมีความแตกต่างกนัในเรื่องต่างๆ ไม่ว่าจะ
เป็นช่วงอายุ เพศ และลกัษณะของความสนใจ อาทิ เพศหญิงมักจะมีความสนใจในรายละเอียด
ของภาพมากกว่าเพศชาย หรือเพศชายมักจะสนใจในหลักส าคัญของภาพเท่านั้น และ
ภาพประกอบส าหรบัวยัรุน่ควรมีลกัษณะดงึดดูดว้ยลกัษณะพิเศษบางอย่าง โดยใหค้วามส าคญักบั
ใจความหลักเป็นส าคัญ เป็นตน้ การใชภ้าพประกอบเรื่องราวนั้นมีความส าคัญเป็นอย่างมาก 
นอกจากจะเพิ่มความน่าสนใจ ช่วยบรรยาย และอธิบายตวัหนงัสือแลว้นัน้ ยงัสรา้งการดงึดดูความ
สนใจใหก้ลุม่ผูอ่้านและสรา้งความเขา้ใจในเรื่องราว ตลอดจนความหมายที่ลกึซึง้ไดม้ากยิ่งขึน้ โดย
ผูว้ิจัยไดท้ าการศึกษา และรวบรวมทฤษฎีภาพประกอบเรื่อง (Illustration) จากหนังสือเรื่อง The 
Fundamentals of Illustration โดย  Crush (2005)  และ เ รื่ อ ง  12  Illustration Styles Every 
Illustrator Should Know จากเว็บไซต์ โดย Aparaschivei (2022) ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 21 
รูปแบบดงันี ้

1. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ The Power of the pencil 

 
ภาพท่ี 97 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ The Power of the pencil 

ที่มา: The Fundamentals of Illustration โดย Lawrence Zeegen & Crush 
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2. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ Celebrating Process 

 
ภาพท่ี 98 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ Celebrating Process 

ที่มา: The Fundamentals of Illustration โดย Lawrence Zeegen & Crush 

3. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ Art Scool Ethos 

 
ภาพท่ี 99 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ Art Scool Ethos 

ที่มา: The Fundamentals of Illustration โดย Lawrence Zeegen & Crush 

4. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ The Use of Odd Media 

 
ภาพท่ี 100 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ The Use of Odd Media 

ที่มา: The Fundamentals of Illustration โดย Lawrence Zeegen & Crush 
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5. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ Illustration as a Discipline 

 
ภาพท่ี 101 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ Illustration as a Discipline 
ที่มา: The Fundamentals of Illustration โดย Lawrence Zeegen & Crush 

6. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ Photographic Impact 

 
ภาพท่ี 102 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ Photographic Impact 

ที่มา: The Fundamentals of Illustration โดย Lawrence Zeegen & Crush 

7. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ Mixed Media 

 
ภาพท่ี 103 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ Mixed Media 

ที่มา: The Fundamentals of Illustration โดย Lawrence Zeegen & Crush 
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8. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ The Digital Device 

 
ภาพท่ี 104 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ The Digital Device 

ที่มา: The Fundamentals of Illustration โดย Lawrence Zeegen & Crush 

9. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ The New Wave of Illustration 

 
ภาพท่ี 105 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ The New Wave of Illustration 
ที่มา: The Fundamentals of Illustration โดย Lawrence Zeegen & Crush 

10. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ Vintage and Retro 

 
ภาพท่ี 106 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ Vintage and Retro 

ที่มา: The Fundamentals of Illustration โดย Lawrence Zeegen & Crush 
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11. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ Realism 

 
ภาพท่ี 107 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ Realism 

ที่มา: vectornator.io/blog/illustrator/ 

12. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ Fantasy 

 
ภาพท่ี 108 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ Fantasy 

ที่มา: vectornator.io/blog/illustrator/ 

13. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ Comic Book 

 
ภาพท่ี 109 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ Comic Book 

ที่มา: vectornator.io/blog/illustrator/ 
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14. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ Fashion 

 

 
ภาพท่ี 110 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ Fashion 

ที่มา: vectornator.io/blog/illustrator/ 

15. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ Line Art 

 
ภาพท่ี 111 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ Line Art 

ที่มา: vectornator.io/blog/illustrator/ 

16. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ Flat Illustration 

 
ภาพท่ี 112 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ Flat Illustration 

ที่มา: vectornator.io/blog/illustrator/ 
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17. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ Caricature 

 
ภาพท่ี 113 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ Caricature 

ที่มา: vectornator.io/blog/illustrator/ 

18. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ Children’s Book Illustration 

 
ภาพท่ี 114 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ Children’s Book Illustration 

ที่มา: vectornator.io/blog/illustrator/ 

19. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ Cartoon Illustration 

 
ภาพท่ี 115 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ Cartoon Illustration 

ที่มา: vectornator.io/blog/illustrator/ 
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20. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ 3D Illustration 

 
ภาพท่ี 116 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ 3D Illustration 

ที่มา: vectornator.io/blog/illustrator/ 

21. การใช้ภาพประกอบเร่ืองแบบ Psychedelic Illustration 

 
ภาพท่ี 117 แสดงการใชภ้าพประกอบเรื่องแบบ Psychedelic Illustration 

ที่มา: vectornator.io/blog/illustrator/ 

2.5 ทฤษฎีการจัดองคป์ระกอบภาพ (Composition) 

การจัดองคป์ระกอบภาพ เป็นการวางองคป์ระกอบของภาพ เพื่อสรา้งคุณค่าใหก้ับภาพ 
และสามารถสร้างความหมายในการสื่อสารให้กับภาพได้มากยิ่งขึน้ ซึ่งต้องอาศัยการวาง
องคป์ระกอบของภาพเพื่อใหเ้กิดความสมบรูณ ์แสดงเนือ้หาเรื่องราว อารมณ ์รวมไปถึงบรรยากาศ
ไดช้ดัเจน และสื่อสารมากที่สดุ ซึ่งผูว้ิจยัไดท้ าการรวบรวม เพื่อศึกษาและวิเคราะหรู์ปแบบการจัด
องคป์ระกอบภาพของเบอรเ์กอร ์Berger (1997) ไดอ้ธิบายถึงการสื่อความหมายเทคนิคทางภาพ
ตามกรอบแนวคิดของแฟรดิ์นองด ์เดอ โซซูร ์(Ferdinand de Saussure) โดยสามารถแบ่งออกเป็น 
11 รูปแบบ (ขจิตขวญั กิจวิสาละ, 2564) ดงัต่อไปนี ้
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1. องคป์ระกอบภาพเฉพาะใบหน้า หรือ ระยะใกล้ (close-up shot) 

 
ภาพท่ี 118 แสดงองคป์ระกอบภาพเฉพาะใบหนา้ หรือ ระยะใกล ้

ที่มา: mubi.com/films/vivy-fluorite-eye-s-song 

2. องคป์ระกอบภาพภาพระยะปานกลาง บุคคลคร่ึงตัวศรีษะจะมีช่องว่าง (medium 
shot) 

 
ภาพท่ี 119 แสดงองคป์ระกอบภาพภาพระยะปานกลาง บคุคลครึง่ตวัศรีษะจะมชี่องว่าง 

ที่มา: wallhere.com/th/wallpaper/9179 

3. องคป์ระกอบภาพแสดงฉากและตัวละคร (long shot) 

 
ภาพท่ี 120 แสดงองคป์ระกอบภาพแสดงฉากและตวัละคร 

ที่มา: fr.freepik.com/vecteurs/bougeotte 
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4. องคป์ระกอบภาพเต็มตัวของตัวละคร (full shot) 

 
ภาพท่ี 121 แสดงองคป์ระกอบภาพเตม็ตวัของตวัละคร 

ที่มา: theguardian.com/film/2022/jun/17/best-pixar-movies-disney-toy-story-lightyear 

5. องคป์ระกอบภาพแทนสายตาจากทีต่ ่ามองขึน้ไปข้างบน (pan up) 

 
ภาพท่ี 122 แสดงองคป์ระกอบภาพแทนสายตาจากที่ต  ่ามองขึน้ไปขา้งบน 

ที่มา: personaunesp.com.br/a-viagem-de-chihiro-20-anos/ 

6. องคป์ระกอบภาพเคล่ือนเข้า (zoom in) 

 
ภาพท่ี 123 แสดงองคป์ระกอบภาพเคล่ือนเขา้ 

ที่มา: globalrailwayreview.com/news/134189/ria-welcome-transport-bill-announcement/ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 59 

7. องคป์ระกอบภาพ โดยรวมมืดค่อยๆ เหน็ภาพปรากฏ (fade in) 

 
ภาพท่ี 124 แสดงองคป์ระกอบภาพ โดยรวมมืดค่อยๆ เห็นภาพปรากฏ 

ที่มา: wallpaperaccess.com/kawaii-dark-anime 

8. องคป์ระกอบภาพเล่ือนจนกลายเป็นสีด า (fade out) 

 
ภาพท่ี 125 แสดงองคป์ระกอบภาพเลื่อนจนกลายเป็นสีด า 

ที่มา: onlineresize.club/2021-club.html 

9. องคป์ระกอบภาพเปล่ียนจากภาพหน่ึงไปเป็นอีกภาพหน่ึง (cut) 

 
ภาพท่ี 126 แสดงองคป์ระกอบภาพเปล่ียนจากภาพหน่ึงไปเป็นอกีภาพหน่ึง 

ที่มา: bokete.jp/boke/tag/ONEPIECE 
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10. องคป์ระกอบภาพค่อยๆ เปล่ียนไป (wipe) 

 
ภาพท่ี 127 แสดงองคป์ระกอบภาพค่อยๆ เปล่ียนไป 
ที่มา: pinterest.com/pin/345018021438175959/ 

2.6 ทฤษฎีการออกแบบตัวละคร (Character Design) 

การศึกษาแนวคิดและทฤษฎีการออกแบบตัวละคร (Character Design) นัน้มีบทบาทที่
ส  าคัญมากในการน าพาบทไปสู่ปลายทาง หรือจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว ้อีกทั้งยังมีส่วนช่วยใหผู้อ่้าน
สามารถรับรู ้และเข้าใจเนือ้เรื่อง ตลอดจนใจความส าคัญในการสื่อสารได้อย่างรวดเร็ว การ
ออกแบบตวัละครที่มีอตัลกัษณท์ี่ส  าคญัมีส่วนประกอบมาจากการก าหนดบุคลิก หรือลกัษณะนิสยั
เฉพาะ อาทิ จุดเด่น จุดดอ้ย และลักษณะรูปร่าง หน้าตา สัดส่วนที่แตกต่าง โดยอาศัยความรู้
พืน้ฐานทางการออกแบบเป็นส าคัญ จึงจะสามารถออกแบบตัวละครให้น่าสนใจ และประสบ
ความส าเร็จได ้ซึ่งผูว้ิจยัไดศ้ึกษาหลกัการ และทฤษฎีการออกแบบตัวละคร จาก Melling (2019) 
โดยสามารถแบ่งหลกัการในการออกแบบตวัละครไดด้งันี ้

1. การออกแบบตัวละครจากเร่ืองทีเ่ล่า (Tell a story) 

เรื่องราวคือสิ่งที่จุดประกายความสนใจของเราและช่วยใหเ้ราลงทุนในตัวละคร 
นึกถึงโครงเรื่องและเกมของภาพยนตร ์เรารูส้ึกทึ่งกับเรื่องราวของตัวละครและลักษณะ
บคุลิกภาพ และสิ่งนีก้็น าไปใชก้บัภาพประกอบดว้ย แมแ้ต่เรื่องราวที่เรียบง่ายที่สดุก็ท าให้
ตวัละครมีความสมัพนัธแ์ละน่าจดจ ามากขึน้ 
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ภาพท่ี 128 แสดงการออกแบบตวัละครจากเรื่องที่เล่า 

ที่มา: yesimadesigner.com/10-principles-of-character-illustration/ 

2. การออกแบบตัวละครจากรูปร่างและเส้น (Shapes and lines) 

การออกแบบตวัละครที่ประสบความส าเร็จจ านวนมากประกอบดว้ยรูปทรงเรียบ
ง่ายที่ใชอ้ย่างมีประสิทธิภาพ รูปร่างแต่ละรูปที่คุณเลือกมีความหมายของตัวเองติดอยู่ 
ตัวอย่างเช่น เรามองว่ารูปทรงกลมดูนุ่มนวลและเขา้ถึงไดง้่าย และรูปมุมต่างๆ ดูเหมือน
อนัตรายและรม่รื่น 

สิ่งส าคัญคือต้องเลือกรูปทรงที่ เหมาะสมกับบุคลิกหรือเรื่องราวที่คุณก าลัง
พยายามสรา้งรอบตัวละคร หากคุณมีตัวละครที่เป็นมิตรอย่างยิ่งซึ่งใชเ้สน้และรูปร่างที่
หยาบกระดา้งจ านวนมาก ผูช้มอาจไม่เชื่อมโยงกบัตวัละครในแบบที่คณุตอ้งการ 

 
ภาพท่ี 129 แสดงการออกแบบตวัละครจากรูปรา่งและเสน้ 

ที่มา: yesimadesigner.com/10-principles-of-character-illustration/ 

3. การออกแบบตัวละครโดยใช้เงา (Silhouettes) 

ในฐานะมนุษย ์เรามีสายตาที่เฉียบแหลม และสามารถจดจ าตวัละครที่คุน้เคยได้
ทนัทีเพียงแค่เงาของพวกเขา หากพวกเขาไดร้บัการออกแบบมาอย่างดีและใชรู้ปทรงและ
เสน้ที่ถูกตอ้ง หากคุณลบรายละเอียดออกจากตัวละครของคุณและทดสอบเป็นภาพเงา
และยงัคงดเูป็นที่รูจ้กัซึ่งมกัจะเป็นสญัญาณของการออกแบบที่แข็งแกรง่ 
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ภาพท่ี 130 แสดงการออกแบบตวัละครโดยใช่เงา 

ที่มา: yesimadesigner.com/10-principles-of-character-illustration/ 

4. การออกแบบตัวละครแบบรูปร่างมนุษย ์(Figure) 

การใชส้ัดส่วน รูปร่างมนุษยท์ี่มีลักษณะใกลเ้คียงความเป็นจริง ตลอดจนการ
แสดงออกทางภาษากาย ทางสีหนา้ ท่าทาง การแสดงออกของอารมณ ์การออกแบบตัว
ละครลกัษณะนีท้  าใหร้บัรูถ้ึงนิสยั สามารถแสดงบุคลิกต่างๆของตวัละครไดช้ดัเจน  ท าให้
เขา้ใจตวัละครอีกยงัสามารถสื่อสารเนือ้เรื่อง แสดงออกถึงจรติของตวัละครไดดี้ 

 
ภาพท่ี 131 แสดงการออกแบบตวัละครแบบรูปรา่งมนษุย ์

ที่มา: https://www.deviantart.com/nexusyuber/art/Seisui-Naito-Dystopian-504000987 

5. การออกแบบตัวละครแบบสัดส่วนและการพูดที่เกินจริง (Proportions and 
exaggeration) 

การใช้สัดส่วนที่เกินจริงหรือการเพิ่มความยาวและขนาดของส่วนต่างๆ ของ
รา่งกายที่เกินจรงิ แมจ้ะมีรายละเอียดเล็กๆ นอ้ยๆ เช่น นิว้ ก็ช่วยสรา้งบคุลิกภาพใหก้ับตวั
ละครของคุณไดจ้ริงๆ คุณสามารถท าใหพ้วกเขาดูแข็งแกร่งขึน้หรือดูงุ่มง่ามยิ่งขึน้ผ่าน
ลกัษณะทางกายภาพที่เกินจริง เรียนรูเ้พิ่มเติมเก่ียวกับการใชส้ดัส่วนที่เหมาะสมส าหรบั
ตวัละครที่เหมาะสมในวิดีโอ นี่เป็นเรื่องจรงิส าหรบัการเดินและการเคลื่อนไหวของพวกเขา
หากคณุตอ้งด าเนินต่อและท าใหต้วัละครเคลื่อนไหว 
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ภาพท่ี 132 แสดงการออกแบบตวัละครแบบสดัส่วนและการพดูที่เกินจรงิ 
ที่มา: yesimadesigner.com/10-principles-of-character-illustration  

6. การออกแบบตัวละครทีเ่น้นการแสดงออกอารมณ ์(Expression) 

สิ่งแรกที่เรามกัจะมองเมื่อมองที่ตวัละครคือดวงตาของมนั ดวงตาของมนุษยแ์ละ
สตัวใ์นชีวิตจริงเต็มไปดว้ยการแสดงออกและเป็นวิธีที่ดีในการท าความเขา้ใจว่าใครบาง
คนก าลงัคิดหรือรูส้ึกอย่างไร เรามองดว้ยตาอย่างเป็นธรรมชาติในภาพประกอบ เคล็ดลบั
ที่ดีอีกประการหนึ่งคือการพดูเกินจรงิในการแสดงออกเพื่อใหเ้จอ สนกุกบัความรูส้กึของตวั
ละคร และอย่าท าใหผู้ช้มท างานหนกัเกินไป 

 
ภาพท่ี 133 แสดงการออกแบบตวัละครแบบที่เนน้การแสดงออกอารมณ ์ 

ที่มา: https://displate.com/displate/5195846 

7. การออกแบบตัวละครทีเ่น้นท่าทาง (Posture and stance) 

การนึกถึงลกัษณะที่ตวัละครยืนหรือถือตวัเองเป็นอีกวิธีหนึ่งในการสื่อสารเพิ่มเติม
เก่ียวกับบุคลิกของตัวละครและช่วยให้คุณเล่าเรื่องได้ คุณสามารถท าให้ตัวละครดู
แข็งแกรง่ สง่างาม หวาดกลวั สบัสน โกรธ ฯลฯ เพียงแค่พิจารณาจดุยืนของพวกเขา 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 64 

 
ภาพท่ี 134 แสดงการออกแบบตวัละครแบบที่เนน้ท่าทา่ง                             

8. การออกแบบตัวละครทีเ่น้นสัดส่วน (Scale) 

การรู้ขนาดและขนาดของตัวละครเป็นสิ่งส าคัญ และอาจเป็นเรื่องยากที่จะ
จินตนาการถึงขนาดของการออกแบบที่เป็นนามธรรมมากขึน้โดยเฉพาะ นี่คือการแนะน า
วัตถุอ่ืน ๆ เช่น ตน้ไม ้บา้น หรือโต๊ะและตน้ไม ้สามารถช่วยใหเ้ราเขา้ใจถึงลกัษณะนิสัย
ขององคป์ระกอบเหลา่นีท้ี่เราคุน้เคย 

 
ภาพท่ี 135 แสดงการออกแบบตวัละครแบบที่เนน้สดัส่วน 

ที่มา: yesimadesigner.com/10-principles-of-character-illustration/             

9. การออกแบบตัวละครทีเ่น้นเร่ืองของสี (Color) 

การใชส้ีสามารถช่วยก าหนดอารมณข์องตัวละคร ท าใหดู้จริงจังหรือสนุกสนาน
มากขึน้ การใชเ้ฉดสีที่เหมาะสมกับสีผิว ขน เสือ้ผา้ ฯลฯ ยังช่วยใหผู้ดู้เขา้ใจว่าพวกเขา
ก าลงัดูอุปนิสยัประเภทใด และแมว้่าจะมีบุคลิกที่เป็นมิตรหรือไม่เป็นมิตรก็ตาม  จ าไวว้่า
การใชจ้านสีที่สนุกกว่า ขา้งนอกนัน้ และจานสีที่ไม่สมจริงจะท าใหต้ัวละครของคุณสนุก
และขีเ้ลน่มากขึน้ 
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ภาพท่ี 136 แสดงการออกแบบตวัละครแบบที่เนน้เรื่องของส ี

ที่มา: yesimadesigner.com/10-principles-of-character-illustration/  

10. การออกแบบตัวละครทีเ่น้นแสงเงา (Shading) 

การแรเงาอาจซับซ้อนหรือเรียบง่ายก็ได้ตามที่คุณต้องการ ขึน้อยู่กับว่าคุณ
ตอ้งการใหต้วัละครดสูมจริงหรือมีรายละเอียดมากนอ้ยเพียงใด คณุสามารถเล่นกบัสไตล์
และรูปลกัษณส์ุดทา้ยของตัวละครของคุณไดอ้ย่างแทจ้ริงเมื่อคุณคิดเก่ียวกับการแรเงา 
เป็นวิธีการแนะน าโทนสีเขม้ หรือสีอ่อนๆ ของสีที่มีอยู่แลว้ที่คณุใช ้และโดยทั่วไปแลว้จะใส่
ตราประทับหรือความเอียงของคุณเองลงในการออกแบบตัวละคร  การใช้แรเงาบาง
ประเภทมกัจะท าใหง้านของคณุดสูวยงามและเป็นมืออาชีพมากขึน้  

 
ภาพท่ี 137 แสดงการออกแบบตวัละครแบบที่เนน้แสงเงา 

ที่มา: yesimadesigner.com/10-principles-of-character-illustration/ 

11. การออกแบบตัวละครทีเ่น้นพืน้ผิว (Texture) 

คุณไม่จ าเป็นตอ้งใชพ้ืน้ผิวใน Character illustration เสมอไป หากคุณตอ้งการ
ภาพเวกเตอรท์ี่ดสูะอาดตา คณุควรปลอ่ยทิง้ไวจ้ะดีกว่า อย่างไรก็ตาม หากคณุตอ้งการให้
ภาพประกอบของคณุดเูป็นธรรมชาติมากขึน้ การแนะน าพืน้ผิวบางอย่างอาจเป็นวิธีที่ ดีที่
จะด าเนินการอีกครัง้ และเป็นการดีที่จะดูว่าผูอ่ื้นใชพ้ืน้ผิวอย่างไร และลองใชเ้อฟเฟกต์
ต่างๆ สองสามอย่างในแอปพลิเคชนั Adobe เพื่อช่วยพฒันาสไตลข์องตวัละคร 
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ภาพท่ี 138 แสดงการออกแบบตวัละครแบบที่เนน้พืน้ผิว 

ที่มา: forums.unrealengine.com/t/strange-texture-distortion-on-a-high-poly-character-with-udims-any-
fix/484948



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที ่3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
 การศึกษาเรื่องการออกแบบเรขศิลป์ สื่อค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม 
เป็นการศึกษาวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) โดยวิจัยในเชิงคุณภาพ 
(Qualitative Research) ในเรื่องแนวคิด และข้อมูลต่างๆ เพื่ อน ามาสร้างเครื่องมือ และ
แบบสอบถามในการวิจัย เพื่อการสัมภาษณ์กลุ่ม (Focus Group) ส าหรับผู้เชี่ยวชาญและ
กลุ่มเป้าหมายที่ท าการศึกษา และเป็นการศึกษาวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดย
ศึกษาในเรื่องแนวคิด และทฤษฎี ตลอดขอ้มลูต่างๆ เพื่อน ามาสรา้งเครื่องมือ และแบบสอบถามที่
เป็นความถ่ี (Frequency) ที่ไดจ้ากขอ้มลู อนัประกอบไปดว้ยส าหรบัผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอนหลวง
ปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสื่อสาร หรือ
นิเทศศาสตร ์โดยผูว้ิจัยไดท้ าเป็นการรวบรวม จ าแนกคัดกรองกลุ่มตัวอย่างภาพสื่อนิยายภาพ 
(Graphic Novel) เพื่อน าผลการวิจยัที่ไดม้าศึกษา และคน้หาแนวทางการออกแบบทางเรขศิลป์ที่
เหมาะสมส าหรบัสื่อค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตารามได ้ดงัมีระเบียบวิธีวิจยั ดงันี ้

ส่วนที่ 1  ศึกษาขอ้มูล และรวบรวมขอ้มูลจากวรรณกรรมที่เก่ียวข้องในเรื่องของ
ลกัษณะค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม และสรา้งเครื่องมือวิจยั 
ชุดที่ 1 เพื่อคัดกรองขอ้มูลค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค า
สอน และตรวจสอบขอ้มลูโดยผูว้ิจยั 
ส่วนที่ 2 ศึกษาขอ้มลู และรวบรวมขอ้มลูจากวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้งในเรื่องสื่อ และ
กลุม่ตวัอย่างภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) โดยใชเ้กณฑท์ี่ไดร้บัรางวลั และเป็นที่
ยอมรบัในระดบันานาชาติ 
ส่วนที่ 3 ศึกษาขอ้มูล และรวบรวมขอ้มูลจากวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้ง โดยวิเคราะห์
ลักษณะค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วัดระฆังโฆสิตาราม ร่วมกันกับสื่อกลุ่ม
ตวัอย่างนิยายภาพ (Graphic Novel) โดยสรา้งเครื่องมือวิจยั ชดุที่ 2 เพื่อคน้หาความ
เหมาะสมในการสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี จากสื่อกลุ่มตวัอย่างภาพนิยาย
ภาพ (Graphic Novel) โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน  ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ และ
ดา้นภาพประกอบเรื่อง ซึ่งเป็นการเก็บขอ้มลูจากเครื่องมือวิจยั ชุดที่  2 เป็นจ านวน 2 
ระยะ กล่าวคือ เก็บขอ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน  และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์
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กลุม่เดิม เป็นจ านวนสองครัง้ โดยเวน้ระยะห่างกันเป็นเวลา 3 อาทิตย ์เพื่อตรวจสอบ
ความถกูตอ้ง เที่ยงตรง และความสม ่าเสมอของขอ้มลู 
ส่วนที่ 4 ศึกษาขอ้มูล และวิเคราะหข์อ้มูลที่ไดใ้นเรื่องของกลุ่มตัวอย่างภาพนิยาย
ภาพ (Graphic Novel) ที่สามารถสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี โดยผูว้ิจัยได้
คัดกรองกลุ่มตัวอย่างภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) จากเกณฑข์อง Krejcie & 
Morgan ร่วมกันกับการศึกษาแนวคิด และทฤษฎีองค์ประกอบพื ้นฐานในการ
ออกแบบ (Element Principle) โดยสรา้งเครื่องมือวิจัย ชุดที่  3 เพื่อวิเคราะห ์และ
คน้หาแนวทางการออกแบบนิยายภาพ (Graphic Novel) ที่สามารถสื่อสารค าสอน
หลวงปู่ โต พรหมรงัสี ซึ่งเป็นการเก็บขอ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสื่อสาร หรือนิเทศ
ศาสตร ์และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบเรื่อง แลว้วิเคราะหข์อ้มลู
ค าตอบโดยผูว้ิจยั 
ส่วนที่ 5 เรียบเรียงเนือ้เรื่องเพื่อสรา้งสรรคผ์ลงานตน้แบบ และจัดเก็บขอ้มูลจาก
กลุ่มเป้าหมาย เพื่อใหไ้ดแ้นวทางการออกแบบเรขศิลป์ส าหรบัสื่อค าสอนหลวงปู่ โต 
พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตารามที่เหมาะสม 
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ระเบียบวิธีวิจัย  

 
ภาพท่ี 139 ภาพแผนขัน้ตอนการวิจยั 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ส่วนที่ 1 ศึกษาข้อมูล และรวบรวมข้อมูลจากวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องในเร่ืองของลักษณะ
ค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรังสี วัดระฆังโฆสิตาราม 

จากการศึกษาขอ้มลูวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้งเรื่องลกัษณะค าสอนของหลวงปู่ โต พรหม
รงัสี วัดระฆังโฆสิตารามนั้นพบว่าท่านไดส้ั่งสอนในทุกบททุกตอนตามพระธรรมค าสั่งสอน ทั้ง
แก่ฆาราวาส และบรรพชิต ท่านเลือกสั่งสอนแต่ค าสอนของพระสมัมาสมัพุทธเจา้ โดยเน้นการ
แสดงพระธรรมที่มีประโยชน ์เป็นความสงบสขุ สามารถรูไ้ดด้ว้ยการศกึษาเลา่เรียน ฟังธรรมเทศนา 
และอ่านหนงัสือพทุธศาสนา อีกทัง้ตอ้งใหไ้ดผ้ลของการปฏิบติัดว้ยตนเอง โดยเรื่องที่ท่านไดห้ยิบ
ยก และเลือกสั่งสอนจากค าสอนขององคพ์ระศาสดาอยู่บ่อยครัง้นัน้ ประกอบไปดว้ยค าสอนหลกั
ทัง้  6 เรื่อง ไดแ้ก่ 1. ค าสอนเรื่อง “ธรรม”, 2. ค าสอนเรื่อง “อปุทาน”, 3. ค าสอนเรื่อง “กรรม”, 4. ค า
สอนเรื่อง “ทาน”, 5. ค าสอนเรื่อง “การดบัทุกข”์ และ 6. ค าสอนเรื่อง “ทางสายกลาง” ซึ่งผูว้ิจยัได้
ท าการคัดกรองขอ้มูลค าสอนทัง้ 6 เรื่องจากเครื่องมือวิจยั ชุดที่ 1 ในการสมัภาษณแ์บบกลุ่มเพื่อ
คัดกรองขอ้มูลค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน ซึ่งมีเกณฑใ์นการ
เลือกผูเ้ชี่ยวชาญ ดงันี ้

1) เป็นผูเ้ชี่ยวชาญค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม 
2) มีความรู ้และประสบการณท์ี่เก่ียวกบัหลกัธรรมค าสอนไม่ต ่ากว่า 10 ปี 
ซึ่งมีผูเ้ชี่ยวชาญในค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรงัส ีวดัระฆงัโฆสิตารามจ านวนทัง้สิน้  
3 ท่าน คือ 

1. ชื่อ-นามสกลุ พระมหาสมคิด ปิยวณฺโณ 
ประวติัการศกึษา  ป.ธ. 9 พธ.บ. พรรษา 48 
ประวติัการท างาน  รองเจา้อาวาส ฝ่ายศาสนศกึษา (อาจารยใ์หญ่) 

2. ชื่อ-นามสกลุ พระมหาปรีชา ปสนฺโน 
ประวติัการศกึษา  ป.ธ.7 พธ.บ. พรรษา 40 
ประวติัการท างาน  ผูช้่วยเจา้อาวาส ฝ่ายเผยแผ่พระพทุธศาสนา 

3. ชื่อ-นามสกลุ แม่ชีเล็ก 
ประวติัการศกึษา  บวชเป็นแม่ชี ปีพทุธศกัราช 2526 พรรษา 39 
ประวติัการท างาน  ควบคมุดแูลกิจกรรมการเผยแผ่พระพทุธศาสนา   
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ส่วนที่ 2 ศึกษาข้อมูล และรวบรวมข้อมูลจากวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องในเร่ืองส่ือ และกลุ่ม
ตัวอย่างนิยายภาพ (Graphic Novel) 

จากการศึกษาขอ้มูล และรวบรวมขอ้มูลจากวรรณกรรม ตลอดจนวิเคราะหข์อ้มูล 
(Data Analysis) ที่เก่ียวขอ้งในเรื่องนิยายภาพ (Graphic Novel) จ านวน 13 รางวลั ไดแ้ก่ รางวลั 
The Pulitzer Prize, รางวลั The Hugo Award, รางวลั The Bram Stoker Award, รางวลั Guardian 
First Book Award, รางวลั Robert F. Kennedy Book Award, รางวลั The Case Centre Awards 
& Competitions, รางวลั World Fantasy Award, รางวลั Sidewise Award, รางวลั Ignatz Award, 
รางวัล Eisner Award / Harvey Award, รางวัล Kodansha Manga Award, รางวัล National 
Book Award และ รางวลั American Library Association Youth Media Awards นัน้ (ดงัตวัอย่าง
ผลงานในบทที่ 2) ผูว้ิจยัสามารถรวบรวมไดเ้ป็นจ านวนทัง้สิน้ 100 ภาพ จากเกณฑผ์ลงานนิยาย
ภาพ (Graphic Novel) ที่ไดร้บัรางวัล และเป็นที่ยอมรบัในระดับนานาชาติจากรางวัลทั้งสิน้ 13 
ประเภท 

ส่วนที ่3 ศึกษาข้อมูล และรวบรวมข้อมูลจากวรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้อง โดยวิเคราะหลั์กษณะ
ค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรังสี วัดระฆังโฆสิตาราม ร่วมกันกับส่ือกลุ่มตัวอย่างนิยาย
ภาพ (Graphic Novel)  

3.1 ศกึษาขอ้มลู และรวบรวมขอ้มลูจากวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้ง โดยวิเคราะหล์กัษณะ
ค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรังสี วัดระฆังโฆสิตาราม ร่วมกันกับสื่อกลุ่มตัวอย่างนิยายภาพ 
(Graphic Novel) โดยสรา้งเครื่องมือวิจัยแบบสอบถาม ชุดที่  2 ในการวิเคราะห์ข้อมูลความถ่ี 
(Frequency) เพื่อคน้หาความเหมาะสมในการสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี จากสื่อกลุ่ม
ตัวอย่างภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) จ านวนทัง้สิน้ 100 ภาพ จากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน  
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบเรื่อง โดยเป็นการเก็บขอ้มลูจากเครื่องมือวิจยั ชดุที่ 
2 เป็นจ านวน 2 ระยะ กล่าวคือ เก็บขอ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญกลุ่มเดิมจากเครื่องมือแบบสอบถามชดุ
เดิม โดยเวน้ระยะห่างกนัเป็นเวลา 3 อาทิตย ์ซึ่งผูว้ิจยัจะเลือกเก็บขอ้มลูที่ไดใ้นระยะที่ 2 ของการ
เก็บขอ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน  และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบเรื่อง
เป็นหลักเพื่อความถูกต้อง เที่ยงตรง และความสม ่าเสมอของข้อมูล ซึ่งมีเกณฑ์ในการเลือก
ผูเ้ชี่ยวชาญ ดงันี ้
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3.1.1 เกณฑใ์นการเลือกผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน 

1) เป็นผูเ้ชี่ยวชาญค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม 
2) มีความรู ้และประสบการณท์ี่เก่ียวกบัหลกัธรรมค าสอนไม่ต ่ากว่า 10 ปี 
ซึ่งมีผูเ้ชี่ยวชาญในค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรงัส ีวดัระฆงัโฆสิตารามจ านวนทัง้สิน้  
3 ท่าน คือ 

1. ชื่อ-นามสกลุ พระมหาสมคิด ปิยวณฺโณ 
ประวติัการศกึษา  ป.ธ. 9 พธ.บ. พรรษา 48 
ประวติัการท างาน  รองเจา้อาวาส ฝ่ายศาสนศกึษา (อาจารยใ์หญ่) 

2. ชื่อ-นามสกลุ พระมหาปรีชา ปสนฺโน 
ประวติัการศกึษา  ป.ธ.7 พธ.บ. พรรษา 40 
ประวติัการท างาน  ผูช้่วยเจา้อาวาส ฝ่ายเผยแผ่พระพทุธศาสนา 

3. ชื่อ-นามสกลุ แม่ชีเล็ก 
ประวติัการศกึษา  บวชเป็นแม่ชี ปีพทุธศกัราช 2526 พรรษา 39 
ประวติัการท างาน  ควบคมุดแูลกิจกรรมการเผยแผ่พระพทุธศาสนา 

3.1.2. เกณฑใ์นการเลือกผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ หรือภาพประกอบ 

1) เป็นผูเ้ชี่ยวชาญหรือประกอบอาชีพที่เก่ียวขอ้งกบัเรขศิลป์ หรือภาพประกอบ 
2) มีประสบการณใ์นการประกอบวิชาชีพไม่ต ่ากว่า 10 ปี 
ซึ่งมีผูเ้ชี่ยวชาญในเรื่องของเรขศิลป์ หรือภาพประกอบจ านวนทัง้สิน้ 3 ท่าน คือ 

4. ชื่อ-นามสกลุ คณุชินวธุ อาวะกลุ 
ประวติัการท างาน Graphic Design และ Executive Creative 
   บรษิัท Adapter Digital Agency 
5. ชื่อ-นามสกลุ คณุเสรี สิมะเสถียร 
ประวติัการท างาน Graphic Designer และ Creative Owners 
   บรษิัท Sunshiner Co.Ltd 
6. ชื่อ-นามสกลุ คณุปยนาฎ ตน้มาลี 
ประวติัการท างาน  Illustrator และนกัเขียนภาพประกอบอิสระ 
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3.2 ผูว้ิจยัท าการวิเคราะหข์อ้มลูจากเครื่องมือวิจยัแบบสอบถาม ชุดที่  2 ในระยะที่ 2 
เป็นหลกั โดยเป็นขอ้มลูความถ่ีของค าตอบที่ไดจ้ากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน และผูเ้ชี่ยวชาญดา้น
เรขศิลป์ หรือภาพประกอบ จากจ านวนกลุ่มตวัอย่างภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) ทัง้สิน้ 100 
ภาพ จากนัน้ผูว้ิจยัจะท าการคดักรองขอ้มลูกลุ่มตวัอย่างภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) โดยใช้
ตารางค านวณหาขนาดกลุม่ตวัอย่างจากประชากร โดย Krejcie & Morgan ที่ระดบัความเชื่อมั่นที่ 
95% หรือจะมีค่าที่ผิดพลาดจากการค านวณ 5% และมีระดบันยัส าคญั เท่ากบั 0.05 โดยผูว้ิจยัจะ
ท าการคัดกรองข้อมูลกลุ่มตัวอย่างภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) โดยการคัดกรองกลุ่ม
ตวัอย่างภาพนิยายภาพจากขอ้มูลความถ่ี (Frequency) ในการเลือกของผูเ้ชี่ยวชาญ กล่าวคือ มี
ผูเ้ชี่ยวชาญเลือกค าตอบตัง้แต่ 4 คนขึน้ไป จากผูเ้ชี่ยวชาญทัง้สิน้ 6 คน ซึ่งเป็นจ านวนตามขนาด
กลุ่มตัวอย่างภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) ที่ 80 ภาพขึน้ไป จากประชากร 100 ภาพ โดย
เป็นไปตามตารางค านวณหาขนาดกลุม่ตวัอย่างจากประชากร โดย Krejcie & Morgan 
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ภาพท่ี 140 ภาพตารางค านวณเพื่อหาขนาดกลุ่มตวัอยา่ง ของ Krejcie & Morgan 
ที่มา: kenpro.org/sample-size-determination-using-krejcie-and-morgan-table/  
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ส่วนที่ 4 ศึกษาข้อมูล และวิเคราะหข์้อมูลที่ได้ในเร่ืองของกลุ่มตัวอย่างภาพนิยายภาพ 
(Graphic Novel) ร่วมกับการศึกษาแนวคิด และทฤษฎีองค์ประกอบพื้นฐานในการ
ออกแบบ (Element Principle) ทีส่ามารถส่ือสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรังสี 

4.1 ศึกษาขอ้มูล และวิเคราะหข์อ้มูลที่ไดใ้นเรื่องของกลุ่มตัวอย่างภาพนิยายภาพ 
(Graphic Novel) ที่สามารถสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี ที่ผูว้ิจัยไดค้ัดกรองกลุ่มตัวอย่าง
ภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) จากเกณฑข์อง Krejcie & Morgan เป็นจ านวนทัง้สิน้ 80 ภาพ
โดยเป็นการศึกษา และวิเคราะห์ร่วมกันกับแนวคิด และทฤษฎีองค์ประกอบพื ้นฐ านในการ
ออกแบบ (Element Principle) ในเรื่องของภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) ทั้งสิน้จ านวน 4 
แนวคิดไดแ้ก่ 1. ทฤษฎีการเล่าเรื่อง (Storytelling) จ านวน 12 แนวทาง, 2. ทฤษฎีภาพประกอบ
เรื่อง (Illustration) จ านวน 20 แนวทาง, 3. ทฤษฎีการจดัองคป์ระกอบภาพ (Composition) จ านวน 
10 แนวทาง และ 4. ทฤษฎีการออกแบบตัวละคร (Character Design) จ านวน 11 แนวทาง โดย
ผูว้ิจัยไดส้รา้งเครื่องมือวิจัยแบบสอบถาม ชุดที่ 3 เพื่อวิเคราะห ์และคน้หาแนวทางการออกแบบ
นิยายภาพ (Graphic Novel) โดยผู้วิจัยใช้ข้อมูลความความถ่ี (Frequency) ในการเลือกของ
ผูเ้ชี่ยวชาญตัง้แต่ 4 คนขึน้ไป จากผูเ้ชี่ยวชาญทัง้สิน้ 6 คน ในการวิเคราะหเ์รื่องของกลุ่มตวัอย่าง
ภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) จ านวน 80 ภาพ ร่วมกับ 4 แนวคิด และทฤษฎี องคป์ระกอบ
พืน้ฐานในการออกแบบที่สามารถสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสีได ้โดยเป็นการเก็บขอ้มลูโดย
ใชเ้ครื่องมือวิจยัแบบสอบถาม ชุดที่ 3 ในการเก็บขอ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสื่อสาร หรือนิเทศ
ศาสตร ์และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบเรื่อง เป็นจ านวนทัง้สิน้ 6 ท่าน โดยมี
เกณฑใ์นการเลือกผูเ้ชี่ยวชาญดงันี ้

1) เป็นผู้เชี่ยวชาญหรือประกอบอาชีพที่เก่ียวขอ้งกับเรขศิลป์ ภาพประกอบ และ 
นิเทศศาสตร ์อายรุะหว่าง 25-30 ปี (Generation Z) 
2) มีประสบการณ์ในการประกอบวิชาชีพไม่ต ่ากว่า 5 ปี และประสบการณ์ทาง 
นิเทศศาสตร ์10 ปีขึน้ไป 
ซึ่งมีผูเ้ชี่ยวชาญในเรื่องของเรขศิลป์ หรือภาพประกอบจ านวนทัง้สิน้ 3 ท่าน ไดแ้ก่ 

1. ชื่อ-นามสกลุ  คณุวสนัต ์บญุสมทบ 
ประวติัการท างาน  Illustrator บรษิัท Millennium Hillton BKK. 
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2. ชื่อ-นามสกลุ  คณุณชัพล สาระนาค  
ประวติัการท างาน  Graphic Designer บรษิัท Menustyle Print 

3. ชื่อ-นามสกลุ  รศ. ดร. สกุญัญา บรูณเดชาชยั 
ประวติัการท างาน  คณบดีคณะนิเทศศาสตร ์มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบรุี 

4. ชื่อ-นามสกลุ  คณุศรณัย ์ศิรโิมทย ์
ประวติัการท างาน  Senior Manager Graphic Design 

    บรษิัท อินเด็กซ ์ครีเอทีฟ วิลเลจ จ ากดั (มหาชน) 

5. ชื่อ-นามสกลุ  คณุฤาชา สตุพรหม 
ประวติัการท างาน  ผูจ้ดัการบรษิัท ไลทเ์ซเบอร ์จ ากดั (ดา้นนิเทศศาสตร)์ 

6. ชื่อ-นามสกลุ  คณุวิวฒัน ์แซ่ลี ้
ประวติัการท างาน  Illustrator U.S. Standard Part., Ltd Leenon Design 

 4.2 ผู้วิจัยได้น าข้อมูลการวิเคราะห์ผลสรุปแนวทางการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ 
(Graphic Novel) จากแนวคิด และทฤษฎีองคป์ระกอบพืน้ฐานในการออกแบบ 4 แนวคิด และ
ทฤษฎี ที่สามารถสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วัดระฆังโฆสิตารามไดน้ั้น มาท าการ เก็บ
ขอ้มูลเพิ่มเติมโดยใชเ้ครื่องมือในการตรวจสอบคุณภาพ และความเหมาะสมของค าตอบในเรื่อง
ของความน่าเชื่อถือ เหมาะสม และครอบคลุมประเด็นเนือ้หาตามจุดประสงคข์องการวิจัยกับ
กลุ่มเป้าหมายนกัเรียนนกัศึกษา (Thai Digital Native) อายุระหว่าง 20-25 ปี จ านวน 30 คน โดย
แบ่งเป็น 2 กลุ่ม  1. กลุ่มเป้าหมายที่ก าลังศึกษาในระดับปริญญาตรี จ านวน 15 คน  และ 2. 
กลุ่มเป้าหมายที่ส  าเร็จการศึกษา เริ่มท างาน จ านวน 15 คน โดยเป็นการอาศยัขอ้มลูที่เป็นความถ่ี 
(Frequency) ที่ไดจ้ากขอ้มูล เพื่อยืนยันว่าขอ้มูลการวิเคราะห ์และผลสรุปแนวทางการออกแบบ
นั้นมีความสอดคล้อง และเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับผู้เชี่ยวชาญด้านการสื่อสาร หรือนิเทศ
ศาสตร ์และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบเรื่อง ทั้ง 6 ท่าน เพื่อน าขอ้มูลการ
วิเคราะหผ์ลสรุปแนวทางการออกแบบที่ไดน้ัน้มาท าการออกแบบสรา้งสรรคผ์ลงานตน้แบบต่อไป 
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ส่วนที่ 5 เรียบเรียงเนื้อเร่ืองเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานต้นแบบ และจัดเก็บข้อมูลจาก
กลุ่มเป้าหมาย เพ่ือให้ได้แนวทางการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับส่ือค าสอนหลวงปู่ โต 
พรหมรังสี วัดระฆังโฆสิตารามทีเ่หมาะสม 

 จากผลสรุปแนวทางการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) จากแนวคิด และ
ทฤษฎีองคป์ระกอบพืน้ฐานในการออกแบบทัง้ 4 แนวคิด และทฤษฎีนัน้ ผูว้ิจยัจะท าการวิเคราะห์
ขอ้มลูตามวตัถุประสงคข์องการวิจยั โดยเป็นการอาศยัขอ้มลูที่เป็นความถ่ี (Frequency) ที่ไดจ้าก
ขอ้มูลค าตอบของผูเ้ชี่ยวชาญในขา้งตน้ แลว้ผูว้ิจัยจะน าผลวิจัยมาสรุปแนวทางการออกแบบ 
เรขศิลป์ที่สามารถสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตารามไดม้าสรา้งสรรคผ์ลงาน
ตน้แบบ โดยผูว้ิจัยไดท้ าคัดเลือก และเรียบเรียงเนือ้เรื่องจากพระพทุธชัยมงคลในบทที่เหมาะสม 
ซึ่งเป็นขอ้มูลจากการสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน 3 ท่าน ใหม้ีความสอดคลอ้งในเรื่องของ
ลักษณะค าสอน และผู้เชี่ยวชาญด้านภาพประกอบ 1 ท่าน ในการเรียบเรียงเนื ้อหา และ
รายละเอียดที่จะสร้างสรรค์ผลงานต้นแบบที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งผู้วิจัยจะท าการ
วิเคราะห ์และรวบรวมผลที่ไดไ้วท้ี่บทต่อๆ ไป 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที ่4 
การวิเคราะหข์้อมูล 

 
 การศึกษาเรื่องการออกแบบเรขศิลป์สื่อค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม 
มีวตัถุประสงคข์องงานวิจัย ดงัต่อไปนี ้1) เพื่อระบุค าสอนหลกัของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆัง 
โฆสิตาราม และ 2) เพื่อหาแนวทางการออกแบบ Graphic Novel ที่สื่อสารหลกัค าสอนหลวงปู่ โต 
พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม โดยผูว้ิจยัไดท้ าการวิเคราะหข์อ้มลูโดยแบ่งออกเป็น 4 สว่นดงันี ้

ส่วนที ่1  การวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อคดักรองขอ้มลูค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี โดย
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน และตรวจสอบขอ้มลูโดยผูว้ิจยั 
ส่วนที่ 2 การวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อคน้หาความเหมาะสมในการสื่อสารค าสอนหลวงปู่
โต พรหมรงัสี จากสื่อกลุม่ตวัอย่างภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) โดยผูเ้ชี่ยวชาญ
ดา้นค าสอน  ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบเรื่อง  และวิเคราะห์
ขอ้มูลเพื่อคัดกรองกลุ่มตัวอย่างภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) จากเกณฑข์อง 
Krejcie & Morgan 
ส่วนที่ 3 การวิเคราะหข์อ้มูลเพื่อคน้หาแนวทางการออกแบบนิยายภาพ (Graphic 
Novel) ที่เหมาะสมในเรื่องของกลุ่มตวัอย่างภาพนิยายภาพที่สามารถสื่อสารค าสอน
หลวงปู่ โต พรหมรงัสี รว่มกนักบัการศึกษาแนวคิด และทฤษฎีองคป์ระกอบพืน้ฐานใน
การออกแบบ (Element Principle) 4 แนวคิด โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสื่อสาร หรือ
นิเทศศาสตร ์และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบเรื่อง แลว้วิเคราะห์
ขอ้มลูค าตอบโดยผูว้ิจยั 
ส่วนที่ 4 การวิเคราะหข์อ้มูลเพื่อยืนยันผลสรุปแนวทางการออกแบบเรขศิลป์นิยาย
ภาพ (Graphic Novel) จากแนวคิด และทฤษฎีองคป์ระกอบพืน้ฐานในการออกแบบ 
4 แนวคิด และทฤษฎี ที่สามารถสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตา
รามที่เหมาะสม และสอดคลอ้งกบัผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสื่อสาร หรือนิเทศศาสตร ์และ
ผู้เชี่ ยวชาญด้านเรขศิลป์  และด้านภาพประกอบเรื่ อง  และการเก็บข้อมูล
กลุม่เปา้หมายนกัเรียนนกัศกึษา (Thai Digital Native) อายรุะหว่าง 20-25 ปี จ านวน 
30 คน 
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ส่วนที่ 1  การวิเคราะหข์้อมูลเพ่ือคัดกรองข้อมูลค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรังสี โดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านค าสอน และตรวจสอบข้อมูลโดยผู้วิจัย 

การวิเคราะหข์อ้มลูในเรื่องลกัษณะค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตา
รามนัน้ ผูว้ิจยัไดท้ าการคดักรองขอ้มลูค าสอนทัง้ 6 เรื่อง อนัประกอบไปดว้ยค าสอนหลกัทัง้  6 เรื่อง 
ไดแ้ก่ 1. ค าสอนเรื่อง “ธรรม”, 2. ค าสอนเรื่อง “อปุทาน”, 3. ค าสอนเรื่อง “กรรม”, 4. ค าสอนเรื่อง 
“ทาน”, 5. ค าสอนเรื่อง “การดบัทุกข”์ และ 6. ค าสอนเรื่อง “ทางสายกลาง” นัน้ ผูว้ิจยัใช้เครื่องมือ
วิจัย ชุดที่ 1 ในการสมัภาษณแ์บบกลุ่ม และคัดกรองขอ้มูลค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี โดย
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน โดยมีรายละเอียดดงันี ้

 
ภาพท่ี 141 ภาพการคดักรองขอ้มลูค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน  

ที่มา: ผูว้ิจยั 

จากข้อมูลในข้างต้นนั้น ผู้วิจัยพบว่าผู้เชี่ยวชาญด้านค าสอนให้ข้อมูล และแสดง
ความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกนัทัง้หมดว่าในหลกัการ และค าสอนที่หลวงปู่ โต พรหมรงัสไีดห้ยิบ
ยก และเลือกสั่งสอนจากค าสอนขององคพ์ระศาสดาอยู่บ่อยครัง้นัน้ ประกอบไปดว้ยค าสอนหลกั
จ านวน 4 เรื่อง จากค าสอนขององคพ์ระศาสดาทัง้หมด 6 เรื่อง โดยเรียงล าดบัการคัดกรองขอ้มูล 
และความส าคญัของค าสอนทัง้ 4 เรื่อง ดงันี ้อนัดบัที่ 1. ค าสอนเรื่อง “ธรรม”, อนัดบัที่ 2. ค าสอน
เรื่อง “การดับทุกข”์, อันดับที่ 3. ค าสอนเรื่อง “อุปทาน” และอันดับที่ 4 ค าสอนเรื่อง “ทางสาย
กลาง” ซึ่งผูว้ิจัยไดน้ าขอ้มูลหลักค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี ทัง้ 4 เรื่องมาท าการวิเคราะห์
รว่มกบักลุม่ตวัอย่างภาพนิยายภาพ และแนวคิด ทฤษฎีทางการออกแบบต่อไป 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 80 

ส่วนที่ 2 การวิเคราะหข์้อมูล และคัดกรองกลุ่มตัวอย่างภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) 
เพ่ือค้นหาความเหมาะสมในการส่ือสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรังสี โดยผู้เชี่ยวชาญด้าน
ค าสอน  ผู้เชี่ยวชาญด้านเรขศิลป์ และด้านภาพประกอบเร่ือง 

จากเครื่องมือวิจยัแบบสอบถาม ชดุที่ 2 นัน้ผูว้ิจยัไดท้ าการวิเคราะหใ์นเรื่องของขอ้มลู
ความถ่ีของค าตอบที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญด้านค าสอน และผู้เชี่ยวชาญด้านเรขศิลป์ และด้าน
ภาพประกอบเรื่องจากทัง้สิน้ 6 ท่าน โดยเป็นการเก็บขอ้มลูจากเครื่องมือวิจยัเป็นจ านวน 2 ระยะ 
กล่าวคือ เก็บขอ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญกลุ่มเดิมจากเครื่องมือแบบสอบถามชุดเดิม โดยเวน้ระยะห่าง
กนัเป็นเวลา 3 อาทิตย ์ซึ่งผูว้ิจยัจะเลือกเก็บขอ้มลูที่ไดใ้นระยะที่ 2 เป็นหลกั ในการเก็บขอ้มลูจาก
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน  และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์เป็นหลักเพื่อความถูกตอ้ง เที่ยงตรง และ
ความสม ่าเสมอของขอ้มลู ซึ่งมีตวัอย่างภาพตารางขอ้มลูความถ่ีของค าตอบจากผูเ้ชี่ยวชาญโดย
ผูว้ิจยั ดงัตวัอย่างประกอบดงันี ้

 
ภาพท่ี 142 ภาพตารางตวัอยา่งการรวมค าตอบจากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

 
ภาพท่ี 143 ภาพตารางตวัอยา่งการรวมค าตอบจากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ และภาพประกอบ 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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จากขอ้มลูในขา้งตน้นัน้ผูว้ิจยัไดร้วบรวมขอ้มลู และท าการคดักรองขอ้มลูความถ่ีของ
ค าตอบที่ไดจ้ากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ จากจ านวนกลุ่มตัวอย่าง
ภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) ทัง้สิน้ 100 ภาพ โดยการเลือกจากขอ้มูลความถ่ี (Frequency) 
ในการเลือกของผูเ้ชี่ยวชาญ กลา่วคือ มีผูเ้ชี่ยวชาญเลือกค าตอบตัง้แต่ 4 คนขึน้ไป จากผูเ้ชี่ยวชาญ
ทัง้สิน้ 6 คน โดยเป็นจ านวนตามขนาดกลุ่มตวัอย่างภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) ที่ 80 ภาพ
ขึน้ไป ซึ่งเป็นไปตามตารางค านวณหาขนาดกลุ่มตวัอย่างจากประชากร โดย Krejcie & Morgan ที่
ระดบัความเชื่อมั่นที่ 95% โดยมีผลรวมของค าตอบจากผูเ้ชี่ยวชาญดงัตารางต่อไปนี ้

ตารางที่ 1 ตารางแสดงค่าความถ่ีของค าตอบโดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน และผูเ้ชี่ยวชาญดา้น 
เรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบ จากกลุม่ตวัอย่างภาพนิยายภาพ 

No. Graphic Novel 
Expert ค าสอน (60) Expert Graphic (60) 

Total (120) 
1 2 3 1 2 3 

1. 

 
• •  • • • • 

2. 

 
  • •   - 

3. 

 
• •  •  • • 

4. 

 
• • •  • • • 

5. 

 
• •     - 

6. 

 
•   • • • • 

7. 

 
•      - 

8. 

 
• •   • • • 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 82 

9. 

 
• • • • • • • 

10 

 
•  • • •  • 

11. 

 
   • •  - 

12. 

 
 •     - 

13. 

 
 •   •  - 

14. 

 
• • • •  • • 

15. 

 
• •   • • • 

16. 

 
•  • • •  • 

17. 

 
• •  •  • • 

18. 

 
• • •  • • • 

19. 

 
 • •  • • • 

20. 

 
• •  • • • • 

21. 

 
•  • •  • • 
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22. 

 
• • •  • • • 

23. 

 
• • •  • • • 

24. 

 
• • • •  • • 

25. 

 
  • • • • • 

26. 

 
• • •  • • • 

27. 

 
•  • •  • • 

28. 

 
• • •  • • • 

29. 

 
•  • • • • • 

30. 

 
•      - 

31. 

 
•  • •  • • 

32. 

 
   •  • - 

33. 

 
•   •   - 

34. 

 
 •    • - 
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35. 

 
•  • • •  • 

36. 

 
   •   - 

37. 

 
 •  • • • • 

38. 

 
•   • • • • 

39. 

 
• • •  • • • 

40. 

 
•  • •  • • 

41. 

 
•  • • • • • 

42. 

 
•   •   - 

43. 

 
  •    - 

44. 

 
 •     - 

45. 

 
•   • • • • 

46. 

 
• • • •  • • 

47. 

 
 • • •  • • 
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48. 

 
•  • • • • • 

49. 

 
• • •  •  • 

50. 

 
•     • - 

51. 

 
•   •   - 

52. 

 
 • • • • • • 

53. 

 
•  • • •  • 

54. 

 
• • •  • • • 

55. 

 
•  • •  • • 

56. 

 
• • •  • • • 

57. 

 
 •  • • • • 

58. 

 
  •    - 

59. 

 
•  • • • • • 

60. 

 
• • • • • • • 
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61. 

 
• • • •  • • 

62. 

 
   •   - 

63. 

 
 • •  • • • 

64. 

 
• •  •  • • 

65. 

 
• • •  • • • 

66. 

 
  • • • • • 

67. 

 
• • •  •  • 

68. 

 
•  • •  • • 

69. 

 
 • • • •  • 

70. 

 
• • •  • • • 

71. 

 
• • •  •  • 

72. 

 
• • • • • • • 

73. 

 
  •   • - 
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74. 

 
•  • • • • • 

75. 

 
•   • • • • 

76. 

 
•  • • •  • 

77. 

 
 • • •  • • 

78. 

 
• •   • • • 

79. 

 
•  •  • • • 

80. 

 
• • • • • • • 

81. 

 
• • •  • • • 

82. 

 
 •  • • • • 

83. 

 
 • • • • • • 

84. 

 
• • •   • • 

85. 

 
• •  • •  • 

86. 

 
 • • •  • • 
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87. 

 
• • •  • • • 

88. 

 
•    •  - 

89. 

 
• •  • • • • 

90. 

 
• • • • • • • 

91. 

 
• •  • • • • 

92. 

 
• • • • • • • 

93. 

 
•  • •  • • 

94. 

 
• •  • • • • 

95. 

 
• • • • •  • 

96. 

 
 • • •  • • 

97. 

 
• • • • • • • 

98. 

 
•  • •  • • 

99. 

 
•  • • • • • 
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100. 

 
• •   • • • 

จากตารางในขา้งตน้นัน้ แสดงใหเ้ห็นถึงขอ้มลูความถ่ี (Frequency) ในการเลือกตอบของ
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอน และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ หรือภาพประกอบ ที่มีค่าความถ่ีตัง้แต่ 4 คน
ขึน้ไป จากผูเ้ชี่ยวชาญทัง้สิน้ 6 คน ซึ่งประกอบไปดว้ยเลขที่ภาพ คือ ภาพที่ 1, ภาพที่ 3, ภาพที่ 4, 
ภาพที่ 6, ภาพที่ 8, ภาพที่ 9, ภาพที่ 10, ภาพที่ 14, ภาพที่ 15, ภาพที่ 16, ภาพที่ 17, ภาพที่ 18, 
ภาพที่ 19, ภาพที่ 20, ภาพที่ 21, ภาพที่ 22, ภาพที่ 23, ภาพที่ 24, ภาพที่ 25, ภาพที่ 26, ภาพที่ 
27, ภาพที่ 28, ภาพที่ 29, ภาพที่ 31, ภาพที่ 35, ภาพที่ 37, ภาพที่ 38, ภาพที่ 39, ภาพที่ 40, ภาพ
ที่ 41, ภาพที่ 45, ภาพที่ 46, ภาพที่ 47, ภาพที่ 48, ภาพที่ 49, ภาพที่ 52, ภาพที่ 53, ภาพที่ 54, 
ภาพที่ 55, ภาพที่ 56, ภาพที่ 57, ภาพที่ 59, ภาพที่ 60, ภาพที่ 61, ภาพที่ 63, ภาพที่ 64, ภาพที่ 
65, ภาพที่ 66, ภาพที่ 67, ภาพที่ 68, ภาพที่ 69, ภาพที่ 70, ภาพที่ 71, ภาพที่ 72, ภาพที่ 74, ภาพ
ที่ 75, ภาพที่ 76, ภาพที่ 77, ภาพที่ 78, ภาพที่ 79, ภาพที่ 80, ภาพที่ 81, ภาพที่ 82, ภาพที่ 83, 
ภาพที่ 84, ภาพที่ 85, ภาพที่ 86, ภาพที่ 87,ภาพที่ 89, ภาพที่ 90, ภาพที่ 91, ภาพที่ 92, ภาพที่ 
93, ภาพที่ 94, ภาพที่ 95, ภาพที่ 96, ภาพที่ 97, ภาพที่ 98, ภาพที่ 99 และภาพที่ 100 โดยเป็น
จ านวนที่ไดท้ัง้สิน้ 80 ภาพ ซึ่งผูว้ิจยัจะน ากลุ่มตวัอย่างภาพนิยายภาพที่ไดไ้ปวิเคราะหร์่วมกันกับ
แนวคิด และทฤษฎีองคป์ระกอบพืน้ฐานในการออกแบบทัง้สิน้จ านวน 4 แนวคิดไดแ้ก่ 1. ทฤษฎี
การเล่า เรื่ อง  (Storytelling) , 2. ทฤษฎีภาพประกอบเรื่ อง  ( Illustration) , 3. ทฤษฎีการจัด
องคป์ระกอบภาพ (Composition) และ 4. ทฤษฎีการออกแบบตวัละคร (Character Design) โดย
ใชเ้ครื่องมือวิจยัแบบสอบถาม ชุดที่ 3 ในการหาค าตอบของขอ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสื่อสาร 
หรือนิเทศศาสตร ์และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบเรื่อง แลว้ยืนยันขอ้มูลโดย
กลุม่เปา้หมายต่อไป 
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ส่วนที่ 3 การวิเคราะหข์้อมูลเพ่ือค้นหาแนวทางการออกแบบนิยายภาพ (Graphic Novel) 
ที่เหมาะสมที่สามารถส่ือสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรังสี ในเร่ืองของกลุ่มตัวอย่างภาพ
นิยายภาพร่วมกันกับการศึกษาแนวคิด และทฤษฎีองคป์ระกอบพืน้ฐานในการออกแบบ 
โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการส่ือสาร หรือนิเทศศาสตร ์และผู้เชี่ยวชาญด้านเรขศิลป์ และด้าน
ภาพประกอบ 

ผูว้ิจัยไดว้ิเคราะหข์อ้มูลโดยใชเ้ครื่องมือวิจยัแบบสอบถาม ชุดที่ 3 ในการเก็บขอ้มลู
จากผู้เชี่ยวชาญด้านการสื่อสาร หรือนิเทศศาสตร์ และผู้เชี่ยวชาญด้านเรขศิลป์ และด้าน
ภาพประกอบ ในเรื่องของกลุม่ตวัอย่างภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) ที่สามารถสื่อสารค าสอน
หลวงปู่ โต พรหมรังสีจ านวนทั้งสิ ้น 80 ภาพ โดยวิเคราะห์ร่วมกันกับแนวคิด และทฤษฎี
องคป์ระกอบพืน้ฐานในการออกแบบ (Element Principle) ในเรื่องของภาพนิยายภาพ (Graphic 
Novel) ทัง้สิน้จ านวน 4 แนวคิดไดแ้ก่ 1. ทฤษฎีการเลา่เรื่อง (Storytelling) จ านวน 12 แนวทาง, 2. 
ทฤษฎีภาพประกอบเรื่อง (Illustration) จ านวน 20 แนวทาง, 3. ทฤษฎีการจัดองคป์ระกอบภาพ 
(Composition) จ านวน 10 แนวทาง และ 4. ทฤษฎีการออกแบบตัวละคร (Character Design) 
จ านวน 11 แนวทาง ซึ่งผู้วิจัยได้คัดกรองเฉพาะข้อมูลค าตอบจากผู้เชี่ยวชาญ ที่มี ความถ่ี 
(Frequency) ในการเลือกตอบตัง้แต่ 4 คนขึน้ไป จากผูเ้ชี่ยวชาญทัง้สิน้ 6 คน โดยมีรายละเอียด
ของขอ้มลูดงัต่อไปนี ้

 
ภาพท่ี 144 ภาพตารางสรุปขอ้มลูค าตอบเรื่องการเล่าเรื่อง (Storytelling) โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นส่ือสาร หรือนิเทศ

ศาสตร ์และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศลิป์ และดา้นภาพประกอบเรื่อง 
ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 145 ภาพตารางสรุปขอ้มลูค าตอบเรื่องภาพประกอบเรื่อง (Illustration) โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นส่ือสาร หรือ

นิเทศศาสตร ์และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบเรื่อง  
ที่มา: ผูว้ิจยั 

 
ภาพท่ี 146 ภาพตารางสรุปขอ้มลูค าตอบเรื่องการจดัองคป์ระกอบภาพ (Composition) โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้น

ส่ือสาร หรือนิเทศศาสตร ์และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบเรื่อง 
ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 147 ภาพตารางสรุปขอ้มลูค าตอบเรื่องการออกแบบตวัละคร (Character Design) โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้น

ส่ือสาร หรือนิเทศศาสตร ์และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบเรื่อง  
ที่มา: ผูว้ิจยั 

ส่วนที่ 4  การวิเคราะหข์้อมูลเพ่ือยืนยันผลสรุปแนวทางการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ 
(Graphic Novel) จากแนวคิด และทฤษฎีองคป์ระกอบพืน้ฐานในการออกแบบ ที่สามารถ
ส่ือสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรังสี วัดระฆังโฆสิตารามทีเ่หมาะสม 

ผูว้ิจยัไดพ้ิจารณาผลการวิเคราะห์ขอ้มลูผลสรุปแนวทางการออกแบบเรขศิลป์นิยาย
ภาพ (Graphic Novel) รว่มกนักบัแนวคิด และทฤษฎีองคป์ระกอบพืน้ฐานจ านวน 4 แนวคิด ไดแ้ก่ 
1. ทฤษฎีการเล่าเรื่อง (Storytelling), 2. ทฤษฎีภาพประกอบเรื่อง (Illustration), 3. ทฤษฎีการจัด
องคป์ระกอบภาพ (Composition) และ 4. ทฤษฎีการออกแบบตวัละคร (Character Design) ซึ่งมี
รายละเอียดสรุปผลการวิเคราะหใ์นแต่ละแนวคิด และทฤษฎี ดงันี ้

ตารางที่ 2 ตารางสรุปผลการวิเคราะหแ์นวทางการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพเรื่องการเล่าเรื่อง 
(Storytelling)  

Rank. การเล่าเร่ือง (Storytelling) 
ความถี ่

(Frequency) 

1. 
การเล่าเรื่องแบบการจัดหาองค์ประกอบอื่นๆ มาเสริมให้เกิดความ
เขม้ขน้ขึน้ หรือก่อใหเ้กิดความเขา้ใจที่ปะติดปะต่อจากสิ่งที่เห็นไดท้นัที 
ไม่ว่าจะเป็นองคป์ระกอบที่เก่ียวขอ้งกบัตวัละคร และฉาก เป็นตน้ 

6/6 

2. การเล่าเรื่องแบบการจบแบบหกัมมุ (Surprise Ending) 6/6 

3. การเล่าเรื่องแบบจบแบบทิง้ไวใ้หข้บคิดต่อไป (Open Ending) 6/6 
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4. 
การเล่าเรื่องแบบการเชื่อมโยงการกระท า  (Welding Action) หรือ
เหตุการณเ์ขา้ดว้ยกันตามล าดบัเหตุการณ ์หรือตามหลกัของเหตุและ
ผล 

6/6 

5. การเล่าเรื่องแบบจบแบบมีความสขุ (Happy Ending) 6/6 

6. การเล่าเรื่องแบบการจบแบบสขุนาฏกรรม (Happy Ending) 6/6 

จากตารางสรุปผลการวิเคราะหแ์นวทางการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพเรื่องการเล่า
เรื่อง (Storytelling) โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสื่อสาร หรือนิเทศศาสตร ์และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ 
และดา้นภาพประกอบเรื่องนัน้ พบว่ามีผูเ้ชี่ยวชาญเลือกแนวทางค าตอบเดียวกนั ตัง้แต่ 4 คนขึน้ไป 
จากผูเ้ชี่ยวชาญทัง้สิน้ 6 คน อยู่ทัง้สิน้ 6 แนวทาง จากจ านวน 12 แนวทางของทฤษฎีเรื่องการเล่า
เรื่อง (Storytelling) ไดแ้ก่ 1. การเล่าเรื่องแบบการจัดหาองคป์ระกอบอ่ืนๆ มาเสริมใหเ้กิดความ
เขม้ขน้ขึน้, 2. การเลา่เรื่องแบบการจบแบบหกัมมุ (Surprise Ending), 3. การเลา่เรื่องแบบจบแบบ
ทิง้ไว้ให้ขบคิดต่อไป (Open Ending), 4. การเล่าเรื่องแบบการเชื่อมโยงการกระท า (Welding 
Action), 5. การเลา่เรื่องแบบจบแบบมีความสขุ (Happy Ending) และ 6. การเลา่เรื่องแบบการจบ
แบบสขุนาฏกรรม (Happy Ending) 

ตารางที่ 3 ตารางสรุปผลการวิเคราะหแ์นวทางการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพเรื่องภาพประกอบ
เรื่อง (Illustration) 

Rank. Graphic Novel ภาพประกอบเร่ือง (Illustration) ความถี่ (Frequency) 

1. 

 

Comic Book 6/6 

2. 
 

Fantasy 6/6 

3. 

 

The Power of the Pencil 6/6 
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4. 

 

The Digital Divide 6/6 

5. 

 

Art School Ethos 6/6 

6. 

 

Cartoon Illustration 6/6 

จากตารางสรุปผลการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพเรื่อง
ภาพประกอบเรื่อง (Illustration) โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสื่อสาร หรือนิเทศศาสตร ์และผูเ้ชี่ยวชาญ
ดา้นเรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบเรื่องนั้น พบว่ามีผูเ้ชี่ยวชาญเลือกแนวทางค าตอบเดียวกัน 
ตัง้แต่ 4 คนขึน้ไป จากผูเ้ชี่ยวชาญทัง้สิน้ 6 คน อยู่ทัง้สิน้ 6 แนวทาง จากจ านวน 20 แนวทางของ
ทฤษฎีภาพประกอบเรื่อง (Illustration) ไดแ้ก่ 1. Comic Book, 2. Fantasy. 3. The Power of the 
Pencil, 4. The Digital Divide, 5. Art School Ethos และ 6. Cartoon Illustration 

ตารางที่  4 ตารางสรุปผลการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพเรื่องการจัด
องคป์ระกอบภาพ (Composition) 

Rank. Graphic Novel 
การจัดองคป์ระกอบภาพ 

(Composition) 
ความถี ่

(Frequency) 

1. 

 

เรื่ององค์ประกอบภาพเปล่ียนจาก
ภาพหนึ่งไปเป็นอีกภาพหนึ่ง (Cut) 

6/6 

2. 

 

เ รื่ อ ง อ ง ค์ป ร ะ กอบภาพค่ อ ย ๆ 
เปล่ียนไป (Wipe) 

6/6 

3. 

 

เรื่ององคป์ระกอบภาพเฉพาะใบหนา้  
หรือ ระยะใกล ้(Close-up shot) 

6/6 
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4. 

 

เรื่ององค์ประกอบภาพภาพระยะ
ปานกลางบุคคลครึ่งตัวศีรษะจะมี
ช่องว่าง (Medium shot) 

6/6 

5. 

 

เรื่ององคป์ระกอบภาพเต็มตวัของตวั
ละคร (Full shot) 

6/6 

6. 

 

เรื่ององคป์ระกอบภาพแทนสายตา
จากที่ต  ่ามองขึน้ไปขา้งบน (Pan up) 

6/6 

จากตารางสรุปผลการวิเคราะหแ์นวทางการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพเรื่องการจัด
องค์ประกอบภาพ (Composition) โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการสื่อสาร หรือนิเทศศาสตร์ และ
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบเรื่องนัน้ พบว่ามีผูเ้ชี่ยวชาญเลือกแนวทางค าตอบ
เดียวกัน ตั้งแต่ 4 คนขึน้ไป จากผู้เชี่ยวชาญทั้งสิน้ 6 คน อยู่ทั้งสิน้ 6 แนวทาง จากจ านวน 10 
แนวทางของทฤษฎีการจัดองคป์ระกอบภาพ (Composition) ไดแ้ก่ 1. องคป์ระกอบภาพเปลี่ยน
จากภาพหนึ่งไปเป็นอีกภาพหนึ่ง  (Cut), 2. องค์ประกอบภาพค่อยๆ เปลี่ยนไป  (Wipe), 3. 
องคป์ระกอบภาพเฉพาะใบหนา้ หรือ ระยะใกล ้(Close-up shot), 4.องคป์ระกอบภาพภาพระยะ
ปานกลางบุคคลครึ่งตัวศีรษะจะมีช่องว่าง  (Medium shot), 5. องคป์ระกอบภาพเต็มตัวของตัว
ละคร (Full shot) และ 6. องคป์ระกอบภาพแทนสายตาจากที่ต  ่ามองขึน้ไปขา้งบน (Pan up) 
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ตารางที่ 5 ตารางสรุปผลการวิเคราะหแ์นวทางการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพเรื่องการออกแบบ
ตวัละคร (Character Design) 

Rank. Graphic Novel การออกแบบตัวละคร (Character Design) ความถี่ (Frequency) 

1. 

 

การออกแบบตวัละครแบบรูปรา่งมนษุย ์
(Figure) 

6/6 

2. 

 

การออกแบบตัวละครจากรูปร่างและ
เสน้ (Shapes and Line)  

6/6 

3. 

 

การออกแบบตวัละครจากเรื่องที่เล่า 
(Tell a Story) 

6/6 

4. 

 

การออกแบบตวัละครที่เนน้ท่าทาง 
(Posture and Stance) 

6/6 

5. 

 

การออกแบบตวัละครที่เนน้สี 
(Color) 

6/6 

6. 

 

การออกแบบตวัละครจากสดัส่วน 
(Scale) 

6/6 

จากตารางสรุปผลการวิเคราะหแ์นวทางการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพเรื่องการ
ออกแบบตัวละคร (Character Design) โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสื่อสาร หรือนิเทศศาสตร ์และ
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบเรื่องนัน้ พบว่ามีผูเ้ชี่ยวชาญเลือกแนวทางค าตอบ
เดียวกัน ตั้งแต่ 4 คนขึน้ไป จากผู้เชี่ยวชาญทั้งสิน้ 6 คน อยู่ทั้งสิน้ 6 แนวทาง จากจ านวน 11 
แนวทางของทฤษฎีการออกแบบตัวละคร (Character Design) ไดแ้ก่ 1. การออกแบบตัวละคร
แบบรูปร่างมนุษย ์(Figure), 2. การออกแบบตัวละครจากรูปร่างและเสน้ (Shapes and Line), 3. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 97 

การออกแบบตัวละครจากเรื่องที่ เล่า  (Tell a Story), 4. การออกแบบตัวละครที่ เน้นท่าทาง 
(Posture and Stance), 5. การออกแบบตัวละครที่เน้นสี (Color) และ 6. การออกแบบตัวละคร
จากสดัสว่น (Scale) 

จากข้อมูลในข้างต้นนั้น ผู้วิจัยได้พิจารณาผลการวิเคราะห์ข้อมูลแนวทางการ
ออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) รว่มกนักบัแนวคิด และทฤษฎีองคป์ระกอบพืน้ฐาน
จ านวน 4 แนวคิด มาท าการเก็บขอ้มูลเพิ่มเติมโดยใชเ้ครื่องมือในการตรวจสอบคุณภาพ และ
ความเหมาะสมของค าตอบในเรื่องของความน่าเชื่อถือ เหมาะสม และครอบคลุมประเด็นเนือ้หา
ตามจุดประสงคข์องการวิจัยกับกลุ่มเป้าหมาย (Thai Digital Native) โดยเป็นการรวบรวมขอ้มูล
เชิงคุณภาพจากการสนทนาแบบกลุ่ม ซึ่งจะสรุปข้อมูลความคิดเห็นเป็นค่าความถ่ีของความ
คิดเห็นว่าเห็นดว้ย หรือเหมาะสมหรือไม่จากกลุม่เป้าหมาย ซึ่งผูว้ิจยัเลือกเก็บขอ้มลูกลุม่เป้าหมาย 
อายุระหว่าง 20-25 ปี จ านวน 30 คน โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม  1. กลุ่มเป้าหมายกลุ่มที่  1 คือ 
กลุ่มเป้าหมายที่ก าลงัศึกษาในระดับปริญญาตรี จ านวน 15 คน  และ 2. กลุ่มเป้าหมายกลุ่มที่ 2  
คือ กลุ่มเป้าหมายที่ส  าเร็จการศึกษา เริ่มท างาน จ านวน 15 คน โดยเป็นการอาศัยขอ้มูลที่เป็น
ความถ่ี (Frequency) เพื่อยืนยันว่าขอ้มูลการวิเคราะห ์และผลสรุปแนวทางการออกแบบนั้นมี
ความสอดคลอ้ง และเป็นไปในทิศทางเดียวกนักบัผูเ้ชี่ยวชาญดา้น ซึ่งมีขอ้มลูผลสรุปความคิดเห็น
เฉพาะที่เห็นดว้ย หรือเหมาะสมจากกลุม่เปา้หมายทัง้ 2 กลุม่ โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ตารางที่ 6 ตารางสรุปความถ่ีจากกลุ่มเป้าหมาย แนวทางการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ เรื่อง
การเลา่เรื่อง (Storytelling) 

Rank. การเล่าเร่ือง (Storytelling) 
กลุ่มที ่1 
(15 คน) 

กลุ่มที ่2 
(15 คน) 

1. 
การเล่าเรื่องแบบการจัดหาองค์ประกอบอื่นๆ มาเสริมให้เกิดความ
เขม้ขน้ขึน้ หรือก่อใหเ้กิดความเขา้ใจที่ปะติดปะต่อจากสิ่งที่เห็นไดท้นัที 
ไม่ว่าจะเป็นองคป์ระกอบที่เก่ียวขอ้งกบัตวัละคร และฉาก เป็นตน้ 

15 13 

2. การเล่าเรื่องแบบการจบแบบหกัมมุ (Surprise Ending) 13 15 

3. การเล่าเรื่องแบบจบแบบทิง้ไวใ้หข้บคิดต่อไป (Open Ending) 15 15 

4. 
การเล่าเรื่องแบบการเชื่อมโยงการกระท า  (Welding Action) หรือ
เหตกุารณเ์ขา้ดว้ยกนัตามล าดบั หรือตามหลกัของเหตแุละผล 

12 11 
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5. การเล่าเรื่องแบบจบแบบมีความสขุ (Happy Ending) 13 13 

6. การเล่าเรื่องแบบการจบแบบสขุนาฏกรรม (Happy Ending) 15 14 

ตารางที่ 7 ตารางสรุปผลความถ่ีจากกลุม่เป้าหมาย แนวทางการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ เรื่อง
ภาพประกอบเรื่อง (Illustration) 

Rank. Graphic Novel ภาพประกอบเร่ือง (Illustration) 
กลุ่มที ่1 
(15 คน) 

กลุ่มที ่2 
(15 คน) 

1. 

 

Comic Book 14 15 

2. 
 

Fantasy 15 13 

3. 

 
The Power of the Pencil 13 10 

4. 

 
The Digital Divide 15 15 

5. 

 
Art School Ethos 12 11 

6. 

 

Cartoon Illustration 14 14 
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ตารางที่ 8 ตารางสรุปความถ่ีจากกลุ่มเป้าหมาย แนวทางการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ เรื่อง
การจดัองคป์ระกอบภาพ (Composition) 

Rank. Graphic Novel การจัดองคป์ระกอบภาพ (Composition) 
กลุ่มที ่1 
(15 คน) 

กลุ่มที ่2 
(15 คน) 

1. 

 

เรื่ององค์ประกอบภาพเปล่ียนจาก
ภาพหนึ่งไปเป็นอีกภาพหนึ่ง (Cut) 

15 15 

2. 

 

เ รื่ อ ง อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ ภ า พค่ อ ย ๆ 
เปล่ียนไป (Wipe) 

15 15 

3. 

 

เรื่ององคป์ระกอบภาพเฉพาะใบหนา้  
หรือ ระยะใกล ้(Close-up shot) 

14 12 

4. 

 

เรื่ององคป์ระกอบภาพภาพระยะปาน
กลางบคุคลครึง่ตวัศีรษะจะมีช่องว่าง 
(Medium shot) 

15 13 

5. 

 

เรื่ององคป์ระกอบภาพเต็มตัวของตัว
ละคร (Full shot ) 

15 15 

6. 

 

เรื่ององค์ประกอบภาพแทนสายตา
จากที่ต  ่ามองขึน้ไปขา้งบน (Pan up) 

15 12 
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ตารางที่ 9 ตารางสรุปผลความถ่ีจากกลุม่เปา้หมาย แนวทางการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ เรื่อง
การออกแบบตวัละคร (Character Design) 

Rank. Graphic Novel การออกแบบตัวละคร (Character Design) 
กลุ่มที ่1 
(15 คน) 

กลุ่มที ่2 
(15 คน) 

1. 

 

การออกแบบตวัละครแบบรูปรา่งมนษุย ์
(Figure) 

14 15 

2. 

 

การออกแบบตวัละครจากรูปรา่งและเสน้ 
(Shapes and Line)  

15 11 

3. 

 

การออกแบบตวัละครจากเรื่องที่เล่า 
(Tell a Story) 

13 15 

4. 

 

การออกแบบตวัละครที่เนน้ท่าทาง 
(Posture and Stance) 

15 15 

5. 

 

การออกแบบตวัละครที่เนน้สี 
(Color) 

15 15 

6. 

 

การออกแบบตวัละครจากสดัส่วน 
(Scale) 

15 11 
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สรุปผลการวิเคราะหข์้อมูลเพ่ือหาแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์ในการสร้างสรรค์
นิยายภาพ (Graphic Novel) ทีส่ามารถส่ือสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรังสี วัดระฆังโฆสิตา
ราม 

 
ภาพท่ี 148 ภาพสรุปผลแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์ในการสรา้งสรรคน์ิยายภาพ (Graphic Novel) ท่ี

สามารถส่ือสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม 
ที่มา: ผูว้ิจยั 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที ่5 
การสร้างสรรคต์้นแบบการออกแบบ 

 

การศึกษาเรื่องการออกแบบเรขศิลป์ สื่อค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตา
ราม มีวตัถุประสงคเ์พื่อระบุค าสอนหลกัของหลวงปู่ โต และเพื่อหาแนวทางการออกแบบ Graphic 
Novel ที่สื่อสารหลักค าสอนหลวงปู่ โตวัดระฆังโฆสิตาราม  โดยผลสรุปแนวทางการออกแบบ 
เรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) จากแนวคิด และทฤษฎีองคป์ระกอบพืน้ฐานในการออกแบบ
ทัง้ 4 แนวคิด และทฤษฎี ไดแ้ก่ 1. ทฤษฎีการเล่าเรื่อง (Storytelling), 2. ทฤษฎีภาพประกอบเรื่อง 
(Illustration), 3. ทฤษฎีการจัดองคป์ระกอบภาพ (Composition  และ 4. ทฤษฎีการออกแบบตัว
ละคร (Character Design) โดยในบทนีผู้ ้วิจัยได้น าผลสรุปการวิจัยจากบทที่ 4 มาเพื่อท าการ
สรา้งสรรคผ์ลงานตน้แบบ โดยผูว้ิจยัไดท้ าการสรุป และคดัเลือกเรื่องที่จะน ามาใชใ้นการสื่อสารค า
สอน โดยค านึงถึงแนวทางการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพบนองค์ประกอบพื ้นฐานในการ
ออกแบบ (Element Principle) ที่ไดผ้ลสรุปค าตอบจากงานวิจัย เป็นส าคญั โดยผูว้ิจยัได้คดัเลือก 
และเรียบเรียงเนือ้เรื่องจากพระพทุธชยัมงคลในบทที่เหมาะสมส าหรบัการสรา้งสรรคง์านตน้แบบ
สื่อค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตารามได ้โดยมีรายละเอียดขอ้มลูขอ้มลู ดงันี ้

ส่วนที่  1 ข้อมูลการเรียบเรียงเนื ้อหาการสร้างสรรค์ผลงานต้นแบบ  เรื่องนัน
โทปนนัทนาคราช จากพระพทุธชยัมงคลคาถา 
ส่วนที ่2 การสรา้งสรรคง์านตน้แบบ ที่เหมาะสมส าหรบัการออกแบบเรขศิลป์ 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลการเรียบเรียงเนื้อหาการสร้างสรรค์ผลงานต้นแบบ เร่ืองนันโทปนันท 
นาคราช จากจากพระพุทธชัยมงคลในบทที ่7 

1.1 บทสวดพุทธชัยมงคลคาถา หรือ คาถาพาหุง  

บทสวดพุทธชัยมงคลคาถา หรือ คาถาพาหุง เรียกเป็นทางการว่า ชยมังคลอัฏฐกคาถา 
แปลว่า “คาถาว่าดว้ยชยัชนะ 8 ประการ อนัเป็นมงคลของพระพทุธเจา้ที่เรียกกนัติดปากว่า “คาถา
พาหงุเพราะขึน้ตน้ดว้ยค าว่า “พาหงุ ความเป็นมาของคาถาพาหงุไม่ทราบแน่ชดั บางท่านว่าน่าจะ
แต่งโดยนักปราชญ์ศรีลังกา เพราะพระลังกาสวดกันได้ทุกรูป บทสวดมนต์บางบทที่สวดกัน
แพรห่ลายในเมืองไทย เช่น นโมการอฏัฐกคาถา หรือนโมแปดบท พระลงักาสวดไม่ได ้เพราะแต่งที่
เมืองไทย ใชส้วดเฉพาะพระไทย ไม่ไดเ้ป็นสากล แต่คาถาพาหงุค่อนขา้งจะ “สากล” จึงสนันิฐานว่า
น่าจะแต่งโดยพระจากลงักา บางต าราระบุว่า คาถาพาหุง แต่งที่เมืองไทยมานานแลว้ ตัง้แต่สมัย
สมเด็จพระนเรศวรมหาราช เมื่อสมเด็จพระนเรศวรมหาราชทรงรบชนะพระมหาอปุราชา แห่งพม่า 
พระนพรตัน ์วดัป่าแกว้ จึงไดป้ระพนัธค์าถาพาหงุนีถ้วายพระเกียรติ ในชยัชนะอนัยิ่งใหญ่คราวนัน้
จากหนงัสือ พระธรรมสิงหบรุาจารย ์วดัอมัพวนั จงัหวดัสิงหบ์รุี พ.ศ. 2551 
 ท่านอาจารยส์ชุีพ ปญุญานุภาพ เล่าใหฟั้งว่า เมื่อครัง้สมเด็จพระมหาธีรราชเจา้ รชักาลที่ 
6 แห่งกรุงรตันโกสินทร ์ทรงประกาศสงครามกับประเทศเยอรมนี ออสเตรีย และฮังการี เมื่อเกิด
สงครามโลกครัง้ที่ 1 โดยเขา้ร่วมกบั ฝ่ายสมัพนัธมิตร เมื่อวนัที่ 22 กรกฎาคม พ.ศ. 2460 และทรง
ไดส้่งทหารไปสูส่งครามเมื่อวนัที่ 16 มิถุนายน พ.ศ. 2461 นัน้พระองคท์รงน ากองทพัสวดคาถาพา
หุง พรอ้มทั้งค าแปลที่ทรงพระราชนิพนธ์ เป็นวสันตดิลกเพื่อชัยชนะแห่งกองทัพไทย และฝ่าย
พนัธมิตร โดยใชส้ถานที่ที่ทรงประกอบพระราชพิธีที่ทอ้งสนามหลวง เมื่อไดม้ีประชุมอนุกรรมการ
ในคณะกรรมการจดังานเฉลิมฉลองพระชนมายุครบ 84 พรรษา ของสมเด็จพระญาณสงัวร สมเด็จ
พระสงัฆราช สกลมหาสงัฆปริณายก ใน วนัที่ 3 ตลุาคม พ.ศ. 2540 มีการเสนอใหส้วดมนตถ์วาย
พระพร ทางฝ่ายสงฆก์ าหนดจะสวดธัมมจกักัปปวตัตนสูตร ซึ่งถือเป็นธรรมเนียมปฏิบติั ใหม้ีการ
ท าวตัรสวดมนต ์บทสวดบทหนึ่งที่คิดว่าควรสวดต่อทา้ยท าวตัรเชา้ – เย็น ก็คือ บทสวดพาหงุฯ คือ 
บทสวดที่ว่าดว้ยชยัชนะ 8 ประการของพระสมัมาสมัพทุธเจา้ พระองคท์รงผจญกบัผูท้ี่ไม่ประสงคดี์ 
ทัง้มนุษยแ์ละอมนุษย ์แต่พระองค ์ก็ทรงเอาชนะไดอ้ย่างงดงามโดยใช ้ธรรมาวธุ มิใช่ศาสตราวุธ 
บทสวดพทุธชยัมงคลคาถา (พาหงุฯ) 8 บทมีรายละเอียดดงันี ้

บทที่ 1 สมเด็จพระผูม้ีพระภาคเจา้ ผูเ้ป็นจอมของนักปราชญ์ ทรงชนะพญามาร
พรอ้มดว้ยเสนา ซึ่งเนรมิตแขนไดต้ัง้พัน มีมือถืออาวุธครบทัง้พันมือ ขี่ชา้งคิรีเมขละ 
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สง่เสียงสนั่นน่ากลวั ทรงชนะดว้ยธรรมวิธีมีทานบารมี เป็นตน้ และดว้ยเดชะของพระ
ผูม้ีพระภาคพระองคน์ัน้ 

บทที่ 2 สมเด็จพระผูม้ีพระภาค พระจอมมนุีทรงชนะพญาชา้ง ชื่อ นาฬาคิรี ซึ่งก าลงั
ตกมันจัด ทารุณโหดรา้ยยิ่งนัก ดุจไฟป่าจักราวุธและสายฟ้า ดว้ยพระเมตตาธรรม 
และดว้ยเดชของพระผูม้ีพระภาคพระองคน์ัน้ 

บทที ่3 สมเด็จพระผูม้ีพระภาค พระจอมมนุีทรงชนะมหาโจร ชื่อ องคลุีมาล ในมือถือ
ดาบเงือ้ง่าโหดรา้ยทารุณยิ่ง วิ่งไล่ตามพระองคห์่างออกไปเรื่อย ๆ เป็นระยะทางถึง 3 
โยชน ์ดว้ยทรงบันดาลมโนมยิทธิ (ฤทธิ์ทางใจ) และดว้ยเดชของพระผูม้ีพระภาค
พระองคน์ัน้ 

บทที ่4 สมเด็จพระผูม้ีพระภาค พระจอมมนุีทรงชนะค ากล่าวใส่รา้ยท่ามกลางชุมชน 
ของนางจิญจมาณวิกา ผูผู้กท่อนไมซ้่อนไวท้ี่ทอ้งแสรง้ท าเป็นหญิงมีครรภ ์ดว้ยความ
จริง ดว้ยความสงบเยือกเย็นดว้ยวิธีสมาธิอันงาม และดว้ยเดชของพระผูม้ีพระภาค
พระองคน์ัน้ 

บทที่ 5 สมเด็จพระผูม้ีพระภาค พระจอมมุนีทรงชนะสจัจกนิครนถ ์ผูเ้ชิดชูลทัธิของ
ตนว่าจริงแท้อย่างเลิศลอย ราวกับชูธงขึน้ฟ้า ผู้มุ่งโต้วาทะกับพระองค์ ด้วยพระ
ปัญญาอนัเป็นเลิศดจุประทีปอนัโชติช่วง ดว้ยเทศนาญาณวิถี และดว้ยเดชของพระผู้
มีพระภาคพระองคน์ัน้ 

บทที่ 6 สมเด็จพระผูม้ีพระภาค พระจอมมุนีทรงชนะพญานาคชื่อนันโทปนันทะ ผู้
หลงผิดและมีฤทธิ์มาก ดว้ยทรงแนะน าวิธี และอิทธิฤทธิ์แก่พระโมคคัลลานะ พระ
เถระภุชงค ์พทุธบุตร ใหไ้ปปราบจนเชื่อง และดว้ยเดชของพระผูม้ีพระภาคพระองค์
นัน้ 

บทที่ 7 สมเด็จพระผูม้ีพระภาค พระจอมมุนีทรงชนะพญานาคชื่อนันโทปนันทะ ผู้
หลงผิดและมีฤทธิ์มาก ดว้ยทรงแนะน าวิธี และ อิทธิฤทธิ์แก่พระโมคคัลลานะ พระ
เถระภุชงค ์พทุธบุตร ใหไ้ปปราบจนเชื่อง และดว้ยเดชของพระผูม้ีพระภาคพระองค์
นัน้ 
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บทที่ 8 สมเด็จพระผูม้ีพระภาค พระจอมมนุีทรงชนะพรหม ชื่อ ทา้วพกูะ ผูร้ดัรงึทิฏฐิ 
คือ ความเห็นผิดไวแ้นบแน่น โดยส าคญัผิดว่าตนบริสทุธิ์มีฤทธิ์รุ่งโรจนด์ว้ยวิธีวางยา
อนัวิเศษ คือ เทศนาญาณ และดว้ยเดชของพระผูม้ีพระภาคพระองคน์ัน้ 

ผูว้ิจยัไดค้ดัเลือก และเรียบเรียงเนือ้เรื่องจากพระพทุธชัยมงคลในบทที่เหมาะสม ซึ่ง
เป็นขอ้มูลจากการสัมภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญด้านค าสอน 3 ท่าน ใหม้ีความสอดคล้องในเรื่องของ
ลักษณะค าสอน และผู้เชี่ยวชาญด้านภาพประกอบ 1 ท่าน ในการเรียบเรียงเนื ้อหา และ
รายละเอียดที่จะสรา้งสรรค์ผลงานตน้แบบที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายแลว้นัน้พบว่า “ เรื่องนนั
โทปนันทนาคราช ” ซึ่งเป็นเนือ้เรื่องจากพระพุทธชัยมงคลคาถาในบทที่ 7 นัน้มีความเหมาะสม
ตามเหตุ และผลที่ไดก้ล่าวมาในขา้งตน้ กล่าวคือ เป็นชื่อพระคาถาในพระพุทธศาสนา “บทสวด
พุทธชัยมงคลคาถา” ที่มีจ านวนบททัง้สิน้ 8 บท  โดยเนือ้เรื่องนัน้เป็นเรื่องที่สอดคลอ้งในดา้นค า
สอน ดา้นแง่คิด อีกทัง้ยังแนวเรื่องที่สนุก มีจินตนาการ จึงมีความเหมาะสมส าหรบัการออกแบบ
เรขศิลป์สื่อค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วัดระฆังโฆสิตาราม ที่สื่อสารทางนิยายภาพ (Graphic 
Novel) จากแนวคิด และทฤษฎีองคป์ระกอบพืน้ฐานในการออกแบบไดท้ัง้ 4 แนวคิดได ้

1.2 เนือ้เร่ืองบทสวดพุทธชัยมงคลคาถา (พาหุงฯ) บทที ่7“นันโทปนันทะ พญานาคราชจอ
มอหังกา” 

พญานาคราชจอมอิทธิฤทธิ์ผู ้นี ้ถือว่ามีบทบาทส าคัญต่อพระพุทธศาสนาเช่นกัน 
เพราะวีรกรรมที่ไดส้รา้งไวถ้ึงจะไม่ชอบธรรมนกั แต่ก็เปรียบเสมือนเป็นการเทิดพระเกียรติ ประกาศ
กอ้งเกียรติคณุของพทุธองคแ์ละเหล่าสาวกอีกแง่หนึ่ง โดยปรากฏเป็นหลกัฐานในบทสวด “พทุธชยั
มงคลคาถา” คือ ชยัชนะอนัยิ่งใหญ่ของพทุธองค ์8 ประการ ซึ่งเริ่มตน้ดว้ยค าว่า “พาหงุ...”  

เรื่องของพญานาคผูท้ี่อยู่ใน พทุธชยัมงคล “คาถาที่ 7” ว่าดว้ยชยัชนะอนัยิ่งใหญ่ของ
พระพุทธองคท์ี่ทรงมีบรมพุทธานุญาตใหพ้ระมหาโมคคัลลานะ ไปปราบ พญานันโทปนันทนา
คราช จนไดช้ยัชนะ พระบาลีว่า 

...นนัโทปนนัทะภชุะคงั วิพธุัง มะหิทธิง ปตุเตนงั เถระ ภชุะเคนะ ทะมาปะยนัโต 

อิทธูปะเทสะ วิธินา ชิตวา มนุินโท ตนัเตชะสา ภะวะตเุต ชะยะมงัคะลานิ ฯ 

การปราบนาคราชผูน้ีเ้กิดขึน้เมื่อสมัยหนึ่ง พระพทุธองคพ์รอ้มดว้ยเหล่าสาวกจ านวน 
500 รูป มีประสงคจ์ะเสด็จไปเทศนาประชาชนในถิ่น ต าบลปัจจัตประเทศเขตชนบทแห่งหนึ่ง ซึ่ง
จะต้องผ่านเสน้ทางที่ขรุขระทุระกันดาร ทั้งแม่น า้ล  าธาร ป่าดงดิบ และสัตว์รา้ยนานาชนิดอีก
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มากมาย และครัน้เหาะผ่านสถานที่ พญานันโทปนันทนาคราช อาศัยอยู่ เมื่อแลเห็นพระภิกษุ
ทัง้หลายซึ่งมีพระพทุธเจา้เป็นประมขุ แทนที่จะรูส้กึดีใจหรือเลื่อมใสที่ไดเ้ห็น กลบัเกรีย้วกราดโกรธ
ด่าปริภาษพระพุทธเจา้และเหล่าสาวกดว้ยวาจาป่าเถ่ือนว่า “สมณะโลน้พวกนีถื้อดีว่ามีอิทธิฤทธิ์

ปาฏิหารยิ ์สามารถเขา้ฌาณและเหาะเหินเดินอากาศได ้บงัอาจท าลายศกัดิศ์รีและเกียรติภมูิของกู 
รวมหมู่กนัเหาะขา้มวิวาสสถานกูอย่างส าราญโดยไม่ใยดี ปล่อยใหฝุ้่ นธุรีจากปลายเทา้ปลิวมารด
หวัก ูเห็นทีกจูะตอ้งท าลายฌาณ ดดัสนัดานเสียใหเ้ข็ด ต่อไปจะไดไ้ม่เหาะมาใหฝุ้่ นธุรีปลิวมารดหวั
กูอีก” ว่าแลว้ก็ไม่รีรอ นับ 1 ถึง 3 พญานันโทปนันทนาคราช จึงตรงไปยัง “เขาสุเมรุ” ไดเ้นรมิต
ตวัเองเป็น “นาคใหญ่” โอบรดัเขาสเุมรุดว้ยขนด 7 รอบ แลว้แผ่พงัพานพ่นหมอกควนัใหม้ืดมนไป
ทั่วทอ้งนภากาศดว้ยหมายใจจะใหค้วันนั้นท าลายพระเนตร และปิดทางเสด็จของพระพุทธองค์
และเหลา่สาวก เมื่อพระสงฆท์ัง้หลายเกิดทกุขเวทนาแลว้กจะไดล้งมาจากอากาศเพื่อมาขอโทษตน 
เมื่อเกิดความผิดปกติ ภิกษุทั้งหลายจึงทูลถามพระพุทธองค ์และก็ไดร้บัพระพุทธด ารสัตอบว่า 
“เป็นเพราะอานุภาพของพญานันโทปนันทนาคราช” เหตุการณ์ที่ เกิดขึน้ท าให้พระเถระที่ชื่อ 
“รฐับาล” เกิดอาการ “หมั่นไส”้ อาสาที่จะไปปราบพญานาคราชดว้ยตนเอง แต่พทุธองคก์็ทรงตรสั
หา้ม นอกจากนัน้ก็ยังมีอีกหลายรูปที่ “เคือง” ทูลอาสาจะไปปราบ เช่น “พระราหุล” เป็นตน้ แต่
พทุธองคก์็ทรงตรสัหา้มเช่นกนั 

ต่อเมื่อ “พระโมคคลัลานะ” อคัรสาวกเบือ้งซา้ยและเป็นผูเ้ลิศกว่าภิกษุทัง้หลายดา้น
อิทธิฤทธิ์ทูลขอโอกาส พระพทุธองคจ์ึงทรงอนุญาต โดยพระเถระไดเ้นรมิตตวัเองเป็นจอมนาคราช
ที่เหนือกว่าพญานนัโทปนนัทนาคราช 1 เท่าตวั  แลว้พุ่งไปพนัโอบรดัพยานนัโทปนนัทนาคราชดว้ย
ขนาด 14 รอบจนแน่น ท าใหพ้ญานันโทปนันทนาคราชไดร้บัความอึดอัดและทรมาน ขณะนั้น 
พญานนัโทปนนัทนาคราช ไดพ้่นควญัพิษใส่พระเถระแต่พระเถระก็แผ่พงัพานพ่นควนัพิษกลบัคืน 
เป็นเหตุใหพ้ญานาคราชถูกพิษและไดร้บัความเจ็บปวดอย่างแสนสาหัส พรอ้มกันนัน้ก็พลิกกาย
ท าท่าเลือ้ยหนี พระเถระจึงแปลงกายเป็น “พญาครุฑ” ตวัใหญ่เขา้จบัดว้ยกรงเล็บทนัที จนพญานนั
โทปนันทนาคราชต้องร้องขอ เมื่ อรู ้ว่าพญานาคราชส านึกผิดแล้ว พระเถระได้น า พญานัน
โทปนนัทนาคราช ที่จ  าแลงแปลงกายเป็นมนุษยม์าเขา้เฝ้าพทุธองคซ์ึ่งประทับรออยู่ พระพทุธองค์
ไดแ้สดงธรรมเทศนาใหฟั้งจนพญานันโทปนันทนาคราชเลื่อมใส นับถือพระรตันตรยั เป็นที่พึ่งไป
ตลอดชีวิต 
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ส่วนที ่2 การสร้างสรรคง์านต้นแบบ ทีเ่หมาะสมส าหรับการออกแบบเรขศิลป์ 

 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูลจากพระพุทธชัยมงคลคาถาในบทที่ 7 นั้น พบว่ามีความ
เหมาะสมส าหรบัการออกแบบเรขศิลป์สื่อค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วัดระฆังโฆสิตาราม ที่
สื่อสารทางนิยายภาพ (Graphic Novel) จากแนวคิด และทฤษฎีองค์ประกอบพื ้นฐานในการ
ออกแบบได้ทั้ง 4 แนวคิดได้ โดยผู้วิจัยได้ท าการสร้างสรรค์ต้นแบบการออกแบบนิยายภาพ 
(Graphic Novel) ที่สื่อสารหลักค าสอน หลวงปู่ โต พรหมรังสี  วัดระฆังโฆสิตาราม โดยแบ่ง
ออกเป็น 2 แนวทาง เพื่อท าการประเมินตน้แบบ (Evaluation Prototype)  แลว้ท าการตรวจสอบ
คุณภาพ และความเหมาะสมของค าตอบกับกลุ่มเป้าหมาย (Thai Digital Native) เพื่อสรุป
ผลการวิจยั และการออกแบบสรา้งสรรคต่์อไป 
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2.1 โจทยก์ารออกแบบส าหรับงานสร้างสรรคผ์ลงานต้นแบบ (Design Brief) 

 
ภาพท่ี 149 ภาพโจทยก์ารออกแบบส าหรบังานสรา้งสรรคผ์ลงานตน้แบบ (Design Brief) 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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2.2 แบบร่างงานสร้างสรรคผ์ลงานต้นแบบ (Sketch Design) แนวทางที ่1 

 
ภาพท่ี 150 ภาพตวัอยา่งแบบรา่งงานสรา้งสรรคผ์ลงานตน้แบบ (Sketch Design) แนวทางที่ 1 ภาพท่ี 1 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 151 ภาพตวัอยา่งแบบรา่งงานสรา้งสรรคผ์ลงานตน้แบบ (Sketch Design) แนวทางที่ 1 ภาพท่ี 2 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 152 ภาพตวัอยา่งแบบรา่งงานสรา้งสรรคผ์ลงานตน้แบบ (Sketch Design) แนวทางที่ 1 ภาพท่ี 3 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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2.3 แบบร่างงานสร้างสรรคผ์ลงานต้นแบบ (Sketch Design) แนวทางที ่2 

 
ภาพท่ี 153 ภาพตวัอยา่งแบบรา่งงานสรา้งสรรคผ์ลงานตน้แบบ (Sketch Design) แนวทางที่ 2 ภาพท่ี 1 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 154 ภาพตวัอยา่งแบบรา่งงานสรา้งสรรคผ์ลงานตน้แบบ (Sketch Design) แนวทางที่ 2 ภาพท่ี 2 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 155 ภาพตวัอยา่งแบบรา่งงานสรา้งสรรคผ์ลงานตน้แบบ (Sketch Design) แนวทางที่ 2 ภาพท่ี 3 

ที่มา: ผูว้ิจยั 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที ่6 
การออกแบบ 

 
การออกแบบผลงานการศึกษาเรื ่องการออกแบบเรขศิลป์ สื่อค าสอนหลวงปู่ โต 

พรหมรงัสี วัดระฆังโฆสิตารามนัน้ เป็นการสรุปผลที่ไดจ้ากการวิเคราะหค์ าตอบในงานวิจัย ที่ได้
จากแนวคิด และทฤษฎีองคป์ระกอบพืน้ฐานในการออกแบบทัง้ 4 แนวคิด และทฤษฎี ไดแ้ก่ 1. 
ทฤษฎีการเล่าเรื่อง (Storytelling), 2. ทฤษฎีภาพประกอบเรื่อง (Illustration), 3. ทฤษฎีการจัด
องคป์ระกอบภาพ (Composition  และ 4. ทฤษฎีการออกแบบตัวละคร (Character Design) ใน
การสรา้งสรรคผ์ลงานตน้แบบในการออกแบบเรขศิลป์ โดยผูว้ิจัยไดห้ยิบยกเนือ้เรื่องที่เหมาะสม
จากกรณีศึกษาพระพทุธชัยมงคลคาถาในบทที่ 7 เป็นหลกัในการออกแบบสรา้งสรรค์นิยายภาพ 
(Graphic Novel) ตลอดจนน าขอ้มูลที่ไดม้าปรบัปรุง และพัฒนาร่วมกับคณะกรรมการหลกัสูตร 
และกลุ่มเป้าหมาย เพื่อน าไปสู่ผลงานการออกแบบเรขศิลป์ที่สามารถสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต 
พรหมรงัสี วัดระฆังโฆสิตารามไดใ้นขั้นตอนสุดทา้ยต่อไป ซึ่งสามารถแบ่งรายละเอียดขั้นตอน
ออกเป็น 3 สว่นดงันี ้

ส่วนที ่1. การประเมินงานออกแบบ 
ส่วนที ่2. ผลงานออกแบบขัน้สดุทา้ย 
ส่วนที ่3. การเผยแพรง่าน 
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ส่วนที ่1. การประเมินงานออกแบบ 

1.1 การคัดเลือกรูปแบบเรขศิลป์เพ่ือสนับสนุนการออกแบบของกลุ่มเป้าหมาย 

การตรวจสอบการออกแบบเรขศิลป์สื่อนิยายภาพ (Graphic Novel) ที่สามารถ
สื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วัดระฆังโฆสิตาราม จากแนวคิด และทฤษฎีองคป์ระกอบ
พืน้ฐานในการออกแบบไดท้ัง้ 4 แนวคิดนัน้ ผูว้ิจัยไดส้รา้งสรรคแ์นวทางในการออกแบบเรขศิลป์
ทั้งสิน้จ านวน 2 แนวทาง เพื่อท าการประเมินผลงานต้นแบบ (Evaluation Prototype) และน า
ขอ้มลูที่ไดน้ัน้มาพฒันา และปรบัปรุงงานออกแบบเรขศิลป์ใหม้ีความสมบรูณม์ากย่ิงขึน้ โดยผูว้ิจยั
ไดน้ าแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์ทัง้ 2 แนวทางนัน้ ไปด าเนินการทดสอบ (Prototype Test) 
กับกลุ่มเป้าหมาย (Thai Digital Native) ซึ่งเป็นการรวบรวมขอ้มูลเชิงคุณภาพจากแบบทดสอบ
ทางออนไลน ์เพื่อสรุปขอ้มลูความคิดเห็นเป็นค่าความถ่ีของความคิดเห็นว่าเห็นดว้ย หรือเหมาะสม
หรือไม่จากกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งผูว้ิจัยเลือกเก็บขอ้มูลกลุ่มเป้าหมาย อายุระหว่าง 20-25 ปี จ านวน 
30 คน โดยสามารถแบ่งระดับการศึกษาของกลุ่มเป้าหมายได้ออกเป็น 2 ระดับ  ได้แก่ 
กลุ่มเป้าหมายที่ก าลงัศึกษาในระดบัปริญญาตรี จ านวน 15 คน  กลุ่มเป้าหมายที่ส  าเร็จการศกึษา 
หรือท างาน จ านวน 15 คน ซึ่งผู้วิจัยจะน าสรุปผลของข้อมูลที่เป็นความถ่ี (Frequency) จาก
กลุ่มเป้าหมายรวมทั้งสิน้ 30 คน เพื่อยืนยันค าตอบในการคัดเลือกแนวทางการสรา้งสรรค์งาน
ออกแบบเรขศิลป์สื่อนิยายภาพที่สามารถสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม 
โดยมีรายละเอียดดงันี ้
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ตารางที่ 10 ตารางสรุปผลความถ่ีจากกลุ่มเป้าหมาย ส าหรบัการคัดเลือกแนวทางการออกแบบ 
เรขศิลป์สื่อนิยายภาพที่สามารถสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม 

Direction. Design Prototype 
กลุ่มหมาย (Thai Digital Native) 30 คน 

(ปรญิญาตรี 15 คน และ จบปรญิญาตรี หรือ ท างาน 15 คน) 

1. 

 

11/30 

2. 

 

19/30 

จากตารางสรุปผลความถ่ีการคดัเลือกแนวทางการออกแบบเรขศิลป์สื่อนิยายภาพที่
สามารถสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม ของกลุ่มเป้าหมาย อายุระหว่าง 
20-25 ปี ที่ก าลงัศึกษาในระดบัปริญญาตรี และส าเร็จการศึกษา หรือท างานจ านวนทัง้สิน้ 30 คน
นัน้ พบว่ากลุ่มเป้าหมายทัง้หมดเลือกแนวทางการออกแบบเรขศิลป์สื่อนิยายภาพในแนวทางที่ 1 
จ านวนทัง้สิน้ 11 คน และกลุ่มเป้าหมายทัง้หมดเลือกแนวทางการออกแบบเรขศิลป์สื่อนิยายภาพ
ในแนวทางที่ 2 จ านวนทัง้สิน้ 19 คน ซึ่งผูว้ิจยัสามารถสรุปผลการคัดเลือกแนวทางการสรา้งสรรค์
งานออกแบบเรขศิลป์สื่อนิยายภาพที่สามารถสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตา
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รามเป็นแนวทางที่  2 เพื่อน ามาพัฒนา และปรับปรุงการออกแบบสร้างสรรค์ร่วมกันกับ
คณะกรรมการหลกัสตูรต่อไป 

1.2 การพัฒนา และปรับปรุงผลงานสร้างสรรค์การออกแบบเรขศิลป์ ร่วมกับ
คณะกรรมการหลักสูตร 

ผู้วิจัยได้ท าการน าแนวทางการสรา้งสรรค์งานออกแบบเรขศิลป์สื่อนิยายภาพที่
สามารถสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วัดระฆังโฆสิตารามเป็นในแนวทางที่ 2 มาพัฒนา 
และปรบัปรุงตามค าแนะน าจากคณะกรรมการหลกัสตูร โดยมีผลสรุปจากคณะกรรมการหลกัสตูร 
ว่าควรเพิ่มแนวทางในเรื่องของสไตลใ์หม้ีความโดดเด่น และมีความแปลกใหม่กว่านี ้โดยมีการจบ
ของเนือ้เรื่องที่ผู ้อ่านนั้นคาดการณ์ไม่ถึง แต่สามารถยอมรับได้ รวมไปถึงการเพิ่มเทคนิคการ
เคลื่อนไหว และลูกเล่นของภาพใหม้ีความน่าสนใจ และดึงดูดกลุ่มเป้าหมายมากกว่านี ้ซึ่งจาก
ผลสรุปของคณะกรรมการหลกัสตูรนัน้ ผูว้ิจัยไดน้ าเสนอแนวทางการแกไ้ข และปรบัปรุงทางการ
สรา้งสรรคง์านออกแบบเรขศิลป์สื่อนิยายภาพที่สามารถสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วัด
ระฆงัโฆสิตารามตามค าแนะน า โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

 1. เรื่องทฤษฎีการเล่าเรื่อง (Storytelling) ผูว้ิจัยไดป้รบัปรุงรูปแบบการเล่าเรื่องของสื่อ
นิยายภาพ (Graphic Novel) ใหม้ีรูปแบบการเลา่เรื่องในตอนจบใหม้ีความแตกต่างจากนิยายภาพ
โดยทั่วไป คือ การน าเสนอการจบของเรื่องในรูปแบบที่มีความหลากหลาย เพื่อใหก้ลุ่มเป้าหมาย
สามารถรูปแบบการจบของเรื่องไดต้ามความพอใจ ซึ่งผูว้ิจยัใชรู้ปแบบการน าเสนอการจบของเรื่อง
ใหส้ามารถเลือกจบได ้3 แนวทาง 
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ภาพท่ี 156 ภาพตวัอยา่งรูปแบบการเล่าเรื่อง (Storytelling) ท่ีสามารถเลือกจบได ้3 แนวทาง 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

 2. เรื่องของสไตลก์ารสรา้งสรรคก์ารออกแบบเรขศิลป์สื่อนิยายภาพ (Graphic Novel) นัน้ 
ผูว้ิจยัไดเ้ลือกพฒันา และปรบัปรุงจากแนวคิด และทฤษฎีองคป์ระกอบพืน้ฐานในการออกแบบที่
เก่ียวขอ้งกับงานวิจัย ไดแ้ก่ ทฤษฎีภาพประกอบเรื่อง ( Illustration), ทฤษฎีการจัดองคป์ระกอบ
ภาพ (Composition) และ ทฤษฎีการออกแบบตัวละคร (Character Design) โดยมีรายละเอียด
ดงันี ้

 2.1 เรื่องทฤษฎีภาพประกอบเรื่อง (Illustration) ผูว้ิจยัไดใ้ชก้ารน าเสนอเทคนิคภาพพิมพ ์
(Graphic Art) มาใชร้่วมกบัภาพประกอบเพิ่มเติมในการสรา้งสรรคง์านออกแบบเรขศิลป์สื่อนิยาย
ภาพ เพื่อท าใหเ้กิดเป็นแนวทางสไตลเ์ฉพาะของผลงานใหม้ีความโดดเด่น และมีความแปลกใหม่ 
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ภาพท่ี 157 ภาพตวัอยา่งแนวทางสไตลเ์ฉพาะของผลงาน เรื่องภาพประกอบเรื่อง (Illustration)  

ที่มา: ผูว้ิจยั 

 2.2 เรื่องทฤษฎีการออกแบบตัวละคร (Character Design) ในขั้นตอนการด าเนินการ
ทดสอบ (Prototype Test) นัน้ กลุม่เปา้หมายไดเ้ลือกแนวทางการสรา้งสรรคง์านออกแบบเรขศิลป์
สื่อนิยายภาพที่สามารถสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตารามในแนวทางที่ 2 ซึ่ง
มีรูปแบบที่การออกแบบตวัละครที่ปกติเหมือนกนักบันิยายภาพในปัจจุบนั หากแต่ผูว้ิจยัพบว่ายัง
สามารถสรา้งความเขา้ใจ และสื่อสารไปยงักลุม่เป้าหมายได ้อีกทัง้กลุม่เป้าหมายไดม้ีการกลา่วถึง
เรื่องของการออกแบบตัวละครส่วนมากในเชิงบวก ด้วยเหตุนีผู้ ้วิจัยจึงทดลองออกแบบ และ
สรา้งสรรค ์โดยน าเสนอรูปแบบ และแนวทางการออกแบบตัวละครที่มีความแปลกใหม่ โดดเด่น
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และคาดการณ์ไม่ถึงตามค าแนะน าของคณะกรรมการหลักสูตร เพื่อเป็นตัวอย่างรูปแบบการ
พฒันาการออกแบบตวัละครในแนวทางอื่นๆ เพิ่มเติม 

 
ภาพท่ี 158 ภาพตวัอยา่งแนวทางสไตลเ์ฉพาะของผลงาน เรื่องภาพประกอบเรื่อง (Illustration)  

ที่มา: ผูว้ิจยั 

 2.3 เรื่องทฤษฎีการจัดองค์ประกอบภาพ (Composition) ในขั้นตอนการด าเนินการ
ทดสอบ (Prototype Test) นั้น กลุ่มเป้าหมายใหค้วามคิดเห็นว่าไม่เห็นถึงความเปลี่ยนแปลงที่
แปลกใหม่ในแง่ของงานออกแบบนิยายภาพ   ด้วยเหตุนีผู้ ้วิจัยจึงปรับปรุงในเรื่องของการจัด
องคป์ระกอบภาพในส่วนของเฟรมภาพ (Frame) ใหไ้ม่เนน้ภาพ และช่องว่างในแนวทางแบบเดิม  
โดยสรา้งสรรคแ์นวทางใหม่ที่มีจดุเด่น คือ การท าลายรูปแบบของกรอบภาพเดิมในส่วนของช่องไฟ
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ในแต่ละเฟรมภาพ  เพื่อใหเ้กิดเป็นรูปทรงใหม่ที่คมชดั สามารถจดัวางเฟรมภาพไดใ้นลกัษณะที่มี
ความหลากหลายในเรื่องของทิศทางมากยิ่งขึน้ อีกทัง้ยงัสามารถเชื่อมโยงเนือ้เรื่องของนิยายภาพ
ในแต่ละหนา้ได ้รวมไปถึงการเกิดองคป์ระกอบของรูปทรงใหม่แบบมิติเดียว หรือ สามารถสื่อสาร
เนือ้หาไดห้ลากหลายหว้งมิติที่ซบัซอ้นมากยิ่งขึน้ได ้โดยแนวทางการจดัองคป์ระกอบในลกัษณะนี ้
นัน้ สามารถเพิ่มเติมเรื่องราวของรูปทรงที่เก่ียวขอ้งกับเนือ้เรื่องอีกได ้ เช่น การใชรู้ปทรงผังเมือง 
มาเป็นแนวทางในการจดัโครงสรา้งขององคป์ระกอบภาพของนิยายภาพ ที่มีความเก่ียวขอ้งในเรื่อง
ของสงครามการต่อสูแ้ย่งชิงเมือง เป็นตน้  ซึ่งแนวทางการจดัองคป์ระกอบภาพในลกัษณะนีน้ั้นยงั
สามารถน าไปพฒันา และประยกุตใ์ชใ้นรูปแบบที่หลากหลายแตกต่างไปจากเดิมได ้

 
ภาพท่ี 159 ภาพตวัอยา่งการสรา้งแนวทางของเฟรมภาพแบบใหม ่การจดัองคป์ระกอบภาพ ภาพท่ี 1 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 160 ภาพตวัอยา่งการสรา้งแนวทางของเฟรมภาพแบบใหม ่การจดัองคป์ระกอบภาพ ภาพท่ี 2 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

 
ภาพท่ี 161 ภาพตวัอยา่งการสรา้งแนวทางของเฟรมภาพแบบใหม ่การจดัองคป์ระกอบภาพ ภาพท่ี 3  

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 162 ภาพตวัอยา่งการประยกุตใ์ชแ้นวทางของเฟรมภาพแบบใหม่ 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

 
ภาพท่ี 163 ภาพตวัอยา่งการประยกุตใ์ชแ้นวทางของเฟรมภาพแบบใหม่ ในเนือ้เรื่องอื่นๆ 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

 นอกจากนีใ้นเรื่องของเทคนิคการเคลื่อนไหว และลกูเล่นของภาพใหม้ีความน่าสนใจ และ
ดึงดดูใจกลุ่มเป้าหมายนัน้ ผูว้ิจยัไดน้ าเสนอการใชเ้ทคนิคของการสไลดภ์าพ  และการล าดบัภาพ 
ในเรื่องของการสื่อสารจากเดิมแนวตัง้ใหเ้ป็นแนวนอน  และในบางส่วนของเนือ้เรื่องนัน้จะมุ่ งเนน้
ไปที่อารมณ์ และความรูส้ึกของเหตุการณ์ รวมไปถึงการขยายในเรื่องของภาพเหตุการณ์ให้มี
ความรูส้ึกที่แตกต่างไปจากเดิม ร่วมกบัการเพิ่มจ านวนของภาพขยายเหตกุารณใ์นเหตกุารณน์ัน้ๆ
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ที่มากยิ่งขึน้ และในเรื่องของการสรา้งการดึงดูดใจกลุ่มเป้าหมายนัน้ ผูว้ิจยัไดเ้พิ่มเติมในเรื่องของ
สื่อโฆษณา และประชาสมัพนัธต่์างๆ ที่สามารถเขา้ถึงกลุม่เปา้หมายไดง้่าย และทั่วถึงมากยิ่งขึน้  

 
ภาพท่ี 164 ภาพสรุปการประยกุตใ์ชแ้นวคดิ และทฤษฎีในการสรา้งสรรคก์ารออกแบบเรขศิลป์ส่ือนิยายภาพ 

(Graphic Novel) ที่ส่ือสารหลกัค าสอน 
ที่มา: ผูว้ิจยั 

ส่วนที ่2. ผลงานออกแบบขั้นสุดท้าย 

ผู้วิจัยได้ท าการพัฒนา และปรับปรุงรูปแบบการสรา้งสรรค์การออกแบบเรขศิลป์
นิยายภาพ (Graphic Novel) ที่สื่อสารหลกัค าสอน หลวงปู่ โต พรหมรงัสี  วัดระฆังโฆสิตารามใน
แนวทางที่ 2 จากผลสรุปขอ้มูลค าแนะน าจากคณะกรรมการหลักสูตร โดยเป็นการพัฒนา และ
ปรบัปรุงรูปแบบผลงานการสรา้งสรรคก์ารออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพในขัน้สดุทา้ย จากพระพทุธ
ชยัมงคลคาถาในบทที่ 7 ใหม้ีความสมบรูณ ์และเหมาะสมกบักลุม่เปา้หมาย (Thai Digital Native)  
อีกทัง้ยงัสามารถเขา้ถึงไดง้่ายอีกดว้ย ซึ่งมีรายละเอียดการสรา้งสรรคก์ารออกแบบเรขศิลป์นิยาย
ภาพที่สื่อสารหลกัค าสอน หลวงปู่ โต พรหมรงัส ี วดัระฆงัโฆสิตารามงดงัต่อไปนี ้
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2.1 โจทยง์านสร้างสรรคก์ารออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ เร่ือง นันโทปนันทะ (Design 
Brief) 

  
ภาพท่ี 165 ภาพโจทยก์ารออกแบบส าหรบังานสรา้งสรรคผ์ลงานตน้แบบ (Design Brief) 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 127 

2.2 ผลงานสร้างสรรคก์ารออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ เร่ือง นันโทปนันทะ 

 
ภาพท่ี 166 การออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ 1 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 167 การออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ 2 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 168 การออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ 3 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 169 การออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ 4 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 170 การออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ 5 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 171 การออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ 6 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 172 การออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ 7 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 173 การออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ (ต่อเนื่อง) 8 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

 
ภาพท่ี 174 การออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ (ต่อเนื่อง) 9 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 175 การออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ 10 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 176 การออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ 11 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 177 การออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ 12 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 178 การออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ 13 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 179 การออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ 14 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 180 การออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ 15 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 181 การออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ 16 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 182 การออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ (ต่อเนื่อง) 17 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

2.3. การออกแบบส่ือโฆษณา 

การออกแบบสื่อโฆษณาเรขศิลป์สื่อนิยายภาพ (Graphic Novel) ที่สามารถสื่อสาร
ค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตารามนัน้ มุ่งเนน้การเขา้ถึง และดงึดดูใจกลุม่เปา้หมาย 
(Thai Digital Native) ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกออกแบบสร้างสรรค์สื่อโฆษณาโดยประกอบไปด้วย 
แอปพลิเคชั่น (Application) ประเภทโมบิไลซ ์(Mobirise) หรือฟรีแอปพลิเคชั่นส าหรบัเว็บไซต,์ สื่อ 
Interactive TV, สื่อ Standee และสื่อโฆษณาประเภท Outdoor ต่างๆ 
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ภาพท่ี 183 การออกแบบการเคลือ่นไหว (Animation) ของสื่อโฆษณาเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

 
ภาพท่ี 184 การออกแบบส่ือโฆษณาเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ 1 

ที่มา: ผูว้ิจยั 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 144 

 
ภาพท่ี 185 การออกแบบส่ือโฆษณาเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ 2 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

 
ภาพท่ี 186 การออกแบบส่ือโฆษณาเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ 3 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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ภาพท่ี 187 การออกแบบส่ือโฆษณาเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ 4 

ที่มา: ผูว้ิจยั 

 
ภาพท่ี 188 การออกแบบส่ือโฆษณาเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เรื่อง นนัโทปนนัทะ 5 

ที่มา: ผูว้ิจยั 
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 นอกจากนีผู้ว้ิจยัผลงานสรา้งสรรคก์ารออกแบบเรขศิลป์สื่อนิยายภาพที่สามารถสื่อสารค า
สอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม เรื่อง นนัโทปนนัทะในขัน้สดุทา้ยไปสอบถามความ
พงึพอใจกบักลุม่เปา้หมายทดสอบ (Thai Digital Native) อายรุะหว่าง 20-25 ปี โดยการสมัภาษณ์
แบบกลุ่ม  (Focus Group)  อายุระหว่าง 20-25 ปี  โดยสามารถแบ่งระดับการศึกษาของ
กลุ่มเป้าหมายไดอ้อกเป็น 2 ระดับ  ไดแ้ก่ กลุ่มเป้าหมายที่ก าลงัศึกษาในระดับปริญญาตรี และ
กลุ่มเป้าหมายที่ส  าเร็จการศึกษา หรือท างาน จ านวนทั้งสิน้ 65 คน ซึ่งกลุ่มเป้าหมายให้ความ
คิดเห็นไปในทิศทางเดียวกันว่าให้ความรูส้ึกถึงการเปลี่ยนแปลง และแปลกใหม่กว่าสื่อธรรม
โดยทั่วไป มีความน่าสนใจ และสรา้งแรงดึงดดูในการศึกษา อีกทัง้ยงัสามารถเขา้ถึง และเขา้ใจได้
ง่าย 
 

 
ภาพท่ี 189 ภาพการสมัภาษณแ์บบกลุ่ม และความคดิเห็นของกลุ่มเป้าหมาย (Digital Native) ตอ่การ

สรา้งสรรคง์านออกแบบเรขศิลป์เรื่อง นนัโทปนนัทะ ในขัน้สดุทา้ย 
ที่มา: ผูว้ิจยั 

ส่วนที ่3. การเผยแพร่งาน 

งานนิทรรศการจัดขึน้ที่ห้อง Siam Innovation District อาคาร Siam Square One 
ระหว่างวนัที่ 1-3 ธันวาคม 2565 โดยเป็นการจดัรว่มกนักบั อาจารยณ์วฒัน ์อินทอง 
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ภาพท่ี 190 ภาพรายละเอยีดบอรด์นิทรรศการ 1 

ที่มา: ออกแบบโดยผูว้จิยั 
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ภาพท่ี 191 ภาพรายละเอยีดบอรด์นิทรรศการ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผูว้จิยั 
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ภาพท่ี 192 ภาพรายละเอยีดบอรด์นิทรรศการ ณ. วนัแสดงนิทรรศการ 1 

ที่มา: ออกแบบโดยผูว้จิยั 

 
ภาพท่ี 193 ภาพรายละเอยีดบอรด์นิทรรศการ ณ. วนัแสดงนิทรรศการ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผูว้จิยั 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที ่7 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การออกแบบเรขศิลป์ สื่อค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรังสี วัดระฆังโฆสิตารามนั้น มี

วตัถปุระสงคข์องงานวิจยั 2 ขอ้ คือ 

1. เพื่อระบคุ าสอนหลกัของหลวงปู่ โต พรหมรงัส ีวดัระฆงัโฆสิตาราม 
2. เพื่อหาแนวทางการออกแบบ Graphic Novel ที่สื่อสารหลักค าสอนหลวงปู่ โตวัด
ระฆงัโฆสิตาราม 

ในบทนีผู้ ้วิจัยได้ท าการสรุป และอภิปรายผลงานวิจัยส าหรับการสร้างสรรค์งาน
ออกแบบเรขศิลป์ โดยใชส้ื่อนิยายภาพ ในการสื่อสารค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตา
ราม เรื่อง นนัโทปนนัทะ ตามวตัถปุระสงคข์องงานวิจยั โดยมีรายละเอียดดงันี ้

7.1 สรุปผลจากการศึกษาค าสอนหลัก และการค้นหาแนวทางการออกแบบเรขศิลป์
ส่ือสารหลักค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรังสี วัดระฆังโฆสิตาราม 

 การศึกษาเรื่องการออกแบบเรขศิลป์ สื่อค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม
นัน้ สามารถใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการสื่อสารหลกัธรรมค าสอนผ่านสื่อเทคโนโลยีดิจิทลั เพื่อมุ่งหวงัให้
กลุ่มคนรุ่นใหม่ หรือกลุ่ม Digital Native สามารถเขา้ถึง และเขา้ใจหลกัธรรมค าสอนที่จากเดิมมี
ความสลับซับซอ้น และเขา้ถึงยาก ใหส้ามารถเขา้ใจในหลกัธรรมค าสอน ไดอ้ย่างง่ายดายมาก
ยิ่งขึน้ โดยในกระบวนการขัน้ตอนการด าเนินงานวิจยั (Research Methodology) นัน้ ประกอบไป
ดว้ยขั้นตอนหลักๆ ทั้งสิน้ 12 ขั้นตอน ซึ่งมีผลสรุปการศึกษาจากงานวิจัยชิน้นี ้โดยมีภาพรวมที่
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคใ์นเรื่องของค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี คือ ผูว้ิจยัสามารถระบุค าสอน
หลกัที่ส  าคญัของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตารามไดท้ัง้สิน้ 4 ค าสอนหลกั คือ 1. ค าสอน
เรื่อง “ธรรม”, 2. ค าสอนเรื่อง “การดบัทุกข”์, 3. ค าสอนเรื่อง “อปุทาน” และ 4. ค าสอนเรื่อง “ทาง
สายกลาง”  

 ส่วนการศึกษาเพื่อคน้หาแนวทางในการสรา้งสรรคก์ารออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพนั้น 
ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้มลูผลการศึกษาค าสอนของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตารามที่ไดใ้นขา้งตน้ 
มาท าการวิเคราะหจ์ากการเก็บขอ้มูลสื่อนิยายภาพจากกลุ่มตัวอย่างนิยายภาพที่มีเกณฑไ์ด้รบั
รางวลั และเป็นที่ยอมรบัในระดบันานาชาติจากรางวลั 13 ประเภท (ดงัรายละเอียดในบทที่ 2) ซึ่ง
ประกอบดว้ยจ านวนกลุ่มตวัอย่างภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) ที่คดัเลือกจากเกณฑด์งักลา่ว
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ทั้งสิน้ 100 ภาพ ต่อจากนั้นผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์กลุ่มตัวอย่างภาพนิยายภาพ เพื่อค้นหา
แนวทางในการออกแบบเรขศิลป์ร่วมกบัผูเ้ชี่ยวชาญ ทัง้ 3 ดา้นจ านวนทัง้สิน้ 6 ท่าน อนัประกอบไป
ดว้ย 1. ผูเ้ชียวชาญดา้นค าสอน 2. ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นกราฟิก และ 3. ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นภาพประกอบ
เรื่อง ซึ่งเป็นการเก็บขอ้มลูจากเครื่องมือวิจัยเป็นจ านวน 2 ระยะ เพื่อความถูกตอ้ง เที่ยงตรง และ
ความสม ่าเสมอของข้อมูล จากนั้นผูว้ิจัยไดท้ าการคัดกรองข้อมูลกลุ่มตัวอย่างภาพนิยายภาพ 
(Graphic Novel) โดยใช้ตารางค านวณหาขนาดกลุ่มตัวอย่างจากประชากร โดย Krejcie & 
Morgan ที่ระดับความเชื่อมั่นที่ 95% หรือจะมีค่าที่ผิดพลาดจากการค านวณ 5% และมีระดับ
นยัส าคญั เท่ากบั 0.05 ซึ่งผูว้ิจยัไดอ้าศยัขอ้มลูความถ่ี (Frequency) ในการเลือกของผูเ้ชี่ยวชาญ
จากทัง้ 2 ดา้น จ านวนทัง้สิน้ 6 ท่าน อนัประกอบไปดว้ย 1. ผูด้า้นการสื่อสาร หรือนิเทศศาสตร ์และ 
2. ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเรขศิลป์ และดา้นภาพประกอบเรื่อง ในการคดักรองขนาดกลุม่อย่างภาพนิยาย
ภาพ (Graphic Novel) ที่ 80 ภาพ จาก 100 ภาพ และวิเคราะหข์อ้มลูกลุม่ตวัอย่างภาพนิยายภาพ
รว่มกบัการวิเคราะหแ์นวคิด และทฤษฎีองคป์ระกอบพืน้ฐานในการออกแบบ (Element Principle) 
ในเรื่องของภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) ทัง้สิน้จ านวน 4 แนวคิดไดแ้ก่ 1. ทฤษฎีการเล่าเรื่อง 
(Storytelling) จ านวน 12 แนวทาง, 2. ทฤษฎีภาพประกอบเรื่อง (Illustration) จ านวน 20 แนวทาง
, 3. ทฤษฎีการจัดองค์ประกอบภาพ (Composition) จ านวน 10 แนวทาง และ 4. ทฤษฎีการ
ออกแบบตวัละคร (Character Design) จ านวน 11 แนวทาง จากนัน้ผูว้ิจยัไดน้ าผลสรุปขอ้มูลที่ได้
นั้น มาท าการตรวจสอบคุณภาพ และความเหมาะสมของค าตอบกับกลุ่มเป้าหมายนักเรียน
นักศึกษา (Thai Digital Native) อายุระหว่าง 20-25 ปี จ านวน 30 คน โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม 1. 
กลุ่มเป้าหมายที่ก าลงัศึกษาในระดับปริญญาตรี จ านวน 15 คน  และ 2. กลุ่มเป้าหมายที่ส  าเร็จ
การศึกษา เริ่มท างาน จ านวน 15 คน ซึ่งอาศัยขอ้มูลที่เป็นความถ่ี (Frequency) ที่ไดจ้ากขอ้มูล 
เพื่อยืนยันว่าขอ้มูลการวิเคราะห ์และผลสรุปแนวทางการออกแบบนั้นมีความสอดคล้อง และ
เป็นไปในทิศทางเดียวกนักบัผูเ้ชี่ยวชาญในขา้งตน้ ซึ่งผูว้ิจยัสามารถสรุปผลการวิเคราะหข์อ้มลูจาก
กลุม่ตวัอย่างนิยายภาพจ านวน 80 ภาพ รว่มกบัแนวคิด และทฤษฎีทัง้ 4 แนวคิด โดยมีรายละเอียด 
ดงันี ้

 1. ทฤษฎีการเล่าเร่ือง (Storytelling) ประกอบไปดว้ย 

1.1 การเล่าเรื่องแบบการจดัหาองคป์ระกอบอ่ืนๆ มาเสริมใหเ้กิดความเขม้ขน้ขึน้
หรือก่อให้เกิดความเข้าใจที่ปะติดปะต่อจากสิ่งที่ เห็นได้ทันที่  ไม่ว่าจะเป็น
องคป์ระกอบที่เก่ียวขอ้งกบัตวัละคร และฉาก เป็นตน้ 
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  1.2 การเลา่เรื่องแบบการจบแบบหกัมมุ (Surprise Ending) 

  1.3 การเลา่เรื่องแบบจบแบบทิง้ไวใ้หข้บคิดต่อไป (Open Ending) 

  1.4 การเลา่เรื่องแบบการเชื่อมโยงการกระท า (Welding Action) หรือ 
  เหตกุารณเ์ขา้ดว้ยกนัตามล าดบัเหตกุารณ ์หรือตามหลกัเหตแุละผล 

  1.5 การเลา่เรื่องแบบจบแบบมีความสขุ (Happy Ending) 

  1.6 การเลา่เรื่องแบบการจบแบบสขุนาฏกรรม (Happy Ending) 

 2. ทฤษฎีภาพประกอบเร่ือง (Illustration) ประกอบไปดว้ย 

  1.1 Comic Book 

  1.2 Fantasy 

  1.3 The Power of the Pencil 

  1.4 The Digital Divide 

  1.5 Art School Ethos 

  1.6 Cartoon Illustration 

 3. ทฤษฎีการจัดองคป์ระกอบภาพ (Composition) ประกอบไปดว้ย 

  1.1 เรื่ององคป์ระกอบภาพเปลี่ยนจากภาพหนึ่งเป็นอีกภาพหนึ่ง (Cut) 

  1.2 เรื่ององคป์ระกอบภาพค่อยๆ เปลี่ยนไป (Wipe) 

  1.3 เรื่ององคป์ระกอบภาพเฉพาะหนา้ หรือระยะใกล ้(Close-up shot) 

  1.4 เรื่ององคป์ระกอบภาพภาพระยะปานกลางบคุคลครึง่ตวัศีรษะจะมี 
  ช่องว่าง (Medium shot) 

  1.5 เรื่ององคป์ระกอบภาพเต็มตวัของตวัละคร (Full shot) 

  1.6 เรื่ององคป์ระกอบภาพแทนสายตาจากที่ต  ่ามองขึน้บน (Pan up) 

 4. ทฤษฎีการออกแบบตัวละคร (Character Design) ประกอบไปดว้ย 

  1.1 การออกแบบตวัละครแบบรูปรา่งมนุษย ์(Figure) 

  1.2 การออกแบบตวัละครจากรูปรา่งและเสน้ (Shapes and Line) 
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  1.3 การออกแบบตวัละครจากเรื่องที่เลา่ (Tell a Story) 

  1.4 การออกแบบตวัละครที่เนน้ท่าทาง (Posture and Stance) 

  1.5 การออกแบบตวัละครที่เนน้สี (Color) 

  1.6 การออกแบบตวัละครจากสดัสว่น (Scale) 

 จากผลสรุปขอ้มลูการวิจยัในขัน้ตน้นัน้ ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้มลูมาสรา้งสรรคผ์ลงานตน้แบบการ
ออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพจากเรื่องนนัโทปนนัทนาคราช ที่ไดจ้ากการศกึษาพระพทุธชยัมงคลใน
บทที่  7 อันเป็นบทที่เหมาะสม และสอดคล้องในเรื่องของลักษณะค าสอน จากผลสรุปการ
สมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญดา้นค าสอนทัง้สิน้ 3 ท่าน ซึ่งผูว้ิจยัน าขอ้มลูที่ไดม้าท าการสรา้งสรรคผ์ลงาน
ตน้แบบการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพเป็นจ านวน 2 แนวทางตน้แบบ แลว้จากนัน้ผูว้ิจัยไดน้ า
ผลงานตน้แบบที่ไดท้ าการทดสอบร่วมกับกลุ่มเป้าหมายที่ก าลงัศึกษาในระดับปริญญาตรี และ
กลุม่เปา้หมายที่ส  าเรจ็การศกึษา หรือท างาน อายรุะหว่าง 20-25 ปี จ านวน 30 คน ในการคดัเลือก 
เพื่อสรุปแนวทางการสรา้งสรรค์ผลงานต้นแบบการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพจาก เรื่องนัน
โทปนันทนาคราชในขัน้สุดทา้ย ซึ่งอาศัยผลสรุปของขอ้มูลเป็นความถ่ีในการคัดเลือก นอกจากนี ้
ผูว้ิจยัไดน้ าผลงานตน้แบบการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพที่กลุ่มเป้าหมายไดค้ัดเลือกมาแลว้นัน้
มาท าการสรุปข้อคิดเห็นในการพัฒนา และปรับปรุงการออกแบบสร้างสรรค์ร่วมกันกับ
คณะกรรมการหลกัสตูรอีกครัง้ เพื่อสรา้งสรรคผ์ลงานการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพในขัน้สดุทา้ย
ต่อไป โดยมีรายละเอียดค าแนะน าจากคณะกรรมการหลดัสตูร ดงัตารางต่อไปนี ้

ตารางที่ 11 ตารางสรุปแนวทางการการปรบัแกจ้ากขอ้คิดเห็นของคณะกรรมการหลักสูตรและ 
กลุม่เปา้หมาย 

การเล่าเร่ือง                              
( Storytelling ) 

ภาพประกอบเร่ือง                     
( Illustration ) 

องคป์ระกอบภาพ                   
( Composition ) 

การออกแบบตวัละคร 
( Character Design ) 

การเล่าเรื่อง 
จบเรื่องแบบ 3 แนวทาง 

สไตลภ์าพประกอบเรื่อง
ที่ผสมผสานเทคนิคภาพ

พิมพ ์

แนวทางทฤษฎีการใช้
เฟรมภาพแนวใหม ่

ทดลองสรา้งสรรค ์ตวั
ละครธรรมะ ในสไตลท์ี่
โดดเด่น แปลกใหม่ คาด

ไม่ถึง 

 นอกจากนีผู้ว้ิจัยยังไดส้รุปผลความแตกต่างงานสรา้งสรรครู์ปแบบนิยายภาพของไทย
เทียบกนักบัรูปแบบนิยายภาพจากญ่ีปุ่ น และอเมริกา อนัเป็นผลสรุปที่ไดจ้ากผลการวิจยั และการ
ออกแบบสรา้งสรรคง์านเรขศิลป์นิยายภาพในขัน้สดุทา้ย ซึ่งมีขอ้สรุปในรายละเอียดดงันี ้
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ตารางที่ 12 ตารางสรุปการเปรียบเทียบรูปแบบนิยายภาพ (Graphic Novel) ญ่ีปุ่ น, อเมริกา และ
ไทย 

รูปแบบตัวการต์ูน 
แบบนิยายภาพไทย 

รูปแบบตัวการต์ูน 
แบบนิยายภาพญ่ีปุ่ น 

รูปแบบตัวการต์ูน 
แบบนิยายภาพอเมริกา 

1.ยุคแรกนิยมตามแบบอเมริกา 
ยคุหลงันิยมตามแบบญ่ีปุ่ น 

1. มีความชัดเจนและถูกต้องใน
เรื่องของสัดส่วนและกล้ามเนื ้อ 
(Anatomy) มีลกัษณะเหมือนจรงิ 

1. ไม่เนน้ความชดัเจนและถูกตอ้ง
ในเรื่องของสัดส่วนและกลา้มเนือ้ 
( Anatomy) มี ลั ก ษ ณ ะ ค ว า ม
เหมือนจรงินอ้ยกว่า 

2. นักเขียนภาพจะถ่ายทอดภาพ
โดยอิงจากรายละเอียดขอเรื่อง
เป็นหลกั 

2. นักเขียนภาพจะเริ่มต้นจาก
จินตนาการก่อน แลว้ลงสู่การวาด
การ์ตูนโดยจะเน้นในเรื่องของ
จินตนาการมากกว่า 

2. นกัเขียนภาพจะเริ่มตน้จากการ
วาดตัวการต์ูนก่อนแล้วจึงมาคิด
ในส่วนของเนือ้เรื่อง โดยจะเนน้ใน
เรื่องของกายวิภาคมาก่อน 

3. จะมีการเปล่ียนแปลงไปตาม
กระแสนิยม เช่น แนวของตะวนัตก
, แนวญ่ีปุ่ น 

3. จะมีการเปล่ียนแปลงในเรื่อง
ของการ Design อยู่ตลอดเวลา
เพื่อหาความแตกต่าง โดยจะมี
รูปแบบการน าเสนอท่ีหลากหลาย 

3. จะมีการเปล่ียนแปลงในเรื่อง
ของการ Design ไม่มาก 

4. ไม่มีความแน่นอนตายตวั ขึน้อยู่
กบัเนือ้เรื่องและภาพนัน้ๆ 

4. บอลลูนค าพูดมีลักษณะเป็น
แนวตัง้ตามลกัษณะการเขียนของ
ภาษาญ่ีปุ่ น 

4. บอลลูนค าพูดมีลักษณะความ
กวา้งตามแนวนอนมากกว่า ตาม
ลกัษณะการเขียนภาษาองักฤษ 

5. การจัดเรียงหน้าอ่านจากซา้ย
ไปขวา และจากหนา้ไปหลงั 

5. การจัดเรียงหน้าอ่านจากหลัง
มาหนา้ 

5. การจัดเรียงหน้าอ่านจากหน้า
ไปหลงั 

6. ส่วนใหญ่การน าเสนอจะเป็น
ภาพขาวด า 

6. ส่วนใหญ่การน าเสนอจะเป็น
ภาพขาวด า 

6. ส่วนใหญ่การน าเสนอจะเป็น
ภาพสี 

7. เน้นเรื่องของการแรเงา แบบ
เสน้ การลงสีเป็นแบบสองมิติ ไม่มี
การไล่สี 

7. ไม่เน้นเรื่องของการแรเงา การ
ลงสีเป็นแบบสองมิติ ไม่มีการไล่สี 

7. เน้นเรื่องของแรเงา มีการไล่สี
และเพิ่มเรื่องของแสงเงา 

8. ตน้ฉบบัจะเป็นการต์นูขาวด า 8. ตน้ฉบบัจะเป็นการต์นูขาวด า 8. ตน้ฉบบัจะเป็นการต์นูสี 
9. ตน้ฉบบัการต์ูนจะมีขนาด Size 
A5 

9. ตน้ฉบบัการต์ูนจะมีขนาด Size 
A5 

9. ตน้ฉบับการต์ูนจะมีขนาดใหญ่
กว่า Size A5 

10. มีทั้งลดทอน ตัดทอน เอา
ความเป็นจริงออก และเน้นเรื่อง
กายวิภาค 

10. ลดทอน ตดัทอน เอาความเป็น
จริงออก ท าให้ดูง่าย เสพง่าย 
สบายตา ภาพโดยรวมคือท าให้
เบาลง 

10. เน้นเรื่องกายวิภาค ท าให้ตัว
การต์ูนมีความรุนแรงมากกว่า ดิบ
กว่า ภาพโดยรวมท าใหด้หูนกักว่า 
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11. ตาโต คางแหลม และแนว
เหมือนจรงิ 

11. ตาโต คางแหลม 11. คางตดั 

ที่มา: ชาญศกัดิ ์พบลาภ (2556) 

 การศึกษาเรื่องการออกแบบเรขศิลป์ สื่อค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตาราม
นั้น เป็นการสรา้งสรรค์งานออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพผ่านสื่อสมัยใหม่ Application Online 
Mobirise อีกทัง้ยงัเป็นสื่อที่ช่วยในการโฆษณา และประชาสมัพนัธห์ลกัธรรมค าสั่งสอนของหลวงปู่
โต พรหมรงัสี  วัดระฆังโฆสิตารามอีกดว้ย นอกจากนีย้ังสามารถใชเ้ป็นสื่อในการสรา้งสรรคก์าร
เรียนการสอนในทางพระพุทธศาสนาที่มีความร่วมสมัย ทันต่อการสรา้งสังคมการเรียนรูใ้นยุค
เทคโนโลยีดิจิทลั รวมไปถึงสามารถน าไปประยุกตใ์ชเ้ป็นแนวทางกบัหลกัธรรมค าสอนในทางพทุธ
ศาสนาจากพระเกจิชื่อดังท่านอ่ืน หรือในศาสนาอ่ืน และองค์กรหน่วยงานที่เก่ียวข้องได้อีก
มากมายในอนาคต   

7.2 การอภปิรายผล สรุป และข้อเสนอแนะ 

7.2.1. อภปิรายผล 

ผลการวิจัยการออกแบบเรขศิลป์ สื่อค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วัดระฆังโฆสิตารามนั้น
สามารถสรา้งและสรา้งแรงดึงดูดในการศึกษา อีกทัง้ยังสามารถเขา้ถึง และเขา้ใจไดง้่ายกว่าสื่อ
ธรรมโดยทั่วไปได้เป็นอย่างดี ดังจะเห็นได้จากการสอบถามความพึงพอใจในงานออกแบบ
สรา้งสรรคส์ื่อเรขศิลป์นิยายภาพ เรื่องนนัโทปนนัทะในขัน้สดุทา้ย กับกลุ่มเป้าหมายทดสอบ (Thai 
Digital Native) อายุระหว่าง 20-25 ปี โดยการสมัภาษณแ์บบกลุ่ม (Focus Group) จ านวนทัง้สิน้ 
65 คน ที่แสดงความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกัน ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษางานวิจัยของ  
ปภัสรา สามารถ และ พิมพร์  าไพ เปรมสมิทธ์ (2560) ที่ไดพ้บว่านิยายภาพที่มีเนือ้หาตรงความ
สนใจ มีภาพประกอบที่ใหจ้ินตนาการ และการด าเนินเรื่องน่าติดตามจะสรา้งความสนใจในการ
อ่าน อีกทัง้ยังสอดคลอ้งกับผลการศึกษางานวิจยัของชมนาด บุญอารีย ์(2555) ในเรื่องของสื่อที่
ผูว้ิจัยไดย้ิบยกมาน าเสนองานสรา้งสรรคแ์ละการออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพที่พบว่าสื่อนิยาย
ภาพที่มีคุณภาพ มีผลต่อศักยภาพในการพัฒนาสมอง และสามารถดึงดูดใจในการอ่านของ
เยาวชน รวมไปถึงสามารถตอบสนองต่อสงัคมในยุคปัจจุบนัที่เรียกว่า สงัคมยคุวฒันธรรมแห่งการ
ด ู(Visual Culture) เป็นหลกั นอกจากนีใ้นเรื่องงานสรา้งสรรค์การออกแบบเรขศิลป์สื่อนิยายภาพ
นั้นพบว่าสอดคล้องกับแนวคิด และทฤษฎีองค์ประกอบพื ้นฐานในการออกแบบ (Element 
Principle) ได้ทั้ง 4 แนวคิดได้แก่ 1. ทฤษฎีการเล่าเรื่อง (Storytelling) จาก Giannetti (2002),  
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2. ทฤษฎีภาพประกอบเรื่อง ( Illustration) จาก Crush (2005) และ Aparaschivei (2022), 3. 
ทฤษฎีการจดัองคป์ระกอบภาพ (Composition) จาก Berger (1997) และ 4. ทฤษฎีการออกแบบ
ตวัละคร (Character Design) จาก Melling (2019) 

7.2.2. สรุปผล 

ผลสรุปของงานวิจัยการออกแบบเรขศิลป์ สื่อค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรังสี วัดระฆัง  
โฆสิตารามนั้นมีความสอดคล้องตามวัตถุประสงคโ์ดยสามารถระบุค าสอนหลักจากหลวงปู่ โต 
พรหมรงัสี ที่ท่านเลือกสั่งสอนจากค าสอนขององคพ์ระศาสดาอยู่บ่อยครัง้ไดท้ัง้สิน้ 4 ค าสอนหลกั 
โดยเรียงล าดบัการคดักรองขอ้มลู และความส าคญัของค าสอนทัง้ 4 เรื่อง ดงันี ้อนัดบัที่ 1. ค าสอน
เรื่อง “ธรรม”, อนัดบัที่ 2. ค าสอนเรื่อง “การดบัทกุข”์, อนัดบัที่ 3. ค าสอนเรื่อง “อปุทาน” และอนัดบั
ที่ 4 ค าสอนเรื่อง “ทางสายกลาง” โดยผูว้ิจัยไดใ้ชเ้ป็นแนวทางในการก าหนดการสรา้งสรรค์การ
ออกแบบเรขศิลป์สื่อนิยายภาพ (Graphic Novel) ร่วมกบัแนวคิด และทฤษฎีองคป์ระกอบพืน้ฐาน
ในการออกแบบ (Element Principle) ในเรื่องของภาพนิยายภาพ (Graphic Novel) ที่ได้เป็น
ขอ้สรุปของผลการวิจยัทัง้สิน้จ านวน 4 แนวคิดไดแ้ก่ 1. ทฤษฎีการเล่าเรื่อง (Storytelling) จ านวน 
6 แนวทาง, 2. ทฤษฎีภาพประกอบเรื่อง ( Illustration) จ านวน 6 แนวทาง, 3. ทฤษฎีการจัด
องค์ประกอบภาพ (Composition) จ านวน 6 แนวทาง และ 4. ทฤษฎีการออกแบบตัวละคร 
(Character Design) จ านวน 6 แนวทาง ซึ่งสามารถน าขอ้สรุปที่ไดม้าประยกุตใ์ชใ้นการสรา้งสรรค์
การออกแบบเรขศิลป์สื่อนิยายภาพ ในเรื่องของสื่อค าสอนหลกัของหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงั  
โฆสิตารามไดอ้ย่างน่าสนใจ และสามารถดงึดดูกลุม่เป้าหมายกลุม่ ผูบ้รโิภคที่สมัผสักบัเทคโนโลยี 
หรือ Digital Native ไดเ้ป็นอย่างดี 

7.2.3 ข้อเสนอแนะ 

การวิจยัเรื่องการออกแบบเรขศิลป์ สื่อค าสอนหลวงปู่ โต พรหมรงัสี วดัระฆงัโฆสิตารามนัน้ 
เป็นการวิจยัในเรื่องเฉพาะของสื่อค าสอนหลกัจากหลวงปู่ โต พรหมรงัสี รวมไปถึงภาพรวมเฉพาะ
ในเรื่องของการสรา้งสรรคก์ารออกแบบเรขศิลป์นิยายภาพ (Graphic Novel) เพื่อการสรา้งสื่อใน
การสื่อสารกบักลุ่มผูบ้ริโภคที่สมัผสักับเทคโนโลยี หรือ Digital Native เท่านัน้ โดยในรายละเอียด
แลว้หากว่ามีการศึกษาเพิ่มเติมในเรื่องของการสื่อค าสอนจากพระเกจิอาจารยท์่านอ่ืน ศาสนาอ่ืน 
หรือหน่วยงานที่เก่ียวขอ้ง ตลอดจนค าสั่งสอนจากของพระสมัมาสมัพทุธเจา้โดยตรงนัน้ก็จะเป็น
การอนัดีที่มีเครื่องมือที่ส  าคญัในการพฒันาของวงการการศึกษาพระพทุธศาสนาของไทยต่อไปได ้
นอกจากนีจ้ากผลการศึกษา และวิจยันัน้ยงัสามารถพฒันา และประยกุตใ์ชใ้นการสรา้งสารเพื่อสื่อ
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ไปยงักลุ่มเป้าหมาย หรือกลุ่มผูบ้ริโภคในกลุ่มอ่ืนๆ ไดอี้กมากมาย จากการพฒันาสื่อหลกัธรรมค า
สอนผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลที่ทันกับยุคสมัยปัจจุบัน รวมไปถึงขอ้สรุปที่ไดน้ัน้ไดส้รา้งความแปลก
ใหม่ และน่าสนใจ เพื่อสรา้งแรงจูงใจใหก้ลุ่มเหล่านีห้ันมาสนใจศึกษาในหลกัธรรมค าสอนที่จาก
เดิมที่มีความสลับซับซอ้นในการศึกษา และเขา้ถึงไดย้าก เปลี่ยนมาเป็นมีความน่าสนใจ และ
เขา้ถึงไดง้่ายอีกดว้ย 
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