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ท่ีสุดแล้วแม้งานวิจัยชิ้นน้ีจะเหน่ือยแสนเหน่ือยมากแค่ไหน  ผลสุดท้ายก็สามารถผ่าน
พ้นมาได้ด้วยดี  ด้วยความอดทน  และความช่วยเหลือจากอาจารย์ทุกท่านท่ีให้ความรู้  เพื่อนๆ  พี่ๆท่ีให้
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บทที ่1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
  
 การสร้างสรรค์ภาพยนตร์การ์ตูนและภาพเคล่ือนไหวทั่วไปปัจจุบันน้ัน   การสร้างสรรค์แบบท่ีมี
โดยรวม   เป็นไปตามรูปแบบในเร่ือง  การสร้างสรรค์คุณลักษณะตัวละคร   (Character   Design)   
รูปแบบศิลปกรรม   (Art   Direction)   มีลักษณะการออกแบบท่ีเหมือนศิลปกรรมสากลหรือหรือค่อนไป
ในแบบอย่างศิลปตะวันตก   ซึ่งลักษณะโดยรวมในเร่ืองรูปร่าง   รูปทรงสีสัน   และลักษณะการ
เคล่ือนไหว   (Animation   Design)   หรือลักษณะการด าเนินเร่ือง   ท่ีท าการออกแบบขึ้นมาตาม
แบบอย่าง   หรือรูปแบบของศิลปวัฒนธรรมทางตะวันตกเช่นเดียวกัน   ส่วนท่ีท าการสร้างสรรก์าร์ตูนให้ดู
มีลักษณะเป็นแบบอย่างศิลปะตะวันออก   ซึ่งเป็นจุดหน่ึงท่ีท าให้งานแอนิเมชั่นของประเทศไทยยังไม่มี
ความชัดเจนในเร่ืองของศิลปกรรมในเร่ืองของการสร้างสรรค์คุณลักษณะท่ีหลากหลาย   ซึ่งท าให้เกิด
ข้อจ ากัดในความเข้าใจต่อเน้ือหา   ตัวละคร   รูปแบบโดยรวมของงานแอนิเมชั่น   รวมถึงยังไม่มีความ
ชัดเจนในเร่ืองการศึกษาบันทึกเป็นข้ันตอนต่อเน่ืองเป็นหลักฐานท่ีชัดเจน 
  
 การสร้างสรรค์คุณลักษณะตัวละคร  (Character design) ถือว่าเป็นหัวใจของการสร้างสรรค์
งานแอนิเมชั่น  เน่ืองจากการสร้างสรรค์คุณตัวละครในงานแอนิเมชั่นน้ัน  ถือเป็นการก าหนดรูปแบบ 
(Style) ของแอนิเมชั่นท้ังเร่ืองว่าจะเป็นไปในทิศทางใด  แต่หากในปัจจุบันการสร้างสรรค์คุณลักษณะ
ของตัวละครในความคิดของผู้วิจัยแล้ว  ยังค่อนข้างยึดติดกับการสร้างสรรค์แบบเดิม  ไม่ค่อยมีความ
เสริมแต่งเร่ืองของจิตนาการที่ก่อให้เกิดการคุณลักษณะของตัวละครใหม่ๆเกิดขึ้น  ถ้าสังเกตกันดีๆก็จะ
เห็นได้ว่าแอนิเมชั่นในประเทศไทย  การสร้างคุณลักษณะของ ตัวละครในแต่ละเร่ืองมักจะมีหน้าตาที่ดู
คล้ายคลึงกัน  เหมือนกับเป็นการอิงซึ่งกันและกันอยู่  รวมถึงการน าเอาการสร้างคุณลักษณะตัวละครใน
งานแอนิเมชั่นของฝ่ังตะวันตกมาเป็นตัวอิงกับการสร้างคุณลักษณะของตัวละครในงานแอนิเมชั่นไทย  
จนบางครั้งก็คล้ายกันจะไม่เหลือความเป็นรูปแบบของงานแอนิเมชั่นไทยเลยก็ว่าได ้
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รูปที่ 3   ภาพเจ้าชายสิทธัตถะ  จากเรื่องพระพุทธเจ้า 

 
 ยกตัวอย่างเช่นเดียวกับการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละครของงานแอนิเมชั่นเร่ือง  
“พระพุทธเจ้า”   ถ้าจะสังเกตกันดีๆก็จะเห็นว่า ตัวละครท่ีเป็นมนุษย์ก็จะมีหน้าตาที่คล้ายคลึงกันกับการ
สร้างตัวละครในเร่ือง “มู่หลาน”  ท้ังในเร่ืองของลายเส้น  รูปทรงของใบหน้า  และส่วนประกอบบน
ร่างกาย       
 
                  
 
 
 
 
 
 
 
  
 จากภาพท่ี 1   และภาพท่ี  2  ท่ีเมื่อดูเผินๆแล้วแทบจะเรียกได้ว่ามาจากเร่ืองเดียวกันเลยก็ว่าได้  
และน่ีก็คือปัญหาในเร่ืองของการสร้างคุณลักษณะของตัวละครในงานแอนิเมชั่นของไทยท่ีเกิดขึ้นใน
ความคิดของผู้วิจัย  
 
  
 
    
 
 
 
 
 
 

 
 จากภาพท่ี  3 และภาพท่ี4  จะเห็นถึงการออกแบบคุณลักษณะของตัวละครท่ีอยู่ในภาพท้ังสอง  
จะเห็นได้ว่าลักษณะของตัวละครท้ังสอง  มีความคล้ายคลึงกัน  หรือแทบจะเรียกว่าเหมือนกันเลยก็ว่าได้  

รูปที่ 2  ภาพตัวละครในเเรื่องพระพุทธเจ้า  
 

รูปที่ 1  ภาพจากการ์ตูนเร่ือง มู่หลาน 

รูปที4่  ภาพเจ้าชายเทวทัต จากเรื่องพระพุทธเจ้า 
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และด้วยเหตุน้ีเอง  ในความคิดของผู้วิจัยในเร่ืองของการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละครของงานแอนิ
เมชั่นท่ีเกิดขึ้นยังไม่มีความชัดเจน  ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของรูปร่างหน้าตา  สีผิว  ลักษณะของการแสดงออก  
ซึ่งเหตุผลดังกล่าวสามารถสร้างความสับสนในเร่ืองของการจดจ าตัวละครต่างๆในเร่ืองน้ันๆได้ 
 ในเร่ืองของรูปแบบของศิลปกรรม ( Art Direction) ในงานแอนิเมชั่นของประเทศไทย  ค่อนข้าง
จะไม่มีทิศทางที่ชัดเจนมากนัก  ส่วนใหญ่จะเน้นไปท่ีเร่ืองของส่ิงของท่ีประกอบฉาก  เช่น บ้านเรือน 
อุปกรณ์เครื่องใช้ต่างๆ  เพื่อต้องการแสดงความเป็นไทยผ่านส่ิงของต่างๆที่ประกอบอยู่ในฉากน้ันๆ  แต่
ส่ิงท่ีเกิดก็คือ  ความส าคัญในเร่ืองของภาพรวมของงานแอนิเมชั่นน้ันๆกลับถูกละเลยไป  ไม่ว่าจะเป็น
เร่ืองของ  สี  แสง  และฉาก  มักไม่ค่อยจะเป็นไปในทิศทางเดียวกันเท่าไรนัก  หรือบางครั้งก็จะดูขาดๆ
เกินๆ  ซึ่งส่ิงท่ีเกิดขึ้นเหล่านี้ส่งผลถึงความสวยงามของศิลปกรรมในงานแอนิเมชั่นน้ันๆ  และยังส่งผลถึง
อรรถรสในการชมของผู้ชมด้วย  เมื่อได้ท าการชมอย่างต่อเน่ือง  เพราะหากได้รับชมงานแอนิเมชั่นท่ีมี
จุดบกพร่อง  หรือไม่ได้รับความใส่ใจในเร่ืองของศิลปกรรม  ผู้ชมจะสามารถสังเกตเห็นถึงจุดบกพร่อง
น้ันๆได้อย่างไม่ยาก  โดยเฉพาะหากเป็นผู้ท่ีพอมีพื้นฐานในเร่ืองของศิลปะก็ยิ่งสามารถสังเกตเห็นได้
อย่างรวดเร็ว   
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
  
 

รูปที่ 5  ภาพจากภาพยนตร์เรื่องก้านกล้วย  
 

รูปที่ 6   ภาพจากภาพยนตร์เรื่องก้านกล้วย 
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 ถ้าพิจารณาจากภาพท้ังสองภาพด้านบนแล้ว  จะสามารถสังเกตุเห็นถึงจุดบกพร่องทางด้าน
ศิลปกรรมที่เกิดขึ้นในท้ังสองภาพ  ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความบอกพร่องในเร่ืองของสี  และบรรยากาศ  
ในขณะท่ีท้ังสองภาพนั้นเป็นภาพที่เกิดในสถานะการณ์ท่ีมีความต่อเน่ืองกันอยู่  ในสถานท่ี  และเวลา
เดียวกัน  หรือเรียกว่าฉากเดียวกัน  แต่ต่างกันเพียงแค่มุมกล้องท่ีเกิดขึ้นเท่านั้น  และจุดบอกพร่องทาง
ศิลปกรรมที่เกิดขึ้นในภาพท้ังสองภาพนี้ก็คือ  สีของตัวละคร  รวมถึงสีของฉากหลัง  ความเข้มข้นของสี
ในภาพท้ังสองภาพนั้นมีความแตกต่างกันอย่างเห็นได้ชัด  ซึ่งผู้วิจัยสามารถมองเห็นได้ รวมถึงผู้ท่ีมีพื้นใน
เร่ืองของศิลปกรรม  (Art Direction) ก็จะสามารถสังเกตเห็นได้ไม่ยากเท่าใดนัก  และน่ีเป็นเพียงจุด
เล็กๆน้อยทีเกิดขึ้น  แต่หากเกิดจุดเล็กน้อยในหลายๆจุดของงานแอนิเมชั่นเร่ืองหน่ึง  ความไม่สมบูรณ์ใน
งานแอนิเมชั่นรื่องน้ันก็คงเกิดขึ้นได้ไม่ยากเท่าไร 
 

 
 

รูปที่ 7 ภาพจากภาพยนตร์เรื่องพระพุทธเจ้า 

 
 จากภาพท่ี  7  ภาพน้ีเป็นภาพตอนท่ีพระพุทธเข้าเสด็จขึ้นไปบนสวรรค์ชั้นดาวดึงว์  แต่ใน
ความรู้สึกของผู้วิจัย  ยังรู้สึกถึงความไม่ลงตัวในเร่ืองของศิลปกรรมที่เกิดขึ้นในการสร้างฉากหลัง  
เน่ืองจาก  ฉากหลังท่ีเกิดขึ้นน้ันไม่ได้ก่อให้เกิดความรู้สึกถึงการเป็นฉากของสวรรค์ชั้นดาวดึงว์  โดยออก
จะดูเหมือนอยู่ในจักวาลหรืออวกาศมากกว่าท่ีจะเป็นสวรรค์  ถึงแม้ว่าในฉากน้ีจะมีเทวดาเป็นตัวละครท่ี
เป็นสัญลักษณ์ของสวรรค์ก็ตาม  แต่เมื่อมองท้ังสองอย่างพร้อมกัน  คือตัวละครท่ีอยู่ในฉากๆน้ี  และฉาก
หลัง  ก็จะทราบถึงความไม่ลงตัวของตัวละครและฉาก  เพราะตัวละครเทวดานั้นได้ถูกสร้างขึ้นมาใน
ลักษณะท่ีเป็นเหมือนภาพจิตกรรม  คือมีความเป็นเป็นไทยสูงมาก  ในขณะท่ีฉากหลังน้ันแทบจะไม่มี
ความเป็นไทยอยู่เลย   
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 จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงต้องการสร้างสรรค์งานแอนิเมชั่น   และภาพเคล่ือนไหวที่สร้างสรรค์
ขึ้นมาจากพื้นฐานของศิลปกรรม   และวัฒนธรรมที่เป็นสากลขึ้นมา   โดยเริ่มต้นท าการสร้างสรรค์
คุณลักษณะของตัวละคร   รูปแบบในด้านศิลปกรรม   การด าเนินเร่ือง   การเล่าเรื่อง   และการ
สร้างสรรค์ท้ังหมดน้ันให้มีลักษณะออกมาในรูปแบบท่ีมีความเป็นสากล   สามารถก่อให้เกิดความเข้าใจ
ตรงกัน   โดยยึดแบบอย่างของต้นแบบ   โดยมีการท าการปรับปรุงให้มีลักษณะท่ีร่วมสมัยมากขึ้น   จะ
ท าการศึกษา  บันทึก   และท าการสรุปวิจัยลักษณะท่ีเด่นชัดของเร่ืองคุณลักษณะตัวละคร   ฉาก  สี  
ตลอดจนวิธีการด าเนินการ  เพื่อแสดงถึงแนวคิดการแสดงออก   ตลอดจนรากฐานความคิด  เพื่อท า
เสนองานแอนิเมชั่นท่ีได้ท าการสร้างสรรค์ขึ้นมา   โดยเลือกเรื่องราวพุทธประวัติขึ้นมาเพื่อใช้เป็น
กรณีศึกษาการสร้างสรรค์งานแอนิเมชั่น  เน่ืองจากเร่ืองราวพุทธประวัติเป็นเรื่องราวท่ีเป็นท่ีรู้จักโดยท่ัว
กัน  โดยจะน ามาท าการสร้างสรรค์ในรูปแบบท่ีเป็นของตัวผู้ท าวิจัยเอง  โดยยึดเอาเรื่องราวพุทธประวัติ
มาเพื่อเป็นเน้ือหาในการสร้างสรรค์งาน  และเป็นตัวก าหนดในการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละคร 
และด้านศิลปกรรม 
 
ปัญหาการน าวิจัย 
 

1.  กระบวนการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละครและศิลปกรรม  ส าหรับงานแอนิเมชั่น 
จากพุทธประวัติเป็นอย่างไร 

 
2.  ผู้ชมมีทัศนคติอย่างไรต่องานท่ีผู้วิจัยได้ท าการสร้างสรรค์ขึ้น  

 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

1.  เพื่อสร้างสรรค์ คุณลักษณะของตัวละคร  และด้านศิลปกรรม  จากพุทธประวัติ 
 
2.  เพื่อทราบถึงทัศนคติของผู้ชมต่อการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละคร  และ

ศิลปกรรม  ในงานแอนิเมชั่นท่ีผู้วิจัยได้สร้างสรรค์ขึ้น 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. ท าการศึกษาถึงรูปแบบในเร่ืองการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละคร  และด้าน
ศิลปกรรม   สรุป  วิเคราะห์และน ามาพัฒนาเพื่อท าการสร้างสรรค์คุณลักษณะของผลงานให้มีความ
ชัดเจน และมีลักษณะเป็นศิลปไทยสากล 
 
 2. ท า สร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละคร   ฉาก  รูปแบบศิลปกรรม  ตลอดจนลักษณะการ
เคล่ือนไหว และการแสดงของตัวละครจากกเรื่อง “พุทธประวัติ”  ในรูปแบบของแอนิเมชั่นสองมิติโดยใน
ความสนใจกับการน าเสนอเหตุการณ์ตอนประสูติ  ออกผนวช  ตรัสรู้  และปรินิพาน      
 
ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 
 
 การสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละคร (Character  Design)   หมายถึง  การก าหนดตัว
ละครให้เหมาะสมกับเน้ือเร่ือง  รวมถึงการก าหนด เพศ  วัย  และบุคลิกเฉพาะตัวของตัวละครน้ันๆ และ
ท าสร้างสรรค์ออกมาให้เป็นภาพที่ชัดเจน  และเป็นรูปเป็นร่าง 
  
 ศิลปกรรมในงานแอนิเมชั่น (Art  Driection)   หมายถึง  การก าหนดภาพรวมท้ังหมดของการ
สร้างสรรค์งานแอนิเมชั่น  ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของ  ฉาก  บรรยากาศ  สี  รวมถึงการจัดองค์ประกอบ
โดยรวมท้ังหมดของงานแอนิเมชั่น 
 
 ศิลปแบบสากล (Atre)   การสร้างสรรค์งานทางด้านศิลปะ  ท่ีเป็นกระบวนการในการ
สร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะเพื่อสร้างให้เกิดส่ิงแปลกใหม่  หรือเพื่อการพัฒนาของเดิมให้ดียิ่งขึ้น  
ท าให้เกิดผลงานท่ีมีลักษณะเฉพาะตน  หรือเป็นตัวของตัวเอง 
  
 พุทธประวัต ิ  หมายถึง   เร่ืองราวความเป็นมาของพระพุทธเจ้า  ผู้เป็นศาสดาของพุทธศาสนา  
หรือเรียกว่า  “ศาสนาพุทธ”  โดยมีเร่ืองราวต้ังแต่ประสูติ  ตรัสรู้  และ    
 ปรินิพาน   
  
 แอนิเมชั่น  2  มิติ  (2D  Animation)  หมายถึง  กรรมวิธีการผลิตภาพน่ิงให้กลายเป็น
ภาพเคล่ือนไหว  โดยการวาดภาพหรือวัตถุท่ีมีเพียง  2  มิติ  คือมีความกว้าง  และความยาว  เช่นการ
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วาดบนแผ่นกระดาษ  การวาดบนแผ่นเซล  การวาดบนแผ่นผ้าใบ  หรือแผ่นกระดาษตัดเป็นภาพต่างๆ  
(นับทอง  ทองใบ, 2548) 
 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 
 

1.  ทราบถึงแนวทางในการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละคร  และการสร้างสรรค์ด้าน
ศิลปกรรม  เพื่อการสร้างสรรค์งานแอนิเมชั่น 

 
2.  สามารถน าผลงานท่ีผู้วิจัยได้ท าการสร้างสรรค์ขึ้นมา  เป็นแนวทางในการสร้างสรรค์

คุณลักษณะของตัวละคร  และด้านศิลปกรรม  รวมถึงจุดเด่น  และจุดด้อยของงานแอนิเมชั่นท่ีผู้วิจัยได้
สร้างขึ้น  เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนางานแอนิเมชั่นต่อไป 
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บทที ่2 
แนวคิด  ทฤษฎี   และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
ค าว่าแอนิเมชั่น  รวมท้ังค าว่า  Animate  และ  Animator  มาจากรากศัพท์ละติน  “Animare”  

ซึ่งมีความหมายว่า  ท าให้มีชีวิต  การ์ตูนแอนิเมชั่นจึงหมายถึงการสร้างสรรค์ลายเส้นและรูปทรงท่ีไม่มี
ชีวิตให้เคล่ือนไหว  เกิดมีชีวิตขึ้นมา (Paul  Wells: 1998,P.10  อ้างถึงใน  นับทอง  ทองใบ: 2548, น.11) 

นอร์แมน  แม็คคลาเรน  (Norman  Maclaren)  แอนิเมเตอร์ชื่อดังชาวแคนนาดา  กล่าวไว้ว่า “ 
ความส าคัญของแอนิเมชั่นอยู่ท่ีเคล่ือนไหวอย่างไร  มากกว่าเคล่ือนไหวอะไร  การเคล่ือนไหวอย่างไรเป็น
ส่ิงท่ีส าคัญมาก  เพราะส าหรับแอนิเมเตอร์แล้วสิ่งท่ีเกิดขึ้นระหว่างเฟรมแต่ละเฟรมบนจอภาพยนตร์  
เป็นส่ิงท่ีส าคัญมากกว่าสิ่งท่ีเกิดขึ้นในแต่ละเฟรม”  (Solomon: 1978, P.11  อ้างถึงใน  นับทอง  ทองใบ: 
2548, น.12) 
  
 ในปัจจุบันถึงแม้ว่าการสร้างงานแอนิเมชั่นในบ้านเราจะเร่ิมได้รับความนิยม  โดยสามารถสังเกต
ได้จากผลงานต่างๆที่เกิดขึ้นตามหน้าจอโทรทัศน์  หรือแม้แต่บนจอภาพยนตร์  แต่ก็ยังเป็นส่ือท่ีจ ากัด  
เน่ืองจากต้องใช้เทคนิด  และความช านาญในด้านวิทยาการ  เพื่อท่ีจะผลิตผลงานออกมา  รวมถึงข้อมูล
ท่ีอยู่ในรูปของหนังสือหรือเอกสารก็มีไม่มากนัก 
  
 การ์ตูนแอนิเมชั่นจึงเป็นส่ิงท่ีถ่ายท าจากภาพหรือวัตถุท่ีไม่มีชีวิตให้มองเห็นเป็นภาพเคล่ือนไหว
ได้  หลักการส าคัญของการถ่ายท าก็คือ  การบันทึกภาพทีละภาพ  และในการบันทึกภาพในแต่ละครั้ง
จะต้องขยับเขยื้อนหรือเล่ือนภาพวาดหรือส่ิงท่ีถ่ายให้เคล่ือนท่ีไปจากเดิมเล็กน้อยทุกครั้ง  เพื่อให้ได้ภาพ
ท่ีมีการเปล่ียนแปลงไปทีละน้อยตามล าดับ  และเมื่อน าภาพเหล่านั้นมาฉายผ่านเครื่องฉายก็จะได้
ภาพเคล่ือนไหวที่เหมือนจริง  ซึ่งปิยกุล  เลาวัณย์ศิริ (2531, น. 50-53) ได้สรุปหลักการและคุณสมบัติ
ของแอนิเมชั่นเอาไว้ดังน้ี  
 
 1. สามารถใช้จินตนาการได้อย่างไม่มีขอบเขต 
 2. สามารถอธิบายเร่ืองท่ีซับซ้อนและเข้าใจยากให้ง่ายขึ้น 
 3. ใช้อธิบายหรือแสดงความคิดเห็นท่ีเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้ 
 4. ใช้อธิบายหรือเน้นส่วนส าคัญให้ชัดเจนและกระจ่างขึ้นได้ 
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 งานวิจัยเรื่อง  “การสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละคร และศิลปกรรมส าหรับงานแอนิเมชั่นจาก
พุทธประวัติ   ได้น าแนวคิด  ทฤษฎี   มาใช้เป็นแนวทางในการสร้างสรรค์และวิเตราะห์งานดังน้ี 

 
1. แนวคิดการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละคร 
2. แนวคิดเร่ืององค์ประกอบการน าเสนอในงานแอนิเมชั่น 
3. แนวคิดเกี่ยวกับศิลปกรรมไทย 

 
1. แนวคิดการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละคร 
 
 ในขั้นแรกมีความจ าเป็นท่ีจะต้องท าความเข้าใจถึงจุดเร่ิมต้นของแอนิเมชั่นเสียก่อน   จุดเร่ิมต้น

ของแอนิเมชั่นเกิดขึ้นต้ังแต่ยุคโบราณ   ในภาพวาดของมนุษย์ถ้ าท่ีวาดภาพสัตว์ที่มีขามากมายเพื่อ
ถ่ายทอดออกมาให้เห็นว่าสัตว์ต่างๆก าลังวิ่ง   หรือมีการเคล่ือนไหวเกิดขึ้น  แม้แต่ในเอเชียก็ตาม   รูปปั้น
หรือรูปเคารพต่างๆที่มีแขนมากมายก็ดูคล้ายการแสดงถึงความเคล่ือนไหวของร่างกาย  จึงนับเป็นการ
สร้างภาพเคล่ือไหวในยุดแรกๆท่ีเกิดขึ้นเลยก็ว่าได้  (Peter Lord and Brain Sibley:1998) 

  
 ส่วนในประวัติศาสตร์แอนิเมชั่น  เกิดขึ้นในยุคท่ีหมอสอนศาสนาสร้าง  Magic  Lantern  ขึ้นมา

เพื่อใช้ส าหรับสอนศาสนา   และต่อมาก็ได้ท าการปรับเปล่ียนเป็นจานท่ีมีภาพเรียงอยู่ข้างใน  มีชื่อ
เรียกว่า  “Zoetrope”   หลังจากน้ันก็ได้มีการสร้างเทคโนโลยีภาพถ่าย  จนกระทั่งปี  ค.ศ. 1888  เอดิ
สันได้สร้างกล้องถ่ายภาพยนตร์ขึ้น   และก่อให้เกิดการพัฒนาวงการแอนิเมชั่นขึ้นมาอีกมากมาย 
 

1.1 หลักเบื้องต้นในการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละคร 
 
การเริ่มต้นขั้นพื้นฐานในการสร้างผลงานแอนิเมชั่น  โดยหลักเบื้องต้นเหล่านี้จะเป็นส่วนส าคัญ

และมีความจพเป็นในการสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชั่นทุกประเภท   ส่วนแรก  แอนิเมชั่น  คือภาพท่ีต่าง
จากภาพน่ิง   เพราะเร่ืองเวลา   ระยะทาง   และการเคล่ือนไหวที่เกิดขึ้น   ตะต้องมีความหมายและต้อง
เกิดจากความงามขึ้นด้วยพร้อมกัน   การสร้างผลงานแอนิเมชั่น  คือการท่ีน าภาพน่ิงมาเรียงต่อกันด้วย
เครื่องมือ  หรือเครื่องจักรกลต่างๆ   เพื่อท าให้เกิดภาพติดตาเป็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหว 
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เพื่อให้ผลงานแอนิเมชั่นน้ันมีความสมจริงและนุ่มนวล  และมีความเป็นธรรมชาติตรงตามจังหวะ
ของการเคล่ือนไหวจริง   จึงจ าเป็นท่ีจะต้องเรียนรู้หลักการเบื้องต้นในการสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชั่น   

 
นอกจากน้ีส่วนส าคัญในการสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชั่น  อยู่ท่ีการเขียนภาพหลักท่ีได้

ก าหนดการเคล่ือนไหวในส่วนส าคัญคือ  ภาพหลัก (Key Frame Animation)  หรือ  Post to Post  ใน
การจัดท่าทาง  และบุคลิกของตัวละคร   ระบบการวิ่งของจ านวนภาพในระบบฟิลม์  รวมถึงระบบท่ี
บันทึกโดยเทปวีดีโอต่างๆ   นับเป็นจ านวนเฟรมภาพต่อหน่ึงวินาที   เพื่อความเข้าใจในเร่ืองเวลาการ
ท างานของภาพยนตร์  และภาพการเคล่ือไหวในรูปแบบต่างๆ   จ านวนเฟรมต่อระบบบันทึกภาพ
เคล่ือนไหวมีระบบบันทึกต่อหน่ึงวินาที  ดังน้ี 

 
- ระบบฟิลม์ภาพยนตร์มีจ านวนเฟรมวิ่งต่อหน่ึงวินาที  คือ  24 เฟรม (ภาพ) 
 

 - เทปวีดีโอระบบ NTSC (เป็นระบบของอเมริกาและญี่ปุ่น)   มีจ านวนเฟรมต่อหน่ึงวินาที  
คือ 30  เฟรม (ภาพ) 
 - เทปวีดีโอระบบ  PAL  (เป็นระบบของไทยและยุโรป)  มีจ านวนเฟรมต่อหน่ึงวินาที  คือ  
25 เฟรม (ภาพ) 
 
 Key  Animation  หรือ  Post to Post  ของภาพหลักในการสร้างสรรค์งานแอนิเมชั่นจะมีจ านวน
เท่ากันในทุกเทคนิควิธี  ไม่ว่าจะเป็นการใช้วิธีการวาดด้วยมือ  หรือแม้แต่การใช้การค านวนและสร้างขึ้น
ด้วยระบบคอมพิวเตอร์ท้ังหมด  Key Animation  ก็จะมีความส าคัญต่อการท างานไม่ว่าจะเป็นงานแอนิ
เมชั่นในระบบใดก็จาม  จึงเป็นส่วนส าคัญท่ีสุดในการสร้างสรรค์งานแอนิเมชั่นในการก าหนดความ
เคล่ือนไหวของตัวละคร 
  
 Timing  การก าหนดระยะเวลาในการเคล่ือนไหว   ซึ่งขึ้นอยู่ดับคุณลักษณะของตัวละคร  เช่น   
รูปร่าง   ขนาด   น้ าหนัก   และอุปนิสัยรวมถึงลักษณะเฉพาะของตัวละครน้ันๆ   และอาจขึ้นอยู่กับ
สภาพแวดล้อม  หรือพื้นท่ีในการแสดงน้ันๆด้วย   เช่น   การเคล่ือนท่ีในน้ า   บนดวงจันทร์  บนทางลาด   
ซึ่งพื้นท่ีหรือสถานท่ีจะเป็นตัวก าหนดระยะเวลาในการเคล่ือนไหวของตัวละครแตกต่างกัน  คือมีความเร็ว
ช้าไม่เท่ากัน 
  
 



11 
 

 

 Anticipation  หรือการเตรียมตัวการแสดงท่าทาง (Action)  ของตัวละคร  เช่น  การย่อตัวก่อน
ท าการกระโดด  หรือแสดงท่าเตรียมก่อนท่ีจะท าท่าทางจริง  รวมถึงการแสดงท่าทางตรงกันข้ามกับ
ท่าทางจริง   การแสดงทุกอย่างจ าเป็นต้องมี  Anticipation   เสมอ  การศึกษาการเคล่ือนไหวธรรมชาติ  
และการศึกษาการเคล่ือนไหวของส่ิงมีชีวิต  จะต้องมีการเตรียมตัวขึ้นมาก่อน  และจะประกอบกับการ
ท างานในส่วนของการยืดหยุ่นและหด  (Squash  and  Stretch)  เช่น  การตีกอล์ฟ  หรือการเล่นเบส
บอล  เป็นต้น 
  
 ในส่วนต่อมาก็คือการเตรียมสร้างพลังงาน  Create  Energy  หรือการสร้างพลังงาน  การใช้
พลังงาน  เช่น  การกดสปริง  การดึง  การยืด  และกลับมาคงรูปเดิม 
  
 Kenetic  Energy  คือ  การสร้างพลังงานการเคล่ือนไหว   การปล่อยพลังงานท่ีเตรียมไว้ออกมา  
เช่น  การเตรียมตัวกระโดด  และการกระโดดออกมา  เมื่อปล่อยออกมาพลังงานท่ีออกมานั้นจะเปล่ียน
ออกมาเป็นพลังงานในการเคล่ือนไหวทันที  และอีกสวนหน่ึงท่ีมีความส าคัญหลักๆในการ  Anticipation  
คือ 

- การเตรียมตัวละคร      
 - การเตรียมพลังงาน 
 - การเตรียมคนดู 
  
 Arcs คือ  เส้นของการเคล่ือนไหวของส่ิงมีชีวิต  ซึ่งจะเป็นเส้นโค้งเสมอ  เช่น  ภาพเคล่ือนไหว

ของคนในการยืดแขน  การก้าวขา  จะไม่มีส่วนท่ีเคล่ือนไหวเป็นเส้นตรงนอกจากการเคล่ือนไหวที่ดูไม่
เป็นธรรมชาติ  เช่น  เครื่องจักร  หรือหุ่นยนต์  เป็นต้น 
 Overlapping คือ  การเคล่ือนไหวที่ทับซ้อน  เช่นเมื่อมีการเคล่ือนไหวหลักเกิดขึ้น  จะมีการ
เคล่ือนท่ีตามมาของส่วนการเคล่ือนไหวอื่นตามมา   โดยท่ีไม่ต้องรอให้การเคล่ือนไหวแรกหยุดเสียก่อน  
การเคล่ือนไหวที่ทับซ้อนกัน  จะท าให้การเคล่ือไหวมีความเป็นธรรมชาติมากขึ้น  เช่น  การดันของท่ีมี
น้ าหนัก  โดยจะมีการเคล่ือนไหวต้ังแต่ข้อมือ  แขน  และล าตัว  เพื่อดันส่ิงของออกไป  ซึ่งก็จะท าให้เกิด
การเคล่ือนท่ีท่ีมีความทับซ้อนคาบเกี่ยวกัน 
 Follow   Through   การเคล่ือนไหวที่ต่อเน่ืองและไม่มีการหยุดอย่างกระทันหัน   จะมีการไหลผ่า
นอน่างต่อเน่ืองของพลังงานต่อไปข้างหน้า  เช่นการตีลูกเทนนิส  เมื่อไม้ตีกระทบลูกแล้วการเคล่ือนไหว
ของไม้เทนนิสก็จะต้องมีการเคล่ือนท่ีต่อไปข้างหน้า  ไม่มีการหยุดลงโดยทันทีทันใด 
 Secondary   Action   การเคล่ือนไหวที่อยู่รอบๆของการเคล่ือนไหวหลัก  เช่น  ผม  เส้ือผ้า  ใช้
ร่วมกับ  Overlapping  และ  Follow   Through  
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 Appeal   คือ  ส่ิงดึงดูดความสนใจ   การออกแบบ   รูปลักษณ์   ลักษณะอุปนิสัย   การ
เคล่ือนไหวที่น่าสนใจ   การแสดงท่าทางที่กระฉับกระเฉง   ซึ่งเป็นหน่ึงในตัวช่วยท่ีท าให้ผลงานมีความ
หน้าสนใจยิ่งขึ้น 
 Staging   คือ   พื้นท่ีว่างของการแสดง   การเคล่ือนไหว   การท าความเข้าใจต่อพื้นท่ีท่ีจะเตรียม
ตัวในการแสดง   เพื่อจุดมุ่งหมายในการส่ือสารความหมาย   สร้างความน่าสนใจ   การน าเสนอความคิด
ให้ออกมาได้อย่างชัดเจนตามจุดมุ่งหมายท่ีต้ังไว้   การควบคุมกล้อง   การควบคุมการล าดับภาพ  และ
การตัดต่อ 
 Inertia   คือ  แรงเฉ่ือย  น้ าหนัก   แรงผลัก   แรงดัน   แรงดึงดูดของโลก   ซึ่งเป็นเรื่องจ าเป็นใน
งานแอนิเมชั่น   เพื่อให้การเคล่ือนไหวที่ออกมามีความเป็นธรรมชาติ   มีมวล   มีน้ าหนัก  และบางเรื่อง
ต้องค านึงถึงเรื่องกฏทางฟิสิกส์เข้ามาใช้ร่วมด้วย 
 Weight  น้ าหนักของตัวละครในภาพเคล่ือนไหว   ซึ่งมีลักษณะแตกต่างไปตามน้ าหนักของตัว
ละคร  ขนาด  ซึ่งจะมีผลต่อการเคล่ือนไหว  เช่น  การวิ่งของคนผอม  และคนอ้วน  การยกของท่ีมีน้ าหนัก
แตกต่างกัน  เช่น  การหยิบกระดาษหน่ึงแผ่น  กับการยกกล่องใบใหญ่ท่ีมีน้ าหนักมาก 
 Key  Animation  คือ  ค่าที่สูงสุด   และค่าต่ าสุดในการแสดงท่าทางของตัวละคร 
 Post  to  Post  คือ  การจัดท่าทางของตัวละครจากท่าหน่ึงไปสู่อีกท่าหน่ึง   โดยท่ีท่าทางจะ
ส่ือสารความหมายท่ีต้องการจะบอกแก่ผู้ชม (Tony White:1986. อ้างถึงใน วิสิฐ จันมา : 2547, น. 37) 
 
1.2 การสร้างคุณลักษณะของตัวละคร 
  
 ในส่วนน้ีอยากจะขอพูดในมิติของการสร้างคุณลักษณะของตัวละครท่ีเป็นมนุษย์  โดยในมิติของ
มนุษย์น้ันจะมีมิติในตัวเอง  รวมถึงเร่ืองของสรีระ  สังคม  และจิตใจ 
 
1.2.1 การสร้างคุณลักษณะของตัวละครในเร่ืองของสรีระ 
  
 ขั้นพื้นฐานของการสร้างคุณลักษณะของตัวละครในมิติท่ีเป็นมนุษย์  ก็คือ  จะต้องมีอวัยวะ
ส าคัญบนร่างกาย  ไม่ว่าจะเป็น  หู  ตา  คอ  จมูก  ปาก  มือ  เท้า  แขน  และขา  เป็นต้น  โดยส่ิงเหล่านี้
เป็นจุดเร่ิมต้นในการก าหนดรูปลักษณ์ท่ีเกิดขึ้นกับคุณลักษณะของตัวละครน้ันๆ  เช่น  สวย  หล่อ   ผู้ร้าย  
รวมถึงลักษณะของสรีระ  อ้วน  ผอม  สูง  เต้ีย  สมบูรณ์  ขี้โรค  เป็นต้น 
 ตัวอย่างเช่น  มีเจ้าชายสององค์  องค์แรกหน้าตาหล่อเหลา  คมเข้ม  ผมพริ้วสลวยเป็นสีด ามัน
วาว  ผิวขาวละเอียด  จมูกโด่ง  รูปร่างส่ าสัน  นัยต์ตาคมเข้ม  ส่วนเจ้าชายองค์ท่ีสอง  มีหน้าตาธรรมดา  
ผมสีด า  ผิวขาว  แต่บนใบหน้ามีไฝฝ้าประปราย  จูมกโด่ง (แต่ไม่เท่าองค์แรก)  และมีใบหูท่ีกางกว่า 
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1.2.2 การสร้างคุณลักษณะของตัวละครในด้านสังคม 
 
 ในการสร้างสรรค์ตัวละครน้ัน  จ าเป็นท่ีจะต้องก าหนดเร่ืองของภูมิหลัง  เพราะจะท าให้ง่ายต่อ
การวาดภาพในทางความคิดของผู้สร้างสรรค์เอง  เน่ืองจากเมื่อสามารถก าหนดภูมิหลังในเร่ืองของความ
เป็นมา  และสังคมท่ีตัวละครตัวนั้นเคยอยู่  เช่น พ่อและแม่เป็นใคร  สภาพครอบครัวเป็นอย่างไร  มีฐานะ
อย่างไรในสังคม   
 ตัวอย่างเช่น  เจ้าชายท้ังสองพระองค์เกิดมาในพระราชวังอันใหญ่โต  มีข้าทาสบริวารคอยรับใช้
อยู่ตลอดเวลา  แต่หากเจ้าชายองค์แรกมีรูปร่างหน้าตาที่หล่อเหลา  จึงท าให้ใครๆก็ต่างพากันรักใคร่
เอ็นดู   ถนุถนอม แต่ถูกวางตัวให้เป็นผู้สืบทอด แต่เจ้าชายองค์ท่ีสอง  เน่ืองจากมีหน้าตาที่ไม่หล่อเหลา
เท่าองค์แรก  ก็ท าให้ผู้คนรอบข้างให้ความสนใจในตัวของเจ้าชายองค์ท่ีสองน้อยกว่า  ถึงแม้ว่าจะมี
ความสามารถรอบด้านมากกว่าเจ้าชายองค์แรกก็ตาม  
 
1.2.3 การสร้างคุณลักษณะของตัวละครในด้านจิตใจ 
  
 เร่ืองของจิตใจเป็นผลท่ีเกิดจากเร่ืองมิติของเร่ืองสรีระ  และเร่ืองสังคม  ท่ีถูกก าหนดให้กับตัว
ละครน้ันๆ  ท าให้เกิดผลบางอย่างกับตัวละคร  เช่น ในเร่ืองของทัศนคติ  ความโกรธ  ความไม่พอใจ  ปม
ด้อย  หรือปมในชีวิต  ซึ่งเป็นตัวก าหนดลักษณะทางด้านจิตใจของตัวละคร 
 ตัวอย่างเช่น  เจ้าชายท้ังสององค์  มีความเท่าเทียมกันในเร่ืองยศฐาบรรดาศักด์ิ  แต่หากเพียง
เพราะเจ้าชายองค์แรกเป็นคนท่ีมีรูปร่างหน้าตาหล่อเหลา  อยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีมีแต่คนคอยเอาใจ  จึง
เป็นคนท่ีมีความทรนงในตัวเอง  และมีนิสัยหยิ่งยโส  ในขณะท่ีเจ้าชายองค์ท่ีสองท่ีมีหน้าตาธรรมดา  ไม่
มีใครคอยห้อมล้อม  และเอาอกเอาใจอย่างท่ีเจ้าชายองค์แรกได้รับ  ถึงแม้ว่าเจ้าชายองค์ท่ีสองจะมี
ความสามารถรอบด้าน  อย่างท่ีเจ้าชายองค์แรกเทียบไม่ได้ก็ตาม  ซึ่งท าให้เจ้าชายองค์ท่ีสองมีลักษณะท่ี
เป็นคนเก็บเน้ือเก็บตัว  เคร่งขรึม  และมีความน้อยเน้ือต่ าใจในตัวเอง   
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2.  แนวคิดเรื่ององค์ประกอบการน าเสนองานแอนิเมชั่น 

 2.1  องค์ประกอบของส่ือเล่าเรื่อง  

 2.1.1 โครงเรื่อง (Plot)  

โครงเรื่องเป็น ล าดับเหตุการณ์ หรือพฤติกรรม ตัวละคอน ท่ีเกิดขึ้น หรือได้กระท ากิจกรรม ใดๆ 
จากจุดใดจุดหน่ึงไปจนถึงจุดส้ินสุด ซึ่งหากเป็นเหตุการณ์ ย่อมไม่ได้เป็นเหตุการณ์ ธรรมดาหรือปกติวิสัย 
หากแต่มันได้มีความผิดผัน แตกต่างไปจากท่ีเป็น และส าหรับการกระท าของตัวละคอน  

2.1.2 ตัวละคอน (Character)  

ตัวละคอน คือผู้ท าหน้าที่เดินเน้ือหาพาเร่ืองราวไปสู่จุดจบของเร่ือง ซึ่งอาจเป็นได้ท้ัง ท่ีเป็นตัวคน
และท่ี ไม่ใช่มนุษย์ เช่น ส่ิงของ เหตุการณ์ สถานท่ี เวลา อันเป็นตัวแบบท่ีผู้น าเสนอเร่ืองต้องการให้ส่ิงน้ัน 
ได้แสดงให้ผู้รับสารได้ประจักษ์ถึงความเป็นจริงท่ีเกิดขึ้นภายในเงื่อนไขของเร่ืองเล่านั้น ซึ่งบางครั้งมัน
อาจเป็นสัญญาลักษณ์ หรือแนวคิดท่ี ท่ีผู้รับสารต้องท าความเข้าใจ  

2.1.3 แก่นเร่ือง (Theme)  

เราเรียกมันว่าเป็นแนวคิดหลักของเร่ือง เป็นสัจจะ หรือความเชื่อท่ีผู้สร้างสรรต้องการน าเสนอใน
เร่ืองเล่าของเขา อาจเป็นการน าเสนอเพียงให้เห็นความเป็นเช่นน้ันเองของวิถีมนุษย์ท่ีด ารงอยู่บนโลก 
และกระท าการใดๆลงไปก็เพราะเหตุเช่นน้ีเอง  

2.1.4 ฉากและสถานท่ี (Setting)  

คงจะล าบากต่อการเข้าใจ และตีความมากท่ีเดียวถ้าจะเล่าเรื่องใดๆเรื่องหน่ึง โดยกล่าวขึ้นมา
ลอยๆ ไม่ได้ก าหนดขอบเขต บริเวณท่ีกล่าวถึง และไม่ได้ให้ภาพบรรยากาศของอาณาบริเวณท่ีเร่ืองเดิน
ไป หรือ แม้แต่การกล่าวถึงเวลา หรือช่วงเวลา ท่ีเหตุการณ์น้ัน อุบัติ ด าเนินไป และส้ินสุดลง แต่ก็ไม่ได้
หมายความว่า เราไม่อาจเล่าเรื่องใดๆ โดยไม่ได้ก าหนดข้อมูลเบื้องต้นดังกล่าวไว้ ซึ่งบางทีเราอาจมี
เหตุผลท่ีดี  

2.1.5 มุมมอง (Point of view)                                                                                                           
คือ   กลวิธีในการเสนอเร่ือง ซึ่งส าหรับสื่อเล่าเรื่องท่ีเป็นภาพยนตร์ เราอาจพิจารณาจากการท่ีผู้สร้าง 
สรรค์ ได้ออกแบบให้ส่ือเสนอออก  
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2.1.6 สัญลักษณ์พิเศษ (Symbol) 

 สัญลักษณ์ท่ีส่ือความหมายพิเศษ  อาจเป็นได้ท้ังภาพและเสียง  โดยสัญลักษณ์ด้าน
ภาพอาจเป็นภาพที่เสนอซ้ าๆ  มีอิทธิพลต่อความคิด  หรือการกระท าของตัวละคร 

2.2 องค์ประกอบด้านเทคนิค  (Technical  Element) 

(ก) ขนาดภาพ  (Camera  Shots)  หมายถึง  ภาพท่ีเกิดจากการ
ก าหนดระยะห่างของกล้องกับส่ิงท่ีถ่ายมีผลต่อภาพท่ีปรากฏ  
และส่ืออารมณ์แก่คนดูแตกต่างกันไปด้วย 

(ข) มุมกล้อง  (Camera Angle)  คือ  ต าแหน่งของมุมกล้องท่ีเป็น
ความสัมพันธ์ระหว่างระดับความสูงของกล้องกับส่ิงท่ีถ่าย  มุม
กล้องจะน ามาใช้เสริมคุณค่าของภาพเคล่ือนไหวทั้งด้าน
สุนทรียศาสตร์และด้านจิตวิทยาการรับรู้  ซึ่งมีผลต่อภาพและ
อารมณ์ความรู้สึกของผู้ชม  รวมท้ังช่วยเสริมมิติของมุมมองให้ดู
สมจริงยิ่งขึ้น 

(ค) ระยะความคมชัด  (Depth of Field)   หรือความชัดลึกของภาพ  
เป็นองค์ประกอบชี้สายตาของผู้ชม  ซึ่งในภาพยนตร์แอนิเมชั่น
แบบ 2  มิติจะมีน้อยกว่า  แอนิเมชั่น3  มิติ 

(ง) การเคล่ือนไหวของกล้อง  (Camera  Movement)  เป็นตัวช่วย
แยกความแตกต่างระหว่างส่ือภาพเคล่ือนไหวออกจากภาพน่ิง  
ภาพเคล่ือนไหวของกล้องน้ีจะท าหน้าที่แทนสายตาของผู้ชม  
และติดตามการเคล่ือนท่ีไปของการแสดง  ท าให้ผู้ชมได้ติดตาม
การแสดงด้วยความรู้สึกของการแอบมองจ้องดูในระยะต่างๆ  
และยังเป็นเครื่องมือของผู้ก ากับในการรักษาสมดุลระหว่าง
ความต่อเน่ืองของภาพและอารมณ์โดยไม่ต้องมีการตัดภาพ 

(จ) ความส้ันยาวของเวลาในภาพ  (Length of Take or Duration 
of Shot)  เป็นองค์ประกอบท่ีสร้างความรู้สึกด้านช่วงเวลาแก่
ผู้ชม  ซึ่งในงานภาพยนตร์แอนิเมชั่นจะมีการจับเวลาไม่ให้มีช่วง
ท่ีภาพหยุดน่ิงนานเกินไป  เพราะจะให้ความรู้สึกน่าเบื่อมากกว่า
ความน่ิงของภาพยนตร์ท่ีใช้คนแสดง 
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(ฉ) การตัดต่อภาพ  (Editing)  พัฒนาการของการตัดต่อแบบต่างๆ  
เป้นการเสริมความเข้าใจในความสัมพันธ์ระหว่างภาพ  ท าให้
ผู้ชมสามารถหยุดคุณลักษณะความต่อเน่ืองท่ีไม่มีรอยต่อของ
ส่ือภาพเคล่ือนไหวได้  การตัดต่อท าให้เกิดจังหวะส่งผลทางด้าน
อารมณ์ของผลงาน  และยังมีบทบาทในด้านโครงสร้างเรื่อง
ช่วงเวลาของภาพยนตร์อีกด้วย 

(ช) เทคนิคพิเศษ  (Special Effect)  ถูกน ามาใช้ในขั้นตอนท้ัง
ระหว่างการถ่ายท า  และหลังการถ่ายท า  เพื่อโน้มน้าวให้ผู้ชม
เกิดความรู้สึกสมจริง  น่าเชื่อ  และสร้างความรู้สึกต่ืนตาตื่นใจ
กับภาพท่ีเห็น 

(ซ) การจัดกรอบภาพ  (Framing)  คือ  การจัดวางตัวละครและ
ส่ิงของต่างๆซึ่งเกี่ยวพันกับระยะห่างของกล้อง  การใช้เลนส์  
การเคล่ือนไหวของกล้อง  และมุมกล้อง  ซึ่งภาพที่ผ่านออกสู่
สายตาผู้ชมย่อมเกิดจากการถูกจัดวางอย่างต้ังใจของผู้ก ากับ 

(ฌ) การจัดแสง  (Lighting)  การจัดแสงไม่เพียงแต่จะสร้าง
ความรู้สึกด้านเวลา  และสถานท่ี  แต่ยังสร้างอารมณ์และ
ลักษณะพิเศษให้แก่ตัวละครอีกด้วย 

2.3 องค์ประกอบด้านสัญลักษณ์  (Symbolic  Element)   

(ก) สี  (Color)  สีเป็นองค์ประกอบส าคัญอย่างหน่ึงในภาพยนตร์แอ
นิเมชั่น  หน้าที่ของสี  คือ  บอกอารมณ์ของเหตุการณ์  บอก
สถานท่ีและเวลา  บอกบุคลิกของตัวละคร  สร้างอารมณ์ให้กับ
ผู้ชม  การก าหนดสีในภาพยนตร์แอนิเมชั่นมักเกิดจากการ
ตีความของเร่ือง  ในการก าหนดสี  นอกจากจะคิดถึงสารที่
ต้องการบอกคนดูแล้ว  ยังต้องค านึงถึงความต่อเน่ืองของสี
ตลอดท้ังเร่ืองด้วย  โดยต้องคุมแนวทางของสีให้คงเส้นคงวา
ต้ังแต่ต้นจนจบ  (จรูญพร  ปรปักษ์ประลัย,2548: 119-124) 

(ข) เครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบฉาก  (Costume and 
Object)  เครื่องแต่งกายถือเป็นหลักส าคัญของภาพยนตร์  
เพราะนอกจากจะแสดงถึงกาลเวลา  ยุคสมัย  และสถานท่ีแล้ว  
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ยังเป็นหน้าเป็นตาของผลงาน  เช่นเดียวกับอุปกรณ์ประกอบ
ฉากซึ่งแสดงความหมายโดยนัยและใช้อ้างถึงฐานความรู้ท่ีมีอยู่
เดิมของผู้ชม  ซึ่งในภาพยนตร์แอนิเมชั่น  เครื่องแต่งกาย  และ
อุปกรณ์ประกอบฉากเป็นองค์ประกอบส าคัญในขั้นตอนของการ
ออกแบบ 

(ค) ดาราและการแสดง  (Stars and Performance)  ดาราใน
ภาพยนตร์แอนิเมชั่นก็คือตัวละคร  ส่วนการแสดงขึ้นอยู่กับแอนิ
เมเตอร์ว่าจะสามารถออกแบบตัวละครอย่างไรให้ได้อารมณ์
และความรู้สึกมากท่ีสุด  การแสดงของตัวละครจะดีหรือไม่  จึง
ขึ้นอยู่กับความสามารถของแอนิเมเตอร์  ท่ีต้องศึกษาความ
เคล่ือนไหวของตัวละครให้ละเอียด  และส่ือออกมาให้ได้อารมณ์
มากท่ีสุด 

(ง) เสียง  (Sound)  แบ่งได้ออกเป็น 2 ชนิดคือ  ชนิดแรกคือ  
Diegetic Sound  คือเสียงท่ีเกิดขึ้นในฉาก  มีอยู่ในฉากจริง  
ได้แก่  เสียงประกอบ (Sound  Effect)  ท่ีช่วยสร้างบรรยากาศ  
และเหตุการณ์ในเร่ือง  บทสนทนา (Dialouge)   หมายถึงเสียงท่ี
ได้ยินจากปากของตัวแสดง  หรือก็คือบทพูดของตัวแสดงน่ันเอง  
ซึ่งในภาพยนตร์แอนิเมชั่น  บทสนทนาจะเกิดจากการพากย์
เสียงในตรงกับการขยับปากของตัวละคร  อย่างท่ีสองคือ  Non 
– Diegetic  Sound)  คือเสียงท่ีไม่ได้เกิดขึ้นในฉากจริง  ได้แก่  
เสียงดนตรีประกอบ  และเสียงบรรยาย 

(จ) Miss – En – Scene  คือการจัดวางลงในฉาก  หมายถึงทุกส่ิง
ทุกอย่างท่ีอยู่ในกรอบภาพ  ท้ังขนาดของกรอบภาพ  ภาพ  ฉาก  
เครื่องแต่งกาย  การจัดวาง  และความสัมพันธ์ระหว่างเน้ือท่ีใน
กรอบภาพ  เช่น  ใครเป้นตัวเด่นในกรอบภาพ 

(ฉ) การจัดฉากและการใช้สถานท่ีจริง  (Setting and Location)  
ฉากถือเป็นจัดเร่ิมของเวลา  และสถานท่ีของเร่ือง  ซึ่งใน
ภาพยนตร์แอนิเมชั่นการออกแบบฉาก  (Background)  เป็น
ส่วนส าคัญมาก  ภาพยนตร์แอนิเมชั่นจะสมบูรณ์ไม่ได้เลยถ้า
ขาดฉาก  การออกแบบฉากต้องใช้องค์ประกอบของภาพ  สี  
แสง  เงา  เข้ามาช่วยสร้างความรู้สึกต่างๆให้กับผู้ชม  โดยฉากท่ี
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ดีต้องเป็นตัวเสริมเรื่อง  และขับตัวละครให้โดดเด่น  ฉากจึงต้อง
ไม่พยายามแย่งชิงความเด่นมาเสียเอง  นักออกแบบฉากจะต้อง
มองงานจากภาพรวม  ฉากท่ีออกแบบจะไม่จบลงแค่น้ัน  แต่จะ
สมบูรณ์ก็ต่อเมื่อมีตัวละครเข้ามาอยู่ในฉากน้ันแล้ว  จุดส าคัญ
อีกประการหน่ึงคือการสร้างภาพให้เกิดมิติ  โดยใช้หลักการ
เขียนแบบ Perspective  การจัดภาพให้มีหลายระยะ  คือ  
ด้านหน้า ตงกลาง  และด้านหลังซ้อนทับกันเพื่อให้เกิดระยะ
ภาพ  รวมถึงการจัดแสงเงาและบรรยากาศเพิ่มความลึก 
(Depth) เข้าไปด้วย  (นับทอง  ทองใบ, 2548 :28) 

3. แนวคิดเก่ียวกับศิลปกรรมไทย 

3.1 ประวัติศาสตร์ศิลปะในประเทศไทย 
 
เน่ืองด้วยงานแอนิเมชั่นท่ีผู้วิจัยต้องการที่จะท าการสร้างสรรค์  มีเน้ือหาที่เกี่ยวกับพุทธประวัติ  

จึงมีความจ าเป็นท่ีจะต้องมีการศึกษาในเร่ืองของศิลปะในแต่ละยุคสมัยในอดีต  เพื่อเป็นแนวทางใน
การศึกษาในเร่ืองของการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละคร  โดยอาศัยหลักการและลักษณะเฉพาะ
ของพระพุทธรูปของศิลปกรรมในอดีต   ในแต่ละยุคสมัยดังน้ี 

ประเทศไทยเรามีความรุ่งเรืองในด้านศิลปกรรมมานานนับกว่าพันปีล่วงมาแล้ว  และเราแบ่งยุค
ของศิลปกรรมของไทยในเชิงประวัติศาสตร์ด้านโบราณคดี  ซึ่งสามารถแบ่งได้เป็น 2 กลุ่มอย่างกว้างๆ  
คือ 

 
3.1.1 ศิลปกรรมสมัยก่อนประวัติศาสตรและศิลปกรรมของชนชาติโบราณ 
แบ่งออกเป็น 5 สมัย   
 - วัตถุรุ่นเก่าท่ีค้นพบในประเทศไทย 
 - ศิลปะทวาราวดี 

- เทวรูปรุ่นเก่า 
- ศิลปะศรีวิชัย 
- ศิลปะลพบุรี 
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1) วัตถุรุ่นเก่าท่ีค้นพบในประเทศไทย 
   
 ศิลปกรรมในยุควัตถุรุ่นเก่าท่ีพบในประเทศไทยน้ันส่วนส าคัญท่ีพบ  ได้แก่  ตะเกียงโรมัน  
สัมฤทธิ์  ซึ่งค้นพบท่ีต าบลพงดึก  อ าเภอท่าทะกา  จังหวัดกาญจนบุรี  มีฝาเปิดได้ส าหรับเทน้ ามันหล่อ
เป็นพักตร์เทพเจ้าซิเลนัส (Silenus)  ของโรมัน  ด้ามถือหล่อเป็นรูปลายใบปาล์มและปลาโลมา 2 ตัวหัน
หน้าเข้าชนกัน  ซึ่งท าขึ้นท่ีเมืองอเล็กซานเดรีย (Alexandrai)  ในประเทศอียิปต์  อันเป็นอาณานิคมของ
จักวรรดิโรมัน  และคงจะเป็นพ่อค้าชาวอินเดียหรือชาวสิงหลท่ีน าเอาสินค้าจากแหล่งต่างๆมาขายให้ชาว
พื้นเมือง  สินค้านี้จึงได้เผยแพร่ออกสู่ภูมิภาคของเอเชียตะวันออกเฉียงใต้  และเข้ามาสู่ประเทศไทย  
นอกจากน้ียังมีพระพุทธรูปอินเดียรุ่นเก่า  เช่นพระพุทธรูปแบบอมราวดี  หรือแบบอนุราประ (ลังกา
ตอนต้น)  ซึ่งเจริญแพร่หลายอยู่ในอินเดียทางตอนใต้  หรือในเกาะลังกา  ในระกว่างพุทธศตวรรษท่ี 8 – 9  
พระพุทธรูปเหล่านี้เป็นพระพุทธรูปยืนครองจีวรห่มเฉียง  ปางประทาอภัย  ค้นพบท่ีจังหวัดนครราชสีมา  
จังหวัดเพชรบุรี  และท่ีอ าเภอสุไหงโกลก  จังหวัดนราธิวาส  พระพุทธรูปเหล่านี้มีอายุอยู่ในระหว่างพุทธ
ศตวรรษท่ี 10 – 11 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 

รูปท่ี 8   พระพุทธรูปแบบอมราวดี 
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   2) ศิลปะทวารวดี  พุทธศตวรรษท่ี 11 - 16  
  
 ศูนย์กลางของอาณาจักรทวาราวดีของชนชาติมอญ ละว้า  อยู่แถบ  นครปฐม  ราชบุร ี อู่ทอง 
และกินพื้นท่ีไปจนถึงภาคตะวันออก และภาค  ตะวันออกเฉียงหนือ แถบ บุรีรัมย์  ปราจีนบุร ี และขึ้นมา
ทางเหนือแถบ ล าพูน ลักษณะส าคัญของพระพุทธรูปสมัยทวาราวดี คือ    พระเกตุมาลา    
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    
 
3) เทวรูปรุ่นก่า  พุทศตววษท่ี  12 – 14 
   
 เทวรูปศิลารุ่นเก่าจ านวนหน่ึงท่ีถูกค้นพอในประเทศไทย  ส่วนใหญ่อายุเวลาร่วมสมัยกับศิลปะ
ทวาราวดีตอนต้นและตอนกลาง  จึงอาจนับรวมว่าเป็นศิลปะของศาสนาพราหมณ์ในศิลปะทวาราวดี  
เพราะเหตุท่ีส่วนใหญ่ก็ได้ค้นพบในสถานท่ีท่ีค้นพบพระพุทธรูปแบบทวาราวดีด้วยเช่นกัน  ท่ีมีความ
เก่าแก่ท่ีสุดท่ีถูกค้นพบในประเทศไทยน้ันเป็นเทวรูปท่ีค้นพบในภาคใต้ของประเทศไทย  เช่นเทวรูปพระ
นารายณ์  ศิลา  ซึ่งค้นพบท่ีอ าเภอไชยา  จังหวัดสุราษฎร์ธานี  เทวรูปองค์น้ีแสดงให้เห็นถึงอิทธิพลของ
ศิลปะอินเดีย  สมัยมถุรา  และอมราวดีตอนปลาย  มีลักษณะถือสังค์ในหัตถ์ซ้ายล่าง  และหัตถ์ขวาล่าง
แสดงปางประทานอภัย  โดยมากเทวรูปนิยมสร้างประจ าศาสนาพราหมณ์  คือ  จะสร้างเทวรูปปางพระ
นารายณ์  แตกต่างกันท่ีรายะเอียดในเทวรูป  และเทวรูปท่ีค้นพบในเขตจังหวัดเพชรบูรณ์  ณ  เมืองศรี
เทพ  ก็ได้ค้นพบเทวรูปท่ีมีรายละเอียดต่างๆกันออกไป  ส่วนใหญ่พบเป็นเทวรูปพระนารายณ์ท่ีเป็นรูป
พระกฤษณะก็มี  พระอาทิตย์ก็มี  ท่ีจังหวัดอุบลราชธานีก็ได้ค้นพบเทวรูปแปลกประหลาดองค์หน่ึง  คือ  
รูปอรรธนารีศวร  เป็นรูปพระอิศวรและพระอุมา ชายาของพระองค์ผสมกันเป็นรูปเดียว 

รูปท่ี 9   เทวรูปในสมัยทวาราวดี 
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  ป็นต่อมนูน และสั้น พระพ ั
ก 

4) ศิลปะศรีวิชัย    พุทธศตวรรษท่ี 13 - 18  
            
 อาณาจักรศรีวิชัยอยู่ทางภาคใต้  มีศูนย์กลางอยู่ท่ีชวาภาคกลาง และมีอาณาเขตมาถึงทาง
ภาคใต้ของไทย  มีการขุดค้นพบโบราณวัตถุ สมัยศรีวิชัยอยุ่มากมายท่ัวไป โดยเฉพาะท่ีเมือง      ไช
ยา  จ.สุราษฎร์ธานี นิยมสร้างรูปพระโพธิสัตว์มากกว่าพระพุทธรูป  เน่ืองจากสร้างตามลัทธิ
มหายาน พระพุทธรูปสมัยศรีวิชัยมีลักษณะส าคัญ  คือ  พระวรกาย อวบอ้วนได้ส่วนสัด  พระโอษฐ์เล็กได้
สัดส่วน พระพักตร์คล้ายพระ พุทธรูปเชียงแสน 
            

                      
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 10   รูปอรรธนารีศวร (พระอิศวรและพระอุมาผสมกันอยู่ในรูปเดียว) 
 

รูปท่ี 11-12   เทวรูปในสมัยศรีวิชัย 
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5) ศิลปะลพบุรี   พุทธศตวรรษท่ี 16 – 18 
  
 ศิลปะลพบุรีพบที่ภาคกลาง  ภาคตะวันออก และภาคตะวันออกเฉียง เหนือ ตลอดจนในประเทศ
กัมพูชา ซึ่งเป็นของชนชาติขอม     แต่เดิมเป็นศิลปะขอม  แต่เมื่อชนชาติไทยเข้ามาครอบดินแดนแถบ
น้ี  และมีการผสมผสานศิลปะขอมกับศิลปะไทย จึงเรียกว่า ศิลปะลพบุรี     ลักษณะท่ีส าคัญของ
พระพุทธรูปแบบลพบุรีคือ พระพักตร์ส้ันออกเป็นรูปส่ีเหล่ียม มีพระเนตรโปน  พระโอษฐ์แบะกว้าง   พระ
เกตุมาลาท าเป็นต่อมพูน   บางองค์ เป็นแบบฝาชีครอบ  พระนาสิกใหญ่    พระขนงต่อกันเป็นรูปปีก
กา พระกรรณยาวย้อยลงมาและมีกุณฑลประดับด้วยเสมอ   

 
              
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
3.1.2 ศิลปกรรมไทย - ลาว 

 
1) ศิลปะล้านนา    พุทธศตวรรษท่ี 16 - 21      
      
 ศิลปะล้านนา หรือ ศิลปะเชียงแสน อยู่ทางตอนเหนือของประเทศไทย และมีลักษณะเก่าแก่
มาก  คาดว่ามีการสืบทอดต่อเน่ืองของศิลปะทวาราวดี และลพบุรี ในดินแดนแถบนี้มาต้ังแต่สมัยหริภุญ
ชัย   ศูนย์กลางของศิลปะ ล้านนาเดิมอยู่ท่ีเชียงแสน    เรียกว่าอาณาจักรโยนก ต่อมาเมื่อ   พญามังราย 
ได้ย้ายมาสร้างเมืองเชียงใหม ่   ศูนย์กลางของของอาณาจักรล้านนาก็อยู่ท่ีเมืองเชียงใหม่สืบต่อมาอีก

รูปท่ี 13-14  เทวรูปในสมัยลพบุรี 
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เป็นเวลานาน   ลักษณะส าคัญของพระพุทธรูป ศิลปะล้านนา   ซึ่งมักเรียกว่า  แบบเชียงแสน   คือ พระ
วรกายอวบอูม  พระ พักตร์อิ่ม  ยิ้มส ารวม กระเกตุมาลาเป็นรูปต่อมกลม  และดอกบัวตูม  ไม่มีไร พระศก 
พระศกเป็นแบบก้นหอย     พระขนงโก่งรับพระนาสิกงุ้มเล็กน้อย  ชายสังฆาฏิส้ันเหนือพระถัน พระอุระ
นูนดังราชสีห์  ท่านั่งขัดมาธิเพชร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
2) ศิลปะสุโขทัย    พุทธศตวรรษท่ี 17 - 20         
       
 อาณาจักรสุโขทัย  นับเป็นอาณาจักรแรกของคนไทย  ศิลปะสุโขทัยจึงนับเป็นสกุลศิลปะแบบแรก
ของชนชาติไทย   ท่ีผ่านการคิดค้น สร้างสรรค์   คล่ีคลาย สังเคราะห์ในแผ่นดินท่ีเป็นปึกแผ่น มั่นคงจนได้
รูปแบบท่ีงดงาม  พระพุทธรูปสุโขทัย ถือว่ามีความงามตามอุดมคติไทยอย่างแท้จริง   ลักษณะส าคัญของ
พระพุทธรูปสุโขทัย คือ พระวรกายโปร่ง   เส้นรอบนอกโค้งงาม  ได้จังหวะ  พระพักตร์รูปไข่ยาวสม
ส่วน    ยิ้มพองาม   พระขนงโก่ง รับกับ พระนาสิกท่ีงุ้มเล็กน้อย  พระโอษฐ์แย้มอิ่ม   ดูส ารวม มีเมตตา พระ
เกตุมาลา รูปเปลวเพลิง   พระสังฆาฏิยาวจรดพระนาภี  พระศกแบบก้นหอย   ไม่มีไรพระศก  พระพุทธรูป
ศิลปะสุโขทัยมีความงดงามมาก  ท่ีมีชื่อเสียงมากได้แก ่พระพุทธชินราช    พระพุทธชินสีห  ์   พระ
ศาสดา     พระพุทธไตรรัตนายก  และ  พระพุทธรูปปางลีลา 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 15   พระพุทธรูปในสมัยล้านนา หรือเชียงแสน 
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3) ศิลปะอู่ทอง      พุทธศตวรรษท่ี 17 - 20          
        
  อาณาจักรอู่ทอง  เป็นอาณาจักรเก่าแก่ก่อนอาณาจักรอยุธยา   ซึ่งมีความสัมพันธ์กับอาณาจักร
ต่าง ๆ  ได้แก่ ทวารวดี   ศรีวิชัย  ลพบุรี  รวมท้ังสุโขทัย ดังน้ันรูปแบบศิลปะจึงได้รับอิทธิพลของสกุลช่าง
ต่าง ๆ    ดังท่ีกล่าวมาแล้ว ลักษณะส าคัญของพระพุทธรูปอู่ทอง คือ พระวรกายดูสง่า   พระพักตร์ขรึม ดู
เป็นรูปเหล่ียม ค้ิวต่อกันไม่โก่งอย่างสุโขทัยหรือเชียงแสน พระศกนิยมท าเป็นแบบหนามขนุน มีไรพระ
ศก   สังฆาฏิยาวจรดพระนาภี     ปลายตัดตรง พระเกตุมาลาท าเป็นทรงแบบฝาชี รับอิทธิพลศิลปะ
ลพบุรี  แต่ยุคต่อมาเป็นแบบเปลวเพลิงตามแบบศิลปะสุโขทัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปท่ี16-17  พระพุทธรูปสมัยสุโขทัย 
 

รูปท่ี 18   พระพุทธรูปสมัยอู่ทอง 
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4) ศิลปะอยุธยา     พุทธศตวรรษท่ี 19 - 24        

        
  อาณาจักรอยุธยา เป็นอาณาจักรท่ียิ่งใหญ ่และมีอายุยาวนานถึง  417  ป ีต้ังแต่ พ.ศ. 1893 - 
2310   ศิลปะอยุธยาท่ีเจริญรุ่งเรืองมีหลายแขนง  ศิลปะการสร้างพระพุทธรูปในสมัยอยุธยาไม่ค่อยรุ่งเรือง
นัก ไม่มีลักษณะเฉพาะท่ีเด่นชัด  ลักษณะท่ัวไปจะเป็น การผสมผสานศิลปะแบบอื่นๆ  มีพระวรกายคล้าย
กับพระพุทธรูปอู่ทอง พระพักตร์ยาวแบบสุโขทัย  พระเกตุมาลาเป็นหยักแหลมสูงรูปเปลวเพลิง  พระขนง
โก่งแบบสุโขทัย   สังฆาฏิใหญ่ปลายตัดตรง  หรือสองแฉกแต่ไม่เป็นเขี้ยวตะขาบ แบบเชียงแสน หรือ
สุโขทัย ตอนหลังนิยมสร้างพระพุทธ รูปทรงเครื่องแบบกษัตราธิราช  
 
                 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
5) ศิลปะรัตนโกสินทร์  พุทธศตวรรษท่ี 25 - ปัจจุบัน         
   

 การสร้างพระพุทธรูป    ล้วนแต่สืบทอดความงามและวิธีการของศิลปะอยุธยาท้ังส้ิน  ต่อมา ใน
สมัยรัชกาลท่ี 4  มีการติดต่อกับชาวต่างชาติมากขึ้นโดยเฉพาะชาติตะวันตก ท าให้ลักษณะศิลปะตะวันตก
หล่ังไหลเข้าสู่ประเทศไทย และมีอิทธิพลต่อศิลปะไทยในสมัยต่อมา ได้มีการน าเอาแบบอย่างของศิลปะ
ตะวันตกเข้ามาผสมผสานกับศิลปะไทย  ท าให้ศิลปะไทยแบบประเพณี ซึ่งเป็นแบบด้ังเดิม มีการ
เปล่ียนแปลงรูปแบบไปเป็นศิลปะไทยแบบร่วมสมัย ในท่ีสุด   ลักษณะของพระพุทธรูปเน้นความเหมือน
จริงมากขึ้น  เช่น พระศรีศากยทศพลญาณ ฯ   พระประธานพุทธมณฑล    จังหวัดนครปฐมเป็น
พระพุทธรูปปางลีลาโดยการผสมผสานความงามแบบสุโขทัยเข้ากับความเหมือนจริง เกิดเป็นศิลปะการ
สร้างพระพุทธรูปในสมัยรัตนโกสินทร์ 
 
 
 

รูปท่ี 19-20    พระพุทธรูปสมัยอยุธยา 
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 3.2 “เรือนร่าง” ในศิลปกรรมแบบไทย 
 
เสมอชัย  พูลสุวรรณ  ได้อธิบายไว้ว่า ถึงแนวทางในการเขียนภาพของตัวละครในศิลปะไทยไว้ว่า  
 
“ถ้าเราลองพิจราณาหาความหมายของ”เรือนร่าง”ในฐานะที่เป็น”ลาย”  ประเภทหน่ึงดูบ้าง ซ๊ะซึ่ง

หน้าจะกระท าได้ก็คือ  เราจะพยายามค้นหาว่าเรือนร่างในจิตรกรรมไทยแบบประเพณีได้ถูกสร้างขึ้นมา
ภายใต้กรอบหรือกฏเกณฑ์อะไรบ้างที่เกี่ยวกับการรับรู้ทางสุนทรียะ  โดยท่ีกรอบกฏเกณฑ์ดังกล่าวจะต้อง
เป็นอิสระด้วย  เป็นต้นว่าความหมายในเชิง “คุณค่า” หรือเชิงท่ีเป็น “ส่ือเน้ือเร่ือง” ของตัวเรือนร่างเอง” 
(เสมอชัย  พูลสุวรรณ, :2541, น.106) 

กล่าวคือ  “เรือนร่าง”  ท่ีปรากฏในงานจิตกรรมไทยแบบจารีต  มิได้เป็นภาพจ าลองท่ีสมจริงของ
กายวิภาคตามธรรมชาติของบุคคล  “เรือนร่าง” ดังกล่าว  ไม่ได้แสดงมิติทางลึกด้วยแสงเงา  ไม่ได้แสดง
ร่องรอยของกล้ามเน้ือตามจริง  ท้ังสัดส่วนร่างกายบางครั้งก็ผิดไปจากปกติท่ีควรเป็น  เช่น  แขน  ขา  และ
มือ  อาจยาวหรือบิดโค้งผิดรูป  ส่วนศรีษะก็มักจะใหญ่เกินจริง  เมื่อเทียบสัดส่วนกับล าตัว  เป็นต้น  แม้ใน
ด้านการจัดองค์ประกอบของภาพ  จิตรกรโบราณก็ดูเหมือนจะมิได้ใส่ใจเข้ามงวดนัก  ในการท่ีจะบรรจุ
ความสมจริงลงไปให้มาก   

 
แต่ในทางตรงกันข้าม  จิตรกรดูเหมือนจะให้ความส าคัญมากกับรายละเอียดจุกจิกเล็กน้อยภายใน

ภาพ  เป็นต้นว่า  บรรดาลวดลายวิจิตรท่ีปรากฏบนเครื่องประดับ  หรือปราสาทราชวังต่างๆ  และเมื่อ
พิจารณาในโครงสร้างระดับใหญ่ขึ้นมาอีก  หัวใจของการท างานก็จะถูดเน้นอยู่ท่ีวิธีท่ีจิตรกรจะจัดการกับ
เส้นสายและช่องไฟต่างๆในภาพ  ให้สามารถสัมพันธ์เชื่อมโยงกันได้อย่างกลมกลืน  และมีพลังท่ีพร้อมจะ

รูปท่ี 21  พระพุทธรูปในสมัยรัตนโกสินท์ (พระประธานพุทธมณฑล) 
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ขยายเครือข่ายความสัมพันธ์เช่นน้ีออกไปเร่ือยๆในทุกทิศทางอย่างไม่มีขีดจ ากัด  ด้วยการจัดองค์ประกอบ
ภายในภาพใหน าไปสู่จุดรวมสายตา ณ ท่ีใดท่ีหน่ึงเพียงจุดเดียวเสมอไป  

 
3.3 “เรือนร่าง”  ท่ีเล่าเรื่อง 

 
ในงานชิ้นเดียวกัน  เสมอชัย  พูลสุวรรณก็ได้อธิบายต่ออีกว่า การเล่าเรื่องของภาพจิตรกรรมมีท้ัง

มิติท่ีคล้ายแลแตกต่างจากการเล่าเรื่องแบบโขนหรือละคร  ท่ีคล้ายกันก็คือ  มีการใช้ท่าทางและรูปลักษณ 
ภายนอกส าหรับสื่อให้เห็นถึงสถานะภาพและบทบาทของตัวละคร  เป็นต้นว่า  พระ  ยักษ์  ฤๅษี  และลิง  
ในโขนละคร  ก็ย่อมมีหัวโขน  เครื่องแต่งกาย  และท่าร าท่ีแตกต่างกันเพื่อนเป็นเครื่องหมาย  ส าหรับกรณี
ของภาพจิตรกรรมก็เป็นไปในท านองเดียวกัน  อย่างเช่น  ถ้าหากจิตรกรต้องการเขียนภาพพระพุทธเจ้าสัก
รูปหน่ึง  เป็นต้นว่า  มีพระวรกายสีทอง  ประทับบนดอกบัว  มีพระเกตุมาลา  และพระรัศมีอยู่เหนือยเศรียร  
มีฉัพพรรณรังสีแผ่ออกจากพระวรกาย  และพระหัตถ์มักแสดงมุทราอย่างใดอย่างหน่ึง  หรือถ้าหาก
ต้องการเขียนภาพพระอรหันตสาวก  ก็จะต้องมีใบหน้าและรูปร่างงามแบบอุดมคติชั้นสูง  มีผิวกายขาว
หรือสีอ่อน  และไม่แสดงการเปล่ียนแปลงของสังขารตามวัย  ส่วนเดียรถีย์และอลัชชี  ในทางตรงกันข้าม
มักมีร่างร้ายบ่อยครั้งท่ีปรากฏในรูปของคนชรา  สังขารเส่ือโทรมดูทุพพลภาพ  สีกายคล้ าหมอง  เป็นต้น 

 
ความแตกต่างส าคัญระหว่างจิตรกรรมและโขนละคร  ได้แก่  การท่ีโขนละครน้ันมีภาษาพูดและ 

ดนตรีท่ีช่วยส่ือความ  เป็นส่วนหน่ึงของการด าเนินเร่ือง  นอกเหนือไปจากภาษาร่างกาย  ซึ่งผู้ชมสามารถ
รับได้ท้ังการชมและการฟังในเวลาเดียวกัน  ซึ่งเป็นส่วนประกอบท่ีท าหน้าที่ช่วยสร้างความเข้าใจและเพิ่ม
อรรถรสให้กับการดูละคร  ถึงแม้ว่าภาพจิตรกรรมก็สามารถจะพูดได้เหมือนกัน  โดยส่ือผ่านทางจารึกบอก
เล่าเรื่องราว  แต่จิตกรรมไทยก่อนหน้าสมัยรัชการท่ี 3 ส่วนใหญ่มักไม่มีจารึกค าบรรยายประกอบภาพอยู่
ด้วย   (เสมอชัย  พูลสุวรรณ : 2541, น.106) 
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ตารางที่ 1  ลักษณะท่ีสังเกตได้บน”เรือนร่าง” ประเภทต่างๆจากจิตรกรรมฝาผนังในพระที่น่ังพุท
ไธสวรรย์  พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ กรุงเทพฯ (อ้างอิงจาก: เสมอชัย พูลสุวรรณ:2541, น.118) 

 

     เรือนร่าง 

   ลักษณะสังเกต พระพุทธเจ้า 
อริย
สาวก 

พระยา
มาร กษัตริย์ เทพ เดียรถีย์ 

สามัญ
ชน 

              อลัชช ี   

สีกาย               

-  ทอง   x o o o o o o 

-  โทนสีอ่อน เช่น
โทน ขาว ชมพ ู o x o x x o x 

-  เขียว   o o x * * o o 

-  ด า   o o x o o o o 

- โทนสีเข้ม เช่น
น้ าตาล เทา o o * o o x x 

             

รูปลักษณ์
ภายนอก          

-  ประณีตแบบ
อุดมคติ x x o x x o * 

-  ประณีตแบบ
ยักษ ์ o o x o o o o 

-  เส่ือมโทรมตาม
วัย o o o o o x x 

-  ร่างร้ายทุพพล
ภาพ o o o o o x * 
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ลักษณะสังเกต 
 

  

  

เรือนร่าง  

(ต่อ)      

พระพุทธเจ้า 
 

อริย
สาวก 

 

พระยา
มาร 

 
กษัตริย์ 

 
เทพ 

 

เดียรถีย์ 

อลัชช ี

 

สามัญ
ชน 

 

กิริยาท่าทาง              

-  แสดงท่ามุทรา x * o o o o o 

-  แสดงท่านาฏลักษณ์ x x x x x o * 

-  ค่อนข้างเป็น
ธรรมชาต ิ o o o o o o x 

-  หยาบคายไม่ส ารวม o o o o o x * 

             

ส่วนประกอบอื่นๆ          

-  ศิรประภา   x * x x x o o 
-  

ฉัพพรรณรังสี   x o o o o o o 

-  ดอกบัวรองรับ x o o o o o o 

-  พระเกตุมาลา x o o o o o o 

-  พระรัสมี   x o o o o o o 

-  เครื่องประดับทอง o o x x x o o 

 
หมายเหตุ x    หมายถึงลักษณะน้ันพบได้เป็นหลัก  หรือในทุกกรณี  
        * หมายถึงลักษณะน้ันพบได้ในบางกรณี  แต่ไม่บ่อยนัก 
  O หมายถึงลักษณะน้ัน  ไม่ปรากฏ 
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เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 นับทอง   ทองใบ (2548)   ศึกษาถึงนวลักษณ์ในการเล่าเรื่องและเอกลักษณ์ในภาพยนตร์แอนิ
เมชั่นของฮานาโอะ   มิยาซากิ  โดยการวิเคราะห์จากภูมิหลัง  ผลงานและแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์  
และวิเคราะห์เน้ือหาจากภาพยนตร์แอนิเมชั่นเร่ืองยาวท้ัง 9 เร่ืองของฮายาโอะ  มิยาซาก ิโดยพบว่า
ภาพยนตร์แอนิเมชั่นของฮายาโอะ มิยาซากิ คือตัวแทนของงานศิลปะในฐานะการส่ือสาร เป็นรูปลักษณ์
ใหม่ของส่ือจินตคดี  ไม่ว่าจะเป็น  การแสดงออก  การสร้างรูปแบบของงานแอนิเมชั่น  การสร้าง
สุนทรียภาพพแห่งความด่ืมด่ า จับใจ   และการสร้างวัฒนธรรม  

 วิสิฐ  จันมา (2547)  ศึกษาเร่ืองการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชั่นลักษณะไทย / ไตรภูมิพระร่วง  
เพื่อศึกษาและออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชั่นไตรภูมิพระร่วง  โดยใช้รูปแบบของศิลปกรรมแบบไทยมาใช้
เป็นหลักในการออกแบบ  โดยในการออกแบบลักษณะตัวละคร ได้น าลักษณะของด้านจิตกรรมไทยมา
ประยุกต์ลดทอนและสร้างสรรค์ให้เป็นตัวละครขึ้นมา  และเล่าเรื่องโดยการน าคติการเล่าเรื่องแบบจิต
กรรมฝาผนังมาจัดองค์ประกอบทางศิลปะใหม่ ให้รวมอยู่ในภาพเดียวกัน 

 ดนัย  ม่วงแก้ว (2548)  ศึกษาเร่ืองผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยการ์ตูนแอนิเมชั่น  
วิชาดนตรี  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1  เพื่อนสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น  เร่ืองเสียง
ท่ีเราได้ยิน  ซึ่งประสบผลสัมฤทธิ์มากกว่าการเรียนแบบปกติ  โดยได้ค่าประสิทธิภาพ 82.83/82.59 ซึ่ง
เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

 จุฑามาศ  สุกิจจานนท์  (2539)  ศึกษาถึงจริยธรรมท่ีปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูนของวอลท์
ดิสนีย์  โดยศึกษาถึงเน้ือหาและการส่ือสารความหมายด้านจริยธรรมในภาพยนตร์การ์ตูนเร่ืองสโนว์ไวท์  
เงือกน้อยพจญภัย  และเดอะไลออน คิงส์  และพบว่าสะท้อนจริยธรรมด้านความรักพวกพ้อง  ความ
เคารพเชื่อฟังผู้ใหญ่  ความกตัญํู  ความรับผิดชอบ  ความเมตตา  ความกล้าหาญ  ซึ่งผู้รับสารสามารถ
รับรู้และตีความส่ิงท่ีปรากฏในภาพยนตร์ได้ถูกต้อง 
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

  
 

 ในการศึกษาวิจัยเร่ือง “การสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละคร และศิลปกรรมสในงานแอนิ
เมชั่นจากพุทธประวัติ  เป็นการท าการศึกษาวิจัยในรูปแบบของงานวิจัยเชิงสร้างสรรค์ (Creative  
Research)   มีจุดมุ่งหมายเพื่อหาแนวทางสรุปองค์ความรู้ในเร่ืองของการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัว
ละคร และด้านศิลปกรรม  เพื่อถ่ายทอดเร่ืองราวพุทธประวัติในช่วง ประสูติ  ตรัสรู้  ออกผนวช  และปรินิ
พาน  ในงานแอนิเมชั่นส าหรับผู้ชม 3 กลุ่ม  ได้แก่ กลุ่มนักศึกษาส่ือสารการแสดง  กลุ่มนักศึกษาแอนิ
เมชั่น  และกลุ่มเยาวชนอายุระหว่าง 11-15 ปี   ขึ้นโดยก าหนดกรอบการสร้างสรรค์คของงานแอนิเมชั่น
ในแบบสองมิติ (2D Animation)   และมีวิธีการด าเนินวิจัยดังน้ี 
 
1. แหล่งข้อมูลที่ใช้ในการศึกษา  

   
 แหล่งข้อมูลท่ีใช้ในการศึกษาแบ่งออกเป็นแหล่งข้อมูล 2 ประเภท 
  1.1 แหล่งข้อมูลประเภทเอกสาร   ได้แก่   การศึกษาค้นคว้าจาก   หนังสือ   บท

วิเคราะห์   เอกสาร   งานวิจัย   ผลงานวิทยานิพนธ์  และส่ิงตีพิมพ์ต่างๆที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาวิจัย 
  1.2  แหล่งข้อมูลประเภทบุคคล   ได้แก่   บุคคลท่ีมีความรู้ความเข้าใจและมีความ
เชี่ยวชาญเกี่ยวข้องกับงานศึกษาวิจัยเรื่องการสร้างคุณลักษณะตัวละคร และศิลปกรรมส าหรับงานแอนิ
เมชั่นจากพุทธประวัติ  บุคคลท่ีเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ  และมีประสบการณ์เกี่ยวข้องโดยตรงกับเรื่องท่ี
ท าการศึกษา  เพื่อท าการเก็บรวบรวมข้อมูลและเป็นแนวทางในเร่ืองของการออกแบบตัวละคร  และการ
ออกแบบศิลปกรรมไทยในงานแอนิเมชั่นเร่ือง”พุทธประวัติ” 
   
 1.3 ผู้ชมท้ัง 3 กลุ่มใหญ่ๆ  ได้แก่  กลุ่มนักศึกษาด้านส่ือสารการแสดง  กลุ่มนักศึกษาด้าน
แอนิเมชั่น   และกลุ่มเยาวชนท่ีมีอายุระหว่าง 11-15 ปี  ท้ังชายและหญิง  จ านวน 250 คน   
โดยแบ่งเป็น 5 กลุ่มใหญ่ๆ คือ  กลุ่มอายุ 11 ปี จ านวน 50 คน   กลุ่มอาย ุ12 จ านวน  50  คน  กลุ่มอายุ  
13  ปี  จ านวน 50  คน  กลุ่มอายุ  14  ปี  จ านวน 50  คน   และกลุ่มอายุ  15  ปี  จ านวน 50  คน    เพื่อ
สอบถามถึงทัศนคติมีต่อการสร้างสรรค์คุณลัหษณะของตัวละคร  และด้านศิลปกรรมในงานแอนิเมชั่น
จากพุทธประวัติ  ท่ีผู้วิจัยได้สร้างสรรค์ขึ้น    
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2. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 - ในช่วงของ Pre-Production 
 
  2.1 ข้อมูลประเภทเอกสาร   ซึ่งจะท าการค้นคว้าจากหนังสือ   บทวิเคราะห์   
เอกสาร  งานวิจัย   ผลงานวิทยานิพนธ์   และส่ิงตีพิมพ์ต่างๆที่มีความเกี่ยวข้องกับงานศึกษาวิจัย   
ดดยท่ีใช้เอกสารประเภทท่ีเกี่ยวข้องดังต่อน้ี 

- เอกสารที่เกี่ยวข้องกับพุทธประวัติ  
- เอกสารที่เกี่ยวข้องกับเร่ือง การออกแบบตัวละครและการออกแบบศิลปกรรมใน

งานแอนิเมชั่น 
- รายงานการวิจัย   และผลงานวิทยานิพนธ์ท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษาวิจัย 
- แนวคิดเกี่ยวกับศิลปกรรมไทยในเร่ืองของลักษณะพระพุทธรูปในยุคสมัยต่างๆ 

   
  2.2 น าเอาข้อมูลพื้นฐานท่ีรวบรวมได้ท้ังหมดมาศึกษา  และการออกแบบตัวละคร  
คือ   
  - พระพุทธเจ้า  ในช่วงก่อนผนวช  ระหว่างผนวช  และภายหลังจากตรัสรู้   
  - พระเจ้าสุทโธทนะ   
  - พระนางสิริมหามายา   
  - พระนางยโศธราพิมพา 
  - สารถี  เทวดาและหมู่มาร 
  - พุทธสาวก  และตัวละครประกอบอื่นๆ  
   
  2.3 ท าการสร้าง Story Board  ของงานแอนิเมชั่นท้ังหมด 
   
  2.4 ท าการออกแบบทางด้านศิลปกรรม  โดยการท า  Art Direction  คือ  การ
ก าหนดสีของตัวละคร  รวมไปจนถึงการออกแบบด้านศิลปกรรมของฉากหลัง   
 

 
 
 
 



33 
 

 

- ในช่วงของ  Production 
 

2.5  ท าการสร้างการเคล่ือนไหวของตัวละคร  โดยท าในรูปแบบของแอนิ
เมชั่นแบบสองมิติ  คือการวาดลงบนโปรแกรม Photoshop  และลงสีตัวละคร  และฉากหลัง  รวมท้ังท า
การตกแต่งเร่ืองแสงเงา ของตัวละคร และฉากหลัง 
 

2.6 เป็นช่วงของการจัดน าเอาภาพท้ังหมดท่ีได้เสร็จสมบูรณ์แล้ว  น ามาท าการถ่าย
ท าด้วยกล้องวิดีโอ   
 

- ในช่วงของ Post-Production 
 
2.7 น าภาพท่ีได้ถ่ายท าด้วยกล้องวิดีโอท้ังหมดมาเข้าโปรแกรมตัดต่อ   โดยผู้วิจัย

จะใช้โปรแกรม  Adobe After Effect และโปรแกรม  Premier  เพื่อท าการตกแต่ง  และตัดต่องาน  
รวมถึงการใส่เสียงประกอบ  เพื่อให้งานเสร็จสมบูรณ ์ 

 
2.8 น างานท่ีเสร็จสมบูรณ์ตามขั้นตอนท่ีได้กล่าวมาข้างต้นน้ัน  บันทึกลง DVD และ

น าเสนอ 
 
2.9 น าผลงานแอนิเมชั่นท่ีเสร็จสมบูรณ์น าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ               กลุ่ม

นักศึกษาด้านส่ือสารการแสดง  กลุ่มนักศึกษาด้านแอนิเมชั่น   และเยาวชนอายุระหว่าง     11-15 ปี  
จ านวน 250 คน  เพื่อท าศึกษาทัศนคติท่ีมีต่อการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละคร  และด้าน
ศิลปกรรม  ในงานแอนิเมชั่นจากพุทธประวัติ 

 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 

3.1 ค าถามท่ีใช้สัมภาษณ์   เพื่อนสอบถามข้อมูลความรู้   ข้อสรุปในการท างาน
ศึกษาวิจัย   สรุปเร่ืองขอบเขต   ข้อจ ากัดของความรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับผู้เชียวชาญ   โดยท่ีลักษณะค าถามจะ
ใช้ค าถามเฉพาะในผู้เชียวชาญแต่ละท่าน   และใช้แบบสอบถามหลังจากท่ีได้รับชมผลงานการออกแบบ
สร้างสรรค์ 
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3.2 การท าบันทึกการสัมภาษณ์   เพื่อรวบรวมเน้ือหา   ข้อมูลความส าคัญในการ
สัมภาษณ์   ท้ังน้ีอาจท าการบันทึกด้วยเครื่องมือหลากหลายประเภท   อาทิเช่น   การจดบันทึก   การ
บันทึกด้วยเครื่องบันทึกเสียง   รวมถึงการบันทึกด้วยเครื่องบันทึกภาพ   รวมถึงการใช้ ซอฟว์แวร์
คอมพิวเตอร์  Photoshop CS3 , Adobe After  Effect  และ  Premier เป็นต้น 
 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
 

4.1 ในการศึกษาวิจัยครั้งน้ี   ข้อมูลท่ีได้รับจากการศึกษารวบรวมข้อมูลด้านเอกสาร   
และจากการรวบรวมข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษาวิจัยน ามาใช้
วิเคราะห์สรุปหาแนวทางในสร้างสรรค์งคุณลักษณะด้านการออกแบบตัวละคร  และงด้านศิลปกรรม  ใน
งานวิทยานิพนธ์ในหัวข้อการสร้างสรรค์งานแอนิเมชั่น  กรณีศึกษาเร่ือง   พุทธประวัติ   

 
4.2 ท าการสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชั่น จากพุทธประวัติ   จากผลสรุปข้อมูลท่ีได้

จากการค้นคว้า  เช่นการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละคร  ฉากต่างๆ   ผลงาน   Story -  Board   
ภาพร่างวิธีการด าเนินเร่ืองต่างๆ  และน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อท าการตรวจสอบ   สรุปผลและหา
ข้อเสนอแนะ   เพื่อความสมบูรณ์ของงานวิจัยและงานสร้างสรรค์ 

 
4.3 น าเสนอผลงานการศึกษาวิจัยการสร้างสรรค์ คุณลักษณะของตัวละคร และ

ด้านศิลปกรรมของผลงานในขั้นเสร็จสมบูรณ์   เพื่อท าการสรุป   วิเคราะห์   หาข้อเสนอแนะ   เพิ่มเติม   
และด าเนินการอภิปรายผลงานในขั้นสุดท้าย 

 
  4.4 การประเมินผลการออกแบบโดย  กลุ่มนักศึกษาด้านส่ือสารการแสดง  กลุ่ม
นักศึกษาด้านแอนิเมชั่น  และกลุ่มเยาวชนอายุระหว่าง 11-15 ปี จ านวน  250  คน 
 
- กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบภาพเคล่ือนไหวแอนิเมชั่น 

 
  1) อาจารย์วัชระ   วรรณนรากุล   หัวหน้าฝ่าย  Story Board  บริษัทกันตนาแอนิ
เมชั่น  สตูดิโอ  และอาจารย์พิเศษประจ าสาขาวิชาการผลิตส่ือแอนิเมชั่น  วิทยาลัยนานาชาติ  
มหาวิทยาลัยมหิดล 
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  2)          คุณธวัชพงศ์   ต้ังสัจจะพจน์   คอลัมนิสต์  “ทีละเฟรม”  (คอลัมน์สอนเกี่ยวกับ
แอนิเมชั่นทุกประเภทมั่วโลก)   นิตยสารภาพยนตร์  ไบโอสโคป (Bioscope)  และแอนิเมเตอร์  ผู้ก ากับ  
ทีละเฟรม 
  3) อาจารย์วันเฉลิม  ชูตระกูล  อาจารย์พิเศษภาควิชาภาพยนตร์และแอนิเมชั่น 
 
  4) คุณวิศณุรักษ์  หอมลออ  ผลิตส่ือแอนิเมชั่นอิสระ  หน่ึงในเจ้าของผลงาน Little  
Tree  ในการประกวดหนังส้ันของ Unicef 
  5) คุณสุพร  เดชะรินทร์  ศิลปินด้านแอนิเมชั่น  และผู้ชนะเลิศการประกวด
เทศกาลภาพยนตร์ส้ัน  ครั้งท่ี 9 
 
- กลุ่มผู้ชม  แบ่งออกเป็น 3  กลุ่มใหญ่ๆ  ได้แก่ 
   

1) กลุ่มนักศึกษาด้านส่ือสารการแสดง  อายุ  18 – 22 ปี  จ านวน  25  คน 
2) กลุ่มนักศึกษาด้านแอนิเมชั่น    อายุ  18 – 22 ปี   จ านวน  25  คน 
3) เยาวชนอายุระหว่าง 11-15ปี  จ านวน 250 คน  แบ่งเป็น 

  - อายุ 11  ปี   จ านวน  50  คน 
  - อาย ุ12  ปี   จ านวน 50   คน 
  - อายุ 13  ปี   จ านวน 50   คน 
  - อายุ 14  ปี   จ านวน 50   คน 
  - อายุ 15  ปี   จ านวน 50   คน 
 

 โดยให้ท าการแสดงทัศนะคติกี่ยวกับผลงานแอนิเมชั่นท่ีผู้วิจัยได้สร้างสรรค์ขึ้น  โดยจะเน้นไปท่ี
เร่ืองของการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละคร  และด้านศิลปกรรม  เพื่อท าการสรุปผล  
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แผนภูมิที่ 1  กระบวนการวิจัย   และการประเมินการวิจัย 
                                   
  
 
 

ข้อมูลเบื้องต้นส าหรับงานออกแบบลักณะของ
งาน  เนื้อหา เกี่ยวกับพุทธประวัติ  รวมถึง

หลักการออกแบบต่างๆที่เกี่ยวข้อง

ผลงานในขั้นร่าง   การออกแบบลักษณะเฉพาะ   
ผลงานขั้น Story Board  การออกแบบลักษณะ
บุคลิกของตัวละคร (Character Design)  ฉาก  

อุปกรณ์สภาพแวดล้อม  โทนสี

น าเสนอผลงานต่อผู้เชี่ยวชาญในสาขาที่
เกี่ยวข้อง

ท าการออกแบบสร้างสรรค์ผลงาน  เพ่ือน าเสนอ
ต่อผู้เชี่ยวชาญในขั้นสุดท้าย

น าเสนอผลงานแอนิเมชัน่  เรื่องพุทธประวัติ  

สรุปผลการวิจัย  วิเคราะห์
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5. การน าเสนอผลงานวิจัย 
  

 น าเสนอในรูปแบบวิทยานิพนธ์  ในรูปแบบพรรณนาความ  ประกอบบันทึกการ
ท างาน  และPortfolio รวบรวมชั้นตอนต่างๆของการออกแบบ   

 DVD ผลงานแอนิเมชั่นเร่ืองจากพุทธประวัติ 
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บทที4่ 
ผลการศึกษา 

 
 การศึกษาวิจัยในครั้งน้ีได้ด าเนินการรวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง  ซึ่งมีความหลากหลาย   ในด้าน
ข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษาวิจัยเป็นอย่างมาก  เพื่อน าข้อมูลท้ังหมดมาท าการวิเคราะห์  และ
สังเคราะห์เป็นผลงานการออกแบบ  ข้อมูลท้ังหมดมีเน้ือหาโดยรวมดังน้ี  
 
 จุดมุ่งหมายในการสร้างการ์ตูนส้ันพุทธประวัติน้ี   เร่ิมแรกเกิดขึ้นจากการได้รับชมภาพยนตร์
การ์ตูนแอนิเมชั่นพุทธประวัติเร่ืองพระพุทธเจ้าในปี พ.ศ.2550  ซึ่งผลิตโดยบริษัทมีเดียสแตนดาร์ด และ
ภาพยนตร์เรื่องน้ีถือว่าเป็นการ์ตูนท่ีดีอีกเรื่องหน่ึงของประเทศไทยของเรา  อย่างไรก็ตามพบว่า  ตัวละคร
ท้ังหมดท่ีอยู่ในภาพยนตร์การ์ตูนเร่ืองพระพุทธเจ้านั้น  เป็นตัวละครท่ีมีลักษณะคล้ายคลึง  หรือ
เหมือนกับตัวละครในภาพยนตร์การ์ตูนเร่ืองมู่หลาน  ท่ีออกฉายในปี 1998  ของบริษัทวอลต์ดิสนีย์ (Walt 
Disney)  จนท าให้รู้สึกว่าการ์ตูนเร่ืองพระพุทธเจ้าที่ผลิตโดยคนไทยน้ันขาดเอกลักษณ์ท่ีเป็นความ
เฉพาะตัวไป  ซึ่งเป็นส่ิงท่ีส าคัญในการสร้างสรรค์งาน 
 
 
 
 
 

 
  

 
 

ด้วยเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีความคิดริเริ่มที่ต้องการท าการวิจัยเพื่อสร้างสรรค์การ์ตูนท่ีมีความ
แตกต่าง  เพื่อสร้างคุณลักษณะเฉพาะตัวด้านการออกแบบ  โดยก าหนดรูปแบบในการน าเสนอท่ีมี
ลักษณะเฉพาะ  และมีลักษณะท่ีเป็นกลางไม่เน้นรูปลักษณ์ท่ีแสดงถึงเชื้อชาติใดเชื้อชาติหน่ึง  แต่เป็น
การน าเอาลักษณะเด่นต่างๆในแต่ละเชื้อชาติมาผสมผสานกัน  โดยยังคงลักษณะของความเป็นเอเชียไว้  
เพื่อเป็นเอกลักษณ์ของผลงานอีกอย่างหน่ึง  และการก าหนดทิศทางด้านออกแบบท้ังหมดน้ัน  นอกจาก
เพื่อสร้างเอกลักษณ์ให้กับผลงานแล้ว  ผู้วิจัยยังค านึงถึงความเป็นเรื่องท่ีเกี่ยวกับศาสนา  เน่ืองจากพุทธ
ศาสนาเป็นศาสนาหน่ึงท่ีมีผู้นับถือมากมายท่ัวโลก  และโดยส่วนมากผู้ท่ีนับถือศาสนาพุทธนั้นจะเป็นคน
ในทวีปเอเชีย  จึงเป็นเหตุผลหน่ึงท่ีผู้วิจัยต้องการจะสร้างสรรค์งานให้อยู่ในรูปแบบของความเป็นสากล

รูปที่ 22  ตัวละครจากภาพยนตร์การ์ตูน
พระพุทธเจ้า 

 

รูปที่  23  ตัวละครจากภาพยนตร์การ์ตูน
เร่ืองมู่หลาน 
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มากท่ีสุด   ซึ่งจะเน้นความส าคัญไปในเร่ืองของการออกแบบตัวละคร  และการออกแบบฉาก  รวมถึง
การปรับเปล่ียนภาพในอุดมคติท่ีเกี่ยวกับตัวพระพุทธเจ้าให้มีความเป็นมนุษย์ธรรมดามากกว่าการเป็น
ผู้วิเศษ  ซึ่งการน าเสนอผลงานวิจัยดังกล่าวจะแบ่งเป็น  2  ส่วน  คือ   
 

1. กระบวนการสร้างสรรค์งาน 
2. ผลตอบรับจากผู้ชม  
 

1. กระบวนการสร้างผลงานการ์ตูนสั้นพุทธประวัต ิ
 
Pre - Production 

 
1.1 บท และ Storyboard 

 
 ผู้วิจัยก าหนดความยาวของการ์ตูนส้ันพุทธประวัติให้มีความยาวทั้งหมด  20  นาทีโดยประมาณ  
เน่ืองจากกลุ่มผู้ชมเป็นกลุ่มเด็กประถมถึงกลุ่มเด็กวัยรุ่น  และโดยเน้ือหาที่เกี่ยวกับพุทธศาสนา  หากมี
เวลาที่ยาวมากกว่านี้อาจท าให้กลุ่มผู้ชมเกิดความเบื่อหน่ายได้  ซึ่งในเวลา  20  นาทีของเน้ือเร่ือง  ผู้วิจัย
ได้ท าการแบ่งเน้ือเร่ืองออกเป็น  4  ช่วง  ได้แก่   
 
 - ช่วงประสูติ 
 - วัยเด็ก – ก่อนออกผนวช 
 - หลังออกผนวช –  ตรัสรู้ 
 - หลังตรัสรู้  -  ปรินิพพาน 

 
เน้ือเร่ืองท้ัง 4 ช่วงผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเน่ือเร่ืองจากหนังสือ  และเอกสารต่างๆท่ีเกี่ยวข้องกับ

พุทธประวัติ  และท าการย่อเน้ือเร่ือง  และจับประเด็นท่ีเป็นจุดเน้นของช่วงนั้นๆมาน าเสนอ  และเป็นเรื่อง
ท่ีกลุ่มผู้ชมมีพื้นฐานความรู้อยู่บ้างพอประมาณ  รวมถึงปรับเปล่ียนเน้ือเร่ืองบางช่วง  เช่นตอนมารผจญ  
โดยช่วงของพญามารได้ยกทัพมาขัดขวางการตรัสรู้ของพระพุทธเจ้า  ผู้วิจัยได้ปรับเปล่ียนเร่ืองราวตอน
มารผจญเป็นการเอาชนะส่ิงท่ีรบกวนอยู่ภายในจิตใจแทน  เน่ืองจากผู้วิจัยต้องการที่จะน าเสนอเร่ืองราว
ให้มีลักษณะของความเป็นมนุษย์ท่ีอยู่ในตัวของพระพุทธเจ้า  จึงท าการปรับเปล่ียนเร่ืองราวท่ีเกี่ยวกับ
อิทธิปาฏิหาริย์   และเพื่อความสมดุลกับความยาวของภาพยนตร์    
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ในส่วนของการท าบทน้ันผู้วิจัยได้เริ่มจากการศึกษาข้อมูลท่ีมีความเกี่ยวเน่ืองกับเร่ืองราวพุทธ
ประวัติจากหนังสือและเอกสารต่างๆ  โดยยึดเอาหนังสือพุทธประวัติส าหรับยุวชน  โดยหลวงพ่อพุทธทาส
ภิกขุ  เป็นหนังสือหลักในการท าบทท้ังหมด  นอกจากน้ียังมีหนังสือการ์ตูนพุทธประวัติ ฉบับการ์ตูนส่ีสี  
ของส านักพิมพ์อัมรินทร์  พริ้นต้ิง รวมไปถึงสารคดีท่ีเกี่ยวกับพุทธประวัติ  โดยเมื่อท าการศึกษาแล้ว  ได้
เก็บรวบรวมข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาผ่านเอกสารต่างๆ  มาสรุป  โดยจะเน้นเน้ือหาหลักคือการน าเอา
เร่ืองราวท่ีส าคัญๆและเป็นเรื่องราวท่ีทุกคนพอจะเข้าใจหรือรู้กันโดยท่ัวไปมาดัดแปลงและท าเป็นบท
ขึ้นมา  นอกจากน้ียังมีการน าเอาพุทธวัจนะมาดัดแปลงให้เข้าใจง่ายขึ้นโดยยังคงเน้ือความยังเหมือนเดิม  
เพื่อไม่ให้เกิดความผิดเพี้ยนจากข้อความต้นฉบับ   และโดยจุดมุ่งหมายของการสร้างงานการ์ตูนส้ันพุทธ
ประวัติของตัวผู้วิจัยเองมีความต้ังใจท่ีจะน าเสนอเร่ืองราวท้ังหมดให้มีลักษณะท่ีเป็นสากล  และไม่มี
เร่ืองราวท่ีเกี่ยวกับอิทธิปาฏิหาริย์    ซึ่งท าให้เร่ืองราวท่ีมีความเกี่ยวเน่ืองกับอิทธิฤทธิ์ปาฏิหาริย์ได้ถูก
ดัดแปลง  และตัดทอนลง  เพื่อความสมดุลแก่เวลาที่ทางผู้วิจัยได้ท าการตั้งไว้   โดยผู้วิจัยได้จัดการแบ่ง
เน้ือหาออกเป็น 4 ช่วงใหญ่ๆ  ดังน้ี 
 
ช่วงประสูติ 
 
 เน้ือเร่ืองในช่วงของการประสูติน้ัน  เร่ิมจากท่ีพระนางสิริมหามายาได้ทรงพระสุบินเห็นพระยา
ช้างเผือกน าดอกบัวเงินดอกบัวทองมาถวายให้พระนาง  และได้ทราบว่าตนเองทรงมี พระครรภ์  ซึ่งสร้าง
ความปิติยินดีอย่างมากให้แก้พระเจ้าสุทโธทนะพระสวามี 
 

ต่อมาพระนางสิริมหามายาก็ได้ทรงขอพระราชทานอนุญาตจากพระสวามีเดินทางกลับ ไปยัง
เมืองบ้านเกิดของพระนางเพื่อมีพระประสูติกาลตามธรรมเนียม  แต่ระหว่างทางที่พระนางสิริมหามายา
และขบวนเสด็จก าลังเดินทางอยู่น้ัน  พระครรภ์ของพระนางก็เกิดอาการปั่นป่วนขึ้นพระนางจึงขอหยุด
พักผ่อน   ซึ่งสถานท่ีน้ันก็คือ  “สวนลุมพินีวัน” 
 

ในวันน้ันเองพระนางสิริมหามายาก็ทรงมีพระประสูติกาลท่ีใต้ต้นสาละใหญ่  ณ  สวนลุมพินีวัน  
ให้ก าเนิดพระโอรสซึ่งเสด็จด าเนินได้ 7 ก้าว  โดยแต่ละก้าวจะมีดอกบัวผุดรองรับพระบาท  และตรัสว่า  
"เราคือผู้เลิศที่สุด เราคือผู้เจริญที่สุด เราคือผู้ประเสริฐที่สุด ชาตินี้เป็นชาติสุดท้าย การเกิดจัก
ไม่มีแก่เราอีก"  (พุทธประวัติส าหรับยุวชน พุทธทาสภิกขุ : 2550)   ซึ่งเป็นวลีท่ีผู้วิจัยต้องการจะเน้นให้
เห็นถึงความพิเศษท่ีมีอยู่ในพระโอรสองค์น้ี  และยังเป็นจุดเน้นจุดหน่ึงของเร่ืองราวในช่วงประสูติ  
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หลังจากได้มีพระประสูติกาลแล้วพระนางสิริมหามายาก็ไม่ได้เดินทางต่อ  และเดินทางกลับกรุงกบิลพัสด์ุ
พร้อมพระโอรส   

เมื่อพระเจ้าสุทโธทนะได้ทอดพระเนตรเห็นพระโอรสก็มีความปลาบปล้ืมยินดีเป็นอย่างมาก  
และได้เชิญอสิตดาบสเข้ามาในวัง  เมื่ออสิตดาบสมองเห็นพระโอรสก็ได้กล่าวขึ้นมาว่า  “มหาราชเจ้า 
มันไม่ใช่พระโอรสของพระองค์ที่ควรแสดงความเคารพต่ออาตมา เสียแล้ว     แต่มันเป็นอาตมา
เองต่างหากที่ควรแสดงความเคารพต่อพระโอรสของ พระองค์”  (พุทธประวัติส าหรับยุวชน พุทธ
ทาสภิกขุ : 2550)   

หลังประสูติได้ 5 วัน  พราหมณ์ท้ัง 8  ก็ท านายเป็น 2 อย่างว่า  “พระโอรสนี้จะเป็นจักรพรรดิ
ในอนาคต”  มีเพียงแต่พราหมณ์โกณฑัญญะเพียงคนเดียวท่ีท านายว่า “พระโอรสนี้จะต้องออกบวช
อย่างแน่นอน”  ซึ่งเป็นค าท านายท่ีสร้างความหนักใจแก่พระเจ้าสุทโธทนะยิ่งนัก และในประโยคต่างๆนี้
เองก็เป็นประโยคท่ีให้นัยยะและเหตุผลให้เกิดเร่ืองราวต่อๆไป  และเป็นจุดเน้นอีกจุดหน่ึงในเร่ืองราวช่วง
ประสูติเช่นกัน 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 24   ภาพ Storyboard พระนางสิริมหามายาทรงพระสุบินเห็นพระยาช้างเผือก 

เร่ิมจากภาพพระเจ้าสุโธทนะก าลังบรรทมอยู ่ กล้อง pan ไปถึงพระนางสิริมหามายา  และ zoom out เห็นช้างเผือก 

ภาพช้างเผือกค่อยๆเลือนกลายเป็นแสงสว่าง กล้องค่อยๆ zoom In  ที่แสง  แล้วลอยเข้าสู่ท้องของพระนางสิริมหามายา  
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ช่วงวัยเยาว์ – ก่อนออกผนวช 
 
 เน้ือเร่ืองของบทในช่วงนี้จะเร่ิมด้วยการศึกษาเล่าเรียนของพระโอรส ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความ
เฉลียวฉลาดของพระโอรส  และยังเป็นท่ีชื่นชมต่อครูวิศวามิตรผู้เป็นอาจารย์  โดยการแสดงออกในเร่ือง
สัญญาณท่ีเกี่ยวกับความสนใจในเร่ืองของวิธีปฎิบัติเฉกเช่นนักบวช  เหตุการณ์จะเร่ิมตอนท่ีพระโอรสได้
ปลีกวิเวกเพียงล าพังใต้ต้นหว้าใหญ่เพื่อเจริญสมาธิ  ในขณะท่ีผู้คนอื่นๆก าลังสนุกสนานกับงานพิธีแรก
นาขวัญ  และพระโอรสก็สามารถบรรลุฌานเบื้อต้น  ซึ่งผู้วิจัยก็ได้ใช้จุดน้ีเป็นจุดเน้นของช่วงวัยเยาว์   
 
 ต่อมาเมื่อเจริญพระชมภ์อยู่ในวัยหนุ่มเจ้าชายสิทธัตถะก็ได้อภิเษกสมสรกับพระนางยโสธารา
พิมพาและมีพระโอรสคือ”พระราหุล”  จนกระทั่งวันหน่ึงเจ้าชายได้ทูลขออนุญาตพระบิดาเสร็จออกนอก
วัง  และก็น่ีเป็นเหตุให้เจ้าชายได้พบเห็นนิมิตต่างๆ  รวมท้ังยังทอดพระเนตรเห็นนักบวชรูปหน่ึงอีกด้วย  
ซึ่งก่อให้เกิดความสับสนภายในจิตใจของพระองค์เป็นอย่างมาก ตรงส่วนน้ีเป็นจุดเน้นอีกจุดหน่ึงของ
เร่ืองราวในช่วงวัยเยาว์  -  ก่อนออกผนวช   เน่ืองจากจุดน้ีเองจะเป็นสาเหตุหลักท่ีเจ้าชายหนีออกจากวัง
เพื่อไปออกผนวช   และน ามาซึ่งจุดเปล่ียนแปลงในชีวิตของพระองค์เองอย่างส้ินเชิง   
 ในดึกคืนน้ันเจ้าชายได้ต่ืนบรรทมกลางดึก  พระองค์มองเห็นส่ิงท่ีอยู่รอบๆกายและน่ันยิ่งท าให้
พระองค์เกิดความรู้สึกว้าวุ่นในจิตใจอย่างมาก  จากน้ันพระองค์ก็ตัดสินพระทัยเสด็จออกนอกวังกลางดึก
คืนน้ันพร้อมนายฉันนะและม้ากัณฑกะไปยังริมฝั่งแม่น้ าอโนมา  และตัดสิน ใจออกผนวช 

รูปที่ 25  ภาพ Storyboard  ในช่วงพระประสูติกาลใต้ต้นสาละ  ณ สวนลุมพินีวัน  

Close-up ที่หน้าของพระนางสิริมหามายา  และกล้องค่อยๆเคล่ือนลงมายังช่วงท้อง  fade in แสงให้สว่างเต็มจอ 

กล้อง zoom out ออกไปเร่ือยๆ ไล่ไปตามดอกบัวทั้ง 7 ดอก จนเห็นพระกุมาร 
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รูปที่ 26  ภาพ Storyboard  ในช่วงที่พระโอรสก าลังศึกษาเล่าเรียน  และฉายแววความเฉลียวฉลาด  

รูปที่  27  ภาพ Storyboard  ในช่วงเจ้าชายพบเห็นนิมิตท้ัง 4  ที่ก่อให้เกิดความว้าวุ่นในจิตใจชอง
เจ้าชาย 

ภาพ medium close-up พระโอรส  กล้องจะ zoom-out  จนเห็นครูวิศวามิตรก าลังมองพระโอรสด้วยความชื่นชมอยู ่

ภาพรถม้าเคล่ือนอยู่  และกล้องจะ Pan ไปทางซ้ายจนเห็นคนแก่  และภาพจะหยุดไว้ จยพื้นหลังค่อยๆเปลี่ยน 

กล้องตรงนี้จะนิ่ง  แล้วเป็นภาพกนแก ่ คนเจ็บ  และคนตาย 

เจ้าชายตกใจกับส่ิงที่เห็น  มีสีหน้าที่กังวลเป็นอย่างมาก  แล้วภาพนักบวชก็ fade-in เข้ามา สีหน้สเจ้าชายก็คลายกังวล 
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ช่วงหลังออกผนวช – ตรัสรู้ 
 
 เน้ือเร่ืองในส่วนน้ีน้ันจะเร่ิมหลังจากเจ้าชายออกผนวช  ขณะเดินทางไปฝึกฝนวิชาตามสักนัก
ต่างๆ  โดยเริ่มท่ีส านักอาฬารดาบส  และจบท่ีส านักอุทกดาบส  แต่เมื่อการฝึกฝนท้ังหมดน้ันไม่ท าให้
พระองค์หาทางดับทุกข์ได้  พระองค์จึงปลีกวิเวกเพียงล าพังเพื่อหาทางดับทุกข์ด้วยวิธีของพระองค์เอง 
  
 ในขณะน้ันมีปัจวัคคีย์ท้ัง 5 ซึ่งหน่ึงในน้ันคือพราหมณ์โกณฑัญญะมาคอยรับใช้พระองค์ด้วย
ความศรัทธาในการฝึกฝนของพระองค์  โดยพระองค์เร่ิมทรมารกายโดยการอดอาหารจนร่างกายซูบผอม
จนเหลือแต่หนังหุ้มกระดูก  แต่คืนหน่ึงพระองค์ได้ยินนักดนตรีพเนจรก าลังปรับต้ังสายพิณให้เหมาะสม  
ในขณะท่ีพระองค์ก าลังได้ยินการปรับต้ังสายพิณน้ัน  พระองค์ก็ตระหนักได้ว่าสายพิณท่ีตึงไปก็จะขาด  
และหากหย่อนเกินไปเสียงก็จะไม่ไพเราะ  จึงท าให้พระองค์ตระหนักถึงวิธีท่ีพระองค์ก าลังฝึกฝนเพื่อ

รูปที่  28  ภาพ Storyboard  ในช่วงที่เจ้าชายหนีออกจากวัง  เพ่ือออกผนวช 

ภาพเจ้าชายเสด็จหนีออกจากวังพร้อมนายฉันนะและม้ากัณฑกะ 2ภาพแรกจะเป็นการวิ่งออก  ภาพ 3 วิ่งเข้าอีกสถานที ่

ภาพริมเมน้ าอโนมา ภาพตัดมาฉันนะและม้าก าลังมองด้วยหน้าเศร้า  zoom-out ออกเห็นเจ้าชายก าลังจะตัดผม 

ภาพเจ้าชายตัดพระเกศา  และจะมีแสงสว่างเต็มจอ  พอแสง fade ลงจะเป็นเจ้าชายในภาพของนักบวช 
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หาทางดับทุกข์ว่าวิธีทรมานกายของพระองค์ก็เปรียบเสมือนสานพิณที่ตึงเกินไป  พระองค์จึงตัดสินใจ
กลับมารับบิณฑบาตรอีกครั้ง  แต่น่ันท าให้ปัจวัคีย์ท้ัง 5  เส่ือมศรัทธาในตัวพระองค์  และไม่กลับมาคอย
ปรนบัติรับใช้พระองค์อีก  โดยเหตุการณ์ในส่วนน้ีผู้วิจัยก็เลือกให้เป็นจุดเน้นจุดแรก  เน่ืองจากเป็นการ
ทรมานกายของพระองค์เพื่อท่ีพระองค์จะหวังว่าจะทรงสามารถหาทางดับทุกข์แก่ตัวพระองค์เองได้  แต่
เพียงเพราะได้ยินเสียงจากการต้ังสายพิณท าให้พระองค์รู้ว่าวิธีท่ีพระองค์ก าลังปฏิบัติอยู่น้ันไม่สามารถ
ท าให้พระองค์บรรลุเป้าหมายได้ 
 
 ต่อมาพระองค์จึงปลีกวิเวกเพียงล าพังในป่าใหญ่  และปฏิบัติในทางสายกลาง  จนคืนหน่ึงมี
ส่ิงรบกวนจิตใจพระองค์เกิดขึ้น  ซึ่งเป็นความรู้สึกว้าวุ่นภายในจิตใจของพระองค์เอง  เมื่อย้อนนึกถึงส่ิง
ต่างๆที่เกิดขึ้นในอดีตก่อนท่ีพระองค์จะอยู่เพศชองนักบวชภาพชีวิตท่ีสะดวกสบายในวัง  มีอาหารการกิน
ท่ีสมบูรณ์  มีสาวสวยผู้เป็นพระชายาอยู่เคียงข้างคอยให้ความสุข  ซึ่งพระองค์จะต้องก้าวผ่านส่ิงเหล่านี้ท่ี
รบกวนจิตใจพระองค์ให้ได้  ในช่วงนี้เป็นฉากมารผจญท่ีผู้วิจัยได้ท าการปรับเปล่ียนจากเร่ืองของพญา
มารที่ยกทัพมาขัดขวางการตรัสรู้ของพระพุทธเจ้า  เน่ืองจากต้องการให้เร่ืองราวไม่มีส่ิงเหนือธรรมชาติ
เข้ามาเกี่ยวข้อง  และต้องการสร้างความเป็นมนุษย์ให้ตัวของพระพุทธเจ้ามากท่ีสุด   ซึ่งเป็นจุดเน้นท่ี
ส าคัญมากท่ีผู้วิจัยต้องการเน้นให้ผู้ขมเกิดความเข้าใจ 
 
 หลังจากท่ีพระองค์ต้องต่อสู้กับมารผจญท้ังหลายท่ีเข้ามาหวังเพื่อจะท าให้พระองค์ไม่สามารถ
ตรัสรู้ได้ก็ไม่สามารถเอาชนะจิตใจที่เข้มแข็งของพระองค์ได้  และในท้ัสุดพระองค์ก็สามารถตรัสรู้เป็นพระ
สัมมาสัมพุทธเจ้าได้ในท่ีสุด 
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รูปที่  29  ภาพ Storyboard ในช่วงที่พระองค์ก าลังบ าเพ็ญเพียร เพ่ือหาหนทางดับทุกข์ และการ
ทรมานกาย 

พระองค์ก าลังบ าเพ็ญเพียรโดยมีปัจวัคีย์ทั้ง5คอยรับใช้ประองค ์

ภาพที่พระองค์ปฏิบัติตนด้วยการทรมานกายและร่างกายเปลี่ยนจนเป็นหลังหุ้มกระดูก 

ภาพส่ิงรบกวนจิตใจ  มีภาพวังที่ใหญ่โต  ภาพอาหารการกินที่สมบูรณ์ 

ภาพสาวงามใหความบันเทิง  ภาพชายาแสนงามที่เตียงข้าง  ภาพทั้งหมดจะรวมเป็นกลุ่มควันสีขาว  และ BGเป็นสีด า
สนิท 
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หลังตรัสรู้ – ปรินิพพาน 
  
 เน้ือเร่ืองในช่วงนี้จะเร่ิมต้ังแต่พระองค์เดินทางไปยังป่าอิตสิปตนมฤคทายวันเพื่อไปพบปัจวัคีย์ท้ัง 
5  และเมื่อปัจวัคคีย์ท้ัง 5 เห็นพระองค์ก็คลายความขุ่นเคืองในอดีตทันที  และทูลขอให้พระองค์ทรงแสดง
ธรรมต่อพวกเขา  พระองค์ได้แสดงปฐมเทศนา “ธัมจักกัปวัตนสูตร”  ต่อปัจวคัคีย์ท้ัง 5  เมื่อได้ฟังแล้ว
โกณฑัญญะก็ได้อุปสมบทเป็นพระภิกษุรูปแรกในพระพุทธศาสนา  จุดน้ีถือเป็นจุดเน้นในช่วงของหลัว
ตรัสรู้  เน่ืองจากก่อให้เกิดพระภิกษุรูปแรกในพุทธศาสนา  ผู้วิจัยจึงต้องการเน้นให้กับผู้ชม  
 
 ต่อมาพระองค์ก็ได้เดินทางไปเผยแผ่พระพุทธศาสนาทั่วชมพูทวีปในขณะน้ัน  โดยพระองค์ได้ท า
การแผยแผ่พระพุทธศาสนาต่อคนทุกชนชั้น  ไม่ว่าจะรวยจะจน  หนุ่มสาวหรือคนแก่  จนพระพุทธศาสนา
ได้แผ่ขยายออกไปเป็นวงกว้าง  ซึ่งในช่วงนี้ผู้วิจัยจะน าเสนอเหตุการณ์ต่างๆที่ก่อให้เกิดวันส าคัญทาง
พระพุทธศาสนาขึ้น   
 
  

รูปที่  30  ภาพ   Storyboard   ในช่วงมารพจญ   ก่อนพระองค์จะตรัสรู้เป็นพระสัมมาสัมพุทธเจ้า  

ภาพกลุ่มควันจับตัวกัน  และปะทุแตกออกมา 

ภาพเห็นเป็นshape ของพระพุทธเจ้า  ภาพชัดขึ้นเห็นเต็มตัว กล้อง zomm-out และมีแสงสว่างเป็นรัศมีที่เศียรของพระองค ์
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 เร่ืองราวจะด าเนินมาถึงพรรษาสุดท้ายก่อนท่ีพระองค์จะปรินิพพาน  พระองค์ได้เกินทางมายัง
บ้านสวนของนายจุนทะ  และนายจุนทะได้ถวาย “สุกรมัทวะ”  ต่อพระองค์  โดยก่อนท่ีนายจุนทะจะถวาย
อาหารชนิดน้ีต่อพระองค์น้ัน  พระองค์ได้บอกกับนายจุนทะว่าให้ถวายอาหารขนิดน้ีแก่พระองค์เท่านั้น
ส่วนท่ีเหลือให้น าไปฝังดิน  ซึ่งนายจุนทะก็ได้ปฏิบัติตาม 
  
 เมื่อเสด็จกลับ  ก่อนพระองค์จะปรินิพพาน  พระองค์ได้ตรัสกับพระอานนท์ว่า  อาจมีคนโจษจัน
ว่าอาหารของนายจุนทะเป็นเหตุท่ีท าให้พระองค์ปรินิพพานแต่อาหารมื้อสุดท้ายท่ีนายจุนทะเป็นผู้ถวาย
ต่อพระองค์น้ันเป็นอาหารท่ีมีอานิสงค์มาก  ซึ่งพระอานนท์ก็เข้าใจและจดจ าค าพูดท่ีพระองค์ตรัสกับ
ตนเอง 
 
 ในวันเดียวกันน้ันก่อนท่ีพระองค์จะทรงปรินิพพาน  พระองค์ได้แสดง”โอวาทปาฏิโมกข์”ต่อ
พระภิกษุ  ซึ่งการปรินิพพานของพระองค์ก็ท าให้พระภิกษุท่ีอยู่ในสาลวโนทยานตกอยู่ในความโศกเศร้า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่  31  ภาพ Storyboard  ในช่วงที่ทรงแสดงปฐมเทศนา  และได้อุปสมบทพระภิกษุรูปแรกใน
พระพุทธศาสนา 

หลังจากตรัสรู้  ก็ได้เดินทางไปหาปัจวัคีย์ทั้ง 5  และแสดงปฐมเทศนา “ธัมจักกัปวัตนสูต” 

พราหมณ์โกณฑัญญะได้ท าการอุปสมบทเป็นพระภิกษุรูปแรก หลังจากได้ฟังพระปฐมเทศนา 
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รูปที่  32  ภาพ Storyboard  การแสดงโอวาทปาติโมกข์  ต่อพระภิกษุ 1,250 รูป 

รูปที่  33  ภาพ Storyboard  เม่ือพระองค์ทรงปรินิพพาน  ณ สาลวโนทยาน  พระชนมายุ 80 ปี 

ภาพพระองค์เดินทางกลับกรุงกุสินารา กล้องจะตัดมาที่ภาพพระภิกษุจ านวนมากมีสีหน้าเศร้าหมอง 

กล้องจะpanไปจนเห็นพระพุทธเจ้านอนอยู่บนแท่นหิน ซึ่งขณะนั้นพระองค์ก าลังแสดงโอวาทปาติโมกข์ต่อพระภิกษ ุ

กล้องจะ zoom-in ที่พระพักตร์ของพระองค์ และพระองค์ค่อยๆหลับตาลง  กล้องจะ pan มาที่ด้อกสาละและ fade-out 
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 1.2 การออกแบบตัวละคร (Character  Design) 
 
ในส่วนของการออกแบบตัวละครน้ัน  ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบตัวละคร  โดยหลังจากท่ีได้อ่าน

เร่ืองราวพุทธประวัติ  และก าหนดกรอบความคิดของผู้วิจัยในเร่ืองของการออกแบบว่าการออกแบบตัว
ละครจะต้องมีลักษณะโดยรวมท่ีดูแล้วออกจะเป็นแนวของตัวการ์ตูน  เพื่อให้มีความเหมาะสมกับกลุ่ม
ผู้ชมเป้าหมาย แต่ในขณะเดียวกันก็จะต้องดูสมจริงด้วย  โดยเน้นท่ีความน่ารัก  ดูง่าย  และการ
ผสมผสานในเร่ืองของเชื้อชาติ  เน่ืองจากผู้วิจัยมิได้มีความต้องการให้ตัวละครน้ันมีลักษณะเด่นไปทาง
เชื้อชาติใดเชื้อชาติหน่ึง  และมีความต้องการให้ตัวละครท่ีได้ออกแบบน้ันดูเป็นกลางๆ หรือเป็นสากลให้
มากท่ีสุด  โดยจะน าเสนอให้รูปลักษณ์เป็นคนเอเชีย  เพื่อแสดงถึงเอกลักษณ์ของผลงาน  

 
การออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละคร  จะเป็นในลักษณะของการน าเอาลักษณะเด่นๆของ

เครื่องแต่งกายในแต่ละวัฒนธรรม  เช่น  ไทย จีน  และแขก  มาผสมผสานกันและปรับให้ดูทันสมัยมาก
ขึ้น    โดยก าหนดการใช้สีสันของเครื่องแต่งกายของตัวละครให้มีสีสันท่ีสดใส  มีการใช้สีโทนกลางถึงโทน
อ่อน  เน่ืองจากต้องการให้ดูแล้วสบายตา  ไม่มีสีท่ีจัดจ้านเกินไป  หรือเข้มเกินไป  เพราะต้องการให้ภาพ
โดยรวมของการ์ตูนดูแล้วสบายตา  และเหมาะกับเร่ืองราวท่ีเกี่ยวกับศาสนา  แต่ท้ังน้ีการพิจารณาใน
เร่ืองของการใช้สีสันของเครื่องแต่งกายก็จะต้องขึ้นอยู่กับความสวยงามด้วยเช่นกัน  โดยมีตัวละคร
ท้ังหมด ดังน้ี   

 
ตัวละครผู้ชาย 
 
- พระเจ้าสุทโธทนะ 
- เจ้าชายสิทธัตถะ (วัยกุมาร – วัยหนุ่ม) 
- พระพุทธเจ้า 
- อสิตตดาบส 
- โกณฑัญญะ 
- อาฬารดาบส 
- อุทกดาบส 
- นายฉันนะ 
- นายจุนทะ 
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ตัวละครผู้หญิง 
 
- พระนางสิริมหามายา 
- พระนางมหาปชาบดี 
- พระนางยโสธาราพิมพา 
- นางสุชาดา 
 

พระเจ้าสุทโธทนะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

พระเจ้าสุทโธทนะเป็นตัวละครตัวแรกที่ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบ และใช้เป็นต้นแบบส าหรับตัว
ละครท่ีเป็นเพศชายในตัวต่อๆไป     พระเจ้าสุทโธทนะเป็นผู้ปกครองกรุงกบิลพัสด์ุ  ผู้วิจัยจึงก าหนด
คุณลักษณะให้เป็นชายวัยกลางคน  มีรูปร่างสูงโปร่ง  ความสูงประมาณ 175 ซม.  รูปร่างสมส่วน  มี
หน้าตาที่แสดงถึงความโอบอ้อมอารี  แต่ในขณะเดียวกันก็ต้องเป็นผู้ชายท่ีดูมีความเข้มแข็งด้วยเช่นกัน    

รูปที่  34  พระเจ้าสุโธทนะ 
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ลักษณะใบหน้ามีหนวดเคราเหมือนผู้ชายแขก  สามารถบ่งบอกถึงความน่าเกรงขาม   และ
ลักษณะของความเป็นชายท่ีอยู่ในวัยกลางคน  มีดวงตาที่ไม่ใหญ่หรือเล็กเหมือนคนจีน  มีสายตาที่เต็ม
ไปด้วยความเข้มแข็งแต่แฝงด้วยความอ่อนโยน  มีผิวพรรณผ่องใสสวยงาม  เพื่อแสดงถึงชีวิตความ
เป็นอยู่ท่ีสุขสบายเฉกเช่นพระราชาพึงมี  สีผิว 2 สี  ไม่ขาวหรือไม่คล้ าจนเกินไป   

การแต่งกายประดับประดาไปด้วยเครื่องประดับที่สวยงาม ซึ่งการออกแบบเครื่องแต่งกายก็จะ
เป็นในลักษณะท่ีผสมผสานกัน  เช่นลักษณะของผ้าที่โผกอยู่บนศีรษะของตัวละครก็จะออกแนวแขก  
ส่วนของเส้ือก็เป็นลักษณะท่ีเหมือนเส้ือของไทยในยุคเก่าท่ีผู้ชายใส่กัน  เป็นต้น  โดยใช้สีโทนแดงอม
น้ าตาลเป็นสีหลักของตัวละครตัวนี้  เน่ืองจากเป็นตัวละครท่ีมีอายุจึงเลือก ใช้สีสันท่ีอยู่ในโทนสุภาพไม่
ฉูดฉากจนเกินไปน่ันเอง  

  

เจ้าชายสิทธัตถะ  (วัยกุมาร – วัยหนุ่ม) 

 

 

 

 

 

 

  

 

 เจ้าชายสิทธัตถะเป็นตัวละครท่ีเป็นตัวละครหลักท่ีใช้ในการด าเนินเร่ืองท้ังหมด  เป็นตัวละคร
เดียวท่ีมีพัฒนาการในเร่ืองของรูปลักษณ์จากวัยเด็กไปสู่วัยหนุ่ม  ในการออกแบบผู้วิจัยได้ค านึงถึงเรื่อง
การแสดงออกถึงเร่ืองของวัย  และจะต้องสามารถท าให้ผู้ชมทราบได้ทันทีว่าเป็นตัวละครตัวเดียวกัน   ซึ่ง
จะแบ่งออกเป็น  3  ช่วงวัย คือ 

รูปที่  35   เจ้าชายสิทธัตถะ  (วัยกุมาร  - วัยหนุ่ม) 
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- วัยกุมาร 

มีลักษณะเป็นผู้ท่ีมีบุญญาธิการ  เป็นเทวดาที่ลงมาจุติยังโลกมนุษย์  และเป็นพระโอรสเพียง
องค์เดียวของพระราชา  เป็นผู้ท่ีได้ชื่อว่ามีลักษณะเด่น 32  ประการ   ซึ่งน่ันหมายถึงความพิเศษท่ี
แตกต่างจากเด็กทารกคนอื่นๆ   ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบพระกุมารให้มีลักษณะท่ีบ่งบอกถึงความ
สมบูรณ์ของร่างกาย   เป็นทารกที่มีความสมบูรณ์   รูปร่างมีลักษณะท้วมเล็กน้อย  มีต่ิงหูท่ียาว   เพื่อ
แสดงถึงความเป็นผู้ท่ีมีลักษณะพิเศษของทารกคนน้ี และผิวพรรณมีความผ่องใส   

นอกจากน้ีในการออกแบบพระกุมารทั้งหมดผู้วิจัยก็ได้ใช้หลักของการเชื่อมโยงตัวละคร  โดยการ
ออกแบบพระกุมาร  ผู้วิจัยจะท าการพิจารณาจากรูปลักษณ์ของพระเจ้าสุทโธทนะและพระนางสิริมหา
มายาผู้เป็นบิดา-มารดา  โดยมีการเชื่อมโยงไว้ 2 จุดด้วยกัน  ได้แก่  สีผมของพระกุมาร  คือ  มีสีผมท่ี
เหมือนกับสีผมของพระเจ้าสุทโธทนะ  และพันด้วยผ้าสีฟ้า  ซึ่งอิงกับสีเครื่องแต่งกายของพระนางสิริมหา
มายา 

เครื่องแต่งกายจะมีเพียงผ้าผืนเล็กๆพันท่ีตัว  เน่ืองจากเป็นเพียงทารกที่เพิ่งเกิดขึ้นมา  เครื่อง
แต่งกายจึงไม่มี  แต่ท่ีมีผ้าผืนเล็กสีฟ้าอ่อนพันไว้น้ัน  เน่ืองจากผู้วิจัยไม่ต้องการให้ตัวละครดูเปลือยเปล่า   

- วัยเด็ก 

มีลักษณะเป็นเด็กชายอายุประมาณ  7 – 8  ป ี สูงประมาณ 130 ซม. มีความน่ารักสมวัย  และ
เรียบร้อย  แววตาแสดงออกถึงความเฉลียวฉลาด  ลักษณะของรูปร่างไม่อ้วนหรือผอมเกินไป บ่งบอกถึง
ความมีสุขภาพดีดูกระฉับกระเฉงสามารถท าอะไรได้ว่องไว  ผิวพรรณผ่องใสสดชื่นสมกับฐานะความเป็น
ราชโอรสท่ีถูกเล้ียงดูมาอย่างดี  ซึ่งตัวละครพระโอรสน้ีก็เป็นตัวละครท่ีอาศัยหลักการของความเชื่อมโยง
ระหว่างตัวละครเช่นเดียวกับตัวละครพระกุมาร  แต่จะมีความแตกต่างกันในเร่ืองของการเชื่อมโยงใน
บางส่วน  เน่ืองจากการออกแบบตัวละครพระโอรสน้ัน  ผู้วิจัยได้ใช้การเชื่อมโยงของตัวละครจากพระ
กุมารเพียงเท่านั้น  เน่ืองจากเป็นตัวละครท่ีเป็นการพัฒนาในเร่ืองของวัย 

เครื่องแต่งกายได้ใช้สีสันท่ีดูสดใส  โดยใช้เป็นสีฟ้าสีสันหลักของเครื่องแต่งกาย  เน่ืองจากเป็น
เด็กผู้ชาย  กางเกงมีสีเข้มตัดกับเส้ือท่ีเป็นสีฟ้าสด  โดยรวมดูเรียบร้อยเหมาะสมกับวัย  โดยลักษณะการ
ออกแบบเครื่องแต่งกายพระโอรสน้ัน  ลักษณะของเครื่องแต่งกายทั้งเส้ือและกางเกงมีลักษณะคล้ายกับ
เครื่องแต่งกายของเด็กในสมัยโบราณท่ีอาศัยอยู่ในวัง  เหมือนกับท่ีเห็นในละครจักรๆวงศ์ๆของไทย 
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- วัยหนุ่ม 

เจ้าชายสิทธัตถะในวัยหนุ่ม  เป็นชายหนุ่มท่ีมีลักษณะรูปร่างหน้าตาที่มีความหล่อเหลา  รูปร่าง
สูงประมาณ 175 ซม.  มีร่างกายท่ีองอาจสง่างามดูผ่ึงผายสมชายชาตร ี รูปร่างสมส่วนตามแบบ
คุณลักษณะรัชทายาทผู้เหมาะสมท่ีจะปกครองบ้านเมืองต่อจากพระราชบิดา แฝงไปด้วยลักษณะของ
ชายผู้ท่ีซึ่งยังรักความสะดวกสบาย  ออกลักษณะเป็นหนุ่มเจ้าส าราญเล็กน้อย   แต่ไม่ส่อไปในแววของ
ความหยิ่งยโส  ดูมีความโอบอ้อมอารีน่านับถือสมฐานะ  โดยการออกแบบเจ้าชายท้ังหมด  ผู้วิจัยก็ยังใช้
หลักของการเชื่อมโยงระหว่างตัวละครเช่นเดียวกับพระกุมารและพระโอรส  แต่ส าหรับเจ้าชายผู้วิจัยได้
ท าการเชื่อมโยงตัวละครเข้ากับพระโอรส  เน่ืองจากเป็นเรื่องของการพัฒนาในเร่ืองของวัย 

เครื่องแต่งกาย  เครื่องแต่งกายของตัวละครเจ้าชายน้ี  จะไม่ค่อยมีความแตกต่างกับเครื่องแต่ง
กายของตัวละครพระโอรสเท่าใดนัก  ไม่ว่าจะเป็นเรื่องสีสันท่ียังคงใช้สีฟ้าเป็นสีหลักของเครื่องแต่งกาย
ของตัวละครเจ้าชาย  เหมือนกับตัวละครพระโอรส  แต่ส่ิงท่ีได้มีการปรับ เปล่ียน  คือ  รายละเอียดของ
ของเครื่องแต่งกายที่จะมีการเพิ่มผ้าคาดเอว  และมีการใส่เครื่อง ประดับที่เป็นสร้อยคอลงไป  เน่ืองจาก
ตัวละครเจ้ชายน้ีเป็นตัวละครท่ีอยู่ในวัยรุ่น  หรือวัยหนุ่ม  จึงเป็นวัยท่ีให้ความส าคัญในการดูแล
ภาพลักษณ์ของตัวเอง  ผู้วิจัยจึงปรับเปล่ียนรายละเอียดของเครื่องแต่งกายเพื่อให้ดูสมบูรณ์แบบ  และมี
ความเหมาะสมกับวัยของตัวละครเจ้าชายสิทธัตถะ 

 



55 
 

 

 

 

การออกแบบตัวละครเจ้าชายสิทธัตถะท้ัง  3  ช่วงวัยน้ัน  ส่ิงท่ีผู้วิจัยค านึงถึงมากท่ีสุดคือ  เร่ือง
ของการเชื่อมโยงตัวละครท้ัง 3 ช่วงเข้าด้วยกัน  เน่ืองจากเป็นตัวละครท่ีเป็นคนคนเดียวกัน  จึง
จ าเป็นต้องมีการใช้หลักของการเชื่อมโยง  โดยการใช้สีสันของเครื่องแต่งกายที่คล้ายคลึงกัน  คือมีสีฟ้า
เหมือนกัน  แต่จะมีความแตกต่างกันในเร่ืองของเครื่องประดับ  โดยในวัยเด็กจะไม่มีเครื่องประดับ  แต่ใน
วัยหนุ่มจะมี  และมีผ้าคาดเอวที่มีหัวเข็มขัด  ท าให้แสดงถึงความเป็นหนุ่มท่ีมีความใส่ใจในตัวเองในเร่ือง
ของการแต่งกายมากกว่าเด็กๆ  เพื่อท่ีจะสามารถท าให้ผู้ชมไม่เกิดความสับสนในเร่ืองของรูปลักษณะ
ของตัวละครท้ัง 3 ช่วงวัย  และสามารถเข้าใจได้ในทันทีว่าตัวละครท้ัง 3 น้ีเป็นคนคนเดียวกันน่ันเอง 

 

 

 

 

 

• จะเชื่อมโยงกับวัยเด็ก
เพียงเล็กน้อย เพราะ
รายละเอียดของ
รูปร่าง หน้าตาของวัย
กุมารยังไม่มีความ
ชัดเจนมากนัก  โดย
จะเชื่อมโยงกันโดยสี
ของเครื่องแต่งกาย
เท่านั้น  คือ "สีฟ้า"

วัยกุมาร

• วัยเด็กจะสวมใส่เคร่ือง
แต่งกายที่เป็นสีฟ้า มีผม
ยาว รูปร่างสูงข้ึนเล็กน้อย  
สวมใส่เครื่องประดับตาม
ร่างกาย  มีติ่งหูที่ยาวข้ึน
ระดับหนึ่ง

วัยเด็ก

• สวมเคร่ืองแต่งกายสีฟ้า
เช่นเดิม แต่จะประดับ
ประดาด้วย
เคร่ืองประดับมากขึ้น  มี
จอนผมขึ้นที่ข้างใบหู  
ติ่งหูยาวขึ้นอีกเล็กน้อย 
ร่างกายสูงใหญ่ก าย า
สมชายชาตรี  หน้าตา
คมเข้มมากขึ้น

วัยหนุ่ม
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พระพุทธเจ้า 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

พระพุทธเจ้าเป็นตัวละครทีเป็นตัวละครหลักของเน้ือเร่ืองท้ังหมด  เป็นบุคคลมีลักษณะพิเศษ   
ในการออกแบบรูปลักษณ์ของพระพุทธเจ้าผู้วิจัยได้น าเอาสิ่งท่ีเคยพบเห็นไม่ว่าจะเป็นภาพวาดประกอบ
หนังสือต่างๆ เข้ามาประกอบในการออกแบบด้วย  แต่ส่ิงท่ีผู้วิจัยค านึงถึงมากท่ีสุดในการออกแบบ
พระพุทธเจ้าจะเป็นในเร่ืองของการเชื่อมโยง  ซึ่งในการเชื่อโยงท่ีว่าน้ีจะเป็นการเชื่อมโยงระหว่าง
พระพุทธเจ้าและเจ้าชายสิทธัตถะในวัยหนุ่ม  เน่ืองจากพระพุทธเจ้าจะต้องมีรูปลักษณ์เหมือนกับเจ้าชาย
สิทธัตถะเน่ืองจากเป็นคนคนเดียวกัน  จะแตกต่างกันท่ีทรงผม  ต่ิงหูท่ียาวขึ้น และเครื่องแต่งกายเท่านั้น   

โดยในการออกแบบตัวละครพระพุทธเจ้าผู้วิจัยได้ออกแบบโดยการเอาลักษณะเด่นๆของ
พระพุทธรูปในสมัยสุโขทัยเข้ามาประกอบด้วย  คือ  พระวรกายโปร่ง   เส้นรอบนอกโค้งงาม  ได้
จังหวะ  พระพักตร์รูปไข่ยาวสมส่วน    ยิ้มพองาม   พระขนงโก่ง รับกับ พระนาสิกท่ีงุ้มเล็กน้อย  พระ
โอษฐ์แย้มอิ่ม   ดูส ารวม มีเมตตา พระเกตุมาลา รูปเปลวเพลิง   พระสังฆาฏิยาวจรดพระนาภ ี พระศก
แบบก้นหอย   ไม่มีไรพระศกดังภาพ 

รูปที่  36  เจ้าชายสิทธัตถะหลังออกผนวช จนถึงตรัสรู้เป็น
พระพุทธเจ้า 

 พระพุทธรูปสมัยสุโขทัย 
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นอกจากน้ียังออกแบบให้พระพุทธเจ้ามีรูปร่างที่สูงยาว  แววตาดูส ารวม อ่อนโยน  ทรงผมท่ีมี
ลักษณะเหมือนก้นหอย  ต่ิงหูท่ียาวเห็นชัดเป็นแบบท่ีแบ่งแยกความแตกต่างระหว่างพระพุทธเจ้ากับ
พระภิกษุผู้เป็นสาวก  เป็นเครื่องหมายของศาสดาผู้เป็นผู้น าทางศาสนา ดูเปี่ยมไปด้วยความน่าเล่ือมใส
แก่ผู้พบเห็น   ท าให้รู้สึกถึงความเป็นท่ีพึ่งได้ทางด้านจิตวิญญาณ  เป็นลักษณะของผู้ท่ีเป็นศาสดาเอก
แห่งโลก   

เครื่องแต่งกายของตัวละครพระพุทธเจ้าผู้วิจัยได้ยึดหลักการการห่มผ้าสบงจีวรตามหลักความ
เป็นจริง  ซึ่งจะต้องห่มจีวรโดยจะต้องพาดปลายผ้าที่เหลือขึ้นไปบ่นไหล่ซ้ายคลุมอย่างมิดชิดเรียบร้อย  
สีสันท่ีใช้บนจีวรใช้เป็นสีเหลืองอมน้ าตาลซึ่งเป็นสีของจีวรในแบบเหมือนจริง  ไม่มีการประดับประดาด้วย
เครื่องประดับหรือส่ิงของมีค่าอื่นๆอย่าง เช่นชุดชองเจ้าชาย  

ความเชื่อมโยงระหว่างเจ้าชายสิทธัตถะวัยหนุ่ม  และพระพุทธเจ้า 

 

 

 

 

 

• ตัวละครเจ้าชายสิทธัตถะวัย
หนุ่ม (ก่อนออกผนวช) น้ันจะ
มีผมยาว  รปูร่างสูง  ต่ิงหูส้ัน

เจ้าชายวัยหนุ่ม

• ตัวละครพระพุทธเจ้าจะมีผมท่ี
ส้ันติดหนังศีรษะ  แต่ไม่ถึงกับ
โล้นเตียน  รูปงร่างสูงเท่าเดิม  
แต่จะมีต่ิงหูท่ียาวขึ้น  

พระพุทธเจ้า
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อสิตดาบส     หรือกาฬเทวิฬดาบส 

 

 

 

 

 

 

 

 

อสิตดาบสเป็นนักบวชอายุประมาณ 70 – 75  ปี  เป็นผู้ท่ีพระเจ้าสุทโธทนะมีความเล่ือมใสเป็น
อย่างมาก  และเป็นผู้ท่ีมีความเกร่งกล้าในเร่ืองวิชาการต่างๆ  อสิตดาบสเป็นผู้ท านายพระกุมารคนแรก
ว่า “พระกุมารจะต้องเป็นศาสดาเอกของโลก”  ซึ่งค าท านายของ     อิสตดาบสน้ันท าให้พระเจ้าสุทโธท
นะกลุ้มพระทัยเป็นอย่างมาก  จึงแสดงให้เห็นว่าพระเจ้า     สุทโธทนะมีความเล่ือมใสในอิสิตดาบสเป็น
มาก 

อสิตดาบสจะมีลักษณะเป็นฤๅษีอายุค่อนข้างมากหรือค่อนไปทางชรา มีความน่าเล่ือมใส  
รูปลักษณ์เป็นชายชรา  มีผมยาวเป็นสีเทาทั้งศรีษะ   มีหนวดเคราที่ยาวเป็นสีเทา  เพื่อบ่งบอกถึงลักษณะ
ของการเป็นฤๅษีจากสีเทาของเส้นผมและหนวดเครา  และผิวหนังท่ีมีริ้วรอยเห่ียวย่นบ่งบอกถึงความชรา  
รูปร่างที่ผอมบางท าให้เห็นถึงการบ าเพ็ญตนในการเป็นฤๅษี  คือการถือศีลต่างๆ  มีลักษณะท่ีมีความ
สุขุมน่าเล่ือมใส  มีจิตใจที่ใฝ่ในธรรมอย่างแท้จริง  ซึ่งลักษณะดังกล่าวผู้วิจัยได้แนวความคิดมาจาก
ลักษณะของฤๅษีรวมถึงนักบวชท่ีอยู่ในศาสนาพราหมณ์  แต่มีการปรับเปล่ียนรายละเอียดให้ดูไม่ออกไป
ทางแขกมากเกินไป  แต่ยังคงการไว้หนวดเครา  เน่ืองจากหนวดเคราที่รุงรังน้ีเปรียบเสมือนสัญลักษณ์
อย่างหน่ึงของนักบวชในศาสนาพราหมณ์ในอดีต  เพื่อแสดงถึงการบ าเพ็ญเพียรต่างนั่นเอง 

รูปที่  37   อสิตดาบส หรือ กาฬเทวิฬดาบส 
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เครื่องแต่งกายจะมีลักษณะเป็นผ้าผืนใหญ่พันรอบร่างกาย  เหมือนกับเครื่องแต่งกายของ
พราหมณ์ในสมัยก่อนซึ่งเน้นถึงความเรียบง่าย  เลือกใช้สีผ้าให้เป็นสีน้ าตาลเข้มเพื่อแสดงถึงความเป็นผู้
คงแก่วิชา  และเป็นผู้ท่ีอยู่ในสมณะพราหมณ์มาเป็นเวลานานแล้วนั่นเอง   

 

โกณฑัญญะ 

 

 

 

 

 

 

โกณฑัญญะเป็นหน่ึงในนักปราชญ์ท้ัง  8  ท่ีร่วมท าพิธีสระเกล้าขนานนาม  ซึ่งเป็นนักปราชญ์ท่ีมี
อายุน้อยท่ีสุด  เน่ืองจากในสมัยน้ันพราหมณ์หรือนักปราชญ์ท้ังหลายเป็นกลุ่มคนท่ีเป็นบุคคลท่ีมีความ
น่าเล่ือมใสน่าศรัทธา  ผู้วิจัยจึงท าการออกแบบโกณฑัญญะให้ออกมาแต่กต่างจากปราชญ์ท้ัง 7  โดยให้
มีลักษณะโดดเด่น  อยู่ในวัยหนุ่มอายุประมาณ 25 – 30 ปี   มีรูปร่างที่ล่ าสัน   ผิวหนังเต่งตึง   มีผมสีด าที่
เกล้าอย่างเป็นระเบียบ  และมีผิวพรรณท่ีผ่องใส   มีลักษณะท่ีบ่งบอกถึงความเชื่อมั่นมุ่งมั่น  เป็นผู้มี
ความรู้และมีความหนักแน่น   เชื่อมั่นในความรู้สึกของตนเอง   มีใจใฝ่ในธรรมอย่างมาก   เน่ืองจาก
พราหมณ์ โกณฑัญญะเป็นนักปราชญ์เพียงคนเดียวท่ียืนยันในความรู้สึกของตนเองว่า  เจ้าชายสิทธัตถะ
จะเป็นศาสดาที่ ยิ่งใหญ่ในอนาคต  รูปลักษณ์โดยรวมจะมีลักษณะเหมือนผู้ชายแขก  แต่จะดูไม่เข้มมาก
เท่า 

เครื่องแต่งกายก็จะเหมือนๆกับอสิตดาบส  เน่ืองจากเป็นพราหมณ์เหมือนกัน  แต่มีความ
แตกต่างกันในเร่ืองของอายุและเร่ืองของความคงแก่วิชา  ผู้วิจัยจึงเลือกใช้สีขาวให้กับตัวละครตัวนี้  
เพราะเป็นสีท่ีดูแล้วสะอาดสะอ้าน  และเป็นสีของเครื่องแต่งกายของพราหมณ์  ซึ่งเรายังสามารถเห็นได้
อยู่ในยุคปัจจุบันอีกด้วย 

รูปที่  38  พราหมณ์โกณฑัญญะ (ผมด า)  และพราหมณ์อื่นที่มาร่วมขนานนามเจ้าชายน้อย  
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อาฬารดาบส   กาลามโคตร   

 

 

 

 

 

 

ตัวละครตัวนี้เป็นนักบวชผู้เฒ่า  เป็นผู้ท่ีพระสิทธัตถะได้มาขอศึกษาวิชาหลังทรงออกผนวชแล้ว 
ผู้วิจัยได้ออกแบบตัวละครน้ีให้เป็นฤๅษีชราอายุประมาณ 75 – 80 ปี  รุ่นราวคราวเดียวกับอสิตดาบส  
เป็นผู้มีความสงบสุขมดูมีความน่าเล่ือมใส  เน่ืองจากเป็นผู้ท่ีมีความโดดเด่นในความรู้ด้านการบ าเพ็ญ
เพียร   

รูปลักษณะเป็นอย่างฤๅษีที่มีเครื่องทรงเป็นลายหนังเสือ ผมและเครามีสีขาวยาวรุงรัง  ผิวหนัง
เห่ียวย่น  หลังงอเล็กน้อยตามสภาพวัยชรา แต่ไม่ดูล าบากมากจนไม่มีก าลังบ าเพ็ญเพียร  ปฏิบัติธรรม
สมกับความเป็นเจ้าลัทธิใหญ่ท่ีมีคนนับถือเคารพเป็นอันมาก  ซึ่งรูปลักษณ์โดยรวมของอาฬารดาบส
ผู้วิจัยก็ได้แนวคิดคิดมาจากภพของฤๅษีที่เคยเห็นตามหนังสือเรียน  ละครโทรทัศน์  และน ามาเป็น
แนวทางในการออกแบบอาฬารดาบส  ในรูปแบบตามแนวทางของผู้วิจัยเอง 

เครื่องแต่งกายนั้นจะเป็นแบบตามอัตภาพ  คือเป็นการห่มหนังเสือแบบฤๅษีท่ัวไป  เหมือนกับท่ี
เราหลายๆคนเคยเห็นในภาพยนตร์  ในละครจักรๆวงศ์ๆต่างๆนั่นเอง  เครื่องแต่งกายก็จะเป็นสีเหลือง
สลับกับสีน้ าตาลเหมือนกับสายบนตัวเส้ือโคร่งน่ังเอง   

 

 

 

 

รูปที่  39   อาฬารดาบส กาลามโคตร 
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อุทกดาบส  รามบุตร 

 

 

 

 

 

 

 อุทกดาบสเป็นนักบวชผู้เฒ่าอีกคนหน่ึงท่ีพระสิทธัตถะได้ไปขอศึกษาวิชาด้วยหลังจาก ออก
ผนวช  มีลักษณะเป็นชายชราอายุประมาณ 75 – 80 ปี  ผู้วิจัยออกแบบให้ดูสงบและสุขุมเช่นกัน  ไม่ต่าง
กับอาฬารดาบสแต่ก็มีความแตกต่างแตกต่างโดยรูปลักษณ์เล็กน้อยคือ  มีหนวดเคราที่ส้ันกว่า  ศีรษะ
ล้าน  ผิวหนังเห่ียวย่น  ผมและหนวดไม่ด า เพื่อบ่งบอกถึงวัยที่ชราแล้ว  ไม่เหมือนกันกับอาฬารดาบส  
แต่ก็ดูน่าเล่ือมใสสมกับเป็นเจ้าลัทธิใหญ่อีกท่านหน่ึง  มีอัธยาศัยดี เป็นผู้ไว้วางใจได้  เมตตาต่อผู้เป็น
ศิษย์ท่ีมาขอเรียนรู้วิชาวิธีพ้นทุกข์ เป็นผู้ใหญ่ท่ีดูน่าเคารพเป็นผู้ปกครองบริวารสาวกได้  ลักษณะจะ
เหมือนกับนักบวชในศาสนาพราหมณ์  หรือฤๅษีโดยท่ัวๆไป  แต่ผู้วิจัยจะแยกตัวละครต่างๆที่อยู่ในพวก
นักบวชออกจากกันโดยใช้รายละเอียดในเร่ืองของเครื่องแต่งกายเป็นตัวแบ่งแยกลัทธิ 

 เครื่องแต่งกายมีความแตกต่างกันกับเครื่องแต่งกายของอสิตดาบส  โดยมีประค าห้อยท่ีคอ  เพื่อ
แบ่งแยกว่าเป็นเจ้าลัทธิคนละส านักกัน  โดยสีของผ้าที่ห่มน้ันก็เป็นสีท่ีใกล้เคียงกับอสิตดาบส  น่ันก็คือสี
น้ าตาลน่ันเอง  เพื่อบ่งบอกว่าเป็นนักบวชคนหน่ึงท่ีท าการบ าเพ็ญเพียรมาเป็นเวลานาน    

 

 

 

 

 

รูปที่  40   อุทกดาบส  รามบุตร 
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ความแตกต่างที่เกิดขึ้นของการออกแบบตัวละครนักบวชในแต่ละตัว 

    ตัวละคร 
 
 
 
ความแตกต่าง 

อสิตดาบส 
 

โกณฑัญญะ อาฬารดาบส อุทกดาบส 

 
เครื่องนุ่งห่ม 

ห่มด้วยผ้าสีน้ าตาล
เข้ม (สีอิฐ) 

ห่มด้วยผ้าสีขาว
ทั้งหมด 

ห่มด้วยหนังเสือ  
และมีสวมหมวกท า
ด้วบหนังเสือบน

ศีรษะ 

ห่มผ้าสีน้ าตาลเข้ม
อมแดง 

เครื่องประดับ - - - มีสร้อยปะค าเม็ด
โตสีด า 

 
 
 

ผม - หนวดเครา 

ผมยาวมัดรวบเป็น
มวยผม  มีหนวด
เคราที่ยาวรุงรัง  
ผมและหนวดเครา
เป็นสีเทาทั้งหมด  
เนื่องจากชรามาก
แล้ว   

ผมยาวมัดรวบเป็น
มวยผมเรียบร้อย  
มีหนวดเพียงนิด
หน่อย  ไม่มีเครา
ยาวรกรุงรัง  ผม
และหนวดมีสีด า  
เนื่องจากอายุยัง
น้อย 

ผมยาวปล่อย
ปลาย  มีหนวด
เคราที่ยาว  และมี
ขนค้ิวยาวปิดตา  สี
ผมและหนวดเครา
เป็นสีเทาทั้งหมด 
เนื่องจากชรามาก 

ผมส้ันปล่อยปลาย  
ศีรษะล้าน  หนวด
เคราส้ัน  ผมและ
หนวดเครามีสีเทา
ทั้งหมด  เนื่องจาก
มีความชรามาก 

  

 ในส่วนของตัวละครท้ังหมดท่ีเป็นตัวละครท่ีเป็นนักบวชน้ันสามารถเห็นความแตกต่างได้อย่าง
ชัดเจน  ซึ่งในตัวละครท่ีเป็นนักบวชในแต่ละตัวนั้นจะมีลักษณะพิเศษแตกต่างกันออกไป  เพื่อ
จุดประสงค์ในการส่ือสารกับผู้ชมในเห็นว่าตัวละครนักบวชในแต่ละตัวนั้นมีวิถีปฏิบัติท่ีแตกต่างกัน  และ
มาจากคนละส านักกันจึงแต่งกายไม่เหมือนกัน  ดังท่ีสรุปไว้ด้านบน   
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นายฉันนะ 

 

 

 

 

 

 

นายฉันนะเป็นข้ารับใช้และเป็นคนสนิทของเจ้าชายสิทธัตถะ  ผู้วิจัยออกแบบให้ดูจากภายนอก
เห็นถึงความแตกต่างให้ผู้ชมทราบได้ทันทีว่าน่ีไม่ใช่คนในกลุ่มกษัตริย์หรือว่าขุนนาง เน่ืองจากเป็นเพียง
ข้ารับใช้ของเจ้าชายสิทธัตถะเท่านั้น  ดังน้ันรูปลักษณะจะดูธรรมดาเฉกเช่นชาวบ้านท่ัวๆไป  เป็ยชาย
อายุประมาณ 30 ปี  เป็นคนท่ีมีจิตใจที่ดี  มีความภักด์ิดีต่อเจ้าชาย  จึงเป็นตัวละครท่ีเจ้าชายให้ความ
ไว้วางใจมากท่ีสุด  แม้กระท่ังตอนท่ีพระองค์เสร็จหนีออกจากวังเพื่อไปออกผนวช  มีรูปร่างที่ดูสมส่วน
แข็งแรง ผิวมีสีเข้มกว่า  หน้าตามีหนวดเคราตามปกติของผู้ชาย  ลักษณะของตัวละครตัวนี้จะออกไปทาง
ผู้ชายแขกเล็กน้อย  แต่ในเร่ืองของกายนั้นจะแตกต่างออกไป 

เครื่องแต่งกายมีรูปแบบไม่ปราณีตสีสันไม่ฉูดฉาดสดใส  ไม่มีเครื่องประดับตามร่าง กาย  ดู
เรียบร้อยท าให้ผู้ชมทราบได้ทันทีว่าไม่ใช่คนในกลุ่มกษัตริย์หรือว่าขุนนาง  โทนสีท่ีใช้ในเครื่องแต่งกาย
ของนายฉันนะจึงเป็นสีน้ าตาลเข้มดูมอซอเล็กน้อย  เพื่อส่ือให้เห็นถึงการแต่งกายเฉกเช่นคนธรรมดา
ท่ัวไป  

 

 

 

 

 

รูปที่  41   นายฉันนะ 
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นายจุนทะ 

 

 

 

 

 

 

นายจุนทะเป็นบุตรเศรษฐีอายุประมาณ 30 – 35 ปี เป็นผู้ถวายภัตตาหารมื้อสุดท้ายก่อนปรินิ
พาน  คืออาหารท่ีชื่อว่า “สุกรมัทวะ”  ผู้วิจัยออกแบบนายจุนทะให้มีลักษณะเป็นชายหนุ่ม  รูปร่างไม่
ใหญ่มากนัก  เป็นคนท่ีมีลักษณะของความโอบอ้อมอารี  และใฝ่ในศาสนา    รูปร่างสันทัด  ผิวพรรณดู
สะอาดเน่ืองจากเป็นบุตรของผู้มีอันจะกิน  ถึงแม้จะเป็นเพียงชาวบ้านท่ัวไปก็ตาม  ซึ่งแสดงให้เห็นถึง
ความเป็นอยู่ท่ีไม่ต้องล าบาก   ไว้หนวดเคราเล็กน้อยดูแล้วเหมาะสมกับวัยหนุ่ม   ไม่ยาวรุงรังและมีการ
ตัดให้เป็นระเบียบ   การออกแบบนายจุนทะจะดูแล้วมีลักษณะคล้ายคลึงกับผู้ชายแขกเล็กน้อย  แต่
ผู้วิจัยก็ปรับรูปลักษณะให้เข้ากับตัวละครตัวอื่นๆ  โดยไม่น าเอาลักษณะของความคนเข้มของผู้ชายแขก
เข้ามาใส่ในใบหน้าของนายจุนทะ 

เครื่องแต่งกายสมฐานะความเป็นผู้มีทรัพย์แต่ดูเรียบร้อย ไม่ประดับประดาเครื่องประดับ
มากมาย  สีสันของเครื่องเป็นสีสดใส  บ่งบอกถึงความเป็นหนุ่ม  การแต่งกายมีความมิดชิดเหมาะแก่
ความเป็นศาสนิกชนผู้มีศรัทธาในศาสนา  ลักษณะของเครื่องแต่งกายจะเหมือนกับเครื่องแต่งกายของ
ชายไทยในระดับขุนนางในสมัยโบราณ  

 

 

 

 

รูปที่  42   นายจุนทะ 
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พระนางสิริมหามายา 

 

 

   

 

 

 

 

 

พระนางสิริมหามายามีฐานะเป็นพระชายาของพระเจ้าสุทโธทนะ  และเป็นพระมารดาของ
เจ้าชายสิทธัตถะหรือพระพุทธเจ้า  ผู้วิจัยได้ออกแบบพระนางสิริมหามายาเป็นตัวละครเพศหญิงตัวแรก
ของตังละครหญิงท้ังหมด  และได้ยึดเอาพระนางสิริมหามายาเป็นต้นแบบในการออกแบบตัวละครหญิง
ตัวอื่นๆต่อไป  ไม่ว่าจะเป็นพระนางมหาปชาบดี  พระนางยโสธาราพิมพา  รวมถึงนางสุชาดาด้วย  โดยใช้
หลักการเดียวกันกับการออกแบบพระเจ้าสุทโธทนะ    เช่นกัน  โดยการออกแบบตัวละครท่ีเป็นเพศหญิง
น้ันผู้วิจัยก็ยังยึดถือหลักการเดิมในเร่ืองของการออกแบบตัวละครให้มีการผสมผสานกันในเร่ืองของเชื้อ
ชาติ  ซึ่งรวมไปถึงการออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละครด้วยเช่นกัน 

เน่ืองด้วยมีฐานะเป็นพระชายาของพระเจ้าสุทโธทนะผู้เป็นพระราชาแห่ง กรุงกบิลพัสด์ุ   ผู้วิจัย
ได้ตีความตัวละครพระนางสิริมหามายาเปรียบเสมือนพระราชินี   เป็นผู้หญิงท่ีมีความอ่อนโยน  รัก
ธรรมชาติ  มีสายตาที่แสดงถึงความเมตตาต่อผู้คน  และส่ิงต่างๆ ท่ีอยู่รอบตัว  มีรอยยิ้มประทับอยู่บน
พระพักต์เสมอๆ  มีความเป็นผู้หญิงท่ีดูแล้วมีความรู้สึกอบอุ่น การออกแบบพระนางสิริมหามายา  เป็น
หญิงวัยกลางคนอายุประมาณ 38 ปี  มีสรีระที่อ่อนช้อย  แสดงให้เห็นถึงความเป็นหญิง   มีผิวพรรณท่ีดู
ขาวสะอาดเปล่งปล่ัง  แสดงให้เห็นถึงความเอาใจใส่อย่างท่ีหญิงสาวพึงมี  มีผมยาวสลวย  มีสายตาที่
อ่อนโยน  แสดงให้เห็นถึงความเป็นผู้มี เมตตากรุณา  มีความสง่าและงดงาม   

รูปที่  43  พระนางสิริมหามายา 
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ในส่วนของเร่ืองเชื้อชาติในการออกแบบพระนางสิริมหามายานั้น  ก็เช่นเดียวกับการออกแบบตัว
ละครอื่นๆ  ท่ีค านึงถึงการผสมผสานระหว่างเชื้อชาติต่างๆเข้าด้วยกัน  การออกแบบพระนางสิริมหา
มายาในเร่ืองของรูปลักษณ์  ผู้วิจัยออกแบบไม่ให้ออกไปทางแขกเท่าใดนัก  และให้ผิวพรรณขาวเปล่ง
ปล่ังเหมือนผู้หญิงชาวจีน  และรูปร่างอรชรเหมือนผู้หญิงไทย    

  เครื่องแต่งกายมีสีสันท่ีสวยงาม โดยเลือกใช้สีหลักคือ สีม่วงสลับฟ้า  เน่ืองจากเป็นสีดูไม่
ฉูดฉาดจนเกินไปเหมาะสมกับวัย  พร้อมด้วยเครื่องประดับเพชรพลอยต่างๆ  เพื่อบ่งบอกถึงความเป็น
พระราชินีแห่งกรุงกบิลพัสด์ุ  โดยเฉพาะมงกุฏทองท่ีอยู่บนศีรษะของพระนาง  และผสมผสานในเร่ือง
รูปแบบของเส้ือผ้าเข้าด้วยกัน  โดยสวมใส่เส้ือท่ีดูเหมือนเครื่องแต่งกายของชาวจีน  ใส่ผ้าถุงเหมือน
ผู้หญิงไทย  มีผ้าคลุมศีรษะเหมือนสาวแขกน่ันเอง 

 

พระนางมหาปชาบด ี

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่  44   พระนางมหาปชาบดี 
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พระนางมหาปชาบด ีมีศักด์ิเป็นพระน้านางของเจ้าชายสิตธัตถะ   เป็นผู้ท่ีท าหน้าที่ดูแลและเล้ียง
ดูเจ้าชายสิตธัดถะ หลังจากท่ีพระพระนางสิริมหามายาสิ้นพระชนม์   พระนางมหาปชาบดีถือเป็นบุคคล
หน่ึงท่ีมีฐานะทางสังคมท่ีอยู่ในระดับเชื้อพระวงศ์  และด้วยศักด์ิของการเป็นน้องสาวของพระนางสิริมหา
มายา  ผู้วิจัยจึงน าหลักของการเชื่อมโยงตัวละครมาใช้ในการออกแบบพระนางมหาปชาบดีด้วย  ผู้วิจัย
ออกแบบพระนางมหาปชาบดีให้มีลักษณะเป็นหญิงท่ีอยู่ในวัยสาวอายุประมาณ 30 – 35 ปี   มีหน้าตาที่
สวยงามสมวัย   มีรูปร่างอรชร  ผมสีเข้ม   ผิวพรรณมีความผ่องใสเต่งตึง  และเปล่งปล่ังไม่ต่างกับพระ
นางสิริมหามายาผู้เป็นพี่สาว  ซึ่งการออกแบบพระนางมหาปชบดีท้ังหมด  ผู้วิจัยออกแบบมาให้มีความ
ใกล้เคียงกับพระนางสิริมหามายามากท่ีสุด 

เครื่องแต่งกายมีความสง่างามไม่แพ้พระนางสิริมามายาผู้เป็นพี่สาว มีลักษณะการแต่งกายที่
เหมือนกับการแต่งการของพระนางสิริมหามายา  แต่สีสันของเครื่องแต่งกายจะมีสีสันท่ีฉูดฉาดกว่าพระ
นางสิริมหามายาเล็กน้อย  เน่ืองจากเป็นตัวละครท่ีอยู่ในวัยสาวกว่า  สีเครื่องแต่งกายที่ใช้เป็นสีโทนเขียว  
เพื่อแสดงให้เห็นถึงบุคลิกภาพของตัวละครท่ีมีความอ่อนโยน   และเข้มแข็ง   เป็นผู้มีความสามารถใน
หลายๆด้าน   เน่ืองจากพระนางปชบดีเปรียบเสมือน พระมารดาคนท่ีสองของเจ้าชายสิทธัตถะ  เพราะ
เป็นผู้เล้ียงดูและให้ความรักกับเจ้าชายหลังจากท่ีได้สูญเสียพระมารดาผู้ให้ก าเนิด 
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พระนางยโสธราพิมพา      

 

 

 

 

 

 

 

 

พระนางพิมพาเป็นพระชายาของเจ้าชายสิทธัตถะ  เป็นหญิงสาวแรกรุ่นท่ีมีความงดงามมา  
สะดุดตาสะดุดใจต่อเจ้าชายจนเจ้าชายได้เลือกพระนางพิมพาเป็นพระชายาของพระองค์   

ผู้วิจัยออกแบบพระนางพิมพาโดยค านึงถึงลักษณะเด่นของหญิงสาวแรกรุ่นท่ีพึงมี  โดยพระนาง
พิมพาเป็นตัวละครหญิงตัวที่ 2  ท่ีผู้วิจัยได้ท าการออกแบบ จึงอาศัยการออกแบบตัวละครพระนางสิริ
มหามายามาเป็นตัวละครต้นแบบในการออกแบบตัวละครตัวนี้อีกด้วย 

จากการตีความของผู้วิจัยพระนางพิมพาผู้ซึ่งเป็นชายาของเจ้าชายสิทธัตถะ เป็นสตรีผู้
เพียบพร้อมด้วยคุณสมบัติ  สูงด้วยชาติตระกูล  เพราะเป็นเจ้าหญิงแห่งกรุงเทวทหะ  จึงออกแบบให้ดูมี
ความเรียบร้อยสง่างามสมวัย  และมีอ่อนหวาน  มีรูปร่างที่บอบบาง  มีส่วนโค้งส่วนเว้าแบบสตรีเพศ  มี
รูปร่างสมส่วน  ผิวพรรณท่ีผ่องใสมีน้ ามีนวลสมกับเป็นธิดาท่ีถูกเล้ียงดูมาอย่างทะนุถนอม  มีหน้าตาที่
สวยงามอ่อนหวาน  มีดวงตาที่กลมโตเหมือนสาวแขก  สวมเครื่องทรงท่ีประดับประดาไปด้วย
เครื่องประดับ  เพื่อแสดงถึงสถานะทางสังคมของพระนาง   

เครื่องแต่งกายสีสันสดใสเหมาะสมแก่วัยสาว  โดยได้เลือกใช้สีชมพู  และสีเขียวท่ีไม่จัดเกินไป  
โดยท่ีสีชมพูจะแสดงถึงความอ่อนหวานของพระนางได้เป็นอย่างดี  และยังมีการใส่เครื่องประดับบน

รูปที่  45  พระนางยโสธราพิมพา 
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ร่างกายให้ดูเหมาะสมกับวัยสาว  ท่ีเป็นวัยท่ีแต่งตัวเพื่อความสวยงามของตนเองเป็นหลัก  และยังแสดง
ถึงสถานะทางสังคมของพระนางได้อีกด้วย 

 

นางสุชาดา 

 

 

 

 

 

 

นางสุชาดาเป็นธิดาเศรษฐ  เป็นผู้น าอาหารมื้อสุดท้ายก่อนท่ีจะตรัสรู้มาถวายพระสิทธัตถะ  
หลักผู้วิจัยใช้ในการออกแบบนางสุชาดา  คือ  การผสมผสานเรื่องการเชื่อมโยงตัวละคร  โดยในเร่ืองของ
รูปลักษณะผู้วิจัยได้เชื่อมโยงนางสุชาดากับตัวละครหญิงตัวอื่นๆ  แต่จะมีการปรับเปล่ียนให้ดูมีความ
เป็นผู้หญิงสามัญชนมากขึ้น  ในส่วนของเครื่องแต่งกายก็จะเชื่อมโยงเข้ากับนายจุนทะ  เน่ืองจากนายจุน
ทะและนางสุชาดาเป็นคนท่ีอยู่ในชนชั้นเดียวกัน  และมีฐานะใกล้เคียงกัน  จึงสามารถน าการแต่งกาย
ของท้ัง 2 คนมาเป็นตัวเชื่อมโยงกันได้น่ันเอง 

ผู้วิจัยออกแบบให้นางสุขาดาเป็นหญิงสาวอายุประมาณ  25 – 30 ปี ดูเป็นสตรีท่ีมีความ
เรียบร้อยสมกับความมีตระกูลดี ลักษณะคนท่ีมีจิตใจดี  มีศรัทธาในผู้ท่ีถือบวช  มีความอ่อนน้อมถ่อมตน  
ไม่ถือตนว่าเป็นผู้มีฐานะดี  มีความใส่ใจใน ส่ิงท่ีท าให้ผู้อื่น ด้วยการน าข้างมธุปายาสท่ีปรุงอย่างปราณีต
ใส่มาในถาดทองค า  มีรูปร่างที่ดูสมส่วนในแบบของผู้หญิงท่ีรู้จักดูและรักษาตนเองและได้รับการเล้ียงดู
มาดี รูปร่างอราชรดูบอบบางผิวพรรณดี  มีผมสีเข้ม  ลักษณะโดยรวมจะเหมือนผู้หญิงไทย  ผิวไม่ด าคล้ า
แตะก็ไม่ขาวผุดผ่อง  

 

รูปที่  46   นางสุชาดา 
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เครื่องแต่งกายจะมีลักษณะท่ีคล้ายคลึงกัยผู้หญิงแขกเล็กน้อย  ใช้สีสันท่ีดูสดใส  เพราะเป็น
หญิงสาว  แต่จะไม่ได้มีเครื่องประดับมากมายเหมือนกันหญิงสาวในวัง  เน่ืองจากเป็นหญิงสาวสามัญ
ชน  ไม่มียศฐาบรรดาศักด์ิ  ถึงแม้จะเป็นผู้มัอันจะกินก็ตาม  และเพื่อสร้างความแตกต่างระหว่างตัวละคร
ในแต่ละชนชั้น  จึงเป็นเหตุผลให้ผู้วิจัยได้ออกแบบเครื่องแต่งกายนางสุชาดาในลักษณะน้ี 

 

 

 

 

 

 ในการออกแบบตัวละครผู้หญิงน้ันจะมีการแบ่งแยกตามสถานะทางสังคมหรือชนชั้น  เพื่อ
ต้องการให้เกิดความแตกต่าง  โดยจะใช้เรื่องของการแต่งกายเป็นตัวแบ่งแยกตามท่ีเห็นด้านบน 

 

 

รูปลักษณ์โดยรวมจะดู
ปรานีตสวยงาม  มี
ผิวพรรณที่ผ่องใส  

สวมใสเส้ือผ้าพร้อม
เครื่องประดับที่สวยงาม
ตามร่างกาย

กลุ่มตัวละคร
ท่ีอยู่ในวัง

รูปลักษณ์จะเป็นผู้หญิง
ธรรมดาที่มีความสวยงาม
ทั่วไป  

สวมใส่เพียงเส้ือผ้า  แต่ไม่มี
เครื่องประดับตามร่างกาย 
ถึงแม้ว่าจะเป็นผู้ร่ ารวยก็
ตาม

ตัวละคร
สามัญชน

ตัวละครในกลุ่มของผู้ท่ีอยู่ในวัง   และมีบรรดาศักด์ิ ตัวละครสามัญชน 
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ตารางที่  2  ตารางการใช้สีสันในการออกแบบตัวละคร 

              ค่าส ี(RGB) 

      ตัวละคร 

RGB  COLOR  CODE 

 

เสื้อ 

 

กางเกง/กระโปรง 

 

สีผม 

 

สีผิว 
พระเจ้าสุทโธทนะ 205,111,41 255,165,136 93, 59, 53 253,217,195 

พระนางสิริมหามายา 135, 214, 213 215, 163, 201 65, 61, 120 255, 218, 166 
เจ้าชายสิทธัตถะ(กุมาร) 199, 255, 255 - 99, 49, 16 255, 205, 172 

เจ้าชายสิทธัตถะ (วัยเด็ก) 96, 198, 220 105, 113, 114 58, 58, 58 255, 205, 172 
เจ้าชายสิทธัตถะ(วัยหนุ่ม) 96, 198, 220 105, 113, 114 58, 58, 58 255, 205, 172 

พระพุทธเจ้า 219, 152, 15 - 58, 58, 58 255, 205, 172 
พระนางยโสธราพิมพา 266, 166, 193 101, 214, 157 67, 64, 66 255, 216, 164 

อสิตตดาบส 166, 73, 9 166, 73, 9 215, 215, 215 230, 188, 82 
พราหมณ์โกณธัญญะ 212, 240, 227 212, 240, 227 69, 69, 69 247, 209, 136 

พระนางมหาปชาบดี 68, 224, 159 166, 195, 49 101, 61, 119 255, 217, 144 
นายฉันนะ 91, 76, 35 146, 141, 37 77, 57, 25 211, 172, 136 
อาฬารดาบส 223, 190, 87 118, 86, 37 206, 206, 206 250, 222, 169 
อุทกดาบส 96, 43, 48 74, 19, 23 225, 225, 225 191, 154, 110 

นางสุชาดา 228, 132, 57 90, 180, 80 6, 61, 53 242, 212, 158 
นายจุนทะ 30, 156, 137 130, 71, 159 84, 49, 6 211, 172. 136 

 
**  ค่าสี  RGB  หมายถึง  การรวมกันของสีทั้ง3 สี ได้แก่  สีแดง  = R   สีเขียว  = G  และสีน้ าเงิน  = B ** 
 

1.3 การออกแบบฉาก  และศิลปกรรมอื่นๆ 

 
ในส่วนของการออกแบบด้านศิลปกรรมของฉาก  ผู้วิจัยได้ออกแบบโดยใช้การออกแบบ 

ประกอบกับภูมิหลังของการได้พบเห็นภาพต่างๆไม่ว่าจะเป็นภาพประกอบหนังสือต่างๆ  ภาพตามผนัง
โบสถ์  เป็นต้น หลังจากได้ท าการศึกษาจากหนังสือและเอกสารต่างๆ  โดยอ่านให้เข้าใจ  และท าการ
ออกแบบฉากแต่ละฉากขึ้นมา  โดยค านึงถึงหลักการทางศิลปะโดยท่ัวไป  รวมถึงการวางกรอบของการ
ใช้สีต่างๆในฉากแต่ละฉาก  โดยส่วนใหญ่แล้วจะเลือกใช้สีโทนเขียวอ่อน  และสีเหลือง  เน่ืองจากผู้วิจัยมี
ต้องการให้ภาพออกมาดูแล้วให้ความรู้สึกสบาย       ดูร่มรื่น  เลยเลือกใช้สีโทนน้ี   แต่ก็มีบางฉากท่ี
ออกแบบโดยการเน้นในเร่ืองของของอารมณ์และสีประกอบเป็นหลักโดยการใช้สีสันท่ีมีความแตกต่าง
ออกไป  เช่นฉากในตอนกลางคืน  ผู้วิจัยจะใช้สีสันท่ีอยู่ในโทนสีม่วงและสีน้ าเงินเข้มเพื่อสร้างบรรยากาศ



72 
 

 

ให้เกิดความเว้งว้าง  รู้สึกเยือกเย็น     โดยเน้นการออกแบบฉากต่างๆให้ออกมาในลักษณะของพื้นท่ีโล่ง
และกว้าง  เน่ืองจากต้องการให้ภาพดูไม่อึดอัด  รวมถึงเป็นหลักกว่าสร้างระยะของภาพให้กับงาน
ออกแบบในลักษณะของภาพ 2 มิติได้เป็นอย่างดีอีกด้วย  และยังใช้หลักของการก าหนดพื้นท่ีในเร่ืองของ
การเดินทางจากสถานท่ีหน่ึงไปยังอีกสถานท่ีหน่ึงโดยการด าเนินเร่ืองราวท่ีเกี่ยวการเดินทางบนฉากท่ีมี
ลักษณะเป็นแบบแผนท่ี  และมีภาพท่ีถูกลดขนาดลงเป็นสัญลักษณ์ของสาถนท่ีต่างๆที่วางอยู่บนพื้นท่ีท่ี
ผู้วิจัยได้ท าการก าหนดไว้  ท้ังน้ีเพื่อต้องการย่นระยะเวลาในการน าเสนอให้มีความกระชับมากขึ้นด้วย
เวลาที่มีจ ากัด  โดยสามารถแบ่งออกแล้วอธิบายได้ ดังน้ี 

 
พระราชวัง 

การออกแบบกรุงกบิลพัสด์ุน้ัน  ผู้วิจัยได้ท าขึ้นเพียงบางฉากเท่านั้น  โดยอาศัยการใช้หลักการ
วางแผนในเร่ืองของการก าหนดพื้นท่ีโดยการลดสัดส่วนของตัวปราสาทภายนอกลง  และไม่ได้ท าการใส่
รายละเอียดบนตัวปราสาทเลย  แต่จะไปเน้นถึงสถานท่ีภายในพระราชวังที่มีการกล่าวถึง  และเป็น
สถานท่ีท่ีเกิดสถานการณ์หรือเหตุการณ์ต่างๆตามเน้ือเร่ือง  ให้มีรายละเอียดย่อยๆของสถานท่ีต่างๆ 
ภายในพระราชวัง  ไม่ว่าจะเป็นในห้องบรรทม  ท้องพระโรง  และระเบียงชั้นบนของพระราชวัง  ผู้วิจัยได้
ท าการออกแบบให้เป็นภาพในมุมกว้าง  และเป็นภาพที่มิได้แสดงรายละเอียดมากนัก  ท้ังน้ีเพื่อต้องการ
ให้จุดดึงดูดสายตามารวมกันอยู่ท่ีตัวละคร  จึงไม่ต้องการที่จะลงรายละเอียดกับฉากหลังมากนัก  
สามารถอธิบายโดยแบ่งตามสถานท่ีต่างๆ ดังน้ี  
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ห้องบรรทม 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

เป็นฉากในห้องบรรทมของพระเจ้าสุทโธทนะกับพระนางสิริมหามายา  ในตอนท่ีพระนางสิริมหา
มายาได้ทรงพระสุบินเห็นพระยาช้างเผือกน าดอกบัวเงินดอกบัวทองมากถวายให้พระนาง  ในฉากน้ีก็ท า
การออกแบบเหมือนเป็นห้องนอนปกติแต่จะใส่รายละเอียดของเครื่องนอนให้มีลวดลายท่ีดูมีลวดลายท่ี
สวยงามเน่ืองจากเป็นท่ีบรรทมส าหรับกษัตริย์  แต่จะไม่ได้ใส่รายละเอียดของห้องโดยรอบๆ  เช่นตู้  โต๊ะ  
เก้าอี้  เพราะว่าในฉากน้ีถูกเน้นเพียงแค่พระนางสิริมหามายาซึ่งบรรทมอยู่บนเตียงเลยไม่มีความจ าเป็นท่ี
จะต้องใส่รายละเอียดอื่นๆภายในห้อง  เพื่อลดเวลาการท างานลง   
  

ในส่วนของการใช้สีสันน้ัน  ผู้วิจัยจะค านึงถึงหลักของความกลมกลืนและสวยงามมากกว่าการ
ใส่ความหมายของภาพด้วยสีสันท่ีใช้  ในส่วนน้ีก็เลยเลือกใช้สีแดงสลับกับสีฟ้า  เน่ืองจากการใช้สีแดงน้ัน
แสดงถึงอ านาจบารมี  เหมาะแก่การใช้ในห้องของผู้เป็นพระราชา  เพราะเมื่อใส่ตัวละครท้ังสองตัวลงไป
ในฉากน้ีแล้ว  ท้ังหมดจะดูกลมกลืนกันท้ังกับเส้ือผ้าของ  ตัวละครและเตียงนอน  ก็จะท าให้ไม่มีส่ิงใดส่ิง
หน่ึงดูโดดออกมาจากฉากน้ี   

 
วิธีการสร้างระยะของภาพ (Depth)  ของภาพนี้โดยการวาดภาพของส่ิงต่างๆ ท่ีอยู่ใกล้กล้องมาก

ท่ีสุดจะมีขนาดกว้างกว่าส่วนท่ีไกลออกไป  เพื่อท าให้ภาพดูมีความลึกน่ันเอง 

รูปที่  47   ห้องบรรทม (กรุงกบิลพัสดุ์) 
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ท้องพระโรง 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

ฉากท้องพระโรงเป็นสถานท่ีท่ีอสิตดาบสได้พบกับพระกุมารคร้ังแรก  และยังเป็นสถานท่ีท่ีใช้ใน
การสระเกล้าขนานนามให้แก่พระกุมารอีกด้วย  ผู้วิจัยจะไม่ได้ใส่รายละเอียดมากนักในเร่ืองของส่ิงของ
ต่างๆที่อยู่ในฉากน้ี  ไม่ว่าจะเป็นเสาที่วางเรียงรายกันอยู่  เน่ืองจากต้องการเพิ่มพื้นท่ีของฉากให้ดูลึกและ
กว้างมากยิ่งขึ้น   

 
สีในฉากน้ีจะใช้สีสันโทนเขียวประกอบด้วยสีเหลือง  ท้ังน้ีเพื่อต้องการให้รู้สึกถึงบรรยากาศยาม

เช้าที่มีแสดงแดดอ่อนๆส่งเข้ามา  โดยใช้สีเหลืองแทนสีของพระอาทิตย์ยามเช้า  และใส่บรรยากาศ
ภายในท้องพระโรงให้เป็นสีเขียวเพื่อแสดงถึงความรู้สึกสดชื่น  และยังเป็นสัญลักษณ์ของความสงบเรียบ
ง่ายและความสมบูรณ์อีกด้วย   

 
การใส่มิติและระยะให้ภาพ  จะใช้แรงแสงเงาเพื่อต้องการให้สถานท่ีดูกว้าง  จึงสร้างระยะของ

ภาพให้ดูลึก  โดยการท าให้เสาที่ต้ังเรียงรายอยู่น้ันมีลักษณะเป็นซีลูเอท (Silhouette)  เพื่อเป็นการสร้าง
ระยะ (Depth) ให้ภาพเหมือนมองเห็นระยะไกลๆ   

 
 
 

รูปที่  48   ท้องพระโรง (กรุงกบิลพัสดุ์) 
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ระเบียงชั้นบน 

 

 

 

 

 

 

 

 

เป็นฉากระเบียงชั้นบนของพระราชวังที่จะสามารถมองเห็นกรุงกบิลพัสด์ุท้ังเมือง  เป็นฉากท่ีพระ
เจ้าสุทโธทนะและเจ้าชายสิทธัตถะออกมาพบปะประชาชนก่อนท่ีเจ้าชายจะเสด็จออกจากพระราชวัง  
ผู้วิจัยออกแบบฉากน้ีขึ้นมาโดยประกอบกับการย้อนนึกถึงฉากในภาพยนตร์หลายๆเรื่องท่ีเคยได้ชมมา  
จึงเป็นแนวคิดในการออกแบบฉากน้ีขึ้นมา   

สีสันโดยรวมของฉากน้ีน้ันสีสันท่ีใช้ก็ยังคงเป็นสีเหลืองอมเขียว  เพราะต้องการให้บรรยากาศดู
สดชื่นสดใสให้ความรู้สึกถึงความปรีดาเกิดขึ้นในภาพ   

ผู้วิจัยได้สร้างมิติของภาพให้ดูมีความลึกต้ืน  สูงต่ า  โดยใช้หลักของการก าหนดขนาดของ 
Object ต่างๆในภาพให้มีขนาดท่ีแตกต่างกันออกไป  รวมถึงการใส่แสงเงาต่างๆลงบนภาพด้วยเช่นกัน  
ซึ่งท าให้พื้นท่ีของภาพดูกว้าง  และแสดงให้เห็นถึงระดับของความสูงต่ าได้อย่างชัดเจน 

 

 

 

รูปที่  49   ระเบียงชั้นบน (กรุงกบิลพัสดุ์) 
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สวนลุมพินีวัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ฉากน้ีถือเป็นฉากหน่ึงท่ีส าคัญท่ีสุดในพุทธประวัติ  เพราะเป็นฉากสถานท่ีพประสูติของ
พระพุทธเจ้านั่นเอง  แนวความคิดในการออกแบบฉากน้ีน้ัน  ก็เกิดจากส่ิงท่ีอ่านและตีความออกมา  
รวมถึงการเห็นภาพการประสูติของพระองค์จากส่ือหลายๆส่ือ  โดยเฉพาะรูปภาพวาดต่างๆ  และ
ภาพประกอบในพุทธประวัติด้วย   

ผู้วิจัยออกแบบฉากน้ี  ส่ิงท่ีค านึงถึงท่ีสุดคือ  ต้นสาละและดอกบัว 7 ดอก ในส่วนประกอบอื่นๆ  
เช่นบรรยากาศโดยรอบของสวนลุมพินีวันน้ันผู้วิจัยได้ท าการสร้างให้อยู่ในสวนท่ีล้อมรอบไปด้วยต้นไม้
น้อยใหญ่  เป็นสถานท่ีท่ีค่อนข้างสงบและมีการเพิ่มฉากกั้นท่ีใช้ผ้าผืนใหญ่มาขึงกับไม้ซีกดังท่ีเห็นในภาพ  
เพื่อใช้เป็นท่ีบดบังสายตาจากผู้อื่นขณะท่ีพระนางก าลังมีพระประสูติกาล 

  สีสันผู้วิจัยยังเลือกใช้สีโทนเขียวเหลืองเป็นสีหลัก  เพื่อแสดงให้เห็นถึงภาพที่ดูสดใส  ชุ่มชื่น 
สบายตานั่นเอง  เพราะในการ์ตูนเร่ืองน้ีผู้วิจัยได้ก าหนดภาพรวมของการออกแบบไว้ในเร่ืองของสีสันว่า
จะใช้สีสันในโทนเหลือง  และเขียวเป็นหลัก  เพราะต้องการให้บรรยากาศโดยรวมท้ังหมดของการ์ตูนดู
สดใส  และดูเย็นตานั่นเอง   

การสร้างภาพให้เกิดระยะท่ีแตกต่างกันของภาพ  ผู้วิจัยได้ใช้หลักของการใช้ตีบในการสร้างระยะ
และความสมดุลของภาพ  ในภาพน้ีวัตถุท่ีมีขนาดใหญ่ท่ีสุดให้ภาพคือต้นสาละซึ่งอยู่ทางด้านชวาสุดของ

รูปที่  50   สวนลุมพินีวัน 
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ภาพ   แต่เน่ืองด้วยการให้ตีบให้การสร้างความสมดุลของภาพโดยการวาดดอกบัว 7 ดอกให้เป็นแนวแท
ยงมาทางด้านซ้ายของภาพจึงเป็นการกระจายน้ าหนักของภาพให้ไม่ไปหนักท่ีด้านใดด้านหน่ึง  การวาด
แบบตีบโดยการไล่ขนาดของดอกบัวจากใหญ่ไปเล็กก็ท าให้เกิดความลึกของภาพ  และการใส่ผ้าที่ขึงอยู่
จะเป็นตัวแบ่งระยะท าให้เกิดระยะใกล้ระยะไกล ในแนวระนาบ  เน่ืองจากภาพการขึงผ้านั้นเป็นการวาด
ในลักษณะแนวเดียวกันขนาดเท่ากันท้ังผืน  ท าให้เกิดความลึกในแนวระนาบได้  จึงสามารสร้างมิติหรือ
ระยะภาพในระยะลึก   

 

ริมฝั่งแม่น้ าอโนมา 

 

 

 

 

 

 

 

เป็นสถานท่ีท่ีเจ้าชายสิทธัตถะปลงพระเกศาเพื่อออกผนวช  ซึ่งเป็นสถานท่ีท่ีส าคัญสถานท่ีหน่ึง  
เน่ืองจากเป็นสถานท่ีท่ีเจ้าชายสิทธัตถะใช้เป็นสถานท่ีในการตัดสินพระทัยของพระองค์ในการเปล่ียน
สถานะของตนจากเจ้าชายเป็นนักบวชผู้ไม่มียศฐาบรรดาศักด์ิใดๆเลย  ซึ่งภาพนี้ก็ยังออกแบบให้ส่ือถึง
ความหมายของการตัดสินใจของเจ้าชายในการเลือกทางเดินทางใดทางหน่ึงท่ีพระองค์ต้องการ  
เหมือนกับถ้าพระองค์เลือกท่ีจะไม่ไปต่อก็กลับไปทางที่มา  แต่เมื่อต้องการที่จะไปต่อพระองค์ก็ต้องข้าม
แม่น้ าเพื่อเดินทางต่อ  การออกแบบฉากน้ีเพราะต้องการส่ือถึงการตัดสินใจเลือกทางเดินของเจ้าชาย   

ฉากน้ีเป็นฉากในเวลากลางคืน  ผู้วิจัยออกแบบให้มองเป็นเส้นทางการเดินทางมาของเจ้าชาย
สิทธัตถะจนมาถึงริมฝ่ังแม่น้ า  โดยใช้แสงของพระจันทร์เป็นแสงท่ีช่วยส่องน าทางเจ้าชายและผู้ติดตาม  
ภาพจะอยู่ในมุมท่ีมองเห็นได้ถึงลักษณะของภูมิประเทศว่าส่วนท่ีเป็น แหล่งน้ าจะอยูในระดับที่ต่ ากว่า   

รูปที่  51   ริมฝ่ังแม่น้ าอโนมา 
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ในส่วนของรายละเอียดของส่ิงต่างๆที่อยู่ในฉากมีไม่มากนัก  เพราะต้องการให้สถานท่ีดูโล่งๆ  มีเพียง
ถนนท่ีทอดยาวไปสู่แม่น้ า  เหมือนการตัดสินใจของการเปล่ียนแปลงว่าจะเลือกทางเดินทางไหนของ
เจ้าชายน่ันเอง    

การใช้สีในฉากน้ีน้ันจะแตกต่างกับฉากท่ีได้เห็นมาก่อนหน้านี้  เน่ืองจากในขณะน้ันเป็นเวลา
กลางคืน  ผู้วิจัยจึงใช้สีโทนสีม่วงอ่อนเข้มสลับกัน  สีม่วงมีความหมายถึงความสงบ โดยลักษณะของฉาก
น้ีน้ันจะเป็นสถานท่ีท่ีดูแล้วเงียบสงบโปร่ง  แต่ในขณะเดียวกันก็เป็นฉากท่ีให้ความรู้สึกถึงความเว้งว้างได้
เช่นกัน  และเน่ืองจากฉากน้ีเจ้าชายสิทธัตถะใช้ริมฝ่ังแม่น้ าอโนมาเพื่อปลงพระเกศาแล้วเข้าสู่สมณะเพศ 
ผู้วิจัยจึงใช้สีเหลืองกับพระจันทร์  เพราะต้องการให้พระจันทร์ดูสุขสว่างสมกับเป็นคืนวันเพ็ญ  

การสร้างระยะของภาพใช้เทคนิคของการไล่สีจากเข้มไปสว่าง  เพื่อสร้างระยะให้เกิดขึ้น  โดย
การไล่สีน้ีผู้ออกแบบได้อิงกับแสงของพระจันทร์ท่ีส่องมายังวัตถุท่ีอยู่ใกล้กับพระจันทร์เป็นสีท่ีอ่อนกว่า
วัตถุท่ีอยู่ใกล้กล้อง  แสดงให้เห็นถึงมิติในเร่ืองของความใกล้ไกลในภาพน้ี 
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ส านักอาฬารดาบส 

 

 

 

 

 

 

 
ส านักของอาฬารดาบสน้ี  เป็นสถานท่ีแรกหลังจากท่ีเจ้าชายเดินทางไปฝึกฝนวิชาการต่างๆเพื่อ

หวังว่าจะสามารถหาหนทางดับทุกข์หลังจากท่ีพระองค์ตัดสินใจออกผนวชออกผนวช 
ผู้วิจัยได้ตีความออกแบบฉากให้มีลักษณะเป็นศาลาที่มุงด้วยใบจากหรือหญ้าคา ท่ีไม่มีก าแพง

และแสงแดดส่องถึง มีก้อนหินก้อนใหญ่ไว้ส าหรับเป็นท่ีน่ังส าหรับการบ าเพ็ญเพียรของนักบวช  สร้าง
ความรู้สึกถึงความสงบไม่วุ่นวาย สถานท่ีโดยรอบเป็นป่ารกทึบไม่มากนัก  สามารถสร้างความปลอด
โปล่งทางใจ เหมาะแก่สภาพของส านักปฏิบัติธรรม 

 
การใช้สีเป็นการไล่สี  โดยใล่จาก สีเหลือง  เขียว  และแสด  โดยสีเหลืองใช้แทนแสดงของพระ

อาทิตย์ท่ีสาดส่องเข้ามา เพราะสีเหลืองให้ความรู้สึกถึงความเบิกบาน  และอ านาจบารมี   ส่วนสีเขียวให้
ความรู้สึกสงบเงียบร่มรื่น  และการผ่อนคลาย  ในขณะท่ีสีแสดใช้แทนความรู้สึกปลดปล่อยทางด้าน
ความรู้สึก  เน่ืองจากสถานท่ีน้ีเป็นส านักปฏิบัติท่ีเกี่ยวกับเร่ืองของฌาน  จึงต้องเป็นสถานท่ีท่ีปลอดโปร่ง
สบาย  และปลดปล่อยน่ันเอง 
 

การสร้างมิติและระยะของภาพนี้จะท าแบบเดียวกับการสร้างมิติในฉากริมแม่น้ าอโนมา  โดย
การใส่ความอ่อน  เข้มของสี  โดยอิงจากแสงอาทิตย์ท่ีส่องลงมา  รวมถึงการใช้เงาท่ีตก กระทบ ของวัตถุ
ในภาพ  เพื่อท าการสร้างมิติให้แก่ภาพนี้ 

 

 

รูปที่  52   ส านักของอาฬารดาบส 
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ส านักอุทกดาบส 

 

 

 

 

 

 

 

เป็นสถานท่ีท่ีพระสิทธัตถะเดินทางมาศึกษาหาทางออกจากทุกข์เช่นกัน  แต่มีวิถีปฏิบัติไม่
เหมือนของท่านอาฬารดาบส  ผู้วิจัยจึงออกแบบให้ดูแตกต่างกัน คือ  ในส่วนน้ีจะเป็นสถานท่ีเฉพาะท่ีอยู่
ด้านในกระโจมท่ีกว้างเป็นห้องมีก าแพงปิดรอบ ตรงกลางมีกองไฟลุกโชนเปล่งแสงท่ีเคล่ือนไหวกระทบ
ตัวละครและฉากให้ดูมีชีวิต  และท าให้เข้าใจถึงความหมายของเร่ืองราวว่าพระสิทธัตถะมีความสามารถ
จนเป็นท่ีให้ความส าคัญแก่อาจารย์ผู้ให้ความรู้จนต้องสอนในส่ิงท่ีลึกซึ้งเป็นการเฉพาะ   

 
 ในส่วนของการใช้สีน้ัน  เน่ืองจากอุทกดาบสน้ีเป็นผู้เชี่ยวชาญในเร่ืองของวิชาการอิทธิฤทธิ์  

ผู้วิจัยจึงใช้สีท่ีอยู่ในโทนของสีส้มท่ีมีความเข้มอยู่ในระดับกลาง  และในฉากมีกองไฟต้ังอยู่ตรงกลางของ
กระโจม  สีส้มจึงเป็นสีจากกองไฟที่ท่ีให้ความสว่างในกระโจม  นอกจากน้ีสีส้มยังแสดงถึงความรู้สึกถึง
ความอบอุ่นและพลังอีกด้วย 

 
การสร้างมิติให้กับภาพน้ี  จากการวางองค์ประกอบของภาพนั้น  ผู้วิจัยได้วาง องค์ประกอบของ

ภาพให้เท่ากันท้ังหมด  ซึ่งการจัดองค์ประกอบแบบน้ีหากไม่มีการให้ความ ส าคัญในการสร้างมิติให้กับ
ภาพ  ภาพจะดูแบน  ผู้วิจัยจึงใช้หลักในการสร้างมิติให้แก่ภาพนี้โดยการใฃ้แสงและเงา  ในเร่ืองของแสง
ก็ใช้หลักการเดียวกับฉากริมแม่น้ าอโนมา  และส านักอาฬารดาบส  คือการไล้สีให้เกิดความอ่อนเข้มไม่
เท่ากัน  โดยฉากน้ีจะยึดแสงจากกองไฟที่อยู่ตรงกลางกระโจมเป็นวัตถุหลักในการไล่สีของแสง  และอีก
วิธีหน่ึงคือการลากเส้นบนกระโจมให้มีลักษณะเป็นเส้นโค้งและตีบลง  เพื่อแสดงให้เห็นถึงลักษณะของ
พื้นท่ีท่ีเป็นวงกลมในกระโจม  รวมถึงเงาที่ตกกระทบกับกระโจม  ท าให้ภาพเกิดมิติขึ้น     

รูปที่  53   ส านักของอุทกดาบส 
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ใต้ต้นศรีมหาโพธ์ิ  ริมแม่น้ าเนรัญชรา 

 

 

 
 

 

 

 

 
  
 
 เป็นฉากท่ีมีความส าคัญมากอีกฉากหน่ึงท่ีตัวละครพระสิทธัตถะต้องข้ามผ่านจากคนธรรมดา
ไปสู่ความเป็นพระพุทธเจ้าผู้ประเสริฐ  เป็นสถานท่ีท่ีพระองค์ต้องเผชิญกับมารผจญท่ีต้องการจะขัดขวาง
ไม่ให้พระองค์ตรัสรู้เป็นพระสัมมาสัมพุทธเจ้าได้  และก็ยังเป็นสถานท่ีตรัสรู้ของพระองค์อีกด้วย 
 

  ผู้วิจัยออกแบบให้เป็นสถานท่ีสงบร่มรื่น เหมาะสมแก่การประพฤติธรรมให้ข้ามห้วงทุกข์ไปได้  
แต่ในความสงบก็ยังท าให้รู้สึกถึงความเดียวดาย  ในเวลาที่มารอันเป็นส่ิงรบกวนใจมาปรากฏบรรยากาศ
มืดครึ้มลงจะรู้สึกอึดอัดไม่ปลอดภัย  แต่พอชนะมารได้แล้วเข้าสู่ช่วงเวลาค่ าคืนก็จะเปล่ียนความรู้สึกเป็น
ผ่อนคลาย  รู้สึกร่มเย็นปลอดโปร่ง ท้ังๆท่ีเป็นสถานท่ีเดียวกันแต่จะปรับเปล่ียนไปตามล าดับ เหตุการณ์  
โดยผู้วิจัยใช้การปรับสีสันบรรยากาศมาเป็นส่วนช่วยในการบ่งบอกถึงช่วงอารมณ์ความรู้สึกต่างๆให้ผู้ชม
สามารถเข้าใจได้   

 
เน่ืองจากสถานท่ีแห่งน้ีจะเป็นสถานท่ีในการปลีกวิเวกเพื่อบ าเพ็ญเพียรตามแนวทางของ

พระองค์เอง  และยังเป็นสถานท่ีตรัสรู้เป็นอรหันอีกด้วย  ผู้วิจัยได้ใช้โทนสีเหลือง  เขียว  แสด  เพื่อ
ต้องการที่จะสร้างบรรยากาศของสถานท่ีแห่งน้ี ให้ดูเป็นสถานท่ีท่ีมีความสงบเงียบ   โดยเลือกใช้สีเหลือง
เพื่อแสดงถึงความสุกสว่าง  ใช้สีเขียวแทนความสดชื่นของธรรมชาติ  และใช้สีแสดแทนความอบอุ่น  และ
การปลดลปล่อยทางด้านจิตใจและสงบ 

รูปที่  54   ใต้ต้นศรีมหาโพธิ์  ริมแม่น้ าเนรัญชรา 
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การสร้างระยะให้แก่ภาพนี้  ผู้วิจัยใช้การวาดโดยการใช้เส้นโค้งของแม่น้ าและฝ่ังให้ตัดกับ
เส้นตรงของแนวภูเขาท่ีอยู่ทางด้านหลัง  นอกจากน้ีก็ยังใช้การสร้างภาพแบบซีลูเอท (Silhouette)  ของ
แนวภูเขาท่ีอยู่ทางด้านหลัง  เพื่อสร้างให้ภาพเกิดระยะใกล้และไกล  จึงท าให้ภาพเกิดมิติขึ้นน่ันเอง 

 

ป่าอิสิปตนมฤคทายวัน 

 

 

 

 

 

 

 

ฉากน้ีเป็นสถานท่ีซึ่งกลุ่มปัญจัควัคคีย์ได้เดินทางมาอาศัยหลังจากเส่ือมศรัทราในตัวพระองค์  
เมื่อครั้งท่ีพระองค์ตัดสินใจกลับมาฉันฑ์อาหารอีกครั้งในช่วงก่อนท่ีพระองค์จะตรัสรู้  เพื่อท่ีจะกลับมาพบ
กับปัจวัคีย์ท้ัง 5 อีกครั้ง นอกจากน้ียังเป็นสถานท่ีท่ีพระองค์ทรงแสดงปฐมเทศนา “ธัมจักรกัปวัตนสูต” 
ครั้งแรกต่อปัจวัคีย์ท้ัง 5  และเป็นสถานท่ีท่ีเกิดพระภิกษุรูปแรกในพระพุทธศาสนาอีกด้วย   

 
ผู้วิจัยได้ออกแบบให้บรรยากาศในฉากน้ีให้มีแสงสว่างปลอดโปร่งดูสดใส  ในฉากมีศาลาเล็กๆท่ี

เป็นหลังคามุงจากหรือหญ้าเป็นท่ีอยู่อาศัย และใช้ต้อนรับพระพุทธองค์ให้ประทับนั่งแสดงธรรมโดยจะมี
ก้อนหินใหญ่เป็นฐานรองรับอีกที ส่วนปัจวัคคีย์ก็น่ังกันอย่างเรียบร้อยต้ังใจฟังพระธรรมเทศนาบนพื้น
ด้านล่าง เป็นการจัดต าแหน่งท่ีจะท าให้ผู้ชมทราบถึงเร่ืองราวและเหตุการณ์ได้ทันที   

 
 
 

รูปที่  55   ป่าอิสิปตนมฤคทายวัน 
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เน่ืองจากเป็นสถานท่ีทีพระพุทธเจ้าได้เดินทาง มาประทับเมื่อพระองค์ทรงตรัสรู้แล้ว  ซึ่งก็ยังเป็น
สถานท่ีท่ีอยู่ในป่ามีความสงบ  เหมาะกับการเป็นสถานท่ีท่ีพระองค์ทรงสามารถ ปฏิบัติสมาธิได้  ผู้วิจัย
จึงใช้โทนสีหลักคือสีเหลืองและสีเขียว  ใช้โทนสีหลักคือสีเหลืองและสีเขียว  โดยท่ีกล่าวอธิบายไปข้างต้น
ว่าสถานท่ีเป็นป่าท่ีสงบ  โดยสีเหลืองจะมีความหมายถึง ความสงบและความสุกสว่าง  ในขณะท่ีสีเขียวก็
แสดงถึงความสดชื่นของธรรมชาติท่ีอยู่รายล้อม พระองค์ 

 
หลักการสร้างมิติในเร่ืองของรายละเอียดของภาพ  โดยจะก าหนดส่วนท่ีชัดท่ีสุด  ไล่ไปถึงส่วนท่ี

มีความชัดหรือมีรายละเอียดของวัตถุน้อยท่ีสุด  โดยเริ่มจากส่วนท่ีชัดท่ีสุดของภาพก็คือ  หลังคามุงจาก
และแท่นหินประทับไล่ไปถึงต้นไม้ใหญ่  โดยต้นไม้ท้ัง 4  ต้นน้ีจะมีรายละเอียดของวัตถุท่ีมีความชัด
ต่างกัน  มีการใช้น้ าหนักท่ีต้างกัน  จนถึงส่วนป่าท่ีอยู่ด้านหลังสุดของภาพ  จะเห็นได้ว่ามีเพียง
รายละเอียดเล็กน้อยเท่านั้น  และการใช้วิธีน้ีก็ท าให้ภาพเกิดมิติในตัวเองขึ้น  และก่อให้เกิดระยะของ
ความใกล้ไกลของภาพนั่นเอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



84 
 

 

สวนป่าไผ่ ที่ทรงแสดงโอวาทปาติโมกข ์

 

 

 

 

 

 

 

สถานท่ีแห่งน้ีเป็นสถานท่ีท่ีเกิดเร่ืองราวในพุทธศาสนาฉากหน่ึงเพราะเป็นสถานท่ีท่ีเกิด   
เหตุการณ์ท่ีท าให้เกิดวันส าคัญคือ “วันมาฆบูชา”  โดยมีการชุมนุมของพระภิกษุจ านวน 1,250 รูปโดย
มิได้นัดหมาย   และยังเป็นสถานท่ีท่ีพระพุทธเจ้าแสดงโอวาทปาติโมกข์ต่อพระภิกษุ 1,250  รูปด้วย
เช่นกัน 

 
 ผู้วิจัยออกแบบให้บริเวณท่ีแสดงพระธรรมเทศนาเป็นลานโล่งส าหรับที่หมู่พระอรหันต์สาวกจะ

มานั่งอยู่รวมกันล้อมรอบก้อนหินใหญ่ท่ีสูงขึ้นส าหรับเป็นฐานประทับให้พระศ่าสดาแสดงธรรมอยู่ตรง
กลาง  รอบนอกเป็นป่าไผ่  ท้องฟ้าเปิดโล่งเห็นดวงจันทร์กลมเต็มดวงส่องแสงให้บรรยากาศท้ังบริเวณดู
ปลอดโปร่งและอากาศเย็นสบาย   

 
สีหลักก็จะเป็นสีเขียวแซมด้วยสีขาว เน่ืองจากสีเขียวเป็นสีท่ีให้ความรู้สึกถึงความสดชื่น  สงบ

เงียบ  และร่มเย็น  ซึ่งสถานท่ีน้ีเป็นสถานท่ีท่ีพระพุทธเจ้าใช้แสดงพระธรรมเทศนาครั้งแรก  ซึ่งก็คือ 
“โอวาทปาติโมกข์”  ดังน้ัน ภาพของสถานท่ีน้ีจะต้องเป็นสถานท่ีท่ีมีความสงบ  และผ่อนคลายในเวลา
เดียวกัน  ส่วนการใช้ สีขาวเข้ามาประกอบน้ัน  ผู้ออกแบบต้องการให้ส่ือถึงความเยือกเย็น  เงียบสงบ  
และความบริสุทธิ์ท่ีรายล้อมสถานท่ีแห่งน้ี 

 
 

รูปที่  56   สวนป่าไผ่ ที่ทรงแสดงโอวาทปาติโมกข์ 
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ภาพน้ีออกแบบโดยการแบ่งระยะเป็น 3 ระยะ  ระยะแรกของภาพได้แก่  พื้นท่ีว่างและ แท่น
ประทับเป็นส่วนท่ีถูกเน้นมากท่ีสุด  ระยะท่ี 2 ได้แก่ต้นไผ่  โดยในส่วนน้ีจะสร้างความ แตกต่างกับระยะท่ี 
3 โดยการใช้น้ าหนักของสีท่ีเข้มกว่าระยะท่ี 3  และในระยะท่ี 3 น้ันนอกจาก น้ าหนักของสีจะมีความอ่อน
มาก  ก็ยังมีลายระเอียดของเส้นท่ีเบามากด้วยเช่นกัน  ซึ่งท าให้เกิดระยะในภาพน้ี 

 
 

บ้านสวนนายจุนทะ 

 

 

 

 

  

 

 

สถานท่ีน้ีเป็นสถานท่ีต้อนรับพระพุทธเจ้าและพระภิกษุท่ีรับนิมนต์มาฉันภัตตาหาร  ซึ่งเป็น
อาหารมื้อสุดท้ายของพระพุทธเจ้าก่อนท่ีพระองค์จะปรินิพพานในวันเดียวกัน  โดยนาย   จุนทะได้ถวาย
อาหารพิเศษท่ีเรียกว่า “สุกรมัทวะ”  ต่อพระองค์เพียงรูปเดียว  เน่ืองจากพระองค์ได้ส่ังในนายจุนทะถวาย
สุกรมัทวะต่อพระองค์เท่านั้น  ส่วนท่ีเหลือให้น าไปฝังดิน 

 
 ผู้วิจัยออกแบบให้เป็นลักษณะเป็นศาลารับรองท่ีมีหลังคาและพื้นท่ียกระดับขึ้นส าหรับเป็นท่ีน่ัง

ของพระด้านหลังท่ีน่ังมีผ้าขึงปิดหลังบรรยากาศดูไม่ปิดทึบและอยู่ในรูปแบบของ ศาสนพิธีในสวนท่ีไม่ดู
หรูหรามากนักแต่เน้นท่ีความโปร่งสบาย  และเหมาะแก่นักบวชแสดงออกถึงความรู้จักกาละเทศะ  

 
  ผู้วิจัยได้ใช้สีเหลืองและสีเขียว  เน่ืองจากต้องการให้ฉากมีบรรยากาศท่ีสดใส  ดูแล้วเกิด

ความรู้สึกชุ่มชื่น  ให้ความรู้สึกสบาย  จึงเลือกใช้สีเหลืองเพื่อบอกถึงความรู้สึกสดใส  ในส่วนท่ีสีเขียวก็ใช้
แทนความรู้สึกสดชื่นร่มเย็น  เน่ืองจากสถานท่ีน้ีเป็นสถานท่ีท่ีเป็นสวนผลไม้ของนายจุนทะ 

รูปที่  57   ที่รับรองพระพุทธองค์มาฉัน บ้านนายจุนทะ 
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ผู้วิจัยได้ใช้หลักของการใช้เส้นแทยง  เพื่อท าให้ภาพออกมาอยู่ในมุมแทยงท าให้เกิด ระยะของ
ความลึก  ในขณะเดียวกันก็ยังใช้การเรียงตัวของเสาไม้ไผ่มาเป็นวัตถุในการแบ่งพื้นท่ี  ท าให้เกิดพื้นท่ี
ภายใน  และภายนอกของฉากน้ีน่ันเอง 
 

สาลวโนทยาน 

 

 

 

 

 

 

 

สถานท่ีน้ีเป็นฉากเร่ืองราววาระสุดท้ายแห่งพระชนม์ชีพของพระพุทธองค์  เป็นสถานท่ีพระองค์
ทรงแสดง “ปัจฉิมโอวาท”  และเป็นปรินิพพานของพระองค์ด้วยในเวลาเดียวกัน     

 
ผู้วิจัยออกแบบให้ดูสีสันบรรยากาศท่ีดูสงบ  รอบนอกเป็นท่ีของเหล่าสาวกน่ังล้อมเข้ามาเฝ้าพระ

ศาสดา ท่ีประทับนอนบนหินท่ีปูลาดบนก้อนหินท่ีอยู่ระหว่างต้นสาละใหญ่ 2  ต้นออกดอกสะพรั่งเต็มต้น
สวยงาม แต่อารมณ์ของฉากน้ีโดยรวมแสดงออกถึงความเศร้าโศก  สีในฉากน้ีน้ันจะคุมโทนให้เป็น สีฟ้า
อมเขียว  ซึ่งในฉากน้ีน้ันเป็น สถานท่ีท่ีพระพุทธเจ้าปรินิพาน  บรรยากาศท่ีเกิดขึ้นจึงน ามา แต่ความ
โศกเศร้าจากการสูญเสียพระองค์ไป   

ฉากน้ีน้ันจะคุมโทนให้เป็นสีฟ้าอมเขียว  ซึ่งในฉากน้ีน้ันเป็นสถานท่ีท่ีพระพุทธเจ้าปรินิพาน  
บรรยากาศท่ีเกิดขึ้นจึงน ามาแต่ความโศกเศร้าจากการสูญเสียพระองค์ไป  โดยใช้สีฟ้าเพื่อส่ือความ
หมายถึงความเงียบสงัด  ความเยือกเย็นของจิตใจที่เกิดขึ้นในจิตใจของภิกษุทุกรูปจากการจากไปของ
พระศาสดา  แต่ก็ได้เข้าใจถึงสัจธรรมของโลกในเวลาเดียวกัน  ส่วนสีเขียวก็แสดงถึงสถานท่ีท่ีมีความชุ่ม

รูปที่  58   สาลวโนทยาน  กรุงกุสินารา 
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ชื่น  รวมถึงดอกสาละสีชมพูท่ีสวยงามท่ีแสดงให้เห็นถึงความอบอุ่น  สวยงาม  และความเคารพด้วย
เช่นกัน 

 
ภาพน้ีใช้การสร้างมิติของภาพแบบการวางองค์ประกอบในมุมแทยง  รวมถึงการไล่ความอ่อน

เข้มของสี  และความหนักเบาของเส้นสาย  ท าให้เกิดเป็นภาพที่มีมิติท่ีมีระยะของสถานท่ีท่ีมีความ
กว้างขวางไกลสุดลูกหูลูกตา   

  
1.4 การใส่ดนตรี (Music Score) 
 
เพลงประกอบของการ์ตูนส้ันเร่ืองน้ีเป็นการน าเพลงต่างๆที่ได้มีการแต่งขึ้นมาอยู่ก่อนแล้ว

น ามาใช้ประกอบการ์ตูนส้ันเร่ืองพุทธประวัติน้ี  เน่ืองจากการท างานวิจัยเล่มน้ี  มิได้มวีัตถุประสงค์ท่ี
สร้างสรรค์ดนตรีประกอบขึ้นมาใหม่  ดนตรีประกอบท้ังหมดจึงเป็นการน าเอาดนตรีของผู้ประพันธ์เพลง
ต่างๆมาใช้ประกอบ   เพื่อเพิ่มความสมบูรณ์  และสร้างอรรถรสในการรับชมการ์ตูนพุทธประวัติ   รวมถึง
การสร้างอารมณ์ต่อผู้ชมรวมถึงความรู้สึกท่ีเกิดขึ้นในการ์ตูนส้ันเร่ืองพุทธประวัติน้ี   โดยเหตุท่ีมิได้ท าการ
แต่งดนตรีขึ้นมาใหม่น้ัน  เน่ืองจากวัตถุประสงค์ในการท างานวิจัยชิ้นน้ีได้ถูกก าหนดขึ้นในเร่ืองของการ
ออกแบบตัวละคร  และการออกแบบด้านศิลปกรรมในฉากเท่านั้น  จึงเป็นสาเหตุท่ีมิได้สร้างสรรค์งาน
ดนตรีประกอบผลงานการ์ตูนพุทธประวัติของผู้วิจัยขึ้นมาใหม่  แต่ผู้วิจัยก็มีแผนการท่ีจะพัฒนาในเร่ือง
ของการสร้างสรรค์ดนตรีประกอบการ์ตูนพุทธประวัติน้ีในโอกาสต่อไป  เพื่อพัฒนาผลงานให้มีความ
สมบูรณ์มากยิ่งขึ้นต่อไป    ซึ่งขณะน้ีมีดนตรีประกอบท้ังหมด ดังน้ี 
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 ตารางที่  3  ตารางรายฃื่อเพลงท่ีใช้ประกอบ  และช่วงเวลา 
 

ช่ือเพลง 
(Music Title) 

ช่ือผู้แต่ง 
(Composer) 

ช่วงที่ใช้ / เหตุผลที่ใช้ 
(Insert  Duration / Reason) 

 
 

บทสวดคาถาชินบัญชร  
กาพ์ยานี 

 
 

อ.สุรพล  โทณะวณิก 

-  เปิดเรื่อง        (00:00:14 – 00:01:07) 
-  ออกผนวช     (00:11:03 – 00:11:25)  
-  End  Credit  (00:22:15 – 00:23:00) 
เหตุผล   เป็นดนตรีที่มีเสียงระฆังคลออยู่ใน
เพลง ฟังแล้วให้ความรู้สึกสบาย สงบ และบ่ง
บอกถึงความรู้สึกทางศาสนาได้เป็นอย่างดี  

 
 
 

Passing  The  Flame 

 
 
 

James  Shearman 

- ช่วงพระสันติดุสิตไปจุติยังโลกมนุษย์  ยาว
ไปจนถึงช่วงของการมีพระประสูติกาล  
(00:01:17 – 00:03:42) 
เหตุผล ดนตรีให้ความรู้สึกสบายๆ  และมี
จังหวะที่ท าให้รู้สึกถึงความยินดี  ปรีดา   
   

 
 

Saphira  Returns 

 
 

James  Shearman 

-  ช่วงพระกุมารพระสูติแล้ว จนถึงช่วงพาห
รมณ์ทั้ง 8 ท านายอนาตค และขนานนาม 
(00:03:41 – 00:05:05) 
เหตุผล  เป็นดนตรีที่สบายๆ  จังหวะช้า แต่ไม่
ถึงกับช้ามาก และให้อารมณ์ของความ
ยิ่งใหญ่แบบปรีดา 

 
 

Ra’zag 

 
 

James  Shearman 

- ช่วงที่เจ้าชายหนีออกจากวังเพ่ือไปออก
ผนวช (00:10:13 – 00:11:03) 
เหตุผล  ดนตรีนี้เป็นดนตรีที่ให้ความรู้สึก
ตื่นเต้น  แต่ก็แฝงไว้ด้วยความเศร้าในตัว 

 
(มีต่อ) 
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 ตารางที่  3  ตารางรายฃื่อเพลงท่ีใช้ประกอบ  และช่วงเวลา  (ต่อ) 
 

ช่ือเพลง (ต่อ) 
(Music Title) 

ช่ือผู้แต่ง (ต่อ) 
(Composer) 

ช่วงที่ใช้ / เหตุผลที่ใช้ (ต่อ) 
(Insert  Duration / Reason) 

 
 
 

Roran  Leaves 

 
 
 

James  Shearman 

-  เร่ิมใส่ในช่วงที่พระองค์ก าลังศึกษายังส านัก
ต่างๆ  ไปจนถึงช่วงที่พระองค์ปลีกวิเวกไปยังริม
แม่น้ าเนรัญชรา  
 (00:11:26 – 00:14:50) 
เหตุผล  เนื่องจากเป็นดนตรีที่ฟังสบายๆ  จังหวะ
ช้า  และให้ความรู้สึกสงบเย็น  จึงใส่คลอเบาๆ
ตลอดช่วงที่พระองค์ก าลังปลีกวิเวก 

 
Skirmish (Score) 

 
Alan  Menken 

 -  ช่วงที่พระโอรสก าลังศึกษาเล่าเรียนกับครูวิศวา
มิตร  (00:05:23 – 00:06:18)  
เหตุผล  เป็นดนตรีที่ฟังสบายๆ  แต่แฝงด้วย
ความรู้สึกสนุกสนานไว้ด้วย   

 
 
 

John  Smith  Sneaks  Out 

 
 
 

Alan  Menken 

 -  ช่วงเจ้าชายเด็จออกจากวังพร้อมนายฉันนะ  
และเห็นนิมิตต่างๆ   
(00:08:17 – 00:08:59) 
เหตุผล  ดนตรีนี้จะเป็นจังหวะที่มีความตื่นเต้น  แต่
ก็ให้ความรู้สึกถึงความกลัว  และความสับสน  ซึ่ง
สามารถบ่งบอกความรู้สึกของเจ้าชายในขณะนั้น
ได้เป็นอย่างดี 
 

(มีต่อ) 
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 ตารางที่  3  ตารางรายฃื่อเพลงท่ีใช้ประกอบ  และช่วงเวลา  (ต่อ) 
 

ช่ือเพลง (ต่อ) 
(Music Title) 

ช่ือผู้แต่ง (ต่อ) 
(Composer) 

ช่วงที่ใช้ / เหตุผลที่ใช้ (ต่อ) 
(Insert  Duration / Reason) 

 
 
 
 
 
 

The  Grey  Havens 

 
 
 
 
 
 

Symphony 
 

-  ช่วงพิธีอภิเษกสมรสระหว่าง
เจ้าชาย และพระนางพิมพา  ยาว
ไปจนถึงก่อนที่เจ้าชายจะเสด็จ
ออกนอกวังพร้อมนายฉันนะ 
ก่อนที่เจ้าชายจะเห็นนิมิตต่างๆ  
 (00:06:47 – 00:08:14) 
-  ช่วงที่พระองค์ต่ืนบรรทม
กลางดึก   
(00:09:28 – 00:10:12) 
- ช่วงที่พระองค์เดินทางไป
พบปัจวัคีย์ท้ัง 5 หลังจากที่
พระองค์ตรัสรู้แล้ว  ต่อเนื่อ 
ไปจนถึงวันที่พระองค์ทรง
ปรินิพพาน  
(00:16:58 – 00:21:39) 
เหตุผล  เนื่องจากเป็นดงตรี
สบายๆ  ให้ความรู้สึกเย็นๆ  สงบ
สุข  เหมือนอยู่ในสรวงสวรรค์ 

 
 
 

The  Ride  of  Rohirrin 

 
 
 

Howard  Shore 
 

-  ช่วงที่พระเจ้าสุทโธทนะทรง
สร้างปราสาท 3 ฤดูให้เจ้าชาย  
(00:06:16 – 00:06:46) 
เหตุผล  จะใส่ในช่วงส้ันๆเท่านั้น  
เพ่ือเพ่ิมสีสันให้แก่ภาพ 

(มีต่อ) 
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ตารางที่  3  ตารางรายฃื่อเพลงท่ีใช้ประกอบ  และช่วงเวลา  (ต่อ) 
 

ช่ือเพลง (ต่อ) 
(Music Title) 

ช่ือผู้แต่ง (ต่อ) 
(Composer) 

ช่วงที่ใช้ / เหตุผลที่ใช้ (ต่อ) 
(Insert  Duration / Reason) 

 
The  End  of  All  Things 

 
 
 
 
 
 

 
Howard  Shore 

 
 
 
 
 
 

-  ช่วงมารผจญ   
(00:14:55 – 00:15:42) 
เหตุผล  เป็นดนตรีที่ให้ความรู้สึก
ตื่นเต้น  สับสน  และมีความหน้า
กลัวแฝงอยู่  เป็นดนตรีที่มีจังหวะ
เร็ว 

The  Ride  of  Rohirrin Howard  Shore 
 

-  ช่วงที่พระเจ้าสุทโธทนะทรง
สร้างปราสาท 3 ฤดูให้เจ้าชาย  
(00:06:16 – 00:06:46) 
เหตุผล  จะใส่ในช่วงส้ันๆเท่านั้น  
เพ่ือเพ่ิมสีสันให้แก่ภาพ  เพ่ือสร้าง
ความรู้สึกถึงความสุข 

 
 
 

Into  The  West 
 
 

 
 
 

Annie  Lennox 
 
 
 

-  ช่วงที่พระองค์ตรัสรู้เป็นพระ
สัมมาสัมพุทธเจ้า  ที่ใต้ต้นศรี  
มหาโพธิ์  
 (00:15:53 – 00:16:58) 
เหตุผล  เป็นดนตรีที่ให้ความรู้สึก
แจ่มใส สดชื่น เปรียบเสมือนอยู่ใน
ที่มืด แล้วพบแสงสว่างที่เป็น
ทางออก 

 
(มีต่อ) 
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ตารางที่  3  ตารางรายฃื่อเพลงท่ีใช้ประกอบ  และช่วงเวลา  (ต่อ) 
 

ช่ือเพลง (ต่อ) 
(Music Title) 

ช่ือผู้แต่ง (ต่อ) 
(Composer) 

ช่วงที่ใช้ / เหตุผลที่ใช้ (ต่อ) 
(Insert  Duration / Reason) 

 
 
 
 

All  Love  Can  be  
 
 
 
 
 

 
 
 
 

James  Horner  
 
 
 
 
 

-  ใส่ในช่วงที่พระองค์ทรงก าลังปิด
พระเนตรลงแสดงถึงว่าพระองค์
ทรงปรินิพพานแล้ว  
(00:21:49 – 00:21:13) 
เหตุผล  เป็นดนตรีที่บ่งบอกถึง
ความสงบสุข ใส่ในช่วงเวลาส้ันๆ 
เพ่ือสร้างบรรยากาศให้ไม่เศร้า
หมองจนเกินไปนัก 
 

 
 
2. ทัศนคติของผู้ชม 
 

สามารถแบ่งออกเป็น  2  ส่วน คือ 
 

- กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 

- กลุ่มผู้ชมเป้าหมาย 

 กลุ่มท่ี 1  นักเรียนอาย ุ11 – 15 ป ี จ านวน  250  คน 

 กลุ่มท่ี 2  นักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  อายุ 18 – 22 ปี จ านวน  25 คน 

 กลุ่มท่ี 3  นักเรียนด้านแอนิเมชั่น อายุ 18 – 22 ปี จ านวน  25 คน 
 

2.1 ผู้เชี่ยวชาญ 
 
 ผู้วิจัยได้น าเสนอผลงานการ์ตูนส้ันพุทธประวัติท่ีเสร็จสมบูรณ์แล้วต่อผู้ท่ีมีความเชี่ยวชาญใน

เร่ืองของการ์สร้างสรรค์การ์ตูนแอนิเมชั่น  และมีผลงานการสร้างสรรค์ต่างๆ    โดยผู้เชี่ยวชาญท้ังหมดจะ
วิพากษ์วิจารณ์ในเร่ืองของการออกแบบตัวละคร  
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 และการออกแบบด้านศิลปกรรมของในฉาก  รวมถึงภาพรวมท้ังหมดของการ์ตูนส้ันพุทธประวัติเร่ืองน้ี  
โดยผู้วิจัยได้ท าการน าเสนอผลงานต่อผู้เชี่ยวผู้เชี่ยวชาญท้ังหมด  5   ท่าน  ได้แก่ 

 
1. คุณธวัชพงศ์     ต้ังสัจจะพจน์  ต าแหน่ง  ผู้ก ากับ / แอนิเมเตอร์    

บริษัททีละเฟรมแอนิเมชั่นเฮ้าส์          www.tlaframe.com 
2.  คุณวันเฉลิม    ชูตระกูล            อาจารย์พิเศษประจ าสาขาวิชาการผลิตส่ือแอนิเมชั่น          

           วิทยาลัยนานาชาติ  มหาวิทยาลัยมหิดล 
3. คุณวัชระ    วรรณนรากุล            อาจารย์พิเศษประจ าสาขาวิชาการผลิตส่ือแอนิเมชั่น          

           วิทยาลัยนานาชาติ  มหาวิทยาลัยมหิดล 
4. คุณสุพร     เดชะรินทร์            ผู้ชนะเลิศการประกวดการ์ตูนแอนิเมชั่นใน 

                                                      เทศกาลภาพยนตร์ส้ัน  ครั้งท่ี  9   
5. คุณวิศณุรักษ์  หอมลออ            ศิลปินแอนิเมชั่นอิสระ  หน่ึงในเจ้าของผลงาน  

                                                      Little  Tree  ในการประกวดผลงานในโครงการของ 
                                                      Unisafe 

 ผู้เชี่ยวชาญท้ัง 5 ท่านได้แสดงความคิดเห็นต่อผลงานการ์ตูนส้ันพุทธประวัติท่ีผู้วิจัยได้น าเสนอ  
โดยสามารถสรุปเป็น 2 ประเด็นใหญ่ๆได้  ดังน้ี 
 
 - การออกแบบตัวละคร 
 - การออกแบบศิลปกรรมในฉาก 
 
 2.1.1 การออกแบบตัวละคร 
 
 ด้านการออกแบบตัวละครต่างๆในทัศนคติของผู้เชี่ยวชาญ  ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ 2 ส่วนด้วยกัน 
คือ  เร่ืองของการออกแบบรูปลักษณะ  การออกแบบเครื่องแต่งกายและการใช้สีสันของเครื่องแต่งกาย 
 
 ทัศนคติของผู้เชี่ยวชาญท้ัง 5 ท่านท่ีให้ความเห็นด้านการออกแบบรูปลักษณะของตัวละครของ
ผู้วิจัย  โดยผู้เชี่ยวชาญมีความพึงพอใจกับการออกแบบรูปลักษณะของตัวละครท่ีผู้วิจัยออกแบบขึ้นมา  
มีการกล่าวถึงเร่ืองรูปร่างหน้าตาของตัวละครท่ีมีลักษณะเฉพาะ  คือ  เป็นตัวละครท่ีถูกออกแบบขึ้นมา
ด้วยผู้ออกแบบเพียงคนเดียว  เน่ืองจากสไตล์งานท้ังหมดในเรืองของรูปร่างหน้าตาของตัวละครเป็นไปใน
ทิศทางเดียวกัน  และไม่ไปมีความเหมือนหรือคล้ายคลึงกับรูปลักษณะของตัวละครอื่นๆท่ีมีมาอยู่ก่อน
แล้ว  รวมถึงการสร้างรายละเอียดเกี่ยวกับเร่ืองของหน้าตาที่ผู้วิจัยสามารถออกแบบขึ้นมาให้มีลักษณะท่ี
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เป็นกลาง  คือมีการผสมผสานในเร่ืองของเชื้อชาติท้ังไทย  จีน  และแขกได้เป็นอย่างดี  จึงไม่ท าให้ตัว
ละครมีหน้าตาที่เอียงไปทางเชื้อชาติใดเชื้อชาติหน่ึง   
 
 “ผมคิดว่ามีความน่าสนใจในเรื่องของการออกแบบรูปร่างหน้าตาของตัวละคร  
เพราะว่าตัวละครที่เห็นทั้งหมดในการ์ตูนเรื่องนี้  เป็นตัวละครที่ดูแล้วผู้วิจัยได้ออกแบบเพื่อให้
เกิดความเป็นกลางมากที่สุด  คือเวลาดูแล้วไม่ท าให้รู้สึกว่าเป็นการ์ตูนของชาติใดชาติหนึ่ง  ซึ่ง
เป็นสิ่งที่ดีมากเลยทีเดียว  ส าหรับการออกแบบในลักษณะนี”้ (วิศณุรักษ์  หอมลออ, สัมภาษณ์ 29 
สิงหาคม 2552) 
 
 นอกจากน้ีผู้เชี่ยวชาญก็ยังกล่าวว่าการปรับให้รูปแบบของตัวละครดูมีความทันสมัยยิ่งขึ้น
สามารถท าให้ตัวละครเกิดเสน่ห์ในตัวของมันเอง  
 

“น่าสนใจ มีเสน่ห์ มีการหยิบยืมลักษณะความเป็นไทยบางอย่างมาปรับใหม่ให้ทันสมัย 
เรียบง่าย และน่ารัก ตัวละครมีความหลากหลาย บางตัวดูจริงจัง บางตัวดูขบขัน  อาจลองปรับ 
scale บางตัวละครให้มีขนาดใหญ่เล็กต่างกันมากขึ้น เพื่อเพิ่ม variety ของตัวละครให้ดูต่างกัน
ชัดเจน  การใช้สีสดกับตัวการ์ตูนท าให้เด่นขึ้นจากฉากหลัง ซึ่งมีความสดของสีน้อยกว่า”  (ธวัช
พงศ์  ต้ังสัจจะพจน์, สัมภาษณ์  31 สิงหาคม 2552)   

 
 ซึ่งในส่วนน้ีถือว่าผู้วิจัยได้ท าตามวัตถุประสงค์ในเร่ืองของการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัว
ละครได้บรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้อย่างครบถ้วน  
 
 ในส่วนของการออกแบบเครื่องแจ่งกายของตัวละคร  ผู้เชี่ยวชาญท้ัง 5 ท่านได้มีทัศนะคติต่อการ
ออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละครท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบท้ังหมดว่า  ลักษณะของการออกแบบเครื่องแต่ง
กายของตัวละครท้ังหมด  ไม่ว่าจะเป็นตัวละครชายหรือตัวละครหญิงผู้วิจัยสามารถออกแบบเครื่องแต่ง
กายท้ังหมดออกมาได้น่าสนใจ  มีรูปแบบท่ีเป็นไปในทิศทางเดียวกัน  และในบางตัวละคร  เช่นตัวละครท่ี
เป็นพราหมณ์หรือนักบวชต่างๆ ผู้วิจัยได้ใช้การผสมผสานระหว่างรูปแบบท่ีถูกก าหนดขึ้นโดยผู้วิจัยเอง
รวมกับความเสมือนจริงของเครื่องแต่งกายของนักบวชมาใช้ในการออกแบบ  รวมถึงการออกแบบเครื่อง
แต่งกายของตัวละครท่ีไม่ใช่นักบวช  ผู้วิจัยก็สามารถออกแบบเครื่องแต่งกายที่สามารถบ่งบอกถึงฐานะ
ของตัวละครน้ันๆได้เป็นอย่างดี  โดยการใส่รายละเอียดต่างๆลงบนเครื่องแต่งกาย  เช่น  เครื่องประดับ
ต่างๆ  เป็นต้น   
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“การออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละครดูมีความน่าสนใจ  และแปลกใหม่  และยังสามารถ
ออกแบบเครื่องแต่งกายให้ดูไม่เชยจนเกินไป  และผู้วิจัยยังสามารถออกแบบเครื่องแต่งกาย
ของตัวละครทั้งหมดที่ดูแล้วสามารถรู้ได้ทันทีว่าตัวละครตัวนั้นอยู่ในฐานะใด”   (วัชระ  วรรณนรา
กุล, สัมภาษณ์ 29 สิงหาคม 2552) 
  

ในส่วนของการให้สีของเครื่องแต่งกายตัวละคร  ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่น้ันก็แสดงความเห็นว่ามีการ
เลือกใช้สีสันท่ีอยู่ในลักษณะท่ีเป็นคู่สีกัน  ท าให้ดูโดดเด่นและน่าสนใจ  และโทนสีท่ีใช้ก็สามารถบ่งบอก
ถึงบุคลิกลักษณะของตัวละครตัวนั้นๆได้เป็นอย่างดี  โดยผู้วิจัยได้เลือกใช้สีโทนอ่อน  และสีโทนสุภาพกับ
ตัวละครท่ีมีอายุ  ในขณะเดียวกันก็ใช้สีสันท่ีมีความสดใส  แต่มีจัดจ้านจนเกินไปกับตัวละครท่ีมีอายุน้อย  
ซึ่งเป็นการเลือกใช้สีสันท่ีมีความเหมาะสม  และสามารถท าให้ผู้ชมรู้สึกไม่ขัดตากับภาพรวมของสีสัน
เครื่องแต่งกายของตัวละครในขณะท่ีอยู่บนฉากต่างๆ อีกด้วย 
 

“ตัวละครมีการใช้สีสันที่มีความสดใส  และเหมาะกับเนื้อหา  และกลุ่มผู้ชมได้ทุกเพศทุกวัย  
โดยเฉาพะกลุ่มผู้ชมที่เป็นเด็ก”   (สุพร  เดชะรินทร์, สัมภาษณ์ 31 สิงหาคม 2552) 

 
“การใช้สีสัน  และการจับคู่สีของตัวละครทั้งหมด  เป็นลักษณะการจับคู้สีสันที่ดูแล้วสบาย

ตา  เพราะใช้โทนสีอ่อนเป็นหลัก  แต่ก็ไม่ได้ท าให้ตัวละครดูจืดชืดไร้สีสัน”        (วันเฉลิม  ชู
ตระกูล, สัมภาษณ์ 3 กันยายน 2552) 
       
 2.2.2 ด้านการออกแบบศิลปกรรมในฉาก 
 
 ในด้านการออกแบบศิลปกรรมในฉากต่างๆนั้น  ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ความเห็นว่า  รูปแบบในการ
ออกแบบฉากต่างๆที่อยู่ในการ์ตูนส้ันพุทธประวัติท่ีผู้วิจัยได้น าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญน้ัน  แสดงให้เห็นถึง
การออกแบบฉากต่างๆ  โดยใช้หลักของการสร้างบรรยากาศ  รวมถึงการควบคุมโทนสีของฉาก  โดย
อาศัยหลักการใช้สีสันต่างๆเป็นตัวควบคุมอารมณ์ตามเหตุการณ์ของเน้ือเร่ืองท่ีเกิดในฉากน้ันๆ  ซึ่งผู้วิจัย
สามารถควบคุมได้เป็นอย่างดีได้เป็นอย่างดี  เพราะการออกแบบฉากทุกฉากของผู้วิจัยมีความ
ต่อเน่ืองกัน   ท้ังในเร่ืององค์ประกอบของภาพ  และสีสันท่ีใช้   โดยมีการใช้เทคนิคในเร่ืองของการลดทอน
ในรายละเอียดโดยการใช้การออกแบบฉากในบางส่วนให้เป็นในลักษณะของ  Cut – Out Animation   
ซึ่งโดยรวมแล้วไปกันได้ดีกับตัวละคร 
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   “ภาพรวมของฉากมีรูปแบบคล้าย cut-out animation (แบบตัดกระดาษ) ซึ่งออกแบบ
เน้นความเรียบง่าย ลดทอนรายละเอียดขององค์ประกอบต่างๆ และท าหน้าที่เป็นพื้นหลัง
รองรับตัวละครได้โดยไม่ขัดตา”  
และยังกล่าวต่ออีกว่า 
 

 “ตัวอย่างเช่น ฉากประทานโอวาทปาติโมกข์  และฉากตรัสกับพระอานนท ์ ช่วยให้ภาพ
ที่แบนราบมีมิติความลึก และดูสมบูรณ์ย่ิงขึ้น  แม้ว่ารายละเอียดของฉากจะมีอยู่จ ากัด  รวมทั้ง
เลือก ใช้โทนสีที่ให้บรรยากาศตามโทนเรื่องที่เก่ียวกับประวัติศาสตร ์ และในบางฉากที่ต้อง
สร้างอารมณ์ที่แตกต่าง สามารถเลือกใช้สีที่ช่วยสร้างอารมณ์ดังกล่าวได้ เช่น ฉากพระพุทธเจ้า
บ าเพ็ญทุกขกิริยาใต้ต้นไม้ (โทนสีสดใสกลายเป็นหม่นหมอง”   

 
“การจัดแสง (สี) มีส่วนส าคัญอย่างมากในการสร้างบรรยากาศมลังเมลืองในหลายๆ 

ฉาก เช่น ล าแสงจากท้องฟ้า + เอ็ฟเฟ็กท์ (particles) ที่ล่องลอย”  (ธวัชพงศ์  ต้ังสัจจะพจน์, 
สัมภาษณ์  31 สิงหาคม 2552)   

 
การออกแบบมารผจญก็เป็นการออกแบบฉากท่ีผู้เชี่ยวชาญแสดงทัศนะว่าสามารถท าออกมาได้

ดี  ท้ังในเร่ืองการปรับเปล่ียนรูปแบบของฉากมารผจญให้สามารถดูแล้วเข้าใจง่าย  รวมท้ังการใช้สีแดง 
และสีด ามาเป็นสีของบรรยากาศในฉากมารผจญได้เป็นอย่างดี 

 
“ในฉากมารผจญที่ผู้วัยตีความใหม่นั้น  เป็นการน าเสนอที่น่าสนใจ  นอกจากความน่าสนใจแล้ว  
ยังดูแล้วเข้าใจง่าย  รวมถึงการใช้สีแดงและสีด าในฉากมารผจญนี้ก็ยังสามารถสื่อความหมาย
ออกมาจากการใช้สีได้เป็นอย่างดี  โดยเหมือนกับว่าผู้วิจัยใช้สีแดงเพื่อแสดงถึงความร้อนรุ่ม  
และใช้สีด าแทนมารนั่นเอง”  (วิศณุรักษ์  หอมลออ, สัมภาษณ์ 29 สิงหาคม 2552) 
  นอกจากน้ียังมีการแสดงความคิดเห็น  การติขม  เพื่อให้ผู้วิจัยสามารถน าไปพัฒนาได้ผลงาน
ชิ้นต่อไป 
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“จะน่าสนใจ  หากลองเพิ่มรายละเอียดเล็กๆ น้อย ในการออกแบบอาคาร  อาจไม่ต้อง
กังวลกับสไตล์ภาพแบบ Cut-Out (เช่น การใส่ Drop Shadow) มากนัก  ถ้าใช้รูปแบบการ Paint 
เหมือนส่วนที่ใช้กับ Props  (ต้นไม้ ดอกบัว ก้อนหิน ผ้าม่าน) น่าจะท าให้ภาพมีมิติและดูยังคง
ความเป็นกราฟฟิคแบบ 2 มิติได”้  (ธวัชพงศ์  ต้ังสัจจะพจน์, สัมภาษณ์  31 สิงหาคม 2552)   

 
 
“การเล่าเรื่องถ้าหากสามารถใช้มุมกล้องที่หลากหลายมากกว่านี้  จะท าให้ผลงานดู

น่าสนใจมากย่ิงขึ้นไปอีก” (วัชระ  วรรณนรากุล, สัมภาษณ์ 29 สิงหาคม 2552)) 
 

2.2 กลุ่มผู้ชมเป้าหมาย 
 
ผลสรุปท่ีได้จากแบบสอบถามจากกลุ่มผู้ชมเป้าหมายท้ัง 3 กลุ่ม   
 
งานวิจัยเรื่อง “การสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละคร  และด้านศิลปกรรมในงานแอนิเมฃั่นจาก

พุทธประวัติ  เป็นงานวิจัยเชิงสร้างสรรค์  (Creative Research)   มีจุดมุ่งหมายเพื่อหาแนวทางสรุปองค์
ความรู้ในเร่ืองของการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละคร  และด้านศิลปกรรม  เพื่อถ่ายทอดเร่ืองราว
พุทธประวัติในช่วง  ประสูติ  ออกผนวช  ตรัสรู้  และปรินิพพาน  ในงานแอนิเมฃั่นแบบ 2 มิติขนาดส้ัน  
โดยจะท าการแจกแบบสอบถามท้ังหมด 300 ชุดให้แก่กลุ่มผู้ชม 3 กลุ่มได้แก่   

 
กลุ่มท่ี 1  นักเรียนอายุ  11 – 15 ปี   จ านวน  250  คน  แบ่งเป็น 
- อาย ุ 11   จ านวน  50 คน 
- อาย ุ 12   จ านวน  50 คน 
- อาย ุ 13   จ านวน  50 คน 
- อาย ุ 14   จ านวน  50 คน 
- อาย ุ 15   จ านวน  50 คน 

 โดยเป็นกลุ่มนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย – มัธยมศึกษาตอนต้นจากโรงเรียน 2 แห่งคือ  
โรงเรียนเรวดี  จ านวน  125  คน  และโรงเรียนอัมพรไพศาล  จ านวน 125  คน 
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 กลุ่มท่ี  2   นักเรียนด้านแอนิเมฃั่น    จ านวน  25 คน    
 โดยมีอายุระหว่าง  18 – 22 ปี  เป็นกลุ่มนักศึกษาจากสาขาส่ือสารการแสดง         คณะนิเทศ
ศาสตร์  มหาวิทยาลับรังสิตท้ังหมด 

กลุ่มท่ี  3  นักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  จ านวน  25 คน     
โดยมีอายุระหว่าง  18 – 22 ปี  เป็นนักศึกษาสาขาการออกแบบแอนิเมชั่นและการพัฒนาเกม  

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยธุรกิจปัณฑิตย์ท้ังหมด 
 
โดยสามารถสรุปทัศนคติ 
 
 

ทัศนคติของผู้ชมด้านเนื้อหา 
 
 ในการสร้างสรรค์การ์ตูนแอนิเมชั่นเร่ืองพุทธประวัติของผู้วิจัยน้ัน  เป็นการน าเอาเน้ือหาที่
เกี่ยวข้องกับพุทธประวัติท้ังหมดท่ีผู้วิจัยได้ท าการศึกษาหาข้อมูลต่างๆ  ไม่ว่าจะเป็นการศึกษาหาข้อมูล
ในด้านเอกสาร  รวมถึงข้อมูลทางสารคดี  เพื่อรวบรวมเน้ือหาใจความส าคัญๆท่ีเกี่ยวข้องกับพุทธประวัติ
มาเป็นเน้ือเร่ืองในการด าเนินเร่ืองในการ์ตูนส้ันพุทธประวัติ  โดยอาศัยการย่นย่อหรือตัดทอนเน้ือหาออก
ให้เหลือเฉพาะเน้ือหาหลักใหญ่ๆท่ีคนส่วนใหญ่จะรู้โดยท่ัวกัน  และเป็นเน้ือหาที่มีความเกี่ยวข้องกับ
ประวัติความเป็นมาของพระพุทธเจ้าโดยท้ังส้ิน  คือ  เน้ือหาตอนประสูติ  ออกผนวช  ตรัสรู้  และ
ปรินิพพาน  ซึ่งสามารถสรุปผลได้ดังน้ี 
 
 ในการน าเสนอเน้ือหาทั้งหมดน้ัน  ผลจากแบบสอบถามพบว่า  กลุ่มผู้ชมเป้าหมายท้ัง 3  กลุ่ม  
ได้แก่  กลุ่มท่ี 1 กลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  กลุ่มท่ี 2 กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  และกลุ่มท่ี 3 
กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  มีความเข้าใจในเน้ือหาที่ผู้วิจัยน าเสนอได้เป็นอย่างดี  โดยมีความครบถ้วน
ในเร่ืองของเน้ือหาถึงแม้ว่าผู้วิจัยได้ท าการย่อเน้ือหาให้ส้ันลง  แต่ก็ไม่ได้ส่งผลต่อความเข้าใจของกลุ่ม
ผู้ชมท้ัง 3 กลุ่ม  โดยกลุ่มผู้ชมท้ัง 3 กลุ่มยังไม่ความเข้าใจในจุดเน้นต่างๆที่ผู้วิจัยได้น าเสนอในการ์ตูนส้ัน
พุทธประวัติได้เป็นอย่างดี   
 
 ในขณะเดียวกันยังมีผู้ชมในกลุ่มท่ี 1 คือกลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  มีความเข้าใจในเร่ืองของ
หลักธรรมทางพระพุทธศาสนาในบางส่วนเท่านั้น  เมื่อเทียบกับผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 และกลุ่มท่ี 3  คือ 
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นักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  และนักเรียนด้านแอนิเมชั่นท่ีมีความเข้าใจในเร่ืองของหลักธรรมทางพุทธ
ศาสนามากกว่า  เน่ืองจากผู้ชมในกลุ่มท่ี 1 น้ันเป็นกลุ่มผู้ชมท่ีอยู่ในวัยเด็ก  เมื่อเทียบกับผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 
และกลุ่มท่ี 3  จึงส่งผลต่อการตีความในเร่ืองของหลักธรรมที่ถูกน าเสนอในการ์ตูนพุทธประวัติน่ันเอง  
รวมถึงจุดสนใจของผู้ชมในกลุ่มท่ี 1  ท่ีเป็นกลุ่มผู้ชมเด็กน้ันจะไปรวมอยู่กับเร่ืองของภาพที่ถูกน าเสนอ
มากกว่าการตีความเน้ือหานั่นเอง 
   
ทัศนคติของผู้ชมด้านการออกแบบตัวละคร   
 

ด้านการออกแบบตัวละครผู้วิจัยพบว่า  กลุ่มผู้ชมท้ัง 3 กลุ่มคือ กุล่มท่ี1  กลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 
15 ปี  กลุ่มท่ี 2 กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  และกลุ่มท่ี 3 กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  มี
ความสามารถแยกแยะและจ าจดตัวละครท้ังหมดได้เป็นอย่างดี  โดยกลุ่มผู้ชมท้ัง 3 กลุ่มสามารถตอบ
แบบสอบถามในส่วนของการจับคู่ภาพของตัวละครได้ถูกต้องท้ังหมด  ไม่พบว่ามีผู้ชมคนใดในกลุ่มผู้ชม
ท้ังหมดตอบแบบสอบถามผิดเลย 

 
นอกจากน้ีผู้ชมท้ัง 3 กลุ่มยังมีความคิดเห็นในการออกแบบตัวละครของผู้วิจัยว่ามีความ

เหมาะสมกับเน้ือหาที่ถูกน าเสนอท้ังหมด  โดยผู้ชมในกลุ่มท่ี 1  มีความพึงพอใจต่อรูปลักษณะของตัว
ละครท่ีผู้วิจัยออกแบบอยู่ในระดับที่ดี  โดยให้เหตุผลในเร่ืองของความสวยงามของรูปลักษณ์ของตัว
ละครน้ันๆ  เช่นเดียวกันกับกลุ่มผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 และกลุ่มท่ี 3  ก็มีความชื่นชอบและพึงพอใจใน
รูปลักษณะของตัวละครอยู่ในระดับที่ดีเช่นกัน  แต่เหตุผลของความพึงพอใจในเร่ืองของรูปลักษณ์ของตัว
ละครน้ัน  จะมีความเห็นนอกจากในเร่ืองของความสวยงามแล้ว  ยังมีความเห็นในเร่ืองของเทคนิคทาง
ศิลปะในการสร้างตัวละครของผู้วิจัยเข้ามาเกี่ยวข้องด้วย  ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของการใช้เส้นสายในการ
ออกแบบ  รวมถึงการผสมผสานในเร่ืองของเชื้อชาติ  และการก าหนดของเขตในเร่ืองของรายละเอียดใน
การออกแบบตัวละครทุกตัว  ซึ่งสามารถลงรายละเอียดในรูปลักษณ์ของตัวละครได้เท่ากันทุกตัว  รวมถึง
ตัวละครพระพุทธเจ้าที่สามารถสร้างการเชื่อมโยงระหว่างตัวละครได้เป็นอย่างดี  ท าให้ไม่เกิดความ
สับสนในรูปลักษณ์ของตัวละครพระพุทธเจ้ากับเจ้าชายสิทธัตถะ  โดยผู้ชมท้ัง 3  กลุ่มยังสามารถทราบ
ถึงจุดเชื่อมโยงในแต่ละช่วงวัยของตัวละครเจ้าชายสิทธัตถะ  โดยระบุส่ิงท่ีเป็นตัวเชื่อมโยงตัวละคร  คือ   

 
 
 
 
 



100 
 

 

- มีรูปร่างที่ดูสูงโปร่งมากขึ้น 
- มีเครื่องประดับบนเครื่องแต่งกายมากขึ้น 
- และมีทรงผมท่ีเปล่ียนไป 

 
 ซึ่งแม้ว่ารายละเอียดของตัวละครเจ้าชายสิทธัตถะจะถูกปรับเปล่ียนไป  แต่ก็ไม่ท าให้กลุ่มผู้ชม
เกิดความสับสนต่อตัวละคร   
 
 นอกจากน้ีกลุ่มผู้ชมท้ัง 3  กลุ่มยังสามารถสังเกตเห็นถึงความแตกต่างในการออกแบบตัวละคร
ท้ังหมดของผู้วิจัยอีกด้วย 
 
 ด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายนั้น ผู้ชมท้ัง 3 กลุ่ม  คือกลุ่มท่ี1  กลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี 
กลุ่มท่ี 2 กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  และกลุ่มท่ี 3 กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  จากการตอบ
แบบสอบถามพบว่า  ผู้ชมในกลุ่มท่ี 1 มีความชื่นชอบและพึงพอใจต่อการออกแบบเครื่องแต่งกายของตัว
ละครอยู่ในระดับที่ดี  โดยระบุถึงเหตุผลในเร่ืองของความสวยงามเช่นเดียวกับเหตุผลของความพึงพอใจ
ในเร่ืองของรูปลักษณ์  โดยเฉพาะในเร่ืองของการใช้สีสันบนเครื่องแต่งกายของตัวละคร 
 
 ในขณะท่ีกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 2 และกลุ่มท่ี 3 ซึ่งมีพื้นฐานในด้านอายุและความคิดใกล้เคียงกัน  จึง
ให้เหตุผลในเร่ืองของการออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละครท่ีแตกต่างจากกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 1  โดย
ผู้วิจัยพบว่า  ความพึงพอใจของผู้ชมกลุ่มท่ี 2 และกลุ่มท่ี 3 ท่ีมีต่อการออกแบบเครื่องแต่งกายของตัว
ละครน้ันอยู่ในระดับที่ดี  โดยให้เหตุผลท่ีแตกต่างว่า  นอกจากในเร่ืองของความสวยงามท่ีอยู่ภาพยนตร์
แล้ว  ส่ิงท่ีเป็นเหตุผลในความพึงพอใจ ก็คือ  การออกแบบเครื่องแต่งกายที่มีการผสมผสานกันของเครื่อง
แต่งกายในแต่ละวัฒนธรรม  ไม่ว่าจะเป็น  ไทย  จีน  และแขก  และยังสามารถปรับเปล่ียนให้เหมาะกับ
ยุคสมัย  ท าให้ไม่ดูเชย  รวมถึงการจับคู่สีต่างๆระหว่างเส้ือผ้า  และสามารถเลือกใช้สีสันท่ีเมื่อจับคู่กัน
แล้วดูโดดเด่น  และมีความสะดุดตา  ท้ังยังสามารถแยกตัวละครออกจากพื้นหลังได้     
 
 จากผลสรุปจากแบบสอบถามทัศนะคติและความพึงพอใจของกลุ่มผู้ชมเป้าหมายท้ัง 3 กลุ่มน้ัน  
จะเห็นได้ว่ากลุ่มผู้ชมท่ี 1 กลุ่มผู้ชมนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  ตัดสินความพึงพอใจต่อการออกแบบตัว
ละครของผู้วิจัยจากภาพท่ีเห็นอยู่ตรงหน้า  โดยไม่ให้ความสนใจในเร่ืองเทคนิคทางด้านศิลปะท่ีใช้ในการ
ออกแบบตัวละครของผู้วิจัย  ท้ังน้ีเน่ืองด้วยพื้นฐานทางด้านวัยซึ่งยังเป็นจัดว่าเป็นเด็ก  เมื่อเทียบกับผู้ชม
ในกลุ่มท่ี 2 ท่ีเป็นนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  และผู้ชมในกลุ่มท่ี 3  ท่ีเป็นนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  ท่ี
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เป็นกลุ่มท่ีอยู่ในช่วงวัยรุ่นและเป็นเด็กท่ีโตกว่า   รวมท้ังพื้นฐานทางด้านความรู้ในเร่ืองศิลปะท่ีแตกต่าง
กัน  จึงท าให้เกณฑ์ในการตัดสินเร่ืองความชื่นชอบและความพึงพอใจมีความแตกต่างกันตามไปด้วย   

 
ทัศนคติของผู้ชมด้านการออกด้านศิลปกรรมฉาก 
 
 ด้านการออกแบบฉาก  ผลสรุปท่ีได้รวบรวมจากการตอบแบบสอบถามจากกลุ่มผู้ชมเป้าหมาย
ท้ัง 3 กลุ่ม  ได้แก่  กลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 1  กลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  กลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 2  กลุ่มนักเรียนด้าน
ส่ือสารการแสดง  และกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 3 กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  พบว่า 
  
 การออกแบบฉากในผลงานการ์ตูนส้ันพุทธประวัติท่ีผู้วิจัยได้น าเสนอไปน้ัน  ผู้ชมท้ัง 3 กลุ่มมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับที่ดี  ไม่ว่าจะเป็นในเร่ืองของการออกแบบสถานท่ีต่างๆที่อยู่ในรูปแบบของ
ส่ิงก่อสร้างให้มีสัดส่วนท่ีเล็กลง  และวางอยู่บนพื้นท่ีท่ีผู้วิจัยได้ก าหนดให้เป็นแผนท่ี  เพื่อลดเวลาในการ
ด าเนินเน้ือเร่ือง  รวมท้ังฉากประสูติ  ณ สวนลุมพินีวัน  ฉากมารผจญ  ฉากตรัสรู้  และฉากปรินิพพาน
ตามล าดับ   
 
 และยังพบว่ากลุ่มผู้ชมในกลุ่มท่ี 1 คือกลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  มีความชื่นชอบฉากประสูติ 
ณ สวนลุมพินีวันมากท่ีสุด  เน่ืองจากภาพโดยรวมของฉากประสูติน้ีเป็นฉากท่ีมีความสดใส  สวยงาม  
และยังมีการใช้สีสันท่ีมีความสดใส  เพราะมีต้นไม้  และดอกไม้ท่ีสวยงาม  ไม่ว่าจะเป็นดอกบัวที่รองรับ
พระบาทของพระกุมารซึ่งเป็นสีชมพูสด  และดอกสาละที่เป็นดอกสีชมพูอมส้ม   
 
 ต่างกับผู้ชมในกลุ่มท่ี 2  คือ  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดงซึ่งมีความชื่นชอบฉาก
ปรินิพพานมากท่ีสุด  เน่ืองจากการออกแบบฉากปรินิพพานของผู้วิจัยน้ันสามารถสร้างความรู้สึกท่ี
แตกต่างออกไป  เน่ืองจากบรรยากาศโดยรวมน้ันปกคลุมด้วยความเศร้าตอ่การจากไปของพระศาสดา  
และเมื่อได้รับชมแล้วสามารถท าให้ผู้ชมรู้สึกว่าในความเศร้าของการจากไปของพระศาสดานั้น  ก็ยัง
สามารถรู้สึกถึงความสุขของพระพุทธเจ้าที่จะได้ไปอยู่ในท่ีทีสบาย  เพราะพระองค์จากไปในขณะท่ียังมี
รอยยิ้มอยู่บนพระพักต์  ซึ่งการสร้างบรรยากาศในฉากน้ีท าให้เป็นฉากท่ีผู้ชมท่ีเป็นนักเรียนด้านส่ือสาร
การแสดงมีความชื่นชอบมากท่ีสุด  เพราะเป็นฉากท่ีสามารถส่ือสารทางด้านอารมณ์ความรู้สึกต่อผู้ชมได้
ดีท่ีสุดน่ันเอง 
 
 ส่วนกลุ่มผู้ชมในกลุ่มท่ี 3 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  พบว่าฉากท่ีกลุ่มผู้ชมท่ีเป็นนักเรียน
ด้านแอนิเมชั่นมีความชื่นชอบมากท่ีสุดคือฉากมารผจญ  โดยให้เหตุผลของความชอบในเร่ืองของการ
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ออกแบบฉากมารผจญท่ีมีความแตกต่าง  และสามารถเข้าใจส่ิงท่ีผู้วิจัยต้องการจะส่ือสารกับผู้ชม  และ
เทคนิคในการดัดแปลงการน าเสนอมีความเฉพาะของการตีความของผู้วิจัย  โดยใช้สีแดงและสีด าแทน
การใส่รายละเอียดอื่นๆ  ซึ่งท าให้สามารถลดเวลาในการท างานได้อีกด้วย  และเมื่อได้รับชมก็จะสามารถ
เข้าใจได้ในทันทีถึงความรู้สึกของการต่อสู้กับจิตใจของตนเองท่ีพระองค์ก าลังเผชิญอยู่  ซึ่งไม่แตกต่างกับ
การเผชิญกับพญามารในการตีความของผลงานอื่นๆ  โดยสีแดงสามารถท าให้เกิดความรู้สึกร้อนนุ่มใน
จิตใจของพระองค์  และสีด าเปรียบเสมือนมารที่พระองค์ก าลังผจญอยู่น่ันเอง    
 
 จากผลสรุปท้ังหมดในด้านการออกแบบฉากท่ีรวบรวมจะกลุ่มผุ้ชมเป้าหมายท้ัง 3 กลุ่ม  ได้แก่ 
กลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  และกลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น 
ตามล าดับ  พบว่า  เหตุผลท่ีใช้ในการตัดสินด้านความพึงพอใจต่อการออกแบบฉากของกลุ่มนักเรียน
อายุ 11 – 15 ปี  น้ันมากจากความสวยงามท่ีเห็นอยู่ตรงหน้า  ในขณะท่ีกลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการ
แสดงจะตัดสินจากเร่ืองของการส่ือสารระหว่างผู้วิจัยและผู้ชมท้ังในด้านของภาพ  และอารมณ์ของ
เร่ืองราวในตอนน้ันๆ  เป็นตัวตัดสินในด้านความพึงพอใจในการออกแบบฉาก  โดยท่ีกลุ่มนักเรียนด้านแอ
นิเมชั่น  จะตัดสินจากการออกแบบฉากให้มีลูกเล่นในการน าเสนอท่ีมีความแปลกใหม่  และมีความ
น่าสนใจ  โดยตัดสินจากส่ิงท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบและท าการส่ือออกมาในรูปแบบของการแทนท่ี  และการ
แฝงความหมายของการแทนท่ีน้ันไว้ 
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ผลจากแบบสอบถามด้านเนื้อหา 
 

ตารางที่  4    ทัศนคติของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 1  กลุ่มนักเรียนอายุ  11 – 15 ปี   จ านวน 250  คน  
ในด้านเน้ือหา 

 
 

ประเด็นต่างในด้าน
เนื้อหา 

ระดับความพึงพอใจ ผล 
รวม 

ค่า 
เฉลี่ย  5 4 3 2 1 

ความครบถ้วนด้าน
เนื้อหาในการน าเสนอ 

ความถี่ 70 120 60 0 0 250  
4.04 ร้อยละ 28% 48% 24% 0% 0% 100% 

ความเข้าใจเร่ือง    
พุทธประวัติ  หลังจาก
เนื้อหาถูกย่อลง  

ความถี่ 88 100 62 0 0 250  
4.10 

ร้อยละ 35.2% 40% 24.8% 0% 0% 100% 

จุดเน้นต่างๆส่งผลต่อ
ความเข้าใจ 

ความถี่ 62 88 75 25 0 250  
3.74 ร้อยละ 24.8% 35.2% 30% 10% 0% 100% 

ความเข้าใจในเร่ือง
หลักธรรม 

ความถี่ 60 88 82 20 0 250  
3.75 ร้อยละ 24% 35.2% 32.8% 8.0% 0% 100% 

ความเข้าใจต่อพุทธ
ประวัติโดยรวม 

ความถี่ 65 113 52 20 0 250  
3.89 ร้อยละ 26% 45.2% 20.8% 8.0% 0% 100% 

 

 
จากตารางผลรวมท่ีได้จากแบบสอบถามของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 1 คือกลุ่มนักเรียนอายุ   11 – 15 ปี  

จ านวน 250 คน  ในเร่ืองท่ีเกี่ยวกับเน้ือหาของการ์ตูนส้ันพุทธประวัติท่ีผู้วิจัยได้สร้างสรรค์ขึ้นน้ัน  พบว่า  
  
 เร่ืองของการน าเสนอเน้ือหาในการ์ตูนพุทธประวัติ  ของผู้ชมในกลุ่มท่ี 1  คือกลุ่มนักเรียนอายุ 11 
– 15 ป ี  พบว่า  
 
  มีความเห็นในเร่ืองการน าเสนอเน้ือหาในการ์ตูนพุทธประวัติว่ามีความความครบถ้วนอยู่ใน
ระดับดี   มากท่ีสุดจ านวน  120 คน  คิดเป็นร้อยละ  48  จากผู้ชมท้ังหมด  อยู่ในระดับดีมากจ านวน  70  
คน  คิดเป็นร้อยละ  28    และอยู่ในระดับปานกลางจ านวน  60  คน  คิดเป็นร้อยละ  24  จากผู้ชม
ท้ังหมด  250 คนตามล าดับ  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่น้ีท่ีมีความรู้สึกว่าการน าเสนอเร่ืองราวพุทธประวัติใน
การ์ตูนส้ันพุทธประวัติของผู้วิจัย มีความครบถ้วนอยู่ในระดับเฉยๆ  และในระดับที่ควรปรับปรุง   
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 เร่ืองความเข้าในเร่ืองราวพุทธประวัติท่ีถูกย่อลง  ของกลุ่มผู้ชมในกลุ่มท่ี 1  คือกลุ่มนักเรียนอายุ 
11 – 15 ป ี  พบว่า   
 ท้ังหมดมีความเข้าในเร่ืองราวพุทธประวัติท่ีถูกย่อลงอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดจ านวน  100  คน  
คิดเป็นร้อยละ  40  อยู่ในระดับดีท่ีสุดจ านวน  88  คน  คิดเป็นร้อยละ  35.2  และมีความเข้าใจอยู่ใน
ระดับปานกลางจ านวน  62  คน  คิดเป็นร้อยละ  24.8  จากผู้ชมท้ังหมด 250 คนตามล าดับ  โดยไม่มี
ผู้ชมในกลุ่มท่ีน้ีท่ีมีความเข้าใจเร่ืองราวพุทธประวัติท่ีถูกย่อลงและน าเสนอในการ์ตูนส้ันพุทธประวัติของท่ี
ผู้วิจัยได้สร้างสรรค์ขึ้นอยู่ในระดับเฉยๆ  หรือระดับที่ควรปรับปรุงเลย   
  
 เร่ืองจุดเน้นของเน้ือหาต่างๆท่ีถูกน าเสนอส่งผลต่อความเข้าใจ  ของผู้ชมในกลุ่มท่ี 1 คือกลุ่ม
นักเรียนอายุ 11 – 15 ปี   พบว่า   
 ผู้ชมมีความเข้าใจถึงการน าเสนอจุดเน้นในเน้ือหาที่ผู้วิจัยได้น าเสนออยู่ในระดับดี  มากท่ีสุด
จ านวน  88  คน  คิดเป็นร้อยละ  35.2  อยู่ในระดับปานกลางจ านวน  75  คน  คิดเป็นร้อยละ 30  และ
อยู่ในระดับดีท่ีสุดจ านวน 62 คน  คิดเป็นร้อยละ  24.8  คนตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด 250 โดยมี
จ านวนผู้ชม 0 คนท่ีมีความเข้าใจในจุดเน้นต่างๆอยู่ในระดับเฉยๆ  และระดับที่ควรปรับปรุง  คิดเป็นร้อย
ละ 0  ของผู้ชมท้ังหมด 

 
เร่ืองของหลักธรรมต่างๆที่ถูกน าเสนอส่งผลต่อความเข้าใจ  ของผู้ชมในกลุ่มท่ี 1  คือกลุ่ม

นักเรียนอายุ 11 – 15 ปี   พบว่า  
ผู้ชมมีความเข้าใจถึงเร่ืองของหลักธรรมที่ผู้วิจัยได้น าเสนออยู่ในระดับดีท่ีสุด  มากท่ีสุดจ านวน  

88  คน  คิดเป็นร้อยละ  35.2  อยู่ในระดับปานกลางจ านวน  82  คน  คิดเป็นร้อยละ 32.8  อยู่ในระดับดี
จ านวน  60 คน  คิดเป็นร้อยละ  24  และอยู่ในระดับเฉยๆจ านวน  20  คน  คิดเป็นร้อยละ 8  คน
ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  250  โดยมีจ านวนผู้ชม 0 คนท่ีมีความเข้าใจในเร่ืองของหลักธรรมอยู่ใน
ระดับที่ควรปรับปรุง  คิดเป็นร้อยละ 0  ของผู้ชมท้ังหมด 

 
เร่ืองความเข้าใจเร่ืองราวพุทธประวัติโดยภาพรวมท่ีน าเสนอส่งผลต่อความเข้าใจ  ของผู้ชมใน

กลุ่มท่ี 1 คือกลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ป ี  พบว่า  
 
ผู้ชมมีความเข้าใจถึงเร่ืองของเน้ือหาพุทธประวัติโดยรวมท่ีผู้วิจัยได้น าเสนออยู่ในระดับดี  มาก

ท่ีสุดจ านวน  113  คน  คิดเป็นร้อยละ  45.2  อยู่ใน อยู่ในระดับดีท่ีสุดจ านวน  65 คน  คิดเป็นร้อยละ  
26  อยู่ในระดับปานกลางจ านวน  52  คน  คิดเป็นร้อยละ 20.8  และอยู่ในระดับเฉยๆจ านวน  20  คน  
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คิดเป็นร้อยละ  8  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  250  คนตามล าดับ  ไม่มีผู้ชมในกลุ่มน้ีท่ีมีความเข้าใจ
ในเร่ืองราวพุทธประวัติโดยภาพรวมอยู่ในระดับที่ควรปรับปรุง   

 
ตารางที่  5   ทัศนคติของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 2  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง อายุ 18-22 ปี  

จ านวน  25  คน ในด้านเน้ือหา 
 

 
ประเด็นต่างในด้าน

เนื้อหา 

ระดับความพึงพอใจ ผล 
รวม 

ค่า 
เฉลี่ย  5 4 3 2 1 

ความครบถ้วนด้าน
เนื้อหาในการน าเสนอ 

ความถี่ 2 12 4 0 0 25  
2.80 ร้อยละ 36% 48% 16% 0% 0% 100% 

ความเข้าใจเร่ือง    
พุทธประวัติ  หลังจาก
เนื้อหาถูกย่อลง  

ความถี่ 9 11 5 0 0 25  
4.16 

ร้อยละ 36% 44% 20% 0% 0% 100% 

จุดเน้นต่างๆส่งผลต่อ
ความเข้าใจ 

ความถี่ 10 10 5 0 0 25  
4.20 ร้อยละ 40%    40% 20% 0% 0% 100% 

ความเข้าใจในเร่ือง
หลักธรรม 

ความถี่ 10 9 6 0 0 25  
4.16 ร้อยละ 40% 36% 24% 0% 0% 100% 

ความเข้าใจต่อพุทธ
ประวัติโดยรวม 

ความถี่ 10 10 5 0 0 25  
4.20 ร้อยละ 40% 40% 20% 0% 0% 100% 

 
จากตารางท่ี  5  ผลรวมท่ีได้จากแบบสอบถามของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 2 คือ  กลุ่มนักเรียนด้าน

ส่ือสารการแสดง จ านวน 25 คน  ในเร่ืองท่ีเกี่ยวกับเน้ือหาของการ์ตูนส้ันพุทธประวัติท่ีผู้วิจัยได้สร้างสรรค์
ขึ้นน้ัน  พบว่า   
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 เร่ืองของการน าเสนอเน้ือหาในการ์ตูนพุทธประวัติ  ของผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 คือ  กลุ่มนักเรียนด้าน
ส่ือสารการแสดง พบว่า   
 มีความเห็นในเร่ืองของการน าเสนอเน้ือหาในการ์ตูนพุทธประวัติว่ามีความความครบถ้วนอยู่ใน
ระดับดี  มากท่ีสุดจ านวน  12 คน  คิดเป็นร้อยละ 48  อยู่ในระดับดีท่ีสุดจ านวน  9  คน  คิดเป็นร้อยละ  
36  และในระดับปานกลางจ านวน  4  คน  คิดเป็นร้อยละ 16  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด 25 คน  โดย
ไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 2  คือ  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  มีความรู้สึกว่าการน าเสนอเร่ืองราวพุทธ
ประวัติในการ์ตูนส้ันพุทธประวัติของผู้วิจัย มีความครบถ้วนอยู่ในระดับเฉยๆ  และในระดับที่ควรปรับปรุง   
 เร่ืองความเข้าในเร่ืองราวพุทธประวัติท่ีถูกย่อลง  ของกลุ่มผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 คือ  กลุ่มนักเรียนด้าน
ส่ือสารการแสดง พบว่า 
  มีความเข้าในเร่ืองราวพุทธประวัติท่ีถูกย่อลงอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดจ านวน  11  คน  คิดเป็น
ร้อยละ  44  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  9  คน  คิดเป็นร้อยละ  36  และมีความเข้าใจอยู่ในระดับปาน
กลางจ านวน  5  คน  คิดเป็นร้อยละ  20  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด 25 คน  โดยพบว่าไม่มีผู้ชมใน
กลุ่มท่ี 2  คือ  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  มีความเข้าใจเร่ืองราวพุทธประวัติท่ีถูกย่อลงและ
น าเสนอในการ์ตูนส้ันพุทธประวัติของท่ีผู้วิจัยได้สร้างสรรค์ขึ้นอยู่ในระดับเฉยๆ  หรือระดับที่ควรปรับปรุง
เลย   
  
 เร่ืองจุดเน้นของเน้ือหาต่างๆท่ีถูกน าเสนอส่งผลต่อความเข้าใจ  ของผู้ชมในกลุ่มท่ี 2  คือ  กลุ่ม
นักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  พบว่า  
 ผู้ชมมีความเข้าใจถึงการน าเสนอจุดเน้นในเน้ือหาที่ผู้วิจัยได้น าเสนออยู่ในระดับดีท่ีสุดและใน
ระดับดีจ านวน  10  คนเท่ากัน  คิดเป็นร้อยละ  40  อยู่ในระดับปานกลางจ านวน  5  คน  คิดเป็นร้อยละ 
20  คนตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด 25  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง 
ท่ีมีความเข้าใจในจุดเน้นต่างๆอยู่ในระดับเฉยๆ  และระดับที่ควรปรับปรุง   
 

เร่ืองของหลักธรรมต่างๆที่ถูกน าเสนอส่งผลต่อความเข้าใจ  ของผู้ชมในกลุ่มท่ี 2  คือ  กลุ่ม
นักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  พบว่า   

ผู้ชมมีความเข้าใจถึงเร่ืองของหลักธรรมที่ผู้วิจัยได้น าเสนออยู่ในระดับดีท่ีสุด  มากท่ีสุดจ านวน  
10  คน  คิดเป็นร้อยละ  40  อยู่ในระดับดีจ านวน  9 คน คิดเป็นร้อยละ 36  และอยู่ในระดับปานกลาง
จ านวน  6  คน  คิดเป็นร้อยละ 24  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  25  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 คือ  กลุ่ม
นักเรียนด้านส่ือสารการแสดงท่ีมีความเข้าใจในเร่ืองของหลักธรรมอยู่ในระดับเฉยๆ และระดับที่ควร
ปรับปรุง  คิดเป็นร้อยละ 0  ของผู้ชมท้ังหมด 
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เร่ืองความเข้าใจเร่ืองราวพุทธประวัติโดยภาพรวมท่ีน าเสนอส่งผลต่อความเข้าใจ ของผู้ชมใน
กลุ่มท่ี 2  คือ  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง พบว่า   

ผู้ชมมีความเข้าใจถึงเร่ืองของเน้ือหาพุทธประวัติโดยรวมท่ีผู้วิจัยได้น าเสนออยู่ในระดับดีท่ีสุด  
และอยู่ในระดับดีจ านวน  10  คนเท่ากัน  คิดเป็นร้อยละ  40  อยู่ใน  และอยู่ในระดับปานกลางจ านวน  
5  คน  คิดเป็นร้อยละ 20  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  25  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มที่ 2 คือ  กลุ่มนักเรียน
ด้านส่ือสารการแสดงท่ีมีความเข้าใจในเร่ืองราวพุทธประวัติโดยภาพรวมอยู่ในระดับเฉยๆ  และระดับที่
ควรปรับปรุง   

 
ตารางที่ 6  กลุ่มท่ี 3  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น อายุ 18-22 ป ี  จ านวน  25  คน  ในด้าน

เน้ือหา 
 

 
ประเด็นต่างในด้าน

เนื้อหา 

ระดับความพึงพอใจ ผล 
รวม 

ค่า 
เฉลี่ย  5 4 3 2 1 

ความครบถ้วนด้าน
เนื้อหาในการน าเสนอ 

ความถี่ 10 11 4 0 0 25  
4.24 ร้อยละ 40% 44% 16% 0% 0% 100% 

ความเข้าใจเร่ือง    
พุทธประวัติ  หลังจาก
เนื้อหาถูกย่อลง  

ความถี่ 9 11 5 0 0 25  
4.16 

ร้อยละ 36% 44% 20% 0% 0% 100% 

จุดเน้นต่างๆส่งผลต่อ
ความเข้าใจ 

ความถี่ 9 12 4 0 0 25  
4.20 ร้อยละ 36% 48% 16% 0% 0% 100% 

ความเข้าใจในเร่ือง
หลักธรรม 

ความถี่ 10 14 1 0 0 25  
4.36 ร้อยละ 40% 38% 12% 0% 0% 100% 

ความเข้าใจต่อพุทธ
ประวัติโดยรวม 

ความถี่ 10 10 5 0 0 25  
4.20 ร้อยละ 40% 40% 20% 0% 0% 100% 

 
จากตารางท่ี  6  ผลรวมท่ีได้จากแบบสอบถามของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 3 คือกลุ่มนักเรียนด้านแอนิ-

เมชั่น จ านวน 25 คน  ในเร่ืองท่ีเกี่ยวกับเน้ือหาของการ์ตูนส้ันพุทธประวัติท่ีผู้วิจัยได้สร้างสรรค์ขึ้นน้ัน  
พบว่า   

 
 



108 
 

 

 เร่ืองของการน าเสนอเน้ือหาในการ์ตูนพุทธประวัติ  ของผู้ชมในกลุ่มท่ี 3  คือ  กลุ่มนักเรียนด้าน
แอนิเมชั่น  มีความเห็นใน  พบว่า 
 มีความความครบถ้วนอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดจ านวน  11 คน  คิดเป็นร้อยละ  44  อยู่ในระดับดี
มาก  จ านวน  10  คน  คิดเป็นร้อยละ  40  และในระดับปานกลาง  จ านวน  4  คน  คิดเป็นร้อยละ 16  
คนตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด 25 คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 3  คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  มี
ความรู้สึกว่าการน าเสนอเร่ืองราวพุทธประวัติในการ์ตูนส้ันพุทธประวัติของผู้วิจัย มีความครบถ้วนอยู่ใน
ระดับเฉยๆ  และในระดับที่ควรปรับปรุง 
 
 เร่ืองความเข้าในเร่ืองราวพุทธประวัติท่ีถูกย่อลง  ของกลุ่มผู้ชมในกลุ่มท่ี 3  คือ  กลุ่มนักเรียน
ด้านแอนิเมชั่น  พบว่า   
 อยู่ในระดับปานกลางมากท่ีสุดจ านวน  11  คน  คิดเป็นร้อยละ  44  อยู่ในระดับดีมากจ านวน  9  
คน  คิดเป็นร้อยละ  36  และมีความเข้าใจอยู่ในระดับปานกลางจ านวน  5  คน  คิดเป็นร้อยละ  20  
ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด 25 คน  นอกจากน้ียังพบว่าไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 3  คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิ
เมชั่น  มีความเข้าใจเร่ืองราวพุทธประวัติท่ีถูกย่อลงและน าเสนอในการ์ตูนส้ันพุทธประวัติของท่ีผู้วิจัยได้
สร้างสรรค์ขึ้นอยู่ในระดับเฉยๆ  หรือระดับที่ควรปรับปรุงเลย   
 
 เร่ืองจุดเน้นของเน้ือหาต่างๆท่ีถูกน าเสนอส่งผลต่อความเข้าใจ  ของผู้ชมในกลุ่มท่ี 3  คือ  กลุ่ม
นักเรียนด้านแอนิเมชั่น  พบว่า   
 ผู้ชมมีความเข้าใจถึงการน าเสนอจุดเน้นในเน้ือหาที่ผู้วิจัยได้น าเสนออยู่ในระดับดี  มากท่ีสุด
จ านวน  12  คน  คิดเป็นร้อยละ  48  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  9  คน  คิดเป็นร้อยละ  36  และอยู่ใน
ระดับปานกลางจ านวน  4 คน  คิดเป็นร้อยละ 16  คนตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด 25  โดยไม่มีผู้ชมใน
กลุ่มท่ี 3  คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่นท่ีมีความเข้าใจในจุดเน้นต่างๆอยู่ในระดับเฉยๆ  และระดับที่
ควรปรับปรุง   

 
เร่ืองของหลักธรรมต่างๆที่ถูกน าเสนอส่งผลต่อความเข้าใจ  ของผู้ชมในกลุ่มท่ี 3  คือ  กลุ่ม

นักเรียนด้านแอนิเมชั่น  พบว่า   
ผู้ชมมีความเข้าใจถึงเร่ืองของหลักธรรมที่ผู้วิจัยได้น าเสนอมากท่ีสุดอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุด

จ านวน  12  คน  คิดเป็นร้อยละ  48  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  10 คน คิดเป็นร้อยละ 40  และอยู่ใน
ระดับปานกลางจ านวน  3  คน  คิดเป็นร้อยละ 12  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  25  โดยมีจ านวนผู้ชม 
0 คนท่ีมีความเข้าใจในเร่ืองของหลักธรรมอยู่ในระดับเฉยๆ และระดับที่ควรปรับปรุง  คิดเป็นร้อยละ 0  
ของผู้ชมท้ังหม 
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เร่ืองความเข้าใจเร่ืองราวพุทธประวัติโดยภาพรวมท่ีน าเสนอส่งผลต่อความเข้าใจ ของผู้ชมใน
กลุ่มท่ี 3 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  พบว่า   

ผู้ชมมีความเข้าใจถึงเร่ืองของเน้ือหาพุทธประวัติโดยรวมท่ีผู้วิจัยได้น าเสนออยู่ในระดับดี  มาก
ท่ีสุดจ านวน  14  คนเท่ากัน  คิดเป็นร้อยละ  56 อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  10  คน  คิดเป็นร้อยละ  40  
และอยู่ในปานกลางจ านวน  1  คน  คิดเป็นร้อยละ  4  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  25  โดยไม่มีผู้ชมใน
กลุ่มท่ี 3  คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่นท่ีมีความเข้าใจในเร่ืองราวพุทธประวัติโดยภาพรวมอยู่ในระดับ
เฉยๆ  และระดับที่ควรปรับปรุง   

ตารางที่  7  สรุปผลการประเมินของกลุ่มผู้ชมท้ัง 3 กลุ่ม  จ านวน 300 คน ด้านเน้ือหา 
  

 
ประเด็นต่างในด้าน

เนื้อหา 

ระดับความพึงพอใจ ผล 
รวม 

ค่า 
เฉลี่ย  5 4 3 2 1 

ความครบถ้วนด้าน
เนื้อหาในการน าเสนอ 

ความถี่ 89 143 68 0 0 300  
4.07 ร้อยละ 29.67% 47.67% 22.66% 0% 0% 100% 

ความเข้าใจเร่ือง    
พุทธประวัติ  หลังจาก
เนื้อหาถูกย่อลง  

ความถี่ 106 122 72 0 0 300  
4.11 

ร้อยละ 35.33% 40.67% 24.00% 0% 0% 100% 

จุดเน้นต่างๆส่งผลต่อ
ความเข้าใจ 

ความถี่ 81 110 84 25 0 300  3.82 

ร้อยละ 27.00% 36.67% 28.00% 8.33% 0% 100% 
ความเข้าใจในเร่ือง
หลักธรรม 

ความถี่ 65 113 52 20 0 300  
3.24 ร้อยละ 26.67% 36.33% 30.33% 6.67% 0% 100% 

ความเข้าใจต่อพุทธ
ประวัติโดยรวม 

ความถี่ 85 137 58 20 0 300  
3.95 ร้อยละ 28.33% 45.67% 19.33% 6.67% 0% 100% 
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ในส่วนของการน าเสนอความติดเห็น  และข้อติชมต่างๆที่อยู่ในแบบสอบถามของกลุ่มผู้ชมท้ัง 3 
กลุ่มน้ัน  ผู้ชมในกลุ่มท่ี 1  คือ  นักเรียนอายุ 11 – 15 ปี   และกลุ่มท่ี 3  คือกลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  
ไม่ได้มีข้อเสนอแนะใดๆแก่ผู่วิจัยในด้านเน้ือหา  ในขณะท่ีกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 2  ซึ่งเป็นกลุ่มนักเรียนด้าน
ส่ือสารการแสดง  ได้เสนอแนะว่า  ในเร่ืองของเน้ือหานั้นหากมีโอกาสและเวลาในการน าเสนอผลงาน
มากกว่านี้  ควรจะใส่รายละเอียดปลีกย่อยได้มากกว่าน้ีแก่ผู้วิจัย 
 
ผลจากแบบสอบถามด้านการออกแบบตัวละคร 
  
 การสรุปผลของการตอบแบบสอบถามของกลุ่มผู้ชมท้ัง 3 กลุ่มในด้านของการสร้างสรรค์
คุณลักษณะของตัวละคร  จะแบ่งออกได้ดังน้ี 
 
 ส่วนของการจับคู่ภาพ  และชื่อของตัวละคร  โดยผู้วิจัยได้ท าการออกแบบสอบถามโดยใช้รูปของ
ตัวละครเป็นตัววัดผล  โดยน ารูปภาพตัวละครท้ังหมด 5 ตัว  ได้แก ่
 
 - พระพุทธเจ้า 
 - พระเจ้าสุทโธทนะ 
 - อสิตดาบส 
 - นายฉันนะ 
 - เจ้าชายสิทธัตถะ 
 
 และท าการสร้างกรอบท่ีมีการใส่ตัวเลือกพร้อมชื่อของตัวละครท้ัง 5 ตัว  เพื่อให้ผู้ตอบ
แบบสอบถามท้ัง 3 กลุ่ม ได้แก่  กลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  และ
กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  ท าการจับคู่ชื่อให้ตรงกับรูปภาพของตัวละครน้ันๆ  ซึ่งผลปรากฏว่าไม่พบ
การจับคู่ของแบบสอบถามในส่วนน้ีว่ามีผู้ตอบแบบสอบถามคนใด  หรือกลุ่มใดผิดเลย  ทุกกลุ่มท า
แบบสอบถามในกลุ่มน้ีได้ถูกต้อง  และครบถ้วนท้ังหมด 
 
 ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า  ผู้ชมท้ัง 3 กลุ่ม  ได้แก่  กลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  กลุ่มนักเรียนด้าน
ส่ือสารการแสดง  และกลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น น้ันมีความสามารถในการจดจ าชื่อ  และลักษณะของ
ตัวละครท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบขึ้นได้เป็นอย่างดี  ซึ่งท าให้ผลการสร้างสรรค์ 
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คุณลักษณะของตัวละครในเร่ืองของรูปลักษณ์ที่ผู้วิจัยได้ท าการสร้างสรรค์ขึ้น  สามารถเป็นท่ีจดจ า  และ
แยกแยะคุณลักษณะของตัวละครแต่ละตัวในสายตาของผู้ชมได้เป็นอย่างดีด้วยเข่นกัน 
และใน ส่วนของการวัดผลในเร่ืองของทัศนคติ  และความพึงพอในในด้านการออกแบบตัวละครของกลุ่ม
ผู้ชม  ซึ่งสามารถสรุปออกมาเป็นตารางได้ดังน้ี 
 
 ตารางที่  8  ทัศนคติของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 1 นักเรียนอายุ 11 -15 ปี   จ านวน  250 คนด้านการ
ออกแบบตัวละคร 

 
ประเด็นต่างในด้าน

การออกแบบ 

ตัวละคร 

ระดับความพึงพอใจ ผล 
รวม 

ค่า 
เฉลี่ย  5 4 3 2 1 

ความเหมาะสมของ
การออกแบบตัวละคร 
กับเนื้อเร่ือง 

ความถี่ 95 110 45 0 0 250  
4.20 

ร้อยละ 38.00% 44.00% 18.00% 0% 0% 100% 

ความเหมาะสมในการ
ออกแบบตัวละคร กับ
ลักษณะของตัวละคร 

ความถี่ 93 120 37 0 0 250  
4.22 

ร้อยละ 37.20% 48.00% 14.80% 0% 0% 100% 

ความสอดคล้องในการ
ออกแบบพระพุทธเจ้า 
ในด้านคุณลักษณะ 

ความถี่ 85 125 40 0 0 250  
4.18 

ร้อยละ 34.00% 50.00% 16.00% 0% 0% 100% 

ความเหมาะสมในการ
ออกแบบรูปร่างของตัว
ละคร 

ความถี่ 100 120 30 0 0 250  
4.28 

ร้อยละ 40.00% 48.00% 12.00% 0% 0% 100% 

ความเหมาะสมของ
เครื่องแต่งกาย 

ความถี่ 115 88 47 0 0 250  
4.27 ร้อยละ 46.00% 35.20% 18.80% 0% 0% 100% 

ความเหมาะสมของ
สีสันบนเครื่องแต่งกาย 

ความถี่ 95 118 37 0 0 250  
4.23 ร้อยละ 38.00% 47.20% 14.80% 0% 0% 100% 

 
 จากตารางท่ี  8  ผลรวมท่ีได้จากแบบสอบถามของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 1 คือกลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 
15 ปี  จ านวน 250 คน  ในเร่ืองด้านการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละครในการ์ตูนส้ันพุทธประวัติท่ี
ผู้วิจัยได้สร้างสรรค์ขึ้นน้ัน  พบว่า   
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 เร่ืองการออกแบบตัวละครให้มีความเหมาะสมกับเน้ือเร่ืองท่ีได้น าเสนอ  ของผู้ชมกลุ่มท่ี 1 คือ  กุ
ล่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  พบว่า 
   ผู้ชมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดจ านวน  110  คน  คิดเป็นร้อยละ  44  อยู่ในระดับ
ดีท่ีสุด  จ านวน  95  คน  คิดเป็นร้อยละ  38  และอยู่ในระดับปานกลาง  45  คน  คิดเป็นร้อยละ  18  
ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  250 คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 1  คือนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี ท่ีคิดว่า
ความเหมาะสมในการออกแบบตัวละครกับเน้ือเร่ืองอยู่ในระดับเฉยๆ  และระดับที่ควรปรับรุงหรือไม่
เหมาะสม   
 
 เร่ืองการออกแบบตัวละครให้มีความเหมาะสมกับคุณลักษณะของตัวละคร  ของผู้ชมกลุ่มท่ี 1 
คือ  กุล่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  พบว่า 

 ผู้ชมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดจ านวน  120  คน  คิดเป็นร้อยละ  48  อยู่ในระดับ
ดีท่ีสุด  จ านวน  93  คน  คิดเป็นร้อยละ  37.2  และอยู่ในระดับปานกลาง  37  คน  คิดเป็นร้อยละ  14.8  
ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  250 คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 1  คือนักเรียนอายุ 11 – 15 ป ี ท่ีคิดว่า
ความเหมาะสมในการออกแบบตัวละครให้เหมาะสมกับลักษณะของตัวละครน้ันๆอยู่ในระดับเฉยๆ  และ
ระดับที่ควรปรับรุงหรือไม่เหมาะสม   

 
เร่ืองการออกแบบตัวละครพระพุทธเจ้า (พระสมณะโคดม)ให้มีความสอดคล้องกับคุณลักษณะของ
พระพุทธเจ้า  ของผู้ชมกลุ่มท่ี 1 คือ  กุล่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  พบว่า 

 ผู้ชมมีความพึงพอใจในการออกแบบตัวละครพระพุทธเจ้าของผู้วิจัยมีสอดคล้องกับ
คุณลักษณะของพระพุทธเจ้านั้นอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดจ านวน  125 คน  คิดเป็นร้อยละ  50  อยู่ใน
ระดับดีท่ีสุด  จ านวน  85  คน  คิดเป็นร้อยละ  34  และอยู่ในระดับปานกลาง  40  คน  คิดเป็นร้อยละ  
16  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  250 คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 1  คือนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  ท่ีคิดว่า
ความเหมาะสมในการออกแบบตัวละครพระพุทธเจ้ามีความสอดคล้องกับคุณลักษณะของพระพุทธเจ้า
อยู่ในระดับเฉยๆ  และระดับที่ควรปรับรุงหรือไม่เหมาะสม   

 
เร่ืองการออกแบบรูปร่างของตัวละครให้มีความเหมาะสม  ของผู้ชมกลุ่มท่ี 1 คือ  กุล่มนักเรียน

อายุ 11 – 15 ปี  พบว่า 
ผู้ชมคิดว่าการออกแบบรูปร่างของตัวละครของผู้วิจัยมีความเหมาเรื่องอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุด

จ านวน  120  คน  คิดเป็นร้อยละ  48  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  110  คน  คิดเป็นร้อยละ  40  และอยู่
ในระดับปานกลาง  30  คน  คิดเป็นร้อยละ  12  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  250 คน  โดยไม่มีผู้ชมใน
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กลุ่มท่ี 1  คือนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  ท่ีคิดว่าความเหมาะสมในการออกแบบรูปร่างของตัวละครมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับเฉยๆ  และระดับที่ควรปรับรุงหรือไม่เหมาะสม   

 
เร่ืองการออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละครให้มีความเหมาะสมกับเน้ือเร่ือง ของผู้ชมกลุ่มท่ี 1 

คือ  กุล่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  พบว่า 
 ผู้ชมคิดว่าการออกแบบเครื่องแต่งกายตัวละครของของผู้วิจัยมีความเหมาะสมกับเน้ือเร่ืองอยู่

ในระดับดีท่ีสุด  มากท่ีสุดจ านวน  115  คน  คิดเป็นร้อยละ  46  อยู่ในระดับดี  จ านวน  88  คน  คิดเป็น
ร้อยละ  35.2  และอยู่ในระดับปานกลาง  47  คน  คิดเป็นร้อยละ  18.8  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  
250 คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 1  คือนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี ท่ีคิดว่าความเหมาะสมในการออกแบบ
เครื่องแต่งกายของตัวละครน้ันอยู่ในระดับเฉยๆ  และระดับที่ควรปรับรุงหรือไม่เหมาะสม   

 
เร่ืองการใช้สีสันบนเครื่องแต่งกายของตัวละครให้มีความเหมาะสม   ของผู้ชมกลุ่มท่ี 1 คือ  กุล่ม

นักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  พบว่า 
ผู้ชมคิดว่าการใช้สีสันบนเครื่องแต่งกายตัวละครของผู้วิจัยมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี  มาก

ท่ีสุดจ านวน  118  คน  คิดเป็นร้อยละ  47.2  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  95  คน  คิดเป็นร้อยละ  38  
และอยู่ในระดับปานกลาง  37  คน  คิดเป็นร้อยละ 14.8  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  250 คน  โดยไม่
มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 1  คือนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  ท่ีคิดว่าความเหมาะสมในการออกใช้สีสันบนเครื่องแต่ง
กายของตัวละครมีความเหมาะสมอยู่ในระดับเฉยๆ  และระดับที่ควรปรับรุงหรือไม่เหมาะสม   
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 ตารางที่  9  ทัศนคติของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 2 นักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  อายุ  18-22  ปี  
จ านวน  25  คน   ด้านการออกแบบตัวละคร  

 
ประเด็นต่างในด้าน

การออกแบบ 

ตัวละคร 

ระดับความพึงพอใจ ผล 
รวม 

ค่า 
เฉลี่ย  5 4 3 2 1 

ความเหมาะสมของ
การออกแบบตัวละคร 
กับเนื้อเร่ือง 

ความถี่ 8 9 7 1 0 25  
3.96 

ร้อยละ 32.00% 36.00% 28.00% 4.00% 0% 100% 

ความเหมาะสมในการ
ออกแบบตัวละคร กับ
ลักษณะของตัวละคร 

ความถี่ 8 10 5 2 0 25  
3.96 

ร้อยละ 32.00% 40.00% 20.00% 8.00% 0% 100% 

ความสอดคล้องในการ
ออกแบบพระพุทธเจ้า 
ในด้านคุณลักษณะ 

ความถี่ 7 12 5 1 0 25  
4.00 

ร้อยละ 28.00% 48.00% 20.00% 4.00% 0% 100% 

ความเหมาะสมในการ
ออกแบบรูปร่างของตัว
ละคร 

ความถี่ 7 10 7 1 0 25  
3.92 

ร้อยละ 28.00% 40.00% 28.00% 4.00% 0% 100% 

ความเหมาะสมของ
เครื่องแต่งกาย 

ความถี่ 8 9 5 3 0 25  
3.88 ร้อยละ 32.00% 36.00% 20.00% 12.00% 0% 100% 

ความเหมาะสมของ
สีสันบนเครื่องแต่งกาย 

ความถี่ 7 10 7 1 0 25  
3.92 ร้อยละ 28.00% 40.00% 28.00% 4.00% 0% 100% 

 
จากตารางท่ี 9  ผลรวมท่ีได้จากแบบสอบถามของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 2  คือกลุ่มนักเรียนด้าน

ส่ือสารการแสดง  จ านวน 25 คน  ในเร่ืองท่ีเกี่ยวกับการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละครในการ์ตูนส้ัน
พุทธประวัติท่ีผู้วิจัยได้สร้างสรรค์ขึ้นน้ัน  พบว่า   

 
เร่ืองการออกแบบตัวละครให้มีความเหมาะสมกับเน้ือเร่ืองท่ีได้น าเสนอ  ของผู้ชมกลุ่มท่ี 2  คือ  

กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  พบว่า 
  ผู้ชมคิดว่าการออกแบบตัวละครของผู้วิจัยมีความเหมาะสมกับเน้ือเร่ืองอยู่ในระดับดี  มาก

ท่ีสุดจ านวน  9  คน  คิดเป็นร้อยละ  36  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  8  คน  คิดเป็นร้อยละ  32      อยู่ใน
ระดับปานกลาง  7  คน  คิดเป็นร้อยละ  28  และอยู่ในระดับเฉยๆ  จ านวน  1  คน  คิดเป็นร้อยละ 4  
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ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  25 คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 คือ กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง ท่ี
คิดว่าความเหมาะสมในการออกแบบตัวละครกับเน้ือเร่ืองอยู่ในระดับที่ควรปรับรุงหรือไม่เหมาะสม   

 
เร่ืองการออกแบบตัวละครให้มีความเหมาะสมกับคุณลักษณะของตัวละคร  ของผู้ชมกลุ่มท่ี 2 

คือ  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  พบว่า 
 ผู้ชมคิดว่าการออกแบบตัวละครของผู้วิจัยมีความเหมาะสมกับลักษณะของตัวละครน้ันๆอยู่ใน

ระดับดี  มากท่ีสุดจ านวน  10  คน  คิดเป็นร้อยละ  40  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  8  คน  คิดเป็นร้อย
ละ  32  อยู่ในระดับปานกลาง  5  คน  คิดเป็นร้อยละ  20  และอยู่ในระดับเฉยๆ  จ านวน  2  คน  คิดเป็น
ร้อยละ 8 ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  25 คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 คือ กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสาร
การแสดง ท่ีคิดว่าความเหมาะสมในการออกแบบตัวละครให้เหมาะสมกับลักษณะของตัวละครน้ันๆอยู่
ในระดับที่ควรปรับรุงหรือไม่เหมาะสม   

 
เร่ืองการออกแบบตัวละครพระพุทธเจ้า (พระสมณะโคดม)ให้มีความสอดคล้องกับคุณลักษณะ

ของพระพุทธเจ้า  ของผู้ชมกลุ่มท่ี 2  คือ  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  พบว่า 
 ผู้ชมคิดว่าการออกแบบตัวละครพระพุทธเจ้าของผู้วิจัยมีสอดคล้องกับคุณลักษณะของ

พระพุทธเจ้านั้นอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดจ านวน  12 คน  คิดเป็นร้อยละ  48  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  
7  คน  คิดเป็นร้อยละ  28  อยู่ในระดับปานกลาง  5  คน  คิดเป็นร้อยละ  20  และและอยู่ในระดับเฉยๆ  
จ านวน  1  คน  คิดเป็นร้อยละ 4  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  25 คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 คือ 
กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง ท่ีคิดว่าความเหมาะสมในการออกแบบตัวละครพระพุทธเจ้ามีความ
สอดคล้องกับคุณลักษณะของพระพุทธเจ้าอยู่ในระดับที่ควรปรับรุงหรือไม่เหมาะสม  

  
 
เร่ืองการออกแบบรูปร่างของตัวละครให้มีความเหมาะสม ของผู้ชมกลุ่มท่ี 2  คือ  กลุ่มนักเรียน

ด้านส่ือสารการแสดง  พบว่า 
 ผู้ชมคิดว่าการออกแบบรูปร่างของตัวละครของผู้วิจัยมีความเหมาเรื่องอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุด

จ านวน  10  คน  คิดเป็นร้อยละ  40  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  7  คน  คิดเป็นร้อยละ  28  อยู่ในระดับ
ปานกลาง  7  คน  คิดเป็นร้อยละ  28   และและอยู่ในระดับเฉยๆ  จ านวน  1  คน  คิดเป็นร้อยละ 4  
ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  25 คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 คือ กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง ท่ี
คิดว่าความเหมาะสมในกาออกแบบรูปร่างของตัวละครมีความเหมาะสมอยู่ในระดับที่ควรปรับรุงหรือไม่
เหมาะสม   
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เร่ืองการออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละครให้มีความเหมาะสมกับเน้ือเร่ือง ของผู้ชมกลุ่มท่ี 2  
คือ  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  พบว่า 

 ผู้ชมคิดว่าการออกแบบเครื่องแต่งกายตัวละครของของผู้วิจัยมีความเหมาะสมกับเน้ือเร่ืองอยู่
ในระดับดี  มากท่ีสุดจ านวน  9  คน  คิดเป็นร้อยละ  36  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  8  คน  คิดเป็นร้อย
ละ  32  อยู่ในระดับปานกลาง  5  คน  คิดเป็นร้อยละ 20  และอยู่ในระดับเฉยๆ  จ านวน 3 คน  คิดเป็น
ร้อยละ  12  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  25 คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 คือ กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสาร
การแสดง ท่ีคิดว่าความเหมาะสมในการออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละครน้ันอยู่ในระดับที่ควรปรับรุง
หรือไม่เหมาะสม   

 
เร่ืองการใช้สีสันบนเครื่องแต่งกายของตัวละครให้มีความเหมาะสม   ของผู้ชมกลุ่มท่ี 2  คือ  

กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  พบว่า 
 ผู้ชมคิดว่าการใช้สีสันบนเครื่องแต่งกายตัวละครของผู้วิจัยมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี  มาก

ท่ีสุดจ านวน  10  คน  คิดเป็นร้อยละ  40  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  7  คน  คิดเป็นร้อยละ  28  อยู่ใน
ระดับปานกลาง  7  คน  คิดเป็นร้อยละ 28  และและอยู่ในระดับเฉยๆ  จ านวน 1 คน  คิดเป็นร้อยละ  4 
ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  25 คน  คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 คือ กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการ
แสดง ท่ีคิดว่าความเหมาะสมในการออกใช้สีสันบนเครื่องแต่งกายของตัวละครมีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับที่ควรปรับรุงหรือไม่เหมาะสม   
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 ตารางที่  10   ทัศนคติของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 3  นักเรียนด้านแอนิเมชั่น อายุ 18 – 22 ปี  จ านวน  
25  คน   ด้านการออกแบบตัวละคร 

 
ประเด็นต่างในด้าน

การออกแบบ 

ตัวละคร 

ระดับความพึงพอใจ ผล 
รวม 

ค่า 
เฉลี่ย  5 4 3 2 1 

ความเหมาะสมของ
การออกแบบตัวละคร 
กับเนื้อเร่ือง 

ความถี่ 6 13 6 0 0 25  
4.00 

ร้อยละ 30.00% 52.00% 18.00% 0% 0% 100% 

ความเหมาะสมในการ
ออกแบบตัวละคร กับ
ลักษณะของตัวละคร 

ความถี่ 9 10 6 0 0 25  
4.12 

ร้อยละ 36.00% 40.00% 24.00% 0% 0% 100% 

ความสอดคล้องในการ
ออกแบบพระพุทธเจ้า 
ในด้านคุณลักษณะ 

ความถี่ 5 12 8 0 0 25  
3.88 

ร้อยละ 20.00% 48.00% 32.00% 0% 0% 100% 

ความเหมาะสมในการ
ออกแบบรูปร่างของตัว
ละคร 

ความถี่ 8 10 7 0 0 25  
4.04 

ร้อยละ 32.00% 40.00% 28.00% 0% 0% 100% 

ความเหมาะสมของ
เครื่องแต่งกาย 

ความถี่ 9 11 5 0 0 25  
4.16 ร้อยละ 36.00% 42.00% 20.00% 0% 0% 100% 

ความเหมาะสมของ
สีสันบนเครื่องแต่งกาย 

ความถี่ 10 8 7 0 0 25  
4.12 ร้อยละ 40.00% 32.00% 28.00% 0% 0% 100% 

 
จากตารางท่ี 10  ผลรวมท่ีได้จากแบบสอบถามของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 3  คือกลุ่มนักเรียนด้านแอนิ

เมชั่น  จ านวน 25 คน  ในเร่ืองท่ีเกี่ยวกับการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละครในการ์ตูนส้ันพุทธประวัติ
ท่ีผู้วิจัยได้สร้างสรรค์ขึ้นน้ัน  พบว่า 

   
เร่ืองการออกแบบตัวละครให้มีความเหมาะสมกับเน้ือเร่ืองท่ีได้น าเสนอ  ของผู้ชมกลุ่มท่ี 3 คือ  

กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  พบว่า   
ผู้ชมคิดว่าการออกแบบตัวละครของผู้วิจัยมีความเหมาะสมกับเน้ือเร่ืองอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุด

จ านวน  13  คน  คิดเป็นร้อยละ  52  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  6  คน  คิดเป็นร้อยละ  24      และอยู่
ในระดับปานกลาง  6  คน  คิดเป็นร้อยละ  24  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  25 คน  โดยไม่มีผู้ชมใน
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กลุ่มท่ี 3 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น ท่ีคิดว่าความเหมาะสมในการออกแบบตัวละครกับเน้ือเร่ืองอยู่
ในระดับเฉยๆ  และท่ีควรปรับปรุงหรือไม่เหมาะสม   

 
เร่ืองการออกแบบตัวละครให้มีความเหมาะสมกับคุณลักษณะของตัวละคร  ของผู้ชมกลุ่มท่ี 3 

คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  พบว่า   
ผู้ชมคิดว่าการออกแบบตัวละครของผู้วิจัยมีความเหมาะสมกับลักษณะของตัวละครน้ันๆอยู่ใน

ระดับดี  มากท่ีสุดจ านวน  10  คน  คิดเป็นร้อยละ  40  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  9  คน  คิดเป็นร้อย
ละ  36  และอยู่ในระดับปานกลาง  6  คน  คิดเป็นร้อยละ  24  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  25 คน  
โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 3 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  ท่ีคิดว่าความเหมาะสมในการออกแบบตัว
ละครกับเน้ือเร่ืองอยู่ในระดับเฉยๆ  และท่ีควรปรับปรุงหรือไม่เหมาะสม   

 
เร่ืองการออกแบบตัวละครพระพุทธเจ้า (พระสมณะโคดม)ให้มีความสอดคล้องกับคุณลักษณะ

ของพระพุทธเจ้า  ของผู้ชมกลุ่มท่ี 3 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  พบว่า   
ผู้ชมคิดว่าการออกแบบตัวละครพระพุทธเจ้าของผู้วิจัยมีสอดคล้องกับคุณลักษณะของ

พระพุทธเจ้านั้นอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดจ านวน  12 คน  คิดเป็นร้อยละ  48  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  
5  คน  คิดเป็นร้อยละ  20  และอยู่ในระดับปานกลาง  8  คน  คิดเป็นร้อยละ  32  ตามล าดับ  จากผู้ชม
ท้ังหมด  25 คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 3 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  ท่ีคิดว่าความเหมาะสมใน
การออกแบบตัวละครกับเน้ือเร่ืองอยู่ในระดับเฉยๆ  และท่ีควรปรับปรุงหรือไม่เหมาะสม   

 
เร่ืองการออกแบบรูปร่างของตัวละครให้มีความเหมาะสม ของผู้ชมกลุ่มท่ี 3 คือ  กลุ่มนักเรียน

ด้านแอนิเมชั่น  พบว่า   
ผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 คิดว่าการออกแบบรูปร่างของตัวละครของผู้วิจัยมีความเหมาเรื่องอยู่ในระดับดี  

มากท่ีสุดจ านวน  10  คน  คิดเป็นร้อยละ  40  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  8  คน  คิดเป็นร้อยละ  32  
และอยู่ในระดับปานกลาง  7  คน  คิดเป็นร้อยละ  28  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  25 คน  โดยไม่มี
ผู้ชมในกลุ่มท่ี 3 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  ท่ีคิดว่าความเหมาะสมในการออกแบบตัวละครกับเน้ือ
เร่ืองอยู่ในระดับเฉยๆ  และท่ีควรปรับปรุงหรือไม่เหมาะสม  

เร่ืองการออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละครให้มีความเหมาะสมกับเน้ือเร่ือง  ของผู้ชมกลุ่มท่ี 3 
คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  พบว่า   

 ผู้ชมคิดว่าการออกแบบเครื่องแต่งกายตัวละครของของผู้วิจัยมีความเหมาะสมกับเน้ือเร่ืองอยู่
ในระดับดี  มากท่ีสุดจ านวน  11  คน  คิดเป็นร้อยละ  44  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  9  คน  คิดเป็นร้อย
ละ  36  และอยู่ในระดับปานกลาง  5  คน  คิดเป็นร้อยละ  20  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  25 คน  



119 
 

 

โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 3 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น ท่ีคิดว่าความเหมาะสมในการออกแบบตัว
ละครกับเน้ือเร่ืองอยู่ในระดับเฉยๆ  และท่ีควรปรับปรุงหรือไม่เหมาะสม   

 
เร่ืองการใช้สีสันบนเครื่องแต่งกายของตัวละครให้มีความเหมาะสม  ของผู้ชมกลุ่มท่ี 3 คือ  กลุ่ม

นักเรียนด้านแอนิเมชั่น  พบว่า   
 ผู้ชมคิดว่าการใช้สีสันบนเครื่องแต่งกายตัวละครของผู้วิจัยมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีท่ีสุด  

มากท่ีสุดจ านวน  10  คน  คิดเป็นร้อยละ  40  อยู่ในระดับดี  จ านวน  8  คน  คิดเป็นร้อยละ  32  และอยู่
ในระดับปานกลาง  7 คน  คิดเป็นร้อยละ  28  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมด  25 คน  โดยไม่มีผู้ชมใน
กลุ่มท่ี 3 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น ท่ีคิดว่าความเหมาะสมในการออกแบบตัวละครกับเน้ือเร่ืองอยู่
ในระดับเฉยๆ  และท่ีควรปรับปรุงหรือไม่เหมาะสม  
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 ตารางที่  11   สรุปผลการประเมินของกลุ่มผู้ชมท้ัง 3 กลุ่ม  จ านวน 300  คน  ด้านการ
ออกแบบตัวละคร 
 
ประเด็นต่างในด้าน

การออกแบบ 

ตัวละคร 

ระดับความพึงพอใจ ผล 
รวม 

ค่า 
เฉลี่ย  5 4 3 2 1 

ความเหมาะสมของ
การออกแบบตัวละคร 
กับเนื้อเร่ือง 

ความถี่ 109 132 58 1 0 300  
4.16 

 ร้อยละ 36.34% 44.00% 19.33% 0.33% 0% 100% 

ความเหมาะสมในการ
ออกแบบตัวละคร กับ
ลักษณะของตัวละคร 

ความถี่ 110 140 48 2 0 300  
4.19 

 
ร้อยละ 36.67% 46.67% 16.00% 0.66% 0% 100% 

ความสอดคล้องในการ
ออกแบบพระพุทธเจ้า 
ในด้านคุณลักษณะ 

ความถี่ 97 149 53 1 0 300  
4.14 

ร้อยละ 32.34% 49.66% 17.67% 0.33% 0% 100% 

ความเหมาะสมในการ
ออกแบบรูปร่างของตัว
ละคร 

ความถี่ 115 140 44 1 0 300  
4.23 

ร้อยละ 38.34% 46.67% 14.66% 0.33% 0% 100% 

ความเหมาะสมของ
เครื่องแต่งกาย 

ความถี่ 132 108 57 3 0 300  
4.23 ร้อยละ 44.00% 36.00% 19.00% 1.00% 0% 100% 

ความเหมาะสมของ
สีสันบนเครื่องแต่งกาย 

ความถี่ 112 136 51 1 0 300  
4.20 ร้อยละ 37.34% 45.33% 17.00% 0.33% 0% 100% 

 
 
นอกจากน้ียังมีเร่ืองของการสังเกตถึงความเปล่ียนแปลงของตัวละครพระพุทธเจ้าในแต่ละช่วง

วัยต้ังแต่วัยกุมาร  จนถึงออกผนวข  ซึ่งจากแบบสอบถามท้ังหมดจากกลุ่มผู้ชมท้ัง 3 กลุ่มสามารถสรุปได้  
ดังน้ี 

 
 กลุ่มท่ี  1   กลุ่มนักเรียนอายุ  11 – 15  ปี  พบว่า  สังเกตเห็นความเปล่ียนแปลงระหว่างช่วงวัย
ของตัวละครพระพุทธเจ้าเป็นจ านวน  245   คน  คิดเป็นร้อยละ  98  และไม่สังเกตเห็ความเปล่ียนแปลง
ใดๆ  5  คน  คิดเป็นร้อยละ  2  จากกลุ่มผู้ชมท้ังหมดในกลุ่มท่ี 1  จ านวน  250  คน  โดยระบุเหตุผลต่างๆ
ดังน้ี 
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เหตุผลที่เห็นความเปลี่ยนแปลง จ านวน (คน) คิดเป็นร้อยละ 

1.  มีรูปร่างสันทัด  สูงโปร่ง  ดูแข็งแรงมากข้ึน 190 76.00% 

2.  มีเครื่องประดับบนเครื่องแต่งกายเพ่ิมข้ึน 30 12.00% 

3.  มีทรงผมที่เปล่ียนไป 25 10.00% 

4. เหตุผลอื่นๆ 0 0.00% 

ไม่เห็นความเปล่ียนแปลงใดๆของตัวละคร 5 2.00% 

รวม 250 100% 

 
 กลุ่มท่ี 2   กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง พบว่า  สังเกตเห็นความเปล่ียนแปลงระหว่างช่วง
วัยของตัวละครพระพุทธเจ้าเปนจ านวน  23  คน  คิดเป็นร้อยละ  92  และไม่สังเกตเห็นความ
เปล่ียนแปลงใดๆ  จ านวน 2  คน  คิดเป็นร้อยละ 8  จากกลุ่มผู้ชมท้ังหมดในกลุ่มท่ี 2  จ านวน  25  คน  
โดยระบุเหตุผลต่างๆดังน้ี 
 

เหตุผลที่เห็นความเปลี่ยนแปลง จ านวน (คน) คิดเป็นร้อยละ 

1.  มีรูปร่างสันทัด  สูงโปร่ง  ดูแข็งแรงมากข้ึน 15 60.00% 

2.  มีเครื่องประดับบนเครื่องแต่งกายเพ่ิมข้ึน 4 16.00% 

3.  มีทรงผมที่เปล่ียนไป 2 8.00% 

4.  เหตุผลอื่นๆ 2 8.00% 

ไม่เห็นความเปล่ียนแปลงใดๆของตัวละคร 2 8.00% 

รวม 25 100% 

 
 กลุ่มท่ี 3   กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  พบว่า  สังเกตเห็นความเปล่ียนแปลงระหว่างช่วงวัยของ
ตัวละครพระพุทธเจ้าเปนจ านวน  25  คน  คิดเป็นร้อยละ  100  และไม่สังเกตเห็นความเปล่ียนแปลงใดๆ  
จ านวน 0  คน  คิดเป็นร้อยละ 0  จากกลุ่มผู้ชมท้ังหมดในกลุ่มท่ี 2  จ านวน  25  คน  โดยระบุเหตุผล
ต่างๆดังน้ี 
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เหตุผลที่เห็นความเปลี่ยนแปลง จ านวน (คน) คิดเป็นร้อยละ 

1.  มีรูปร่างสันทัด  สูงโปร่ง  ดูแข็งแรงมากข้ึน 23 92.00% 

2.  มีเครื่องประดับบนเครื่องแต่งกายเพ่ิมข้ึน 2 8.00% 

3.  มีทรงผมที่เปล่ียนไป 0 0.00% 

4.  เหตุผลอื่นๆ 0 0.00% 

ไม่เห็นความเปล่ียนแปลงใดๆของตัวละคร 0 0.00% 

รวม 25 100% 

 
 สรุป กลุ่มผู้ชมท้ัง 3  ได้แก่  กลุ่มท่ี 1 กลุ่มนักเรียนอายุ  11 – 15 ปี  กลุ่มท่ี 2 กลุ่มนักเรียน
ด้านส่ือสารการแสดง  และกลุ่มท่ี 3  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  ได้สังเกตเห็นความเปล่ียนแปลง
ระหว่างช่วงวัยของตัวละครพระพุทธเจ้า  โดยเห็นความเป็นแปลงมากท่ีสุดจากเร่ืองของรูปร่าง  ความสูง  
ของตัวละครพระพุทธเจ้า  โดยมีจ านวน  228  คน  คิดเป็นร้อยละ  76  รองลงมาสังเกตได้จาก
รายละเอียดของเครื่องประดับต่างๆท่ีอยู่บนเครื่องแต่งกาย  มีจ านวน   36  คน  คิดเป็นร้อยละ  12  
ต่อมาเป็นการสังเกตเห็นจากทรงผมของตัวละครท่ีมีความเปล่ียนแปลงไป  จ านวน  27 คน  คิดเป็นร้อย
ละ  9  และเหตุผลอื่นๆ  จ านวน  2 คน  คิดเป็นร้อยละ  0.67   จากจ านวนผู้ชมท้ัง 3 กลุ่มจ านวน  300 
คน  และยังมีผู้ชมท่ีไม่สังเกตเห็นความเปล่ียนแปลงใดๆท่ีเกิดขึ้นระหว่างช่วงวัยของตัวละครพระพุทธเจ้า  
เป็นจ านวน  7 คน  คิดเป็นร้อยละ  2.33   จากจ านวนผู้ชมท้ังหมด  300  คน 
 
 ส่วนต่อมาเป็นเร่ืองของการสังเกตเห็นความแตกต่างของตัวละครพระพุทธเจ้าก่อนตรัสรู้  และ
ตัวละครพระพุทธเจ้าหลังตรัสรู้  โดยให้เหตุผลเพียงเหตุผลเดียวท่ีสังเกตเห็นความเปล่ียนแปลงในตัว
ละครพระพุทธเจ้าก่อนตรัสรู้  และหลังตรัสรู้น่ันคือ  รัศมีท่ีอยู่บนพระเศียรของพระองค์  ซึ่งจะเกิดขึ้น
หลังจากท่ีพระองค์ทรงตรัสรู้เป็นพระสัมมาสัมพุทธเจ้าแล้ว  ซึ่งสามารถสรุปออกมาเป็นตาราง ได้ดังน้ี 
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 ตารางที่ 12  ตารางแสดงจ านวนผู้ชมในแตกละกลุ่มท่ีสังเกตเห็นการเปล่ียนแปลงของ
พระพุทธเจ้าก่อนตรัสรู้และหลังตรัสรู้ 
 

สังเกตเห็นจาก
รัศมีบนพระเศียร
หลังตรัสรู้แล้ว 

ผู้ชมกลุ่มที่  1 

(250  คน) 

ผู้ชมกลุ่มที่ 2   (25 
คน) 

ผู้ชมกลุ่มที่  3   
(25 คน) 

รวมผู้ชมทั้ง 3กลุ่ม  
(300คน) 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

สังเกตเห็นความ
เปล่ียนแปลง 

250 100% 25 100% 25 100% 300 100% 

ไม่สังเกตเห็นความ
เปล่ียนแปลง 

0 0.00% 0 0.00% 0 0.00% 0 0.00% 

รวมแต่ละกลุ่ม 250 100% 25 100% 25 100%  

 
 สรุป กลุ่มผู้ชมท้ัง 3 ได้แก่  กลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  
และกลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  พบว่า  ท้ัง 3 กลุ่มสามารถสังเกตเห็นความเปล่ียนแปลงของตัวละคร
พระพุทธเจ้าก่อนตรัสรู้  และตัวละครพระพุทธเจ้าหลังตรัสรู้  ซึ่งผู้ชมท้ัง 3 กลุ่มบอกเหตุผลเป็นอย่างเดียว
ท่ีสังเกตเห็นความเปล่ียนแปลงของตัวละครน้ีน้ันคือ  รัศมีท่ีเปล่งแสงออกมาจากพระเศียรของตัวละคร
พระพุทธเจ้า  หลังจากท่ีพระองค์ได้ทรงตรัสรู้เป็นพระสัมมาสัมพุทธเจ้าแล้ว  โดยจ านวนของผู้ท่ี
สังเกตเห็นความเปล่ียนแปลงมีจ านวน  300  คน  คิดเป็นร้อยละ  100  จากกลุ่มผู้ชมท้ังหมดรวมกัน 3  
กลุ่มจ านวน  300  คน  โดยไม่มีผู้ชมจากท้ัง 3 กลุ่มท่ีไม่เห็นความเปล่ียนแปลงของตัวละครพระพุทธเจ้า
ก่อนตรัสรู้  และหลังตรัสรู้  คิดเป็นร้อยละ  0  จากผู้ชมท้ังหมดจ านวน  300  คน 
 
 และหลังจากการสอบถามความคิดเห็นของผู้ชมท้ัง 3 กลุ่มในเร่ืองความแตกต่างของการ
ออกแบบตัวละครในการ์ตูนส้ันพุทธประวัติ  เมื่อเทียบกับงานการ์ตูนพุทธประวัติเร่ืองอื่นท่ีเคยได้รับชมมา
ว่ามีความแตกต่างในเร่ืองของการออกแบบตัวละคร  พบว่า 
 
 กลุ่มท่ี1  กลุ่มนักเรียนอายุ  11 - 15  ปี  จ านวน  250  คน  ได้ระบุในแบบสอบถามในเร่ืองของ
ความแตกต่างด้านการออกแบบตัวละครในการ์ตูนส้ันพุทธประวัติท่ีจัดท าขึ้นโดยผู้วิจัย  เมื่อเทียบกับการ
ออกแบบตัวละครในการ์ตูนพุทธประวัติอื่นๆ  พบว่าผู้ท่ีคิดว่าการออกแบบตัวละครมีในการ์ตูนส้ันพุทธ
ประวัติน้ีมีความแตกต่างจากการ์ตูนพุทธประวัติอื่นๆ พร้อมท้ังระบุเหตุผลมีจ านวน  100  คน  คิดเป็น
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ร้อยละ  40 จากจ านวนผู้ชมในกลุ่มท่ี 1 ท้ังหมด 250  คน  โดยสามารถจ าแนกเหตุผลของความแตกต่าง
ในการออกแบบตัวละครในการ์ตูนพุทธประวัติของผู้วิจัย  กับการออกแบบตัวละครในการ์ตูนพุทธประวัติ
เร่ืองอื่นๆได้  3  เหตุผล  คือ  เร่ืองของสีสัน   เร่ืองของเครื่องแต่งกายของตัวละคร  และเร่ืองรูปลักษณ์ของ
ตัวละคร   แต่ในขณะท่ีมีผู้ชมในกลุ่มท่ี 1 ท่ีไม่รู้สึกถึงความแตกต่างในการออกแบบตัวละครในการ์ตูนส้ัน
พุทธประวัติของผู้วิจัย  เมื่อเทียบกับการ์ตูนพุทธประวัติเร่ืองอื่น  เป็นจ านวน  150  คน  คิดเป็นร้อยละ  
60  ของจ านวนผู้ชมในกลุ่มท่ี1 ท้ังหมด 300 คน  ดังจะแจกแจงไดดั้งน้ี 
 

ความแตกต่างในการออกแบบตัวละคร จ านวน (คน) คิดเป็นร้อยละ 

1.  มีสันสวยงาม 65 26.00% 

2.  เครื่องแต่งกายสวย 25 10.00% 

3.  รูปลักษณ์ของตัวละครไม่เหมือนใคร 10 4.00% 

4.  เหตุผลอื่นๆ 0 0.00% 

ไม่เห็นความแตกต่างใดๆของการออกแบบตัวละคร 150 60.00% 

รวม 250 100% 

 
กลุ่มท่ี2  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง จ านวน  25  คน  ได้ระบุในแบบสอบถามในเร่ือง

ของความแตกต่างด้านการออกแบบตัวละครในการ์ตูนส้ันพุทธประวัติท่ีจัดท าขึ้นโดยผู้วิจัย  เมื่อเทียบกับ
การออกแบบตัวละครในการ์ตูนพุทธประวัติอื่นๆ  พบว่าผู้ท่ีคิดว่าการออกแบบตัวละครมีในการ์ตูนส้ัน
พุทธประวัติน้ีมีความแตกต่างจากการ์ตูนพุทธประวัติอื่นๆ พร้อมท้ังระบุเหตุผลมีจ านวน  23  คน  คิดเป็น
ร้อยละ  92  จากจ านวนผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 ท้ังหมด 25  คน  โดยสามารถจ าแนกเหตุผลของความแตกต่าง
ในการออกแบบตัวละครในการ์ตูนพุทธประวัติของผู้วิจัย  กับการออกแบบตัวละครในการ์ตูนพุทธประวัติ
เร่ืองอื่นๆได้  2  เหตุผล  คือ    
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เร่ืองของรูปลักษณ์ของตัวละคร และเร่ืองของเครื่องแต่งกายของตัวละคร  แต่ในขณะท่ีมีผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 
ท่ีไม่รู้สึกถึงความแตกต่างในการออกแบบตัวละครในการ์ตูนส้ันพุทธประวัติของผู้วิจัย  เมื่อเทียบกับ
การ์ตูนพุทธประวัติเร่ืองอื่น  เป็นจ านวน  2 คน  คิดเป็นร้อยละ  8  ของจ านวนผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 ท้ังหมด 
25 คน  ดังจะแจกแจงไดดั้งน้ี 

 

ความแตกต่างในการออกแบบตัวละคร จ านวน (คน) คิดเป็นร้อยละ 

1.  รูปลักษณ์ของตัวละครไม่เหมือนใคร 15 60.00% 

2. เครื่องแต่งกายมีการผสมผสานในรูปแบบเฉพาะตัว  6 24.00% 

3.  เหตุผลอื่นๆ 2 8.00% 

ไม่เห็นความแตกต่างใดๆของการออกแบบตัวละคร 2 8.00% 

รวม 25 100% 

 
กลุ่มท่ี3 กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น จ านวน  25  คน  ได้ระบุในแบบสอบถามในเร่ืองของความ

แตกต่างด้านการออกแบบตัวละครในการ์ตูนส้ันพุทธประวัติท่ีจัดท าขึ้นโดยผู้วิจัย  เมื่อเทียบกับการ
ออกแบบตัวละครในการ์ตูนพุทธประวัติอื่นๆ  พบว่าผู้ท่ีคิดว่าการออกแบบตัวละครมีในการ์ตูนส้ันพุทธ
ประวัติน้ีมีความแตกต่างจากการ์ตูนพุทธประวัติอื่นๆ พร้อมท้ังระบุเหตุผลมีจ านวน  25  คน  คิดเป็นร้อย
ละ  100  จากจ านวนผู้ชมในกลุ่มท่ี 3 ท้ังหมด 25  คน  โดยสามารถจ าแนกเหตุผลของความแตกต่างใน
การออกแบบตัวละครในการ์ตูนพุทธประวัติของผู้วิจัย  กับการออกแบบตัวละครในการ์ตูนพุทธประวัติ
เร่ืองอื่นๆได้  3  เหตุผลใหญ่ๆ  คือ   เร่ืองของรูปลักษณ์ของตัวละคร และเร่ืองของสีสันและเครื่องแต่งกาย
ของตัวละคร และเร่ืองของรายละเอียดของเส้นสายในการวาดตัวละคร แต่ก็พบว่าไม่ท่ีมีผู้ชมในกลุ่มท่ี 3  
ท่ีรู้สึกถึงความไม่แตกต่างในการออกแบบตัวละครในการ์ตูนส้ัน      พุทธประวัติของผู้วิจัย  เมื่อเทียบกับ
การ์ตูนพุทธประวัติเร่ืองอื่น  เป็นจ านวน  0 คน  คิดเป็นร้อยละ  0  ของจ านวนผู้ชมในกลุ่มท่ี 3 ท้ังหมด 
25 คน  ดังจะแจกแจงได้  ดังน้ี 
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ความแตกต่างในการออกแบบตัวละคร จ านวน (คน) คิดเป็นร้อยละ 

1.  รูปลักษณ์ของตัวละครไม่เหมือนใคร  เป็นแบบเฉพาะตัว  13 52.00% 

2.  สีสันและเคร่ืองแต่งกายมีการผสมผสานเฉพาะตัว  8 32.00% 

3.  การใช้เส้นสายในการวาดตัวละคร 4 16.00% 

ไม่เห็นความแตกต่างใดๆของการออกแบบตัวละคร 0 0.00% 

รวม 25 100% 

 
 สรุป  จากการตอบแบบสอบถามจากกลุ่มผู้ชมท้ัง 3  ได้แก่  กลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  กลุ่ม
นักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  และกลุ่มนะกเรียนด้านแอนิเมชั่น  พบว่า ด้านการออกแบบตัวละครน้ัน
ท าให้ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า  ส่ิงท่ีผู้ชมท้ัง 3 กลุ่มน้ันมีความพึงพอใจมากท่ีสุดในเรืองของการออกแบบ
ตัวละครในการ์ตูนส้ันพุทธประวัติน้ีน้ัน  เป็นเรื่องของรูปลักษณ์ของตัวละครต่างๆ  ซึ่งผู้ชมใด้ให้เหตุผลว่า  
รูปลักษณะของตัวละครต่างๆในการ์ตูนส้ันพุทธประวัติน้ีน้ัน  เป็นการออกแบบท่ีมีลักษณะของการผสม
สานท่ีมีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวของผู้ออกแบบเอง  โดยไม่ได้ไปอิงการออกแบบตัวละครจาก
การ์ตูนเร่ืองอื่นๆแต่อย่างใด  รวมถึงการออกแบบเครื่องแต่งกายและการใช้สีสันต่างๆของตัวละคร  ก็เป็น
การผสมผสานสีสันท่ีมีความลงตัว  โดยใช้สีโทนท่ีไม่จัดนัก  ดูแล้วสบายตา  ในขณะเดียวกันสีสันท่ีใช้ก็
สามารถไปกันได้ดีกับเน้ือเร่ืองท่ีน าเสนอท้ังหมด  และสามารถสร้างบรรยากาศของภาพที่ออกมาได้อย่าง
ดี  และไม่เหมือนใคร  ซึ่งสามารถท าให้ผู้ชมสามารถจดจ าตัวละครต่างๆได้เป็นอย่างดีอีกด้วย   
  

นอกจากน้ีผู้ชมท้ัง 3 กลุ่ม  จ านวน 300 คน  ได้ประเมินในด้านการออกแบบตัวละครว่าอยู่ใน
ระดับดีท่ีสุด   120  คน  คิดเป็นร้อยละ 40 ประเมินว่าอยู่ในระดับดี  จ านวน 150 คน  คิดเป็น ร้อยละ 50  
และอยู่ในระดับปานกลาง  จ านวน 30  คน คิดเป็นร้อยละ 10  ตามล าดับ  ซึ่งจากการประเมินจากผู้ชม
สามารถระบุได้โดยภาพรวมว่าการออกแบบตัวละครของการ์ตูนวั้นพุทธประวัติอยู่ในระดับดี    
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5.3 ผลสรุปด้านศิลปกรรมของฉาก 
 ในการออกแบบด้านศิลปกรรมที่ผู้วิจัยหมายถึงน้ัน คือ การออกแบบทางด้านศิลปกรรมของฉาก
ต่างๆที่อยู่ในการ์ตูนส้ันพุทธประวัติเร่ืองน้ี โดยจะแบ่งเป็นสถานท่ีต่างๆ  ต่ามท่ีได้น าเสนอไว้ในบทท่ี 4 
แล้วนั้น  และสามารถสรุปผลจากแบบสอบถามจากกลุ่มผู้ชมท้ังหมด 300 คน  โดยสามารถแบ่งกลุ่ม
และสรุปผลได้ดังน้ี 
 
 ตารางที่  13   ทัศนคติของผู้ชมกลุ่มท่ี1 นักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  จ านวน 250 คน  ด้านการ
ออกแบบฉาก 
 
ประเด็นต่างในด้าน
การออกแบบฉาก 

ระดับความพึงพอใจ ผล 
รวม 

ค่า 
เฉลี่ย  5 4 3 2 1 

การออกแบบ
ส่ิงก่อสร้างในรูปแบบ
ของสัญลักษณ์แผนที่ 

ความถี่ 75 95 70 10 0 250 3.94 

ร้อยละ 30.00% 38.00% 28.00% 4.00% 0% 100% 

ความเหมาะสมของ
ฉากมีพระประสูติกาล 

ความถี่ 70 100 60 20 0 250  
3.88 

ร้อยละ 28.00% 40.00% 24.00% 8.00% 0% 100% 

ความเหมาะสมในการ
ใช้สีเหลืองอ่อนเป็นสี
หลักของฉากต่างๆ 

ความถี่ 90 80 65 15 0 250  
3.98 

ร้อยละ 36.00% 32.00% 26.00% 6.00% 0% 100% 

ความเหมาะสมในการ
ใช้สีแดง และสีด าใน
ฉากมารผจญ 

ความถี่ 65 93 70 22 0 250  
3.80 

ร้อยละ 26.00% 37.20% 28.00% 8.80% 0% 100% 

ความสมบูรณ์ของฉาก
ตรัสรู้ 

ความถี่ 100 85 60 5 0 250  
4.12 ร้อยละ 40.00% 34.00% 24.00% 2.00% 0% 100% 

ความเหมาะสมของ
ฉาก  และตัวละคร 

ความถี่ 77 95 75 3 0 250  
3.98 ร้อยละ 30.80% 38.00% 30.00% 1.20% 0% 100% 

อารมณ์ของผู้ชมที่มีต่อ
ฉากปรินิพพาน 

ความถี่ 73 90 80 7 0 250  
3.92 ร้อยละ 29.20% 36.00% 32.00% 2.80% 0% 100% 

ความสมบูรณ์ในการ
จัดองค์ประกอบฉาก 

ความถี่ 82 95 63 10 0 250  
4.00 ร้อยละ 32.80% 38.00% 25.20% 4.00% 0% 100% 
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จากตารางท่ี  13  สามารถสรุปได้ว่าในความคิดเห็นในด้านการออกแบบศิลปกรรมในฉากของ

การ์ตูนส้ันพุทธประวัติท่ีผู้วิจัยได้สร้างสรรค์ขึ้นพบว่า 
 
เร่ืองความเหมาะสมในการออกแบบส่ิงก่อสร้างในรูปแบบของสัญลักษณ์บนแผนท่ี  ของกลุ่ม

ผู้ชมกลุ่มท่ี 1  คือ  นักเรียนอายุ 11 – 15  ปี  พบว่า 
ผู้ชมคิดการออกแบบฉากท่ีเป็นลักษณะของส่ิงก่อนสร้างให้เป็นรูปสัญลักษณ์บนแผนท่ีน้ันมี

ความเหมาะสมอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดเป็นจ านวน  95  คน  คิดเป็นร้อยละ  38  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  
จ านวน  75  คน  คิดเป็นร้อยละ  30  อยู่ในระดับปานกลางหรือพอใช้  จ านวน  70  คิดเป็นร้อยละ 28  
และอยู่ในระดับเฉยๆ  จ านวน 10 คน  คิดเป็นร้อยละ 4  ตามล าดับ  ของจ านวนผู้ชมในกลุ่มท่ี 1  จ านวน  
250  คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 1  คือ นักเรียนอายุ 11 – 15 ปี ท่ีคิดว่าการออกแบบฉากส่ิงก่อสร้างให้
อยู่ในรูปแบบของสัญลักษณ์บนแผนท่ีอยู่ในระดับที่ควรปรับปรุง 

 
เร่ืองความเหมาะสมของฉากพระนางสิริมหามายามีพระประสูติกาล ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 1  คือ  

นักเรียนอายุ 11 – 15  ปี  พบว่า 
ผู้ชมคิดว่าการออกแบบฉากดังกล่าวน้ันมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดเป็นจ านวน  

100  คน  คิดเป็นร้อยละ  40  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  70  คน  คิดเป็นร้อยละ  28  อยู่ในระดับปาน
กลางหรือพอใช้  จ านวน  60  คน   คิดเป็นร้อยละ  24  และอยู่ในระดับเฉยๆ  จ านวน  20  คน  คิดเป็น
ร้อยละ 8 ตามล าดับ  จากผู้ชมในกลุ่มท่ี 1 ท้ังหมด  250  คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 1  คือ นักเรียนอายุ 
11 – 15 ป ีท่ีคิดว่าการออกแบบฉากการมีพระประสูติกาลน้ันไม่มีความเหมาะสมอยู่ในระดับที่ควร
ปรับปรุง 

 
เร่ืองความเหมาะสมในการใช้สีเหลืองอ่อนเป็นสีหลักของฉากต่างๆ  ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 1  คือ  

นักเรียนอายุ 11 – 15  ปี  พบว่า 
ผู้ชมคิดว่ามีความเหมาะสมกับเน้ือเร่ืองอยู่ในระดับดีท่ีสุด  มากท่ีสุดจ านวน  90  คน  คิดเป็น

ร้อยละ 36  อยู่ในระดับดี  จ านวน  80  คน  คิดเป็นร้อยละ 32  อยู่ในระดับปานกลางหรือพอใช้  จ านวน  
65  คน  คิดเป็นร้อยละ  26  และอยู่ในระดับเฉยๆ  จ านวน  15  คน คิดเป็นร้อยละ 6  ตามล าดับ  จาก
ผู้ชมท้ังหมดในกลุ่มท่ี 1  จ านวน  250  คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 1  คือ นักเรียนอายุ 11 – 15 ปี แสดง
ความคิดเห็นว่าการออกแบบฉากพระประสูติกาลของพระนางสิริมหามายานั้นอยู่ในระดับที่ควรปรับปรุง 
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เร่ืองความเหมาะสมในการใช้สีแดง และสีด าในฉากมารผจญ ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 1  คือ  
นักเรียนอายุ 11 – 15  ปี  พบว่า 

 ผุ้ชมคิดว่าความสมบูรณ์ของการใช้สีแดง  และสีด าในฉากดังกล่าวอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดเป็น
จ านวน  93  คน  คิดเป็นร้อยละ 37.2  อยู่ในระดับปานกลางหรือพอใช้  จ านวน  70  คน  คิดเป็นร้อยละ  
28  อยู่ในระดับดี  65  คน  คิดเป็นร้อยละ  26  และอยู่ในระดับปานกลางหรือพอใช้  จ านวน  22  คน  
คิดเป็นร้อยละ 8.8  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมดในกลุ่มท่ี 1 จ านวน 250  คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 1  
คือ นักเรียนอายุ 11 – 15 ป ีท่ีคิดว่าว่าฉากดังกล่าวในเร่ืองของการใช้สีแดง  และสีด าเป็นสีหลักไม่มี
ความสมบูรณ์   และอยู่ในระดับที่ควรปรับปรุง 

 
เร่ืองความสมบูรณ์ของฉากตรัสรู้ท่ีริมแม่น้ าเนรัญชรา ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 1  คือ  นักเรียนอายุ 

11 – 15  ปี  พบว่า 
ผู้ชมคิดว่าฉากตรัสรู้น้ีน้ันมีความสมบูรณ์อยู่ในระดีท่ีสุด  มากท่ีสุดเป็นจ านวน  100  คน  คิด

เป็นร้อยละ  40  อยู่ในระดับดี  จ านวน  85 คน  คิดเป็นร้อยละ  34  อยู่ในระดับปานกลางหรือพอใช้  
จ านวน  60  คน  คิดเป็นร้อยละ  24  และอยู่ในระดับเฉยๆ  จ านวน  5  คน  คิดเป็นร้อยละ  2  
ตามล าดับ  จากกลุ่มผู้ชมท้ังหมดในกลุ่มท่ี 1 จ านวน  250  คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 1  คือ นักเรียน
อายุ 11 – 15 ปี คิดว่าไม่มีความสมบรูณ์ในการออกแบบฉากตรัสรู้หรือการออกแบบฉากดังกล่าวอยู่ใน
ระดับที่ควรปรับปรุง  

 
เร่ืองความเหมาะสมระหว่างฉาก  และตัวละคร ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 1  คือ  นักเรียนอายุ 11 – 

15  ปี  พบว่า 
ผู้ชมคิดว่าการออกแบบฉากต่างๆกับตัวละคร มีความเข้ากันอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดจ านวน  95  

คน  คิดเป็นร้อยละ  38  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  77  คน  คิดเป็นร้อบละ  30.8  อยู่ในระดับปาน
กลางหรือพอใช้  จ านวน  75  คน  คิดเป็นร้อยละ  30  และอยู่ในระดับเฉยๆ  จ านวน  3  คน  คิดเป็นร้อย
ละ  1.2  ตามล าดับ  จากผู้ชมในกลุ่มท่ี 1 ท้ังหมด  จ านวน  250  คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี1 คือ 
นักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  คิดว่าการออกแบบฉาก  และตัวละครในฉากไม่มีความสัมพันธ์กันอยู่ในระดับที่
ควรปรับปรุง 

 
เร่ืองอารมณ์ของผู้ชมท่ีมีต่อฉากปรินิพพาน  ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 1  คือ  นักเรียนอายุ 11 – 15  

ปี  พบว่า การออกแบบฉากปรินิพพานส่งผลต่ออารมณ์ของผู้ชมในกลุ่มท่ี 1 คือ  กลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 
15 ปี อยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดจ านวน  90  คน  คิดเป็นร้อยละ  36  อยู่ในระดับปานกลาง  จ านวน  80  
คน  คิดเป็นร้อยละ  32  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  73  คน  คิดเป็นร้อยละ  29.2  และอยู่ในระดับเฉยๆ  



130 
 

 

จ านวน 7 คน  คิดเป็นร้อยละ 2.8  ตามล าดับ  จากผู้ชม ท้ังหมด  จ านวน  250  คน   โดยไม่มีผู้ชมใน
กลุ่มท่ี 1 คือ  กลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี คิดว่าเป็นฉากท่ีอยู่ในระดับที่ควรปรับปรุงแต่อย่างใด 

 
เร่ืองความสมบูรณ์ในการจัดองค์ประกอบของภาพฉากต่างๆ  ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 1  คือ  

นักเรียนอายุ 11 – 15  ปี  พบว่า 
ผู้ชมให้ความคิดเห็นในการจัดองค์ประกอบของภาพในฉากว่าอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดจ านวน  

95  คน  คิดเป็นร้อยละ  38  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  82  คน  คิดเป็นร้อยละ  32.8  อยู่ในระดับปาน
กลาง  63  คน  คิดเป็นร้อยละ  25.2  และอยู่ในระดับเฉยๆ  จ านวน  10  คน  คิดเป็นร้อยละ 4  
ตามล าดับ  จากผู้ชมในกลุ่มท่ี 1 ท้ังหมด  จ านวน  250  คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 1คือ  กลุ่มนักเรียน
อายุ 11 – 15 ปี มีความคิดเห็นในเร่ืองของการจัดองค์ประกอบของภาพฉากในการ์ตูนส้ันพุทธประวัติน้ัน
อยู่ในระดับที่ควรปรับปรุงแต่อย่างใ 
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ตารางที่  14  ทัศนคติของผู้ชมกลุ่มท่ี  2 นักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  อายุ 18 – 22  ปี  
จ านวน  25  คน  ด้านการออกแบบฉาก 
ประเด็นต่างในด้าน
การออกแบบฉาก 

ระดับความพึงพอใจ ผล 
รวม 

ค่า 
เฉลี่ย  5 4 3 2 1 

การออกแบบ
ส่ิงก่อสร้างในรูปแบบ
ของสัญลักษณ์แผนที่ 

ความถี่ 9 10 6 0 0 25  
4.12 

ร้อยละ 36.00% 34.00% 24.00% 0% 0% 100% 

ความเหมาะสมของ
ฉากมีพระประสูติกาล 

ความถี่ 9 11 5 0 0 25  
4.16 

ร้อยละ 36.00% 44.00% 20.00% 0% 0% 100% 

ความเหมาะสมในการ
ใช้สีเหลืองอ่อนเป็นสี
หลักของฉากต่างๆ 

ความถี่ 10 12 3 0 0 25  
4.28 

ร้อยละ 40.00% 48.00% 12.00% 0% 0% 100% 

ความเหมาะสมในการ
ใช้สีแดง และสีด าใน
ฉากมารผจญ 

ความถี่ 12 10 3 0 0 25  
4.36 

ร้อยละ 48.00% 40.00% 12.00% 0% 0% 100% 

ความสมบูรณ์ของฉาก
ตรัสรู้ 

ความถี่ 11 13 1 0 0 25  
4.40 ร้อยละ 44.00% 52.00% 4.00% 0% 0% 100% 

ความเหมาะสมของ
ฉาก  และตัวละคร 

ความถี่ 13 9 3 0 0 25  
4.40 ร้อยละ 52.00% 36.00% 12.00% 0% 0% 100% 

อารมณ์ของผู้ชมที่มีต่อ
ฉากปรินิพพาน 

ความถี่ 11 13 1 0 0 25  
4.40 ร้อยละ 44.00% 52.00% 4.00% 0% 0% 100% 

ความสมบูรณ์ในการ
จัดองค์ประกอบฉาก 

ความถี่ 10 12 3 0 0 25  
4.28 ร้อยละ 40.00% 48.00% 12.00% 0% 0% 100% 
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จากตารางท่ี  14  สามารถสรุปได้ว่าในความคิดเห็นในด้านการออกแบบศิลปกรรมในฉากของ
การ์ตูนส้ันพุทธประวัติท่ีผู้วิจัยได้สร้างสรรค์ขึ้นพบว่า 

 
เร่ืองความเหมาะสมในการออกแบบส่ิงก่อสร้างในรูปแบบของสัญลักษณ์บนแผนท่ี  ของกลุ่ม

ผู้ชมกลุ่มท่ี 2  คือ  นักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  พบว่า 
ผู้ชมมีความคิดเห็นในเร่ืองของการออกแบบฉากท่ีเป็นลักษณะของส่ิงก่อนสร้าง  ให้เป็นรูป

สัญลักษณ์บนแผนท่ีน้ันมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดเป็นจ านวน  10  คน  คิดเป็นร้อยละ  
40  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  9  คน  คิดเป็นร้อยละ  36  และอยู่ในระดับปานกลางหรือพอใช้  จ านวน  
6  คิดเป็นร้อยละ 24  ตามล าดับ  จากจ านวนผู้ชมท้ังหมด  25  คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 คือ  กลุ่ม
นักเรียนด้านส่ือสารการแสดง ท่ีคิดว่าการออกแบบฉากส่ิงก่อสร้างให้อยู่ในรูปแบบของสัญลักษณ์บน
แผนท่ีอยู่ในระดับเฉยๆ  และระดับที่ควรปรับปรุง 

 
เร่ืองความเหมาะสมของฉากพระนางสิริมหามายามีพระประสูติกาล  ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 2  คือ  

นักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  พบว่า 
ผู้ชมมีความคิดเห็นว่าการออกแบบฉากดังกล่าวน้ันมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุด

เป็นจ านวน  11  คน  คิดเป็นร้อยละ  44  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  9  คน  คิดเป็นร้อยละ  36  และอยู่
ในระดับปานกลางหรือพอใช้  จ านวน  5  คน   คิดเป็นร้อยละ  20  ตามล าดับ  จากจ านวนผู้ชมท้ังหมด  
25  คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง ท่ีคิดว่าการออกแบบฉากการมี
พระประสูติกาลน้ันไม่มีความเหมาะสมอยู่ในระดับที่เฉยๆ  และระดับที่ควรปรับปรุง 

 
เร่ืองความเหมาะสมในการใช้สีเหลืองอ่อนเป็นสีหลักของฉากต่างๆ  ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 2  คือ  

นักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  พบว่า 
ผู้ชมไดแ้สดงความคิดเห็นว่ามีความเหมาะสมกับเน้ือเร่ืองอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดจ านวน  12  

คน  คิดเป็นร้อยละ 48  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  10  คน  คิดเป็นร้อยละ 40  อยู่ในระดับปานกลาง
หรือพอใช้  จ านวน  3  คน  คิดเป็นร้อยละ  12  ตามล าดับ  จากจ านวนผู้ชมท้ังหมด  25  คน  โดยไม่มี
ผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง ท่ีคิดว่าการออกแบบฉากพระประสูติกาลของ
พระนางสิริมหามายานั้นอยู่ในระดับเฉยๆ  และในระดับที่ควรปรับปรุง 
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เร่ืองความเหมาะสมในการใช้สีแดง และสีด าในฉากมารผจญ ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 2  คือ  
นักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  พบว่า 

ผู้ชมคิดว่าความสมบูรณ์ของการใช้สีแดง  และสีด าในฉากดังกล่าวอยู่ในระดับดีท่ีสุด  มากท่ีสุด
เป็นจ านวน  12  คน  คิดเป็นร้อยละ 48  อยู่ในระดับดี  จ านวน  10  คน  คิดเป็นร้อยละ  40  และอยู่ใน
ระดับปานกลางหรือพอใช้ จ านวน  3  คน  คิดเป็นร้อยละ 12  ตามล าดับ  จากผู้ชมท้ังหมดในกลุ่มท่ี 2 
จ านวน  25  คน  จากจ านวนผู้ชมท้ังหมด  25  คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 คือ  กลุ่มนักเรียนด้าน
ส่ือสารการแสดง ท่ีคิดว่าฉากดังกล่าวในเร่ืองของการใช้สีแดง  และสีด าเป็นสีหลักไม่มีความสมบูรณ์อยู่
ในระดับเฉย   และอยู่ในระดับที่ควรปรับปรุง 

 
เร่ืองความสมบูรณ์ของฉากตรัสรู้ท่ีริมแม่น้ าเนรัญชรา ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 2  คือ  นักเรียนด้าน

ส่ือสารการแสดง  พบว่า 
ผู้ชมได้แสดงความคิดเห็นว่าฉากตรัสรู้น้ีน้ันมีความสมบูรณ์อยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดเป็นจ านวน  

13  คน  คิดเป็นร้อยละ  52  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  11 คน  คิดเป็นร้อยละ  44  และอยู่ในระดับ
ปานกลางหรือพอใช้  จ านวน  1  คน  คิดเป็นร้อยละ  4  ตามล าดับ  จากจ านวนผู้ชมท้ังหมด  25  คน  
โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง ท่ีคิดว่าไม่มีความสมบรูณ์ในการ
ออกแบบฉากตรัสรู้หรือการออกแบบฉากดังกล่าวอยู่ในระดับเฉยๆ  และระดับที่ควรปรับปรุง  

 
เร่ืองความเหมาะสมระหว่างฉาก  และตัวละคร ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 2  คือ  นักเรียนด้านส่ือสาร

การแสดง  พบว่า 
ผู้ชมคิดว่าการออกแบบฉากต่างๆกับตัวละคร มีความเข้ากันอยู่ในระดับดีท่ีสุด  มากท่ีสุดจ านวน  

13  คน  คิดเป็นร้อยละ  52  อยู่ในระดับดี  จ านวน  9  คน  คิดเป็นร้อบละ  36  และอยู่ในระดับปาน
กลางหรือพอใช้  จ านวน  3  คน  คิดเป็นร้อยละ  12  ตามล าดับ  จากจ านวนผู้ชมท้ังหมด  25  คน  โดย
ไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง ท่ีคิดว่าการออกแบบฉาก  และตัวละครใน
ฉากไม่มีความสัมพันธ์กันอยู่ในระดับเฉยๆ  และระดับที่ควรปรับปรุง 
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เร่ืองอารมณ์ของผู้ชมท่ีมีต่อฉากปรินิพพาน  ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 2  คือ  นักเรียนด้านส่ือสารการ
แสดง  พบว่า 

ผู้ชมมีความเห็นต่อการออกแบบฉากปรินิพพานว่าส่งผลต่ออารมณ์ของผู้ชมอยู่ในระดับดี  มาก
ท่ีสุดจ านวน  13  คน  คิดเป็นร้อยละ  52  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  11  คน  คิดเป็นร้อยละ  44  และ
อยู่ในระดับปานกลาง  จ านวน  1  คน  คิดเป็นร้อยละ  4  ตามล าดับ  จากจ านวนผู้ชมท้ังหมด  25  คน  
โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง ท่ีคิดว่าเป็นฉากท่ีอยู่ในระดับเฉยๆ  และ
ระดับที่ควรปรับปรุงแต่อย่างใด 

 
เร่ืองความสมบูรณ์ในการจัดองค์ประกอบของภาพฉากต่างๆ  ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 2  คือ  

นักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  พบว่า 
ผู้ชมมีความคิดเห็นในการจัดองค์ประกอบของภาพในฉากว่าอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดจ านวน  12  

คน  คิดเป็นร้อยละ  48  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  10  คน  คิดเป็นร้อยละ  40  และอยู่ในระดับปาน
กลาง  3  คน  คิดเป็นร้อยละ  12  ตามล าดับ  จากจ านวนผู้ชมท้ังหมด  25  คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 2 
คือ  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง ท่ีคิดว่าการจัดองค์ประกอบของภาพฉากในการ์ตูนส้ันพุทธ
ประวัติน้ันอยู่ในระดับเฉยๆ  และระดับที่ควรปรับปรุงแต่อย่างใด 
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 ตารางที่  15  ทัศนคติของผู้ชมกลุ่มท่ี 3 นักเรียนด้านแอนิเมชั่น อายุ 18 – 22 ปี   จ านวน 25คน  
ด้านการออกแบบฉาก 

 
ประเด็นต่างในด้าน
การออกแบบฉาก 

ระดับความพึงพอใจ ผล 
รวม 

ค่า 
เฉลี่ย  5 4 3 2 1 

การออกแบบ
ส่ิงก่อสร้างในรูปแบบ
ของสัญลักษณ์แผนที่ 

ความถี่ 11 12 2 0 0 25  
4.36 

ร้อยละ 44.00% 48.00% 8.00% 0% 0% 100% 

ความเหมาะสมของ
ฉากมีพระประสูติกาล 

ความถี่ 10 12 3 0 0 25  
4.28 

ร้อยละ 40.00% 48.00% 12.00% 0% 0% 100% 

ความเหมาะสมในการ
ใช้สีเหลืองอ่อนเป็นสี
หลักของฉากต่างๆ 

ความถี่ 11 10 4 0 0 25  
4.28 

ร้อยละ 44.00% 40.00% 16.00% 0% 0% 100% 

ความเหมาะสมในการ
ใช้สีแดง และสีด าใน
ฉากมารผจญ 

ความถี่ 9 13 3 0 0 25  
4.24 

ร้อยละ 36.00% 52.00% 12.00% 0% 0% 100% 

ความสมบูรณ์ของฉาก
ตรัสรู้ 

ความถี่ 9 11 5 0 0 25  
4.16 ร้อยละ 36.00% 44.00% 20.00% 0% 0% 100% 

ความเหมาะสมของ
ฉาก  และตัวละคร 

ความถี่ 11 13 1 0 0 25  
4.40 ร้อยละ 44.00 52.00% 4.00% 0% 0% 100% 

อารมณ์ของผู้ชมที่มีต่อ
ฉากปรินิพพาน 

ความถี่ 12 12 1 0 0 25  
4.44 ร้อยละ 48.00% 48.00% 4.00% 0% 0% 100% 

ความสมบูรณ์ในการ
จัดองค์ประกอบฉาก 

ความถี่ 10 12 3 0 0 25  
4.28 ร้อยละ 40.00% 48.00% 12.00% 0% 0% 100% 
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จากตารางท่ี 15  สามารถสรุปได้ว่าในความคิดเห็นในด้านการออกแบบศิลปกรรมในฉากของ
การ์ตูนส้ันพุทธประวัติท่ีผู้วิจัยได้สร้างสรรค์ขึ้นพบว่า 

 
 
เร่ืองความเหมาะสมในการออกแบบส่ิงก่อสร้างในรูปแบบของสัญลักษณ์บนแผนท่ี  ของกลุ่ม

ผู้ชมกลุ่มท่ี 3  คือ  นักเรียนด้านแอนิเมชั่น  พบว่า 
ผู้ชมมีความคิดเห็นต่อการออกแบบฉากท่ีเป็นลักษณะของส่ิงก่อสร้าง  ให้เป็นรูปสัญลักษณ์บน

แผนท่ีน้ันมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดเป็นจ านวน  12  คน  คิดเป็นร้อยละ  48  อยู่ในระดับ
ดีท่ีสุด  จ านวน  11  คน  คิดเป็นร้อยละ  44  และอยู่ในระดับปานกลางหรือพอใช้  จ านวน  2  คิดเป็น
ร้อยละ 8  ตามล าดับ  จากจ านวนผู้ชมท้ังหมด  25  คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 3 คือ  กลุ่มนักเรียนด้าน
แอนิเมชั่น ท่ีคิดว่าการออกแบบฉากส่ิงก่อสร้างให้อยู่ในรูปแบบของสัญลักษณ์บนแผนท่ีอยู่ในระดับเฉยๆ  
และระดับที่ควรปรับปรุง 

 
เร่ืองความเหมาะสมของฉากพระนางสิริมหามายามีพระประสูติกาล  ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 3  คือ  

นักเรียนด้านแอนิเมชั่น  พบว่า 
ผู้ชมมีความคิดเห็นว่าการออกแบบฉากดังกล่าวน้ันมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุด

เป็นจ านวน  12  คน  คิดเป็นร้อยละ  48  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  10  คน  คิดเป็นร้อยละ  40  และ
อยู่ในระดับปานกลางหรือพอใช้  จ านวน  3  คน   คิดเป็นร้อยละ  12  ตามล าดับ  จากจ านวนผู้ชม
ท้ังหมด  25  คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 3 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น ท่ีคิดว่าการออกแบบฉากการ
มีพระประสูติกาลน้ันไม่มีความเหมาะสมอยู่ในระดับที่เฉยๆ  และระดับที่ควรปรับปรุง 

 
เร่ืองความเหมาะสมในการใช้สีเหลืองอ่อนเป็นสีหลักของฉากต่างๆ  ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 3  คือ  

นักเรียนด้านแอนิเมชั่น  พบว่า 
ผู้ชมมีความคิดเห็นว่ามีความเหมาะสมกับเน้ือเร่ืองอยู่ในระดับดีท่ีสุด  มากท่ีสุดจ านวน  11  คน  

คิดเป็นร้อยละ 44  อยู่ในระดับดี  จ านวน  10  คน  คิดเป็นร้อยละ 40  อยู่ในระดับปานกลางหรือพอใช้  
จ านวน  4  คน  คิดเป็นร้อยละ  16  ตามล าดับ  จากจ านวนผู้ชมท้ังหมด  25  คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 
3 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น ท่ีคิดว่าการออกแบบฉากพระประสูติกาลของพระนางสิริมหามายานั้น
อยู่ในระดับเฉยๆ  และในระดับที่ควรปรับปรุง 
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เร่ืองความเหมาะสมในการใช้สีแดง และสีด าในฉากมารผจญ ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 3  คือ  
นักเรียนด้านแอนิเมชั่น  พบว่า 

 ผู้ชมได้แสดงความคิดเห็นในเร่ืองความสมบูรณ์ของการใช้สีแดง  และสีด าในฉากดังกล่าวอยู่ใน
ระดับดี  มากท่ีสุดเป็นจ านวน  13  คน  คิดเป็นร้อยละ 52  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  9  คน  คิดเป็น
ร้อยละ  36  และอยู่ในระดับปานกลางหรือพอใช้ จ านวน  3  คน  คิดเป็นร้อยละ 12  ตามล าดับ  จาก
จ านวนผู้ชมท้ังหมด  25  คน  โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 3 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น ให้ความเห็นว่า
ฉากดังกล่าวในเร่ืองของการใช้สีแดง  และสีด าเป็นสีหลักไม่มีความสมบูรณ์อยู่ในระดับเฉย   และอยู่ใน
ระดับที่ควรปรับปรุง 

 
เร่ืองความสมบูรณ์ของฉากตรัสรู้ท่ีริมแม่น้ าเนรัญชรา ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 3  คือ  นักเรียนด้าน

แอนิเมชั่น  พบว่า 
ผู้ชมได้แสดงความคิดเห็นว่าฉากตรัสรู้น้ีน้ันมีความสมบูรณ์อยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดเป็นจ านวน  

11  คน  คิดเป็นร้อยละ  44  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  9 คน  คิดเป็นร้อยละ  36  และอยู่ในระดับปาน
กลางหรือพอใช้  จ านวน  5  คน  คิดเป็นร้อยละ  20  ตามล าดับ  จากจ านวนผู้ชมท้ังหมด  25  คน  โดย
ไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 3 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  ท่ีคิดว่าไม่มีความสมบรูณ์ในการออกแบบฉากตรัส
รู้หรือการออกแบบฉากดังกล่าวอยู่ในระดับเฉยๆ  และระดับที่ควรปรับปรุง  

 
เร่ืองความเหมาะสมระหว่างฉาก  และตัวละคร  ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 3  คือ  นักเรียนด้านแอนิ

เมชั่น  พบว่า 
 ผู้ชมคิดว่าการออกแบบฉากต่างๆกับตัวละคร มีความเข้ากันอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุดจ านวน  13  

คน  คิดเป็นร้อยละ  52  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  11  คน  คิดเป็นร้อบละ  44  และอยู่ในระดับปาน
กลางหรือพอใช้  จ านวน  1  คน  คิดเป็นร้อยละ  4  ตามล าดับ  จากจ านวนผู้ชมท้ังหมด  25  คน  โดยไม่
มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 3 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น คิดว่าการออกแบบฉาก  และตัวละครในฉากไม่มี
ความสัมพันธ์กันอยู่ในระดับเฉยๆ  และระดับที่ควรปรับปรุง 
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เร่ืองอารมณ์ของผู้ชมท่ีมีต่อฉากปรินิพพาน  ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 3  คือ  นักเรียนด้านแอนิเมชั่น  
พบว่า 

การออกแบบฉากปรินิพพานส่งผลต่ออารมณ์ของผู้ชมอยู่ในระดับดีท่ีสุด จ านวน  12  คน  คิด
เป็นร้อยละ  48  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  12  คน  คิดเป็นร้อยละ  48  ซึ่งเท่ากันกับระดับดีสุด  และ
อยู่ในระดับปานกลาง  จ านวน  1  คน  คิดเป็นร้อยละ  4  ตามล าดับ  จากจ านวนผู้ชมท้ังหมด  25  คน  
โดยไม่มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 3 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น คิดว่าเป็นฉากท่ีอยู่ในระดับเฉยๆ  และระดับที่
ควรปรับปรุงแต่อย่างใด 

เร่ืองความสมบูรณ์ในการจัดองค์ประกอบของภาพฉากต่างๆ  ของกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 3  คือ  
นักเรียนด้านแอนิเมชั่น  พบว่า 

 
ผู้ชมได้แสดงความคิดเห็นในการจัดองค์ประกอบของภาพในฉากว่าอยู่ในระดับดี  มากท่ีสุด

จ านวน  12  คน  คิดเป็นร้อยละ  48  อยู่ในระดับดีท่ีสุด  จ านวน  10  คน  คิดเป็นร้อยละ  40  และอยู่ใน
ระดับปานกลาง  3  คน  คิดเป็นร้อยละ  12  ตามล าดับ  จ านวนผู้ชมท้ังหมด  25  คน  โดยไม่มีผู้ชมใน
กลุ่มท่ี 3 คือ  กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น มีความคิดเห็นในเร่ืองของการจัดองค์ประกอบของภาพฉากใน
การ์ตูนส้ันพุทธประวัติน้ันอยู่ในระดับเฉยๆ  และระดับที่ควรปรับปรุงแต่อย่างใด 
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ตารางที่  16   สรุปผลการประเมินของกลุ่มผู้ชมท้ัง 3 กลุ่ม   จ านวน  300  คน  ด้านการออกแบบฉาก 
 

ประเด็นต่างในด้าน
การออกแบบฉาก 

ระดับความพึงพอใจ ผล 
รวม 

ค่า 
เฉลี่ย  5 4 3 2 1 

การออกแบบ
ส่ิงก่อสร้างในรูปแบบ
ของสัญลักษณ์แผนที่ 

ความถี่ 95 117 78 10 0 300  
3.99 

ร้อยละ 31.67% 39.00% 26.00% 3.33% 0% 100% 

ความเหมาะสมของ
ฉากมีพระประสูติกาล 

ความถี่ 89 123 68 20 0 300  
3.95 

ร้อยละ 29.67% 41.00% 22.66% 6.67% 0% 100% 

ความเหมาะสมในการ
ใช้สีเหลืองอ่อนเป็นสี
หลักของฉากต่างๆ 

ความถี่ 111 102 72 15 0 300  
4.03 

ร้อยละ 37.00% 34.00% 24.00% 5.00% 0% 100% 

ความเหมาะสมในการ
ใช้สีแดง และสีด าใน
ฉากมารผจญ 

ความถี่ 86 116 76 22 0 300  
3.89 

ร้อยละ 28.67% 38.66% 25.34% 7.33% 0% 100% 

ความสมบูรณ์ของฉาก
ตรัสรู้ 

ความถี่ 120 109 66 5 0 300  
4.15 ร้อยละ 40.00% 36.34% 22.00% 1.66% 0% 100% 

ความเหมาะสมของ
ฉาก  และตัวละคร 

ความถี่ 101 117 79 3 0 300  
4.05 ร้อยละ 33.66% 39.00% 26.34% 1.00% 0% 100% 

อารมณ์ของผู้ชมที่มีต่อ
ฉากปรินิพพาน 

ความถี่ 96 115 82 7 0 300  
4.00 ร้อยละ 32.00% 38.34% 27.33% 2.33% 0% 100% 

ความสมบูรณ์ในการ
จัดองค์ประกอบฉาก 

ความถี่ 102 119 69 10 0 300  
4.04 ร้อยละ 34.00% 39.67% 23.00% 3.33% 0% 100% 
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ฉากต่างๆท่ีผู้ชมในแต่ละกลุ่มมีความพึงพอใจมากท่ีสุด  หลังจากผู้วิจัยได้คัดเลือกฉากต่างๆจาก
แบบสอบถามของกลุ่มผู้ชมท้ัง 3 กลุ่มมา  ได้แก่  กลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 15  ปี  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสาร
การแสดง  และกลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  สามารถสรุปได้ดังแผนภูมิท่ี 2 

 
แผนภูมิท่ี 2  แผนภูมิสรุปความชื่นชอบในเร่ืองของการออกแบบฉากของผู้ชมท้ัง 3 กลุ่ม 
 

 
หลังจากท่ีได้สรุปแบบสอบถามท้ัง 3 กลุ่มออกมาแล้วนั้น  สามารถแจกแจงเป็นแต่ละกลุ่มได้  

ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 60.00% 70.00% 80.00%

ฉากประสูติ

ฉากการเจอนิมิต

ฉากหนีออกจากว้ง

ฉากมารผจญ

ฉากตรัสรู้

ฉากปรินิพพาน

ฉากประสูติ ฉากการเจอนิมิต
ฉากหนีออก
จากว้ง

ฉากมารผจญ ฉากตรัสรู้ ฉากปรินิพพาน

กลุ่มท่ี 1 นร.อายุ 11-15 68.00% 0.00% 0.00% 4.00% 8.00% 20.00%

กลุ่มท่ี 2 นร. ด้านส่ือสารการแสดง 8.00% 8.00% 4.00% 8.00% 12.00% 60.00%

กลุ่มท่ี 3 นร.ด้านแอนิเมชั่น 20.00% 4.00% 8.00% 32.00% 20.00% 16.00%

แผนภูมิสรุปเรื่องฉากท่ีกลุ่มผู้ชมท้ัง 3 กลุ่มชื่นชอบ
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ผู้ชมกลุ่มที่  1  นักเรียนอายุ  11-15  ปี   
 
ฉากท่ีผู้ชมในกลุ่มท่ี 1 ชื่นชอบมากท่ีสุดคือ  ฉากพระประสูติกาลของพระนางสิริมหามายา   ณ  

สวนลุมพินี  มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 1  ท่ีชื่นชอบการออกแบบฉากน้ี  จ านวน  170  คน  คิดเป็นร้อยละ  68  จาก
ผู้ชมในกลุ่ม 1 ท้ังหมด  จ านวน  250  คน โดยแบ่งเหตุผลท่ีชื่นชอบฉากดังกล่าวออกเป็นเข้อใหญ่ๆได้
ดังน้ี 

 
- ชอบเน่ืองจากมีสีสันสวยงาม  สดใส 
- ฃอบเน่ืองให้ความรู้สึกดีขณะได้รับชม 
- ชอบเน่ืองจากดอกบัวสีสวยดี 
 
รองลงมาคือฉากปริพิพพาน จ านวน  50  คน  คิดเป็นร้อยละ  20  ฉากตรัสรู้  จ านวน 20  คน  

คิดเป็นร้อยละ 8   และฉากมารผจญ จ านวน  10  คน  คิดเป็นร้อยละ 4 ตามล าดับ  โดยท่ีผู้ชมในกลุ่มท่ี 
1 น้ันไม่มีผู้ชมคนได้ระบุว่าชื่นชอบฉากการพบเห็นนิมิตร  และฉากหนีออกจากวังชองเจ้าชายเลย 

 
ผู้ชมกลุ่มที่  2  นักเรียนด้านสื่อสารการแสดง     
 
ฉากท่ีผู้ชมในกลุ่มท่ี 2  มีความชื่นชอบมากท่ีสุดคือ  ฉากปรินิพพาน  โดยมีจ านวนของผู้ชมใน

กลุ่มท่ี 2  ท่ีมีความชื่นชอบฉากปรินิพพานน้ี  จ านวน  15  คน  คิดเป็นร้อยละ 60  ของจ านวนผู้ชมใน
กลุ่มท่ี 2  ท้ังหมด จ านวน  25  คน  โดยสามารถแบ่งเหตุผลของการชื่นชอบฉากปรินิพพานได้เป็นข้อ
ใหญ่ๆ  ดังน้ี 

 
- ชอบเน่ืองจากสามารถส่ือถึงอารมณ์ได้ดี 
- ชอบเน่ืองจากการใช้สีสันในฉากมีความสวยงาม 
- ชอบเน่ืองจากการออกแบบภาพรวมของฉากดูสมบูรณ์แบบท่ีสุด 
 
รองลงมาคือฉากตรัสรู้   จ านวน  3  คน  คิดเป็นร้อยละ  12  ฉากประสูติ  จ านวน  2  คน  คิด

เป็นร้อยละ  8  ฉากการพบเห็นนิมิต  จ านวน 2 คน  คิดเป็นร้อยละ 8  ฉากมารผจญจ านวน  2 คน  คิด
เป็นร้อยละ 8    และฉากหนีออกจากวัง  จ านวน  1 คน  คิดเป็นร้อยละ 4    ตามล าดับ  โดยจะเห็นได้ว่า
กลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 2  มีผู้ให้ความชื่นชอบประสูติ  ฉากการเห็นนิมิต  ฉากมารผจญ  เป็นจ านวนเท่ากัน
ท้ังหมด   
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ผู้ชมกลุ่มที่  3  นักเรียนด้านแอนิเมขั่น 
 
ฉากท่ีผู้ชมในกลุ่มท่ี 3  มีความชื่นชอบมากท่ีสุดคือ  ฉากมารผจญ  โดยมีจ านวนของผู้ชมใน

กลุ่มท่ี 3  ท่ีมีความชื่นชอบฉากมารผจญน้ี  จ านวน  8  คน  คิดเป็นร้อยละ 32  ของจ านวนผู้ชมในกลุ่มท่ี 
3  ท้ังหมด จ านวน  25  คน  โดยสามารถแบ่งเหตุผลของการชื่นชอบฉากมารผจญได้เป็นข้อใหญ่ๆ  ดังน้ี 

 
- ชอบเน่ืองจากการตีความของผู้ออกแบบ 
- ให้ความรู้สึกถึงการต่อสู้ทางด้านจิตใจได้ดี 
- การใช้สีสันในฉากบ่งบอกถึงอารมณ์ของฉากได้ดี 
 
รองลงมาคือฉากประสูติ  จ านวน 5  คน  คิดเป็นร้อยละ 20  ฉากตรัสรู้จ านวน  5  คนคิดเป็นร้อย

ละ 20  ฉากปรินิพพาน  จ านวน 4  คน   คิดเป็นร้อยละ 16  ฉากหนีออกจากวังของเจ้าชาย  จ านวน  2  
คน  คิดเป็นร้อยละ 8  และฉากการพอเห็นิมิตของเจ้าชาย  จ านวน  1  คน  คิดเป็นร้อยละ  4  ตามล าดับ  
โดยฉากประสูติ  และฉากตรัสรู้  มีผู้ชมในกลุ่มท่ี 3 เลือกให้เป็นฉากท่ีชื่นชอบมากท่ีสุดในจ านวนเท่ากัน 

 
จะเห็นได้ว่าจากผลสรุปในการใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการวัดผลของกลุ่มผู้ชมท้ัง 3  

กลุ่ม  ได้แก่  กลุ่มท่ี 1  กลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  กลุ่มท่ี 2  นักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  และกลุ่มท่ี 
3  นักเรียนด้านแอนิเมชั่น  พบว่ามีผลตอบรับหลังจากได้รับชมการ์ตูนส้ันพุทธประวัติ  ซึ่งเป็นผลงานท่ี
สร้างสรรค์ขึ้นมาโดยผู้วิจัย  เพื่อน ามาประกอบกับการท างานวิจัยเล่นน้ี  จะพบได้ว่าผลท่ีได้ในเร่ืองของ
การออกแบบตัวละคร  และการออกแบบด้านศิลปกรรมในฉากต่างๆนั้น  จะมีความแตกต่างเพียง
เล็กน้อยเท่านั้น  ซึ่งผลท่ีได้จากกลุ่มผู้ชม  3  กลุ่มท่ีมีความแตกต่างกัน  จากการประเมินของผู้วิจัยแล้ว
อาจเกิดขึ้นจากพื้นฐานทางด้ายวัยวุฒิ  และพื้นฐานทางด้านการศึกษาท่ีมีความแตกต่างกัน  และความรู้
เฉพาะทางที่กลุ่มผู้ชมในแต่ละกลุ่มมี่ความแตกต่างกัน  
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บทท่ี  5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

การวิจัยเรื่องการสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละครและการออกแบบศิลปกรรมในการ 
สร้างสรรค์งานแอนิเมชั่นจากพุทธประวัติเป็นการศึกษากระบวนการออกแบบตัวละครและศิลป กรรมใน
งานแอนิเมชั่นเพื่อส่ือสารคุณลักษณะเฉพาะของตัวละครและบรรยากาศของฉากตาม  ท้องเร่ือง  การ
วิจัยครั้งน้ีใช้วิธีวิจัยสร้างสรรค์และประเมินผล โดยผู้วิจัยได้สร้างสรรค์งานแอนิเมชั่น จากพุทธประวัติ
ความยาว  20  นาที  โดยใช้โปรแกรม  Photoshop  ในการเขียน Storyboard  การออกแบบตัวละคร  
การออกแบบฉาก  รวมถึงการเคล่ือนไหวของตัวละคร  และใช้โปรแกรม  After Effect ในการใส่เทคนิด
พิเศษ  เช่น แสงสว่างต่างๆ  พลุ  ริ้วน้ า  ใบไม้ปลิว  เป็นต้น  และน าไปทดสอบกับกลุ่มผู้ชมเป้าหมาย 3 
กลุ่ม  จ านวน  300  คน ได้แก่ กลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  จ านวน  250  คน  จากโรงเรียนเรวดี  
จ านวน  125  คน  และโรงเรียนอัมพรไพศาล  จ านวน  125  คน  โดยท้ังหมดเป็นนักเรียนในระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย – มัธยมศึกษาตอนต้น  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  อายุ 18 – 22  ปี  
จากสาขาส่ือสารการแสดง  คณะนิเทศศาสตร์  มหาวิทยาลัยรังสิต  จ านวน  25  คน  กลุ่มนักเรียนด้าน
แอนิเมชั่น  อายุ 18 – 22 ปี  จ านวน  25 คน  จากสาขาการออกแบบแอนิเมชั่นและการพัฒนาเกม  คณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์  และผู้เชี่ยวชาญด้านแอนิเมชั่นจ านวน  5  ท่าน 

 
การสรุปและการอภิปรายผลตลอดจนข้อจ ากัดของการวิจัยในครั้งน้ีน้ันผู้วิจัยจะได้น าเสนอ

ดังต่อไปน้ี 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 
 สามารถสรุปได้เป็น 2 ส่วนดังน้ี 
 

 5.1.1 กระบวนการสร้างสรรค์    
 
ผู้วิจัยได้ลงมือวางแผนงานท้ังหมดก่อนเป็นอันดับแรก  โดยเริ่มจากการก าหนดภาพรวมท้ังหมด

ในเร่ืองของการออกแบบต่างๆ  รวมถึงเร่ืองเน้ือหาที่จะน าเสนอ  โดยเริ่มจากการก านด ความยาวของตัว
ภาพยนตร์  โดยก าหนดไว้เป็นเวลาโดยรวมประมาณ  20  นาที  เน่ืองจากกลุ่มผู้ชมท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย
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น้ันมีกลุ่มหน่ึงท่ีจัดอยู่ในกลุ่มของเด็กเล็ก  ผู้วิจัยจึงไม่ต้องการให้เน้ือเร่ืองมีความยาวมากไปกวานี้  
เพราะอาจท าให้กลุ่มผู้ชมท่ีเป็นเด็กเกิดความเบื่อหน่าย  และขาดสมาธิในการรับชมน่ันเอง 
 

 กระบวนการสร้างสรรค์บทและ Stroyboard   

  
 หลังจากท่ีได้ท าการก าหนดความยาวของตัวภาพยนตร์แล้ว  ผู้วิจัยก็ได้ลงมือท าบทเป็นอย่าง
แรก  โดยท าการก าหนดเร่ืองท่ีจะน าเสนอออกเป็น  4  ช่วงใหญ่ๆด้วยกัน  ได้แก ่

 
- ช่วงประสูติ 
- วัยเยาว์ – ก่อนออกผนวช 
-  หลังจากออกผนวช – ตรัสรู ้
- หลังจากตรัสรู้ – ปรินิพพาน 
 
ซึ่งในแต่ละส่วนของเน้ือเร่ืองจะเป็นการรวบรวมมากจากหนังสือพุทธประวัติส าหรับยุวชน  พุทธ

ทาสภิกขุ  และในแต่ละส่วนของบทจะมีฉากส าคัญๆซึ่งเป็นจุดเน้นท่ีผู้วิจัยได้ก าหนดไว้  เช่น  ในช่วง
ประสูติ จุดเน้นของเหตุการณ์ท่ีอยู่ในช่วงประสูติน้ันมีอยู่  2 เหตุการณ์ด้วยกันคือ เหตุการณ์ตอนท่ีพระ
นางสิริมหามายาทรงมีพระสุบินเห็นพระยาช้างเผือกน าดอกบัวเงินดอกบัวทองมาถวายพระนาง  ซึ่งเป็น
นิมิตหมายท่ีบอกถึงการลงมาจุติยังโลกมนูษย์ของพระพุทธเจ้านั่นเอง  และอีกเหตุการณ์หน่ึงคือ  
เหตุการณ์ในช่วงของการพระสูติของพระพุทธเจ้า ณ สวนลุมพินีวัน  เน่ืองจากเป็นวันแรกท่ีพระพุทธเจ้า
ได้จุติมายังบนโลกน้ี   

 
ช่วงวัยเยาว์ – ก่อนออกผนวช  คือ เหตุการณ์ท่ีเจ้าชายสิทธัตถะได้มีโอกาสเสด็จออกนอกวัง  

และไปพบเห็นนิมิตต่างๆ  ซึ่งเป็นเหตุผลท่ีเจ้าชายตัดสินพระทัยออกผนวช 
 
หลังออกผนวช – ตรัสรู้  คือเหตุการณ์ในตอนมารผจญ  เน่ืองจากเป็นส่ิงท่ีมาขัดขวางการตรัสรู้

ของพระองค์  และฉากการตรัสรู้  ซึ่งท้ัง 2 ฉากน้ีเป็นฉากท่ีมีความต่อเน่ืองกัน 
 
หลังจากตรัสรู้ – ปรินิพพาน  คือ  ฉากท่ีพระองค์ได้แสดงปฐมเทศนา “ธัมจักรกัปวัตนสูต”  ซึ่งท า

ให้เกิดพระภิกษุรูปแรกในพระพุทธศาสนา  และอีกฉากหน่ึงคือฉากปรินิพพานน่ันเอง 
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ในส่วนของกระบวนการการสร้างบทน้ัน  ผู้วิจัยได้ท าอย่างระมัดระวังเน่ืองจากเร่ืองราวท่ีถูก
น าเสนอน้ันเป็นเรื่องราวท่ีเกี่ยวข้องกับศาสนา  ในการย่อความหรือปรับเปล่ียนเน้ือเร่ืองในบางช่วงบาง
ตอนจึงต้องมีความระมัดระวังในเร่ืองของความรบถ้วน  และการตีความเร่ืองราวท้ังหมดจะต้องไม่ผิดไป
จากต้นฉบับ   ซึ่งในการท าบทน้ันอาจจะมิได้มีความหลากหลายในเร่ืองราวปลีกย่อย  หรือการเขียน 
Stroyboard ก็มิได้มีมุมกล้องท่ีมากมายหวือหวาเท่าใดนัก  ท้ังน้ีก็เน่ืองมาจากเน้ือเร่ืองเป็นเรื่องท่ี
เกี่ยวกับศาสนาจึงก่อให้เกิดข้อจ ากัดในการน าเสนอทางด้านภาพที่ต้องระมัดระวังเป็นอย่างมากส าหรับ
ผู้วิจัย  และอีกเหตุผลหน่ึงก็คือเร่ืองของระยะเวลาในการน าเสนอซึ่งมีเพียง  20  นาที  จึงไม่อาจสามารถ
น าเสนอมุมกล้องท่ีมีความหลากหลายมากนัก  เพื่อจะสามารถน าเสนอเน้ือหาให้ครบทุกส่วน 

 
 กระบวนการออกแบบตัวละคร 

 
หลังจากได้มีการก าหนดขอบเขตของเน้ือเร่ืองท้ังหมดแล้ว  ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบตัวละครเป็น

ขั้นตอนต่อไป  โดยก าหนดรูปแบบโดยรวมของตัวละคร  และยึดถึงวัตถุประสงค์ของงานวิจัยท่ีได้ต้ังไว้ใน
เร่ืองของการออกแบบตัวละครให้มีความเฉพาะ  และเป็นกลางมากท่ีสุด  นอกจากน้ียังค านึงถึงความ
แตกต่าง  เพื่อสร้างคุณลักษณะเฉพาะตัวในการออกแบบ   โดยตัวละครตัวแรกที่ผู้วิจัยออกแบบคือ  พระ
เจ้าสุทโธทนะ   และได้ใช้พระเจ้าสุทโธทนะเป็นตัวละครต้นแบบส าหรับการออกแบบตัวละครผู้ชายในตัว
ต่อๆไปท้ังในเร่ืองของรูปลักษณ์  และเครื่องแต่งกายทั้งหมด    อาทิเช่น  การออกแบบเจ้าชายสิทธัตถะ  
นายฉันนะ  และนายจุนทะ  เป็นต้น 

 
ในส่วนของการออกแบบตัวละครผู้หญิงน้ัน  ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบพระนางสิริมหามายาเป็น

ตัวแรก  และใช้เป็นตัวละครต้นแบบในการออกแบบตัวละครผู้หญิงตัวอื่นๆต่อไปในเร่ืองของรูปลักษณ์  
ตลอดจนเครื่องแต่งกาย   ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบพระนางมหาปชาบดี  พระนางยโสธาราพิมพา  และ
นางสุชาดา 
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และยังมีการก าหนดรูปแบบของการออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละครด้วย  โดยการออกแบบ
น้ันผู้วิจัยไม่ได้อิงจากเร่ืองของประวัติศาสตร์เส้ือผ้าแต่อย่างใด  แต่จะยึดในเร่ืองของการผสมผสานและ
ความสวยงามเป็นหลัก  เช่นการออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละครผู้หญิงท้ัง 4 ตัว  ในแต่ละคนจะมีผ้า
คลุมศีรษะตามแบบของอินเดีย  นุ่งกระโปรงหรือผ้าถุงในแบบของไทย  แต่จะสวมใสเส้ือท่ีมีลักษณะของ
เส้ือแบบจีนท่ีคาดอกอยู่  ซึ่งสามารถเห็นได้ในภาพยนตร์จีนย้อนยุค  โดยเป็นเส้ือแขนส้ันพอดีตัวทั้งหมด  
เน่ืองจากผู้วิจัยต้องการให้สามารถเห็นผิวพรรณของตัวละคร  และดูแล้วไม่อึดอัด    โดยความแตกต่าง
ของเส้ือจะมีอยู่ในพระนางยโสธาราพิมพาเท่านั้น  ซึ่งจะเป็นเพียงเส้ือเกาะอกเท่านั้น  เพื่อแสดงให้เห็นถึง
วัยสาวท่ีสดใส  ดูน่ารัก  และมีความแตกต่างกับชุดของผู้ใหญ่แต่ยังคงรูปแบบท่ีไม่แตกต่างไปจากเดิม   

 
นอกจากน้ียังมีเร่ืองของการออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละครในกลุ่มของพราหมณ์และ

นักบวช  ซึ่งผู้วิจัยมีความต้องการในการสร้างความแตกต่างของตัวละครพราหมณ์ – นักบวชท้ังหมดออก
จากกัน  ซึ่งผู้ชมจะสามารถมองเห็นความแตกต่างของเครื่องแต่งกายของตัวละครในกลุ่มน้ีได้ทันที  เช่น  
ตัวละครอสิตดาบส  เป็นนักบวชอาวุโส  เป็นท่ีนับถือของพระเจ้าสุทโธทนะ  เครื่องแต่งกายจะมีสีเข้ม  
และซีด  เพื่อให้เหมาะสมกับวัย  และแสดงถึงความคงแก่เรียน 

ในส่วนของกลุ่มพราหมณ์ 8 คนได้รับเชิญมาร่วมพิธีสระเกล้าขนานนามพระกุมาร  เครื่องแต่ง
กายท้ังหมดจะเป็นสีขาว  โดยผู้วิจัยได้ใช้เร่ืองของส่ิงท่ีเคยพบเห็นในการประกอบพิธีกรรมบางอย่างท่ีจะ
มีพราหมณ์มาเกี่ยวข้อง  ซึ่งจะเครื่องแต่งกายจะเป็นสีขาว  จึงน าสิ่งน้ีมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
เครื่องแต่งกายของพราหมณ์ท้ัง  8   

 
นอกจากน้ีผู้วิจัยยังสร้างความแตกต่างในการออกแบบเครื่องแต่งกายของอาฬารดาบส  และ

อุทกดาบส  โดยอาฬารดาบสจะแต่งกายเหมือนฤๅษี  เหมือนท่ีเห็นตามวรรณคดีไทย  ท่ีเครื่องแต่งกาย
จะเป็นหนังเสือ  ในขณะท่ีอุทกดาบสจะสวมใส่เครื่องแต่งกายที่มีสีน้ าตาลเข้ม  ไม่มีลวดลาย  นอกจากน้ี
ยังไม่สร้อบประค าเส้นใหญ่ห้อยคอ  ซึ่งในส่วนน้ีผู้วิจัยต้องการให้ตัวละคร 2 ตัวนี้มีความแตกต่าง  และ
สามารถท าให้ผู้ชมทราบได้ว่าอาฬารดาบส  และอุทกดาบสน้ันเป็นนักบวชต่างส านักกัน   
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 กระบวนการออกแบบฉาก 
 
ในขั้นต้นผู้วิจัยได้ก าหนดภาพโดยรวมของบรรยากาศท้ังหมดของสถานท่ีต่างๆในเร่ือง  โดย

ก าหนดให้เป็นลักษณะของสถานท่ีโล่งกว้าง  และปกคลุมไปด้วยต้นไม้ท่ีเขียวขจี  ดูชุ่มชื่น  รวมถึงการใช้
แสง  โดยจะก าหนดให้เป็นแสงแดดสีเหลืองอ่อนๆ  ส่องเป็นร้ิวเผ่านมาตามช่องว่างของต้นไม้  ซึ่งจะให้
ในเวลากลางวัน 

 
ส่วนของฉากในเวลากลางคืน  ผู้วิจัยก็ก าหนดพื้นท่ีให้มีลักษณะเป็นท่ีโล่งกว้างเช่นเดียวกับฉาก

ในเวลากลางวัน  แต่เร่ืองการสร้างบรรยากาศในฉากตอนกลางคืนน้ัน  ผู้วิจัยจะใช่สีสันในโทนสีม่วงเข้ม  
และสีน้ าเงินเข้มเป็นแสงของบรรยากาศในช่วงเวลากลางคืนท้ังหมด  ท าให้ฉากในเวลากลางคืนจะดูเว้ง
ว้าง  และเงียบสงัด 

โดยภาพรวมของการออกแบบฉากท้ังหมดท่ีเกิดขึ้นในผลงานการ์ตูนพุทธประวัติน้ี  ผู้วิจัยมิได้ท า
การออกแบบให้ออกมาเหมือนกับสถานท่ีจริงในประวัติศาสตร์  แต่จะเน้นไปท่ีการน าเสนอรูปแบบท่ีมี
ลักษณะเฉพาะท่ีเกิดขึ้นจากการออกแบบตามมุมมองของผู้วิจัยท้ังหมด  แต่ก็ยังค านึงถึงรายละเอียดท่ี
ส าคัญๆในแต่ละสถานท่ีประกอบด้วย 

 
อาทิเช่น ฉากมารผจญ  จากท่ีผู้วิจัยได้ท าการตีความในเร่ืองของมารผจญในมีนัยยะท่ีแตกต่าง

ออกไป  จึงต้องมีการออกแบบฉากมารผจญน้ีขึ้นใหม่  ซึ่งในการออกแบบฉากมารผจญผู้วิจัยได้น าเสนอ
น้ัน   จะเป็นการน าเสนอในรูปแบบท่ีส่ือนัยยะของภาพ  โดยใช้ภาพและสีแทนการใช้ตัวละคร  โดยฉากน้ี
จะใช้สีแดง  และสีด าเป็นสีหลักในการออกแบบท้ังหมด 

 
 

 5.1.2 ทัศนคติของผู้ชมต่อชิ้นงาน  สามารถแบ่งเป็น 2 กลุ่มใหญ่ๆด้วยกัน 

 
 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ  

 

ทัศนะคติของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญท้ัง 5 ท่าน  คือ   
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 - คุณธวัชพงศ์   ต้ังสัจจะพจน์  ต าแหน่ง  ผู้ก ากับ / แอนิเมเตอร์    
  บริษัททีละเฟรมแอนิเมชั่นเฮ้าส์              
  www.tlaframe.com 
 
 

 - คุณวันเฉลิม    ชูตระกูล            อาจารย์พิเศษประจ าสาขาวิชาการผลิตส่ือ 

      แอนิเมชั่น   

      วิทยาลัยนานาชาติ  มหาวิทยาลัยมหิดล  

 

 - คุณวัชระ       วรรณนรากุล อาจารย์พิเศษประจ าสาขาวิชาการผลิตส่ือ 

      แอนิเมชั่น   

      วิทยาลัยนานาชาติ  มหาวิทยาลัยมหิดล  

 

 

 

 - คุณสุพร     เดชะรินทร์            ผู้ชนะเลิศการประกวดการ์ตูนแอนิเมชั่นใน 

                                                        เทศกาลภาพยนตร์ส้ัน  ครั้งท่ี  9   
 - คุณวิศณุรักษ์  หอมลออ            ศิลปินแอนิเมชั่นอิสระ  หน่ึงในเจ้าของผลงาน  
      Little  Tree  ในการประกวดผลงานในโครงการ 
      ของ  Unicef   
 

ท่ีมีต่อชิ้นงานของผู้วิย  พบว่า  ผู้เชี่ยวชาญท้ัง 5 ท่านมีทัศนคติ และความพึงพอใจต่อผลงานด้านการ
ออกแบบของผู้วิจัย  ดังน้ี 

 
 ด้านการการออกแบบตัวละคร  ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ความแสดงทัศนคติท่ีมีต่อผลงานของผู้วิจัยใน
เร่ืองการออกดแบบตัวละครว่า  การออกแบบตัวละครท้ังหมดน้ัน  เป็นการออกแบบท่ีมีลักษณะ
เฉพาะตัว  และมีรูปลักษณ์ท่ีเป็นกลาง  ท้ังยังสามารถแบ่งแยกตัวละครในเร่ืองของบุคลิก และสถานะ
ทางสังคมของตัวละครน้ันๆได้เป็นอย่างดี   รวมถึงรูปลักษณะของการออกแบบตัวละครท้ังหมดก็ไปกัน
ได้ดีกับเน่ือเร่ืองอีกด้วย   รวมถึงการออกแบบเครื่องแต่งกาย  และการใช้สีสันบนเครื่องแต่งกายของตัว
ละครว่า  ผู้วิจัยสามารถออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละครท้ังหมดได้มีความเหมาะสม  มีการ
ปรับเปล่ียนลักษณะเครื่องแต่งกายให้ดูทันสมัยมากยิ่งขึ้น  มีการน าเอาการแต่งกายในวัฒนธรรมต่างๆ  
ไม่ว่าจะเป็น ไทย จีน และแขก  มาผสมผสานกันได้อย่างดี  สามารถใช้สีสันบนเครื่องแต่งของของตัว
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ละครแต่ละตัวได้อย่างเหมาะสมท้ังในเร่ืองของวัย  บุคลิกลักษณะของตัวละครน้ันๆ  รวมถึงสีสันของ
เครื่องแต่งกายยังสามารถแสดงสถานะภาพทางสังคมของตัวละครน้ันๆได้อีกด้วย 
 
 ด้านการออกแบบศิลปกรรมในฉาก  ผู้เชี่ยวชาญได้แสดงทัศนคติของการออกแบบศิลปกรรมใน
ฉากของผู้วิจัย  โดยเน้นในเร่ืองของการสร้างองค์ประกอบศิลป์ของภาพฉากต่างๆ  ไม่ว่าจะเป็นการใส่
รายละเอียดของฉาก  วิธีการวาดภาพให้สมบูรณ์  การใช้สีสันในการสร้างบรรยากาศให้ส่งผลต่ออารมณ์
ของผู้ชม  และการสร้างระยะหรือมิติให้แก่ภาพฉากน้ันๆ  นอกจากน้ียังแสดงทัศนะคติในการออกแบบ
ฉากมารผจญของผู้วิจัยท่ีได้มีการตีความและปรับเปล่ียนการน าเสนอใหม่  โดยแสดงทัศนะคติในส่วน
ของฉากมารผจญท่ีผู้วิจัยได้ปรับเปล่ียนใหม่ว่า  ผู้วิจัยสามารถตีความฉากมารผจญได้ดี  สามารถเข้าใจ
ง่าย  และมีความหมายลึกซึ้ง  ท้ังในเร่ืองของการใช้สีสันเป็นเครื่องมือในการสร้างอารมณ์ต่อผู้ชม  และ
สร้างความหมายแฝงในการเลือกใช้สีสันดังกล่าวอีกด้วย  นอกจากน้ียังถือว่าผู้วิจัยสามารถออกแบบ
ผลงานให้ตรงตามวัตถุประสงค์ในเร่ืองของความต้องการในการสร้างภาพลักษณ์ของผลงานโดยรวมไม่มี
เร่ืองราวของส่ิงท่ีเหนือธรรมชาติได้อีกด้วย    
 

 ทัศนะคติของผู้ชมกลุ่มเป้าหมายท้ัง 3 กลุ่ม  ได้แก ่

 

 - กลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ป ี
 - กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  อายุ 18 – 22 ป ี
 - กลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  อายุ 18 – 22 ปี  
 
  
ด้านเน้ือเร่ือง 
 
 ทัศนคติของผู้ชมท้ัง  3 กลุ่ม ได้แก่  นักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  นักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  และ
นักเรียนด้านแอนิเมชั่น  ในด้านเน้ือหาพบว่า  กลุ่มผู้ชมท้ังหมดมีทัศนะคติท่ีดีต่อรูปแบบในการน าเสนอ
เร่ืองราวพุทธประวัติท่ีอยู่ในผลงานการ์ตูนส้ันพุทธประวัติ  โดยคิดว่าการน าเสนอเร่ืองราว  และจุดเน้น
ต่างๆของผู้วิจัยไม่ได้ส่งผลต่อความเข้าใจของผู้ชมให้ลดน้อยลงไป  ท้ังยังสามารถน าเสนอเร่ืองราวได้มี
ความครบถ้วนอีกด้วย  โดยผู้ชมท้ังหมดได้ประเมินผลงานของผู้วิจัยในด้านเน้ือหาว่าอยู่ในเกณฑ์ท่ีดี 
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 ด้านการออกแบบตัวละคร 
 
 ทัศนคติของผู้ชมท้ัง 3 กลุ่ม  ได้แก่  นักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  นักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  และ
นักเรียนด้านแอนิเมชั่น  ในด้านการออกแบบตัวละคร  พบว่า  ผู้ชมมีทัศนะคติในทางที่ดีกับการออกแบบ
ตัวละครของผู้วิจัย  โดยเห็นว่ารูปแบบของตัวละครท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบน้ันสามารถเข้ากันได้ดีกับเน้ือเร่ือง
ท่ีน าเสนอ  รวมท้ังรายละเอียดของการออกแบบตัวละครยังสามารถบ่งบอกถึงบุคลิกลักษณะของตัว
ละคร  รวมถึงสถานะทางสังคมของตัวละครตัวนั้นๆได้เป็นอย่างดี   โดยเฉพาะเร่ืองของการใช้สีสันต่างๆ
บนเครื่องแต่งกายของตัวละคร  เป็นการใช้สีสันท่ีสวยงามและเหมาะสมกับตัวละครน้ันๆ  และยังท าให้
ตัวละครดูโดดเด่นขึ้นมาอีกด้วย    

  โดยผู้ชมในกลุ่มท่ี 1 คือนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี น้ันมีความสามารถในการจดจ าลักษณะเฉพาะ
ต่างๆที่ถูกสร้างขึ้นในตัวละครน้ันๆได้   ท้ังยังสามารถแยกแยะความแตกต่างของตัวละครหลักท่ีอยู่
ในช่วงวัยต่างๆได้  รวมถึงความเปล่ียนแปลงของตัวละครพระพุทธเจ้าที่มีความแตกต่างกันระหว่างตัว
ละครพระพุทธเจ้าก่อนตรัสรู้  และตัวละครพระพุทธเจ้าหลังตรัสรู้   และจะมีความชื่นชอบในเร่ืองของการ
ใช้สีสันของตัวละครมากท่ีสุด  รวมท้ังสีสันท่ีอยู่บนเครื่องแต่งกายของตัวละคร  แต่จะไม่ได้เข้าไปมองใน
รายละเอียดท่ีเกี่ยวกับด้านเทคนิดทางศิลปะในเร่ืองของการออกแบบเลย  โดยจะตัดสินความชอบของ
ตนเองจากภาพลักษณ์ของตัละครท่ีได้ถูกน าเสนออยู่ในรูปแบบของการ์ตูนท่ีได้รับชม   

 ในขณะท่ีกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 2  คือ  กลุ่มนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง มีความชื่นชอบมากท่ีสุดใน
เร่ืองของการใช้สีสันเช่นเดียวกับกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี  1  คือกลุ่มนักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  แต่จะมีความคิด
เห็นแตกต่างกันในเร่ืองของการใช้หลักในตัดสินใจในเร่ืองของความชอบ  โดยกลุ่มผู้ชมกลุ่มน้ีจะน าเอา
หลักทางศิลปะเข้ามามีส่วนในการตัดสินใจ  โดยจะมองเร่ืองการใช้คู่สีท่ีอยู่บนเครื่องแต่งกายของตัว
ละคร  ซึ่งผู้ชมในกลุ่มน้ีมองว่าการใช้สีสันโดยเฉพาะสีสันของเครื่องแต่งกาย  รวมไปถึงการออกแบบ
เครื่องแต่งกายว่า  ผู้วืจัยสามารถออกแบบและเลือกใช้สีสันต่างๆในการออกแบบได้มีความเหมาะสม  ไม่
ว่าจะเป็นเรื่องของอายุ โดยเลือกใช้สีสันท่ีไม่จัดจ้านนักมาเป็นสีสันของเครื่องแต่งกายในตัวละครท่ี
ค่อนข้างมีอายุซึ่งรวมท้ังตัวละครผู้ชาย  และตัวละครผู้หญิง  และยังสามารถจับคู่สีต่างๆ ให้สามารถ
แสดงถึงในเร่ืองเพศของตัวละครได้เป็นอย่างดี   ท้ังยังออกออกแบบเครื่องแต่งกายให้ลักษณะเฉพาะ  
โดยการผสมผสานเอาลักษณะเด่นๆของเครื่องแต่งกายในแต่ละวัฒนธรรมเข้าด้วยกัน  ท าให้มีลักษณะ
เป็นกลาง  ไม่ค่อนไปในเร่ืองของวัฒนธรรมใดวัฒนธรรมหน่ึง  และไม่ท าให้ผู้ชมรู้สึกว่าเป็นการ์ตูนของ
ชาติใดชาติหน่ึง 
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 ส่วนกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 3   คือกลุ่มนักเรียนด้านแอนิเมชั่น  มีความเห็นในการออกแบบตัวละคร
ของผู้วิจัยว่ามีลักษณะเฉพาะท่ีเป็นของตัวเอง  ไม่ว่าจะเป็นการใช้เส้นสายในการวาดท่ีเกิดขึ้น  การใช้
สีสัน  รวมถึงการออกแบบรูปร่างหน้าตาของตัวละคร  โดยลักษณะการใช้เส้นในการวาดของผู้วิจัยเป็น
การใช้เส้นท่ีอยู่ในลักษณะท่ีไม่มีเส้นตัด  และเป็นการวาดโดยไม่ใช้เส้นด าตัดขอบ  แต่ยังแบ่งแยกสัดส่วน
ของรูปร่างและรายละเอียดของตัวละครได้อย่างชัดเจนไม่กลืนกัน  และลักษณะของตัวละคร  ผู้วิจัยก็
ออกแบบออกมาดูสมส่วน  โดยจะเป็นตัวละครท่ีมีรูปร่างผอม  มีส่วนโค้งส่วนเว้าชัดเจนในตัวละครเพศ
หญิง  ในขณะท่ีตัวละครท่ีเป็นเพศชายก็ไม่ได้ออกแบบให้มีลักษณะรูปร่างใหญ๋โต  ก าย า ล่ าสัน  แต่
รูปร่างจะพอดี  ท าให้รูปร่างของตัวละครเพศชายและเพศหญิงดูไม่แตกต่างกันเกินไปสามารถเข้ากันได้ดี  
ซึ่งเมื่อผู้ชมในกลุ่มน้ีดูผลงานได้อย่างไม่มีความรู้สึกติดใจว่าตัวละครน้ันๆเป็นตัวละครท่ีออกแบบมากใน
ลักษณะท่ีไปคล้ายกับเร่ืองใดบ้างหรือไม่  ซึ่งท าให้ผู้ชมรู้สึกว่าได้รับชมการ์ตูนท่ีเป็นการ์ตูนของผู้วิจัยเอง  
เพราะการออกแบบตัวละครมีความเฉพาะตัวมากน่ันเอง 

ด้านการออกแบบฉาก 
 
 ทัศนคติของผู้ชมท้ัง 3 กลุ่ม  ได้แก่  นักเรียนอายุ 11 – 15 ปี  นักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  และ
นักเรียนด้านแอนิเมชั่น  ในด้านการออกแบบฉาก  พบว่า   ผู้ชมท้ังหมดมีทัศนะคติท่ีดีต่อการออกแบบ
ฉากของผู้วิจัย  โดยมีความพึงพอใจในเร่ืองของการสร้างบรรยากาศของฉากแต่ละฉาก  ซึ่งสามารถส่ือ
ความรู้สึกในด้านอารมณ์ท่ีเกิดขึ้นในเหตุการณ์ในขณะน้ันได้เป็นอย่างดี  และการออกแบบฉากให้มี
ลักษณะเป็นท่ีโล่งกว้าง  ท าให้ภาพดูไม่อึดอัดเวลาที่มีตัวละครอยู่ในฉาก  และการใช้โทนสีเหลืองอ่อน  
และสีเขียวอ่อนไปสีหลักในการสร้างบรรยากาศในฉากต่างๆ  เน่ืองจากดูแล้วให้ความรู้สึกถึงความสดชื่น  
สบายตา  และดูสงบ 
 
 ในกลุ่มผู้ชมกลุ่ท่ี 1 คือนักเรียนอายุ 11 – 15 ปีได้แสดงทัศนะคติท่ีมีต่อการออกแบบฉากของ
ผู้วิจัยว่าการออกแบบฉากท่ีกลุ่มผู้ชมในกลุ่มน้ีมีความชื่นชอบมากท่ีสุด  คือการออกแบบฉากในฉากพระ
สูติ  โดยให้เหตุผลในการตัดสินความชอบว่า  มีความชอบในเร่ืองสีสันท่ีอยู่ในฉาก  ไม่ว่าจะเป็นสีสันของ
ดอกบัว  สีของต้นไม้  รวมถึงสีของดอกสาละ  ซึ่งการออกแบบฉากประสูติน้ีน้ันสามารถท าให้ผู้ชมเกิด
ความรู้สึกเบิกบาน  แสดงออกถึงความรู้สึกปิติยินดีกับการประสูติของพระกุมาร  โดยจะสามารถสังเกต
ได้ว่าหลักในการตัดสินด้านความชอบของผู้ชมในกลุ่มท่ี 1 ก็ยังเกี่ยวกับในเร่ืองของการใช้สีสันท่ีอยู่ใน
ฉาก  เช่นเดียวกับการออกแบบตัวละคร  โดยได้มองข้ามส่ิงอื่นๆท่ีเกี่ยวกับหลักการ  หรือเทคนิคในการ
ออกแบบ  และจะมองโดยภาพรวมของส่ิงท่ีกลุ่มได้รับชมมากท่ีสุดน่ันเอง   ซึ่งจะแตกต่างกับกลุ่มผู้ชม
กลุ่มท่ี 2 คือนักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  และกลุ่มท่ี 3 คือนักเรียนด้านแอนิเมชั่น   
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 ซึ่งในกลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี 2 คือ  นักเรียนด้านส่ือสารการแสดง  มีทัศนะคติด้านการออกแบบฉาก   
โดยมีความชื่นชอบฉากปรินิพพานมากท่ีสุด  โดยผู้ชมในกลุ่มน้ีน้ันให้ตุผลในกาตัดสินความชอบในเร่ือง
ของการออกแบบงานด้านภาพ  และน าเอาองค์ประกอบในเร่ืองของภาพมาใช้ในการอธิบายความชอบ  
โดยกล่าวถึงเร่ืองความสวยงาม  มีการสร้างระยะใกล้ไกลท่ีแตกต่างกันให้กับภาพ  แต่ส่ิงท่ีส าคัญในการ
ออกแบบฉากปรินิพพานท่ีเป็นสาเหตุท่ีท าให้กลุ่มผู้ชมในกลุ่มน้ีมีความชื่นชอบมากท่ีสุดคือในการ
ออกแบบด้านศิลปกรรมในฉากปรินิพพานน้ี  เพราะสามารถส่ือถึงอารมณ์ของตัวละคร  เหตุการณ์ท่ี
เกิดขึ้น  และบรรยากาศของสถานท่ี  ซึ่งการออกแบบฉากปรินิพพานของผู้วิจัยสามารถสร้างอารมณ์ต่อ
ผู้ชมให้รู้สึกถึงความเยือกเย็นท่ีเกิดขึ้นในบรรยากาศรอบๆ   ซึ่งแสดงถึงความโศกเศร้าของเหล่าพระภิกษุ
ได้เป็นอย่างดี  แต่ในขณะเดียวกันก็สามารถท าให้ผู้ชมรู้สึกว่าการปรินิพพานของพระพุทธเจ้านั้นเป็นการ
ปรินิพพานท่ีท าให้พระองค์ไปสู้สุขคติในสถานท่ีท่ีพระองค์มีความสุข  ซึ่งเป็นการผสมผสานกันในเร่ือง
ของการออกแบบฉาก  และการส่ือถึงอารมณ์ได้เป็นอย่างดีผ่านการใช้สีสันในการสร้างบรรยากาศให้
เกิดขึ้นในภาพน่ันเอง 

 กลุ่มผู้ชมกลุ่มท่ี  3  คือ  นักเรียนด้านแอนิเมชั่น  มีทัศนะคติต่อการออกแบบฉากของว่า การ
ออกแบบฉากมีความสมบูรณ์   เน่ืองจากผู้วิจัยออกแบบฉากต่างๆที่มีความแตกต่างกันให้เป็นไปใน
ทิศทางเดียวกัน  ท าให้ทราบว่ามีการก าหนดกรอบในเร่ืองของการออกแบบฉากไว้ต้ังแต่ตอนต้น  ไม่ว่า
จะเป็นเรื่องพื้นท่ี  สีสัน  บรรยากาศเพื่อส่ือถึงอารมณ์ในฉากน้ันๆ  โดยในเร่ืองของการใช้พื้นท่ีในการ
ออกแบบฉากของผู้วิจัยให้มีพื้นท่ีโล่งกว้าง  ท าให้เวลาที่วางตัวละครต่างๆลงไปในฉากไม่ท าให้ภาพท่ี
ออกมาดูอึดอัด  รวมถึงการสร้างระยะของภาพให้มีลักษณะเป็นภาพในระยะท่ีไกล  ท าให้ผู้ชมรู้สึกถึง
ความกว้างของสถานท่ีๆในฉาก  และกาใช้สีสันของในฉากต่างๆก็สามารถท าได้ดี  โดยเลือกใช้สีเหลือง
อ่อน  และสีเขียวอ่อนเป็นสีโทนหลักท่ีใช้ในการออกแบบฉากต่างๆ ว่า  เป็นการใช้สีสันท่ีเหมาะสมกับเน้ือ
เร่ือง  และเป็นสีท่ีสามารถสร้างบรรยากาศให้แก่ฉากต่างๆได้เป็นอย่างดี  ท้ังยังสามารถสร้างอารมณ์
ความรู้สึกต่อผู้ชมได้เป็นอย่างดีด้วย  โดยฉากท่ีผู้ชมในกลุ่มน้ีมีความชื่นชอบมากท่ีสุด  คือฉากมารผจญ  
เน่ืองจากการตีความของผู้วิจัยในการออกแบบฉากมารผจญ  ซึ่งท าให้ผู้ชมสามารถเข้าใจจุดประสงค์ท่ี
ผู้วิจัยต้องการจะส่ือสารออกมาให้แก่ผู้ชม  และยังตรงกับจุดประสงค์ในการสร้างสรรค์งานของผู้วิจัยเอง
ท่ีต้องการสร้างสรรค์งานให้มีลักษณะไม่เป็นในรูปแบบท่ีมีความเป็นแฟนตาซีมากนักน่ันเอง  และการ
ออกแบบท่ีใช้สีแดง  และสีด าเป็นสีหลักในฉากมารผจญน้ี    ก็สามารถส่ือถึงอารมณ์ของหตุการณ์ได้เป็น
อย่างดี 
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 หลังจากท่ีผู้วิจัยได้ทราบทัศนคติจากหลุ่มผู้ชมท้ังหมดทุกกลุ่มน้ัน  จึงเล็งเห็นว่าส่ิงท่ีผู้วิจัย
จะต้องพัฒนาเพิ่มเติมในผลงานชิ้นน้ีน้ันจะเป็นเรื่องของการใช้ดนตรีประกอบ  โดยในอนาคตผู้วิจัย
ต้องการจะท าดนตรีประกอบขึ้นมาใหม่  โดยท าการเรียบเรียงให้มีความเหมาะสมกับเร่ืองราวมากกว่านี้  
และมีจังหวะท่ีแตกต่างกันไปมากกว่านี้  และนอกจากน้ีส่ิงท่ีต้องการพัฒนาอีกอย่างหน่ึงคือเร่ืองของมุม
กล้อง  ซึ่งต้องการที่จะเพิ่มความหลากหลายในเร่ืองของมุมกล้องมากกว่านี้  เพื่อเพิ่มความน่าสนใจใน
การรับชมของผู้ชม   

 
5.2 อภิปรายผล 

 ในการวิจัยในครั้งน้ีเป็นการวิจัยเพื่อท าการออกแบบสร้างสรรค์ผลงานการ์ตูนพุทธประวัติ  ใน
เร่ืองของการออกแบบคุณลักษณะของตัวละคร  และการออกแบบด้านศิลปกรรมของฉาก  ซึ่งสามารถ
อภิปรายเป็นหัวข้อต่างๆ  ดังน้ี 

1. การเลือกรูปแบบ (Style) ของงาน   ในการสร้างสรรค์งานท่ีเกี่ยวกับศาสนา  โดยมีลักษณะท่ีเป็น
เร่ืองราวท่ีมีความเป็นสากล  เหมือนผลงานของผู้วิจัยท่ีเกี่ยวกับพุทธประวัติ  จ าเป็นต้องมีการก าหนด
รูปแบบของงานให้มีความชัดเจน  ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของการท าบท  รวมไปถึงการออกแบบ  ซึ่งในการท า
บท  เน่ืองจากเป็นเรื่องท่ีมีความเกี่ยวข้องกับศาสนาจึงควรมีความระมัดวังในเร่ืองของการดัดแปลงบท
จากเร่ืองราวท่ีมีรายละเอียดค่อนข้างเยอะ  และเป็นเรื่องราวท่ีเป็นข้อเท็จจริงท่ีถูกบันทึกไว้ในเอกสารที่มี
อยู่จริง  จึงต้องมีความระมัดระวังในเร่ืองของการท าบทเป็นอย่างมาก  โดยการก าหนดรูปแบบของงาน
ท้ังหมดน้ัน  จะต้องขึ้นอยู่กับกลุ่มผู้ชมเป้าหมายเป็นหลัก  เน่ืองจาก  ผู้ออกแบบผลงานจ าเป็นต้องเลือก
รูปแบบงานให้มีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย  เพราะถ้าหากไม่ค านึงถึงจุดดังกล่าวน้ีน้ัน  อาจจะท า
ให้การน าเสนอผลงานประสบความล้มเหลวก็เป็นได้   นอกจากน้ียังต้องพิจารณาจากเน้ือเร่ืองท้ังหมดท่ี
ต้องการจะน าเสนอด้วยว่าเป็นเรื่องราวในลักษณะใด  จัดอยู่ในประเภทใด  เช่น  ผลงานการ์ตูนพุทธ
ประวัติของผู้วิจัย  โดยเรื่องราวแล้วเป็นเร่ืองราวท่ีเป็นอัตถชีวประวัติของพระพุทธเจ้า  รูปแบบในการ
น าเสนอจึงเป็นการน าเสนอกึ่งสารคดี  โดยท่ีมีกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็ก  จึงเลือกรูปแบบของงานในกา
น าเสนออยู่ในรูปของการ์ตูนแอนิเมชั่น  2 มิติ  และปรับเปล่ียนรูปแบบให้มีความเป็นทางการน้อยลง  
และใส่ความน่ารักในแบบของการ์ตูนเข้าไปน่ันเอง 

2. การท าความเข้าใจเกี่ยวกับตัวละคร  ในการสร้างสรรค์งานออกแบบทุกประเภท  ผู้ออกแบบ
จ าเป็นต้องรู้ทุกอย่างท่ีเกี่ยวกับผลงานท่ีต้องการจะสร้างสรรค์  โดยอาศัยรูปแบบท่ีได้ก าหนดขึ้น  และส่ิง
ท่ีมีความส าคัญท่ีสุดในการสร้างสรรค์ผลงาน  คือ  การออกแบบตัวละคร   เน่ืองจากตัวละคร
เปรียบเสมือนหน้าตาของผลงานน้ันๆ  จึงเป็นส่วนท่ีผู้ออกแบบจะต้องให้ความส าคัญมากท่ีสุด  หลักใน
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การออกแบบตัวละครน้ัน  ส่ิงส าคัญคือ  การท าความรู้จักตัวละคร  ซึ่งต้องอาศัยหลักการทางส่ือสารการ
แสดงเข้ามาเป็นส่วนส าคัญในการท าความเข้าใจเกี่ยวกับตัวละคร  โดยเริ่มต้ังแต่การท าความรู้จักผ่าน
เน้ือเร่ือง  ท าความรู้จักในด้านความรู้สึกหลังจากท่ีได้ศึกษาตัวละครตัวนั้นๆผ่านตัวหนังสือแล้วสามารถ
เข้าใจลักษณะของตัวละครของเร่ืองราวท่ีต้องการน าเสนอ  ซึ่งในส่วนน้ีก็ไม่ต่างจากการคัดเลือกนักแสดง 
(Casting) ท่ีต้องเร่ิมจากการคัดในเร่ืองของรูปร่างหน้าตาโดยคร่าวๆเสียก่อนว่ามีความเหมาะสมกับตัว
ละครท่ีได้ตีความออกมาหรือไม่  ก็เหมือนกับการออกแบบรูปร่างหน้าตาของตัวละครในผลงานการ์ตูน
พุทธประวัติของผู้วิจัย  ท่ีต้องค านึงถึงรูปร่างหน้าตาที่มีความเหมาะสมกับบทท่ีได้ท าขึ้น   

 ส่ิงส าคัญในการออกแบบตัวละครอีกส่ิงหน่ึงก็คือ  การก าหนดรายละเอียดของ เครื่องแต่งกาย  
และสีสัน ซึ่งก็เหมือนกับการท าคอสตูมท่ีใช้ในการแสดง  ท่ีจะต้องออกแบบเครื่องแต่งกายทั้งหมดให้เข้า
กับเน้ือเร่ืองท่ีต้องการน าเสนอ  เช่นเดียวกับการออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละครในงานการ์ตูนพุทธ
ประวัติของผู้วิจัย  จะต้องออกแบบเครื่องแต่งกายที่เหมาะสมกับร ื่องราวท่ีน าเสนอ  โดยลักษณะของ
เครื่องแต่งกายจะเป็นเครื่องแต่งกายที่ไม่ใช่เครื่องแต่งกายที่สวมใส่กันในยุคปัจจุบัน  เพราะเร่ืองราวท่ี
น าเสนอน้ันเป็นเรื่องราวท่ีเกิดขึ้นในอดีตท่ียาวนานมากแล้ว  แต่ด้วยความท่ีต้องการให้เครื่องแต่งกายมี
เอกลักษณ์  และมีลักษณะเฉพาะ  และดูทันสมัยมากขึ้น  ผู้วิจัยจึงอาศัยการเพิ่มเทคนิคในการออกแบบ
เครื่องแต่งกายของตัวละครโดยการน าเอาลักษณะเด่นๆของในแต่ละเชื้อชาติ  โดยเฉพาะ  ไทย  จีน  และ
แขก  มาผสมผสานกันและออกแบบเป็นเครื่องแต่งกายของตัวละครขึ้นมา  และส่ิงส าคัญท่ีต้องค านึงถึง
และใช้เป็นหลักในการออกแบบตัวละครทุกตัวนั้น  ควรจะมีลักษณะรูปแบบท่ีมีความคล้ายคลึงกันมาก
ท่ีสุด  ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของรูปร่างหน้าตา  และเครื่องแต่งกาย  เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบตัวละคร
ตัวอื่นๆของเร่ืองต่อไป  ประกอบกับการเลือกรูปแบบให้มีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายด้วยเช่นกัน  
โดยพิจารณาจาก  เพศ  และวัยของกลุ่มเป้าหมายเป็นหลัก 

  3. การก าหนดอารมณ์ของฉาก   ในการก าหนดอารมณ์ของฉากน้ัน  ก็คือการออกแบบฉากให้ตรง
ตามเหตุการณ์ในฉากน้ันๆ  ประกอบกับอารมณ์ท่ีตัวละครก าลังแสดงออกมาว่าต้องการจะส่ือสาร
ออกมาในอารมณ์แบบไหน   ซึ่งในส่วนการออกแบบฉากก็เป็นส่วนท่ีมีความส าคัญรองลงมาจากการ
ออกแบบตัวละคร  เน่ืองจากฉากเป็นตัวเสริมความสมบูรณ์ให้กับตัวละครและเน้ือเร่ืองให้มีความ
สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  โดยผู้ออกแบบควรจะเร่ิมประมวลความคิดจากการท าความเข้าใจกับเน้ือเร่ืองโดยรวม
ท้ังหมด  พร้อมท้ังสร้างภาพในอุดมคติควบคุ่ไปด้วย  เพื่อให้งานต่อการออกแบบยิ่งขึ้น  เมื่อท าความ
เข้าใจได้ครบถ้วนแล้ว  ต้องท าการก าหนดรูปแบบดดยรวมของฉากต่างๆ  โดยเฉพาะในเร่ืองของ
รายละเอียดของส่ิงท่ีอยู่ในฉาก  รูปร่าง (Shape)  ส่ิงของท่ีใส่ลงในฉาก  และท่ีส าคัญท่ีสุดคือการก าหนด
สีสันท่ีจะใช้  เพราะสีสันเป็นส่วนช่วยท่ีส าคัญท่ีสุดในการการสร้างอารมณ์และความสมบูรณ์ให้แก่ฉาก 
และต้องใช้สีสันท่ีไม่ฉูดฉานจนเกินไป  หรือใช้สีสันท่ีมีความใกล้เคียงกับตัวละครท่ีอยู่ในฉาก  เพราะจะ
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ท าให้ฉากและตัวละครกลืนกัน  แยกกันไม่ออก  นอกจากน้ีส่ิงส าคัญท่ีควรค านึงถึงในการออกแบบฉาก
คือ  ไม่ควรให้ฉากมีรายละเอียดมากจนเกินไป  หรือมากกว่าตัวละคร  เพราะจะท าให้ฉากดึงจุดสนใจ
จากตัวละครไปน่ันเอง  

 4. การใช้เสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบภาพ  เป็นส่วนท่ีส าคัญอีกส่วนหน่ึงในการสร้าง
อารมณ์  และเพิ่มอรรถรสให้แก่ผู้ชม  โดยสามารถเลือกใช้วีธีการในการน าเสนอให้เหมาะสมกับรูปแบบ
ของผลงาน  เช่น  หากเป็นผลงานท่ีเกี่ยวกับศาสนาก็จะต้องพิจารณาจากเน้ือเร่ืองว่าต้องการจะน าเสนอ
เน้ือเร่ืองแบบใด  และต้องการส่ือสารอะไรต่อผู้ชม  หากก าหนดรูปแบบท้ังหมดได้แล้วก็จะสามารถ
คัดเลือกบทบรรยายให้เหมาะสมกับภาพ  รวมถึงดนตรีประกอบให้เหมาะสมด้วยเช่นกัน  ซึ่งในการ์ตูน
พุทธประวัติของผู้วิจัยน้ีมีการใส่บทบรรยายประกอบกับการขึ้นตัวหนังสือใต้ภาพ  ท่ีขยายความในเร่ือง
ของเวลาตามท้องเร่ือง  และการใส่เสียงดนตรีจะเป็นการหยิบยืมเสียงดนตรีท่ีมีอยู่แล้วจากแหล่งต่างๆ  
มิได้ท าการแต่งขึ้นมาใหม่  โดยดนตรีท้ังหมดจะเป็นดนตรีท่ีมีจังหวะไม่แตกต่างกันมากนัก   

5.3 ข้อจ ากัดในการวิจัย  

1. การน าเสนอพุทธประวัติในส่วนท่ีเกี่ยวกับหลักพุทธธรรมและแนวทางปฏิบัติไม่อาจ   จะท าได้
อย่างเต็มท่ี   เน่ืองจากข้อจ ากัดในเร่ืองความยาวของแอนิเมชั่น  20  นาที  ซึ่งการก าหนดเวลาเกิดขึ้น
จากปัจจัยในเร่ืองของกลุ่มผู้ชมเป้าหมายท่ีเป็นเด็ก  ถ้าหากความยาวมีมากกว่านี้อาจส่งผลต่อสามาธิใน
การรับชมของกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นเด็กได้     

2. ผู้วิจัยไม่สามารถการกระจายน้ าหนักความส าคัญให้แก่ตัวละครได้อย่างท่ัวถึงเท่าที่ควร 
เน่ืองจากจ านวนตัวละครน้ันมีจ านวนมาก  ประกอบกับวลาที่มีจ ากัด  จึงไม่สามารถลงลึกถึง
คุณลักษณะของตัวละครในแต่ละตัวให้มีความละเอียดยิ่งขึ้นมากกว่านี้  ซึ่งอาจจะส่งผลให้ตัวละครท่ี
ไม่ใช่ตัวละครพระพุทธเจ้ามีบทบาทในการด าเนินเร่ืองน้อยกว่าท่ีควรจะเป็น   

3. ขาดการเก็บทัศนติของผู้ชมในเชิงลึกเน่ืองจากข้อจ ากัดด้านเวลาและการน าเสนอผลงานต่อกลุ่ม
ผู้ชมท่ีมีขนาดใหญ่  ซึ่งหากผู้ชมมีขนาดเกินไปจะท าให้การเก็บข้อมูลในด้านทัศนะคติเชิงลึกลด
ประสิทธิภาพตามไปด้วย 

 

 

 



156 
 

 

5.4 ข้อเสนอแนะส าหรับการท างานวิจัยในอนาคต  

 จากการท าวิจัยสร้างสรรค์ในด้านการสร้างคุณลักษณะตัวละคร  และออกแบบศิลปกรรม ส่ือแอ
นิเมชั่นจากพุทธประวัติในรูปแบบของการ์ตูนแอนิเมชั่น  2  มิติ  ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังน้ี 

 

1. ควรมีการท าวิจัยสร้างสรรค์ในเร่ือง  “กระบวนการในการสร้างสรรค์ผลงานพุทธประวัติ
ในรูปแบบแอนิเมชั่นลักษณะไทย”  เป็นต้น  

 

2. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบสัมฤทธิผลของส่ือรูปแบบต่างๆ เช่น  ส่ือแอนิเมชั่น ส่ือ
ภาพยนต์ ส่ือเสียง ส่ือมัลติมีเดีย  หรือส่ือ interactive ในการส่ือสารเรื่องราวจากพุทธประวัติ  

 

3. ควรมีการน าเน้ือหาไปในส่วนอื่นๆ จากพุทธประวัติและพระไตรปิฎกมาทดลองท าการ
สร้างสรรค์ เช่น  เร่ืององคุลีมาล  หรือเร่ืองจากนิทานชาดก 
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รายการอ้างอิง 
 
ภาษาไทย 

 

ปิยกุล  เลาวัณย์ศิร.ิ เทคนิกการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชั่น.นนทบุรี:  

         ส านักพิมพ์มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช,2531 

เผยร่าง พรางกาย: ทดลองมองร่างกายในศาสนา ปรัชญาการเมือง ประวัติศาสตร์ ศิลปะ และ 

         มานุษยวิทยา. กรุงเทพฯ: โครงการจัดพิมพ์คบไฟ, 2541   

พิริยะ ไกรฤกษ.์ ประวัติศาสตร์ศิลปะในประเทศไทยฉบับคู่มือนักศึกษา.กรุงเทพ ฯ: 

         บ.อัมรินทร์พริ้นต้ิงแอนด์พับลิชชิ่ง,2542. 

จรูญพร ปรปักษ์ประลัย. Animation Say Hi!. กรุงเทพฯ : :ซีเอ็ดยูเคชั่น, 2548 

จรูญพร ปรปักษ์ประลัย. สะดุดโลกแอนิเมชั่น. กรุงเทพฯ : ส านักพิมพ์มูลนิธิเด็ก, 2551 

จุฑามาศ สุกิจจานนท์. จริยธรรมท่ีปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูนของวอลท์ดิสนีย์.  

วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต  ภาควิชาการส่ือสารมวลชน  บัณฑิตวิทยาลัย  

 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2539   

วิสิฐ  จันมา. การออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชั่นลักษณะไทย/ ไตรภูมิพระร่วง.   

วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณทิต  สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์  บัณฑิตวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยศิลปากร, 2547. 

นับทอง ทองใบ. นวลักษณ์ในการเล่าเรื่องและเอกลักษณ์ในภาพยนตร์แอนิเมชั่นของฮายาโอะ   

มิยาซาก.ิ วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต  ภาควิชาวาทวิทยาและส่ือสารการแสดง 

สาขาวิชาวาทวิทยา  บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2548. 

ดนัย ม่วงแก้ว. ผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยการ์ตูนแอนิเมชั่นวิชาดนตรี ส าหรับ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี1.  วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต  

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยรามค าแหง, 2548. 
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บริษัท มีเดียสแตนดาร์ด จ ากัด. ภาพยนตร์การ์ตูนเร่ืองพระพุทธเจ้า. โมโนฟิล์ม, 2550 

Tony  Bancroft และ Barry Cook. ภาพยนตร์การ์ตูนเร่ืองมู่หลาน. วอลท์ดิสนีย์ พิคเจอร์ส, 1998 
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ภาคผนวก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



160 
 

 

ภาคผนวก  ก  ภาพ Storyboard ขั้นตอนการผลิตภาพของการ์ตูนพุทธประวัติ 
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ภาคผนวก  ก  ภาพ Storyboard ขั้นตอนการผลิตภาพของการ์ตูนพุทธประวัติ 
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ภาคผนวก  ก  ภาพ Storyboard ขั้นตอนการผลิตภาพของการ์ตูนพุทธประวัติ 
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ภาคผนวก  ก  ภาพ Storyboard ขั้นตอนการผลิตภาพของการ์ตูนพุทธประวัติ 
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ภาคผนวก  ก  ภาพ Storyboard ขั้นตอนการผลิตภาพของการ์ตูนพุทธประวัติ 
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ภาคผนวก  ก  ภาพ Storyboard ขั้นตอนการผลิตภาพของการ์ตูนพุทธประวัติ 
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ภาคผนวก  ก  ภาพ Storyboard ขั้นตอนการผลิตภาพของการ์ตูนพุทธประวัติ 
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ภาคผนวก  ก  ภาพ Storyboard ขั้นตอนการผลิตภาพของการ์ตูนพุทธประวัติ 
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ภาคผนวก  ก  ภาพ Storyboard ขั้นตอนการผลิตภาพของการ์ตูนพุทธประวัติ 
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ภาคผนวก  ก  ภาพ Storyboard ขั้นตอนการผลิตภาพของการ์ตูนพุทธประวัติ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ  Storyboard  จากการ  Insert  Shot 
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ภาคผนวก ข  บทบรรยายการ์ตูนพุทธประวัติ 
 

Timecode 
(hr:min:sec) 

บทบรรยาย 

00:01:09 เมื่อ 2500 กว่าปีก่อนพุทธกาล 

00:01:19 ในขณะน้ัน  เหล่าเทพยดาได้ร่วมกันอัญเชิญ สันดุสิตเทพบุตร เพื่อลงไปจุติ
ยังโลกมนุษย์ 

00:02:07 และในคืนน้ันเอง  พระนางสิริมหามายาก็ได้ทรงพระสุบินเห็นพระยา
ช้างเผือกน าดอกบัวเงินดอกบัวทองมาถวายให้พระนาง 

00:03:08 และพระนางก็ทรงมีพระประสูติกาลท่ีใต้ต้นสาละใหญ่ 
 

 
00:03:30 

พระกุมารก็ตรัสว่า "เราคือผู้เลิศท่ีสุด  เราคือผู้เจริญท่ีสุด  เราคือผู้ประเสริฐ
ท่ีสุด  น้ีเป็นชาติ สุดท้าย  การเกิดจักไม่มีแก่เราอีก"  

 
00:03:57 อสิตดาบสได้ทูลว่า พระกุมารนี้จะเป็นศาสดาเอกของโลก 

00:04:03 แต่แล้วก็พลันเศร้าโศก  เพราะรู้ว่าตนชรามากแล้ว คงอยู่ไม่ทันวันน้ัน 

 
00:04:27 

หลังจากพราหมณ์ท้ัง 8 ได้เห็นพระกุมาร  ต่างท านายว่า  พระกุมารนี้จะเป็น
จักรพรรดิในอนาคต  มีเพียงพราหมณ์หนุ่มโกณฑัญญะเท่านั้นท่ีท านาย
เพียงอย่างเดียวว่า  พระกุมารจะต้องออกบวชอย่างแน่นอน แล้วพราหมณ์
ท้ัง 8 ก็ได้ขนานนามพระองค์ว่า “สิทธัตถะ”  

00:05:44 และวันน้ันเองในงานพิธีแรกนาขวัญ  พระโอรสกลับปลีกวิเวกเพียงล าพัง 

ใต้ต้นหว้าใหญ่ เจริญสมาธิจนบรรลุฌานเบื้องต้น 

00:06:24 เมื่อเจ้าชายเจริญพระชมภ ์ พระเจ้าสุทโธทนะได้ทรงสร้างปราสาท 3 ฤดูให้
เจ้าชาย  และเจ้าชายก็ได้อภิเษกสมรสกับพระนาพิมพา 

00:07:29 ต่อมา  เจ้าชายได้ขออนุญาติพระบิดาเพื่อเสด็จออกนอกวัง 
00:07:56 และในวันน้ันเอง  ขณะท่ีเจ้าชายเสด็จออกนอกวังดดยมีนายฉันนะคนสนิท

เป็นผู้ติดตามเจ้าชายก็ทรงเห็นนิมิตรท้ัง 4  
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ภาคผนวก ข  บทบรรยายการ์ตูนพุทธประวัติ 
Timecode 

(hr:min:sec) 
บทบรรยาย 

00:09:02 และเมื่อพระองค์ได้ทรงเห็นชายคนหน่ึงผ่านมา  นายฉันนะได้ทูลพระองค์ว่า  

ชายผู้น้ันคือ  ผู้แสวงหาทางพ้นทุกข์ 
00:10:13 ด้วยความว้าวุ่นภายในจิตใจของเจ้าชาย  พระองค์ตัดสินใจเสด็จออกจากวัง

พร้อมนายฉันนะ  และม้ากัญฐะกะ 

00:11:13 หลังจากตัดสินใจออกผนวช  พระสิทธัตถะก็ได้เดินทางไปฝึกฝนวิชาจาก
ส านักต่างๆ 

00:12:18 เมื่อไม่สามารถหาหนทางดับทุกข์ได้  จึงปลีกวิเวกเพียงล าพังในป่า  เพื่อหา
วิธีดับทุกข์ด้วยตัวของพระองค์เอง 

 
00:12:48 

พระองค์ทรงบ าเพ็ญเพียรทุกวิถีทาง  จนคืนหน่ึงทรงได้ยินนักดนตรีพเนจร
ก าลังปรับต้ังสายพิณให้ เหมาะสม  จึงทรงตระหนักได้ว่า  การบ าเพ็ญเพียร
ท่ีตึงไปหรือหย่อนไปเหมือนกับสายพิณ  ไม่อาจช่วยให้พระองค์บรรลุธรรม
ได้จึงตัดสินพระทัยกลับมารับบิณทบาตรอีกครั้ง 

00:14:45 ขณะท่ีพระองค์ก าลังบ าเพ็ญเพียรอยู่น้ัน  ส่ิงรบกวนจิตใจก็เกิดขึ้น 

00:15:46 แต่แล้วด้วยบารมีและจิตใจที่เข้มแข็ง  พระองค์ก็สามารถก้าวผ่านส่ิง
เหล่านั้น  และตรัสรู้เป็นพระสัมมาสัมพุทธเจ้า 

00:17:20 พราหมณ์ปัญจวัคย์ท้ัง 5 ได้ทูลขอให้พระองค์แสดงธรรมเทศนา   

“ธัมจักกัปปวัตนสูต” ต่อพวกเขา 

00:17:24 เมื่อได้ดวงตาเห็นธรรม  พราหมณ์โกณฑัญญะจึงอุปสมบทเป็นพระภิกษุรูป
แรกในพระพุทธศาสนา 

00:18:06 พระพุทธเจ้าทรงเผยแผ่พระพุทธศาสนาทั่วชมพูทวีป 

00:19:55 นายจุนทะได้ถวาย สุกรมัทวะ ต่อพระองค์  โดยพระงอค์ได้บอกกับ 

นายจุนทะว่า  ให้ถวายอาหารชนิดน้ีแก่พระองค์เท่านั้น  ส่วนท่ีเหลือให้น าไป
ฝังดิน 

 
00:20:32 ก่อนปรินิพานไม่นาน  พระองค์ได้ตรัสกับพระอานนท์ว่า  อาจมีคนโจษจันว่า

อาหารของนายจุนทะเป็นเหตุให้พระองค์ทรงปรินิพาน  แต่อาหารมื้อสุดท้าย
น้ีท่ีนายจุนทะเป็นผู้ถวายเป็นอาหารท่ีมีอานิสงค์มาก 
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ภาคผนวก ค  แบบสอบถามท่ีใช้ในการวัดผล 
 

แบบสอบถามทัศนะคติและความพึงพอใจของกลุ่มผู้ชมการ์ตูนส้ันพุทธ
ประวัติ 

 
แบบสอบถามน้ีใช้ประกอบการท าวิทยานิพนธ์เร่ือง การออกแบบตัวละคร และด้านศิลปกรรมใน

การ์ตูนแอนิเมฃั่นพุทธประวัติ จัดท าโดยนางสาวปนิธดา  สมตระกูล  ระดับปริญญามหาบัณฑิต  สาขา
วาทวิทยาและส่ือสารการแสดง  คณะนิเทศศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ปีการศึกษา 2552 

 
วิธีท า 

1. ท าแบบสอบถามนี้หลังจากที่ท่านได้ฃมผลงานการ์ตูนสั้นพุทธประวัติแล้วเท่านั้น 
2. กรุณาตอบค าถามให้ครบทุกข้อ 
3. โปรดตอบค าถามตามความรู้สึกจริงๆของท่าน  ไม่ต้องเกรงใจ 
 

ส่วนที ่1  ข้อมูลทั่วไป 
 
 โปรดเลือกกลุ่มของท่าน 

o กลุ่มนักเรียนอายุ 11-15 ปี 
o กลุ่มนักศึกษาด้านส่ือสารการแสดง 
o กลุ่มนักศึกษาด้านแอนิเมชั่น 

 
 เพศ 
o ชาย 
o หญิง 

 
 อาย ุ

o 11-15 
o 16-20 
o 21-25 
o 25 ปีขึ้นไป 

 การศึกษา 
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o ประถามศึกษา 
o มัธยมศึกษา 
o อุดมศึกษา 
o ปริญญาตร ี
o สูงกว่าปริญญาตร ี

 
ส่วนที ่2  ทัศนคติของผู้ชมต่อการ์ตูนสั้นพุทธประวัตใินด้านเนื้อหา 
 
โปรดท าเครื่องหมาย       ลงในช่องค าตอบของท่าน 
***หมายเหต*ุ**   (5) = มากท่ีสุด, (4) = ดี, (3) = ปานกลาง (2) = เฉยๆ, (1) = แย่, ไม่เหมาะสม, ควร
ปรับปรุง 

 
ค าถามในเรื่องของความพึงพอใจและทัศนคต ิ

(ด้านเน้ือหา)  ของผู้ชม 

(5) 
(มาก
ท่ีสุด) 

(4) 
(ดี) 

(3) 
(ปาน
กลาง) 

(2) 
(เฉยๆ) 

(1) 
(ไม่
ส่งผล
ใดๆ) 

 ท่านมีความพึงพอใจต่อผลงานการ์ตูนส้ันพุทธประวัติน้ี         
มากน้อยเพียงใด? 

     

 ในการน าเสนอด้านเน้ือหา  ท่านคิดว่ามีความครบถ้วน         
มากน้อยเพียงใด? 

     

 ในส่วนของเน้ือหาโดยรวมท่ีถูกย่อให้ส้ันลง  ส่งผลต่อ
ความเข้าใจของท่านในเร่ืองพุทธประวัติ  มากน้อย
เพียงใด? 

     

 จุดเน้นต่างๆของเน้ือหาของการ์ตูนส้ันพุทธประวัติน้ี  
ส่งผลต่อความเข้าใจของท่านมากน้อยเพียงใด? 

     

 หลังจากท่ีได้รับชมการ์ตูนส้ันพุทธประวัติแล้ว  ท่านมี
ความเข้าใจในเร่ืองของหลักธรรมทางพุทธศาสนา มาก
น้อยเพียงใด? 

     

 การ์ตูนส้ันพุทธประวัติน้ี  ส่งผลต่อความเข้าใจในเร่ือง
พุทธประวัติของท่านโดยรวม  มากน้อยเพียงใด? 
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 ความคิดเห็น  และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม(ด้านเนื้อหา) (ถ้ามี) 
……………………………………………….…………………..……………………………………
……………………………………………………….…………………………………………………
……………………………………………………………...…………………………………………
……………………………………………………………………...…………………………………
……………………………………………………………………………...…………………………
……………………… 

 
ส่วนที ่3  ทัศนคติของผู้ชมต่อการ์ตูนสั้นพุทธประวัตใินด้านการออกแบบตัวละคร 
 
 ท่านสามารถแยกแยะตัวละครแต่ละตัวได้หรือไม่? (น าหมายเลขใน         ด้านขวามือมาใส่ใน

ช่องว่างด้านหน้า หน้า)  
 
 
 
 
  ……. 
 
 
  

 
……. 

 
 
 
 

 …….          
 
  

 
(1)  อสิตดาบส 

(2)    พระเจ้าสุทโธทนะ 

(3)    นายฉันนะ 

(4)    พระพุทธเจ้า 

(5)    เจ้าชายสิทธัตถะ 
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(มีต่อ) 
 
 

 
…….  

 
 

 
 
……. 
 
 

 
 

ค าถามในเรื่องของความพึงพอใจ และทัศนคต ิ

(ด้านการออกแบบตัวละคร)  ของผู้ชม 

(5) 
(เหมา
ะสม
มาก
ท่ีสุด) 

(4) 
(เหมา
ะสมดี) 

(3) 
(ปาน
กลาง) 

(2) 
(เฉยๆ) 

(1) 
(ไม่

เหมาะ
สม
อย่าง
ท่ีสุด) 

 ท่านคิดว่าการออกแบบตัวละครในการ์ตูนสั้น         พุทธ
ประวัตินี้  มีความเหมาะสมกับเนื้อเร่ือง  มากน้อง
เพียงใด? 

     

 ท่านคิดว่าการออกแบบตัวละครทั้งหมดในการ์ตูนสั้น
พุทธประวัตินี้  มีความเหมาะสมกับลักษณะของตัว
ละคร  มากน้อยเพียงใด? 

     

 ท่านคิดว่าการออกแบบตัวละครพระสมณะโคดม
(พระพุทธเจ้า)  มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ
ลักษณะของพระพุทธเจ้า  มากน้องเพียงใด? 

     

 ท่านคิดว่าการออกแบบรูปร่างของตัวละคร  มีความ
เหมาะสม  มากน้อยเพียงใด? 
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ค าถามในเรื่องของความพึงพอใจ และทัศนคต ิ

(ด้านการออกแบบตัวละคร)  ของผู้ชม (ต่อ) 

(5) 
(เหมา
ะสม
มาก
ท่ีสุด) 

(4) 
(เหมา
ะสมดี) 

(3) 
(ปาน
กลาง) 

(2) 
(เฉยๆ) 

(1) 
(ไม่

เหมาะ
สม
อย่าง
ท่ีสุด) 

 ท่านคิดว่าการออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละคร  มี
ความเหมาะสม  มากน้อยเพียงใด 

     

 ท่านคิดว่าการใช้สีสันบนเครื่องแต่งกายของตัวละคร  มี
ความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด? 

     

 
 

 ท่านสังเกตุเห็นความเปลี่ยนแปลงระหว่างตัวละครพระพุทธเจ้าในแต่ละช่วงวัยหรือไม่  อย่างไร? 
o เห็น     อย่างไร? (โปรด

ระบุ)....................................................................................................………………
………………………………………………………………………………………………
……….. 

o ไม่เห็นความเปลี่ยนแปลง  
 

 ท่านสังเกตุเห็นความแตกต่างระหว่างตัวละครพระพุทธเจ้าก่อนตรัสรู้  และตัวละครพระพุทธเจ้าหลัง
ตรัสรู้หรือไม่?  อย่างไร? 

o เห็น    อย่างไร?  (โปรด
ระบุ)………………………………………………………………….............................. 
……………………………………………………………………………………………… 

o ไม่เห็นความแตกต่าง    
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 ท่านคิดว่าการออกแบบตัวละครในการ์ตูนสั้นพุทธประวัตินี้  มีความแตกต่างจากการ์ตูนพุทธประวัติ
เร่ืองอื่นๆหรือไม่?  อย่างไร? 
o แตกต่าง  อย่างไร? (โปรดระบ)ุ 

……………………………………………………………………..…………………………
……………………………………………………………………………………………….. 

o ไม่แตกต่าง 
 

 ตัวละครพาหมณ์โกณฑัญญะ  มีลักษณะแตกต่างจากพราหมณ์อีก 7 คน อย่างไร?   
o มีรูปร่างใหญ่ที่สุด 
o มีนิ้วมือเพียงนิ้วเดียว 
o มีอายุน้อยที่สุด 
o มีผมยาวมากกว่าพราหมณ์คนอื่นๆ 
o ไม่มีอะไรแตกต่างจากพราหมณ์คนอื่น  ๆ

 

 สิ่งที่ท่านชอบมากที่สุดในการออกแบบตัวละครในการ์ตูนสั้นพุทธประวัตินี้คือ? (เรียงล าดับจากมาก
ไปหาน้อย แทนด้วยตัวเลข 1-3) 

…… สีสัน  

…… เสื้อผ้า  เครื่องแต่งกาย 
…… รูปร่าง  หน้าตา    

 

 โปรดระบุว่าตัวละครที่เห็นอยู่นี้  แต่ละตัวแสดงถึงนิมิตอะไร?  (1) = แก่, (2) = เจ็บ, (3) = ตาย 
 
 

 
 

 
 

                        ..…………..                   ..…………..                  …..………….     
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 โปรดประเมินการออกแบบตัวละครโดยภาพรวมในการ์ตูนสั้นพุทธประวัตินี้ 
 

ดีมาก ด ี พอใช ้ ควรปรับปรุง ไม่มีความเห็น 
     

     
 

 ความคิดเห็น  และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม(ด้านการออกแบบตัวละคร) (ถ้ามี) 
……………………………………………….…………………..……………………………………
……………………………………………………….…………………………………………………
…………….………………………………………………...…………………………………………
……………………………………………………………………...………………………………… 

 
ส่วนที ่4  ทัศนคติของผู้ชมต่อการ์ตูนสั้นพุทธประวัตใินด้านการออกแบบฉาก 
 
 ท่านชอบฉากไหนมากที่สุด?  เพราะอะไร?   

………………………………………………................................................................................
................................................................................................................................................. 

 

 ท่านมีความรู้สึกอย่างไรกับการออกแบบฉากมารผจญของการ์ตูนสั้นพุทธประวัตินี้? 
o ชอบ     (โปรดระบุเหตุผล) 
o ไม่ชอบ  (โปรดระบุเหตุผล) 
เหตุผล 
…………………………………………………………………………………………………...
…………………………………………………………………………………………………… 
 

 ท่านมีความรู้สึกอย่างไรกับการออกแบบฉากตรัสรู้ของการ์ตูนสั้นพุทธประวัตินี้? 
o ชอบ      (โปรดระบุเหตุผล) 
o ไม่ชอบ  (โปรดระบุเหตุผล) 
เหตุผล…………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………  
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ค าถามในเรื่องของความพึงพอใจ 
และทัศนคติ 

(ด้านการออกแบบฉาก)  ของผู้ชม 

(5) 
(เหมาะสม
มากท่ีสุด) 

(4) 
(เหมาะสม

ดี) 

(3) 
(พอใช้) 

(2) 
(เฉยๆ) 

(1) 
(ควร

ปรับปรุง) 

 ในการออกแบบฉากสถานที่ต่างๆที่เป็น
สิ่งก่อสร้างในรูปแบบของการใช้เป็น
ไอคอนบนแผนที่นั้น  ท่านคิดว่ามีความ
เหมาะสม  มากน้อยเพียงใด? 

     

 ในการออกแบบฉากที่พระนางสิริมหา
มายา ณ สวนลุมพินีวันนั้น  ท่านคิดว่ามี
ความเหมาะสม  มากน้อยเพียงใด? 

     

 ในการใช้สีสันในโทนสีเหลืองอ่อนเป็นสี
หลักในฉากต่างๆ ท่านคิดว่ามีความ
เหมาะสมกับเนื้อเร่ือง  มากน้อยเพียงใด? 

     

 การสร้างบรรยากาศโดยการใช้สีด า  และสี
แดงในฉากมารผจญนั้น  ส่งผลต่อความ
สมบูรณ์ของเนื้อหาในช่วงนั้น  มากน้อย
เพียงใด? 

     

 ท่านคิดว่าในการออกแบบฉากตรัสรู้ที่ริม
เมน้ า    เนรัญชรา  มีความสมบูรณ์ของภาพ  
มากน้อยเพียงใด? 

     

 ในการออกแบบฉากทั้งหมดของการ์ตูน
สั้นพุทธประวัตินี้  ท่านคิดว่าสามารถเข้า
กันได้ดีกับตัวละครในฉากนั้นๆ  มากน้อย
เพียงใด? 

     

 ในการออกแบบฉากการปรินิพาน  ส่งผล
ต่ออารมณ์ของท่าน มากน้อยเพียงใด? 

     

 ในการจัดองค์ประกอบของภาพในฉาก
ต่างๆ  ท่านคิดว่ามีความสมบูรณ์  มากน้อย
เพียงใด? 
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 ท่านสามารถบอกได้หรือไม่ว่า ฉากที่เห็นดังต่อไปนี้เป็นฉากอะไรในการ์ตูนสั้นพุทธประวัตินี้? (น า
หมายเลขในช่อง          ทางด้านขวามาใส่ในช่องว่าด้านซ้าย) 

 
 
 
 
 

…….. 
 
 
 

…….. 
 
 
 

…….. 
 
 
 
 

…….. 
 
 
 

 
…….. 
 
 
 
 
 

 
(1) รับบิณฑบาตรท่ีสวนนายจุนทะ 
(2) ฉากปรินิพาน เมืองกุสินารา 
(3) ฉากประสูติ ณ สวนลุมพินีวัน 
(4) ฉากตรัสรู้ ริมแม่น้ าเนรัญชรา 
(5) ฉากหนีออกจากวัง (กบิลพัสด์ุ) 
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 ความคิดเห็น  และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม(ด้านฉาก) (ถ้ามี) 
…………………..……………………………………………………………………………………
……….…………………………………………………………………………………………………
……………...…………………………………………………………………………………………
……………………...…………………………………………………………………………………
……………………………...………………………………………………………………………… 
 

 โปรดประเมินการออกแบบฉากโดยภาพรวมในการ์ตูนสั้นพุทธประวัตินี้ 
 

ดีมาก ด ี พอใช ้ ควรปรับปรุง ไม่มีความเห็น 
     

 

 ท่านให้คะแนนการ์ตูนสั้นพุทธประวัติเร่ืองนี้ เท่าไร? 
o 5  (ดีมาก) 
o 4   (ดี) 
o 3   (พอใช้) 
o 2  (เฉยๆ) 
o 1  (ควรปรับปรุง) 

 

 ความคิดเห็น  และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม (ด้านอื่นๆ) (ถ้ามี) 
………………………………………………...…………………..…………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………… 

 
***** ขอขอบพระคุณที่เสียสละเวลาเพื่อตอบแบบสอบถามน้ี***** 
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