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บทคั ดย่อ ภาษาไทย  มณิภา วัฒกีกุล : การออกแบบเรขศิลป์เพื่อให้ความรู้โฮมีโอพาธีย์ . ( GRAPHIC DESIGN 

FOR HOMEOPATHY ) อ.ที่ปรึกษาหลัก : รศ.วิไล อัศวเดชศักดิ์ 
  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือค้นหาแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์ที่เหมาะสม
เพ่ือให้คนกลุ่มเจนเนอเรชั่น วาย เกิดความรู้และความเข้าใจได้ง่ายเกี่ยวกับการแพทย์ทางเลือกโฮมี
โอพาธีย์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้คือ กลุ่มคนเจนเนอเรชั่น วาย ช่วงอายุระหว่าง 20 - 
39 ปี เก็บรวบรวมข้อมูลสถิติจากเว็บไซต์ เอกสารงานวิจัย หนังสือ บทความทางวิชาการ และ
สัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย นำมารวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลในการออกแบบ 

ผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า กลุ่มคนเจนเนอเรชั้น วาย นั้น มีสุขภาพทรุดโทรมจากการทำงาน
หนัก จึงเริ่มมีการหันมาใส่ใจสุขภาพมากขึ้นแต่ไม่มีเวลา อีกทั้งพฤติกรรมของกลุ่มกลุ่มคนเจนเนอ
เรชั่น วาย ใช้สมาร์ทโฟนและเล่นโซเชียลมีเดียเป็นหลัก ชอบสื่อสารและแสดง ออกผ่านสื่อใหม่และ
สื่อออนไลน์ต่างๆ ชอบเสพสื่อบันเทิงและชอบอ่านการ์ตูนดิจิตอลที่เป็นสื่อออนไลน์ กลุ่มเป้าหมาย
นั้นให้ความสนใจและพึงพอใจในการ์ตูนดิจิตอล จึงได้ผลสรุปว่าการ์ตูนดิจิตอลเป็นสื่อที่สามารถ
ถ่ายองค์ความรู้โฮมีโอพาธีย์ที่เหมาะสมต่อกลุ่มคนเจนเนอเรชั่น วาย โดยการ์ตูนมีโครงสร้างในการ
เล่าเรื่องที่ละเอียดซับซ้อน สามารถถ่ายทอดเรื่องราวต่างๆได้อย่างละเอียดและมีความน่าสนใจ 
รวมถึงสารที่ต้องการจะสื่อสำหรับการออกแบบเรขศิลป์เพ่ือให้ความรู้โฮมีโอพาธีย์คือ  ชีวิตที่ดีคือ
การเปลี่ ยนแปลง  และกลุ่มบุคลิกภาพที่ เหมาะคือ  สบายๆไม่มีกฎเกณฑ์  (Casual), เป็น
ธรรมชาติ (Natural), ทันสมัย (Modern) 

 

สาขาวิชา นฤมิตศิลป์ ลายมือชื่อนิสิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2564 ลายมือชื่อ อ.ที่ปรึกษาหลัก .............................. 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ # # 6380023835 : MAJOR CREATIVE ARTS 
KEYWORD: Digital comics 
 Manipa Watakeekul : GRAPHIC DESIGN FOR HOMEOPATHY . Advisor: Assoc. 

Prof. WILAI ASAWADECHSAKDI, M.F.A. 
  

The purpose of this research was to find a way to design an appropriate 
graphic design to enable generation Y people to gain knowledge and 
understanding about homeopathy. A sample group used in this research was 
generation Y people, aged between 20 - 39 years old, who collected statistical 
data from the website, research papers, books, and academic articles and 
interviewed target groups to collect and analyze the data in the design. 
The results of this research found that the generation Y group has deteriorated 
health from hard work. The results of this research found that The Generation Y 
group has deteriorated health from hard work. Therefore, there has been a turn to 
health-conscious, but there is no time. In addition, the behavior of the generation 
Y group mainly uses smartphones and social media, loves to communicate, and 
expresses feeling through various social media. They like to use media for 
entertainment and read digital comics. They are interested and satisfied with digital 
comics. Thus, it was concluded that digital comics could transfer knowledge of 
homeopathy suitable for generation Y people because digital comics have a 
complex narrative structure able to convey stories in detail and be interesting. This 
research found mood and tone from three keywords: casual, natural, and modern, 
and obtained key messages used to convey, that the good life is change. 

 Field of Study: Creative Arts Student's Signature ............................... 
Academic Year: 2021 Advisor's Signature .............................. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

งานวิจัยเรื่อง การออกแบบเรขศิลป์เพ่ือให้ความรู้โฮมีโอพาธีย์  สำเร็จลุล่วงไปด้วยความ
เรียบร้อย ผู้วิจัยขอขอบคุณ บุคลากรจาก DEWellness MERRY Care คลินิก ที่ให้ความอนุเคราะห์
ข้อมูลเกี่ยวกับโฮมีโอพาธีย์ ร่วมถึงผู้เชี่ยวชาญในการออกแบบทุกท่านที่ไม่สามารถกล่าวนามได้ทั้งหมด 
ขอขอบพระคุณ รศ.วิไล อัศวเดชศักดิ์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ผู้คอยให้คำปรึกษา ผลักดันศักยภาพ 
ตลอดจนชี้แนวทางในงานออกแบบและให้ความรู้ต่อการศึกษาค้นคว้า ช่วยเหลือสนับสนุนและให้
กำลังใจด้วยดีเสมอมา 
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บทที่ 1 บทนำ 
 

1. ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
 
   การต่อสู้กับปัญหาโรคภัยไข้เจ็บเป็นสิ่งที่มนุษย์เรียนรู้และหาทางรักษามาตลอดด้วยวธิีการตา่งๆตาม
สภาพแวดล้อมของสังคมนั้นๆ จนกลายมาเป็นวฒันธรรมในการรักษาโรคของมนุษย์ที่มีความหลากหลาย
แตกต่างกันออกไป ทัง้นี้ขึ้นอยู่กบัระบบความเชื่อเกี่ยวกับสาเหตุของการเกิดโรค รูปแบบของการรักษาโรคใน
แต่ละสังคมไม่ได้ขึน้อยู่กับความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับชนิดของโรค อาการของโรค และกรรมวิธีในการรักษา
จากแง่มุมทางวิทยาศาสตร์อย่างเดียว หากแต่เก่ียวกับความเชือ่ที่ไม่เป็นวิทยาศาสตร์ โลกทัศน์ การปรบัตัว
ต่อสภาพแวดล้อม ความเชื่อ เก่ียวกับการเกิดโรค วิธีการรักษา ข้อห้าม ข้อปฏิบัติ ของผู้รักษาและผู้ป่วย 
ฯลฯ เหล่านีล้้วนมผีลต่อพฤติกรรม การป้องกันและรักษาโรคในสังคมนั้นๆ ทั้งสิน้  
 
   ผลการสำรวจความนิยมในประเทศไทยหลายครั้งพบว่า โครงการ 30 บาทรักษาทุกโรค เปน็นโยบายทาง
การเมืองที่ถูกใจประชาชนมากที่สุด แต่การทีป่ระเทศไทยมีระบบประกันสุขภาพหลายระบบ เช่น การรักษา
ผ่านโครงการบัตรทอง ประกนัสังคม สวัสดิการของราชการ ได้เปน็ส่วนสำคัญทำให้มีผู้ใชบ้ริการรักษาใน
โรงพยาบาลภาครัฐเพิ่มสูงมากข้ึน จนเกิดปัญหาเรื่องความแออัดทำให้โรงพยาบาลภาครัฐต้องรอคิวนาน 
ประสบปัญหาเตียงไม่เพียงพอ การตรวจคนไข้และการจ่ายยาเป็นไปอย่างเร่งรีบ อีกทั้งการเบิกจ่ายของ
ภาครัฐเป็นไปอย่างล่าช้า สถานการณ์ดังกล่าวทำให้ประชาชนชนชั้นกลางขึน้ไป ต้องการหลบเลี่ยงความ
แออัดของโรงพยาบาลรัฐบาล โดยไปใชบ้ริการในโรงพยาบาลเอกชนมากข้ึน แต่เมื่อมีความต้องการใช้บริการ
มากข้ึนก็ทำให้โรงพยาบาลเอกชนมีค่าบริการรักษาราคาแพงขึ้นไปด้วย ใช้ทรัพยากรมากข้ึน ยิ่งต้องเพิม่
ปริมาณเครื่องมือและเทคโนโลยมีากข้ึน แต่บางครั้งการรักษาไม่ได้ผลอยา่งที่หวังก็มี ผู้ป่วยบางรายยิ่งรักษา
ยิ่งขาดความสามารถในการพึ่งพาตนเอง เป็นตน้ อีกทั้งยาแผนปัจจุบนัเป็นสารเคมี จึงไม่มีการปรับตัวเข้ากับ
ร่างกาย คนไข้ที่ใช้ยาแผนปัจจบุันอาจได้รับผลข้างเคียงของยา สารเคมีจากยาอาจทำให้ร่างกายเสียสมดลุ 
เพราะยาบางอย่างจะทำให้อวัยวะบางส่วนจะหยุดทำงาน และต้องได้ยาไปเร่ือยๆ  
 
  ในปัจจุบนัคลนิิกเอกชนและคลินิกแพทย์ทางเลือกเป็นอีกหนึ่งหนทางในรักษาสำหรับผู้ป่วยทีส่ามารถช่วย
เลี่ยงปัญหาของแพทย์แผนปัจจบุันได้ อีกทั้งยังทปีระสทิธิภาพในการรักษาเช่นเดียวกัน เพราะมีคลินิกที่มี
ความเฉพาะทางในการรักษาโรคหลายแห่ง มีต้นทุนในการให้บริการเทียบเท่ากับโรงพยาบาลภาครัฐ ใน
ขณะเดียวกันก็ความพร้อมด้านต่างๆทีส่ามารถทัดเทียมกับโรงพยาบาลเอกชนได้ให้บริการที่ดีเช่นเดียวกัน 
 
    การแพทย์ทางเลือกโฮมโีอพาธีย์ (Homeopathy) คิดคน้โดยแพทย์ชาวเยอรมันชื่อ ซามูเอล ฮาห์เนมานน ์
เมื่อกว่า 200 ปี มาแล้ว รักษาผู้ป่วยด้วยการรักษาทางการแพทย์แนวธรรมชาติ มีแนวคิดวา่ ร่างกายมนษุย์
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สามารถเยียวยารักษาตนเองได้ การแพทย์โฮมีโอพาธีย์มีประสิทธิภาพและประสิทธผิลดีมาก เป็นที่ยอมรบั
จากองค์กรอนามัยโลกว่าได้ผลจริง มีความปลอดภัยสูง และเป็นศาสตร์ที่ประหยัด รักษาโรคต่างๆไดผ้ลดี 
ยั่งยืน เกิดการสร้างเสริมสุขภาพและการป้องกันโรคควบคู่กันไป นอกจากนี้ยังพบว่าผลการเยยีวยาจากโฮมี
โอพาธีย์จะมผีลต่อร่างกายและจิตใจ และสังคมควบคู่กันไป ยาโฮมโีอพาธีย์เปน็ยาพลังงานที่ไม่มสีารเคมี
ปะปน ดังนั้นปัญหาจากผลข้างเคียงของการใช้ยาหรือภาวะแทรกซ้อนที่เกิดจากการใช้ยาในลักษณะ
การแพทย์แผนปัจจุบนัประสบปญัหาอยู่ จึงไม่เกิดในยาโฮมีโอพาธีย์ นอกจากนี้หากยาโฮมโีอพาธีย์ไม่ตรงกับ
อาการของโรค ก็ยังมีผลทำให้สขุภาพดีขึ้นไดบ้างส่วน กล่าวไดว้่าโฮมโีอพาธีย์มีความปลอดภัยและค่าใช้จา่ย
ไม่สูง ไม่ใชท้รัพยากรมากแต่ไดผ้ลจริง (นพ.วิเชียรชัย ผดุงเกียรติวงษ์ 2554, หน้า 4) และแนวคิดของ
การแพทย์โฮมโีอพาธีย์ในไทยนัน้ ไดน้ำหลักปฏิบัติการพฒันาจติจากพุทธศาสนามาใช้เพื่อโน้มน้าวร่างกายให้
ฟื้นฟูตนเองและสามารถบำบัดอาการได้ด้วยตนเอง ด้วยแนวคดิที่ว่าเมื่อใจเป็นสุข กายก็จะเป็นสุข ทำให้
ผู้ป่วยสามารถพึ่งพาตนเองทางด้านสุขภาพไม่ต้องพบแพทยบ์่อย รักษาทั้งเหตุแห่งโรคและอาการของโรค
ควบคู่กันไป ฟื้นฟสูุขภาพและจิตใจและป้องกันโรคพร้อมๆกัน ดูแลรักษาทางร่างกายและจิตวิญญาณ จึง
เหมาะแก่การรักษาคนทุกเพศทุกวัย โดยเฉพาะในหมู่คนวัยทำงานที่มีการใช่ร่างกายอย่างหนักซึ่งก็คือ กลุ่ม
คนเจนเนอเรชั่น วาย เปน็กลุ่มที่รับฟังความคิดเห็นและเปิดรับแนวคิดใหม่ๆ มีอิสระทางความคิดไม่ยึดติดสิง่
เดิม รักษาสมดุลกับชีวิตไดด้ ี
 
   กลุ่มคนเจนเนอเรชั่น วาย หรือ กลุ่มคนที่มีช่วงอายุ 20 - 39 ปี หรือก็คือ กลุ่มคนที่ ณ เวลานีไ้ด้ก้าวเข้าสู่
วัยทำงานอย่างเต็มขั้น หรือวัยนักศึกษา มีความมัน่ใจในตัวเองสูง มีอิสระในความคิด กลา้แสดงออก ไม่หวั่น
กับคำวิจารณ์ มีความเปน็สากลมากเติบโตขึ้นมาพร้อมกับการพฒันาของเทคโนโลยีดิจิทัล ทำให้มีความเชียว
ชาญพร้อมปรับตวัเข้ากับเทคโนโลยีไดง้่าย เป็นช่วงที่ใชง้านคอมพิวเตอร์ค่อนข้างมาก จะมีความรักในอิสระ
ของตนเองมากกว่าจึงไมไ่ด้ทำงานเพื่อเงินเป็นหลักแต่เลือกจะทำงานที่ตนเองสนใจ หรือชืน่ชอบ และมี
ความสุขกับมันซะเป็นส่วนใหญ ่ แต่ด้วยความรักอิสระเช่นนี้ ทำให้พวกเขาจำนวนมาก ไปทำงานฟรีแลนซ์ 
หรือกิจการเล็กๆที่ตนเองสนใจ ตัวงานประเภทนี้ หากทำสำเร็จก็มักได้รายได้ที่ดี แต่รายไดก้็ย่อมมีผลพวง
ของบางสิ่งตามมาอย่างการทำงานหนัก จนเกิดเป็นปัญหาสุขภาพของคนกลุ่มเจนเนอเรชั่น วาย ไม่มีเวลา
พักผ่อนจนก่อให้เกิดความเครียดสะสม จนทำให้สุขภาพทรุดโทรมก่อนวัยอันควร 
 
 ในประเทศไทยมีคลิกนิกโฮมีโอพาธีย์อยู่หลายแห่งและบุคลากรทางการแพทยท์ี่มีความรู้เกี่ยวกับโฮมโีอ
พาธีย์ เมื่อผู้ป่วยเลือกที่จะรบัการรักษา แพทย์จะซักประวัติอยา่งละเอียดเพื่อทราบอาการที่เกิดขึ้น ปัจจัยที่
ทำให้อาการทรุดหนัก รวมถึงพฤติกรรมการใช้ชีวิตต่างๆ ลกัษณะอารมณ์ เมื่อแพทย์ทราบข้อมูลอย่าง
ครบถ้วนแล้ว จะนำข้อมูลไปพจิารณาเลือกสูตรยาและวิธีการวา่ควรใช้ยาหรือรักษาแบบใด เมือ่ผู้ป่วยเข้ารับ
การรักษาและรับยากลับไปทานตำที่แพทยส์ั่งแล้ว หากหายดีกไ็ม่จำเป็นต้องมารักษาอีก 
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การรักษาแบบโฮมีโอพาธีย์เป็นทางเลือกที่ดีสำหรับผู้ป่วย หากแต่ว่าแนวคิดนีย้ังเป็นองค์ความรู้ที่เข้าใจได้
ยากสำหรับคนทั่วไป สำหรับคนกลุ่มเจนเนอเรชั่น วาย ที่มีการใช้งานอินเตอร์เน็ตอาจจะไม่ไดใ้ห้ความสนใจ
การรักษาแบบนี้เท่ากับการแพทย์แผนปัจจุบนั ทั้งที่การรักษามีประสิทธิภาพที่ดีและปลอดภัยกว่า แม้ใน
ปัจจุบนัมีการแพทย์ทางเลือกโฮมีโอพาธีย์ยังไม่เป็นที่แพร่หลายในหมู่ผู้คนในประเทศไทยมากนกัเพราะการ
รักษาแบบโฮมีโอพาธีย์ ยังเปน็เร่ืองใหม่สำหรับสังคมไทย ที่ยงัขาดความเข้าใจในองค์ความรู้และการรักษา 
 
จากความสำคัญที่กลา่วมาสรุปได้ว่าผู้วิจัยจึงสนใจจะค้นหาแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์ที่เหมาะสม
เพือ่ให้กลุ่มเป้าหมายเกิดความรู้และความเข้าใจไดง้่ายยิง่ขึ้นเพือ่ให้การแพทย์ทางเลือกโฮมีโอพาธีย์สามารถ
เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได ้
 

 
 

2. ปัญหานําวิจัย  
2.1 แนวทางในการออกแบบสื่อที่เหมาะสมต่อการเผยแพร่องค์ความรู้การแพทย์โฮมโีอพาธีย์ควรเป็นอย่างไร 
 

3.วัตถุประสงค์ 
เพื่อค้นหาแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์ที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
    

4.ขอบเขตของการวิจัย 
4.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา  

4.1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับการแพทย์โฮมีโอพาธีย์ 
4.1.2 ข้อมูลเก่ียวกับแนวทางการออกแบบเรขศิลป์ 

4.2 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
4.2.1 วิจัยกลุ่มคนเจนเนอเรชั่น วาย  

 

5.วิธีดำเนินการวิจัย 
5.1 ศึกษาข้อมูลการแพทย์โฮมีโอพาธีย์เบื้องต้น 
5.2 ศึกษาและค้นหาปัจจยัในการออกแบบให้สอดคล้องและเหมาะสมกับข้อมูล 
5.3 สัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย 
5.4 นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์และออกแบบ 
5.5 สรุปผลการวิจัยและรายงานผลการวิจยั 
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6.นิยามศัพท์เฉพาะ  
6.1 โฮมีโอพาธีย์ หมายถึง การแพทย์ทางเลือกที่เกิดขึ้นที่เยอรมันเมื่อสองร้อยกว่าปีก่อนโดยนายแพทย์แซม
มวล คริสเตียน เฟดดริก ฮาห์เนมานน์ โฮมโิอพาธีย์เปน็การรักษาตามแนวธรรมชาตทิี่เชื่อว่าร่างกายของเรามี
ความสามารถในการเยียวยารักษาตัวเองได้ ซึ่งกระบวนการนี้เป็นลักษณะเฉพาะแตล่ะบุคคล การเยยีวยา
ตัวเองนี้จะเกิดขึ้นได้ถ้าได้รับการกระตุ้นที่เหมาะสม เปน็การกระตุ้นให้ผู้ป่วยรักษาตัวเองด้วยทฤษฎีความ
เหมือน (Law of Similar) กล่าวคือให้ยาที่ทำจากสารที่ก่อให้เกิดอาการนั้นๆในคนปกติมารักษาคนทีป่่วย 
6.2 การพัฒนาจิต หมายถึง หลกัปฎิบัติของคลินิกโฮมีโอพาธยี์ ใช้ควบคู่กับการรักษาผูป้่วย คือการฝึกให้จิต
ปล่อยตัวสบาย ไม่เกร็ง ไม่เร่งรีบ ไม่ออกแรง จะนั่ง ยนื หรือ นอนก็ได้ ฝึก ให้มีความพอในสิ่งทีเ่ป็นและสิ่งที่
มี ทำให้จิตสงบและมีความสุข 
 

7.ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
7.1 ได้แนวทางและองค์ประกอบที่เหมาะสมในการออกแบบเรคศิลป์เพื่อให้ความรู้โฮมีโอพาธียส์ำหรับ
กลุ่มเป้าหมาย 
7.2 เพื่อให้ความรู้เกี่ยวกับการแพทย์โฮมโีอพาธีย์ทีส่ามารถสื่อสารได้ตรงกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
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บทที่ 2 ข้อมลูโครงการ 
 

   งานวิจยัเร่ือง ออกแบบเรขศิลป์เพื่อนําเสนอโฮมโีอพาธีย์ ในบทนีไ้ด้กล่าวถึงข้อมูลเกี่ยวข้อง ซึ่งเป็นข้อมูล
พื้นฐานสำคัญ ผู้วิจัยได้ศึกษาคน้คว้าและนำไปใช้ประกอบการวิจัยและแนวทางในการออกแบบ โดยได้แบ่ง
เนื้อหาและรายละเอียดตามลำดบัหัวข้อ ดังนี้ 
 

ส่วนที่ 1 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
1.1 ประวัติความเป็นมาของโฮมีโอพาธีย์ 
     1.1.1 วิวัฒนาการทางการแพทย์สู่การแพทยโ์ฮมีโอพาธีย์ 
     1.1.2 ประวัติของบิดาการแพทย์โฮมโีอพาธีย์ 
     1.2.3 ประวัติศาสตร์การแพทย์โฮมโีอพาธีย์ในประเทศไทย 
1.2 หลักการและแนวคิดของโฮมีโอพาธีย์ 
     1.2.1 ความหมายศาสตร์โฮมีโอพาธีย ์
     1.2.2 แนวคิดเก่ียวกับความเจ็บป่วยของโฮมโีอพาธีย์ 
     1.2.3 หลักการของการแพทย์โฮมโีอพาธีย์ 
     1.2.4 หลักการเตรียมยาโอมีโอพาธีย ์
     1.2.5 กลไกการบำบัดแบบโฮมีโอพาธีย์ 
     1.2.6 แนวทางปฏิบัติการบำบัดแบบโฮมีโอพาธีย์ 
     1.2.7 การใช้ยาโฮมโีอพาธีย์ 
1.3 ประสิทธิภาพผลของโฮมีพาธีย์ในโรคและกลุ่มอาการต่างๆ 
     1.3.1 การศึกษาประสิทธผิล 
     1.3.2 ประสิทธิผลของโฮมโีอพาธีย์กับกลุ่มอาการของโรค 
     1.3.3 ความปลอดภัยและความคุ้มค่าของโฮมโีอพาธีย์ 
1.4 สถานการณ์การแพทย์โฮมีโอพาธีย์ 
     1.4.1 สถานการณ์การใช้การแพทย์โฮมีโอพาธีย์ 
     1.4.2 ความพึงพอใจในการรักษาด้วยโฮมโีอพาธีย์ 
1.5 การประยุกต์ใช้โฮมีโอพาธียใ์นการบำบัดและรักษาผูป้่วยในประเทศไทย 
1.6 คุณประโยชน์ของโฮมีโอพาธีย์กับการรักษาในปจัุบนั 

 
ส่วนที่ 2 วิธีวิจัย 
2.1 วิเคราะห์องค์ความรู้ของโฮมีโอพาธีย์ 
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ส่วนที่ 3 ผลการวิจัย 
3.1 องค์ความรู้จากโฮมีโอพาธีย ์
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1. วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
1.1 ประวัติความเป็นมาของโฮมีโอพาธีย์ 
 

1.1.1 วิวัฒนาการทางการแพทย์สู่การแพทย์โฮมีโอพาธีย์ 
สมัยโบราณ : มนุษย์มองการเจ็บป่วยเปน็การลงโทษจากพระเจ้า ภูต ผี ปีศาจ การรักษาจะใช้พิธีการสวด
มนต์ประกอบพิธีกรรมเป็นหลัก ยาส่วนใหญ่ได้จากตน้ไม้พชืแถบท้องถ่ินใน บริเวณนั้น การใช้ยาจากสมนุไพร
ชนิดหนึ่ง หรือหลายชนิดในการรักษาเป็นผลมาจากการลองผิดลองถูกเป็นส่วนใหญ่ 
 
2,000 กว่าปีก่อนคริสตศักราช : ในซีกโลกตะวันออกได้พบเภสัชตำรบัของจีน ซึ่งเปน็เภสัชตำรับเล่มแรกที่
ระบุว่าตน้ไมช้นิดต่างๆ นัน้ทำเป็นยาได้ผนวกกับมีความเชื่อในเร่ืองศาสนาเข้ามาเก่ียวข้องพบว่า ตำรายา
ส่วนหนึ่งมาจากคัมภีร์ต่างๆ เชน่ ในคัมภีร์ไบเบลิได้กลา่วถึงมาตรฐานอนามัยความสะอาดของชุมชน การใช้
พืชต้นไม้ ส่วนในอินเดียมีคัมภีร์อายุรเวท (Ayurvede) เปน็ต้น 
 
460 ปีก่อนคริสตศักราช : มีชาวกรีกชื่อ “ฮิปโปเครติส” (Hippcrates) ได้พยายามเปลีย่นแนวคิดของคนใน
สมัยนั้นที่เชื่อว่าการเจ็บป่วยเกิดจากการดลบนัดาลของเทพเจ้าที่ทำให้เกิดความผิดปกติหรือความบกพร่อง
ของร่างกายอาหารอากาศและเชื้อโรคเป็นต้นและเนน้ว่าการแพทย์เป็นเร่ืองของศาสตร์และศลิป์ฮปิโปเครติส
ได้รับการขนานนามวา่เป็นบิดาแห่งการแพทย์ตะวันตก (Father of the Medicine)  หลงัยุคฮปิโปเครสคือ
ยุคของอริสโตเติลซึ่งมีการจัดทำบัญชีรายการพืชที่ใช้ทางยาโดยมีลูกศิษย์ของอริสโตเติลชื่อทรีโอฟราตุส 
(Theophratus) เปน็นักพฤกษศาสตร์ที่มีความรู้ทัง้ในด้านการแพทย์และพฤกษศาสตร์ซึ่งได้แต่งตำราชื่อ 
“De Materica Medica” 
 
ศตวรรษที ่ 1-3 ของคริสต์ศักราช : นายแพทย์ผู้หนึ่งชื่อ ปลีน ี (Piny) เปน็ผู้ที่มีความรู้เรื่องพืชพรรณไม้ที่ใช้
เป็นยา และรวมรวบตำรับตำราของทั้งกรีก และโรมันนบัพัน ๆ เล่ม ในช่วงเวลาเดียวกันนั้นมนีายแพทยท์ี่มี
ชื่อเสียงโด่งดงัอีกท่านหนึง่ชื่อ กาเลน (Galen) ทีส่มมติให้ร่างกายของสัตว์เหมือนร่างกายของคน โดยนำยาที่
ทดลองกับสัตวไ์ด้ผลแล้วมาทดลองกับคนโดยตรงทันที 
แม้จะถือได้ว่าเขาเป็นคนแรกที่บุกเบิกการทดลองการแพทย์แตก่็ไม่มีผู้ใดสนใจ และยอมรับในยุคนี้เกิดทฤษฎี
ของการรักษาสองแบบ คือ หลักการที่ให้แก้ไขรักษาโรคโดยสิ่งที่มีคุณสมบัตทิี่ตรงข้ามกับโรค (The 
divergent medical theories of allopathic) และหลักการที่ให้แก้ไขรักษาโรค หรืออาการความเจ็บป่วย
ด้วยตัวยาที่เหมือนกับอาการที่กอ่ให้เกิดความเจ็บป่วยนัน้ ๆ (Homeopathy)  
 
ศตวรรษที่ 4 - กลางศตวรรษที่ 15 : เป็นยุคมืดช่วงที่อาณาจักรโรมันล่มสลาย การแพทย์ในสมัยนี้แฝงตัวอยู่
กับการเผยแผ่ศาสนามีการใช้แร่ธาตุต่าง ๆ นำมาใช้ในการรักษาโรค เช่น ปรอทใช้รักษาโรคผิวหนังรวมทั้ง
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โรคซิฟิลิสจนมีคำพูดถึงวิธีการทีน่ำแร่ธาตุตา่ง ๆ มาใชน้ี้ว่า “การเล่นแร่แปรธาตุ” แต่หลังจากยุคมืดผ่านพ้น
ไป ยุคโลกแห่งความเจริญรุ่งเรืองด้วยศิลปวฒันธรรมก็กลับคืนมา ซึ่งเรียกยุคนี้ว่า “ยุคฟื้นฟศูิลปวิทยาการ
ของยุโรป หรือยุคเรเนอร์ซอง (Renaissance)” มีนายแพทย์ผู้หนึ่งชื่อ พาราเชลอุส (Paracelus) ชาว
สวิสเซอร์แลนด์ ได้ให้หลักการว่า “ให้พิจารณาธรรมชาติเปน็ศูนย์กลาง พชืไม่เพียงสร้างสิ่งมีประโยชน์แก่
มนุษย์เพียงดา้นเดียว แตบ่รรดาพืชแต่ละชนิดจะแสดงภาพสัญลักษณ์บอกความหมายของการรักษาด้วย” 
ตัวอย่างเช่นตน้โคมจนี มีวงกลบีเลี้ยงของดอกเป็นรูปเหมือนกระเพาะปสัสาวะ สามารถใช้รักษาโรคทางเดิน
ปัสสาวะ พชืที่มีใบเหมือนรูปหัวใจจะใช้รักษาโรคหัวใจ เป็นตน้ นายแพทย์พาราเซลอุสได้รบัการยกย่องเป็น
เจ้าของทฤษฎีบ่งบอกสัญลักษณ ์ และเปน็บิดาแห่งเคมีวิทยาศาสตร์ ที่มีความรู้ในเร่ืองเตรียมยาด้วยปฏิกิริยา
ทางเคมี และกลา่วว่า “ยาพิษทุกอย่างไม่เปน็พิษเสมอไปขึ้นอยู่กับขนาดที่ใช้" และหลักปรัชญาที่ว่า "ถา้มาก
จะเป็นยาพิษ แตน่้อยพึงรักษา" ดังนัน้จึงถือได้วา่ เขาเป็นผู้หนึ่งในการสนับสนนุหลักการรักษาแบบ โฮมีโอ
พาธีย์ (Homeopathy)  
 
ต่อมาอีก 300 ปี : นายแพทย์ชาวเยอรมันชื่อ ซามูเอล อาห์เนมานน์ (Samuel Hahnemann)บิดาแห่ง
การแพทย์โฮมโีอพา 
ธีย์ใช้หลักการรักษาแบบHomeopathyที่เชื่อว่าอาการเจ็บป่วยต่างๆเปน็วิธีของระบบร่างกายทีข่จัดรักษา
โรคด้วยตัวมันเองโดยใช้หลักของความคล้ายคือการใช้สารที่ก่อให้เกิดอาการของโรคนั้นๆในคนปกติมารักษา
อาการในคนป่วยโดยใชส้ารจำนวนน้อยที่สดุตามหลักการของโฮมีโอพาธีย์เพื่อกระตุ้นให้ระบบรา่งกายเปน็ผู้
เยียวยารักษาโรคหรืออาการเจ็บป่วย 
 
 

1.1.2 ประวัติของบิดาการแพทย์โฮมีโอพาธีย์ 
 นายแพทยช์าวเยอรมัน ชื่อ ชามูเอล ฮาห์เนมานน์ (ค.ศ.1755 - 1843) บิดาผู้ให้กำเนิดการแพทย์โฮมีโอ
พาธีย์ โดยพื้นฐานครอบครัวเป็นชนชัน้กลาง บิดาเปน็ชา่งเขียนกระเบื้องสีที่มีชื่อเสียง แต่เพราะด้วยมี
สงครามที่เกิดขึ้นต่อเนื่องยาวนานถึง 7 ปี ระหว่าง ค.ศ.1756 - 1763เป็นผลให้เศรษฐกิจของบ้านเมือง
หยุดชะงักลงครอบครัวต้องประสบกับชีวิตที่ลำบากเขาได้รับการศึกษาขั้นพื้นฐานจากบิดา และมารดาเป็น
หลัก เมื่อเข้าสู่วัยที่ต้องไปโรงเรียนด้วยเปน็เด็กที่ฉลาดมีความสามารถสูงในหลายดา้นโดยเฉพาะอย่างยิ่งดา้น
ภาษาสามารถเข้าใจภาษาต่าง ๆ ทั้งฟัง พูดอ่าน เขียนได้อย่างรวดเร็ว และแตกฉาน คุณครูจึงต้องขอร้อง
บิดาให้มาโรงเรียนโดยไมจ่ำเปน็ต้องเสียค่าเล่าเรียน และด้วยวัยเพียง 12 ปี เขามีหนา้ทีช่่วยคุณครูสอนภาษา
กรีกได้ 
 
ต่อมาเมื่ออายุย่างเข้าปีที ่ 20 (ค.ศ.1775) สอบเข้าเรียนได้ที่โรงเรียนแพทย์ในเมืองไลป์ซกิในช่วงของวัย
นักศึกษารายได้หลักที่เลี้ยงชพี คือ การสอนภาษาเยอรมัน และภาษาอังกฤษ และการแปลหนงัสือจากภาษา
กรีก และภาษาอังกฤษเป็นภาษาเยอรมัน แต่เมื่อเข้าศึกษาไดไ้ม่นาน ฮาห์เนมานน์ก็ผดิหวังกับระบบ
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การศึกษาที่เขาได้รับจากที่นี่อยา่งมาก เนื่องจากเป็นการเรียนการสอนที่ไม่มปีระสบการณ์ตรงจากการทำเวช
ปฏิบัติ จึงตดัสินใจลาออก และเดินทางยา้ยไปเรียนที่กรุงเวียนนาโดยติดตามการทำเวชปฏิบัตขิองนายแพทย ์
Joseph von Quarin (ค.ศ. 1733 - 1814) เป็นหลัก ซึ่งจากนัน้ไม่นานเมื่ออายุได้ 24 ปี (ค.ศ.1779) สอบได้
ประกาศนียบัตรแพทย์สมความตั้งใจ 
 
การทำเวชปฏบิัติในช่วงเร่ิมต้นเกิดข้ึนคร้ังแรกในปี ค.ศ.1780 และดำเนนิต่อมาเรื่อยจนกระทั่งหยุดชะงักลง
ในปีค.ศ.1788 ตลอดระยะเวลาของการทำเวชปฏิบัตไิด้ตั้งคำถามกับแนวทางการรักษาที่มีอยูต่ลอดเวลาว่า
ผู้ป่วยสมควรได้รับการรักษาตามวิธีการที่รุนแรงต่าง ๆ ตามแนวปฏิบตัิของการแพทย์แผนปัจจุบันในยุคนั้น
หรือไม่ หลังจากนั้นได้มงีานเขียนที่วิพากษ์วิจารณ์การรักษาตามแนวการแพทย์แบบแผนฉบบัแรก ในปีค.ศ.
1781 จนกระทั่งท้ายทีสุ่ดจึงกลา่วว่า“หากไมส่ามารถค้นหากระบวนการรักษาโรคที่ปลอดภัยกวา่ที่เป็นอยูไ่ด้
ก็จะเป็นการดีกว่ามากที่จะไม่รกัษาใครเลย เพราะกระบวนการรักษาที่ใช้อยู่นัน้ทำให้ผู้ป่วยตายมากกว่า
หาย” นี่จึงเป็นจดุเร่ิมต้นของการค้นคว้าอย่างจริงจังของนายแพทย์ผู้นี้ เพื่อไปสู่การค้นพบแนวคิด และ
กระบวนการของการรักษาทีนุ่่มนวล ปลอดภัยและมปีระสิทธิภาพ 
 
ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1788 เป็นต้นมา เขาเร่ิมทำมาหาเลี้ยงชพีจากการแปลหนังสือเป็นจำนวนมาก จำนวนชิน้งาน
แปลไม่รวมงานเขียนมีมากกว่า100งานแปลซึ่งเป็นงานแปลทัง้ทางดา้นเคมีด้านพฤกษศาสตร์ดา้นการแพทย์ 
ฯลฯ เหล่านีล้้วนแล้วแต่เป็นองค์ความรู้และศาสตร์ทีฮ่าห์เนมานน์ มีความเชี่ยวชาญทั้งสิ้นถึงขนาดมีผู้
กล่าวหาว่า หากอาห์เนอร์มานไม่บ้าไปเสียก่อน (บา้ คือ หมายถึงหันมาค้นควา้จริงจังดา้นโฮมีโอพาธีย์) เขา
ต้องเป็นนักเคมีที่มีชื่อเสียงมากอย่างแน่นอน 
 
จนกระทั่งในปี ค.ศ. 1790 ประกายไฟวูบแรกได้ถูกจุดขึ้นจากงานเขียนของ ดร.วิลเลียม คูลเลน ซึ่งใน
ขณะนั้นฮาห์เนมานน์กำลังแปลงานเขียนชื่อ A Treatise on Materia Medica ของวิลเลียม คูลเลน เขารู้สึก
สะดุดใจกับหัวข้อเร่ืองเปลือกต้นชิงโคนาที่ ดร.คลูเลนกลา่ววา่มีคุณสมบัติในการรักษาไข้มาลาเรีย อาห์เน
มานนจ์ึงเร่ิมดำเนินการทดลองกนิเปลือกต้นชนิโคนาทีบ่ดละเอียดจำนวน 4 กรัมด้วยตนเองหลังจากกินไป
แล้วเขาพบว่าตนเองเกิดอาการมีไข้หนาวสัน่ จากจุดนี้เองทำให้เร่ิมคิดถึงแนวคิด Similar Similibus 
Curantur หรือ Like Cures like ซึ่งเป็นแนวคิดที่นำสิ่งที่ก่อให้เกิดโรคในคนปกติมารักษาคนที่ป่วยเปน็โรค
นั้น ๆ หรือในสุภาษิตไทย คือ “หนามยอกต้องเอาหนามบ่ง” 
 
จากจุดนัน้เป็นตน้มาฮาห์เนมานน์เร่ิมต้นพัฒนา และคน้คว้าอย่างจริงจังกบัแนวความคิดใหม่บนพืน้ฐานเก่า
ที่ว่า “Similar Similibus Curantur” และเริ่มทดลอง ศึกษา ค้นคว้า และเผยแพร่แนวคิด ผ่านงานเขียนซึ่ง
ในช่วงเริ่มต้นของการศึกษาค้นคว้าทุกอย่างเปน็ไปอย่างยากลำบากเพราะแนวคิดของเขาอาจกล่าวได้ว่ามนั
คือ การปฏิวัติแต่ยิ่งมีอุปสรรคมากความเข้มแข็งทางความคดิ และกระบวนการทีไ่ด้รับการพัฒนาก็ยิ่ง
เข้มแข็งมากข้ึน ฮาห์เนมานนป์ระกาศจุดยืนของตนอยา่งชัดเจนผ่านงานเขียนชิ้นสำคัญทีช่ื่อว่า Essay on a 
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New Principle for Ascertaining the Curative Powers of Drugs ตีพิมพ์ใน Hufeland Journals ป ี
ค.ศ. 1976 “เป้าหมายของการค้นคว้า คือ การค้นพบยาที่มีฤทธิ์จำเพาะต่อการรักษาโรคเร้ือรังทั้งหลาย 
 
ในช่วงเวลา 12 ปี จากปี ค.ศ. 1792 - 1804 ฮาห์เนมานน์เดินทางตลอดเวลา และย้ายที่อยู่มากถึง 14 เมือง
ด้วยกัน ไม่มีใครรู้เหตุผลทีแ่ท้จริงว่าเหตุใดฮาห์เนมานน์จำเป็นต้องเดินทางมากถึงเพียงนี้อาจเป็นเพราะ
โชคชะตานำพาให้เขาต้องเดินทางและรู้จักผู้คนมากมาย ส่วนหนึ่งอาจเปน็ไปเพื่อการแลกเปลี่ยน และ
ทดสอบแนวคิดของตน อย่างไรก็ดีเขาเร่ิมปักหลักมากข้ึนในปีต่อ ๆ มา ในช่วงปีแรกเริ่มของการผลิตผลงาน
ชิ้นสำคัญ (ช่วงปี ค.ศ. 1808 - 1811) คือ งานเขียนดา้นปรัชญาของการบำบัด (Organon of Medicine) 
และงานเขียนตำรบัยา (Materia MedicaPura) เขาลงหลักปกัฐานอยู่ที่เมืองทากัว (Torgan) จากนั้นในป ี
1812 ได้รับเลือกให้เป็นอาจารย์ที่วิทยาลัยแพทย์แห่งเมืองไลปซ์ิก การทำเวชปฏิบัติของเขาในช่วงนี้ก็ยัง ไม่
มั่นคงและแพร่หลายมากนัก จนกระทั่งย้ายมาลงรากฐานทีช่ัดเจนที่เมืองเคอเธนในปี ค.ศ. 1812 ซึ่งในช่วงนี้
เองชื่อเสียงของโฮมีโอพาธีย์ก็เริ่มแพร่หลายไปยงัเมืองต่าง ๆ อาห์เนมานน์เร่ิมมีผู้ติดตามที่เข้มแข็งอีกหลาย
คน ซึ่งก็ล้วนแล้วแต่เปน็แพทยท์ั้งนั้นไม่วา่จะเปน็นายแพทยบ์อร์มิงเฮาเซน (Von Boenninghausen, 1785 
- 1864) นายแพทย์คอนแสตนติน เฮียริง (Constantine Herine, 1800 - 1880) นายแพทย์เฟตเตอริก 
ควิน (Frederick Hervey Foster Quin, 1779 - 1878) และคนอ่ืน ๆ อีกจำนวนมากเปน็ผูน้ำสำคัญที่ทำให้
การทำเวชปฏบิัติแบบโฮมีโอพาธีย์เป็นทีป่ระจักษ์ และได้รบัความนิยมมากข้ึนเป็นอยา่งมาก จากหลักฐาน
ทางประวัติศาสตร์บ่งชี้ชัดว่าโฮมีโอพาธีย์ในยุคเริ่มแรกนั้นโดง่ดงัจากการประสบความสำเร็จในการนำไปใช้
กับโรคระบาดไม่วา่จะเปน็การระบาดของไข้อีดำอีแดง (Scarlet fever, ระบาดในราวปี ค.ศ. 1800) การ
ระบาดของไขไ้ทฟอยด์ในกลุ่มทหารของพระเจ้าอเล็กซานเดอร์ (ราวป ี ค.ศ. 1813) การระบาดของ
อหิวาตกโรค (ในยุโรปชว่งปี ค.ศ. 1830 - 1831) รวมทั้งการระบาดของไข้หวัดใหญ่ (Flu pandemics 
ระบาดในช่วงปี ค.ศ. 1981) ด้วย 
 
ช่วงทา้ยที่สุดของชีวิตฮาห์เนมานน์ เขาจบชีวิตลงอย่างเรียบงา่ย และสงบที่เมืองปารีส ประเทศฝรั่งเศส
ในช่วงเชา้มืดของวันที ่ 2 กรกฎาคม ค.ศ. 1843 ด้วยอาการปว่ยหลอดลมอักเสบเร้ือรัง จบชวีิตลงพร้อมกับ
สิ่งที่ตนมิเคยคาดหวังทั้งชื่อเสียง เงินทอง และความเคารพทีผู่ค้นมีให้ ใครจะคิดได้ว่าเขาเป็นแพทย์ที่มีชีวิต
ลำบากอย่างมากนานกว่า 70 ป ีใช้ชีวิตอยา่งเรียบงา่ยที่สดุอยู่ในบ้านหลังเล็ก สอนหนังสือให้ลูกตนเองทุกคน
พร้อมกับการรักษาคนไข้ และผลิตงานเขียนตา่งๆ ไปดว้ยจนกระทั่งวาระสดุท้ายของชีวิตมาถึง ทั้งที่ความ
เป็นจริงแล้วเขาเคยกล่าววา่ เขาจะหยุดภารกิจทุกอย่างตั้งแต่ภรรยาคนแรกที่ลำบากมาด้วยกันตลอดชีวติ 
แต่ด้วยฟ้าลิขิตทำให้เขามีโอกาสพบรักใหม่เป็นคร้ังที่สองกับสาวงามจากเคอเธนในกรุงปารีสราวปี ค.ศ. 
1834 ภรรยาคนที่สองของเขาเป็นศิลปิน ที่มาจากวงสังคมชัน้สูงของปารีส ดังนั้น เขาจึงเหมือนราวกับมีชีวิต
ใหม่และหันมามีแรงใจในการทำงาน และคิดค้นความรู้ใหม่รวมทั้งผลิตงานเขียนใหม่อีกครั้งในช่วงท้ายของ
ชีวิต ฮาห์เนมานน์จากโลกใบนีพ้ร้อมกับคำพูดสั้น ๆ ก่อนหมดลมหายใจว่า "I have not lived in vein” 
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หรือ “ข้าพเจ้าไม่เคยมีชีวิตอยู่ในวังวนของความมืด” ซึ่งคำกลา่วนี้ก็ยังจารึกอยู่บนหลุมฝงัศพของเขาในเมือง
ปารีส ประเทศฝรั่งเศสจนถึงปัจจุบัน 
 
 

1.1.3 ประวัติศาสตร์การแพทย์โฮมีโอพาธีย์ในประเทศไทย 
 การแพทย์โฮมโีอพาธีย ์ เป็นศาสตร์การแพทย์ทางเลือกสาขาหนึ่ง ปัจจุบนัมีผู้ให้ความสนใจเพิม่ข้ึนเนื่องจาก
มีความปลอดภัย มีผลข้างเคียงน้อย การรักษาให้ผลที่ดีทั้งรา่งกายและจิตใจโดยเฉพาะทางดา้นจิตใจจะเห็น
ชัดเจนมาก ราคาถูก ซึ่งเข้ามาในประเทศไทยสมัยใดนั้นยังไม่มหีลักฐานที่ทราบแนช่ัด พอจะสนันิษฐานได้คือ
สมัยกรุงรัตนโกสนิทร์ตอนต้น สมัยรัชกาลที่ 3-4 
ประมาณ ค.ศ. 1824 - 1888 ที่คาดวา่อาจเป็นได้ที่มีแนวคิดแบบการแพทยโ์ฮมีโอพาธีย์ เพราะในช่วงนี้มี
หมอสอนศาสนาชาวตะวนัตกเริ่มเข้ามาและนำการแพทยท์างตะวันตกเข้ามาด้วย จากหลักฐานหนึ่งในสมัย
รัชกาลที่ 4 ที่มีการนำเปลือกชงิโคนาซึง่เป็นพชืจากต่างประเทศมาทำเปน็ยาควนิิน แต่คนไทยไม่นิยมยาฝรัง่ 
แพทย์ชาวต่างประเทศจึงกราบทูลพระเจ้าอยู่หัวสมัยนั้น ให้นำเปลือกชิงโคนามาบดเป็นผงแลว้ใช้เหมือนยา
ไทย จึงนับวา่เปลือกชิงโคนาเข้ามาสู่ประเทศสยามเปน็คร้ังแรก 
 
ซึ่งเปลือกชิงโคนานี้เมื่อย้อนดูในประวัติของการแพทย์โฮมีโอพาธีย์สมัยที่ฮาห์เนมานน์เปน็ผู้คิดค้นศาสตร์โฮมี
โอพาธีย์ เขาใช้เปลือกชิงโคนาเป็นพชืตัวแรกในการพิสูจน์ยา (ค.ศ. 1842 - 1930) และเมื่อคาดคะเนช่วงป ี
ค.ศ. ที่การแพทย์โฮมีโอพาธีย์เกิดขึ้นกับช่วงปี ค.ศ. ที่มีหมอชาวต่างชาติตะวันตกที่เข้ามายังกรุงรัตนโกสินทร์
ในช่วงสมยัรัชกาลที่ 3 - 4 ที่หมอบรัดเลย์เข้ามามี 
บทบาทในทางการแพทย์ไทยในสมัยนั้นมีความใกล้เคียงกันซึ่งนา่จะมีความเป็นไปได้ว่า แนวคิดโฮมีโอพาธีย์นี้
ได้เข้ามายังประเทศไทยแล้ว และในสมัยเดียวกนันัน้มีหลักฐานที่ปรากฏว่าน่าจะใช้หลักการของโฮมีโอพาธีย ์
คือ มีการระบาดของอหิวาตกโรคและมีนายแพทย์ชาวอเมริกันซึ่งเป็นนักเผยแพร่ศาสานา ชื่อ ชามูเอล เรย์
โนลดส์ เฮาส์ (Samuel Reynolds House) ได้มีบทบาทในการควบคุมอหิวาตกโรค และรักษาคนไข้ โดยใช้
ทิงเจอร์การบูรผสมนำ้ให้ประชาชนรับประทาน ซึง่แนวคิดนี้คลา้ยกับแนวคิดแบบโฮมีโอพาธีย์แต่เป็นเพียงข้อ
สันนษิฐานเท่านั้น หลักฐานที่แน่ชัดจากการสืบคน้ไม่มผีู้ใดไดบ้นัทึกไว้ 
 
สำหรับปัจจบุัน นบัตั้งแต่ 10 กว่าปีที่ผา่นมา ที่การแพทย์โฮมโีอพาธีย์ได้เข้ามามีบทบาทในการดูแลสุขภาพ
ของคนไทยและเป็นที่รู้จักสำหรับกลุ่มคนบางกลุ่มอยา่งชัดเจนนัน้ ทราบว่ามชีาวต่างชาติ คือ ชาวสาธารณรัฐ
เช็กมาให้การรักษาในคลินิทเอกชนแห่งหนึ่ง รวมทัง้มีหน่วยงานเอกชน เช่น ขาวอโศกได้นำแนวทางนี้ไปดูแล
สุขภาพคนในชุมชน ประกอบกับมีกองการแพทย์ทางเลือกในสมัยนัน้ (พ.ศ. 2545) และต่อมาได้
ทำการศึกษาถึงองค์ความรู้พร้อมทั้งไปดูงานการแพทยโ์ฮมีโอพาธีย์จากตา่งประเทศ และได้ส่งนักวชิาการ
สาธารณสุขซึ่งเป็นเภสชักรไปเรียนการแพทย์โฮมีโอพาธีย์ที่ประเทศอินเดีย หลังจากสำเร็จการศึกษาไดน้ำ
ศาสตร์โฮมโีอพาธีย์มาเผยแพร่ ศึกษา วิจัย และ พฒันา จนกระทั่งปัจจบุันการแพทย์โฮมโีอพา 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 12 

ธีย์เป็นแพทย์ทางเลือกหนึ่งทีป่ระชาชาวไทยรู้จักมากข้ึน 
 
 

1.2 หลักการและแนวคิดของโฮมีโอพาธีย์ 
 
   ศาสตร์การแพทย์โฮมีโอพาธยี์เป็นหนึ่งในระบบของการแพทย์ทางเลือกที่มีบทบาทในการรักษาผูป้่วยใน
ประเทศต่าง ๆ ทั่วโลก โดยพบว่าการแพทย์สาขานี้เป็นการแพทย์ทางเลือกที่ถูกนำไปใช้มากทีสุ่ดติดอันดับ 1 
ใน 5 ของโลก (รายงานสถานภาพทางกฎหมายดา้นการแพทย์เสริมและการแพทย์ทางเลอืกขององค์การ
อนามัยโลก ปี ค.ศ. 2001) และเป็นการแพทย์ทางเลือกที่ได้รับการยอมรับอย่างเปน็ทางการโดยนำเข้าสู่
ระบบประกันสุขภาพในหลายประเทศ เช่น อังกฤษ ฝรั่งเศส เยอรมนี อาร์เจนตินา เม็กซิโก บราซิล อินเดยี 
ปากีสถาน ศรีลังกา ฯลฯ รวมทั้งเป็นการแพทยท์างเลือกที่มีราคาประหยัด” ใช้เทคโนโลยีอยา่งง่ายสามารถ
เตรียมได้เอง และมีความปลอดภัยสูงด้วยหลักการรักษาที่มุ่งการบำบดัความเจ็บป่วย มีความอ่อนโยนใน
กระบวนการเยียวยารักษา ที่เชื่อว่าร่างกายของสิ่งมีชีวิตสามารถเยียวยารักษาด้วยตัวเองได้เพียงแต่ให้
ตัวกระตุ้นที่เหมาะสมกบัร่างกาย และร่างกายจะเป็นผู้ดำเนนิการเยียวยาต่อไปเอง นี่จึงเป็นหลักคิดแบบโฮมี
โอพาธีย์ที่ใช้ในการบำบัดความเจ็บป่วย 
 

1.2.1 ความหมายศาสตร์โฮมีโอพาธีย์ 
คำว่า โฮมีโอพาธีย์ (Homoeopathy) มีรากศัพท์จากภาษากรีก 2 คำ ดังนี ้
1. คำว่า “Homoios” แปลวา่ “similar” คือ เหมือน หรือ คล้ายคลึง 
2. คำว่า “pathos” แปลวา่ “suffering/disease” คือ ทุกข์ทรมานหรือ เป็นโรค 
 
เมื่อนำศัพท์ทั้งสองมารวมกันจึงหมายถึงศาสตร์การรักษาผูป้่วยที่ใช้สารที่ก่อให้เกิดอาการของโรคนั้น ๆ ใน
คนปกติมารักษาอาการในคนทีป่่วย โดยศัพท์คำว่า Homoeopathy ถูกบัญญัติขึ้นครั้งแรกในปี ค.ศ. 1808 
ซึ่งในช่วงที่การแพทย์โฮมีโอพา 
ธีย์มีความเจริญรุ่งเรือง การแพทย์สาขานี้มีความต่างกนัในระบบแนวคิด และวิธีการบำบัดทีต่รงกันข้ามกับ
แพทย์แผนปัจจุบนัอย่างสิ้นเชงิแต่ในแนวคิดที่วา่ร่าายสิ่งมชีีวิตสามารถเยียวยารักษาด้วยตัวเองได้เพียงแต่ให้
ตัวกระตุ้นที่เหมาะสมกบัร่างกายนั้น ได้ถูกนำมาใช้ในวงการแพทย์ปัจจบุัน นั่นคือ หลักของการให้วัคซีน 
 

1.2.2 แนวคิดเก่ียวกับความเจ็บป่วยของโฮมีโอพาธีย์ 
โฮมีโอพาธีย์เชื่อว่าคนที่จะเจ็บปว่ยนั้นต้องมีเงื่อนไข 2 ปัจจัยทีท่ำให้เกิดความเจ็บป่วย คือ 
1. ปัจจัยภายนอก ได้แก่ เงื่อนไขที่เป็นองค์ประกอบตา่ง ๆ เชน่ สภาพแวดล้อม อากาศ อาหาร น้ำ อาชพี
การงาน วิถชีีวิต 
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2. ปัจจัยภายใน ได้แก่ เงื่อนไขที่เป็นของบุคคลนั้นๆ เชน่ ความไวต่อสิ่งเร้าภายนอก ลักษณะส่วนบุคคล 
และมีเงื่อนไขอีกประการหนึ่ง คือ ความเป็นปัจเจกบุคคล (Individualization) ยกตัวอย่างความแตกต่าง
ของคนสองคนในสภาวะเดียวกนั เช่น หลังฝนตก คนหนึ่งป่วย อีกคนหนึ่งไม่ป่วยหรือป่วยเปน็หวัดทั้งสองคน
แต่คนหนึ่งหนาวสั่นอีกคนเปน็ปอดบวม ซึ่งถ้าทุกคนมลีักษณะเฉพาะที่เหมือนกันภายใต้เงื่อนไขเดียวกันทุก
คนต้องตอบสนองเหมือนกัน แต่ในความเป็นจริงไม่ใช่ ซึง่การตอบสนองในเงื่อนไขนั้นๆจะแตกต่างกันไปแต่
ละคน โดยสรุปแนวคิดพื้นฐานของโฮมีโอพาธยี์ที่สำคัญม ี3 ประการ 
1. เร่ืองพลังชีวิต ภาษาอังกฤษ เรียก Vital Force ภาษาฮินดี เรียก ปราณ ภาษาจีน เรียก ชี ้
2. ความเป็นปัจเจกบุคคล (Individualization) 
3. การรักษาเยียวยาด้วยตัวมันเอง อันเป็นกลไกตามธรรมชาตขิองสิ่งมีชีวิต (Self mechanism - Natural 
healing process) ซึ่งผู้ที่จะทำการศึกษาองค์ความรู้การแพทยโ์ฮมีโอพย์ต้องมีความชัดเจนและเข้าใจในหลัก
แนวคิดพื้นฐานนี้เป็นอยา่งดี 
 

1.2.3 หลักการของการแพทย์โฮมีโอพาธีย์ 
หลักการของการแพทย์โฮมีโอพาธีย์มี 5 องค์ประกอบ ดังนี้ : 
1. Similar Similibus Curantur หรือ let like cured by like หรือกฎแห่งความคล้าย คือ โฮมีโอพาธีย์ใช้
สารที่ก่อให้เกิดความเจ็บป่วยในคนปกติมาใชบ้ำบัดอาการผิดปกติในคนที่ป่วยด้วยอาการนัน้ ๆ 
2. Drug proving (การพิสจูน์ยา) ยาที่นำมาใช้ต้องผ่านกระบวนการพิสูจน์จริงในคน (Drug proving) 
กล่าวคือ การพิสูจน์ต้องทำการทดลองในคนปกตทิี่มีสุขภาพดี เพื่อหาผลของยาในทางบวกที่มีต่อพลังชีวิต
ของมนุษย์ 
3. ต้องรักษาภายใต้กฏขนาดนอ้ย (Law of minimum dose) คือ ใช้ปริมาณน้อยทีสุ่ด ที่เพียงพอต่อการ
กระตุ้นให้ร่างกายตอบสนองต่อโรคตามกลไกธรรมชาติ 
4. รักษาภายใต้กฎของความเรียบง่าย (Law of simplex) คือ ใช้ยาเพียงชนิดเดียวต่อการใช้ยาหนึ่งครั้ง 
5. เคารพในความจำเพาะของบุคคล (Individualization) กล่าวคือ มนุษย์ทุกคนแตกต่างกันแม้ว่าจะป่วย 
หรือเป็นโรคเหมือนกันแต่การได้รับยาในทางโฮมีโอพาธีย์นัน้แตกต่างกัน ตามพื้นฐานเฉพาะตัวที่แตกต่างกัน 
ร่างกายสิ่งมชีีวิตทุกชนิดรวมทัง้ 
มนุษย์มีศักยภาพในการรักษาเยียวยาตนเอง 
 
จากหลักการของการแพทย์โฮมโีอพาธีย์ข้อหนึ่ง คือ ใช้สารปริมาณน้อยที่สดุที่เพียงพอต่อการกระตุ้นให้
ร่างกายตอบสนอง หรือบำบดัอาการผิดปกติด้วยกลไกการเยียวยาตนเองของร่างกาย สอดคล้องกับการ
ค้นพบการบำบดัแบบโฮมโีอพาธีย์ในช่วงปีแรก กล่าวคือ การเตรียมยาแบบโฮมีโอพาธยี์ส่วนใหญ่แล้วสารที่
นำมามี therapeutic dose แคบก่อให้เกิดความเป็นพิษได ้
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ง่าย ดงันัน้การนำมาใช้จงึต้องมีการทำให้เจือจางเพื่อลดความเป็นสารพษิลงซึ่งกระบวนการ และ วิธนีั้นมี
ความเฉพาะตัวแต่เรียบงา่ยในการเตรียมเน้นสิ่งที่เปน็หัวใจสำคญัคือการเตรียมสารตั้งต้นเท่านัน้ คือ ต้อง
เป็นไปตามหลักทางเภสัชวทิยาของ 
โฮมีโอพาธีย์ อย่างไรก็ตามความยุ่งยากซบัซ้อนของกระบวนการเตรียมยาของแพทย์แผนปัจจบุันมีมากกวา่
ซึ่งแตกต่างกันอย่างสิ้นเชิง 
 

1.2.4 หลักการเตรียมยาโอมีโอพาธีย์ 
 ยาโฮมโีอพาธียผ์ลิตขึ้นจากแหล่งวัตถุดิบที่มาจากมนุษย์ สัตว ์ พืช แร่ธาตุ สารอินทรีย์และสารอนินทรีย์ตา่ง 
ๆ นอกจากนี้ยังมีชื่อเรียกที่เฉพาะจากแหล่งที่ได้มาของวัตถุดิบบางอย่าง เช่น ถ้ายาโฮมโีอพาธยี์ได้มาจากสาร
คัดหลั่งของสิ่งมีชีวิตที่มสีุขภาพดี เรียก Sarcodes และยาโฮมีโอพี่ย์ทีไ่ด้มาจากเนื้อเยื่อที่เป็นโรค เรียก 
Nosodes วัตถุดิบทีน่ำมาทำยาส่วนใหญ่แล้วเปน็สารพิษ ดังนั้น การนำมาใช้จงึต้องมีการทำละลายให้เลือ
จาง เพื่อลดความเปน็พิษของสารลง กล่าวคือ ต้องมีการนำวัตถดุิบที่จะ 
เตรียมเป็นยามาทำเปน็สารตั้งตน้ เรียกว่า Mother Substance ถ้านำสารตั้งตน้ที่เป็นวัตถุดิบมาเตรียมด้วย
การแช่ยุ่ย (maceration) หรือสกัดกรอง (percolation) สารตัง้ต้น ที่ได้เรียกว่า สารตั้งตน้แม่ (Mother 
Tincture) เมื่อสารตั้งตน้แม่นัน้นำมาทำให้เจือจาง เรียกว่า Attenuation โดยกระบวนการข้างต้นนี้จะได้
สารที่เจือจาง ซึ่งการทำให้เจือจางในขั้นตอนนี้มาก 
เท่าไร ถือได้วา่เป็นการเพิ่มความแรงของยา (Potentisation) การทำให้สารละลาย และการเจือจางจนสสาร
หายไปเปน็พลงังานอยู่ที่การทำละลายครั้งที่ 24 คือ เท่ากบั 10" (ที่ความแรง 24D หรือ 12C) คือ จุดที่มี
จำนวนอะตอมต่ำกว่า 1 โมลของสารนัน่เอง (1 โมลของสารมีอะตอมเท่ากับ 6x10”) ซึ่งการเตรียมยาของโฮ
มีโอพาธีย์นัน้ มีระดบัความแรงที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับขบวนการดังที่กล่าวข้างต้น 
 
 

1.2.5 กลไกการบำบัดแบบโฮมีโอพาธีย์ 
 องค์ความรู้ในขั้นตอนของการเตรียมเป็นยาโฮมีโอพาธีย์จนได้เป็นยาเม็ดน้ำตาลขนาดเล็ก อันเป็นผลิตภัณฑ์
สุดท้ายและ นำมาบำบัดรักษาจนเกิดประสิทธผิลนั้น พอสรปุได้ว่า ยาโอมีโอพาธีย์ นั้นเปน็ยาพลังงานในรูป
ของคลื่น ซึ่งยาแต่ละตัวจะมีคลื่นซึ่งหมายถึงมีความถี่ หรือความยาวคลื่นที่แตกตา่งกัน โดยยาแต่ละตัวจะ
จดจำคลืน่ความถี่ หรือความยาวคลื่นของตัวมนัเองในขั้นตอนของการเตรียมสารตั้งต้น (โดยมีน้ำเปน็ตัวทำ
ละลาย และเปน็ตัวการในการจดจำสิ่งตา่ง ๆ ที่มันละลายไว)้ การที่จะทราบว่ายาในแตล่ะตัวนั้น มีความถี่
หรือความยาวคลื่นแตกต่างกันอย่างไรในทางโฮมีโอพาธียน์ั้นใชค้นเป็นเครื่องมือวัดที่เรียกกันว่า การพิสูจนย์า 
(drug proving) คือ ให้อาสาสมัครที่มีสุขภาพแข็งแรง สภาวะทางจิตดี ไม่ได้รับประทานยาประจำมาเข้าร่วม 
โดยอาสาสมัครจะทำการกินยาโฮมีโอพาธีย์ซึง่ไม่ทราบวา่ยานั้นคือยาอะไร ยาจะมีผลอย่างไร กินยาอยา่ง
ต่อเนื่อง เมื่อเวลาผ่านไป ยาจะเหนี่ยวนำให้อาสาสมัครนัน้มีอาการจากยาออกมา อาการที่ออกมาจะมีทุก
รูปแบบบางคนอาการมาก บางคนอาการน้อย ผู้วจิัยจะเก็บข้อมูลที่อาสาสมัครทุกคนมารวบรวมกลายเปน็
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ภาพของยา (ความถี่ของคลื่นยา) และเมื่อคน ๆ หนึ่งเจ็บป่วย ซึ่งการเจ็บป่วยในทางโฮมโีอพาธยี์ คือ การสั่น
ของคลื่นความถี่ของพลังชวีิตทีม่ันผิดเพี้ยนไป จากเดิมซึ่งอาการเจ็บป่วยที่ออกมานั้นก็แสดงออกมาในรูปของ
คลื่นเช่นกนั ซึ่งคนๆ หนึ่งจะมคีลื่นพลังงานเฉพาะของตนเอง ในทางโฮมีโอพาธีย์จะทราบว่าเป็นคลืน่เฉพาะ
ของตนเองได้นั้นโดยใช้อาการทีม่ี หรือที่แสดงออกในความเป็นเฉพาะตัวของบุคคลนัน้ ๆ เรียกว่า Totality 
of symptoms เป็นเครื่องมือวัดปัจจุบนัเราสามารถประเมินคน ๆ หนึ่งว่ามี Totality of symptoms 
อย่างไรไดง้่ายขึ้นจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น Radar Program Complete Dynamics Browser 
gxHosho โดยใส่อาการที่เกิดขึ้นในคน ๆ หนึ่งเข้าในโปรแกรม ซึ่งอาจเป็นอาการปว่ย หรือไม่ป่วยก็ได้ ทั้ง
จากอาการทางกาย อาการทางใจ การทนร้อน-ทนหนาว ความชอบอาหาร การนอน หรืออาการแปลก ๆ ที่
เกิดขึ้นในคน ๆ นัน้ ฯลฯ ลงในโปรแกรมและเมื่อโปรแกรมได้ประมวลผลออกมาเราจะได้ภาพของยาที่
สอดคล้องกับอาการที่ผูป้่วยเปน็ (ปัจจบุันนี้ทราบวา่มีเครื่องมือที่ใช้กลศาสตร์ควอนตัมเป็นตัววเิคราะห์ความ
เจ็บป่วยได้) นี่จงึเป็นกลไกและแนวคิดที่ใช้ในการบำบัดแบบโฮมีโอพาธีย์ 
 

1.2.6 แนวทางปฏิบัติการบำบัดแบบโฮมีโอพาธีย์ 
 กระบวนการ หรือขั้นตอนของการปฏิบัติการรักษาแบบโฮมีโอพาธียน์ั้นมีความแตกต่างทกุการรักษาใน
รูปแบบอ่ืนๆ โดยเฉพาะการแพทย์แผนปัจจุบนั ทั้งในหลักของแนวคิด และความลึกซึ้งในการซักประวัติซึ่ง
ต้องอาศัยการฝึกฝนที่เฉพาะจึงจะเป็นนักบำบัดโฮมีโอพาธีย์ที่ดี กล่าวคือจะต้องเปน็ผู้ฟงัเสียสว่นใหญ่ และ
ต้องไม่มีความอคติในการฟัง ซึ่งสิ่งเหล่านี้เปน็พื้นฐานที่นกับำบัดต้องรู้และเข้าใจเพื่อให้ได้ข้อมูลของผู้ป่วย
และนำมาเปน็ข้อมูลในการวิเคราะห์ผู้ป่วยเพื่อให้ได้ภาพของยาโฮมีโอพาธียท์ี่จำเพาะต่อบุคคลนัน้ ๆ ซึ่ง
ขั้นตอนที่กล่าวนี้ จะเน้นกระบวนการปฏิบัติของความเจ็บป่วยแบบเฉียบพลัน แตบ่างกรณกี็สามารนำมา
ประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติรักษาความเจ็บป่วยแบบเร้ือรังได้ โดยมีขั้นตอนดังนี ้
 
1. ขั้นตอนการซักประวัติ ซึ่งเป็นกระบวนการเริ่มต้นเพื่อให้ได้ข้อมูลของผู้ป่วยมากที่สุด 
 โดยใช้การวิเคราะห์ผูป้่วยแบบ Holistic กล่าวคือ โฮมีโอพาธีย์รักษาความเจ็บป่วย ไม่ใช่รักษาโรคแต่โรค
เป็นส่วนหนึ่งที่ทำให้คนเจ็บปว่ยซึ่งความเจ็บปว่ยเป็นคำที่มีความหมายกว้าง. โดยถ้าวิเคราะห์ว่าคนคนหนึ่ง
เจ็บป่วยนัน้เกิดจากความไม่สมดุลของร่างกาย สำหรับมุมมองของโฮมีโอพาธีย์มองวา่จะทำให้ร่างกายเกิด
ความสมดุลไม่เกิดความเจ็บป่วยและทำให้คนมสีุขภาพดีต้องปรับสมดุลพลังงานชีวิต(vital force) อย่างเป็น
องค์รวม โดยใช้ “Totality of symptoms” เป็นตัว Monitorsในการปรับสมดุลพลังงานชีวติคำวา่ 
“Totalityofsymptoms” ของคนแต่ละคนไม่เหมือนกันเป็นแบบ Individualization โดยกลุ่มอาการแบบ
องค์รวมประกอบด้วย 

- อาการทางจิตใจจิตวิญญาณของผู้ป่วย 

- อาการทางอารมณ์ของผูป้่วย 

- อาการทางร่างกายทั้งหมดของผูป้่วย 
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- อาการของปัจจัยแวดล้อมต่างๆที่มีผลต่อผูป้่วยและการตอบสนองของผู้ป่วยต่อสิ่งแวดล้อม 

- อาการของบุคลิกภาพของผู้ป่วย 

- อาการทั่วไปของผูป้่วยเชน่เหงื่อการขับถ่ายการมีเพศสัมพันธ์การนอนการกินความฝนั ฯลฯ 

- อาการต่างๆของคนในครอบครัวและเครือญาติของผู้ป่วย 

- อาการแปลกๆที่ไมน่่าเกิดในคนทั่วไป เปน็ความเฉพาะของผู้ปว่ย เป็นต้น 
 
     ด้วยความที่เปน็องค์รวมยากที่จะแยกส่วนในการพิจารณาวา่สิ่งใดสิง่หนึ่งที่ทำให้คนคนหนึ่งเกิดความ
เจ็บป่วย ทำให้มุมมองถึงการรักษาเยียวยาแบบโฮมีโอพาธีย์ มีความซับซ้อนในกระบวนการและไม่ชี้เฉพาะว่า
มันหายได้จากปัจจยัเพียงหนึ่งปจัจัยเท่านัน้ เพราะมนัมีหลายปัจจัย การที่จะได้ข้อมูลที่เป็น Totality of 
symptoms จึงมีหลักในการถามเพื่อจะได้ข้อมูลของผู้ป่วยมากที่สุดและนำมาวิเคราะห์ แบ่งไดเ้ป็น 2 หมวด 
ด้วยกัน คือ หมวดอาการที่เป็นปจัจุบนัและหมวดอาการร่วมหรือเหตุการณ์ร่วม หรือสภาพกายโดยทั่วไป 
โดย 

1. หมวดอาการที่เป็นปัจจบุัน จะประกอบด้วยสาระสำคัญของคำถามดังนี้ 
1.1 เป็นที่ไหน (Locality) 
1.2 ความรู้สึกที่เป็น (sensation) 
1.3 เวลา (onset and duration) 
1.4 เงื่อนไขเฉพาะที่ส่งผลต่ออาการ (Modality) 
(สภาพอากาศ/อุณหภูมิ เวลา ทา่ทาง สภาพแวดล้อม) 
1.5 สาเหตุเกิดจากอะไร (Etiology/Causation) เป็นที่ไหน 

2. หมวดอาการร่วม หรือเหตุการณ์ร่วม หรือสภาพกายโดยทั่วไป 
2.1 ลักษณะทางอารมณ์-จิตใจ 
2.2 ความไวต่ออุณหภูมิ 
2.3 ความอยากอาหาร 
2.4 ความกระหายน้ำ 

   ทั้งนี้รวมการตรวจร่างกายของแพทย์โฮมโีอพาธีย์ดว้ย โดยขอ้มูลที่ได้นัน้ไดจ้ากตัวผูป้่วยเอง (บอกเล่าหรือ
การกรอกประวัติ) ถามคนใกล้ชดิ หรือญาติ และการสังเกตเอง หรือได้จากการตรวจร่างกายร่วมด้วย 
 
2. ขั้นตอนการวิเคราะห์เพื่อให้ได้ตัวยาที่คล้ายกับอาการที่ผู้ปว่ยเป็นหรือมีความบกพร่อง 
 โดยผู้บำบดัจะนำข้อมูลนัน้มาวเิคราะห์ในแบบโฮมีโอพย์ เพื่อค้นหายาตา่ง ๆ ซึ่งมีมากจากตำรายา หรือที่
เรียกว่า Materia Medica ซึ่งเป็นตำราที่แพทย์ต้องค้นควา้เอง แต่ในปัจจบุันพบวา่ตัวยามีจำนวนมากที่จะ
หามาเพื่อให้มีความคล้ายคลึงกบัอาการของผู้ป่วยจงึมีการทำดชันีอาการขึ้น 
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เพื่อให้หาข้อมูลยาที่คล้ายกบัคนไข้ง่ายขึ้น เรียกว่า Repertory หรือดัชนีค้นหาอาการ ซึ่งมีทั้งแบบเป็น
หนังสือและเปน็โปรแกรมสำเร็จรูปที่ง่ายต่อนักบำบัดในการใช้รกัษาผู้ป่วยในดัชนีอาการนั้นไม่ได้เรียงตาม
ตัวอักษรเหมือนอย่างพจนานุกรม แต่เรียงแบบโฮมโีอพาธีย์ มี 3 ส่วน คือ 

2.1 ส่วนที่เก่ียวข้องกับจิตใจ (Mind)  
     เช่น ความวิตกกังวล ความกลัว อาการเสียใจ ความรัก ความอิจฉาริษยา โกรธเกลียด เปน็
ต้น 
2.2 ส่วนที่เก่ียวข้องกับร่างกาย (Local)  
     เป็นข้อมูลของยาที่ได้มาจากการพิสูจน์ยา หรือเป็นขอ้มูลทางคลนิิกว่ายานี้เคยใช้รักษา
อาการทางกายแล้วไดผ้ลดี จะถูกนำมาบรรจุลงในข้อมูลของยา อาการเฉพาะที่นี้จะถูกแบ่งเป็น
หัวข้อต่าง ๆ ได้แก่ Vertigo, Head, Eyes, Vision, Ears, Hearing, Nose, Face, Mouth, 
Teeth, Throat, External throat, Neck, Stomach, Abdomen, Rectum, Stool, 
Bladder, Kidneys, Prostrate gland, Urethra, Urine, Urinary organ, Male genitalia, 
Female genitalia, Larynx, Respiration, Cough, Expectoration, Chest, Back, 
Extremities, Sleep, Dream, Chill, Fever, Perspiration, Skin 
2.3 ส่วนที่เก่ียวข้องกับเร่ืองทั่วไป (general)  
     เป็นข้อมูลยาที่รวบรวมเกี่ยวกับยา แต่ละตัวในแง่ทีท่ำอะไรแล้วดีขึ้น ทำอะไรแล้วแยล่ง 
อาการเปลี่ยน 
แปลงไปในช่วงเวลาใด ฤดูกาลใด อากาศอย่างไร อยากอาหารอย่างไหน กินอะไรแล้วดีขึ้น กนิ
อะไรแล้วแย่ลง โดยทั่วไปแล้วเราจะตัดสินใจวา่จะเลือกใช้ยาอะไรกับคนไข ้ มักจะให้น้ำหนกั
ข้อมูล ในด้านจิตใจ และลักษณะทั่วไปมาเปน็ตัวช่วยค่อนข้างมาก แต่ก็ต้องเข้ากันได้กับอาการ
เฉพาะที่ด้วย ยิง่ข้อมูล ทั้งหมดเหมือนกับยามากเท่าไหร่ ความน่าจะเป็นที่รักษาแล้วได้ผลดีก็ยิง่
มากข้ึนตามนั้น 

 
3. ขั้นตอนการเลือกความแรงของยาที่เหมาะสมกับผูป้่วย  
 ซึ่งการเลือกความแรงนั้นมีข้อพิจารณาอยู่ 3 องค์ประกอบ คือ ผู้ป่วย วัตถปุระสงค์ของการรักษา และชนดิ
ของยา แต่การรักษาในกรณีความเจ็บป่วยแบบเฉียบพลนันัน้เนน้ที่ผูป้่วยเป็นหลัก กลา่วคือ 

3.1 ความรุนแรงของอาการ หากผู้ป่วยมีความทุกข์ทรมานมาจากความเจบ็ป่วยดงักล่าว การ
ได้รับยาโฮมโีอพา 
ธีย์ในขนาดที่สูงขึ้นไป เชน่ 200c อาจมีความจำเปน็ แต่หากเป็นระยะท้ายๆของโรคทีผู่้ปว่ย
กำลังดีขึ้นเร่ือยๆ หรือไม่ได้รับความทรมานมากนักจากอาการที่เป็นอยู่ ควรเลือกใช้ยาโฮมีโอ
พาธีย์ที่มีขนาดความแรงตำ่กว่าความแรงสูง 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 18 

3.2 ความไวของผู้ป่วย (Susceptibility) กล่าวคือ ผู้ป่วยที่มีความไวต่อการตอบสนองยาโฮมโีอ
พาธีย์ไดไ้วเพียงใด ซึง่ถ้ายิ่งตอบสนองไวเท่าใด การเลือกใช้ยาก็ต้องยิ่งเลือกใช้ยาที่มีความแรง
ต่ำเท่านัน้ 
3.3 อาการที่เป็น ความเจ็บป่วยในรปูแบบของความผิดปกติของหน้าที่อวัยวะ หรือความ
เจ็บป่วยที่แสดงออกทางพยาธิสภาพชัดเจน เชน่ นิ้วบวมจากถูกผึ้งต่อย หรือแผลไฟไหม้น้ำร้อน
ลวก เป็นต้น ซึ่งกรณีนี้เป็นความผิดปกติที่แสดงออกทางพยาธิสภาพชดัเจนควรเลือกใช้ยาโฮมี
โอพาธีย์ที่มีความแรงต่ำเชน่เดียวกัน 
 

4. ขั้นตอนการบริหารยา  
 กล่าวคือ การเจ็บปว่ยแบบเฉียบพลนันัน้ในทางโฮมีโอพาธยี์ ถือว่าเป็นการโจมตีของข้าศึกแบบไมท่ันตั้งตัว 
ดังนั้น การตอบโต้ข้าศึกจึงต้องตอบโต้ที่เฉียบพลันและรุนแรงกว่าการโจมตี และทันท่วงที สรปุคือ ต้องให้ยา
โฮมีโอพาธีย์แบบรวดเร็ว รุนแรง และ ราบคาบ กล่าวคือ ยิ่งให้ยาเร็วเท่าไรก็ยิ่งมีโอกาสหายเร็วเท่านั้น โดย
การให้ยาที่มีพลังแรงกว่าโรคที่เป็นภายใต้หลักของความเหมือน และสามารถให้ยาซ้ำได้ หรือซ้ำบ่อยได้ และ
อาจเปลี่ยนแปลงยาได้ เมื่อแน่ใจว่าสภาวะของโรคได้เปลี่ยน 
แปลงไปแล้วจริง และเมื่อดีขึ้น ผู้บำบัดเห็นควรที่จะลดความถี่ของการใช้ยาลง ให้ยาที่เป็นระยะห่างที่เท่า ๆ 
กันและทา้ยสุดถ้าแน่ใจว่าโรคมีแนวโน้มวา่หายแลว้จึงหยุดยา การรักษาความเจ็บปว่ยแบบเฉียบพลนันี้มีหลัก
บริหารยาดังตัวอยา่ง เช่น หากผู้ป่วยมีอาการรุนแรงมาก อาจให้ยาโฮมีโอพาธีย์ทุก 15 นาทีในชั่วโมงแรก า
กนั้นรับประทานลด 
ลงเหลือทุก 30 นาทีในชั่วโมงที่สอง จากนั้นหยุดเพื่อรอสังเกตอาการ และขยับเวลาให้ยา เพิ่มเป็นเท่าตัว
เร่ือยไป เช่น ชั่วโมงแรกทุก 15 นาที ชั่วโมงทีส่องทุก 30 นาที ชั่วโมงทีส่ามและสี่ ทุก 60 นาท ีเป็นต้น ทั้งนี้
หากพ้นชั่วโมงที่สองผู้ป่วยมีอาการดีขึ้นมากกว่าร้อยละ 50 ควรขยับเวลาให้ห่างออกมากกว่า 60 นาท ี
กล่าวคือ ควรเว้นห่างออกไปอย่างน้อย 4 - 6 เท่าตัวของครั้งที่ 2 เช่น ถ้าชั่วโมงที่ 2 ให้ยา ทุก 30 นาที แล้ว
ผู้ป่วยมีอาการดีขึน้มากกว่าร้อยละ 50 คร้ังถัดไปควรให้ยาผูป้ว่ยอีกคร้ังเมื่อเว้นไปอย่างน้อย 2 - 3 ชั่วโมง 
เป็นต้น 
5. ขั้นตอนการติดตามผล  
 ในการติดตามผลของการให้ยาโฮมีโอพาธีย์ว่ามปีระสทิธิผล อย่างไรนั้นสว่นใหญ่มีวิธีการติดตามผลแตกตา่ง
กัน กล่าวคือ ถ้าเปน็การเจ็บปว่ยแบบเฉียบพลัน ผู้ติดตามอาจใช้เวลาสงัเกตการณ์ใน 24 ชัว่โมง ซึ่งผลทีไ่ด้
เป็นไปตามการบริหารยาที่กลา่วข้างต้น อนึง่ สิ่งที่พึงระวังจากการใช้ยาโฮมีโอพาธีย์ในกรณคีวามเจ็บป่วย
แบบเฉียบพลนันี้ อาห์เนมานน ์ กล่าวไว้วา่ ในทางปฏิบัติเปน็ไปได้ยากมากที่ใช้ขนาดยาได้เหมาะสมอย่างยิ่ง 
คือ ยาที่มีขนาดน้อยเพียงพอที่จะกระตุ้นเท่านั้น เสมือนกบัการหาสาม 
เหลี่ยมสองรูปที่มาทบักันได้อย่างพอดีทั้งขนาด และมุม ทุกการประมาณทีไ่ม่สามารถเห็นได้ด้วยตาเปล่า 
ดังนั้น ในทางปฏบิัติกรณีผู้ปว่ยแบบเฉียบพลันที่แพทย์โฮมีโอพาธีย์อาจพบเหตุการณ์ที่ผู้ป่วยมีอาการเดิมแย่
ลงเล็กน้อยหลังจากรับประทานยาเข้าไปในชั่วโมงแรก ในทางโฮมีโอพาธยี์เรียกอาการที่เกิดนี้วา่ 
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Homeopathic aggravationซึ่งเป็นสัญญาณบอกที่ดีว่ายาที่ให้ไปนัน้เป็นยาที่ถูกต้องเป็นสัญญาณที่แสดงว่า
ยาที่ให้ไปนั้นได้ออกฤทธิ์เหนือกว่าและทบัช้อนความเจ็บป่วยตามธรรมชาตินัน้แล้วในกรณีความเจ็บป่วยแบบ
เฉียบพลันหลังจากเกิดเหตุการณ์นี้ไปจะเห็นว่าผู้ป่วยจะมีอาการดีขึ้นตามลำดับส่วนการประเมินผลความ
เจ็บป่วยแบบเร้ือรังนั้นการติดตามผลจะใช้เวลาในการติดตามหลัง24ชั่วโมงไปแล้วซึ่งอาจใช้เวลาหลายวนั
หรือเป็นเดือนขึ้นอยู่กับดุลพินิจของแพทย์ที่ให้การรักษาในการติดตามผลผู้ปว่ย 
 

1.2.7 การใช้ยาโฮมีโอพาธีย์ 
   ยาโฮมโีอพาธีย์ในปัจจบุันแบง่ประเภทไว้ 2 ประเภทคือ Classical Homeopathy และ Mixes 
Homeopathy ส่วนรูปแบบของยานัน้มีทั้ง แบบน้ำ แบบเม็ด เจล ขี้ผึ้ง ฯลฯ และปัจจุบนัทำเป็นแบบยาฉดี 
ในที่นี้ขอกล่าวถึงการใช้แบบเมด็และการนำยาเม็ดมาละลายนำ้โดยยกตัวอย่างวิธีการใช้ดงันี้ 
1. ยาแบบเม็ดละลายน้ำ 

- ผสมยาลงในน้ำเปล่าทีส่ะอาดประมาณ 30 - 240 cc รอจนยาละลายหมด 

- กระแทกขวดยาที่ละลายแล้วแนวตั้งตรงกับฝา่มือ 10 คร้ังก่อนใช้ทุกคร้ัง 

- เทใส่ปากหรือหยดใส่ปากประมาณ 10 cc โดยอมไว้ประมาณ 10 - 30 วินาที แล้วกลืนโดยตอ้งทำ
ให้ปากว่างอย่างน้อย15นาท ี

- เมื่อรู้สึกว่าอาการเจ็บป่วยดีขึ้นรอ้ยละ 80 ให้หยุดยาทันท ี

- ยาไม่มีผลต่อกระเพาะอาหาร ตบั ไต 

- ควรเก็บยาให้พ้นจากวัตถุที่เป็นคลื่นพลังงานความร้อนเครื่องใช้ไฟฟ้าแม่เหล็กโทรศัพท์มือถือ 

- เมื่อเลิกใช้ยาแล้วให้เทน้ำทิ้งและเปิดฝาให้นำ้ที่เหลือละเหยหมดแล้วจึงทิ้งภาชนะ 
 

 
2. ยาแบบเม็ด 

- อม 1 เม็ดบนลิ้นและทำตามการรับประทานยาแบบเม็ดน้ำตาลละลายนำ้ 
 

ตัวอย่างวิธีรับประทานยา 

- รับประทานยาวันละ 1 คร้ัง ก่อนนอน ติดต่อกัน......วัน 

- รับประทานยาวันละ 2 คร้ัง เช้า - เย็น ติดต่อกัน......วัน 

- รับประทานยาทุก 15 นาที ดีขึน้ เลื่อนเป็นทุก 30 นาท ีทุก 1 ชั่วโมง ทุก 2 ชั่วโมง ทุก 4 ชัว่โมง 
ทุก 8 ชั่วโมง ซึ่งขึ้นอยู่กับประเภทของความเจ็บป่วย 
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ดังที่กล่าวในการบริหารยาขา้งตน้ เมื่อดีขึ้นให้หยุดยาทันที และถ้าหลับไม่ต้องปลุกมารบัประทานยา 
 
 

1.3 ประสิทธิภาพผลของโฮมีพาธีย์ในโรคและกลุ่มอาการต่างๆ 
 
เป็นเวลามากกว่า 200 ปี ที่การแพทย์โฮมโีอพาธีย์เปน็ศาสตร์การแพทย์ทางเลือกที่มีคนจำนวนมากนำไปใช้
เพื่อการรักษาบำบัดความเจ็บปว่ย แม้ในปัจจบุันจะมีการแพทยแ์ผนปัจจบุันเป็นการแพทย์กระแสหลักที่คน
ส่วนใหญ่ใช้เพื่อการดูแลรักษาความเจ็บป่วยแล้วก็ตาม เพราะอะไรจึงทำให้การแพทย์รูปแบบนีย้ังมีการ
นำไปใช้ ทัง้ ๆ ที่มีคนบางกลุ่มไม่เชื่อว่ายาโฮมีโอพาธีย์จะมีฤทธิใ์นการบำบัดอาการเจ็บป่วยได ้ด้วยเพราะเมื่อ
นำยาโฮมโีอพาธียช์นิดเม็ดมาละลายนำ้ และนำมาหาสสาร หรือตัวยาในการออกฤทธิ์กลับไม่พบสสารใดเลย 
และในทางตรงกันข้ามคนอีกกลุ่มหนึ่งเชื่อว่ายาโฮมโีอพาธีย์มีสรรพคุณทำให้หายจากอาการเจ็บป่วยได้ จาก
เหตุการณ์ 2 ประเด็นนี้จึงเปน็สิง่ที่ทำให้ผู้รู้ต้องการพิสูจน์ทราบว่าความจริงนั้นยาโฮมีโอพาธยี์ มีประสิทธผิล
จริง หรือเป็นเพียงยาหลอก จึงทำให้ปัจจุบนัการแพทยโ์ฮมีโอพาธีย์ได้รบัการศึกษาวิจัยอยา่งมากทั้งในเชิง
ทดลองและเชงิสังคมศาสตร์ โดยมีรายงานการศึกษาทัง้ในด้านประสิทธผิล ความปลอดภัย และ ความคุ้มค่า 
เพื่อเป็นข้อมูลในการเลือกใช้การแพทย์รูปแบบนี้ในการดูแลสุขภาพ 
 

1.3.1 การศึกษาประสิทธิผล 
จากการรวบรวมรายงานการวิจยัทางวิทยาศาสตร์ของ Guna S.r.l. เมื่อเดือนกันยายน ปี ค.ศ. 2002 กล่าว
ว่า มีรายงานการวิจยัประมาณ 400 ฉบับที่เก่ียวข้องกับประสิทธิผล (Theraputic Effectiveness) ของการ
บำบดัแบบโฮมโีอพาธีย์ซึ่งคน้พบจากฐานข้อมูลระหว่างประเทศที่มีชื่อเสียง เช่น Medline, Embase, 
Biosis, The British Lirary และมีการคัดผลรายงานการวิจัยบางส่วนออกด้วยเหตุผลบางประการ จึงมี
งานวิจยัทั้งสิน้ประมาณ 200 ฉบับ โดยมี 127 ฉบับที่เปน็การวจิัยเปรียบเทียบในคน (Controlled human 
clinical trials) ซึ่งใน 127 ฉบับนี้ พบว่า 106 ฉบับ เปน็การวจิัยเปรียบเทียบกับยาหลอก และอีก 21 ฉบับ
เป็นการทำวจิัยเปรียบเทียบยาโฮมีโอพาธีย์ กบัยาแผนปจัจุบนั ผลการศึกษามีความนา่สนใจอยา่งยิ่ง 
กล่าวคือใน 106 ฉบับ มี 77 ฉบับ(ร้อยละ 72.6) แสดงผลยาโฮมีโอพาธีย์มผีลการรักษาที่สูงกว่ายาหลอก 
หรืออาจกล่าวได้ว่ายาโฮมีโอพาธีย์ไม่ยาหลอกนัน่เอง และในรายงาน 21 ฉบบั พบวา่ทั้ง 21 ฉบับ (ร้อยละ 
100) แสดงให้เห็นว่ายาโฮมโีอพาธีย์มีผลการรักษาไม่ด้อยกว่ายาแผนปัจจุบนั ทั้งนี้คำวา่ไมด่้อยกว่าอาจ
หมายถึงให้การรักษาเทียบเท่าหรือสูงกว่ายาแผนปัจจบุันที่นำมาเปรียบเทียบก็ได้ 
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1.3.2 ประสิทธิผลของโฮมีโอพาธีย์กับกลุ่มอาการของโรค 
 จากการศึกษาวิจัยจึงทำให้การแพทย์โฮมโีอพาธีย์มปีระสิทธผิลในการรักษากลุ่มอาการของโรค มีตัวอย่าง
ดังนี้ : 

 

1.3.3 ความปลอดภัยและความคุ้มค่าของโฮมีโอพาธีย์ 
 การประเมินในดา้นความปลอดภัย เนื่องจากยาโฮมีโอพาธยี์ใช้ปริมาณสารออกฤทธิ์ต่ำมากจนไม่สามารถวัด
ปริมาณที่แท้จริงของสารออกฤทธิ์ที่มีอยู่ได้ จึงทำให้ยาแบบโฮมีโอพาธีมีความปลอดภัยสูงมากและไม่มี
ผลข้างเคียงใด ๆ จากการที่รับประทานเข้าไป และไม่เคยพบรายงานความเป็นพษิของยาโฮมโีอพาธยี์ 
นอกจากนี้ในปี ค.ศ. 2009 องค์การอนามัยโลก (WHO) ได้จดัทำมาตรฐานความปลอดภัยของการเตรียมยา
โฮมีโอพาธีย์เพื่อใช้เป็นหลักฐานอ้างอิงในการผลิตยาโฮมีโอพาธยี์ที่ปลอดภัยสำหรับประเทศที่มกีารใช้ยาโฮมี
โอพาธีย์ นอกจากนี้ในหลายประเทศ เช่น ประเทศในทวีปยุโรป อเมริกา ออสเตรเลีย อินเดีย ศรีลังกา 
มาเลเซีย ฯลฯ นำการแพทย์รปูแบบนี้มาใช้ในการบำบัดโรคและดูแลสุขภาพอยา่งกว้างขวางรวมทั้งมีการเปิด
เป็นมหาวิทยาลัยโฮมีโอพาธีย์ ที่มีการเรียนการสอนเฉพาะ มตีำราที่เปน็มาตรฐานและตำรบัยาที่ได้รบัการ
ยอมรับหลายพันตำรับเชน่หลักเภสัชตำรบัโฮมโีอพาธีย์ของสหรฐัอเมริกาหลักเภสัชตำรับโฮมโีอพาธีย์ของ
เยอรมันฝรั่งเศสยุโรปอินเดียเปน็ต้นแสดงให้เห็นว่าการแพทย์รปูแบบนี้ได้รบัการพิสูจน์ในวิธีวทิยาทาง
การแพทย์โฮมโีอพาธีย์มาพอสมควรแล้วจนได้รบัการยอมรับถึงความปลอดภัย ส่วนประเด็นความไม่

- ภูมิแพ้อากาศ 

- ผื่นแพ้เริ้อรัง  
- ผื่นลมพษิ  
- ปวดหัว ไมเกรน  
- เวียนหัว บ้านหมุน  
- ไซนัสอักเสบ 

- กระเพาะอักเสบ กรดไหลย้อน 

- ท้องผูก  
- ปวดประจำเดือน เลือดออกผิดปกติ   
- ลมชัก   
- กล้ามเนื้อกระตุก  
- ปวดหลัง กระดูกทับเสน้  
- ข้อบวมปวดเร้ือรัง  
- ข้ออักเสบ 

- ปวดนิ่วถุงน้ำดี  

- ตับอักเสบ  
- ไอเรื้อรัง  
- ปอดบวมเฉียบพลนั 
- โควิดลงปอด 
- ใจสั่น หัวใจเต้นผิดจังหวะ  
- ธัยรอยด์เป็นพิษ  
- ต้อหิน  
- มะเร็ง 
- เครียด นอนไม่หลับ  
- โรควิตกกังวล 
- ซึมเศร้า  
- สมาธิสัน้ ย้ำคิดย้ำทำ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 22 

ปลอดภัยนัน้มีการเขียนรายงานในปี ค.ศ.1986 ว่าส่วนใหญ่เกิดขึ้นจากการจ่ายยาผิดพลาดหรือจ่ายยาที่ไม่
ตรงกับโรคให้แก่ผู้ป่วยสิ่งที่เกิดขึน้คือผู้ป่วยไม่หายจากโรคอย่างแท้จริงและอาจเกิดอาการอ่ืนๆขึ้นใหม่ได้แต่
ไม่มีรายงานถึงขั้นเสียชีวิต 
 
 ยาโฮมโีอพาธีย์เปน็ยาที่ราคาถกูมากเมื่อเทียบกับยาแผนปัจจบุนัเนื่องจากในตำรับยาใช้สารออกฤทธิ์ปริมาณ
ต่ำมาก มีแตป่ริมาณของตัวทำละลายเป็นหลักและผา่นกระบวนการที่ไม่ยุง่ยากซับซ้อนต้นทนุในการผลิตจงึ
ต่ำ ได้มีการทำการวิจัยในกลุ่มผูป้่วยที่เปน็โรคข้อเสื่อม โดยจำนวน 104 คน ให้ผูป้่วยจำนวน 53 คน ใช้ยาโฮ
มีโอพาธีย์ และอีก 51 คน ใช้ยาแผนปัจจบุัน เป็นระยะเวลา 10 สัปดาห์ จากผลการวิจัยพบว่าการรักษา
ผู้ป่วยโรคข้อเสื่อมที่เข่าขั้นเล็กนอ้ยถึงปานกลางด้วยยาโฮมีโอพาธีย์ให้ผลการรักษาไม่แตกต่างจากยาแผน
ปัจจุบนั ราคาค่าใช้จา่ยของยาโฮมีโอพาธียท์ี่ 44 ยูโร และยาแผนปัจจุบนัที่ 86.73 ยูโร ซึ่งสอดคล้องกับผล
การสำรวจของสาธารณสุขแห่งชาตปิระเทศอังกฤษที่สำรวจผู้ปว่ยจำนวน 223 คน ที่รักษาด้วยโฮมีโอพาธีย์มี
ค่าใช้จ่ายลดลง ร้อยละ 50 และจำนวนผู้ป่วยที่ต้องมาพบแพทย์แผนปัจจุบนัลดลงถึง ร้อยละ 70 ( ใน
ระยะเวลา 1 ป)ี  
 
นอกจากนี้ยังมีการศึกษาการใชย้าโฮมโีอพาธีย์เปรียบเทียบกบัการรักษาด้วยการแพทย์แผนปจัจุบันในผู้ป่วย
จำนวน 84 ราย ติดตามผลเปน็ระยะเวลา 4 ป ีพบวา่ ประหยดัค่าใช้จ่ายสำหรับทีต่้องซื้อยาแผนปัจจุบนัต่อ
คน ถึง 60.40 ฟรังก์ (เฉลี่ย 12.48 - 703.95 ฟรังก์ ) โดยมี 64 รายที่หาย 16 ราย ดีขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ 5 
ราย ดีขึ้นปานกลาง และ 5 ราย ไม่เกิดอาการเปลี่ยนแปลง และ 10 ราย ที่ยังใช้การรักษานี้อยู่ จาก
ผลการรักษาด้วยการแพทย์โฮมโีอพาธีย์นีไ้ม่พบอาการข้างเคียงใด ๆ และยังพบวา่การใช้โฮมีโอพาธีย์ใน
ผู้ป่วยโรคภูมิแพ้ชว่ยประหยัดคา่ใช้จ่ายและใช้การแพทย์รูปแบบนี้ถึงร้อยละ 35.3 จากการสำรวจการใช้
การแพทย์ทางเลือก 
 

1.4 สถานการณ์การแพทย์โฮมีโอพาธีย์ 
 

1.4.1 สถานการณ์การใช้การแพทย์โฮมีโอพาธีย์ 
 จากสถานการณ์การใช้การแพทย์โฮมโีอพาธีย์ในทวีปยโุรป พบว่า โฮมโีอพาธีย์มีการเรียนการสอนใน 41 
ประเทศจาก 42 ประเทศ และพบว่าโฮมีโอพาธีย์เปน็รูปแบบการแพทย์ที่ใชบ้่อยที่สุดใน 5 ประเทศจาก 16 
ประเทศในยุโรป และยอมรับอย่างเป็นทางการในระบบสุขภาพแห่งชาติในหลายประเทศทัง้ในและนอกทวีป
ยุโรป โดย 3 ใน 4 ของชาวยุโรปรู้จักการรักษาด้วยโฮมโีอพาธยี์ และร้อยละ 29 ของกลุ่มนี้ใช้เพื่อการดูแล
สุขภาพ นอกจากนี้ ทีป่ระเทศนอรเวย์มีการสำรวจโรงพยาบาลด้านโฮมีโอพาธีย์ 80 แห่ง จำนวนผูป้่วย 
1,097 ราย พบว่า มีจำนวนผูป้ว่ยเด็ก 1 ใน 4 เปรียบเทียบจาก 1 ใน 10 ราย อายุระหว่าง 0-9 ปี มารับ
บริการตรวจในเวชปฏบิัติทั่วไปมากที่สุด โดยพบวา่ความเจบ็ป่วยที่พบมากที่สดุ คือ โรคที่เก่ียวกับทางเดิน
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หายใจ ผิวหนัง และ อาการทางจิต และการมารับการรักษาในคลินิกโฮมีโอพาธีย์ของประเทศนอร์เวย์เช่นกัน 
ระหว่างปี ค.ศ.1994 - 2004 จำนวน 1,400 ราย พบว่า ร้อยละ 36 มีอายุต่ำกว่า 16 ปี ซึ่งเพิ่มขึ้นถึงร้อยละ 
10 เมื่อเปรียบเทียบกับผู้ป่วยทีม่ีอายุต่ำกว่า 16 ปี ในปี ค.ศ. 1995 (ร้อยละ 26) โดยโรคที่พบ เปน็โรค
เก่ียวกับทางเดินหายใจ หู และผิวหนัง นอกจากนี้ยังพบว่าผู้ปว่ยมากกว่าคร่ึงหนึง่มีการศึกษาในระดับ
มหาวิทยาลยั หรือสูงกว่า 
 
นอกจากนี้ มีการสำรวจการใช้การรักษาแบบโฮมโีอพาธีย์ในประเทศอิตาลี ระหว่างปี ค.ศ. 1997 - 1999 ทุก
การสำรวจพลเมืองจำนวน 70,000 คน พบว่า โดยประมาณของประชากร 9 ลา้นคนในประเทศ (ร้อยละ 
15.6 ของประชากร) ใช้การรักษาที่ไม่ใช่การแพทย์แผนปัจจุบนัอย่างน้อยทีสุ่ด 1 ชนิด โดยใช้การรักษาด้วย
โฮมีโอพาธีย์บ่อยทีสุ่ดถึงร้อยละ 8.2 ของประชากร ซึง่พบวา่เป็นเด็กถึงร้อยละ 7.7 และมีการใช้การรักษา
ด้วยการแพทย์เสริมและการแพทย์ทางเลือกเพิ่มข้ึนเกือบ 2 เท่า ตัง้แต่ป ี ค.ศ. 1991 และยังพบวา่โฮมโีอ
พาธีย์ มีประสิทธิภาพในการรักษาที่ดีในโรคอุจจาระร่วงในเดก็ โรค fibrositosis โรคไข้ละอองฟาง โรค
ไข้หวัดใหญ่ อาการปวดต่าง ๆ ผลข้างเคียงจากเคมีบำบัด หรือรังสีรักษา อาการข้อเคล็ต และการติดเชื้อของ
ระบบทางเดินหายใจส่วนบน” ซึ่งหลักการรักษาแบบโฮมีโอพาธีย์ยังเป็นการสร้างระบบ[ภูมิคุ้มกันในร่างกาย
ได้เป็นทีน่่าพอใจ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติอีกด้วย โดยมีการศึกษาวิจัยที่ พบวา่ โฮมโีอพาธีย์มีผลต่อการ
รักษาผู้ป่วยโรคเอดส์ หรือผู้ซึ่งมีเชื้อ HIV-positive ได้ จากกรณีการวิจัยเชิงทดลองทางคลินิกที่มีการควบคุม
จำนวน 5 เร่ือง พบว่า มีผลการรักษาเป็นที่พึงพอใจอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติในผู้ป่วยเอดส์ในขั้นที่ 3 และมี
ผลการรักษาที่เห็นได้อย่างชัดเจนทางกายภาพ อิมมูโนวิทยา ประสาทวิทยา การเผาผลาญภายในร่างกาย 
(metabolic) และคุณภาพชีวติ รวมถึงจำนวนเม็ดเลือดขาวที่เพิ่มข้ึน ตลอด 
จนการลดลงของเชื้อไวรัสในผูป้ว่ยเอดส์ที่ได้รับการรักษาดว้ยโฮมีโอพาธีย์ 
 
 
 

1.4.2 ความพึงพอใจในการรักษาด้วยโฮมีโอพาธีย์ 
 ความพึงพอใจในการรักษาด้วยโฮมีโอพาธีย์เป็นสิ่งประกอบหนึง่ที่ทำให้ศาสตร์การแพทย์โฮมโีอพาธีย์นี้ยัง
ได้รับความนิยมจนกระทั่งถึงปจัจุบัน ความพึงพอใจส่วนใหญ่บอกว่าสุขภาพดีขึน้ตั้งการวิจยัที่ได้จากการ
สำรวจประชากรของประเทศอังกฤษ เมื่อ ค.ศ. 1996 มีการสำรวจผู้ปว่ยต่อการรับการรักษาแบบโฮมโีอ
พาธีย์จำนวน 223 ราย พบว่า ร้อยละ 90 มีการเปลี่ยนแปลงที่ดีร้อยละ 32 เปลี่ยนแปลงที่ดีขึ้น และมี
การศึกษาถึงการติดตามผลการรักษาที่รายงานโดยระบบสุขภาพแห่งชาติของอังกฤษ เป็นเวลา 1 เดือนจาก
ผู้ป่วย 160 ราย พบวา่ การรักษาด้วยโฮมโีอพาธีย ์ เกิดประสิทธิภาพในทางบวกมาก ร้อยละ 73 เกิด
ประสิทธิภาพบา้ง ร้อยละ 27 และไม่มปีระสิทธิภาพนัน้ ร้อยละ 0" นอกจากนี้ มีการศึกษาการใช้โฮมีโอ
พาธีย์ในผูป้่วยที่มีอาการทางจิต จำนวน 37 ราย พบวา่ พึงพอใจผลการรักษามาก ร้อยละ 81 พึงพอใจปาน
กลาง ร้อยละ 16 และไม่พึงพอใจเลย ร้อยละ 3 12 และในประเทศอังกฤษเช่นเดียวกัน ในวารสาร British 
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Homeopathic Journal ค.ศ. 2000 พบว่า ผู้ป่วยจำนวน 827 ราย (การสำรวจ) มีการเปลีย่นแปลงที่ดีขึ้น
อย่างเห็นได้ชัดเมื่อรักษาด้วยโฮมีโอพาธีย์ถึงร้อยละ 61 เมื่อเทียบกับการรักษาดว้ยการแพทย์แผนปัจจุบนัที่
เกิดความไม่พอใจและมีข้อห้ามต่าง ๆ มากมาย และในวารสารชื่อ EMC Public Health ค.ศ. 2004 สำรวจ
ผู้ป่วยมากกว่า 900 ราย ที่รับการรักษาด้วยโฮมโีอพาธีย์ พบว่า มีคุณภาพชีวติที่ดีขึ้น หลังการรักษาในช่วง
ตลอดระยะ 6 เดือนแรก 
 
 จะเห็นได้ว่าผู้ป่วยบางกลุ่มยังยอมรับในการรักษาแบบโฮมีโอพาธีย์ เพราะทำให้สุขภาพและคณุภาพชีวิตที่ดี
ขึ้น รวมถึงมีความปลอดภัยแม้ใช้ในหญิงมีครรภ์จนกระทั่งถึงชว่งของการคลอดบุตร หรือแม้แต่ในผู้ป่วยหนัก 
(ICU) พบวา่ การใช้โฮมีโอพาธยี์ทำให้อัตราการรอดชีวิตสูงขึ้นกว่ายาหลอก และไม่พบรายงานอาการอันไม่
พึงประสงค์แม้ว่าโฮมีโอพาธีย์จะมีความปลอดภัยและคนที่ใช้การแพทย์รูปแบบนี้รู้สึกพึงพอใจแต่การใช้
การแพทย์รูปแบบนี้ยังมีข้อจำกดัที่ในหลายประเทศยังตระหนักถึงข้อกฎหมายต่างๆ ที่มีผลต่อผู้ให้การบำบัด
รวมถึงผลิตภัณฑ์ที่ใช้ ซึ่งในแตล่ะประเทศจะมีข้อกฎหมายของการแพทย์โฮมโีอพาธีย์ในลักษณะต่าง ๆ กัน
ขึ้นอยู่กับบริบทของประเทศนั้นๆ 
 
 

1.5 การประยุกต์ใช้โฮมีโอพาธีย์ในการบำบัดและรักษาผู้ป่วยในประเทศไทย 
 
 ประเทศไทยได้มีการพัฒนาการแพทย์โฮมีโอพาธีย์ทั้งดา้นองคค์วามรู้ การนำไปใช้ในทางปฏิบัติเพื่อการ
บำบดัรักษาผูป้่วยรวมถึงการศึกษาวิจัย ซึ่งในตา่งประเทศทั่วโลกไม่วา่จะเปน็ทีป่ระเทศเยอรมนีซึ่งเป็นตน้
กำเนิด และประเทศใกล้เคียงในแถบยุโรป อเมริกา ออสเตรเลีย รวมถึงเอเชียโดยเฉพาะอินเดีย ต่างมีการ
พัฒนาองค์ความรู้และได้รับข้อมูลที่เป็นประโยชน์จากการศึกษาทางด้านการแพทย์โฮมีโอพาธยี์เหล่านี้ อัน
เป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ที่ยอมรับได้ว่าการแพทย์รูปแบบนี้มีความนา่เชื่อถือ ที่ให้ผลเป็นที่ยอมรับแก่
ผู้ใช้บริการ สำหรับประเทศไทยถือได้ว่าการแพทย์สาขานี้เป็นการแพทย์รปูแบบใหม่ที่เร่ิมเป็นที่รู้จักและมี
การนำมาใช้เพื่อการบำบัดและดูแลสุขภาพมากข้ึน แม้ว่าการศึกษาวิจัยในบริบทที่เปน็ของประเทศไทยอัน
เป็นข้อมูลและองค์ความรู้ในการแพทย์สาขานี้ยังมีจำนวนน้อย แต่พอที่จะเชื่อมั่นในระดับหนึ่งว่าสามารถ
นำไปใช้ในการบำบัดรักษาอาการหรือโรคบางชนิดทีไ่ด้ผลเป็นทีน่่าพอใจระดับหนึง่ซึ่งมีตัวอย่างกรณีศึกษา
และการวิจัยการแพทยโ์ฮมโีอพาธีย์ ที่นำไปใช้ในผู้ป่วยโรคเร้ือรังและโรคเฉียบพลนัตา่งๆ 
 
 จากหลักฐานข้อมูลถึงการนำโฮมีโอพาธีย์ไปใช้ในการบำบัดรักษาสุขภาพนั้น มีหลักฐานเชิงประจักษ์ ที่เป็น
ตัวอย่างกรณีศึกษาที่ได้มาจากผูส้ำเร็จการศึกษาหลักสูตรประกาศนียบตัรการแพทย์โฮมีโอพาธยี์ จำนวน 37 
คน เมื่อเดือนกรกฎาคม พ.ศ.2553 โดยนำความรู้ทีไ่ด้ไปใช้ในการบำบดัรักษาผูป้่วย ซึ่งได้ผลเป็นที่นา่พอใจ
ระดับหนึ่ง ตัวอยา่งของส่วนราชการ เช่น โรงพยาบาล 
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สำโรงทาบ จงัหวัดสุรินทร์ ได้นำการรักษาแบบโฮมโีอพาธียไ์ปรกัษาผู้ป่วยที่เป็นโรคต่าง ๆ เชน่ โรคสมาธิสัน้
ในเด็ก โรคภูมิแพ้ โรคหอบหืด เดินไม่ได้-พดูไมไ่ด้ ไม่ทราบสาเหตุ อาการใจสั่นเร้ือรัง งูสวัด เร่ิม โรคผิวหนงั 
โรคกระเพาะ และโรคไทรอยด ์ (Hypo thyroid) เป็นตน้ โดยตั้งแต่เริ่ม เปิดคลินิกมีผูป้่วยมารับการรักษา 
จำนวน 80 คน การรักษาไดผ้ลเป็นที่นา่พอใจ โรงพยาบาลแม่ลาว จังหวัดเชยีงราย นำการแพทย์โฮมโีอ
พาธีย์ไปใช้ในการรักษาตั้งแต่ พ.ศ 2553 มีจำนวนผู้ป่วยที่ได้รบัการรักษาทั้งสิ้น 17 คน แบง่เป็นผูป้่วยที่มี
อาการปวดฟัน 2 คน เจ็บคอ ไอ 1 คน ปวดประจำเดือน 1 คน อาหารเป็นพิษ 1 คน อุบัติเหตุแผลเปิด 3 
คน ปวดกล้ามเนื้อ 7 คน และหกล้ม ข้อแพลง 2 คน ซึง่ผลตอบรับเป็นทีน่่าพอใจเช่นกนั แตเ่นื่องจากเป็น
ศาสตร์การแพทย์ทางเลือกรูปแบบใหม่จึงประสบปัญหาอุปสรรคต่าง ๆ เช่น เจ้าหนา้ที่ขาดทกัษะในการซัก
ประวัติ ขาดทักษะการเลือกยา ขาดทักษะการจา่ยยา และสถานที่/ไม่ได้แยกคลินิกออกเป็นสดัส่วนทีช่ัดเจน 
ทั้งนี้บุคลากรที่มีหนา้ที่ซักประวตัิและจ่ายยายังมฟีื้นความรู้ในดา้นโฮมีโอพาธีย์ไม่มากนัก ซึ่งตอ้งมีการอบรม
ความรู้เพิ่มเติม 
 
 นอกจากนี้ เมื่อต้นปี พ.ศ. 2553 โรงพยาบาลพระจอมเกล้า จงัหวัดเพชรบุรี เป็นอีกโรงพยาบาลหนึ่งที่มีการ
นำการแพทยโ์ฮมโีอพาธียไ์ปใช้ในการบำบัดโรคและประสบความสำเร็จเช่นเดียวกัน โดยไม่เพียงแต่ใช้
การแพทย์โฮมโีอพาธียไ์ปบำบัดในผู้ป่วยเทา่นัน้ ยังมีการนำศาสตร์การแพทย์รูปแบบนีไ้ปบำบดักับเจ้าหน้าที่
ของโรงพยาบาลทีส่่งผลให้คุณภาพชีวิตดีขึน้ด้วย ตัวอยา่งกิจกรรมในการนำโฮมีโอพาธีย์ไปประยุกต์ใช้สำหรับ
เจ้าหน้าที่ เช่น กิจกรรม Mini Lecture โฮมีโอพาธียส์ำหรับเจา้หน้าทีโ่รงพยาบาล คร้ังที ่ 1 มผีู้ฟัง 25 คน 
คร้ังที่ 2 มีผู้ฟัง 50 คน รวมถึงการทำการศึกษาในรูปแบบ Mini Research เร่ือง “การเสริมสร้างสุขภาพดว้ย
ยาโฮมโีอพาธีย์” หลังการศึกษา 1 เดือน พบว่า ยาโฮมีโอพาธยี์มีประสิทธิภาพทำให้คุณภาพชวีิตดีขึ้น ร้อย
ละ 33.33 ทำให้สุขภาพกายดีขึ้น ร้อยละ 80 ทำให้สุขภาพจิตดีขึ้น ร้อยละ 80 ทำให้สุขภาวะ - จิตวิญญาณ
ดีขึ้น ร้อยละ 80 และสุขภาพทางสังคมดีขึน้ ร้อยละ 53.33 ทั้งนี้ยังเปิดคลินิกโฮมีโอพาธยี์สำหรับผู้ป่วยโรค
เรื้อรังทุกบ่ายวันพุธ ตั้งแต่เดือนตุลาคม พ.ศ. 2553 มีผู้ป่วย ประมาณ 50 คน ซึง่ให้ผลการตอบรับในการ
ให้บริการเป็นที่น่าพอใจเช่นกัน 
 นอกจากนี้ที่โรงพยาบาลสมเด็จพระยุพราชปัว จังหวัดนา่น ได้นำการแพทยโ์ฮมโีอพาธียไ์ปใชใ้นการรักษา
โรคผู้ป่วยที่เปน็โรคเร้ือรัง เช่น โรคภูมิแพ้ โรคลมชัก โรคทางจิตเวช และโรคเฉียบพลนั เช่น โรคหวัด อุจาระ
ร่วง อุบัติเหตุ เป็นตน้ เชน่เดียวกับที่โรงพยาบาลดอนตูม จังหวัดนครปฐม นำการแพทย์โฮมีโอพาธีย์ไปใช้ใน
การดูแลผู้ป่วยประมาณ 1,000 คน โดยใช้ในโรคข้อเข่าเสื่อม โรคไข้เลือดออก โรคไข้หวัด ไมเกรน โรค
ทางดา้นจิตใจ เช่น ความกลัวไม่ทราบสาเหตุอยากฆ่าตัวตาย หรือแม้กระทั่งโรคเอดส์ ซึ่งแม้ว่าจะไม่ทำให้
ผู้ป่วยเอดส์หายจากโรคแต่ทำให้ผู้ป่วยมีคุณภาพชีวิตที่ดีขึน้ โรงพยาบาลสรรพสิทธิประสงค์ จังหวัด
อุบลราชธานี ซึ่งเปน็โรงพยาบาลที่มชีื่อเสียงด้านการแพทย์ทางเลือก ได้นำการแพทย์โฮมีโอพาธีย์ไปใช้ใน
การบำบดัผู้ปว่ยด้วยเชน่กัน เชน่ในผูป้่วยที่มีแผลกดทับใช้ยาโฮมีโอพาธีย์ชื่อ Calendula ทาที่แผล ทำให้
แผล แห้งเร็ว และลดการตายของเนื้อเยื่อ และยังนำยาโฮมีโอพาธีย์ชนิดอ่ืน ๆ ไปใช้ในคนไข้โรคกระดูกและ
ข้อโรคเฉียบพลัน เช่น ไข้หวัด ท้องเสีย เป็นต้น 
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จากผลของการนำศาสตร์การแพทย์โฮมโีอพาธียไ์ปประยุกต์ใช้ในทางคลินิกและนำไปศึกษาวิจัยในบริบทของ
ประเทศไทยพบว่าการแพทย์รูปแบบนี้มีความเป็นไปได้ที่ควรสง่เสริมให้มีการใช้อย่างกว้างขวาง เพราะเมื่อ
พิจารณาถึงประสิทธผิลในการรักษาพบวา่มีข้อมูลการศึกษาหลายเร่ืองที่เชื่อว่าการแพทย์รูปแบบนี้มี
ประสิทธผิล และมีความปลอดภัยสูง โดยจากการศึกษาข้อมลูพบวา่ ไม่มีรายงานผลการรักษาที่ทำให้เกิด
อันตรายร้ายแรงถึงขั้นเสียชีวิตในการใช้การแพทย์รูปแบบนี ้ ดังนัน้ มีความเปน็ไปได้ที่ควรส่งเสริมให้
การแพทย์โฮมโีอพาธีย์เปน็ทางเลือกหนึ่งในการบำบัดรักษาอาการความเจ็บปว่ยของประชาชน 
 
 

1.6 คุณประโยชน์ของโฮมีโอพาธีย์กับการรักษาในปัจุบัน 
 
 โฮมีโอพาธีย์เป็นศาสตร์การแพทย์ทางเลือกที่เปน็ทั้งศาสตร์และศิลป์ในการบำบัดอาการความเจ็บป่วยแบบ
องค์รวม กล่าวคือ เป็นศาสตรใ์นการดูแลสุขภาพที่ครอบคลุมทั้งสภาวะร่างกาย อารมณ์ สังคม และจิตใจ 
หลักแนวคิดพื้นฐานการบำบดัทีส่ำคัญ คือ เรื่องของพลังชีวิต (Vital Force) ที่เชื่อว่าสิ่งมีชีวติทุกชนิดมีพลัง
ชีวิตและเมื่อร่างกายมีความเจ็บป่วยร่างกายจะรักษาเยียวยาตัวเองได้ อันเป็นกลไกตามธรรมชาติของ
สิ่งมีชีวิต (Self mechanism - Natural healing process) และเชื่อว่าบุคคลมคีวามเป็นปัจเจก 
(Individualization) ทีส่่งผลต่อการมีสุขภาพดีหรือเกิดความเจ็บป่วย ซึ่งเปน็ลักษณะเฉพาะของศาสตร์
การแพทย์รูปแบบนี้ โดยความเจ็บป่วยที่เกิดขึ้นนั้น เกิดจากปัจจัย 2 ประการที่เก่ียวข้อง คือ ปัจจัยภายนอก 
ได้แก ่เงื่อนไขที่เป็นองคป์ระกอบต่างๆ เช่น สภาพแวดล้อม อากาศ อาหาร นำ้ อาชีพการงาน วิถีชีวิต และ
ปัจจัยภายใน ได้แก่ เงื่อนไขที่เป็นของแต่ละบุคคล เชน่ ความไวต่อสิ่งเร้าภายนอก ลักษณะส่วนบุคคล 
กล่าวคือ การที่คนเจบ็ป่วยนั้นเกิดจากพลังชวีิตที่บกพร่อง หรอืมีความไม่สมดุล หรือถ้ามองว่าพลังชีวิตเปน็
คลื่นพลังที่มีความถี่ การที่คลืน่พลังความถี่มีคลืน่ที่บดิเบี้ยวไมส่มดุลจึงทำให้เกิดความเจ็บป่วยขึน้ 
 
การใช้ศาสตร์การบำบัดแบบโฮมีโอพาธีย์ คือ การทำให้พลงัชีวิตทีบ่ิดเบี้ยวนั้นกลบัมาสู่คลืน่พลังความถี่ที่
สมดุลโดยใช้สารที่มีพลังความถีน่ั้น ๆ เป็นกลไกในการปรับสมดุล โดยผ่านในรูปของยาโฮมโีอพาธีย์ ซึ่งยาที่
นำมาใช้ในการรักษาได้มาจากธรรมชาติ เช่น ใบไม้ ดอกไม ้ สารอินทรีย์ สารอนินทรีย์ เกลือแร่ หรือ
ผลิตภัณฑ์จากมนุษย ์ สัตว์ เชือ้โรค เป็นต้น กล่าวคือ การเตรียมยาแบบโฮมโีอพาธียน์ั้น สารที่นำมาใช้มี 
therapeutic dose แคบ ก่อให้เกิดพิษได้ง่าย จึงต้องมีการทำให้เลือจางเพื่อลดความเป็นพิษลง ซึ่ง
กระบวนการและวิธีนัน้มีความเฉพาะ แต่เรียบงา่ยในการเตรียม เน้นสิง่ที่เป็นหัวใจสำคัญคือการเตรียมสาร
ตั้งต้นเท่านั้น คือ ต้องเป็นไปตามหลักทางเภสชัวิทยาของโฮมีโอพาธยี์ (Pharmacopoeia of 
Homeopathy) หลักการบำบัดด้วยยาโฮมีโอพาธีย์ คือ การใช้สารปริมาณน้อยที่สุดที่เพียงพอต่อการกระตุ้น
ให้ร่างกายตอบสนองต่ออาการเจ็บป่วยตามกลไกธรรมชาติทีส่ามารถรักษาเยียวยาตนเองได้ (healing 
process) ซึ่งแนวคิดแบบนี้ได้มีอิทธิพลต่อระบบการแพทย์สมัยใหม่ที่กลายเปน็แนวคิดการให้วัคซีนใน
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ปัจจุบนั ผู้คิดค้นการแพทย์โฮมโีอพาธีย์ คือ นายแพทยช์ามูเอล คริสเตียน ฮาห์เนมานน์ ชาวเยอรมนี ซึ่ง
ได้รับการยกย่องให้เป็นบิดาของการแพทย์โฮมโีอพาธีย์ โดยใชห้ลักแนวคิดที่เรียกว่า “กฎแห่งความคล้าย” 
หรือที่เรียกสั้น ๆ ในทางภาษาอังกฤษว่า “like cured like” คือ การใช้สารที่ก่อให้เกิดความเจ็บป่วยในคน
ปกติมาใช้ในคนที่ปว่ยด้วยโรคนัน้ ๆ ปัจจบุันในต่างประเทศ เช่น ทวีปยโุรป อเมริกา ออสเตรเลีย และเอเชีย
ใต้ได้นำรปูแบบ การรักษานี้มาใช้ในการดูแลสุขภาพประชาชนมากข้ึน ซึ่งเป็นศาสตร์การแพทยท์างเลือกหนึ่ง
ที่ถูกนำไปใช้มากทีสุ่ดติดอันดบั 1 ใน 5 ของโลก จากรายงานสถานภาพทางกฎหมายด้านการแพทย์เสริม
และการแพทย์ทางเลือกขององค์การอนามัยโลก ปี ค.ศ. 2001 โดยมีเหตุผลหลายประการด้วยกันที่ทำให้
ศาสตร์การแพทย์โฮมีโอพาธีย์ได้รับความนิยมและหลายประเทศทั่วโลกให้การยอมรับ คือ เร่ืองของความ
ปลอดภัย กล่าวคือ ยาในรปูของโฮมีโอพาธีย์มีปริมาณสารออกฤทธิ์ต่ำมาก หรือไม่มีความเป็นสสารหลงเหลอื
อยู่ ดังนั้น จึงไม่พบรายงานตรวจความเป็นพษิของยาโฮมีโอพาธีย์แต่อย่างใด นอกจากนี้ยังมีรายงานที่ พบวา่ 
โฮมีโอพาธีย์มีความปลอดภัยต่อเด็ก สตรีมีครรภ์ และผู้สูงอายดุ้วย แต่สิ่งที่ทำให้เกิดอาการทกุข์ทรมานจาก
การใช้ยาที่เรียกว่า Aggravation นั้นอาจเกิดขึ้นได้ ซึ่งเปน็ผลมาจากการจ่ายยาทีผ่ิดพลาด หรือให้ยาที่มี
ขนาดความแรง ไม่เหมาะสมกบัผู้ป่วย แต่ผลที่เกิดขึ้นไม่มีอันตรายถึงขั้นเสียชีวติ นอกจากโฮมีโอพาธีย์จะมี
ความปลอดภัยแล้วยังพบรายงานการศึกษาถึงประสิทธผิลของโฮมีโอพาธีย์ในการรักษาโรค เช่น โรคอุจจาระ
ร่วงในเด็กโรค fibrositosis โรคไข้ละอองฟาง โรคไข้หวัดใหญ่ อาการปวดต่างๆ ผลข้างเคียงจากเคมีบำบดั 
หรือรังสีรักษา อาการข้อเคล็ด และการติดเชื้อของระบบทางเดนิหายใจส่วนบน และมีรายงานการศึกษาอ้าง
ถึงค่าใช้จ่ายในการรักษาด้วยโฮมีโอพาธีย์ซึ่งมีราคาถูกเมื่อเทียบกับการใช้ยาของแพทย์แผนปัจจบุัน และมี
รายงานการสำรวจผู้ป่วย จำนวน 223 คน ที่มารับการรักษากับแพทย์ของสาธารณสุขแห่งชาตปิระเทศ
อังกฤษ พบผู้ป่วยที่รักษาด้วยการแพทย์โฮมโีอพาธีย์ มีจำนวนของการมารับคำปรึกษาจากแพทย์ลดลงถงึ
ร้อยละ 70 (ในระยะ 1 ปี) และค่าใช้จ่ายในการรักษาลดลงร้อยละ 50 นอกจากนีย้ังมีรายงานอ้างอิงอีกฉบับ
หนึ่งที่พบวา่ผูป้่วยที่ทำการบำบดัด้วยโฮมโีอพาธีย์ จำนวน 84 ราย (ในเวลา 4 ป)ี พบว่าประหยัดค่าใช้จ่าย
สำหรับที่ต้องซื้อยาแผนปจัจุบนัต่อคน ถึง 60.40 ฟรังก์ (เฉลี่ย 12.48 - 703.95 ) โดยม ี64 รายที่หาย 10 
รายที่ดีขึ้นอย่างมนีัยสำคัญ 5 รายดีขึ้นปานกลาง และ 5 ราย ไม่เกิดอาการเปลี่ยนแปลง และผลการรักษา
ด้วยการแพทย์โฮมีโอพาธียน์ี้ไมพ่บอาการข้างเคียง 

 
จากข้อมูลอ้างอิงทางการศึกษาที่พบเป็นหลักฐานที่เชื่อถือได้ในระดับหนึ่งวา่การแพทย์โฮมีโอพาธีย์ มี
ประสิทธผิลในการบบำบัดความเจ็บป่วย อีกทั้งยังเปน็การแพทย์ทางเลือกหนึ่งทีป่ระเทศต่างทั่วโลกให้การ
ยอมรับ มีหลักสูตรการเรียนการสอนที่ชัดเจน มีมหาวิทยาลัยการแพทย์โฮมโีอพาธีย์ มีตำราเรียน ตำรายา 
(Pharmacopeia) โดยเฉพาะเรื่องการเตรียมยาโฮมโอพาธยี์ องค์การอนามัยโลกได้รับรองถึงขั้นตอนในการ
เตรียมที่ปลอดภัย เพื่อเป็นแนวทางให้ประเทศต่างๆ ได้นำไปใช้อย่างปลอดภัย และบางประเทศประยุกต์เข้า
สู่ระบบสุขภาพแห่งชาติ เชน่ ประเทศอังกฤษ แม็กซิโก อินเดีย ศรีลังกา และปากีสถาน เพราะสามารถดูแล
สุขภาพของคนในประเทศได ้ อีกทั้งลดค่าใช้จา่ยในการดแูลสุขภาพทางการแพทย์ สำหรับประเทศไทย
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การแพทย์โฮมโีอพาธีย์ถือว่าไดม้ีการศึกษาและพฒันามาพอสมควรทั้งการศึกษาวิจัย และการนำไปใช้ใน
สถานบริการ เป็นทีป่ระจักษ์ไดว้่าศาสตร์การแพทย์นี้มปีระโยชน์ในการนำไปดูแลสุขภาพของประชาชน 
 
 
จุดเด่นและประโยชน์สำคัญของการแพทย์โฮมีโอพาธีย์ 
1. ศาสตร์การแพทย์โฮมโีอพาธยี์เป็นการแพทย์ทางเลือกหนึ่งได้รับการยอมรับและใช้มากติดอันดับ 1 ใน 5 
ของโลก บางประเทศประยุกต์เข้าสู่ระบบสุขภาพแห่งชาติ 
2. มีองค์กรวิชาชีพ มีหลักสูตรการเรียนการสอนที่เปน็ระบบ มมีาตรฐาน 
3. มีความปลอดภัยสูง สามารถใช้ได้อย่างปลอดภัยทั้งเด็กเล็ก สตรีมีครรภ์ และผู้สูงอายุ 
4. ยามีราคาถูก เพราะใช้เทคโนโลยีที่งา่ยต่อการผลิต 
5. สำหรับประเทศไทยสามารถนำสมนุไพรไทยบางตวัมาใชท้ำเป็นยาโฮมโีอพาธียไ์ด้ 
6. การบำบัดรักษา สามารถเยียวยาอย่างเปน็องค์รวม ทั้งร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และจติวิญญาณ 
7. รูปแบบของยาที่สามารถใชไ้ด้ง่าย ลดปัญหาเรื่อง Compliance ของผู้ป่วย 
8. มีงานวิจัยทีบ่่งบอกถึงการยอมรับในประสทิธิผล 
9. เป็นทางเลือกหนึ่งของผู้รับบริการที่เจ็บป่วยด้วยโรคเร้ือรังที่แพทย์แผนปัจจุบนัไมส่ามารถรักษาได้ 
 

 
2. วิธีวิจัย 
2.1 วิเคราะห์องค์ความรู้ของโฮมีโอพาธีย์ 
  ผู้วิจัยไดท้ำการวิเคราะห์เก่ียวกับองค์ความรู้โฮมีโอพาธีย์ โดยอาศัยข้อมูลที่รวบรวมมาข้างตน้และได้ทำการ
สอบถามกลุ่มผูป้่วยที่ทำการรักษาด้วยโฮมีโอพาธีย์และกลุ่มผู้ปว่ยที่สนใจ ได้คำถามและข้อสงสยัจากกลุ่ม
ผู้ป่วยที่มาใชบ้ริการ เพื่อนำมาหาองค์ความรู้โฮมีโอพาธีย์ดังนี้ :  

 
ตารางที่ 1 คำถามและข้อสงสัยจากกลุ่มผู้ป่วยที่มาใช้บริการ เพ่ือนำมาหาองค์ความรู้โฮมีโอพาธีย์ 

กลุ่มผู้ป่วยท่ีไม่เคยเข้ารับการรักษา กลุ่มผู้ป่วยท่ีเข้ารับการรักษาแล้ว 

- โฮมีโอพาธีย์คืออะไร 

- รักษาโรคอะไรไดบ้้าง 

- รักษาหายได้จริงหรือไม ่

- โฮมีโอพาธีย์ดีกว่าการรักษาการแพทย์
แขนงอื่นอย่างไร 

- วิธีดูแลรักษาต่อจากนีไ้ปจะทำอย่างไร 

- สังเกตุอาการของโรคทำอย่างไร หาก
อาการป่วยกลับมาเปน็อีก จะตอ้งรักษาด้วยโฮมี
โอพาธีย์ต่อไปหรือไม่ 

- หากรักษาด้วยโฮมโีอพาธีย์ จำเป็นต้อง
รักษาด้วยแพทย์แผนปัจจบุันด้วยหรือไม่ 
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กลุ่มผู้ป่วยท่ีไม่เคยเข้ารับการรักษา กลุ่มผู้ป่วยท่ีเข้ารับการรักษาแล้ว 

- ยาโฮมโีอพาธีย์คืออะไร ผลิตจากอะไร 

- วิธีการรับประทานยาโฮมีโอพาธยี์ต้องทำ
อย่างไร 

 
จากคำถามทีไ่ด้จากกลุ่มผู้ป่วยจงึนำมาสรุปเปน็หัวข้อองค์ความรู้ดังนี้ :  

ตารางที่ 2 หัวข้อองค์ความรู้โฮมีโอพาธีย์ 

ข้อสงสัยเกี่ยวกับโฮมีโอพาธีย ์ หัวข้อองค์ความรู ้

- โฮมีโอพาธีย์คืออะไร 

- โฮมีโอพาธีย์ดีกว่าการรักษาการแพทย์แขนงอ่ืน
อย่างไร 

ความหมายของโฮมโีอพาธีย์ 

- โฮมีโอพาธีย์คืออะไร 

- รักษาหายได้จริงหรือไม ่
หลักการและแนวคิดของโฮมโีอพาธีย์ 

- สังเกตุอาการของโรคทำอย่างไร หากอาการป่วย
กลับมาเปน็อีก จะต้องรักษาด้วยโฮมีโอพาธีย์ต่อไปหรือไม่ 

- หากรักษาด้วยโฮมโีอพาธีย์ จำเป็นต้องรักษาด้วย
แพทย์แผนปัจจุบนัด้วยหรือไม ่

 การรักษาแบบโฮมีโอพาธีย์ 

- รักษาโรคอะไรไดบ้้าง โฮมีโอพาธีย์กับรักษาโรคต่างๆ 

- ยาโฮมโีอพาธีย์คืออะไร ผลิตจากอะไร 

- วิธีการรับประทานยาโฮมีโอพาธยี์ต้องทำอย่างไร 
ยาโฮมโีอพาธีย ์
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จากหัวข้อที่ได้จากคำถามและข้อสงสัยเรื่องเก่ียวกับโฮมีโอพาธีย์ จะนำวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องมาอยู่ใน
หัวข้อ เพื่อหาองค์ความรู้ที่เหมาะสม ดังนี้ :  

ตารางท่ี 3 องค์ความรู้ฮีมีโอพาธีย์ท่ีเหมาะสม 

ความหมายของ
โฮมีโอพาธีย ์

หลักการและ
แนวคิดของโฮมีโอ

พาธีย ์

การรักษาแบบ
โฮมีโอพาธีย ์

โฮมีโอพาธีย์กับรักษา
โรคต่างๆ 

ยาโฮมโีอพาธีย ์

-วิวัฒนาการทาง
การแพทย์สู่
การแพทย์โฮมโีอ
พาธีย ์
-ความหมาย 
ศาสตร์โฮมโีอพา 
ธีย ์
-คุณประโยชน์
ของโฮมีโอพาธีย์
กับการรักษาใน
ปัจจุบนั 

- แนวคิด
เก่ียวกับความ
เจ็บป่วยของโฮมี
โอพาธีย ์

- หลักการ
ของการแพทย์โฮ
มีโอพาธีย ์

-  กลไก
การบำบดัแบบ
โฮมีโอพาธีย ์

- แนวท
างปฏบิัติการ
บำบดัแบบโฮมี
โอพาธีย ์
 

- ประสิทธิภา
พผลของโฮมีพาธีย์ใน
โรคและกลุ่มอาการ
ต่างๆ 

- หลักการ
เตรียมยาโอมีโอ
พาธีย ์

- การใช้
ยาโฮมโีอพาธีย ์

- ความ
ปลอดภัยและ
ความคุ้มค่าของโฮ
มีโอพาธีย ์

 
 
 
3. ผลการวิจัย 
3.1 องค์ความรู้จากโฮมีโอพาธีย์ 
จากการวิเคราะห์ ผู้วิจัยได้พบวา่โครงเร่ืองที่เหมาะสมนำเสนอโฮมีโอพาธีย์จะต้องมีหัวข้อและข้อมูลดังนี้  
1. ความหมายของโฮมีโอพาธยี์ 
   1.1 วิวัฒนาการทางการแพทย์สู่การแพทย์โฮมีโฮมีโอพาธีย์ 
   1.2 ความหมายศาสตร์โฮมโีอพาธีย์ 
   1.3 คุณประโยชน์ของโฮมีโอพาธีย์กับการรักษาในปัจจบุัน 
2. หลักการและแนวคิดของโฮมโีอพาธีย์ 
   2.1 แนวคิดเกี่ยวกับความเจ็บป่วยของโฮมีโอพาธยี์ 
   2.2 หลักการของการแพทย์โฮมีโอพาธีย์ 
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3. การรักษาแบบโฮมโีอพาธีย์ 
   3.1 กลไกการบำบัดแบบโฮมโีอพาธีย์ 
   3.2 แนวทางปฏบิัติการบำบัดแบบโฮมีโอพาธยี์ 
4. โฮมีโอพาธีย์กับรักษาโรคต่างๆ 
   4.1 ประสิทธิภาพผลของโฮมพีาธีย์ในโรคและกลุ่มอาการตา่งๆ 
5. ยาโฮมีโอพาธีย ์
   5.1 หลักการเตรียมยาโอมีโอพาธีย์ 
  5.2 การใช้ยาโฮมีโอพาธีย์  
  5.3 ความปลอดภัยและความคุ้มค่าของโฮมีโอพาธยี์ 
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บทที่ 3 กลุ่มเป้าหมาย 
 

              ในบทนี้ผูว้ิจัยได้รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรม และนํามาสร้างเคร่ืองมือวิจัย เพื่อ
ค้นหาความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายของกลุ่มเป้าหมาย พฤติกรรมและความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย ที่สนใจใน
การรักษาแบบโฮมีโอพาธีย์ โดยแบ่งเนื้อหาเป็น 3 ส่วน ดังนี ้
 
 

ส่วนที่ 1 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมาย 
1.2 พฤติกรรมด้านการใช้สื่อของกลุ่มเป้าหมาย 
1.3 พฤติกรรมการบริโภคและความพึงพอใจในการบริการการ์ตนูดิจิตอลของกลุ่มเป้าหมาย 
1.4 พฤติกรรมด้านสุขภาพของกลุ่มเป้าหมาย 

 
ส่วนที่ 2 วิธีวิจัย 
2.1 วิเคราะห์การ์ตูนดิจิตอลยอดนิยมในกลุ่มเปา้หมาย 
2.2 วิเคราะห์โครงเร่ืองยอดนิยมในกลุ่มเป้าหมาย 
2.3 สัมภาษณ์ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่มตี่อโฮมีโอพาธีย์ 
ส่วนที่ 3 ผลการวิจัย 
3.1 สรุปผลกลุ่มเป้าหมายทางกายภาพ (Demographic) 
3.2 สรุปผลกลุ่มเป้าหมายทางจนิตภาพ (Psychographic) 
3.3 สรุปผลกลุ่มเป้าหมายทางข้อมูลเชิงลึก (Insight) 
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1. วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
 

1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมาย 
 

 กลุ่มเจ็นเนอเรชั่น วาย อายุระหว่าง 20 - 39 ปี เป็นกลุม่คนที่เกิดมาในช่วงเวลาที่มีการเปลี่ยนแปลง
มากมาย ไมว่่าจะเป็นการเปลี่ยน แปลงค่านยิม การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี และเกิดในช่วงภาวะแวดล้อม
เศรษฐกิจที่ค่อนข้างดี ทำให้ไดร้ับการดูแลเอาใจใส่จากพ่อแม่เป็นอย่างดี ซึ่งส่วนใหญ่จะถูกเลี้ยงแบบตามใจ
ตั้งแต่เด็ก มีการศึกษาดี มีนิสัยชอบแสดงออก ไม่ชอบถูกบงัคับให้อยู่ในกรอบ ไม่ชอบอยู่ในเงื่อนไข ชอบเสพ
ข่าวสารผา่นช่องทางต่างๆ ที่หลากหลาย นอกจากนี้ ยงัโตมาในยุคที่อินเตอร์เน็ตเร่ิมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของ
ชีวิตประจำวนั ทำให้คนกลุ่มเจ็นเนอเรชั่น วาย มีความคุน้เคยกับการสื่อสารออนไลน์ ไมค่่อยจะปฏิเสธ
ข่าวสารจากทางอินเตอร์เน็ตมากนัก จึงเป็นกลุ่มที่ตอบสนองต่อข้อมูลข่าวสารทางอนิเตอร์เน็ตมากกว่ากลุ่ม
อ่ืนประชากรกลุ่มนี้กำลงัจะเปน็อัตรากำลังหรือทรัพยากรบุคคลที่สำคัญขององค์กรต่างๆ ในยคุปัจจุบนัและ
อนาคตอันใกล้ เจนเนอเรชั่นวาย เป็นกลุ่มคนที่มองโลกในแง่ดี ชอบทำงานเป็นทีม ไม่ชอบทำตามกฎระเบียบ 
ฉลาด ยอมรับความเปลี่ยนแปลง ใช้เทคโนโลยีเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต แบบตลอดเวลา รักความก้าวหน้า มุ่ง
ผลสำเร็จเป็นหลัก แต่มักไม่วางแผนระยะยาว ไม่มีความอดทน แต่มีความคาดหวังสูง มโีลกสว่นตัวสูง แต่
ไม่ได้แสดงออกถึงความต้องการเป็นอิสระ เจนเนอเรชั่นวายนัน้มักไม่อายที่จะแสดงความเป็นส่วนตัว ลงใน
สื่อทางสงัคม (Social Media) นั่นเปน็เพราะเจนเนอเรชั่นวายเติบโตมาพร้อมกับเทคโนโลยีและเรียนรู้ การ
ใช้ชีวิตในยุคอัตราการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจสงูและความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยทีี่รุดหน้าอย่าง
รวดเร็ว มีการสื่อสารโทรคมนาคมที่สะดวกสบายรวดเร็วในยคุของ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน จึง
สามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารไดง้่าย และมีความสามารถในการนำเทคโนโลยีมาปรบัใช้เพื่อแก้ปัญหาต่างๆ 
เฉพาะหน้าได้ดี การบริโภคข้อมูลของคนกลุ่มนี้มาจากสื่ออินเทอร์เน็ต สื่อสังคมออนไลน์ในปริมาณที่สงูกว่า
การบริโภคสื่อโทรทัศน์ วทิยุ และหนังสือพิมพ์  
 
ประชากรกลุ่มนี้ให้ความสำคัญกับกระบวนการคิดมากกว่าการท่องจำหรือการปฏิบัติตามกฎเกณฑ์อย่าง
เคร่งครัดตามคำสั่ง จึงมักไม่ต้องการเปิดใจยอมรับและปรบัตัวให้เข้ากับสถานการณ์ที่แตกต่างและความ
หลากหลายในแง่มุมตา่งๆ เชน่ความเป็นสากลได้ดี มีความสนใจใฝ่รู้ด้านเทคโนโลยีอยา่งมาก ทำให้เจนเนอ
เรชั่นวายมีความเฉลียวฉลาดและมีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่างๆ เนื่องจากประชากร
กลุ่มนี้ทราบว่าจะค้นหาข้อมูลได้จากที่ใด เวลาใดและทำได้อย่างรวดเร็ว 
 
 กลุ่มเจ็นเนอเรชั่น วาย อยูใ่นช่วงทีส่ื่อใหม่และสื่อออนไลนเ์ป็นที่แพร่หลาย เปน็กลุ่มที่มคีวามสามารถ
เชี่ยวชาญการใช้สื่อใหม่และสื่อออนไลน์ เช่น คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ โน้ตบุ๊ก คอมพิวเตอร์พกพา เชน่ IPad, 
Tablet เครื่องเล่นDVD, Blu-ray รวมถึงโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน ์กลุ่มเจ็นเนอเรชั่น วาย เป็นกลุ่มคน
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ที่มีลักษณะเฉพาะตนไม่ชอบการสื่อสารแบบเผชิญหน้า หลกีเลี่ยงการสื่อสารแบบเผชิญหนา้แต่มักสื่อสาร
และแสดงออกผ่านสื่อใหม่และสือ่ออนไลน์ต่างๆ พฤติกรรมการซื้อใช้มีลักษณะเฉพาะตนมีแบบแผนเนื่องจาก
กำลังอยู่ในวัยสรา้งฐานะและความมั่นคงจึงเป็นกลุ่มผู้บริโภคหลกัของตลาดรถยนต์หรืออสังหาริมทรัพย์อย่าง
บ้านหรือคอนโดมิเนียมหากมีความอยากได้หรือต้องการสิ่งใดจะแสดงพฤติกรรมการซื้อใช้ทันทีเนื่องจาก
อดทนต่ำไม่ชอบการรอคอยเป็นความคุ้นชนิที่เกิดจากการใชส้ื่อใหม่และสื่อออนไลน์ซึ่งสามารถตอบสนองได้
สะดวกรวดเร็วทันใจทุกวัน กลุม่เจ็นเนอเรชั่น วาย จะเปิดรับข้อมูลข่าวสารแสดงความรู้สึกความคิดเห็นคำ
คมข้อคิดหรือภาพโดยนำมาดัดแปลงนำเสนอในแบบฉบับของตนเองอย่างมีความคิดสรา้งสรรคผ์่านสื่อใหม่
และสื่อออนไลน์อย่าง Facebook, Twiter, Myspace หรือสร้างสรรค์วิดีโอคลิปที่มคีวามสร้างสรรค์
สนุกสนานเผยแพร่ลงบน YouTube ซึ่งไมไ่ด้เปน็เพียงการติดต่อสื่อสารระหว่างคนในเครือข่ายของตน
เท่านั้น 
 
 สิ่งที่ กลุ่มเจน็เนอเรชั่น วาย นำเสนอผ่านสื่อใหม่และสื่อออนไลน์เหลา่นี ้ อาจส่งผลให้เกิดการกด "Like" 
หรือ “Share” จนมีผู้อ่านหรือชมเป็นจำนวนมาก ดังนั้น การพฤติกรรมใช้สื่อใหม่และสื่อออนไลน์ของกลุ่ม
เจ็นเนอเรชั่น วาย เช่นนี้ ทำให้กลุ่มนี้กลายเปน็กลุ่มผู้มีอิทธิพลต่อการสร้างกระแสและค่านิยมทางสงัคมอีก
ด้วย 
 
 

1.2 พฤติกรรมด้านการใช้สื่อของกลุ่มเป้าหมาย 
 
  เจ็นเนอเรชั่น วาย เป็นกลุ่มคนที่ ถูกกล่าวถึงบ่อยที่สุดในยุคดิจิทัล ได้มีการศึกษาพฤติกรรมด้านการใชส้ื่อ 
ค้นพบวา่อุปกรณ์ที่ใช้ในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารต่างๆ เจนเนอเรชั่น วาย ใช้ โทรศัพท์มือถือเป็นอุปกรณ์หลัก
ในการเข้าถึงข้อมูลข่าวมากที่สุด รองลงมาคือ คอมพิวเตอร์ และโทรทัศน์ ตามลำดบั ช่วงเวลาเจนเนอเรชั่น 
วาย จะใชส้ื่อมากที่สุดในช่วงเยน็ไปถึงหัวคำ่เช่นกัน คือช่วง 21.01-24.00 น. รองลงมา คือช่วง 18.01-21.00 
น.  
 
 ผลสำรวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเตอร์เน็ตของไทยปี 2560 ของสำนักงานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
(องค์การมหาชน) หรือ ETDA พบว่า คนกลุ่มเจ็นเนอเรชั่น วาย  เป็นกลุ่มที่มีการใช้อินเตอร์เน็ตมากที่สุด  
โดยใช้อินเตอร์เน็ตเฉลี่ยวันละ 7 ชม. 12 นาทีต่อวัน ในวันธรรมดาและในวันหยุดจะใช้เฉลี่ย 7 ชม. 36 นาที
ต่อวัน โดยเฉลี่ยจะใช้ผ่าน โซเชยีลมีเดีย 3 ชม. 42 นาทีต่อวัน ใช้ดูโทรทัศน์ภาพยนต์ และฟังเพลง 2 ชม. 18 
นาทีต่อวนั และใช้เล่นเกมออนไลน์ 2 ชม. 6 นาที ต่อวัน โดยกลุ่มคนกลุ่มเจ็นเนอเรชั่น วาย ใช้
โทรศัพท์มือถือเป็นอุปกรณ์หลักในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารมากที่สุด รองลงมาคือ คอมพิวเตอร์ และ
โทรทัศน์ ตามลําดับ 
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 กลุ่มเจนเนอเรชั่น วาย สื่อทีช่อบที่สุด คือ สื่อสงัคมออนไลน ์ ซึ่งถือเป็นสื่อใหม่ รองลงมา คือ โทรทัศน์
และเว็ปไซด ์ นอกจากนี้ยังให้ความสำคัญกบัเนื้อหาประเภทรายการข่าว รองลงมาได้แก่เนื้อหาประเภท
รายการบันเทิง เชน่ รายการวาไรตี้โชว์และละคร และให้ความเชื่อถือข้อมูลข่าวสารจาก โทรทัศน์มากที่สดุ 
รองลงมา คือ หนังสือพิมพ์ และสื่อสังคมออนไลน์ จากข้อมูลการวิจัยจะเห็นวา่ กลุ่มเจนเนอเรชั่น วาย 
พฤติกรรมการรับข่าวสารแบบ ใช้สื่อใหม่แต่ไว้ใจสื่อเก่าโดยกลุม่นี้รับข้อมูลข่าวสารผ่านช่องทางออนไลน์มาก
ที่สุด เช่น สื่อสังคมออนไลน์ รองลงมาคือโทรทัศน์ แม้จะรับขอ้มูลข่าวสารผา่นสื่อใหม่ (New Media) แต่
ยังให้ความน่าเชื่อถือในสื่อสื่อเก่าหรือสื่อดั้งเดิม (traditional Media) ได้แก่ โทรทัศน์และหนังสือพิมพ์
มากกว่าข้อมูลข่าวสารจากสื่อใหม่ (New Media) 
 
 

1.3 พฤติกรรมการบริโภคและความพึงพอใจในการบริการการ์ตูนดิจิตอลของกลุ่มเป้าหมาย 

 
 การ์ตูนดิจิตอลเปน็สื่อออนไลนย์อดนิยมในยุคปัจจบุันในการเสพสื่อที่เป็นสิง่บนัเทิง หนึ่งในเว็บไซต์ที่
ให้บริการการ์ตูนดิจิตอลที่ได้รบัความนิยมสงูสุดคือ Webtoon ซึ่งเป็นสื่อดิจิตอลอ่านการ์ตูนในรูปแบบของ 
E-book จาก Line ที่เกิดจากกระแสของคนไทยที่ให้ความนิยมกับการ์ตูนเป็นอยา่งมากในปี 2557 ทั้งด้าน
การ์ตูน Animation , Anime , Comic , Manga , Light Novel ที่เติบโตสู้กับหนงัสือด้านนวนิยายตา่งๆจน
ติดชาร์จหนังสือขายดี จึงทำให้ Line Thailand ได้มีการพฒันาให้เกิดการ์ตูนดิจิตอลหรือการ์ตูน E-book 
อย่างถูกกฎหมายขึ้นในประเทศไทย โดยปัจจบุัน WebtoonThailand มี จำนวนประชากรผู้ติดตามกว่า 
2,632,483 คน (Line Webtoon Thailand, 2560) ซึ่งความสะดวกสบายบน Webtoon คือผู้ใช้สามารถ
เลือกเรื่อง หรือตอนที่ต้องการและสามารถอ่านไดท้ันทบีนสมาร์ทโฟนของผู้ใช้ นอกจากนีผู้้ใช้ยังสามารถ
ดาวนโ์หลดการ์ตูนที่ต้องการอ่านและติดตามอ่านต่อเก็บไว้บนสมาร์ทโฟนไดน้าน 30 วัน เพื่อป้องกันการ
คัดลอกลิขสิทธิ์การ์ตูน โดยบรกิารทั้งหมดนี้ไม่มีคา่ใช้จ่ายใดๆทั้งสิ้น การยอมรับเทคโนโลยแีละพฤติกรรม
ผู้บริโภคออนไลน์ที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครผล
การศึกษาพบวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมีอายุ 20 - 29 ปีมีการศึกษาระดบัปริญญาตรีมี
อาชีพเป็นนักเรียนหรือนักศึกษามีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต่ำกวา่ 15,000 บาทใช้เวลาในการอ่านหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์โดยเฉลี่ยวันละ 1 - 3 ชั่วโมงส่วนใหญ่เคยตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เนื้อหาประเภท
หนังสือนวนยิายและเคยตัดสนิใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ผ่าน Mebmarket.com สื่อออนไลนท์ี่มีผลต่อการ
ตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์คือ Dek-d.com และความสะดวกของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ยังส่งผลให้
ผู้บริโภคมีความตัง้ใจที่จะใช ้
บริการ ซึ่งต่อมาการ์ตูนได้รับความสนใจมากข้ึนเนื่องจากมีภาพและเนื้อหาที่อ่านง่าย รปูสะดวกต่อการอ่าน
บนโทรศัพท์มือถือมากกว่าหนังสือและหนังสือออนไลน์และมีภาพประกอบทีน่่าสนใจ จากความนิยมของ
การ์ตูนดิจิตอลใน Webtoon จึงทำให้เกิดเว็บไซต์สำหรับการอ่านการ์ตูนดิจิตอลอื่นๆตามมาให้ผู้บริโภคได้
เลือกใช้บริการกันมากข้ึน เช่น Comico, WeComics TH, Ookbee เป็นต้น 
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ผู้วิจัยไดท้ำการสบืค้น บทความวิจัย การยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศและพฤติกรรมผู้บริโภคออนไลนท์ี่มีผล
ต่อความพึงพอใจ ในการรับบริการการ์ตูนดิจิตอลWebtoonของผู้บริโภคชาวไทย ได้ให้ผลสรุปการวิจัยถึง
พฤติกรรมไว้ดังนี้ว่า 
 
1.) ปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีมีผลต่อความพึงพอใจในการรับบริการการ์ตูนดิจิตอล Webtoon ผล
การศึกษาพบวา่ปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) ด้านความ 
ง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) ดา้นความตั้งใจที่จะใช้ (Intention to Use) และด้านการนา
มาใช้งานจริง (Actual Use) มผีลต่อความพึงพอใจในการรับบริการการ์ตูนดิจิตอล Webtoon ทั้งนี้เนื่องจาก
ผู้ใช้บริการสามารถใช้งาน แอปพลิเคชันได้โดยงา่ยไม่ต้องอาศัยความรู้ความสามารถในการใช้งานมากนกั 
หรือไม่ต้องการความพยายามในการใช้งานมากเกินไป นอกจากนี้การ์ตูนดิจิตอล Webtoonยังมีการจัด
เนื้อหาออกเป็นหมวดหมู่ชัดเจน ทำให้ผู้บริโภคสึกถึงความง่ายในการใชง้านและสามารถเข้าถึงเนื้อหาที่
ต้องการได้อย่างสะดวกรวดเร็ว จึงเห็นได้วา่ ดา้นความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) เป็น
สาเหตุหลักที่ทำให้ผู้บริโภคเกิดความยอมรับ กลุ่มผูบ้ริโภคมีความเห็นด้วยกับการใช้งานของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ว่า สามารถเรียนรู้การใช้งานไดง้่าย โดยท่ีไมต่้อง อ่านคู่มือใช้งาน มีอิสระในการใช้งาน 
สามารถใช้งานได้ทุกสถานท่ี่ ตามความต้องการไมจ่ากัดการใชง้านและเวลาด้วย นอกจากนีบ้นแอปพลิเคชนั 
Webtoonผู้บรโิภคยังสามารถดาวน์โหลดการ์ตูนเรื่องโปรดเก็บไว้เพื่ออ่านซ้าได้ทุกที่ ทุกเวลาตามต้องการ  
 
2.) ปัจจัยพฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์มีผลต่อความพึงพอใจในการรับบริการการ์ตนูดิจิตอล ผลการศึกษา
พบว่าปัจจัยพฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ดา้นการรับรู้ทางออนไลน์ด้านอารมณ์ทางออนไลน์และด้านทัศนคติ
ออนไลน ์ มีอิทธิพลตอ่ความพึงพอใจโดยรวมของผู้ใช้บริการการ์ตูนดิจิตอล Google Consumer 
Barometer (2559) ระบุว่า 539% ของคนไทยใช้อินเทอร์เนต็ทุกวัน ในขณะที่ 70% ของประชากรไทยใช้
สมาร์ทโฟนและอีก 58% ใช้อินเทอร์เน็ตพร้อมๆ กับดูทีวีไปด้วย การบริโภคสื่อดิจิตอลของคนไทยเติบโตข้ึน
อย่างรวดเร็ว เนื่องจากปัจจัยและความสะดวกตา่งๆ ที่เอ้ือต่อการใช้ชีวิตออนไลน์ โดยพฤติกรรมผู้บริโภค
ออนไลน์ ด้านการรับรู้ทางออนไลน์ (Online Cognitions) เนื่องจากสื่อสังคมชุมชนออนไลน์ทีก่ำลังเติบโตใน
ปัจจุบนัทำให้การรับรู้เกิดขึ้นไดอ้ย่างรวดเร็ว ซึ่งความหลากหลายและน่าสนใจของเนื้อหาในแอปพลิเคชนั 
Webtoonเป็นปัจจัยสำคัญของการรับรู้ทางออนไลน์ดา้นอารมณ์ทางออนไลน์ (Online Emotions) พบวา่
ผู้บริโภคส่วนใหญ่จะเลือกติดตามการ์ตูนในหมวดหมู่ที่ตัวผูบ้ริโภคให้ความสนใจเป็นหลัก มากกว่าจะติดตาม
การ์ตูนดิจิตอลของนักเขียนที่ผูบ้ริโภคชื่นชอบ และหากติดตามผู้บรโิภคจะเลือกติดตามนักเขียนที่มีการนำ
เสนเรื่องราวที่แปลกใหม่ แตกต่าง ไม่ซำ้แนวเดิม อีกทั้งการอ่านการ์ตูนดิจิตอลยงัมีผลต่อความรู้สึกของ
ผู้บริโภคออนไลน์ว่าการอ่านการ์ตูนบนแอปพลิเคชันให้ความรูส้ึกสะดวกและดีกว่าการอ่านหนงัสือเล่มหนาๆ 
ด้านความบนัเทิงทางออนไลน ์ จากผลการศึกษาพบว่า ไม่มีผลต่อความพึงพอใจในการรบับริการการ์ตูน
ดิจิตอล Webtoon ของผู้บริโภคชาวไทย โดยทั้งนี้ อาจเนื่องมาจาก ความพงึพอใจในการรับบริการการ์ตูน
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ดิจิตอล Webtoon ของผู้บริโภคชาวไทยเกิดจากปัจจยัอื่นๆ รวมถึงมีความไม่แน่ใจเกี่ยวกับประโยชน์ทีไ่ด้รับ
จากการอ่านอาที่มีความลังเลใจว่าการอ่านการ์ตนูดิจิตอลเปน็การใช้เวลาวา่งให้เกิดประโยชน์จริงหรือ 
สามารถช่วยพัฒนาและเพิ่มพูนความรู้ได้อย่างแทจ้ริง การรับรู้ถึงประโยชน์ของเทคโนโลยี ไมส่่งผลต่อความ
พึงพอใจ และความตัง้ใจในการใช้สื่อออนไลน์อย่างต่อเนื่องของผู้บริโภคและด้านทัศนคติออนไลน์ เปน็อีก
หนึ่งปัจจัยที่มผีลต่อความพึงพอใจของผู้บริโภคชาวไทย ในการเลือกใช้บริการการ์ตูนดิจิตอล โดยสาเหตุ
สำคัญในดา้นทัศนคติออนไลน์ทีผู่้บริโภคส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็น คือ การอ่านการ์ตูนดิจิตอลสามารถเป็น
ส่วนหนึ่งในการช่วยลดภาวะโลกร้อนได้ เพราะไม่ต้องผลิตกระดาษเพื่อใช้ในการทำหนังสือ นอกจากนี้ยังทำ
ให้รู้สึกเป็นคนทันโลก ทันสมัย มีสมาธิ และมีห้องสมุดการ์ตูนเป็นของตัวเอง 
 
จากการศึกษางานวิจัยเร่ือง การยอมรับเทคโนโลยสีารสนเทศและพฤติกรรมผู้บริโภคออนไลนท์ี่มีผลต่อความ
พึงพอใจในการรับบริการการ์ตนูดิจิตอล Webtoonของผูบ้ริโภคชาวไทย ได้ให้ข้อสรุปว่า 
 
1. ด้านความงา่ยในการใชง้าน มีผลต่อการยอมรับของผู้บริโภคมากที่สุด ซึ่งผู้บริโภคส่วนใหญ่มีความคิดเห็น
ว่าการ์ตูนดิจติอล Webtoon มกีารจัดเนื้อหาเป็นหมวดหมู่ทำให้ง่ายต่อการค้นหา มีความสะดวก ใช้งานได้
อย่างรวดเร็ว และไม่ต้องเรียนรู้เยอะ ดังนั้นผู้ผลิตควรพัฒนาระบบในแอปพลิเคชัน Webtoonให้เอ้ือต่อการ
ค้นหาและความสะดวกในการใช้งาน มีการอัพเดตอย่างสมำ่เสมอเพื่อที่จะสามารถตอบสนองผูบ้ริโภคได้
อย่างฉับไว 
2. ผู้ผลิตการ์ตูนดจิิตอลควรให้ความสำคัญเก่ียวกับพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ ซึง่บริโภคสว่นใหญ่มีความ
คิดเห็นว่าการอ่านการ์ตนูดิจิตอลทำให้รู้สึกได้ผ่อนคลายความเครียดจากการเรียนหรือการทำงาน ทำให้รู้สึก
เพลิดเพลินทุกที่ทุกเวลา และทำให้รู้สึกเหมือนมีเพื่อนร่วมในการเดินทาง ซึง่เหตุผลข้างตน้นำมาสู่การรับรู้
เก่ียวกับแอปพลิเคชัน Webtoon ของผู้บริโภค 
3. ผู้บริโภคส่วนใหญ่จะหาอ่านการ์ตูนดิจิตอลทีน่ักเขียนมีการนำเสนอเนื้อหาที่แตกตา่ง ไม่ซำ้กับแนวเดิม 
ดังนั้นนักเขียนจะต้องมีการนำเสนอสิ่งใหม่ ๆ เสมอ เพื่อให้ผู้อ่านมีความอยากที่จะติดตามผลงานของ
นักเขียน 
4. การอ่านการ์ตูนบน Webtoonทำให้ผู้บริโภครู้สึกวา่ได้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์และอยากนำ
เกร็ดความรู้จากการอ่านมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน ดังนั้นนักเขียนควรมีการสอดแทรกสาระความรู้เข้า
ไปในเนื้อเรื่องเพื่อให้เกิดความแปลกใหม่แก่ผู้อ่าน 
5. ผู้บริโภคยังตั้งใจที่จะใช้งานแอปพลิเคชันการ์ตนูดิจิตอล Webtoonต่อไปในอนาคต และจะใช้งานอย่าง
สม่ำเสมอ นอกจากนีผู้้บริโภคตัง้ใจที่จะใช้แอปพลิเคชันเพื่ออ่านการ์ตูนก่อนเปน็อันดับแรกเมื่อต้องการอ่าน
หนังสือปกติ ดังนั้น ทัง้ผู้ผลิตแอปพลิเคชัน และนักเขียน จะต้องมีการพัฒนาอย่างไม่หยุดยั้ง เพือ่ให้สามารถ
ก้าวได้ทนัความต้องการของผูบ้ริโภค 
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1.4 พฤติกรรมด้านสุขภาพของกลุ่มเป้าหมาย 
 
   กระแสรักสุขภาพ (Health Conscious) ถือเป็นเทรนดท์ี่ได้รับการตอบรบัจากผูบ้ริโภคทั่วโลก รวมถึง 
ประเทศไทย ทั้งในกลุ่มของคนรุน่ใหม่ รวมถึงกลุ่มผู้สูงอายุ และยิ่งการระบาดของโควิด-19 ก่อให้เกิดกระแส 
การตื่นตัวของการระวังป้องกนั รวมถึงการสร้างเสริมสุขภาพให้แข็งแรง ซึ่งสอดคล้องกับวิถีการดำเนินชีวิตที่
เป็นปกติใหม่ (New Normal) อาทิ  
การเว้นระยะห่างทางสังคม การพึ่งตนเอง ทางดา้นอาหาร และการป้องกันดูแลสุขภาพดา้นอ่ืน ๆ ได้รับ
ความสนใจเพิ่มขึ้น 
 
  แม้ว่าโควิด-19 ในไทยจะลดระดับความรนุแรงจนสามารถควบคุมได้ แต่คนทั่วไปยังคงระมัดระวังเพื่อไม่ให้
ตนเองเจ็บป่วยและต้องเข้าไปในพื้นที่ซึง่มีความเสี่ยงต่อการติดเชื้อสูง อาทิ โรงพยาบาลหรือพื้นที่ซึ่งมีคนไป
ใช้บริการแออัด และเว้นระยะห่างกันระหว่างผู้อ่ืน  ในปัจจบุันอุปกรณ์การแพทย์ในครัวเรือน อย่างหน้ากาก
อนามัยและน้ำยาฆ่าเชื้อแล้วเปน็ที่ต้องการอย่างมากในปัจจบุัน  
 
   ผู้วิจัยไดท้ำการสบืค้นข้อมูลจากเว็บไซต์ brandbuffet.in.th ได้มีการสำรวจข้อมูล เก่ียวกับกลุ่มเป้าหมาย
ทางข้อมูลเชิงลึก ที่เก่ียวข้องกับ พฤติกรรมคนไทยในแต่ละเจเนอเรชั่นที่เปลี่ยนไปจากโควิด-19 ค้นพบว่า
การแพร่ระบาดของโควิด-19 ทีแ่พร่ระบาดในช่วงปีค.ศ. 2021 ที่ผ่านมา ส่งผลกระทบต่อเศรษฐกิจอย่างมาก 
มาตรการปิดเมืองเพื่อให้ผู้คนกักตัวทำงานอยู่บา้น ยงัเปลี่ยนพฤติกรรมผู้บริโภคในทุกมิติ ทั้งการใช้ชีวิต การ
เดินทาง การสัง่อาหาร ไปจนถึงการทำงาน การทำธุรกรรม และการจับจา่ยซื้อสินคา้ อีกทั้งบางอยา่งยังมี
แนวโน้มจะกลายเป็นพฤติกรรมถาวรแม้สถานการณโ์ควิด-19 เร่ิมดีขึ้นขึ้นในอนาคต ผูว้ิจัยได้ค้นพบวา่
กลุ่มเป้าหมายมีการปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมแบบใหม่ เนื่องจากกลุ่มคน เจ็นเนอเรชั่น วาย เปน็วยัทำงาน และ
มีภาระหน้าที่ตา่งๆ มากมายทีต่้องจัดการ เพราะฉะนั้น แม้วา่เงินจะซื้อสุขภาพที่ดีไมไ่ด้ แตก่็อาจซื้อทางลัด
ได้ ดังนั้น เจน็เนอเรชั่น วาย จึงมีแนวโน้มว่าจะมองหาตัวช่วยสู่สุขภาพดี เลือกดูแลตัวเองการรับประทาน
วิตามินหรืออาหารเสริมสูงเป็นอันดับ 2 รองจาก การพักผ่อนให้เพียงพอ และเมื่อเทียบกับกลุ่มเจนเนอเรชัน
อ่ืนพบว่ากลุ่ม เจน็เนอเรชั่น วาย มีการออกกำลังกายสม่ำเสมอน้อยที่สุดอีกด้วย 
 
  นอกจากนี้ยังเปน็ช่วงวัยที่มองหาหนทางเพิ่มความสุขในการใช้ชีวิต ให้ความสำคัญกบัการดูแลตนเอง ชอบ
การพักผ่อนให้เพียงพอ เลือกรับประทานอาหารที่ดีและมีประโยชน์ต่อสุขภาพหรือใช้ผลิตภณัฑ์ออร์แกนิก 
โดยเฉพาะผลิตภัณฑท์ี่มีความเป็นธรรมชาติ ไม่ผสมสารเคมีอันตราย หรือจะเปน็ก้านไม้หอมปรับอากาศและ
สเปรย์ฉีดหมอน ที่จะเปน็ชว่ยในการผ่อนคลาย หลบัลึกหลับสบาย คลายความตึงเครียด เนื่องจากปัจจบุันเท
รนด์รักษ์สุขภาพนัน้มาแรงอย่างมาก จึงให้ความสำคัญกบัผลิตภัณฑ์ธรรมชาติมากพอสมควร เช่น ส่วนผสม
หลักจากสมุนไพรธรรมชาติ ปราศจากสารเคมีอันตราย และไมท่ดลองกับสัตว์  (Cruelty free)  
 

http://brandbuffet.in.th/
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2. วิธีวิจัย 
2.1 วิเคราะห์การ์ตูนดิจิตอลยอดนิยมในกลุ่มเป้าหมาย 
    ผู้วัจัยไดท้ำการรวบรวมข้อมลูจากวรรณกรรมที่เก่ียวข้องและรวบรวมข้อมูลจากจำนวนการเข้าใช้บริการ
การ์ตูนดิจิตอล 3 เว็บไซต์ได้แก ่
1. Webtoon 
2. WeComics TH 
3. Comico 
 
โดยวิเคราะห์หาหมวดหมู่ที่ได้รบัความนยิมและเปน็ทีช่ื่นชอบจากกลุ่มเป้าหมาย ในกลุ่มผู้ใชบ้ริการเฉลี่ยอายุ 
20 - 39 ปี โดยของแต่ละเว็บไซต์มีรายละเอียดดังนี้ : 
 

ตารางท่ี 4 ตารางวิเคราะห์การ์ตูนดิจิตอลยอดนิยมของ Webtoon 

ประเภท ชื่อเรื่อง จำนวนผู้อ่าน 

โรแมนซ์ ความลับของนางฟ้า 5.9 M 

โรแมนซ์แฟนตาซ ี การแต่งงานครั้งใหม่ของจักรพรรดิน ี 2.3 M 

ดรามา่ ภรรยา 18 K 

แฟนตาซ ี อ่านชะตาวันสิ้นโลก 1 M 

LGBTQ+/Y Gimme your love 89 K 

ตลก BAD GUY 487 K 

สยองขวัญ เร่ืองเล่าสุดประหลาด 169 K 

แอคชั่น การศึกษาทีแ่ท้จริง 734 K 

สืบสวน - - 

 

ตารางท่ี 5 ตารางวิเคราะห์การ์ตูนดิจิตอลยอดนิยมของ WeComics TH 

ประเภท ชื่อเรื่อง จำนวนผู้อ่าน 

โรแมนซ์ ชีวิตใหม่ฉันจะเป็นลกูสาวมอืโปร 450 K 

โรแมนซ์แฟนตาซ ี เกิดใหม่ชาตินี้ฉันจะเป็นเจา้ตระกูล 500 K 

ดรามา่ - - 

แฟนตาซ ี หมอเทวดาขา้มภพ 370 K 
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ประเภท ชื่อเรื่อง จำนวนผู้อ่าน 

LGBTQ+/Y The Cakeverse 280 K 

ตลก - - 

สยองขวัญ ตำหนักร้างหุบเขามายา 420 K 

แอคชั่น Boss in school  400 K 

สืบสวน แฟ้มคดีมรณะ 390 K 

 
 

ตารางท่ี 6 ตารางวิเคราะห์การ์ตูนดิจิตอลยอดนิยมของ Comico 

ประเภท ชื่อเรื่อง จำนวนผู้อ่าน 

โรแมนซ์ The Origin of Species 400 K 

โรแมนซ์แฟนตาซ ี Painter of the night 450 K 

ดรามา่ - - 

แฟนตาซ ี - - 

LGBTQ+/Y นายกับฉัน และรักวุ่นๆของเรา 420 K 

ตลก - - 

สยองขวัญ - - 

แอคชั่น - - 

สืบสวน - - 

 
จากตารางขา้งตน้หมวดหมู่ที่ไดร้ับความนิยมจากกลุ่มเป้าหมายมากที่สุดคือ โรแมนซ์ และ โรแมนซ์แฟนตาซี 
 
 ผู้วิจัยไดท้ำการรวบรวมข้อมูลจากเว็บไซต์การ์ตนูดิจิตอล Webtoon มีการจัดอันดบัการ์ตนูยอดนิยมตาม
กลุ่มอายุ 20 - 39 ปี โดยมีรายชื่อเร่ืองดังต่อไปนี ้

ตารางท่ี 7 ผลส ารวจการจัดอันดับการ์ตูนยอดนิยมในกลุ่มอาย ุ20-39ปี เวบ็ไซต์ Webtoon 

อันดับ เพศหญิง อาย ุ20 - 29 ป ี เพศชาย อายุ 20 - 29 
ป ี

เพศหญิง อาย ุ30 - 39 ป ี เพศชาย อายุ 30 - 39 ป ี
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อันดับ เพศหญิง อาย ุ20 - 29 ป ี เพศชาย อายุ 20 - 29 
ป ี

เพศหญิง อาย ุ30 - 39 ป ี เพศชาย อายุ 30 - 39 ป ี

1 การแต่งงานครั้งใหม่ของ 
จักรพรรดินี  

(โรแมนซ์แฟนตาซี) 

การศึกษาทีแ่ท้จริง 
(แอคชั่น) 

การแต่งงานครั้งใหม่ของ 
จักรพรรดินี  

(โรแมนซ์แฟนตาซี) 

อยู่ๆฉันก็กลายเป็นเจ้า
หญิง 

(โรแมนซ์แฟนตาซี) 

2 วันทองไร้ใจ 
(โรแมนซ์แฟนตาซี) 

อยู่ๆฉันก็กลายเป็นเจ้า
หญิง 

(โรแมนซ์แฟนตาซี) 

ความลับของนางฟ้า 
(โรแมนซ์) 

LOOKISM 
(แอคชั่น) 

3 ความลับของนางฟ้า 
(โรแมนซ์) 

LOOKISM 
(แอคชั่น) 

อยู่ๆฉันก็กลายเป็นเจ้า
หญิง 

(โรแมนซ์แฟนตาซี) 

Summer Night 
(โรแมนซ์) 

4 อยู่ๆฉันก็กลายเป็นเจ้า
หญิง 

(โรแมนซ์แฟนตาซี) 

พี่ชายสายบอดีก้าร์ด 
(แอคชั่น) 

LOOKISM 
(แอคชั่น) 

อ่านชะตาวันสิ้นโลก 
(แฟนตาซี) 

5 LOOKISM 
(แอคชั่น) 

Summer Night 
(โรแมนซ์) 

Summer Night 
(โรแมนซ์) 

นักสู้ยูทูปเบอร ์
(แอคชั่น) 

 
จากตารางขา้งตน้หมวดหมู่ที่ไดร้ับความนิยมจากกลุ่มเป้าหมายมากที่สุดคือ โรแมนซ์ และ โรแมนซ์แฟนตาซี 
 
 

2.2 วิเคราะห์โครงเรื่องยอดนิยมในกลุ่มเป้าหมาย 
    ผู้วัจัยได้ทำการรวบรวมข้อมลูจากวรรณกรรมที่เก่ียวข้องและรวบรวมข้อมูลจากจำนวนการเข้าใช้บริการ
การ์ตูนดิจิตอล เพื่อหาโครงเรื่องยอดนิยมและเหตุผลในการชืน่ชอบของกลุ่มเป้าหมาย โดยนำการ์ตูนดิจิตอล
จาก Webtoon ในหมวดหมู่ที่ได้รับความนิยม 2 หมวดหมู ่ โรแมนซ์ และ โรแมนซ์แฟนตาซี โดยการ์ตูน
ดิจิตอลที่นำมาศึกษา พิจารณาจากจำนวนผู้อา่นที่มากที่สุด ไดแ้ก่ 
4. ความลับของนางฟา้    
5. Summer night ความลับในคืนฤดูร้อน 
6. คราวนี้ต้องแอปปี้เอนดิ้ง 
7. การแต่งงานคร้ังใหม่ของจักรพรรดินี 
8. วันทองไร้ใจ 
9. อยู่ๆฉันก็กลายเป็นเจา้หญิง 
 
โดยทำการหาโครงเร่ืองที่มีลักษณะความซ้ำกนัจากทัง้ 6 เร่ือง แล้วได้ข้อสรุปดังนี้ : 
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ชื่อเรื่อง โครงเรื่อง 

1. ความลับของนางฟา้    
2. Summer night ความลับในคืนฤดูร้อน 
3. คราวนี้ต้องแอปปี้เอนดิ้ง 
4. การแต่งงานคร้ังใหม่ของจักรพรรดินี 
5. วันทองไร้ใจ 
6. อยู่ๆฉันก็กลายเป็นเจา้หญิง 

ตายแล้วเกิดใหม ่

 
 
จากผลสำรวจข้อมูลและความนยิมของกลุ่มเป้าหมาย สรุปคือโครงเร่ืองที่ได้รับความนิยมและสนใจมากที่สุด 
ตายแล้วเกิดใหม่ 
 

2.3 สัมภาษณ์ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อโฮมีโอพาธีย ์
            ผู้วิจัยไดส้ัมภาษณ์กลุม่เป้าหมายด้วยคำถามปลายเปดิเพื่อค้นหาปัจจัยและทัศนคติทีม่ีต่อโฮมีโอ
พาธีย์ โดยกลุ่มเป้าหมายมีมีคุณสมบัติดังนี้ 

1. กลุ่มเป้าหมายมีอายุ 20 - 34 ป ี
2. เป็นนิสตินักศึกษาและวัยทำงาน 
3. ชอบอ่านหนงัสือการ์ตูน ชอบดอูนิเมชั่น 
4. มีความสนใจเกี่ยวกับละคร ซีรี่ห์ ที่เก่ียวข้องกับเนื้อหาทางการแพทย์ 
5. มีความสนใจเรื่องสุขภาพและการดูแลตนเอง 
6. เคยเข้ารับการรักษากับการแพทย์แผนปัจจุบนัและการแพทยท์างเลือก 

 
 
 

3. ผลการวิจัย 
3.1 สรุปผลกลุ่มเป้าหมายทางกายภาพ (Demographic) 
   ลักษณะของกลุ่มเปา้หมายทางกายภาพที่เหมาะสมต่อการออกแบบ ทำให้ไดท้ราบว่ากลุ่มเปา้หมาย มีช่วง
อายุระหว่าง อาย ุ20 - 34 ปี เป็นเพศชายและเพศหญิง อาศยัอยู่บ้านหรือคอนโด ที่อยู่อาศยัตั้งอยู่ในเมือง 
ชานเมือง และปริมนฑล 

3.2 สรุปผลกลุ่มเป้าหมายทางจินตภาพ (Psychographic) 
 ลักษณะของกลุ่มเป้าหมายทางจินตภาพที่เหมาะสมต่อการออกแบบ ทำให้ทราบว่ากลุ่มเปา้หมายไมช่อบ
การสื่อสารแบบเผชิญหนา้ หลีกเลี่ยงการสื่อสารแบบเผชญิหน้าแต่มักสื่อสารและแสดงออกผ่านสื่อใหม่และ
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สื่อออนไลน์ตา่งๆ ชอบเสพสื่อบนัเทิง ชอบอ่านการ์ตูนดิจิตอลทีเ่ป็นสื่อออนไลน์  ชอบความสะดวก รวดเร็ว 
ชอบเสพสิ่งบันเทิง ที่มีความสนกุ ตื่นเต้น ท้าทาย 
ไม่ชอบเร่ืองเครียด ต้องการความผ่อนคลาย ชอบสื่อที่มีความสนุกหรือตลก หรือเนื้อแนวความรัก ติดตาม
ข่าวสารผา่นออนไลน์เพื่อให้ทันเรื่องราวรอบตัวและเหตุการณ์รอบโลก สนใจเรื่องราวรอบตัวและองค์ความรู้
ใหม่ๆ  
 

3.3 สรุปผลกลุ่มเป้าหมายทางข้อมูลเชิงลึก (Insight) 
  ผู้วิจัยได้คน้พบวา่  ทำให้ผู้วจิัยได้ทราบว่ากลุ่มเป้าหมายมีความสนใจต่อโฮมีโอพาธีย์ในเชิงเป็นความรู้ใหม่
ทางการแพทย์ ให้ความรู้สึกแปลกใหม่แต่น่าค้นหา โฮมีโอพาธีย์สร้างความเชื่อมั่นให้ความสบายใจและรู้สึก
ปลอดภัย เป็นตวัช่วยในการดูแลตนเองโดยทีไ่ม่ต้องไปอยู่ในพื้นที่แออัด  สามารถดูแลตนเองได้ที่บา้น 
ปลอดภัยจากสารเคมี นอกจากนี้กลุ่มเป้าหมายให้ความสำคญัต่อผ่อนคลายความเครียดจากการเรียนหรือ
การทำงาน มีการสื่อสารที่เข้าใจง่าย ทำให้รู้สึกเพลิดเพลินทุกที่ทุกเวลา โดยผลสำรวจโครงเร่ืองที่เป็นกระแส
นิยมในกลุ่มเปา้หมาย จะมโีครงเร่ืองในลักษณะ คือ ตายแล้วเกิดใหม่  
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บทที่ 4 กลยุทธ์การออกแบบ 
 

             ในบทนีผู้้วิจัยรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการวิจัยในบทกอ่นหน้า มาประกอบเพื่อค้นหากลยุทธ์ในการ
ออกแบบอันได้แก่ วัตถุประสงคข์องการออกแบบ สารที่ต้องการจะสื่อ บุคลิกภาพ เพื่อสนบัสนุนแนวทางใน
การออกแบบ โดยมีเนื้อหาแบ่งออกเป็น 3  ดังนี้ 
 

ส่วนที่ 1 แนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
1.1 องค์ประกอบของเนื้อเร่ืองกลวิธีดำเนนิเร่ือง 
1.2 แนวคิดเกี่ยวกับบุกคลิกภาพ 
 
ส่วนที่ 2 วิธีวิจัย 
2.1 วิเคราะห์องค์ประกอบของการ์ตูนดิจิตอล 
     2.1.1 วิเคราะห์กลวิธีดำเนนิเร่ือง 
     2.1.2 วิเคราะห์ฉากในการดำเนินเรื่อง 
     2.1.3 วิเคราะห์ตัวละครในการดำเนินเร่ือง 
2.2 วิเคราะห์หาสารที่ต้องการสื่อในการออกแบบ 
2.3 วิเคราะห์หาบุคลิกภาพในการออกแบบ 
 
ส่วนที่ 3 ผลการวิจัย 
3.1 วัตถุประสงค์ในการออกแบบ 
3.2 สารที่ต้องการสื่อ 
3.3 บุคลิกภาพที่เหมาะสมในการการออกแบบ 
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1. แนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
1.1 องค์ประกอบของเนื้อเรื่องและกลวิธีดำเนินเรื่อง 
     การดำเนินเร่ืองมีองคประกอบสําคัญ 5 องคประกอบ ไดแก แนวคิด โครงเร่ือง ตัวละคร บทสนทนา 
และฉาก โดยผู้วิจัยได้สบืค้น วิทยานิพนธ์ การศึกษาวิเคราะหนวนิยายไทยทีน่ำเสนอการเดินทางขามเวลา 
โดย พรรณทิภา จนีกลับ มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปี 2551 ไดให้แนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบของเนื้อ
เรื่องและกลวิธีดำเนินเรื่องของนวนิยาย โดยผู้วิจัยนำทฤษฏีมาเป็นองค์ประกอบในการการศึกษาวิเคราะห
การดำเนินเร่ืองของการ์ตูนดิจิตอล จึงจะขอนําเสนอรายละเอียดในเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับ
แนวคิด ตอไป  
 

1.1.1 โครงเรื่อง  
โครงเร่ือง คือ เคาโครงที่ นักประพันธกําหนดไวกอนวาจะเขียนเร่ืองอยางไร โดยสรางขอขัดแยงระหวางตัว
ละครหรือเหตุการณ ใหตอเนื่องสัมพันธกันไปตลอดเร่ือง เหตุการณชุดหนึ่ง หรือความเคลื่อนไหวตางๆ ที่
เกิดขึ้นตลอด ระยะเวลาในเร่ือง ซึ่งมีความผสมผสานเปนอันหนึง่อันเดียว และมีความสําคัญตอเร่ือง เหตุ
การณ ตางๆ เหลานี้ดําเนนิติดตอกันตามลําดบัจากตอนเริ่มตนไปสตูอนกลางและตอนจบ โครงเรื่องที่ดีและผู
อานนิยมนั้น คือ โครงเร่ืองที่มีปญหาหรือความขัดแยงที่สําคัญเกิดข้ึนกับตัวเอกของเร่ือง เปนปญหาหรือ 
ความขัดแยงท่ีมีความเขมขนรุนแรง มีอิทธิพลท่ีทําใหเกิดความเปล่ียนแปลงหรือมีผลกระทบตอวิถ ีชีวิตของ
ตัวเอกของเร่ือง โครงเรื่องตองมีองคประกอบสําคัญคือ ความขดัแยง และพฤติกรรมของตัวละคร  
ความขัดแยง หมายถึงอุปสรรคที่ เกิดขึ้นกับตัวละคร อันเปนผลใหตัวละครตัวนัน้ไมสามารถบรรลุความ
ปรารถนา ความขัดแยงมี ความสําคัญตอการกําหนดโครงเร่ืองมาก เพราะแมวาสิ่งที่กําหนดใหเร่ืองดําเนินไป
คือตัวละคร 
 

1.1.2 ตัวละคร  
ตัวละคร หมายถึง บุคคลที่ผแูตงสมมติขึ้นมาเพื่อใหกระทําพฤตกิรรมในเร่ือง คือ ผมูีบทบาทในเร่ืองหรือเป
นผูทําใหเร่ื่องเคลื่อนไหวดําเนินไปสูจุดหมายปลายทาง ตวัละครมิไดหมายถึงมนุษยเทานัน้ หากแตรวมถึง
พวกสัตว พืช และสิ่งของดวย ซึ่งสามารถจําแนกประเภท ของตวัละครไดโดยใชเกณฑ 3 เกณฑ คือ  
 
1. จําแนกตามความสําคัญและบทบาททีป่รากฏในเร่ืองมี 2 ประเภท ไดแก 
1.1 ตัวละครเอก (main character) คือ ตัวละครที่มีบทบาทสาํคัญในการดําเนนิเร่ือง หรือคือตัวละครที่เป
นศูนยกลางของเหตุการณที่เกิดขึ้นท้ังหมด เปนตัวละครที่มีขอขัดแยง 
1.2 ตัวละครประกอบ (minor character) คือ ตัวละครที่มีบทบาทรองลงไปจาก ตัวละครเอก เปนตัวละคร
ที่ทําใหเร่ืองราวที่เก่ียวของกับตัวละครเอกเคลื่อนไหวไปสูจุดหมายปลายทาง  
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2. จําแนกตามลักษณะนสิัยของตัวละครมี 2 ประเภท ไดแก 
2.1 ตัวละครที่มีลักษณะไมซับซอน (flat character) คือ ตัวละครที่ถูกสรางขึ้นมา ใหมีคุณลักษณะอยา
งใดอยางหนึ่งเพียงอยางเดียว เชน เปนคนดุ ใจดี หรือซ่ื่อสัตย เปนตน 
2.2 ตัวละครที่มีลักษณะซับซอน (round character) คือ ตัวละครที่ถูกสรางขึ้นมาเพื่อใหมีลักษณะนสิัย
หลากหลายคลายกับปุถชุนทัว่ไป 
 
3 จําแนกตามบุคลิกภาพของตัวละครมี 2 ประเภท คือ  
3.1 ตัวละครที่มีบทบาทคงที่ (static character) คือตัวละครที่มีบุคลิกคงที่ตลอด เร่ืองตั้งแตตนจนจบ ตอน
เปดเร่ืองมีลักษณะนิสัยอยางไร ตอนจบเรื่องก็ยังคงลักษณะนิสยัอยางน้นั  
3.2 ตัวละครที่มีบทบาทไมคงที่ (dynamic character) คือตัวละครที่ปรับเปลีย่น นิสัย บุคลิกลกัษณะและ
ทัศนคติไปตามประสบการณหรือสภาพจิตใจไดเมื่อมีเหตุผลอันสมควร  
 

1.1.3 บทสนทนา  
บทสนทนาวา คือ คําพูดของตัวละครที่ใช โตตอบกันในเรื่อง บทสนทนานับเปนองคประกอบสาํคัญชวยใหผู
อานไดทราบถึงแนวคิดของผแูตง บุคลิกลักษณะของตัวละคร ขอขัดแยง ภูมิหลังและรายละเอียดตางๆ ได 
ซึ่งบทสนทนาที่ดีควรมี ลักษณะดังนี้  
1. มีความสมจริง หมายถึงถอยคําที่ตัวละครใชพูดโตตอบกันควรมีลักษณะเปน ธรรมชาติคลายคลึงกับบุคคล
ในชีวิตจริงๆ พูดกนั  
2. ควรจะมีประโยชนทั้งตอผูเขียนและผอูานดวย เชน เปนสื่อสาํหรับสงความคิด หรือคติธรรมของตนไปยงัผู
อาน ชวยสรางบรรยากาศของเร่ืองใหดูสมจริงยิ่งขึ้น ชวยแสดงอุปนิสัยของ ตัวละคร และชวยดําเนินเรื่อง เป
นตน  
บทสนทนา คือ คําพูดท่ีตัวละคนใชโตตอบกันในเร่ือง เปนองคประกอบสําคัญที่ทําให นวนิยายแตกตางไป
จากนิทานหรือนิยายแตเดิม เพราะในนิยายแตเดิมนั้น คําพูดของตัวละครจะรวมอยูในคําบรรยายของผแูตง  
 

1.1.4 ฉาก  
ฉาก หมายถึง สถานที่ เวลา และสภาพแวดลอมทุกอยางที่ปรากฏในเร่ือง เพื่อบอกใหผูอานไดทราบวาตัว
ละครกําลังแสดงบทบาท ในชีวติของเขาในสิ่งแวดลอมอยางไร องคประกอบของ ประเภทของฉากไดแบงป
ระเภทของ ฉากเปน 5 ประเภท ดังนี้  
1. ฉากที่เปนธรรมชาติ ไดแก สภาพธรรมชาติที่แวดลอมตัวละคร เชน ทิวทัศน ทะเล ภูเขา ฯลฯ รวมไปถึง
การพรรณนา การตกแตงภายในบานหรืออาคารตางๆ ฉากประเภทนี้ เปนฉาก ที่สําคัญที่สุดในงานเขียน มี
พลังและมผีลตอการกระทําและชีวิตความเปนอยูของตัวละครดวย  
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2. ฉากที่เปนสิ่งประดิษฐ ไดแก อาคารบานเรือน วัตถุขาวของเคร่ืองใชที่มนุษยเปน ผปูระดิษฐขึ้นมา สิ่ง
ประดิษฐอาจสะทอนใหเห็นตัวตนของผูสรางเสมอ รวมทั้งอาจสะทอนใหเห็น ความเปนระเบียบแบบแผนขอ
งบานเมือง สังคม  
3. ฉากที่เปนเวลาหรือยุคสมัย ชวงเวลาหรือยุคสมัยของการเกิดเหตุการณในเร่ืองเปน สวนประกอบสําคัญ
ของเร่ืองสั้นและนวนยิาย เพราะชวงเวลาจะชวยในการดําเนนิเร่ือง ตลอดจนการ พัฒนาเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมตัวละคร สถานการณตางๆ ตลอดจนสงผลกระทบและเชื่อมโยง เหตุการณแตละเหตุการณ  
4. ฉากท่ีเปนสภาพการดําเนนิชวีิตของตัวละคร หมายถึง สภาพแบบแผนหรือกิจวัตร ในการดํานินชวีิตของ
ตัวละครตางๆ ในเรื่อง รวมถึงแบบแผนการดําเนนิชวีิตของชุมชนและสงัคม ฉากประเภทนี้จะชวยย้ําภาพ
เหตุการณและตัวละครใหชัดเจนยิ่งขึ้น  
5. ฉากที่เปนสภาพแวดลอมเชิงนามธรรม สภาพแวดลอมที่เปนนามธรรม เชน ศาสนา จารีตประเพณี ค
านิยม รวมไปถึงสภาพอารมณและความรสูึกของตัวละครมีผลตอการแสดง พฤติกรรมของตัวละครในเร่ือง 
และทําใหตัวละครแสดงปฏิกิริยาตางๆ หรือแมแตการพรรณนาถึง สภาพจิตใจ และความรสูึกของตัวละครใน
เหตุการณตางๆ โดยใหสัมพันธกับมิติของเวลา สถานที่ ซึ่งจะทาํใหเหตุการณหรือสถานการณตางๆ ในเรื่อง
ชัดเจนขึ้น  
 

1.2 แนวคิดเกี่ยวกับบุกคลิกภาพ 
 
  ข้อมูลบุคลิกภาพในการออกแบบจากหนังสือColorImageScaleของชิเกโนบุ โคบายาชิ (Shigenobu 
Kobayashi) เป็นปจัจัยสำคัญอย่างยิ่งในการออกแบบกราฟฟิก โดยบุคลิกภาพประกอบนํามาใชในงานวิจัยนี้
ใชวิธีการแบงบุคลิกภาพจากสีเป็นตัวอ้างอิง สีเปนตัวบ่งบอกบคุลิกภาพและอารมณไดมากที่สดุในการ
กำหนดแก่นแรื่องและการออกแบบตัวละคร   โดยมบีุคลิกภาพทั้ง 15 แบบ ผู้วิจยัไดน้ำทฤษฎนีี้เพื่อเป็น
ตัวกำหนดในการออกแบบ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 

บุคลิกภาพ ภาพลักษณ์ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 48 

บุคลิกภาพ ภาพลักษณ์ 

1. Romantic Agreeable to touch นา่สัมผสั  
Charming มีเสน่ห์ ดูนา่หลงใหล  
Innocent ซ่ือ ไร้เดียงสา 
Soft นุ่ม  
Sweet and dreamy อ่อนหวาน ชวนฝัน  
Amiable น่ารักใคร่ 
Dreamy งดงามเหมือนในฝนั 
Romantic ชวนฝนั 
Supple อ่อนแอ ปวกเปียก 

2. Clear Clean and fresh ดสูะอาดและสดช่ืน่  
Clear ชัดเจน โปร่งใส ไม่มีข้อสงสัย 
Light สุกใส สวา่ง เปล่งปลั่ง 
Pure and simple บริสุทธิ์และเรียบง่าย 

Fresh and young ดสูดช่ืน่เปน็หนุ่มเป็นสาว  
Refreshing สดชื่น สบาย ผ่อนคลาย  
Clean ดูสะอาด  
Crystalline ดูใสเหมือนแก้ว 
Simple เรียบง่าย 
Neat เนียบ เรียบร้อยไร้ท่ีติ  
Pure บริสุทธิ ์
Dewy ชุ่มฉ่า  

3. Cool-Casual Agile กระฉับกระเฉง  
Speedy รวดเร็ว 
Steady มั่นคง หนักแนน่  
Young ดูเปน็หนุ่มเปน็สาว  
Smart ฉลาด โก้เก๋ ผึ่งผาย  
Sporty คล่องแบบนักกีฬา  
Western ดูเปน็ชาวตะวันตก  
Youthful ดูเด็ก ดูอ่อนเยาว์  
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บุคลิกภาพ ภาพลักษณ์ 

4. Modern Composed ดูใจเย็น  
Distinguished มชี่ือเสียงเป็นทีจ่ดจํา  
Intellectual ดูมีสตปิัญญา  
Metallic ดูเป็นโลหะ มนัวาว  
Precise พิถีพิถัน เฉียบขาด  
Rational ดูสมเหตุสมผล  
Urban ผู้ดี เก๋ อย่างชาวกรุง  
Cultivated ได้รับการอบรม  
Exact ถูกต้อง แน่นอน 
Masculine ดูเป็นผู้ชายสุขุม  
Modern ทนัสมัย หัวใหม่ 
Progressive หัวก้าวหน้า  
Sharp เฉียบแหลม 

5. Formal Authoritative เช่ียวชาญ นา่เชือ่ถือ  
Earnest เอาจริงเอาจัง 
Majestic สง่าผ่าเผย ตระหงา่น  
Proper ดูทาตัวเหมาะสม  
Sublime เลิศเลอ น่าทึ่ง  
Dignified มีเกียรติยศ ดูภูมิฐาน  
Formal ดูเป็นทางการ 
Precious ดูมีค่า 
Solemn ถมึงทึง 
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บุคลิกภาพ ภาพลักษณ์ 

6. Dandy Aristocratic ดูเป็นชั้นสูง  
Dapper กะทัดรัด กระฉับกระเฉง 
Eminent เด่น มชี่ือเสียง 
Practical ดูเหมาะสมที่จะใช้งาน 
Quiet and sophisticated เงียบและโก้เป็นชาวกรุง  
Strong and robust แข็งแกร่ง ทนทาน  
Subtle and mysterious มีเลห์่เหลี่ยมลึกลับ  
Bitter มีรสชม 
 Diligent ขยนัขันแข็ง 
 Placid สงบ เรียบน่ิง 
 Sound ไพเราะ กังวาน  
Serious เอาจริงเอาจัง 

7. Classic Classic ได้รับความนิยมมาโดยตลอด  
Conservative หัวเก่า อนุรักษ์นิยม 

Heavy and deep หนักและเข้ม  
Provincial ดูเป็นชนบท ต่างจังหวัด  
Sturdy แข็งแกรง ทนทาน  
Traditional ประเพณีนิยม  
Complex ซับซ้อน 
Elaborate ประณีตบรรจง 
Old-fashioned ลา้สมัย เชย  
Rustic ดูหยาบๆ ไม่สละสลวย  
Tasteful มีรสชาติ มีรสนิยม  

8. Ethic Ethnic ดูเป็นชนเผา่  
Untamed ไม่อ่อนน้อม  
Robust มีวินัย เอาการเอางาน 

Wild ดูปา่เถ่ื่อน  
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บุคลิกภาพ ภาพลักษณ์ 

9. Dynamic Dynamic and active เคลื่อนไหว กระฉับกระเฉง  
Dynamic มีการเคลื่อนไหว ไมน่ิ่ง 
Fiery ดุเด็ดเผ็ดมัน 
Hot ร้อนเผ็ด  
Lively มีชีวิตชีวา 
Vigorous อย่างแข็งขัน กระปรีก้ระเปร่า  
Intrepid กล้าหาญทรหด  
Active แคล่วคล่องว่องไว 
Bold เด่นชัด อาจหาญ 

Forceful เต็มไปดว้ยกาลงั 
Intense จัดๆแรงกล้า 
Striking สะดุดตา 
Aqueous ดูเกี่ยวกับนำ้  
Provocative ดูกบฎท้าทาย  

10. Gorgeous Abundant มากมายล้นเหลือ  
Aromatic ดูมีกลิ่นหอม  
Decorative ประดับประดา  
Fascinating ดูมีเสน่ห์ งดงาม  
Gorgeous หรูหรา โอ่อ่า  
Mature รอบคอบ เปน็ผู้ใหญ่  
Rich ร่ำรวย  
Grand โอ่อ่า ยิ่งใหญ่ อลังการ  
Alluring เย้ายวน 
Brilliant ดูหลักแหลม  
Extravagant ฟุ่มเฟือย 
Glossy เป็นมันเงา 
Luxurious ฟุ่มเฟือย หรูหรา  
Mellow อุดมสมบูรณ ์
Substantial จับต้องได้มีหลักฐาน  
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บุคลิกภาพ ภาพลักษณ์ 

11. Casual Amusing ร่ื่นรมย์เพลิดเพลิน 

Casual สบายๆไม่มีกฎเกณฑ์  
Colourful มสีีสนั  
Delicious อร่อยช่ืนใจจับใจ  
Festive น่าเฉลิมฉลองรื่นเริง 

Friendly ดูเป็นมิตร  
Merry สนุกสนานร่าเริง  
Bright สว่างสดใส  
Cheerful ชื่นบาน นา่ยินดี  
Dazzling เตะตาละลานตา  
Enjoyable สนุกสนาน  
Flamboyant ฟู่ฟ่า  
Happy ปิติยินด ี
Showy ขี้โอ้ฉูดฉาด  

12. Pretty Cute นา่รักน่าเอ็นดู  
Pretty สวยนา่รักกระจุ๋มกระจิ๋ม  
Childlike เหมือนเด็กน่าเอ็นดู  
Sweet อ่อนหวาน  
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บุคลิกภาพ ภาพลักษณ์ 

13. Natural Citrus ดูเป็นผลไม้รสเปรี้ยว 
Dry แห้งแล้ง 
Fresh ดูสดช่นื 
Gentle สุภาพนุ่มนวล 
Healthy ถูกหลักอนามัย ดูสุขภาพดี  
Lighthearted ชวนหัว สบายๆ  
Natural ดูเป็นธรรมชาติ  
Open เปิดเผย ตรงไปตรงมา 
Plain เรียบๆ 
Restful พักอย่างสงบ 
Smooth ราบร่ืน 
Sweet-sour เปรี้ยวๆ หวานๆ  
Pastoral กว้างขว้าง ชวนนึกถึงท่องทุ่ง  
Domestic ดูเป็นพืน้ถิ่น 
Free อิสระ ตามใจอยาก 
Generous ใจคอกว้างขว้าง 
Gentle and elegant สุภาพ  
Intimate ใกล้ชิด เปน็ของส่วนตัว  
Mild อ่อนๆ 

Nostalgic ระลึกถึงความหลัง  
Peaceful ดูสงบ สบาย 
Pleasant พึงพอใจ 
Simple and appealing เรียบ  
Sunny เบิกบาน ผ่องใส 
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บุคลิกภาพ ภาพลักษณ์ 

14. Elegant Calm สงบนิ่ง  
Delicate ประณีต บรรจง  
Emotional สะเทือนอารมณ์  
Feminine ดูเปน็หญิง อ่อนหวาน  
Sedate สงบ ใจเย็น 
Subtle มีเล่ห์เหล่ียม  
Graceful สง่างาม นุ่มนวล  
Mysterious ลึกลบั นา่ค้นหา  
Polished เป็นมันเงา  
Cultured มีวฒันธรรม 
Elegant สะโอดสะองสวยแบบผู้ดี  
Fashionable ทนัสมัย เปน็ท่ีนยิม  
Refined สละสลวย ประณตี 
Sleek โก้ เพรียว เฉี่ยว 
Tender นุ่มนวล เบาๆ 
Interesting นา่สนใจ 
Noble ดูสูงสง่มีเกียรติ 
Pure and elegant บริสุทธิโ์ออ่า  

15. Chic Chic เก๋ เท่ ทันสมัยแบบผู้ด ี
Modest สงบเสง่ียม เจียมเนื้อเจียมตัว  
Quiet เงียบสงบ 
Stylish มีท่า มีสไตล ์
Sober สุขุม  
Japanese ดูเป็นญีปุ่่น 
Nobleandelegant สูงสง่ามีเกียรติ  
Simple เรียบง่าย 
Quiet and simple เงียบเรียบง่าย  
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ส่วนที่ 2 วิธีวิจัย 
2.1 วิเคราะห์องค์ประกอบของการ์ตูนดิจิตอล 

2.1.1 วิเคราะห์กลวิธีดำเนินเรื่อง 
    ผู้วิจัยไดน้ำตวัอย่างการ์ตนูดจิิตอลมาวิเคราะห์กลยุทธ์ในการดำเนินเร่ือง เพื่อหาโครงเร่ืองในการดำเนนิ
เร่ืองจากการ์ตูนยอดนิยม โดยมเีนื้อหาดังนี้ :  
 
รายชื่อตัวอย่างเว็บคอมมิคประเภทโรแมนซ์ที่ทำการวิเคราะห์ 

ชื่อเร่ือง ชื่อผู้แต่ง เว็บไซต์ 

ความลับของนางฟ้า อี ซี-อน Webtoon 

 Summer night ความลับในคืน
ฤดูร้อน 

Boran/Jormungand Webtoon 

คราวนี้ต้องแฮปปีเ้อนดิ้ง Jearim/BULSA Webtoon 

 
 

   เว็บคอมมิคหมวดหมู่โรแมนซ์ที่นำมาศึกษามีโครงเร่ืองดังนี้ 
 

1. ความลับของนางฟ้า    อิมจูกยองเกิดมาเป็นผู้หญิงธรรมดาทีห่น้าตาไม่สวยจนเข้าขั้นแย่ และ
มักจะต้องแกหักหรือโดนแกล้งที่โรงเรียนอยู่เสมอ ดูเหมือนว่าเธอจะเข้ากับสังคมในโรงเรียนทีต่ัดสิน
คนจากหน้าตาอย่างเดียวไม่ได้สกัเท่าไร จนวนัหนึ่ง เมื่อขึ้นมัธยมปลาย จูกยองเลยตัดสนิใจ
เปลี่ยนแปลงตนเองโดยการศึกษาวิธีการแต่งหนา้จากทางอินเตอร์เน็ต และต่อมาก็ได้แปลงโฉมโดย
ใช้ทักษะด้านการแต่งหนา้ที่มีของตัวเองให้เป็นประโยชน์ ทำให้เธอกลายเป็นคนทีส่วยราวกบั
นางฟา้ จนผู้ชายหลายๆ คนตา่งก็ต้องชอบเธอ ซึ่งเธอจะแต่งหน้าเวลาไปข้างนอกเท่านัน้ อยู่บา้นจะ
เป็นหน้าสด แต่ทวา่ ถึงจะสวยแล้ว เธอก็ยังรู้สึกไม่มีความสุขอยูด่ี เพราะทุกคนดูเหมือนจะชอบเธอ
ที่ภายนอกอย่างเดียว เธอพยายามทำทุกวิถีทางเพื่อไม่ให้ใครเห็นหน้าสด อันเป็นความลบัที่ไม่อยาก
เปิดเผยให้ใครได้รับรู้ จนกระทั่งได้มาเจอกับ อีซูโฮ หนุ่มหล่อสุดฮอตประจำโรงเรียน ที่ดนัไปเห็น
หน้าสดของเธอเข้า จนเกิดเป็นความลับของพวกเขา 2 คน หลงัจากนัน้เธอก็ได้พบเด็กหนุ่มคนหนึ่ง
ที่มีประวัตนิ่าเศร้า พวกเขาทั้งสองช่วยปลอบโยนกัน ทำให้สามารถกลับไปยืดหยันอยู่ในโลกที่
ตัวเองหันหลังให้ได้อีกคร้ัง และแล้วจูกยองก็ได้รู้ว่าการรักตัวเองนั้นเปน็ยังไง และความงามที่
แท้จริงคืออะไร 

 
2. Summer night ความลบัในคนืฤดูร้อน เด็กหนุ่มผู้ที่ไม่ค่อยสนใจใคร และก็ไม่มีใครสนใจด้วย ก็ใช้

ชีวิตไปวันๆ ไม่ค่อยไดสุ้งสิงกบัใครมากนัก และสตาร์ หญิงสาวผู้ที่ค่อนข้างฮอตในโรงเรียน ทุกคนก็
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ต่างให้ความสนใจกับเธอ รวมไปถึงคนอื่นๆ ที่ดูเหมือนจะมีเพื่อนเยอะกันทั้งนัน้ แต่เมื่อถึงฤดูร้อน
ใหม่อีกครั้ง เหตุการณ์ที่กำลังจะเปลี่ยนชีวิตทั้งของเขา ที่แสนจะธรรมดา จะเปลี่ยนไปตลอดกาล 

 
3. คราวนี้ต้องแอปปี้เอนดิ้ง ยอนอู แต่งงานกับชายที่ตนเองไมไ่ดร้ัก ใช้ชีวิตแต่งงานที่มีแต่เปลือกนอก 

ซอนแจ สามีของยอนอู ทั่งคู่ต่างเล่นละครเปน็สามีภรรยาที่รักกันดีเพื่อตบตาญาติพีน่้อง แต่
เบื้องหลังแล้วความสัมพันธ์ของทั้งสองนัน้แย่มาก แต่ละวันผ่านไปด้วยความอึดอัด แม้จะแต่งงาน
กันมาสองปีแตย่อนอูรู้สึกโดดเดีย่ว และตั้งใจจะเปลี่ยนตนเอง เดินออกจากชีวิตของสามีเพื่อไปใช้
ชีวิตของตัวเอง แต่แล้วเหตุการณืไม่คาดฝนัก็เกิดข้ึเมื่อถึงวันกำหนดหย่ากลับกลายเป็นว่า สามี
ประสบอุบัติเหตุและได้ตายจากไป หลังจากงงานศพ ยอนอูได้มารู้ความจริงในภายหลังจากปากแม่
สามีว่า สามนีั้นรักตัวเองมาก แต่ที่ผ่านมาแสดงออกไม่ค่อยเก่ง พอรู้ตัวก็สายไปแล้ว แต่เหตุการณ์
ประหลาดก็เกิดข้ึน เมื่อยอนอูได้ย้อนเวลากลบัไปเมื่อวันที่สามยีังมีชีวิตอยู่ เธอจึงตัดสนิใจจะ
เปลี่ยนแปลงตนเองและเร่ิมต้นความสัมพันธ์นี้ใหม่อีกครั้ง 

 
 

ชื่อเร่ือง โครงเรื่อง แก่นเร่ือง ฉาก ตัวละคร บทสนทนา 

1. ความลับ
ของนางฟ้า 

อิมจูกยอง หญิงสาว
หน้าตาขี้เหร ่ถูกรังแกมา
ตลอด เธอตัดสินใจ
เปลี่ยนแปลงตนเอง ด้วย
การหัดแต่งหน้าและ
ออกมาสวยจนใครๆตาง
ก็เรียกวา่ ‘นางฟ้า’ แต่
เบื้องหลังความสวยนั้น 
มี ‘ความลับ’ ซ่อนอยู่ 
จูกยองจำเป็นต้องซ่อน
หน้าสดของตัวเองไม่ให้
ใครเห็น ทว่าวันหนึ่ง
ตอนที่เธอไม่ได้แต่งหน้า 
อซีูโฮ เพื่อนที่อยู่
โรงเรียนเดียวกันเห็นเธอ
เข้า ความลับนั้นก็เลย
แตกขึ้นมา 

การพอใจในสิ่งที่
ตัวเองมี  ยอมรับ
ในตนเอง และ
ยอมรับวา่เราไม่
สามารถเปลี่ยน
ความคิดผู้อื่นได้ 
และควรภูมิใจใน
ตนเอง 

เว็บคอมมิคเรื่อง
ดำเนินเร่ืองราว
อยู่ในยุคปัจจุบัน
ของกรุงโซล 
ประเทศเกาหลี 
และเป็นสถานที่
ในชีวิตประจำวัน 
เช่น 
ห้างสรรพสินค้า 
ร้านหนังสือ 
โรงเรียน เป็นต้น 

อิมจูกยอง - สดใส 
ร่าเริง มองโลกในแง่
ดี แต่ ซุ่มซ่าม 

 

อีซูโฮ - เงียบขรึม 
เป็นคนสมบูรณ์แบบ 
ไปหมดทุกอยา่ง  
 

ฮันซอจุน - นิสยั
อ่อนโยน อบอุ่น ขัด
กับรูปลักษณ์
ภายนอก 

 

คังซูจิน - สวย 
ฉลาด เพียบพร้อม 
มาจากครอบที่ด ี

บทสนทนามีความสมจริง 
และ สอดคล้องกับการกระทำ
ของตัวละคร ความรู้สึก 
เหตุการณ์ และ สถานที ่
 

ใช้ภาษาในยุคปัจจุบัน 
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ชื่อเร่ือง โครงเร่ือง แก่นเร่ือง ฉาก ตัวละคร บทสนทนา 

2. Summer night 
ความลับในคืนฤดู
ร้อน 

ลูน เด็กมัธยมปลาย
คนหนึ่ง เป็นคน
เงียบๆโดดเดี่ยวไร้
เพื่อน ใช้ชีวิตไปวันๆ
แบบไร้ตัวตนและไม่
มีคนสนใจ แต่เมื่อ
ปิดเทอมฤดูร้อน
มาถึง เขาได้พบและ
ใกล้ชิดกับสตาร์ ดาว
โรงเรียน ทำให้ลูน
เร่ิมเปลี่ยนแปลงไปที
ละน้อย เร่ิมเข้าหา
เพื่อนคนอื่นๆในห้อง
มากขึ้น จนทำให้
ชีวิตประจำวันของ
ตนเองเร่ิมเปลี่ยนไป 

การเปลี่ยนแปลง
ตนเองเพื่อเป็นคนที่
ดีกว่า ต้องเรียนรู้ที่
จะมีความกล้าและ
ความมั่นใจ เห็น
ความสำคัญของ
มิตรภาพระหว่าง
เพื่อน 

เว็บคอมมิคเรื่อง
ดำเนินเร่ืองราวอยู่
ในยุคปัจจุบันและ
เป็นสถานที่ใน
ชีวิตประจำวัน เช่น 
ห้างสรรพสินค้า ร้าน
หนังสือ โรงเรียน 
เป็นต้น 

ลูน - เป็นคนเงียบๆ 
ไม่ค่อยพูด เก็บตัว 
ไม่มั่นใจในตนเอง 

 

สตาร์ - ร่าเริง 
แจ่มใส เป็นตัวของ
ตัวเอง มั่นใจใน
ตนเอง ใจดีกับทุก
คน  

บทสนทนามีความ
สมจริง และ 
สอดคล้องกับการ
กระทำของตัวละคร 
ความรู้สึก เหตุการณ์ 
และ สถานที ่
 

ใช้ภาษาในยุค
ปัจจุบัน 

 
 

ชื่อเร่ือง โครงเร่ือง แก่นเร่ือง ฉาก ตัวละคร บทสนทนา 

3. คราวนี้ต้องแฮปปี้
เอนดิ้ง 

ยอนอู แต่งงานกับชาย
ที่ตนเองไม่ได้รัก ใช้
ชีวิตแต่งงานที่มีแต่
เปลือกนอก ซอนแจ 
สามีของยอนอ ูทั่งคู่
ต่างเล่นละครเป็นสามี
ภรรยาที่รักกันดีเพื่อตบ
ตาญาติพี่น้อง ทั้งคู่
ตัดสินใจจะหยา่ขาด
จากกันแล้วเร่ิมต้นชีวิต
ใหม่ แต่สามีดันตาย
เสียก่อน แต่เหตกุารณ์
แปลกๆก็เกิดขึ้นเมื่อ 
ยอนอูได้ย้อนเวลา
กลับไปช่วงที่สามียังมี
ชีวิต เธอจึ่งตัดสินใจ
เร่ิมต้นใหม่อีกครั้ง 

การเห็นคุนค่าและ
ความสำคัญของเวลา 
ควรให้ความสำคัญกับ
คนที่รักเราและคนเรา
รัก ทำวันนี้ให้ดีที่สุด
เพราะไม่รู้อนาคตว่าจะ
เกิดขึ้น 

เว็บคอมมิคเรื่องดำเนิน
เร่ืองราวอยู่ในยุค
ปัจจุบันของกรุงโซล 
ประเทศเกาหลี 
และเป็นสถานที่ใน
ชีวิตประจำวัน เช่น 
ห้างสรรพสินค้า บ้าน 
โรงแรม ร้านอาหาร 
เป็นต้น 

ยอนอู - 
เงียบๆ 
เรียบร้อย 
ไม่ค่อยมี
ปากเสียง ขี้
กลัว แต่เป็น
คนอ่อนโยน 
ใจดี 
 

ซอนแจ - 
บุคลิกนิ่ง
เฉย เย็นชา 
เก็บ
ความรู้สึก 

บทสนทนามี
ความสมจริง และ 
สอดคล้องกับการ
กระทำของตัว
ละคร ความรู้สึก 
เหตุการณ์ และ 
สถานที่ 
 

ใช้ภาษาในยุค
ปัจจุบัน 
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รายชื่อตัวอย่างเว็บคอมมิคประเภทโรแมนซ์แฟนตาซีที่ทำการวิเคราะห์ 

ชื่อเร่ือง ชื่อผู้แต่ง เว็บไซต์ 

 การแต่งงานครั้งใหม่ของ
จักรพรรดิน ี

 

Alphatart/Chirun Webtoon 

วันทองไร้ใจ Mu Webtoon 

อยู่ๆฉันก็กลายเป็นเจ้าหญิง Plutus/Spoon Webtoon 

 

 
เว็บคอมมิคหมวดหมู่โรแมนซ์แฟนตาซีทีน่ำมาศึกษามโีครงเร่ืองดังนี้ 
 

1. การแต่งงานคร้ังใหม่ของจักรพรรดินี นาเวียร์ ราชนิีที่สมบูรณแ์บบ เกิดและเติบโตมาพร้อมดว้ย
การอบรมเพื่อเป็นราชินีของอาณาจักรในอานาคต เธอถูกเลี้ยงดูอย่างเข้มงวดทำให้เธอมีบุคลิกนิ่ง
เฉย เย็นชา และ มักทำงานหนกัเพื่อบ้านเมือง แต่ทว่าราชาต้องการภรรยา มิใช่เพื่อนร่วมงาน ทั้ง
สองคนแม้จะแต่งงานกนัมาแต่กไ็ม่เคยมีลูกด้วยกันเลย แต่แล้ววนัหนึ่ง ราชาโซเวียซู ได้พบ หญิง
สาวหนา้ตาสะสวยคนหนึ่งขณะไปเดินป่า จงึหลงรักและแต่งตัง้ขึ้นมาเป็นสนม เมื่อถูกสามีนอกใจ 
ความสัมพันธ์ของราชาและราชนิีก็เริ่มแย่ลงเร่ือยๆ จนทั้งสองคนเร่ิมห่างเหิน นั่นทำให้ ราชินนีา
เวียร์ ได้พบกับ ไฮรี่ เจ้าชายรัชทายาทจากอีกอาณาจักรหนึ่ง และเร่ิมต้นความสัมพันธ์กนัด้วยการ
ติดต่อกันทางจดหมาย แต่เจ้าชายไฮรี่กลับมีความรักให้กับราชนิีนาเวียร์เสียแลว้ แต่เรื่องยังไมจ่บ
เพียงเท่านี้ ราสต้า นางสนมที่อดีตเคยเป็นทาสก็เริ่มมักใหญ่ใฝ่สูง อยากจะเปน็ราชนิีเสียเอง จงึ
วางแผนจะกำจดัราชนิีทิ้ง ส่วนราชาเองนัน้ก็กังวลเรื่องรัชทายาทในการสืบราชบัลลงัก์ เมื่อราสต้า
ได้คลอดบุตรให้กับโซเวียซูได้ เขาจึงตัดสนิใจจะมอบตำแหน่งราชินีให้ราสตา้และขอหย่ากับราชนิี
นาเวียร์ แต่องค์ราชนิีกลับไม่ไดอ้ยู่เฉย หลังจากฟันฝ่าอุปสรรคต่าง ๆ ทั้งดีและร้าย แม้จะยอมรับใน
การหย่า อดีตราชินนีาเวียร์ก็ไดบ้อกกับราชาวา่ ต้องให้ตัวเองนัน้สามารถแต่งงานใหม่ได้เช่นกนั นา
เวียร์ตัดสินใจว่าเธอจะรับข้อเสนอเพื่อเป็นราชินีของอาณาจักรเพื่อนบ้านและแต่งงานใหม่อีกครั้ง 

 
2. วันทองไร้ใจ หญิงสาวคนหนึ่งใช้ชีวิตอยู่ในยุคปัจจุบนั แต่เกิดอุบัติเหตุตกน้ำและก็พบว่าตัวเองนั้น

หลุดเข้ามาอยู่ในวรรณคดีเร่ือง ขุนช้างขนุแผน ไม่เพียงเท่านั้น เธอตื่นมาก็พบเร่ืองที่นา่ตกใจว่าตัว
เธอนั้นมาอยู่ในร่างของวนัทอง หนึ่งในตัวเอกของเร่ือง วันทอง หญิงสาวที่ถูกกล่าวหาว่าเปน็หญิง
สองใจ ถูกยื้อแย่งไม่พอ ตอนท้ายถูกประหาร ตายไปก็ไปเป็นผีร้ายอีก เม่ือรู้ได้ดังนั้น หญิงสาวนริ
นามที่มาอยู่ในร่างวนัทองนี้ จึงต้องหาทางทำทุกวิถีทางเพื่อไม่ให้ตนเองต้องพบกับจุดดจบเแก
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เช่นเดียวกับวรรณคดี เร่ิมต้นด้วยการที่วันทองต้องหาบริวารมาคุ้มครองตนเองจากขุนช้างและ
ขุนแผนที่เปน็ต้นเหตุของเร่ืองวุ่นวายในชีวิต 

 
3. อยู่ๆฉันก็กลายเป็นเจ้าหญงิ หญิงสาวแสนธรรมดาคนหนึ่ง ทีไ่ด้พบการเหตุการณ์เคราะห์ร้าย

บางอย่างและจากโลกใบนี้ไปด้วยความอาภัพ แต่โชคชะตาดนัเล่นตลกให้เธอไปได้เกิดใหม่เป็นเจ้า
หญิง อาธาเนเซีย ผู้สวยงามเพียบพร้อมในอาณาจักรแห่งหนึ่ง เมื่อฟื้นขึ้นมาก็ได้พบวา่ชีวิตใหมน่ี้
กลับต้องอาภัพหนักกว่าเดิม เพราะเธอดันเกิดเป็นตัวละครในนยิายเร่ือง ‘เจ้าหญิงผู้นา่รัก’ ที่เธอ
เคยอ่านจากชีวิตคร้ังก่อน ตอนนี้เธอคือพระธิดาองค์โตของจักรพรรดิโคล์ด ผู้ยิ่งใหญ่และมนีิสัย
โหดร้ายแห่งอาณาจักรโอบีเลีย ที่ได้ชื่อวา่โหดเห้ียมและเลือดเย็นที่สุด แต่เบื้องหลังความเย็นเยอืก
นั้นกลบัมีเบื้องลึกในจิตใจที่อ่อนแอ และมีสาเหตุบางอย่างทีท่ำให้เขากลายเป็นคนแบบนี ้และหาก
เป็นไปตามเนื้อเรื่องในนิยาย เจ้าหญิงอาธาเนเซียก็จะถูกฆ่า เธอเองก็รู้ดีว่าตัวเองนั้นจะต้องตายใน
วัยเพียง 18 ปีด้วยนำ้มือของพ่อตัวเอง ตามที่นิยายเร่ืองนั้นได้เขียนเอาไว้อย่างแน่นอน เม่ือรู้ได้
ดังนั้น ช่วงเวลา 18 ปีที่เหลืออยู่นี้ เธอจึงต้องทำทุกอย่างเพื่อให้ตัวเองไม่ต้องเจอจุดจบที่ซ้ำรอยกับ
นิยายเร่ืองนี้ เธอจึงต้องดิ้นรนเพื่อมีชีวิตรอดโดยการขอความชว่ยเหลือจากเพื่อนสนิท รวมไปถึง
ต้องพบกับเหตุการณ์ต่างๆที่ทำให้ชะตาชีวิตของอาธาเนเซียต้องสั่นคลอน 

 
 

ชื่อเรื่อง โครงเรื่อง แก่นเรื่อง ฉาก ตัวละคร บทสนทนา 

1. การแต่งงาน
ครั้งใหม่ของ
จักรพรรดินี  

นาเวียร์ ราชินีผู้
สมบูรณ์แบบ แต่ 
สวามีกลับหมดรัก
และนอกใจไปรัก
ผู้หญิงอื่น และ
ต้องการจะหย่าขาด
จากราชิน ีแต่ทวา่
องค์ราชินี นาเวียร์ก็
ไม่ได้อยู่เฉย ราชินี
ยอมรับในการหย่า 
แต่ต้องให้เธอ
แต่งงานใหม่ กับ
ราชาของอาณาจักร
เพื่อนบ้านด้วย
เช่นกัน 

การเห็นคุณค่าของ
สิ่งที่สูญเสียไปและ
รักษาสิ่งสำคัญไว้
เมื่อครั้งยังมีโอกาศ 
และอยา่เหตุแก่ตวั
กับคนที่รักในตัว
เรา 

เว็บคอมมิคเรื่องดำเนิน
เร่ืองราวอยู่ใน
อาณาจักรยุคโบราณ 
คล้ายกับอังกฤษยุค
กลางและเรเนซองค์ มี
การใช้เวทย์มนต์คาถา 
มีสงครามกลางเมือง 
การต่อสู้ ไม่ทราบยุค
สมัยที่แน่ชัด ไม่ตรงกับ
โลกแห่งความเป็นจริง 

นาเวียร์ - บุคลิกนิ่ง
เฉย เย็นชา สวย 
ฉลาด เพรียบพร้อม 
เห็นแก่ส่วนรวมมา
ก่อน 

 

โซเวียซู - มีความเห็น
แก่ตัว เอาแต่ใจ
ตนเอง ไม่ใส่ใจ
ความรู้สึกของผู้อื่น 

 

ไฮรี่ - จริงใจ รักใคร
รักจริง นิสัยอ่อนโยน 
อบอุ่น 

 

ราสต้า - ใสซ่ือไร้
เดียงสา แต่ร้ายลกึ 
มักใหญ่ใฝ่สูง 

บทสนทนามี
ความสมจริง 
และ สอดคล้อง
กับการกระทำ
ของตัวละคร 
ความรู้สึก 
เหตุการณ์ และ 
สถานที่ 
 

ใช้ภาษาในยุค
โบราณ  
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ชื่อเรื่อง โครงเรื่อง แก่นเรื่อง ฉาก ตัวละคร บทสนทนา 

2. วันทองไร้ใจ เกิดใหม่เป็นนางเอก
วรรณคดีเรื่องขุนช้าง
ขุนแผน อย่าง ‘วัน
ทอง’ ที่โดนผู้ชาย
สองคนแย่งกันจน
ต้องโทษประหาร 
ด้วยข้อหาหญิงสองใจ 
ทางเดียวที่จะหนพี้น
จากจุดจบนี้ คือต้อง
หนีจากชะตากรรมนี้
คือต้องหนีจากชาย
สองคนทั้งขุนช้างและ
ก็ขุนแผนให้ได้ 

ผู้หญิงยุคใหม่ ควร
มีความมั่นใจ รัก
ตนเอง รู้จักสู้เพื่อ
สิทธิของตนเอง แต่
ก็เอื้อเฟื้อเผื่อแผ่
และค่อยช่วยเหลือ
ผู้อื่นด้วย 

เว็บคอมมิคเรื่องดำเนิน
เร่ืองราวอยู่ในอยธุยา
สมัยโบราณ ไม่ทราบ
ยุคสมัยที่แน่ชัด ไม่ตรง
กับโลกของความเป็น
จริง 

วันทอง - เป็นคนหัว
สมัยใหม่ มีค่านิยม
แบบผู้หญิงยุคใหม่ 
ฉลาด ทันคน ไม่ยอม
คน 

 

คำเปลว - เงียบๆ ไม่
ค่อยพูด รักครอบครัว 
กล้าหาร ไม่กลัวใคร 
กตัญญูรู้คุณ 

บทสนทนามี
ความสมจริง 
และ สอดคล้อง
กับการกระทำ
ของตัวละคร 
ความรู้สึก 
เหตุการณ์ และ 
สถานที่ 
 

ใช้ภาษาในยุค
โบราณ  

 
 
 

ชื่อเรื่อง โครงเรื่อง แก่นเรื่อง ฉาก ตัวละคร บทสนทนา 

3. อยู่ๆฉันก็
กลายเป็นเจ้าหญิง  

เกิดใหม่เป็นตัว
ละครในหนังสือ
นิยาย ‘เจ้าหญิงผู้
น่ารัก’ ตนเองเคย
อ่าน แต่ทว่าจุดจบ
ของเจ้าหญิง อาธา
เนเซียผู้เป็นตัวเอง
ของเร่ืองนั้น 
จะต้องตายเมื่อ
อายุ18ปี โดยบิดา
ของตนเอง 
เพื่อที่จะหลีกเล่ียง
ชะตากรรมอัน
เลวร้าย จะต้อง
หาทางทำบางสิ่ง
เพื่อเอาตัวรอด 

การทำผิดพลาด
ไม่ใช่เรื่องน่าอาย 
และอยา่ถอดใจ
ยอมแพ้ตอ่อุปสรรค 
ทำวันนี้ให้ดีที่สุด
และยอมรับใน
ตัวเอง 

เว็บคอมมิคเรื่อง
ดำเนินเร่ืองราวอยู่
ในอาณาจักรชื่อโอ
บีเลีย มีลักษณะ
เป็นยุคโบราณ 
คล้ายกับอังกฤษยุค
กลางและเรเน
ซองค์  มีการใช้
เวทย์มนต์คาถา มี
สงครามกลางเมือง
ไม่ทราบยุคสมัยที่
แน่ชัด ไม่ตรงกับ
โลกแห่งความเป็น
จริง 

อาธาเนเซีย - เป็น
คนไม่สมบูรณ์ใน
ฐานะเจ้าหญิง ร่า
เริง สดใส  
 

โคล์ด - โหดร้าย 
เย็นชา แต่เน้ือแท้
เป็นคนอ่อนโยน ใจ
ดี 

 

เซนิต - นิสัยดี 
เรียบร้อย เป็นคนดี
ของทุกคน 
เพียบพร้อม 

 

ลูคัส - เงียบขรึม 
พูดน้อย แต่ใจดี 
ชอบช่วยเหลอืผู้อื่น 

 

บทสนทนามีความ
สมจริง และ 
สอดคล้องกับการ
กระทำของตัวละคร 
ความรู้สึก 
เหตุการณ์ และ 
สถานที่ 
 

ใช้ภาษาในยุค
โบราณ  
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ผู้วิจัยไดผ้ลสรปุองค์ประกอบของการ์ตูนจากการวิเคราะห์ผลงานตัวอย่างได้ข้อสรุปดังนี้ :  
 

โครงเร่ือง แก่นเร่ือง ฉาก ตัวละคร บทสนทนา 

การตายแล้วเกิด
ใหม่แล้วได้ใช้ชีวิตที่

ดีขึ้นกว่าเดิม 

การไดร้ับโอกาสใน
การแก้ไขสิ่งท่ี
ผิดพลาดและ

เปลี่ยนแปลงตัวเอง
ให้ดีขึ้น 

ใช้ฉากที่เป็นโลก
ปัจจุบัน และ โลก

แฟนตาซ ี

คนท่ีไม่ประสบ 

ความสำเร็จ มี
ปัญหากับชีวิต ไม่
ค่อยมีความสุขกับ
ชีวิตของตนเอง 

บทสนทนาท่ีสมจริง 
สอดคล้องกับสถาน 
การณ์และสถานท่ี 

 
 

2.1.2 วิเคราะห์ฉากในการดำเนินเรื่อง 
   ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลวรรณกรรมที่เก่ียวข้องและพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายมาทำการวิเคราะห์ เพื่อหา
ฉากในการดำเนนิเรื่อง โดยมีเนือ้หาดังนี้ : 
ประเภทของฉาก 5 ประเภท มีดังนี้  

1. ฉากที่เปนธรรมชาต ิ
2. ฉากที่เป็นสิง่ประดษิฐ ์
3. ฉากที่เป็นเวลาหรือยุคสมัย 
4. ฉากที่เป็นสภาพการดำเนินชีวิต 
5. ฉากที่เป็นสภาพแวดล้อม 

ชื่อเร่ือง ฉากท่ีเป็นธรรมชาติ 
ฉากท่ีเป็น
สิ่งประดิษฐ์ 

ฉากท่ีเป็นเวลา        
หรือยุคสมัย 

ฉากที่เป็นสภาพการ
ดำเนินชีวิต 

ฉากท่ีเป็น
สภาพแวดล้อ

ม 

ความลับของ
นางฟ้า 

 √ √ √  

Summer night 
ความลับในคืนฤดู

ร้อน 

√ √ √ √  

คราวน้ีต้องแฮปปี้
เอนดิ้ง 

 √ √ √  
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ชื่อเร่ือง ฉากท่ีเป็นธรรมชาติ 
ฉากท่ีเป็น
สิ่งประดิษฐ์ 

ฉากท่ีเป็นเวลา        
หรือยุคสมัย 

ฉากที่เป็นสภาพการ
ดำเนินชีวิต 

ฉากท่ีเป็น
สภาพแวดล้อ

ม 

 การแต่งงาน 

ครั้งใหม่ของ 

จักรพรรดินี 

 

 √ √ √  

วันทองไร้ใจ  √ √ √  

อยู่ๆฉันก็กลายเป็น
เจ้าหญิง 

 √ √ √  

   
 
 จากตารางดังกล่าวข้างตน้ ฉากที่มีการใช้ในการ์ตูนดจิิตอลตัวอย่างมากทีสุ่ดคือ ฉากที่เป็นสิ่งประดิษฐ์ ฉากที่
เป็นเวลาหรือยุคสมัย ฉากที่เปน็การดำเนินชีวิต เมื่อพิจารณาจากผลลัพท์ข้างต้น ตวัอย่างผลงานที่รวบรวม
มา ใช้ฉากเป็นยุคปัจจบุันและฉากโลกแฟนตาซี ในปัจจุบนันี้ อนเมชั่น การ์ตนู ซีรีส์และนวนิยายจีนแนวย้อน
ยุค ทีก่ำลังได้รับความนิยมเปน็อย่างมากในหมู่คนทุกชว่งวัย ตัง้แต่วัยรุ่นไปจนถึงผู้สูงอายุ ดูไดโ้ดยไม่เสีย
ค่าใช้จ่าย กลุ่มเป้าหมายให้ความเห็นว่า การใช้ฉากเป็นจนีโบราณ ให้ความรู้สึกว่ามีสเน่ห์และสวยงามกว่า
ชาติอื่น เข้าใจงา่ยในเชิงสัญลักษณ์ ฉากจีนโบราณมีการนำมาใช้กับโครงเร่ืองตายแล้วเกิดใหม่  และจาก
ข้อมูลในบทที่2 มีการค้นพบตำราเภสัชของจีนเมื่อ2000ปีก่อน พบหลักฐานว่าตน้ไม่ทำเปน็ยาได้ ซึ่ง
สอดคล้องกับการแพทย์โฮมีโอพาธีย์ 
 
ผู้วิจัยได้พจิารณาเบื้องต้นพบว่า ฉากที่เหมาะสมในการดำเนินเร่ืองคือ ฉากยุคจีนโบราณ 
 

2.1.3 วิเคราะห์ตัวละครในการดำเนินเรื่อง 
   ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลวรรณกรรมที่เก่ียวข้องและพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายมาทำการวิเคราะห์ เพื่อหา
ตัวละครในการดำเนินเร่ือง โดยมีเนื้อหาดังนี้ : 
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ตัวละครที่ทำการวิเคราะห์จําแนกตามความสําคัญและบทบาทที่ปรากฏมี 2 ประเภทดังนี้ :  
1.        ตัวละครเอก 
2. ตัวละครประกอบ 

 
  ผู้วิจัยไดส้ืบคน้ข้อมูลเพิ่มเติม พบว่า ซีรีส์แนวการแพทย์ เปน็ซีรี่ส์แนวหนึ่ง เพราะเนื้อเรื่องจะสนุกและมี
ความสมจริง สอดแทรกความรู้ในเรื่องของการแพทย์ไว้ ทำให้มีความน่าเชื่อถือ ที่สำคัญคือในบรรดาซีรีส์แนว
การแพทย์มีการดำเนนิเร่ืองที่หลากหลาย เชน่โรแมนซ์ โรแมนซ์แฟนตาซี คอมเมดี้ และสบืสวนสอบสวน 
โดยตัวละครที่ทำการการดำเนินเร่ืองจะเป็นแพทย์กับตัวประกอบที่เป็นผู้ป่วย 
 
ผู้วิจัยได้พจิารณาเบื้องต้นพบว่า ตัวละครที่เหมาะสมในการดำเนินเร่ืองคือ แพทย์ และ ผูป้่วย 
 
 
 

2.1.4 วิเคราะห์ลวิธีในการเล่าเรื่องโฮมีโอพาธีย์ 
เนื้อหาความรู้โฮมีโอพาธีย์ที่ทำการวิเคราะห์จากบทที่2 มีหัวข้อดังนี้ : 
1. ความหมายของโฮมีโอพาธยี์ 
2. หลักการและแนวคิดของโฮมโีอพาธีย ์
3. การรักษาแบบโฮมโีอพาธีย์ 
4. โฮมีโอพาธีย์กับรักษาโรคต่างๆ 
5. ยาโฮมีโอพาธีย์ 
 
 
เนื้อเรื่องการ์ตูนดิจิตอล 
 

โครงเรื่อง แก่นเรื่อง ฉาก ตัวละคร บทสนทนา 

การตายแล้วเกิด
ใหม่แล้วได้ใช้ชีวิต

ที่ดีขึ้นกว่าเดิม 

การได้รับโอกาส
ในการแก้ไขสิ่งที่
ผิดพลาดและ
เปลี่ยนแปลง
ตัวเองให้ดีขึ้น 

ใช้ฉากที่เป็นโลก
ปัจจุบนั และ 
โลกแฟนตาซ ี

คนที่ไมป่ระสบ 

ความสำเร็จ มี
ปัญหากับชวีิต ไม่
ค่อยมีความสุข
กับชีวิตของ

ตนเอง 

บทสนทนาที่
สมจริง 

สอดคล้องกับ
สถานการณ์และ

สถานที ่
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เนื้อเรื่องโฮมีโอพาธีย์ 

โครงเร่ือง แก่นเร่ือง ฉาก ตัวละคร บทสนทนา 

การเกิดใหมเ่พื่อได้
ใช้ชีวิตที่ดีขึ้น 

ต้องการรักษาผูค้น
ให้หายด ี

โลกยุคจีนโบราณ 

ตัวละครเอก -  
แพทย์ท่ีไม่ประสบ
ความสมเร็จ 
จนกระทั่งประสบ
อุบัติเหตุแล้ว
เสียชีวิตไปเกิดใหม ่

ตัวละครประกอบ - 
คนไข้หรือชาวบ้าน 
ผู้ที่มารักษากับ
แพทย ์เป็นตัว
ละครที่ใช้ในการ
อธิบายและเป็น
กรณีศึกษาในการ
รักษาด้วยโฮมโีอ
พาธีย์ 

บทสนทนาขึ้นอยู่
กับสถานการณ์ของ
เรื่องและการให้
ข้อมูล 

 

 
การเชื่อมโยงเพื่อหากลวิธีในการเล่าเรื่องโฮมีโอพาธีย์ 

Storyline เนื้อหาความรู้โฮมีโอพาธีย์ ตัวละคร ฉาก 

ตัวเอกเป็นหมอทำงานอยู่
ในโรงพยาบาลแห่งหนึ่ง  
แต่ไม่ประสบความสำเร็จ
เท่าไหร่นักเพราะทำงาน
หนักมากเกิน อยู่มาวัน
หนึ่งตนเองเกิดอุบัติเหตุ
เสีย 

ชีวิตอย่างกระทันหัน  
แล้วค้นพบว่าตนเองได้ไป
เกิดใหม่ในร่างของหมอ
หญิงในยุคจีนโบราณ 

1. ความหมายของโฮมีโอ
พาธีย์ 
2. หลักการและแนวคิด
ของโฮมีโอพาธีย ์

 

- ตัวละครเอก 

- ตัวละคร
ประกอบ 

- ฉากท่ีเป็นสิ่งประดิษฐ ์

- ฉากท่ีเป็นเวลาหรือยุค
สมัย 

- ฉากท่ีเป็นสภาพการ
ดำเนินชีวิต 
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Storyline เนื้อหาความรู้โฮมีโอพาธีย์ ตัวละคร ฉาก 

ตัวเอกค้นพบว่าตัวเองมา
เกิดใหม่ในร่างหมอในยุค
โบราณและตอนนี้มีคน
ป่วยเข้ามาในโรงหมอเพื่อ
ทำการรักษา ใช้ความรู้ใน
ยุคปัจจุบันมาประยคุต์ใช้  
ในเมื่อไม่มเีครื่องมือ
แพทย์ท่ีทันสมัย ตัวเอก
จึงใช้โฮมีโอทำการรักษา 

1. ความหมายของโฮมีโอ
พาธีย์ 
2. หลักการและแนวคิด
ของโฮมีโอพาธีย ์
3. การรักษาแบบโฮมีโอ
พาธีย์ 
4. โฮมีโอพาธีย์กับรักษา
โรคต่างๆ 
 

- ตัวละครเอก 

- ตัวละคร
ประกอบ 

- ฉากท่ีเป็นสิ่งประดิษฐ ์

- ฉากท่ีเป็นเวลาหรือยุค
สมัย 

- ฉากท่ีเป็นสภาพการ
ดำเนินชีวิต 

ผู้ป่วยค่อยๆอาการดีขึ้น
ตามลำดับ และ ค้นพบว่า
การรักษานี้ได้ผลจริง  
แม้จะไม่มียาแผนปัจจุบัน 
เมื่อน้ันตัวเอกจึงตดัสินใช้
ชีวิตอยู่ในยุคนี้ต่อไป 

1. ความหมายของโฮมีโอ
พาธีย์ 
2. หลักการและแนวคิด
ของโฮมีโอพาธีย ์

3. การรักษาแบบโฮมีโอ
พาธีย์ 
4. โฮมีโอพาธีย์กับรักษา
โรคต่างๆ 

5. ยาโฮมโีอพาธีย ์

 

- ตัวละครเอก 

- ตัวละคร
ประกอบ 

- ฉากท่ีเป็นสิ่งประดิษฐ ์

- ฉากท่ีเป็นเวลาหรือยุค
สมัย 

- ฉากท่ีเป็นสภาพการ
ดำเนินชีวิต 

เล่าว่าโฮมโีอพาธีย์รักษา
อะไรไดผ้่านตัวผู้ป่วยท่ีมา
รักษาและอธิบายวิธีการ
ไปพร้อมๆกัน เมื่อรักษาผู้
ไปได้ ตนเองก็ไดม้ีชีวิตที่ดี
ขึ้นและคอยช่วยเหลือ
ผู้คนต่อไป 

1. ความหมายของโฮมีโอ
พาธีย์ 
2. การรักษาแบบโฮมีโอ
พาธีย์ 
3. โฮมีโอพาธีย์กับรักษา
โรคต่างๆ 

4. ยาโฮมโีอพาธีย ์

 

- ตัวละครเอก 

- ตัวละคร
ประกอบ 

- ฉากท่ีเป็นสิ่งประดิษฐ ์

- ฉากท่ีเป็นเวลาหรือยุค
สมัย 

- ฉากท่ีเป็นสภาพการ
ดำเนินชีวิต 
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2.2 วิเคราะห์หาสารที่ต้องการสื่อในการออกแบบ 
 
       การวิเคราะห์สารที่จะสื่อที่ดีด้วยหลักการพิจารณาสารทีต่้องการจะสื่อสําหรับการออกแบบจากการเล่า
เร่ือง เมื่อผู้วิจัยได้ทาํการวิเคราะห์สารที่จะสื่อข้างต้นและข้อมูลจากบทที่ 2 และข้อมูลเก่ียวกบักลุ่มเป้าหมาย
ในบทที่ 3 ทาํให้ได้สารที่จะสื่อสาํหรับการออกแบบที่สอดคล้องกับหลักการพิจารณาสารดังกลา่ว  
 
ผู้วิจัยไดส้รุปสาระสำคัญและพิจราณาสารที่ต้องการสื่อไว้ในตารางดังนี้ :  
 

สาระสำคัญจากเนื้อเร่ืองแนว    
โรแมนซ์และโรแมนซ์แฟนตาซี 

สาระสำคัญจากเนื้อหา             
ความรู้โฮมีโอพาธีย์ 

สาระสำคัญจากกลุ่มเป้าหมาย 

- การได้แก้ไขสิ่งที่เคย
ทำผิดพลาดและทำสิ่งที่ดีขึ้น 

- การเปลี่ยนแปลง
ตนเองเพื่อเป็นคนที่ดีขึ้น 

- เห็นคุณค่าในตนเอง
และคว้าโอกาศทีจ่ะมีชวีิตที่ดี 

- การรักษาด้วยวิถี
ธรรมชาติ  ร่างกายสามารถ
รักษาตนเองได ้

- การรักษาที่ปลอดภัย 
ไม่มีผลข้างเคียง ใช้ยาให้น้อยที่
ที่สุด 

- เป็นพลังบวกให้กับ
ชีวิตมนุษย์ทั้งร่างกายและจิตใจ 

- ไม่ชอบการสื่อสาร
แบบเผชิญหน้า  

- สื่อสารผ่านสื่อ
ออนไลน ์

- ชอบความสนุก
เพลิดเพลิน 

- ชอบอ่านการ์ตนู 
นิยาย 

- ชอบสารที่เข้าใจงา่ย 

 
1. สารที่ต้องการสื่อจากเนื้อเรื่องแนวโรแมนซ์และโรแมนซ์แฟนตาซี 
 

สาระสำคัญ สารที่ต้องการจะสื่อ ข้อมูลสนับสนนุ 

- การได้แกไ้ขสิ่งท่ีเคยทำ
ผิดพลาดและทำสิ่งที่ดีขึ้น 

- การเปลีย่นแปลงตนเอง
เพื่อเป็นคนที่ดีขึ้น 

- เห็นคุณคา่ในตนเอง
และคว้าโอกาศที่จะมีชีวิตที่ด ี

ชีวิตที่ดีคือการเปลี่ยนแปลง 

โฮมโีอพาธีย์คือการโนม้น้าว
ร่างกายให้รักษาตนเองได้ ทำให้
ร่างกายมีภมูิคุ้มกันและสร้าง

ความเปลีย่นแปลงไปในทางที่ดี
ขึ้น ร่างกายแข็งแรงขึ้น ไม่

เจ็บป่วยจากโรคอีก 
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2. สารที่ต้องการสื่อจากองค์ความรู้โฮมีโอพาธีย์ 
 

สาระสำคัญ สารที่ต้องการจะสื่อ ข้อมูลสนับสนนุ 

- การรักษาด้วยวิถี
ธรรมชาติ  ร่างกายสามารถรักษา
ตนเองได ้

- การรักษาที่ปลอดภัย 
ไม่มผีลข้างเคยีง ใช้ยาให้น้อยที่
ที่สุด 

- เป็นพลังบวกให้กับชีวิต
มนุษย์ท้ังร่างกายและจิตใจ 

ตัวเราคือยารักษาที่ดีทีสุ่ด 

โฮมโีอพาธีย์มีแนวคิดและ
หลักการในการรักษาแบบ

ธรรมชาติ ร่างกายสามารถรักษา
ตนเองได้ ไม่มีการใช้สารเคมี 

ปลอดภัย เหมาะกับคนทุกเพศทุก
วัย มีราคาถูกและปลอดภัย มี

จุดประสงค์เพื่อให้ผู้คนมีสุขภาพดี
ทั้งกายและใจ  

 

 
3. สารที่ต้องการสื่อจากกลุ่มเป้าหมาย 
 

สาระสำคัญ สารที่ต้องการจะสื่อ ข้อมูลสนับสนนุ 

- ไม่ชอบการสื่อสาร
แบบเผชิญหน้า  

- สื่อสารผ่านสื่อ
ออนไลน ์

- ชอบความสนุก
เพลิดเพลิน 

- ชอบอ่านการ์ตนู 
นิยาย 

- ชอบสารที่เข้าใจงา่ย 

เรียนรูเ้รื่องยากใหส้นุก 

โฮมโีอพาธีย์เป็นการแพทย์
ทางเลือกที่มีวิธีการรักษาทีไ่ม่

ยุ่งยาก เข้าใจง่าย ผู้ป่วย สามารถ
ปฏิบัติตามโดยที่ไมรู่้สึกยุ่งยาก 

หรือรู้สึกกังวลเวลามีผลข้างเคียง 
เพราะยาโฮมีโอพาธีย์ รับประทาน

ง่ายและไม่เป็นอันตรายต่อ
ร่างกาย ไมต่้องกังวลเรื่องอาการ

แทรกซ้อน 
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2.2.1 กำหนดเกณฑ์เพ่ือพิจารณาสารที่ต้องการจะสื่อเพ่ือคัดเลือกสารที่ต้องการจะสื่อให้
เหมาะสมกับการออกแบบมากท่ีสุด  

 
 ผู้จัยได้ทำการกำหนดเกณฑ์จากข้อมูลใน บทที่ 2 และบทที่ 3 เพื่อหลักการพิจารณาสารที่ต้องการจะสื่อ ที่
ประโยชน์และเป็นสารที่ดทีี่สามารถเผยแพร่ข้อมูลความรู้ให้กับกลุ่มเป้าหมายได้ โดยมีเกณฑ์ดังนี้ : 
10. สื่อสารถึงข้อมูลโฮมโีอพาธีย ์

3. กลุ่มเป้าหมายทางกายภาพ 
4. กลุ่มเป้าหมายทางจนิตภาพ 
5. กลุ่มเป้าหมายทางข้อมูลเชิงลึก 

 

สารที่ต้องการจะสื่อ 
สื่อสารถึงข้อมูล 

โฮมีโอพาธีย ์

 กลุ่มเปา้หมายทาง
กายภาพ  

กลุ่มเป้าหมายทาง
จินตภาพ 

กลุ่มเป้าหมายทาง 

ข้อมูลเชิงลึก 

ชีวิตที่ดีคือการ
เปลี่ยนแปลง 

√ √ √ √ 

ตัวเราคือยารักษาที่ดี
ที่สุด 

√    

เรียนรู้เรื่องยากให้สนุก  √ √  

 
 
ผลสรุปจากตารางข้างตน้ สารทีต่้องการจะสื่อในงานออกแบบคอื ชีวิตที่ดีคือการเปลี่ยนแปลง  
 

2.3 วิเคราะห์หาบุคลิกภาพในการออกแบบ 
      ข้อมูลบุคลิกภาพในการออกแบบจากหนังสือColorImageScaleของชิเกโนบุ โคบายาชิ (Shigenobu 
Kobayashi) เป็นปจัจัยสำคัญอย่างยิ่งในการออกแบบกราฟฟิก โดยบุคลิกภาพประกอบนํามาใชในงานวิจัยนี้
ใชวิธีการแบงบุคลิกภาพจากสีเป็นตัวอ้างอิง 

กลุ่มเป้าหมาย ข้อมูลโครงการ ความสำคัญของปัญหา ข้อมูลสนับสนนุ 
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- ไม่ชอบการ
สื่อสารแบบเผชิญหนา้  

- สื่อสารผ่านสื่อ
ออนไลน ์

- ชอบความ
สนุกเพลิดเพลิน 

- ชอบอ่าน
การ์ตูน นิยาย 

- ชอบสารที่
เข้าใจง่าย 

- การรักษาด้วย
วิถีธรรมชาติ  ร่างกาย
สามารถรักษาตนเองได ้

- การรักษาที่
ปลอดภัย ไม่มี
ผลข้างเคยีง ใช้ยาให้น้อย
ที่ท่ีสุด 

- เป็นพลังบวก
ให้กับชีวิตมนุษย์ทั้ง
ร่างกายและจิตใจ 

- นำสาระความรู้
มาทำให้อ่านง่าย ไม่น่า
เบื่อ 

- ทำให้โฮมโีอ
พาธีย์เป็นท่ีรู้จักมากขึ้น 

- เพิ่มความเข้าใจ
แนวคิดและหลักปฎิบัติ
ของโฮมีโอพาธีย์เพื่อเป็น
แนวทางในการรักษา 

- นำเสนอให้เป็น
ที่ช่ืนชอบของ
กลุ่มเป้าหมาย 

สารที่ต้องการจะสื่อคือ 
ชีวิตที่ดีคือการ
เปลี่ยนแปลง เพราะชีวิต
มีเรื่องราวใหม่ๆ ให้ค้นพบ
และเรียนรู้ ในปัจจุบัน
ข้อมูลและผู้คนมีการ
เปลี่ยนแปลงอยู่
ตลอดเวลา 

 
 

- Amusing 

- Merry 

- Enjoyable 

- Gentle 

- Generous 

- Natural 

- Exact  

- Progressive  

- Authoritative  
 

 
 
 

  

Casual Natural Modern 
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3. ผลการวิจัย 
3.1 วิเคราะห์องค์ประกอบของการ์ตูนดิจิตอล 

3.1.1 วิเคราะห์กลวิธีดำเนินเรื่อง  
    ผู้วิจัยไดผ้ลสรปุองค์ประกอบของการ์ตูนจากการวิเคราะห์จากผลงานตัวอยา่งได้ข้อสรุปว่า โครงเร่ืองที่
เหมาะสมในการดำเนนิเร่ืองคือ ตายแล้วเกิดใหม่เพื่อได้ใช้ชีวิตทีด่ีขึ้น  
 

3.1.2 วิเคราะห์ฉากในการดำเนินเรื่อง 
   ผู้วิจัยไดผ้ลสรปุว่า ฉากที่มีการใช้ในการ์ตูนดิจิตอลตัวอยา่งมากที่สุดคือ ฉากที่เป็นสิง่ประดษิฐ ์ฉากที่เป็น
เวลาหรือยุคสมัย ฉากที่เป็นการดำเนินชีวิต เมื่อพิจารณาจากผลลัพท์ข้างตน้ ตัวอยา่งผลงานทีร่วบรวมมา
ผู้วิจัยไดท้ำการสบืค้นพบวา่ปัจจบุันซี่รีห์ การ์ตูนและอนิเมชั่นที่มเีนื้อหาในธีมของวัฒนธรรมจีนได้รับความ
นิยมชมชอบ กลุ่มเป้าหมายให้ความเห็นว่า การใช้ฉากเป็นจนีโบราณ ให้ความรู้สึกว่ามสีเน่ห์และสวยงามกว่า
ชาติอื่น เข้าใจงา่ยในเชิงสัญลักษณ์ ฉากจีนโบราณมีการนำมาใช้กับโครงเร่ืองตายแล้วเกิดใหม่ ฉากที่
เหมาะสมในการดำเนนิเร่ืองคือ ฉากยุคจีนโบราณ 
 

3.1.3 วิเคราะห์ตัวละครในการดำเนินเรื่อง 
   ผู้วิจัยไดผ้ลสรปุจากการวิเคราะห์ตัวละครในการดำเนนิเร่ืองพบว่าจะต้องมี ชนิดของตัวละครสองประเภท
ในการดำเนินเรืองคือตัวละครเอกและตัวละครประกอบ โดยลกัษณะของตัวละครที่เหมาะสมในการดำเนนิ
เร่ืองคือ แพทย์ และ ผู้ป่วย 
 

3.2 สารที่ต้องการสื่อ 
         ผู้วิจัยไดน้ำข้อมูลจากบทที่2และข้อมูลเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมายในบทที่3 มาวิเคราะห์หาสารที่ต้องการ
จะสื่อ จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวมมา สารที่มีเนื้อหาตรงต่อความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ข้อมูล
โครงการ และความสำคัญของปญัหา คือ “ชีวิตที่ดีคือการเปลี่ยนแปลง” 
 

3.3 บุคลิกภาพที่เหมาะสมในการการออกแบบ 
          ผู้วิจัยไดน้ำข้อมูลบุคลิกภาพในการออกแบบจากหนังสอืColorImageScaleของชิเกโนบุ โคบายาชิ 
(Shigenobu Kobayashi) ได้ผลสรุปบุคลิกภาพในการออกแบบตามหมวดหมู่ดังนี้ 
11. วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย บุคลิกภาพอยู่ในหมวด Casual  

4. วิเคราะห์ข้อมูลโครงการ บุคลิกภาพอยู่ในหมวด Natural 
5. วิเคราะห์ความสำคัญของปัญหา บุคลิกภาพอยู่ในหมวด Modern 
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          จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวมมา เพื่อเป็นบุคลิกภาพพบวา่บุคลิกทีส่ามารถถ่ายทอดงาน
ออกแบบได้ดีที่สุด คือ กลุ่มบุคลิกภาพที่แสดงออกถึงความเปน็ Casual, Natural, Modern 
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บทที่ 5 กลยุทธ์ในการใช้สื่อ 
 

ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการค้นคว้า และนํามาสรา้งเคร่ืองมือวิจัยเพื่อ ค้นหาสื่อและกลยุทธ์ที่
เหมาะสมในการสื่อสาร นําเสนอข้อมูล ให้เหมาะสมกับกลุ่มเปา้หมายและเผยแพรผ่ลงานการออกแบบ โดย
มีเนื้อหาแบ่งออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ 
 

ส่วนที่ 1 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
1.1 ข้อมูลเกี่ยวเว็บไซต์และแอปพลิเคชันการ์ตูนดิจิตอล 
 
ส่วนที่ 2 วิธีวิจัย 
2.1 วิเคราะห์หาสื่อที่เหมาะสมกับโครงการ 
2.2 วิเคราะห์แผนการใช้สื่อ 
 
ส่วนที่ 3 ผลการวิจัย 
3.1 สื่อที่เหมาะสมกับโครงการ 
3.2 แผนการใช้สื่อ 
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1. วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
1.1 ข้อมูลเกี่ยวเว็บไซต์และแอปพลิเคชันการ์ตูนดิจิตอล 
 ในปัจจุบนัเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารมบีทบาทสาคญัในการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร ทำให้
ประชาชน สามารถรับรู้และมปีฏิสัมพันธ์กบัส่ิ่งท่ีเกิดขึ้นได้อยา่งรวดเร็วและกว้างขวาง เทคโนโลยีเข้ามามี
บทบาทในการเปลี่ยนแปลวิถีชวีติของผู้ที่อาศัยอยู่ใน สังคมเมือง ที่ชีวิตประจำวันมีความเร่งรีบและต้อง
แข่งขันกับเวลา การนำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยจึงมีความจำเป็นอย่างยิ่งเพราะนอกจากเทคโนโลยีสมัยใหม่จะ
ช่วยอานวยความสะดวกแล้วยงัช่วยลดระยะเวลาการทำกิจกรรมต่างๆให้สั้นลงอีกด้วย ดังนั้นการอ่านการ์ตูน
บนระบบออนไลนผ์่านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนที่อยู่ในมือของผู้ใช้จึงได้รับความนิยมอย่าง
แพร่หลาย โดยสถิติการอ่านป ี2558 พบว่าเวลาเฉลี่ยที่คนไทยใช้ใน การอ่านเพิ่มสงูขึ้นกว่าเทา่ตัวซึ่งมีสาเหตุ
หลักที่ทาให้คนใช้เวลาอ่านเพิ่มขึ้นมาจากสื่อใหม่และไอทีที่เข้าถึงได้อย่าง สะดวกสบายจึงส่งผลอยา่งมีนัย
สาคัญต่อพฤติกรรมอย่างเห็นไดช้ัดเจนในกลุ่มเยาวชน (อายุ 15-24 ปี) สื่อดิจิตอลอ่านการ์ตูนในรูปแบบของ 
E-book ที่เกิดจาก กระแสของคนไทยที่ให้ความนิยมกับการต์ูนเป็นอย่างมากในปี 2557 ทั้งด้านการ์ตนู 
Animation, Comic , Manga , Light Novel ที่เติบโต สู้กับหนังสือด้านนวนิยายตา่งๆจนตดิชาร์จหนังสือ
ขายดี จึงเกิดการพัฒนาเว็บไวตแ์ละแอปพลิเคชนัสำหรับเผยแพร์การ์ตูนในรูปแบบดิจิตอล ผู้ใช้สามารถเลือก
เร่ืองหรือตอนที่ต้องการและสามารถอ่านได้ทนัทบีนสมาร์ทโฟนของผู้ใช้ นอกจากยังสามารถบันทึกการ์ตนูที่
ต้องการอ่านและติดตามอ่านต่อทั้งแบบไม่เสียเงินในการอ่านและเสียเงินในการให้บริการตามขอ้ตกลงของแต่
ละเว็บไวต์ โดยในประเทศไทยมกีารให้บริการเว็บไซต์และแอปพลิเคชันการ์ตนูดิจิตอลดังต่อไปนี้ 
 

1. Line Webtoon      
Webtoon เป็นสื่อดิจิตอลอา่นการ์ตูนในรูปแบบของ Web-Comic จาก บริษัท Line โดย Line Thailand 
ได้มีการพัฒนาให้เกิดการ์ตูนดิจติอลหรือการ์ตูน E-book อยา่งถูกกฎหมายขึ้นในประเทศไทย ให้บริการทั้ง
ในรูปแบบของเว็บไวต์และแอปพลิเคชันบนสมาทร์โฟน ซึ่งความสะดวกสบายของ Webtoon คือผู้ใช้
สามารถเลือกเรื่องหรือตอนที่ต้องการและสามารถอ่านได้ทันทบีนสมาร์ทโฟนของผู้ใช้ นอกจากนี้ผู้ใช้ยัง
สามารถบนัทึกการ์ตูนที่ต้องการอ่านและติดตามอ่านต่อเก็บไว้บนสมาร์ทโฟนได้นาน 30 วัน เพือ่ป้องกันการ
คัดลอกลิขสิทธิ์การ์ตูน โดยบรกิารทั้งหมดนี้ไม่มีคา่ใช้จ่ายใด ๆ ลิขสิทธิ์ของทุกผลงานทีล่งบน Webtoon 
เป็นของนักเขียนทั้งสิน้ webtoon เป็นการเล่นคำระหว่างคำวา่ 'เว็บ' และ 'การ์ตูน' ซึ่งหมายความว่าเปน็
การ์ตูนที่คุณสามารถเพลิดเพลนิได้บนเว็บ LINE Webtoon การ์ตูนในWebtoonจะถูกปล่อยตอนใหม่
ออกมาอย่างต่อเนื่องตามเวลาทีก่ำหนดจากศิลปินนักวาดการ์ตนูที่ได้รบัลิขสิทธิ์ Line Webtoon ช่วยให้ผู้
ใช้ได้อ่านการ์ตูนใหม่ๆที่มีความหลากหลายทุกวันได้โดยไม่มีคา่ใช้จ่ายและผู้ใช้เองก็สามารถเผยแพร่การ์ตูน
ของตนเองได้ดดยไม่จำกัดจำนวนหน้าและตอนในการเผยแพร่โดยผู้ใช้จะต้องสมัครเป็นสมาชิกของLineก่อน
จึงจะสามารถเผยแพร่ผลงานได ้ รูปแบบของหน้าการ์ตนูนัน้นำเสนอในรูปแบบE-comic หรือหน้าแนวตั้ง
สามารถอ่านโดยการเลื่อนขึ้นลงเท่านั้น อีกทั้งเว็บไซตน์ี้ยังมีผลงานหลากหลายที่ซื้อลิขสิทธิ์จากนักเขียน
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การ์ตูนเกาหลีมาแปลมากมายและนักเขียนที่เปน็คนไทยอีกด้วย โดยแบ่งหมวดหมู่ของการ์ตูนออกเป็น 12 
หมวด ได้แก่ ตลก ชีวิตประจำวนั โรแมนซ์ อบอุ่นหัวใจ ระทึกขวัญ สยองขวัญ นิยาย ประวตัศิาสตร์ ทปิตูน 
แฟนตาซี ดรามา่ แอ็คชั่น ผู้ทีต่้องการเผยแพร่ผลงานต้องใส่ประเภทของผลงานให้ถูกต้อง เลือกหมวดของ
การ์ตูนได้2หมวด โดยหมวดที่2ไม่บังคบั การ์ตูนแตล่ะหมวดจะมีการจัดลำดับความนยิมจากคะแนนการ
โหวตในทุกสัปดาห์ ผู้ใช้สามารถแสดงความคิดเห็นและให้คะแนนในแต่ละตอนของการ์ตูนไดทุ้กเร่ืองในเว็บ
ไวต์และตดิตามการ์ตนูเรื่องนั้นๆโดยWebtoon จะมีระบบแจง้เตือนผู้ใช้เมื่อมีตอนใหม่เพิ่มเข้ามา 
 
 

2. Comico 
Comico แอปพลิเคชนัการ์ตูนยอดนิยมจากประเทศญีปุ่่น เปิดตัวในไทยโดย บริษัท เอ็นเอชเอ็น เอ็นเตอร์เท
นเม้นท์ ไทย จำกัด มีจุดมุง่หมายเพื่อเป็นศูนย์รวมการ์ตูนออนไลน์ที่อัดแนน่ด้วยคุณภาพ ให้บริการใน
รูปแบบของเว็บไวต์และแอปพลเิคชันโดยได้รับความนิยมแพร่หลายในกลุ่มนักอ่านการ์ตนูชาวญี่ปุ่น และ
ต่อมาจึงได้มีขยายไปสู่ตลาดไตห้วัน เกาหลี และไทยตามลำดับ จุดแข็งของโคมิโค่คือการคัดสรรการ์ตูนที่มี
คุณภาพ ลายเสน้สวยงาม เนื้อเรื่องสนุก น่าติดตาม มีให้เลือกมากมาย ทั้งจากญี่ปุน่ เกาหลี และไต้หวัน ที่
นำมาแปลเปน็ภาษาไทย นอกจากนี้ ยังมีการ์ตนูจากนักเขียนชาวไทยมากมาย  นอก จากการ์ตูนแล้วยงัมี
นิยายในรปูแบบของ E-Novel ที่สามารถเผยแพร่ให้อ่านได้ดว้ย จากการสำรวจผู้อ่านและใช้แอพพลิเคชั่น
พบว่าส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุระหว่าง 15 - 25 ปี โดยมยีอดผู้ใช้งานเฉลี่ย 150,000 คนต่อเดือน ผู้ใช้
สามารถใชบ้ริการเว็บไซต์และแอปพลิเคชันได้โดยไม่มีค่าใชจ้่าย หากต้องการเผยแพร่ผลงานของตนเอง 
จำเป็นต้องสมัครสมาชิกกับ Comico ก่อนจึงจะสามารถเผยแพร่ได้ ลิขสทิธิ์ของทุกผลงานที่ลงบน Comico 
เป็นของนักเขียน โดยรปูแบบของหน้าการ์ตูนนัน้นำเสนอในรปูแบบWeb-comic หรือหน้าแนวตั้งสามารถ
อ่านโดยการเลื่อนขึน้ลงและนำเสนอในรูปแบบ E-comic หรือหน้าหนังสือการ์ตนูทั่วไป สามารถอ่านโดยการ
เลื่อนซ้ายขวาตามรูปแบบหน้าหนังสือ ผู้ใช้สามารถแสดงความคิดเห็นและให้คะแนนในแต่ละตอนของ
การ์ตูนได้ทุกเรื่องในเว็บไวต์และติดตามการ์ตนูเร่ืองนั้นๆ แตถ่้าหากเป็นการ์ตูนของนักเขียนการ์ตูนในสังกัด
ของ Comico และการ์ตูนที่ซื้อลิขสิทธิ์มาแปล จะมีการเปิดให้อ่านไดโ้ดยไม่มีคา่ใช้จา่ยแค่ 7 ตอนแรกเท่านัน้ 
หากต้องการอ่านตอนถัดไป จำเป็นต้องเสียคา่ใช้จ่ายโดยการซื้อเหรียญจากในเว็บไซต์และแอปพลิเคชันเพื่อ
ปลดล็อคตอนถัดไป โดยจะมีการออกตอนใหม่ทุกสัปดาห์ตามแต่ที่นักเขียนจะกำหนด Comico  แบ่งหมวด
ของการ์ตูนทั้งหมดออกเป็น 8 หมวด ได้แก่ โรแมนซ์ แฟนตาซี ดราม่า BL ลึกลับสยองขวัญ แอ็คชั่น ตลก 
ชีวิต ผู้ที่ต้องการเผยแพร่ผลงานต้องใสป่ระเภทของผลงานให้ถูกต้อง เลือกหมวดของการ์ตูนได้2หมวด
เท่านั้น ผู้ใชส้ามารถเผยแพร่ผลงานได้โดยไม่จำกัดจำนวนตอนในการเผยแพร่ จะมีการจัดอันดบัการ์ตูนยอด
นิยมทุกสัปดาห์จากการโหวตของผู้อ่านเรียงตามวนัที่ 
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3. WeComics TH 
เว็บไซต์และแปพลิเคชนัการ์ตูนดิจิตอลจาก บริษัท อุ๊คบี จํากัด WeComics คือ ชุมชนการ์ตูนออนไลน์แห่ง
ใหม่ มีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างชุมชนการ์ตูนออนไลน์เพื่อส่งเสริมการสร้างและเผยแพร่ผลงานจากนักเขียน
การ์ตูนไทยให้เป็นที่รู้จักระดับภมูิภาค ตลอดจนการสรา้งเส้นทางการเป็นนักเขียนการ์ตูนมืออาชีพสำหรับผู้ที่
สนใจทุกคน และสำหรับนักอ่านการ์ตูน WeComics จะเปน็ชุมชนการ์ตูนออนไลน์ที่รวบรวมทุกๆสิ่งอย่างที่
เกี่ยวข้องกับวงการการ์ตูนไว้ในที่เดียว โดย WeComics แบง่การใช้งานออกเป็น 3 ส่วน การ์ตูน ภาพวาด 
บล๊อค หากต้องการเผยแพร่ผลงานของตนเอง จำเป็นต้องสมัครสมาชิกกับ Comico ก่อนจึงจะสามารถ
เผยแพร่ได้ ลิขสทิธิ์ของทุกผลงานทีล่งบน WeComics เปน็ของนักเขียน ผู้ใช้สามารถใชบ้ริการเว็บไซต์และ
แอปพลิเคชันได้โดยไม่มีค่าใช้จา่ย สามารถติดตามการ์ตูนเร่ืองที่สนใจและแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับการ์ตูน
ในตอนนั้นๆได้ โดยไม่จำกัดจำนวนตอน หากต้องการลงผลงานที่มีต้นแบบมาจากการ์ตนูเร่ืองอื่นจำเป็นต้อง
ได้รับอนุญาตจากเจ้าของลิขสทิธิ์ต้นฉบบัแบบเป็นลายลักษณ์อักษรก่อนจึงจะสามารถทำการเผยแพร่ 
มิฉะนั้นจะเป็นการเข้าข่ายละเมดิลิขสิทธิ์ การ์ตูนของนักเขียนการ์ตูนในสงักัดของ WeComics และการ์ตูนที่
ซื้อลิขสิทธิ์มาแปล จะมีการเปดิให้อ่านได้โดยไม่มีค่าใชจ้่ายแค ่ 10 ตอนแรกเท่านั้น หากต้องการอ่านตอน
ถัดไป จะมีค่าใช้จา่ยด้วยการซ้ือเหรียญภายในเว็บไซต์สำหรับปลดล็อคตอนถัดไป หรือหากต้องการปลดล็อค
ตอนถัดไปโดยไม่มีคา่ใช้จ่าย WeComics มีระบบปลดล็อคโดยการสะสมกุญแจตามจำนวนที่กำหนด วิธีการ
ได้กุญแจสามารถหาได้จากการทำกิจกรรมให้ครบตามเงื่อนไข WeComics แบง่หมวดของการ์ตูนทั้งหมด
ออกเป็น 11 หมวด ได้แก่ แอ็คชั่นผจญภัย ดรามา่ ตลก แฟนตาซี สยองขวัญ โรแมนติค ชีวิตในโรงเรียน ยา
โอย(Yaoi) ยูร(ิYuri) ย้อนยุค ตอนเดียวจบ ผู้ทีต่้องการเผยแพร่ผลงานต้องใส่ประเภทของผลงานให้ถูกต้อง 
เลือกหมวดของการ์ตูนได้ไม่เกิน2หมวด นำเสนอในรูปแบบการ์ตูนดิจิตอลหรือหน้าแนวตัง้สามารถอ่านโดย
การเลื่อนขึ้นลง การ์ตนูจะมีการเผยแพร่ตอนใหม่ในทุกสัปดาห์ตามที่นักเขียนกำหนด 
 
 
 

2. วิธีวิจัย 
2.1 วิเคราะห์หาสื่อที่เหมาะสมต่อโครงการ 
            ในขั้นตอนนีผู้้วิจัยได้นำข้อมูลที่รวบรวมมาเพื่อทำการวิเคราะห์เพื่อหาเว็บไซต์การ์ตูนที่ดิจิตอลที่
เหมาะสมต่อการเผยแพร่ผลงานออกแบบนิยายภาพเพื่อนำเสนอชีวประวัตบิุคคลสำคัญ มีรูปแบบเปน็
หนังสือ โดยมีหลักในการพิจารณาดังต่อไปนี้ 
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รายชื่อ
เว็บไซต์
และแอป
พลิเคชัน
การ์ตูน
ดิจิตอล 

หมวดหมู่ที่ 
สามารถ
เผยแพร่ได้ 

เพจเฟสบุ๊ค
ของเว็บไซต์ 

จำนวน
ผู้ติดตามบน
เฟสบุ๊ค 

การแชร์
การ์ตูนใน
เว็บเว็บไซต์
และแอป
พลิเคชัน
การ์ตูน
ดิจิตอลไปยัง
สื่ออื่น 

การโปรโมต
จากเว็บไซต์
และแอป
พลิเคชัน ต่อ
สัปดาห ์

การเข้าถึง
ในการอ่าน
การ์ตูนใน
แต่ละตอน 

1. 
Webtoon 

โรแมนซ์, 
โรแมนซ์
แฟนตาซี, 
แฟนตาซ ี

Line 
Webtoon 

3.5 ล้าน เฟซบุ๊ค, ทวิต
เตอร์, ไลน,์ 
อินสตราแก
รม 

ทุกวัน ไม่เสีย
ค่าใช้จ่าย 

2. Comico โรแมนซ์, 
โรแมนซ์
แฟนตาซี, 
แฟนตาซ ี

Comico 
Thailand 

4.1 แสน เฟซบุ๊ค ทุกวัน เสีย
ค่าใช้จ่าย 

3. 
WeComics 

โรแมนซ์, 
โรแมนซ์
แฟนตาซี, 
แฟนตาซ ี

WeComics 
TH 

3.4 แสน เฟซบุ๊ค, ทวิต
เตอร์, 
Messenger 

ทุกวัน เสีย
ค่าใช้จ่าย 

 
  
           จากการวิเคราะห์ข้อมูลที่เก่ียวข้อง ทั้งจากการสบืค้นและสํารวจทางผู้วิจัยพบว่าการ์ตูนดิจิตอลควร
นําเสนอบนเว็บไซต์การตนูดิจิตอล Webtoon ที่เป็นเวบ็ไซต์และแอฟพลิเคชันที่ได้รับความนยิมอย่างมาก 
จากกลุ่มเป้าหมายในขณะนี้ จากเก็บเก็บข้อมูลของเว็บไซต์การใช้งาน ได้ให้ผลลัพธ์ดังนี ้
1. หมวดหมู่ของการ์ตูนดิจิตอลอยู่ในหมวด โรแมนซ์, โรแมนซแ์ฟนตาซี, แฟนตาซ ี
2. มีผู้ติดตามบนเฟสบุ๊คจำนวนมากที่สุด ทำให้ผู้อ่านเข้าถึงผลงานได้มาก 
3. เว็บไซต์มีการโปรโมตการ์ตูนเรื่องใหม่ๆอยู่เสมอ 
4. รูปแบบการนำเสนอหน้ากระดาษสะดวกต่อการอ่าน 
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5. Webtoon สามารถโปรโมตการ์ตูนจากเว็บไซต์และแอปพลเิคชันของตนเองไปยงัเว็บไซต์และแอปพลิเค
ชันอ่ืนๆได ้
 

2.2 วิเคราะห์แผนการใช้สื่อ 
           ในขั้นตอนนีผู้้วิจัยได้นำข้อมูลที่รวบรวมมาเพื่อทำการวิเคราะห์แผนการใช้สื่อจากการข้อมูล
พฤติกรรมและฟังชั่นการใชง้านเว็บไซต์และแอปพลชิั่นการ์ตูนดจิิตอล Webtoon สบืเนื่องจากพฤติกรรม
การใช้เฟสบุ๊คของกลุ่มเป้าหมาย Webtoon มีการกดติดตามเป็น ดังนี ้

6. สมัครเป็นสมาชิกของ Webtoon 
7. เผยแพร่ผลงานผา่นทางเว็บไซตข์อง Webtoon 
8. นิยายภาพบุคคลสำคัญจำนวน 6 เร่ือง แบ่งออกเป็นหลายตอน เผยแพร่ 1 เร่ืองให้ครบทุกตอนต่อ 

1 วัน 
9. แชร์นิยายภาพไปยังเพจเฟสบุ๊ค Line Webtoon 
10. กลุ่มเป้าหมายสามารถเข้าถึงผลงานได้ทนัที 
11. โปรโมตในเวบ็ไซต์ Webtoon ได ้ 

 
 
 

3. ผลการวิจัย 
3.1 สื่อที่เหมาะสมกับโครงการ 
        จากการวิเคราะห์ข้อมูลที่เก่ียวข้องผู้วิจัยพบว่าสื่อที่เหมาะสมกับโครงการคือ Webtoon เพราะเป็น
เว็บไซต์และแอฟพลิเคชันทีไ่ด้รบัความนยิมอย่างมากจากกลุ่มเป้าหมาย ไม่เสียค่าใชจ้่าย และกลุ่มเป้าหมาย
สามารถเข้าถึงผลงานไดท้ันที สะดวก รวดเร็ว และเข้าถึงผู้อ่านได้เป็นจำนวนมาก จงึเป็นสื่อที่เหมาะสมต่อ
การเผยแพร ่
 

3.2 แผนการใช้สื่อ 
        จากการวิเคราะห์ข้อมูลที่เก่ียวข้องผู้วิจัยพบว่าโครงการ จะนำเสนอใน Webtoon และสามารถแชร์
และโปรโมตไปยังเพจเฟสบุ๊คที่เก่ียวข้องหรือสื่อโซเชียลมีเดียที่กลุ่มเป้าหมายนยิมใช้ได้ สืบเนื่องจาก
พฤติกรรมการใช้เฟสบุ๊คของกลุ่มเป้าหมาย Webtoon มีการกดติดตามจากกลุ่มเป้าหมายเปน็จำนวนมาก 
โดยกลุ่มเป้าหมายสามารถเข้าถึงได้มากกว่า หากใช้คอมพิวเตอร์จะสามารถเข้าถึงนิยายภาพผา่นทางเวบ็ไซต์
ของ Webtoon ได้ทนัที หากใช ้สมาร์ทโฟน จำเป็นต้องดาวนโ์หลดแอปพลิเคชัน  Webtoon ก่อนจึงจะ
สามารถเข้าถึงได ้
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บทที่ 6 แนวทางในการออกแบบ 
 

              ในบทนีผู้้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการศึกษาคน้คว้า เพื่อค้นหาภาพลักษณ์และองค์ประกอบ
ทางเรขศิลป์ ที่เหมาะสมกับกับการเล่าเร่ืองโฮมีโอพาธีย์ รวมถึงการ ออกแบบตัวละครที่เหมาะสม โดยมี
เนื้อหา แบ่งเป็น 3 ส่วนดังนี้  
 

ส่วนที่ 1 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
1.1 ทฤษฎีและองค์ประกอบของการ์ตูนช่อง 

1.1.1 รูปแบบวิธีการวาดในการต์ูน 
1.1.2 โคลสเซอร์ (closure) หรือการเชื่อมต่อช่องสู่ช่องในการ์ตนู 
1.1.3 ปฏิสัมพันธ์ของเวลา 
1.1.4 การผสมผสานของคำและรูปในการ์ตูนช่อง 
1.1.5 การเปรียบเทียบการ์ตูนชอ่งในแต่ละวัฒนธรรม      

1.2 หลักการออกแบบตัวละคร 
1.2.1 ความหมายและปัจจัยในการออกแบบตัวละคร 
1.2.2 ประเภทของตัวละคร 
1.2.3 แนวทางในการออกแบบตัวละคร 

 
ส่วนที่ 2 วิธีวิจัย 
2.1 วิเคราะห์หลักการสร้างการ์ตูนดิจิตอล 
2.2 วิเคราะห์การออกแบบตัวละคร 
2.3 การบันทึกทัศนพินจิ 
 
ส่วนที่ 3 ผลการวิจัย 
3.1 หลักการสร้างการ์ตูนดิจิตอล 
3.2 แนวทางการออกแบบตัวละคร 
3.3 แนวโน้มการออกแบบการ์ตนูดิจิตอล 
3.4 แนวทางในการออกแบบจากการบันทึกทัศนพนิิจ 
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1.1 ทฤษฎีและองค์ประกอบของการ์ตูนช่อง 
 
 ทฤษฎีการ์ตูนเกิดข้ึนครั้งแรกเมื่อปี ค.ศ. 1993 จากงานเขียนของนักเขียนการ์ตูนชาวอเมริกา ชื่อ 
สกอตต์ แมคคลาวด์ ได้ทำการศึกษาวิเคราะห์เกี่ยวกับประเด็นต่างๆ ในการ์ตูนช่องในสหรัฐอเมริกา
และต่างประเทศ ถึงแนวคิดในการ วิเคราะห์คอมิกส์หรือการ์ตูนช่องอย่างเป็นระบบทั้งในแง่มุมของผู้
วาดและการเล่าเรื่อง (นาตยา เที่ยงมิตร, 2559) 
 หนังสือ Understanding Comic (1993) ของ สกอตต์ แมคคลาวด์ ได้อธิบายถึงการศึกษาวิเคราะห์
เกี่ยวกับทฤษฎีการ์ตูนช่องในแง่ของการวาดและการเล่าเรื่องไว้ในงานเขียนของตนเองได้อย่างละเอียด
และชัดเจน โดยแยกส่วนและวิเคราะห์องค์ประกอบตัวอย่างของการ์ตูน เช่น ช่อง กรอบ ภาพ คำ 
บับเบิลคำพูด เวลาและสถานที่ สัญญะและสัญลักษณ์ต่างๆที่อยู่ในการ์ตูน  
 
โดยผู้วิจัยได้สืบค้น วิทยานิพนธ์ วธิีการวาดและเล่าเรื่องในการ์ตูนช่องของ องอาจ ชัยชาญชีพ วิศุทธิ์ 
พรนิมิตร และทรงศีล ทิวสมบุญ โดย นาตยา เที่ยงมิตร ปี พ.ศ. 2559 มหาวิทยาลัยศิลปากร ได้ทำ
การสรุปแนวคิดทฤษฎีการ์ตูนของ สกอตต์ แมคคลาวด์ และแบ่งหัวข้อของทฤษฏีและองค์ประกอบ
ของการ์ตูนช่องมีเนื้อหาไว้ดังนี้ 
 

1.1.1 รูปแบบวิธีการวาดในการ์ตูน  
การกำหนดระดับความเหมือนจริงของการวาดที่บ่งบอก ความเหมือนจริงของคน วัตถุ สิ่งของและ
สถานที ่ 

       1.1.1.1 ระดับความเหมือนจริงของการวาด 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 ภาพระดับความเหมือนจริงของการวาดจากระดับที่ 1-5 
ที่มา: สกอตต์ แมคคลาวด์, Understand Comics,  (นาตยา เที่ยงมิตร, 2559) 

 
ระดับท่ี 1 คือ ภาพถ่ายเหมือนจริง 
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ระดับท่ี 2 คือ ภาพวาดเหมือนจริง 
ระดับท่ี 3 คือ ภาพวาดลายเส้นที่มีความเป็นนามธรรมมากขึ้นในลักษณะของลายเส้นที่เหลือเพียงเส้น
รอบนอกและเงาจางๆ อยู่ภาพในภาพวาดการ์ตูน 
ระดับท่ี 4 คือ ภาพวาดลายเส้นที่มีความเป็นนามธรรมมากขึ้นในลักษณะของลายเส้นที่เหลือแต่เส้น
รอบนอกและไม่ต้องการเข้าถึงความเหมือนจริงของภาพวาด 
ระดับที่ 5 คือ ภาพวาดลายเส้นที่เหลอืแต่เส้นรอบนอกตัดทอนรูปทรงท่ีออกแบบให้คล้ายคลึงกับภาพ
ต้นแบบ ใช้แสดงแทนคน สถานที่ สิ่งของหรือความคิดในลักษณะของไอคอนการ์ตูน 
 
1.1.2 โคลสเซอร์ (closure) หรือการเชื่อมต่อช่องสู่ช่องในการ์ตูน  คือ การเชื่อมโยงภาพมากกว่าหนึ่ง
ภาพขึ้นไปเพ่ือเชื่อมต่อให้เกิดกระแสเวลาขึ้น 

       1.1.2.1 การเชื่อมต่อช่องสู่ช่องในการ์ตูน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 2 ภาพตัวอย่างการเชื่อมต่อช่องสู่ช่องในการ์ตูนทั้ง 6 รูปแบบ 
ที่มา: สกอตต์ แมคคลาวด์, Understand Comics,  (นาตยา เที่ยงมิตร, 2559) 

การเชื่อมต่อช่องสู่ช่องในการ์ตูนประกวบไปด้วย 6 รูปแบบดังนี้ : 
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1. ช่วงเวลาสูช่่วงเวลา (Moment to Moment) เป็นการต่อเนื่องของเวลาของตัวละครหรือ
เหตุการณ์ที่ดำเนินไปอย่างช้าๆ ไม่สิ้นสุดและไม่มีผลลัพธ์ที่ชัดเจน ความเปลี่ยนแปลงของช่วงเวลา
น้อยและมีจำนวนช่องที่เยอะ เน้นการเล่าเรื่องในแบบที่ให้ผู้อ่านสร้างอารมณ์ในแบบช้า ๆ อย่างค่อย
เป็นค่อยไป 
2. แอ็คชั่นสู่แอ็คชั่น (Action to Action) เป็นการเปลี่ยนลักษณะของเหตุการณ์หรือตัวกระทำ
เดียวกัน แบบฉับพลัน รวดเร็ว โดยลักษณะของเหตุการณ์ดำเนินไปแบบมีผลลัพธ์เกิดข้ึนชัดเจน เน้น
การเล่าเรื่องด้วยการสัมผัสอารมณ์ความเคลื่อนไหวในแบบเร้าอารมณ์ 
3.ตัวกระทำสู่ตัวกระทำ (Subject to Subject) ในขณะที่ยังอยู่กับฉากเหตุการณ์หรือความคิดนั้นๆ 
ได้มีการเปลี่ยนตัวกระทำขึ้นมา เกิดผลลัพธ์ของเหตุการณ์และเวลาขึ้นด้วย เน้นการเล่าเรื่องด้วยการ
ทำให้ผู้อ่านมีประสบการณ์ในการรับรู้ที่มากข้ึน 
4. ฉากสู่ฉาก (Scene to Scene) เป็นการเปลี่ยนเวลาและพ้ืนที่มีนัยสำคัญ จากฉากหนึ่งไปสู่อีกฉาก
หนึ่ง ให้ผลของเวลาและพ้ืนที่ที่เปลี่ยนแปลงไป เน้นการเล่าเรื่องในแบบที่ให้ผู้อ่านสัมผัสช่วงเวลาทาง
ประสบการณ์ของตัวละคร 
5. แง่มุมสู่แง่มุม (Aspect to Aspect) มีความสนใจในการเปลี่ยนแปลงของเวลาน้อย แต่จะนำสายตา
สู้แง่มุมต่างๆ ของฉากสถานที่ ความคิด การกระทำหรืออารมณ์นั้นๆเน้นการเล่าเรื่องที่ให้ผู้อ่านสัมผัส
อารมณ ์ความรู้สึกของตัวละครและบรรยากาศของสถานที่นั้น ๆ ได้อย่างลึกซ้ึงมากข้ึน 
6. ไร้ความสัมพันธ์ (Non-Sequitu) ไม่มีความสัมพันธ์ในทุกบริบท ทั้งเวลา ฉาก สถานที่ ความคิด 
อารมณ์ ไปคนละทิศทาง ไม่เน้นให้ผู้อ่านสัมผัสการกระทำและอารมณ์ใดๆ ของตัวละคร 
 

1.1.3 ปฏิสัมพันธ์ของเวลา (Moment to Moment)  
 เป็นการต่อเนื่องของเวลาของตัวละครหรือเหตุการณ์ที่ดำเนินไปอย่างช้าๆ ไม่สิ้นสุดและไม่มีผลลัพธ์ที่
ชัดเจน ความเปลี่ยนแปลงของช่วงเวลาน้อยและมีจำนวนช่องที่เยอะ เน้นการเล่าเรื่องในแบบที่ให้
ผู้อ่านสร้างอารมณ์ในแบบช้า ๆ อย่างค่อยเป็นค่อยไป ซึ่งระหว่างช่วงเวลา ในหนึ่งช่องการ์ตูนจะถูก
เติมเต็มส่วนที่ขาดหายไไปทำให้ฉากนั้นๆชัดเจนขึ้น  
 
        
 
 
 
 

ภาพท่ี 3 ภาพหนึ่งภาพเป็นชั่วขณะหนึ่งเดียวกันในช่วงเวลา 
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ภาพท่ี 4 ภาพหนึ่งภาพที่เพ่ิมช่องแบ่งเข้าไประหว่างช่องแสดงช่วงเวลาที่ต่างกัน 
ที่มา: สกอตต์ แมคคลาวด์, Understand Comics,  (นาตยา เที่ยงมิตร, 2559) 

 
 
1.1.3.1 เสียง 
เสียงในการ์ตูน แบ่งเป็น 2 แบบ คือ 

1. บอลลูนคำพูด เป็นการสร้างเวลาโดยใช้เสียงแทนสิ่งท่ีอยู่ในเวลา 
2. ซาวด์เอฟเฟค ไม่มีร่องรอยบอกช่วงเวลา สามารถสร้างความรู้สึกไร้เวลาขึ้นมาได้
เช่นเดียวกับสภาวะไร้ช่อง 
1.1.3.2 ความเคลื่อนไหว 

1. ความต่อเนื่องระหว่างช่องต่อช่อง คือ โคลสเซอร์ หรือการเชื่อมโยงมีช่วงเวลาที่
แตกต่างกัน 
2. ความเคลื่อนไหวภายในช่อง มีช่วงเวลาเป็นหนึ่งเดียวกัน 
 

1.1.4 การผสมผสานของคำและรูปในการ์ตูนช่อง 
เป็นการสื่อสารภายในการ์ตูนช่องที่สามารถแยกแยะออกเป็น 7 รูปแบบ ได้ดังต่อไปนี้ 
1. การผสมคำให้ความหมายเฉพาะ" (word specific combinations) รูปทำหน้าที่ประกอบแต่ไม่
เพียงพอที่จะใช้ข้อความที่สมบูรณ์มากได้ 
2. การผสมผสานภาพให้ความหมายเฉพาะ (picture specific combinations) คำทำหน้าที่แค่สร้าง
เสียงประกอบสำหรับชุดเล่าต่อเนื่องเป็นภาพ 
3. ผสมผสานคู่ (duo specific coinbinations) คำและภาพส่งสารเดียวกัน 
4. ผสมผสานแบบเติมเข้าไป (additive combinations) คำไปขยายความหรือเพ่ิมเติมรายละเอียดให้
รูปหรือในทางตรงกันข้าม 
5. การผสมผสานแบบคู่ขนาน (parallel combinations) คำและรูปไปคนละทิศไม่ติดต่อกัน 
6. การผสมผสานแบบตัดต่อ (montage Combinations) คำถูกเขียนให้เป็นส่วนหนึ่งของภาพ 
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7. การผสมผสานแบบพึ่งพากันและกัน (independent combinations) คำและรูปทำงานร่วมกัน 
 
 

1.1.5 การเปรียบเทียบการ์ตูนช่องในแต่ละวัฒนธรรม 
 ตามการศึกษาของสกอตต์ แมคคลาวด์ พบรูปแบบการ์ตูนช่องจากการแยกแยะและเปรียบเทียบ
ลักษณะของการ์ตูนยุโรป อเมริกันและญ่ีปุ่น ได้ว่า 
 

1.1.5.1 ลักษณะการ์ตูนยุโรปกระแสหลัก 
การ์ตูนยุโรปกระแสหลัก ปรากฏลักษณะการ์ตูนในรูปแบบของไอคอนที่รวมเอาคาแร็คเตอร์ที่เป็น
ไอคอนมากๆ เข้ากับฉากหลังที่เหมือนจริง มีรูปแบบงานแนวเส้นชัด (Clear-Line) เส้นตัดขอบคมชัด
เป็นหลักและใช้เส้นกำหนดความเคลื่อนไหวน้อยมาก 

ภาพท่ี 5 ภาพตัวอย่างลักษณะการ์ตูนยุโรป 
ที่มา: ภาพจากหนังสื่อการ์ตูน The Adventures of Tintin ของ Hergé  

 
โดยเน้นวิธีการเล่าเรื่องแบบผสมความเหมือนจริงกับคาแร็คเตอร์ตัวการ์ตูนเข้าด้วยกัน เพ่ือรับรู้ถึง
บทบาทตัวละครที่เต็มไปด้วยสัมผัสที่มาจากประสบการณ์มากกว่าการรับรู้ผ่านอารมณ์ความรู้สึก มี
วิธีการเชื่อมต่อซ่องสู่ของปรากฏในรูปแบบที่ 2-4 คือ แอ็คชั่นสู่แอ็คชั่น, ตัวกระทำสู่ตัวกระทำ และ
ฉากสู่ฉาก โดยมีรูปแบบการเล่าเรื่องแบบตรงไปตรงมา ชัดเจน เน้นความกลมกลืนเป็นสำคัญ 
คล้ายคลึงกับการ์ตูนฝั่งอเมริกา 
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ภาพท่ี 6 แผนภูมิแสดงลักษณะการเชื่อมต่อช่องของการ์ตูนยุโรป 
ที่มา: สกอตต์ แมคคลาวด์, Understand Comics,  (นาตยา เที่ยงมิตร, 2559) 

 
 

1.1.5.2 ลักษณะการ์ตูนอเมริกันกระแสหลัก 
 เติบโตมาจากคอมิคส์ตริปในหนังสือพิมพ์รายวัน มีลักษณะการ์ตูน เป็นระนาบ 2 มิติ ที่มีระยะชัดลึก
ชัดเจน มีความเคลื่อนไหวฉับพลัน รวดเร็วภายในช่อง นำเทคนิคภาพสั่นไหวของภาพถ่ายและเทคนิค
เคลื่อนกล้องไปพร้อมกับวัตถุที่เคลื่อนไหว (ฉากสั่น) เข้ามาใช้ รวมถึงบทพูดละเอียดเพื่ออธิบาย
ความหมายของการ สื่อสารภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 7 ภาพตัวอย่างลักษณะการ์ตูนอเมริกา 
ที่มา: ภาพจากหนังสื่อการ์ตูน The Amazing Spider-Man (1963) ของ Marvel 
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การ์ตูนอเมริกันเน้นรูปแบบวิธีการเชื่อมต่อซ่องสู่ช่องแบบที่ 2-4 คือ แอ็คชั่นสู่แอ็คชั่น, ตัวกระทำสู่ตัว
กระทำ และฉากสู่ฉาก ในการเชื่อมต่อช่องในการ์ตูน โดยเล่าเรื่องแบบตรงไปตรงมาท่ีเน้นสัมผัส
ประสบการณ์มากกว่าการรับรู้ผ่านอารมณ์ความรู้สึกของตัวละครด้วยรูปแบบแอ็คชั่นสู่แอ็คชั่นและตัว
กระทำสู่ตัวกระทำเป็นหลัก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 8 แผนภูมิแสดงลักษณะการเชื่อมต่อช่องของการ์ตูนอเมริกา 
ที่มา: สกอตต์ แมคคลาวด์, Understand Comics,  (นาตยา เที่ยงมิตร, 2559) 

 

 
1.1.5.3 ลักษณะการ์ตูนญี่ปุ่นกระแสหลัก 

 การ์ตูนญี่ปุ่นกระแสหลัก เน้นผลงานด้วยภาพขาวดำสไตล์ผสมทำให้เกิดขอบข่ายที่กว้างขวางมาก
ของไอคอน ตั้งแต่คาแร็กเตอร์ที่เป็นการ์ตูนมาก ๆ และวาดอย่างเรียบง่ายไปจนถึงฉากหลังที่เกือบจะ
เป็นภาพถ่ายกับวัตถุทุกอย่างที่แทบจะเหมือนจริงทางกายภาพทั้งหมด 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 9 ภาพตัวอย่างลักษณะการ์ตูนญี่ปุ่น 
ที่มา: ภาพจากหนังสื่อการ์ตูน Astro Boy ของ Tezuka Osamu 
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มีรูปแบบการเชื่อมต่อช่องที่ห่างไกลจากตะวันตกคือ เน้นรูปแบบแง่มุมสู่แง่มุมเป็นสำคัญ ถึงแม้ว่า
รูปแบบแอ็คชั่นสู่แอ็คชั่นจะยังคงเป็นส่วนหลักของแนวทางตะวันออก แต่รูปแบบช่วงเวลาสู่ช่วงเวลา
และแง่มุมสู่แง่มุมก็ทำให้เห็นความต่างที่ชัดเจนมากขึ้นเมื่อเทียบกับแนวทางตะวันตก ดังนั้นการเล่า
เรีถึงจึงเป็นไปอย่างช้าๆ ละเอียดและละมุมละไม เน้นสร้างอารมณ์ให้แก่ผู้อ่านมากกว่าการดำเนิน
เรื่องในกระแสเวลา กล่าวคือ เน้นสัมผัสอารมณ์มากกว่าประสบการณ์  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 10 แผนภูมิแสดงลักษณะการเชื่อมต่อช่องของการ์ตูนญี่ปุ่น 
ที่มา: สกอตต์ แมคคลาวด์, Understand Comics,  (นาตยา เที่ยงมิตร, 2559) 

 
 
 

1.1.6 โครงสร้างและส่วนประกอบของการ์ตูนช่อง 
  การ์ตูนช่องใช้ข้อความและภาพเพื่อนำเสนอข้อมูล ซึ่งใช้รูปแบบเชน่เดียวกับหนังสือการ์ตูนหรือมังงะ 
การ์ตูนช่องมักมีเรื่องราวแบบสแตนด์อะโลนและมพีล็อต ที่ซับซ้อนและการนำเทคนิคของภาพนิ่งแบบแอนิ
เมชั่นมาใช้ ทำให้เกิดความรู้สึกถึงความ เคลื่อนไหว โดยใน 1 หน้าของนิยาย ภาพจะมีองคป์ระกอบ ดังนี้ 
1. กรอบสี่เหลี่ยม (Panels) เป็นกรอบสี่เหลี่ยมผืนผา้ล้อมรอบ กรอบทำให้ผู้อ่านเรียงลำดบัเนื้อเร่ืองได้ง่าย 
2. ช่องว่าง (Gutters) ช่องวา่งระหว่างกรอบสี่เหลี่ยมต่อเนื่องกันเป็นภาพเหตุการณ์ 
3. ช่องคำพูด (Dialog Balloons) พื้นที่ที่เว้นไว้ใสบ่ทพูดของตัวละคร 
4. ช่องความคิด (Thought Balloons) ความคิดของตัวละครนัน้ ๆ ที่ไมไ่ด้พูดออกมา 
5. ตัวละคร (Characters) ตัวละครในเนื้อเรื่อง โดยที่แต่ละหนา้นั้นโดยรวมจะแบ่งได้สามขนาด คือ ใหญ่ 
กลาง เล็ก 
6. ฉาก (Background) ฉากหลงัที่บ่งบอกถึงสถานทีท่ี่กำลงัดำเนินเร่ืองอยู่  
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7. คำบรรยายภาพ (Captions) จะประกอบไปด้วยข้อมูลเก่ียวกับฉากนั้นหรือสถานที่ 
8. ตัวเสียง (Sound Effects) ภาพเสียงที่แสดงถึงการเกิดเสียงประกอบในสถานการณ์ตา่งๆเพือ่แสดง
บรรยากาศ 
 

1.2 หลักการออกแบบตัวละคร 
1.2.1 ความหมายและปัจจัยในการออกแบบตัวละคร 

 การออกแบบตัวละคร คือ การสร้างตัวละครให้มีบุคคลิกลักษณะ นิสัย จุดเดน่ จุดด้อย และเป็นผู้อยู่ใน
สถานการณ์ที่กำหนดขึ้นไปตามเร่ืองราว ดังนั้นตัวละครที่ถูกสร้างขึ้นก็มักจะมาจากเรื่องราวหรือจินตนาการ
ที่เรากำหนด หากมีตัวละครขึ้นมาโดดๆโดยไม่มีองคป์ระกอบ เช่น ฉากหลัง (background) คนทั่วไปอาจจะ
ไม่สามารถที่จะจนิตนาการไดว้่า ตัวละครที่เห็นเปน็อะไร อย่างไร ทำหน้าที่อะไร มลีักษณะนิสัยอย่างไร การ
ออกแบบตัวละครให้เหมาะกับผูช้มและแนวของเร่ืองโดยอาศัยปัจจัยที่มีองค์ประกอบสำคัญดงันี้ 

6. แนวคิดการออกแบบ (CONCEPT) กลาวคือ การสรางแรงบนัดาลใจหรือจินตนาการ มโนภาพท่ี
มากจากความคิด ที่มาจากสิง่แวดลอมตามธรรมขาติใกลตัวเรา มาเปน โครงสรางของความคดิ มี
ทิศทางที่มาทีไ่ปของการออกแบบ เชน การออกแบบส่ิงมีชีวิตตัวหน่ึง ตองรวูาจุดกําเนิดของส่ิงมี
ชีวิตนัน้มาจากไหน พฒันามาจากอะไร และมีความสามารถและ พฤติกรรมอะไรบาง 

7. รูปรางและรปูทรง (SHAPE&FORM) รูปราง (SHAPE) ไดแก ภาพรางท่ีมลีักษณะแบนๆ ไมมีความ
หนาและความลึกแบบภาพ 2 มติิ รูปทรง (FORM) คือโครงสรางทงั้หมดของรูปภาพนัน้รูปที่เกิดจะ
มี ลักษณะเป็นมิติความลึกความหนาซึ่งรูปทรงทั้งหมดแบงออกเปน3ประเภทดวยกัน รูปทรงอิสระ 
(Free Form) รูปทรงที่มลีักษณะผิดจากธรรมชาติ    ลักษณะไมจํากัดรูปทรง อาจเกิดขึ้นโดยความ
บังเอิญ หรือลักษณะที่ลื่นไหลเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา รูปทรงเลขาคณิต (Geometrical Form) คือ
โครงสรางที่มาจากรูป วงกลม สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม ที่เปนนฐานของงานศลิปทุกแขนง รูปทรงที่สร
างขึ้นใหม (Semiabstract Form) คือการตัดทอน หรือ ดัดแปลงรูปแบบจากธรรมชาติ และผสม
จินตนาการของตนเองอย่างมีเอกภาพ (Unity) เปนลักษณะเฉพาะตัว 

8. อารมณ์ (Emotion) หรือความรสูึก (Feeling) คือการถายทอดอารมณที่กอใหเกิดความรูสึกคล้อย
ตามเชนอารมณโกรธเศรา ตลก ยิ้ม ซึ่งถาวาดใหเปนลายเสนสามารถสราง ความรสูึกใหเกินความ
จริงก็ได 

9. การเนน (Emphasis) เปนการเน้นความสาํคัญให้ชัดเจน สรางให้โดดเดนเปนพิเศษ การเน้นแบงอ
อกหลายลักษณะ เชน่ การเน้นพื้นผิว เส้น และรูปทรง ในที่นีแ้บงออกหลักๆ 2 ลักษณะคือ 4.1 
การเน้นรายละเอียดการเพิ่มเติมใหมีความชัดเจนมากขึ้น เพื่อใหเกิด ระยะมีมิติมากขึ้นซึ่งทำให้เกิด
ภาพ 3 มิต ิ(ThreeDimensions) 4.2 การเน้นเส้นของรูปทรง คือการเน้นเส้นรอบนอก (OutLine) 
ควรเปนเสนที่ใหญ่หรือหนากว่าเส้้นภายในเพื่อเพิ่มความเดนชัดสรางความสวยงามและสามารถสร
างระยะเพิ่มข้ึนดว้ย 
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10. การจัดภาพ (Composition) คือการสรางดุลยภาพ (Balance) การจัดภาพทำใหเกิดความสมดุล
ไปดานใดดานหนึ่ง ซึง่ทำใหเกิดความสวยงาม มีความสมบูรณลงตัว 

11. จุดเดน (Dominance) คือจุดหรือตําแหนงในภาพสร้างความนาสนใจเปนพิเศษ เปนองคประธาน
ของภาพ ต่อจากนั้น องค์ประกอบตางๆ รอบๆ จะมีความสําคญัรองลงไป ซึ่งจุดรองนัน้เรียบกวาจุด
เสริม (SUB ORDINATION) จุดเสริมสามารถสรางจุดเดน มีความน่าสนใจเพิ่มขึ้น 

12. จุด (Point)   จุดมีมิติที่เลก็มากไมสามารถแสดงความกวางความยาวความลึกและเมื่อนําจดุมา
เรียงตอกันจะไดเปนเสน การเรียงจุดทำใหเกิดรูปทรงตางๆ 

13. เสน (Line) เสนเกิดจากการนําจุดหลายๆจุดมาเรียงติดตอกันจนเกิดเปนความยาวการนาํเส้นตางๆ
มาประกอบกัน  สามารถสรางรูปทรงตางๆตามตองการได้ เส้นสามารถสราง อารมณ ความรสูึกใน
ตัวมันเอง 

 

 
1.2.2 ประเภทของตัวละคร 

 ตัวละครมีบทบาทในฐานะเป็นส่วนประกอบของการดำเนินเรื่องของการ์ตูนช่อง ประเภทของตัว
ละครมีส่วนช่วยเสริมเนื้อเรื่องและตัวละครสำคัญให้เด่นขึ้นด้วย ตัวละครแต่ละประเภทมีเอกลักษณ์ที่
แตกต่างกัน โดยจำแนกประเภทของตัวละครได้ดังนี้ 
1. ตัวละครเอก (Protagonist)  เป็นตัวละครหลักท่ีเป็นผู้ก่อให้เกิดเหตุการณ์ต่างๆ ตั้งแต่ ต้นจนจบ 
และเป็นศูนย์กลางของเนื้อเรื่อง 
2. ตัวละครเอกรอง (Deuteragonist) เป็นตัวละครหลักท่ีมีความสำคัญอันดับสอง รองจากตัวละคร
เอก เป็นผู้ก่อให้เกิดเหตุการต่างๆ อาจะเป็นตัวละครที่มีบทบาทสนับสนุนตัวละครเอกหรือขัดแย้งกับ
ตัวละครเอกก็ได้  
3. ตัวละครรอง (Second Character) เป็นตัวที่มีความสําคัญตัวหนึ่งที่รองจากตัวละครเอกและตัว
ละครเอกรอง เรียกได้ว่าเป็นตัวที่เป็นตัวช่วยตัวละครอื่นๆ รวมไปถึงช่วยในการแก้ไขปัญหาต่าง  ๆเป็น
ตัวประกอบสำคัญท่ีทำให้เนื้อเรื่องสมจริง 
4. ตัวละครร้าย (Antagonist) ซึ่งเป็นตัวละครตัวนี้ถือได้ว่าเป็นฝ่ายตรงข้ามกับตัวละครตัวละครเอก 
เป็นตัวที่เป็นอุปสรรคต่อตัวละครเอก และคอยขัดขวางความสําเร็จของตัวละครเอกเสมอ โดยมี
ลักษณะนิสัยที่เป็นจุดอ่อน ในทุกเรื่อง 
 

1.2.3 แนวทางในการออกแบบตัวละคร 
 การที่ตัวละครจะมีเอกลักษณที่เปนแบบฉบับของตัวเองนัน้ ตองมีองคประกอบจาก การสรางรูปลักษณ 
ลักษณะ บุคลิกหนาตา รูปราง ท่ี่ไมเหมือนกัน ซึ่งลักษณะตัวละครแตละตัว ยอมมีความแตกตางกัน ขึน้อย
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ูกับองคประกอบทางกายภาพ ดังนั้นการออกแบบใหตัวละครมีแนวทางในการออกแบบตัวละคร มี 4 
องค์ประกอบดังนี้ : 
 
องค์ประกอบที่ 1 การสร้างตัวละคร 
การสร้างตัวละครประกอบด้วย 
ส่วนที่ 1 เรื่องราว (Story) 
ส่วนที่ 2 ข้อมูลตัวละคร (Character Profile) ข้อมูลตัวละครประกอบไปด้วย 1. ลักษณะทางกายภาพของ
ตัวละคร 2. ลักษณะนสิัย บุคลกิภาพ  
ส่วนที่ 3 ตน้แบบตัวละคร (Archetypes) 
ส่วนที่ 4 รูปแบบของตัวละคร หมายถึง รูปแบบทางลักษณะกายภาพของตัวละคร เช่น สมจรงิ (Realistic) 
กึ่งสมจริง (Semi-Realistic) สไตล์ไลซต์ (Stylized) 
 
องค์ประกอบที่ 2 การแสดงออกของตัวละคร (Character Expression) 
การแสดงออกของตัวละครเป็นช่องทางในการนำเสนอบุคลิก ความเป็นตัวละคร ด้วยทา่ทางและสีหน้า การ
แสดงออกของตัวละครแบ่งเป็นดังนี้ 
1) แสดงออกผ่านทางกาย (Body Gesture) ภาษากายมีความสำคัญยิ่งในการแสดงบุคลิก ความรู้สึกตัว
ละครเพราะผูช้มสามารถทำความเข้าใจตัวละครได้ในภาพรวม เช่น หากตัวละครมีความมั่นใจจะอกผายไหล่
ผึ้ง หากเหนื่อยล้า ท้อแท้ จะไหล่ตก หลังค่อม รวมถึงอากัปกิริยาของมือ (Hand Gesture) ทีส่ามารถใช้
แสดงออกถึงจริตของตัวละคร เช่น การ 
ผายมือของสตรี การผายมือของตัวละครผู้มีอำนาจ เปน็ต้น 
2) แสดงออกผ่านทางสีหนา้ (Facial Expression) แม้จัดว่าเปน็รองภาษากาย แต่เปน็ช่องทางหลักในการ 
สื่อสารอารมณ์ของเรา เช่น มีความสุขจะยิ้มแย้ม ไม่พอใจจะเบะปาก สีหน้าสามารถสะท้อนถึงบุคลิก 
ต้นแบบตัวละคร เชน่ ตัวละครผู้บริสุทธิ์ (The Innocent) ซึ่งมองโลกในแง่ดี เต็มไปด้วยความหวัง จะมี
ดวงตาโตเบิกโตหากตื่นเตน้ สนกุสนาน เป็นตน้ 
 
องค์ประกอบที่ 3 องค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบ 
องค์ประกอบศิลป์และหลักการการออกแบบตัวละครเป็นองค์ประกอบที่มีบทบาทสำคัญและสมัพันธ์โดยตรง
กับกระบวนการสร้างสไตล์ (Stylization) ซึ่งให้ความสำคัญกับ  1. ความเป็นจริง (Exaggeration) ของ
รูปร่าง-สัดส่วนตัวละคร 2. ความรู้สึกเคลื่อนไหว (Dynamism) ของท่าทางดว้ยการเส้นโค้งตัวเอส (S-
Curve) และ 3. ความอสมมาตรา (Asymmetry) ของการจัดวางองค์ประกอบเพื่อนำเสนอตัวละคร 
กระบวนการสรา้งสไตล์ทำงานรว่มกับองค์ประกอบศิลป์และ 
หลักการออกแบบดังต่อไปนี้ 
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1) รูปร่าง (Shape) องค์ประกอบพื้นฐานทีส่ำคัญยิง่ในการออกแบบตัวละคร เพราะส่งผลต่อจติวิทยาพืน้ฐาน
ของมนุษย์ในการรับรู้บุคลิกของตัวละครเหล่านัน้ เช่น วงกลมให้ความรู้สึกอ่อนโยน สี่เหลี่ยมให้ความรู้สึก
มั่นคง เป็นตน้ 
2) เงา (Silhouette) คือรูปเงาทีบที่ใช้ตรวจสอบความชัดเจนของท่าทางของตัวละคร และตรวจสอบ 
ความสะอาด (Cleanliness) ความชัดเจนของรูปรา่งของตัวละคร 
3) ความแตกต่าง (Contrast หลักการข้อนี้ทำงานสัมพนัธ์กับองค์ประกอบอ่ืนๆ เช่นความแตกต่างของ
สัดส่วน ขนาด คา่นำ้หนัก สี เพือ่สร้างความนา่สนใจจากการปะทะกันขององค์ประกอบเดียวกันที่ถูกทำให้
แตกต่างกัน ความแตกตา่งมีความสำคัญในการสร้างงานตัวละครสไตล์ไลซต์ การสรา้งความแตกต่างของ
สัดส่วน ขนาด สร้างความอสมมาตร (Asymmetry) และทำให้เกิดลักษณะเป็นจริง (Exaggeration) ซึ่งมไีด้
หลายระดับ จงึปัจจยัที่ช่วยสร้างความหลากหลายให้กับงานออกแบบตัวละครในรูปแบบนี้ 
4) เส้น (Line) การใช้เส้นตรงตดักับเส้นโค้ง (Straight against Curves) เปน็คำศัพท์ทีน่ิยมใช้ในวงการ
ออกแบบตัวละครเมื่อต้องการตัดทอน เกลาความสมจริงและรายละเอียดของกล้ามเนื้อในกายวภิาคศาสตร์ 
(Anatomy) ให้เรียบง่าย เสน้ทีช่ัดเจนจะสร้างรูปรา่งทีส่ะอาด ซึ่งเป็นคุณลักษณะของตัวละครแนวสไตล์
ไลซต์ (Stylized Character) นอกจากนี้เส้นยังเปน็องค์ประกอบสำคัญในการแสดงทา่ทางตัวละคร ได้แก่ 
เส้นแสดงทา่ทาง (Line of Action) ที่จะช่วยให้ท่าทางดูมีความเคลื่อนไหว (Dynamic Pose) ถึงแม้ว่าเส้น
แสดงท่าทางนี้คือหนึ่งในประเภทเส้นที่มองไม่เห็น (Invisible Line) ตามหลักองค์ประกอบศลิปะ แต่ใช้อย่าง
เฉพาะเจาะจงกบัการแสดงออกของท่าทางตวัละคร 
5) ท่าทาง (Pose) ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่สัมพันธโ์ดยตรงกับการแสดงออกของตัวละคร เนื่องจากความรู้สึก
เคลื่อนไหว (Dynamism) ของท่าทางสำญ ลักษณะเส้นแสดงท่าทางจึงมีลักษณะโค้งรปูตัวอักษรเอส (S-
Curve) ช่วยสรา้งอากัปกริยา (Gesture) ที่พลิว้ไหว อันจะนำไปสู่ทา่ทาง เช่น ทา่นัง่ ท่ายืน ทา่เดิน ที่เรา
กำหนดไว้ขั้นสุดทา้ยอีกที 
6) สัดส่วน (Proportion) ในทีน่ีค้ือความสัมพันธ์ซึ่งกนัและกันของขนาดชิน้ส่วนต่างๆ ของตัวละคร เช่น 
โดยทั่วไปความสูงของมนุษย์แบง่สัดส่วนออกเป็น 7 ส่วนคร่ึง ‘ส่วน’ ในที่นี้คือขนาดความยาวของศีรษะมา
ต่อกัน 7 ส่วนอย่างไรก็ตามสัดสว่นในตัวละครสไตล์ไลซต์ไม่อิงกบัธรรมชาติ ดงันัน้นักออกแบบสามารถสร้าง
สัดส่วนตัวละครให้เกินจริง โดยให้ตัวละครสูงขนาดหา้ส่วน สามส่วน สองส่วนศีรษะตัวละคร เป็นตน้ 
7) ค่าน้ำหนัก (Value) เป็นองคป์ระกอบที่สามารถสร้างระยะ (Depth) และมิติให้กับตัวละครได้ 
8) สี (Color) และหลักการใช้สี เช่น การใช้สีเอกรงค์ (Monotone Colors) สีขา้งเคียง (Analogous 
Colors) การใช้คู่สี (Complementary Colors) ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่วางสไีว้เป็นองคป์ระกอบสุดท้ายของ
การออกแบบตัวละคร 
 
องค์ประกอบที่ 4 ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร 
ขั้นตอนเพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบตัวละคร ดังนี ้
1) การค้นคว้าข้อมูลและงานอ้างอิงเพื่อหาแนวคิดในการออกแบบ 
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2) การสร้างตัวละคร ขั้นตอนนีป้ระกอบด้วยการกำหนดเร่ืองราว ข้อมูลตัวละคร ตน้แบบตัวละคร 
(Archetype) ซึ่งการสรา้งตัวละครในแต่ละโจทยจ์ะแตกต่างกันไปในรายละเอียด 
3) การกำหนดคำสำคัญ (Key Words) เพื่อใช้กำกับการแสดงออกของตัวละคร สำหรับขั้นตอนนี้ผู้วจิัย 
ออกแบบเพิ่มข้ึนมาในการทำงานตัวละครภาพประกอบ ไว้เพื่อกำหนดทิศทางของการแสดงออกของตัวละคร 
4) การสร้างแบบร่าง (Sketch) การแตกแบบร่างด้วยรายละเอียดภายใต้โครงสร้างเดียวกัน (Variations) 
5) การให้ค่าน้ำหนัก-ส ี
6) การเก็บรายละเอียด 
 

1.2.3.1 เทคนิคการออกแบบตัวละครที่น่าสนใจ 
 สำนักพิมพ์ Graphic-Sha ประเทศญี่ปุ่นเป็นผู้ผลิตคู่มือสอนเขียนการ์ตูนซึ่งเน้นเนื้อหาไปที่เทคนิค
การเขียนการ์ตูนญี่ปุ่น ตีพิมพ์ชุดหนังสือ ใช้ชื่อว่า How to Draw Manga ตีพิมพ์ครั้งแรกและจัด
จำหน่ายเมื่อปี ค.ศ 1999 มีจำนวนทั้งหมด 42 เล่ม และต่อมามีการออกหนังสือชุด ที่มีชื่อว่า How 
to Draw Manga: Ultimate Manga Lessons โดยรวบรวมทฏษฎีและแนวทางในการออกแบบตัว
ละครเอาไว้ โดยเน้นไปที่การออกแบบตัวละครแบบญี่ปุ่น รวมท้ังการศึกษาผลงานจากมืออาชีพ ผู้วิจัย
ได้ทำการสรุปเทคนิคและแนวทางในการออกแบบตัวละครไว้ดังนี้ : 
 
1. พ้ืนฐานของตัวละคร 

1.1 ความแตกต่างระหว่างตัวละครชายและหญิง 
     การ์ตูนญี่ปุ่นแยกความแตกต่างของตัวละครชายและหญิงจากลักษณะ 2 อย่าง ดังนี้ 

1.1.1 ความแตกต่างระหว่างดวงตา ดวงตาตัวละครชายมีค้ิวหนา ตาดำกับ
รูม่าตาเล็ก ดวงตาตัวละครหญิงมีคิ้วเรียวบาง ตาดำกับรูม่านตาใหญ่ 
1.1.2 ความแตกต่างระหว่างรูปร่าง ร่างกายของผู้ชายเป็นทรงกระบอก 
ร่างกายผู้หญิงเป็นทรงนาฬิกาทราย       

1.2 ความแตกต่างระหว่างระหว่างช่วงวัย 
การแบ่งตัวละครตามอายุ มีทั้งหมด 5 ช่วงวัย กำหนดลักษณะรูปร่างดังนี้  
     - ช่วงอายุน้อยกว่า 10 ปี รูปร่างเตี้ย ขาสั้น ดวงตากลมโต 
     - ช่วงอายุ 12 - 17 ปี รูปร่างสูงตามมาตรฐาน ดวงตากลม 
     - ช่วงอายุ 20 ปี ขึ้นไป รูปร่างสูงตามมาตรฐาน ดวงตาเรียวเล็ก 
     - ช่วงอายุ 40 ปี ขึ้นไป รูปร่างสูง มีรอยย่นบนใบหน้า 
     - ช่วงอายุ 65 ปี ขึ้นไป รูปร่างปานกลางถึงเตี้ย มีรอยย่นบนใบหน้า ยืนหลังค่อม ไหล่
ห่อ  
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2. องค์ประกอบของใบหน้า 
   ข้อแตกต่างระหว่าง ตัวละครหญิง และ ตัวละครชาย มีรายละเอียดดังนี้ : 
   - ลักษณะเด่นของใบหน้าตัวละครชาย คือ เส้นผมหนาและแข็ง คิ้วหนา ตาดำเล็ก ขนตาสั้น ลำคอ
หนาและใหญ่ 
   - ลักษณะเด่นของใบหน้าตัวละครหญิง คือ เส้นผมบางและนุ่ม คิ้วเรียวยาว ตาดำใหญ่ ขนตายาว 
ลำคอบาง 

2.1 ความแตกต่างของใบหน้าระหว่างช่วงวัย 
    การแบ่งตัวละครตามอายุ มีทั้งหมด 5 ช่วงวัย กำหนดลักษณะใบหน้าดังนี้  
     - ช่วงอายุน้อยกว่า 10 ปี ศีรษะตอนบนใหญ่ ใบหน้ากลม ตาโต ทำให้ตัวละครเด็กลง 
     - ช่วงอายุ 12 - 17 ปี ใบหน้ายาวและดวงตามีขนาดเล็กลงเทียบกับใบหน้า 
     - ช่วงอายุ 20 ปี ขึ้นไป ดวงตามีลักษณะครึ่งหนึ่งจากใบหน้าและเป็นสันชัดเจน 
     - ช่วงอายุ 40 ปี ขึ้นไป ดวงตาเล็กลง เห็นรอยย่นบนเปลือกตาและมุมปาก 
     - ช่วงอายุ 65 ปี ขึ้นไป ดวงตาเล็กมาก รอยย่นมาก ผมบาง มีโหนกแก้มและถุงใต้ตา
ชัดเจน 
2.2 การแสดงอารมณ์บนใบหน้าตัวละคร 
     ตัวละครสามารถเปลี่ยนแปลงอารมณ์ความรู้สึกได้ อารมณ์หลักๆที่มักแสดงออกใน
การ์ตูนดังนี้ 
     - ดีใจ เปลือกตาโก่งข้ึนในขณะที่ค้ิวจะเลิกสูงขึ้นจากดวงตา 
     - โกรธ หางตาและหางค้ิวชี้ขึ้นแสดงอารมณ์โกรธ 
     - ตกใจ ดวงตาเบิกกว้าง หัวคิ้วขมวดลง หางคิ้วโกงขึ้นเหนือดวงตา 
     - เศร้า หัวคิ้วขมวดขึ้น หางค้ิวจะตกลง 

 
 
2. วิธีวิจัย 
2.1 วิเคราะห์หลักการสร้างการ์ตูนดิจิตอล 
       ในส่วนนี้ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาขั้นตอนในการสร้างนิยายภาพ จากวรรณกรรมที่
รวบรวมมาโดยใช้ทฤษฏีดังนี้  

1. หลักการออกแบบตัวละคร  
- ความหมายและปัจจัยในการออกแบบตัวละคร 
- ประเภทของตัวละคร 
- หลักการออกแบบตัวละคร  
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 2. กระบวนการในการออกแบบนิยายภาพ 
- โครงสร้างและส่วนประกอบของนิยายภาพ 
- องค์ประกอบในการสร้างเนื้อเรื่อง 
- ขั้นตอนการเขียนนิยายภาพ 

 
เพื่อกำหนดและสรุปหลักการในการออกแบบ โดยมีลำดบัขั้นตอนดังนี ้
 

- กำหนดเนื้อเรื่องที่ต้องการจะเล่า ธีม และ แก่นแรื่อง 
- กำหนดตัวละครในการดำเนนิเร่ือง เพื่อให้สามารถใช้ภาษาในการบรรยายและภาษาพูด 
- สร้างเนื้อหาที่กระชบัจบในตอน 
- ออกแบบตัวละคร 
- เขียนสตอรี่บอร์ด ตีกรอบ วางช่องคำพูดอย่างครา่ว  ๆ
- ร่างภาพโดยละเอียดและตัดเสน้ 
- ตกแต่งรายละเอียด ใส่บทพูดและบทบรรยาย 
- ร่างโครงร่างหนา้ปกของเรื่อง 
- ร่างภาพปกโดยละเอียด ตกแต่งและเก็บรายละเอียดให้เรียบร้อย 
- ต้นฉบับที่เสร็จสมบูรณ์ตรวจดคูวามเรียบร้อยทั้งหมดเป็นอันเสร็จสิ้น 

 
 

2.1.1 วิเคราะห์การออกแบบช่องการ์ตูน 
 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลจากวรรณกรรมที่รวบรวมมา เพื่อวิเคราะห์หาแนวทางในการออกแบบลกัษณะของ
การ์ตูนที่เหมาะสมกบัองค์ความรู้โฮมีโอพาธีย์ ตามการศึกษาของสกอตต์ แมคคลาวด์ โดยการ์ตนูช่องมี
ลักษณะและรปูแบบทั้งหมด 3 รูปแบบดังนี ้

14. การ์ตูนยุโรปกระแสหลัก 
15. การ์ตูนยุโรปกระแสหลัก 
16. การ์ตูนญี่ปุน่กระแสหลัก 

 
โดยผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์เพื่อเป็นหลักพิจารณาความเหมาะสมของรูปแบบการ์ตูนช่องสำหรับองค์ความรู้โฮ
มีโอพาธีย์ไวด้ังนี ้

17. เนื้อหาโฮมีโอพาธยี ์
18. ความนิยมของกลุ่มเป้าหมาย 
19. รูปแบบการวาด (ระดบัความสมจริง) 
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20. สื่อในการเผยแพร่ 
 

 รูปแบบการ์ตูนยุโรป รูปแบบการ์ตูนอเมริกา รูปแบบการ์ตูนญี่ปุ่น 

เนื้อหาโฮมีพาธีย ์ √ √ √ 

ความนิยมของ
กลุ่มเป้าหมาย 

 √ √ 

รูปแบบการวาด (ระดับ
ความสมจริง) 

√ √ √ 

สื่อในการเผยแพร ่ √ √  

 
จากตารางดังกล่าวข้างตน้การออกแบบลักษณะของการ์ตูนที่เหมาะสมกับองค์ความรู้โฮมโีอพาธีย์ คือรูปแบบ 
การ์ตูนอเมริกา 
 
 

2.1.1.1 วิเคราะห์รูปแบบการ์ตูนอเมริกา 
 
 ผู้วิจัยไดท้ำการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รวบรวมมาประกอบกับผลงานตัวอย่างจากศิลปิน เพื่อค้นหาในแนวทาง
ใน การออกแบบ โดยทำการ วิเคราะห์หาจุดเด่นในการออกแบบของผลงานตามทฤษฎีในบทที่ 6 โดยมี
เกณฑ์จากเรตติ้งของจำนวนผู้อ่านและผลงานที่การ์ตูนอเมริกันที่มีอันดับขายดี มีรายชื่อตวัอย่างการ์ตูน
อเมริกาที่นำมาศึกษาดงัต่อไปนี ้:  
 

ชื่อเรื่อง ผู้แต่ง  

Nimona  Noelle Stevenson 4.1/5 

This One Summer 
Mariko Tamaki / Jillian 

Tamaki 
3.7/5 

Daytripper Fábio Moon / Gabriel Bá 4.3/5 

Blankets Craig Thompson 4/5 

Monstress Marjorie Liu 4/5 
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โดยพิจารณาจากหลักการดังนี้ : 
1. จำนวนช่องการ์ตูนต่อ 1 หน้า 
2. ลักษณะของกรอบ 
3. รูปแบบการวาด (ระดับความสมจริง) 
4. การเชื่อมต่อช่องสู่ช่อง 
 

 

ภาพท่ี 11 ตัวอย่างการวาดการ์ตูนช่อง จาก Nimona  
ที่มา http://www.sparklyprettybriiiight.com/comics-review/ 

จำนวนช่องการ์ตูนต่อ 
1 หน้า 

ลักษณะของกรอบ รูปแบบการวาด การเชื่อมต่อช่องสู่ช่อง 

ประมาณ 9-10 ช่อง กรอบแบบมาตรฐาน 
สี่เหลี่ยมมุมฉาก 

ระดับความสมจริงอยู่ที่
ระดับ 4  

แอ็คชั่นสู่แอ็คชั่น, ตัว
กระทำสู่ตัวกระทำ 
และฉากสู่ฉาก 
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ภาพท่ี 12 ตัวอย่างการวาดการ์ตูนช่อง จาก This one summer  
ที่มา https://www.pinterest.com 

จำนวนช่องการ์ตูนต่อ 
1 หน้า 

ลักษณะของกรอบ รูปแบบการวาด การเชื่อมต่อช่องสู่ช่อง 

ประมาณ 5-6 ช่อง กรอบแบบมาตรฐาน 
สี่เหลี่ยมมุมฉาก 

ระดับความสมจริงอยู่ที่
ระดับ 3  

แอ็คชั่นสู่แอ็คชั่น, ตัว
กระทำสู่ตัวกระทำ 
และฉากสู่ฉาก 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 13 ตัวอย่างการวาดการ์ตูนช่อง จาก Daytripper  
ที่มา https://theslingsandarrows.com/daytripper/ 

จำนวนช่องการ์ตูนต่อ 
1 หน้า 

ลักษณะของกรอบ รูปแบบการวาด การเชื่อมต่อช่องสู่ช่อง 

ประมาณ 5-6 ช่อง กรอบแบบมาตรฐาน 
สี่เหลี่ยมมุมฉาก 

ระดับความสมจริงอยู่ที่
ระดับ 3  

แอ็คชั่นสู่แอ็คชั่น, ตัว
กระทำสู่ตัวกระทำ 
และฉากสู่ฉาก 
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ภาพท่ี 14 ตัวอย่างการวาดการ์ตูนช่อง จาก ฺBlankets  
ที่มา https://aforeverquest.com/2017/07/18/graphic-novel-review-blankets-craig-
thompson/ 

จำนวนช่องการ์ตูนต่อ 1 
หน้า 

ลักษณะของกรอบ รูปแบบการวาด การเชื่อมต่อช่องสู่ช่อง 

ประมาณ 5-6 ช่อง กรอบแบบมาตรฐาน 
สี่เหลี่ยมมุมฉาก 

ระดับความสมจริงอยู่ที่
ระดับ 3  

แอ็คชั่นสู่แอ็คชั่น, ตัว
กระทำสู่ตัวกระทำ 
และฉากสู่ฉาก 

 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพท่ี 15 ตัวอย่างการวาดการ์ตูนช่อง จาก Monstess  
ที่มา https://www.comicsbookcase.com/reviews-archive/monstress-talk-stories-1 

จำนวนช่องการ์ตูนต่อ 
1 หน้า 

ลักษณะของกรอบ รูปแบบการวาด การเชื่อมต่อช่องสู่ช่อง 

ประมาณ 5-6 ช่อง กรอบแบบมาตรฐาน 
สี่เหลี่ยมมุมฉาก 

ระดับความสมจริงอยู่ที่
ระดับ 3  

แอ็คชั่นสู่แอ็คชั่น, ตัว
กระทำสู่ตัวกระทำ 
และฉากสู่ฉาก 
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จากการวิเคราะห์ผู้วิจัยได้พบวา่การ์ตูนที่ได้รบัความนิยมจากกลุม่เป้าหมายมีลักษณะและแนวทางในการวาด
ร่วมกันคือ 

1. ตีกรอบแบบมาตรฐาน สี่เหลี่ยมมุมฉาก เพื่อให้เรียงลำดับในการอ่านได้งา่ย 
2. รูปแบบการวาดมีระดบัความสมจริงควรอยู่ที่ระดับ 3  
3. ในการตูน1หน้า จะแบ่งช่องไม่เกิน 3-7 หน้าและมีขนาดที่แตกต่างกัน 

 
 

2.2 วิเคราะห์การออกแบบตัวละคร 
  ผู้วิจัยไดท้ำการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รวบรวมมาจากวรรณกรรมข้างต้น เพื่อวิเคราะห์หาแนวทางในการ
ออกแบบตัวละครที่เหมาะสมตอ่องค์ความรู้โฮมีโอพาธีย์ โดยนำตัวอย่างการออกแบบตัวละครจากภาพยนต์
เร่ือง Inside Out จาก Disney PIXAR พิจารณาจากความนา่สนใจของแนวคิดในการออกแบบตัวละคร โดย
การออกแบบตัวละครเป็นตัวแทนอารมณ์ของ มนุษย์ มีแนวคิดวา่ แต่ละอารมณ์ของคนเรามปีระโยชน์ มี
เหตุผลที่อยู่ในตัวมนุษย์และเราควรเรียนรู้ที่จะยอมรับมัน 
หลาย ๆ คร้ังอารมณ์เหล่านี้ขับเคลื่อนการกระทำของเรา ตัวละครมีความโดดเด่นในการแสดงอารมณ์และ
การออกแบบที่น่าสนใจ โดยพิจารณาจากหลักการออกแบบตัวละครดังนี้ : 

1. ลักษณะทางกายภาพ 
2. ลักษณะนสิัย 
3. บุคลิกภาพ 
4. แนวคิดการออกแบบ  
5. เร่ืองราว 
6. โทนสี  
7. รูปทรง 

 
ผู้วิจัยได้ศึกษาวรรณกรรมที่รวบรวมมาและทำการวิเคราะห์ตัวละครต่างๆโดยแบ่งประเภทการวเิคราะห์ไว้
ดังนี ้

1. ตัวละครเอก (Protagonist)   
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ภาพท่ี 16 ตัวละคร Joy จาก Insight out 
ที่มา https://insideout.fandom.com/wiki/Joy 

ชื่อตัวละคร 

 ลักษณะ
ทาง

กายภาพ 

ลักษณะ
นิสัย 

บุคลิกภาพ 
แนวคิดการ
ออกแบบ 

เรื่องราว โทนสี รูปทรง 

Joy  รูปร่างผอม 
ผิวสีเหลือง 
ผมสีฟ้า ตาสี
ฟ้า สวมชุด
เดรสสีเขียว
อ่อน 

ง่ายๆ 
สบายๆ มอง
โลกในแง่ดี 
และมุ่งมั่นที่
จะหาความ
สนุกในทุกๆ
สถานการณ์ 

ร่าเริง แจ่ม
ใจ มี
ความสุข 
ฉลาด มี
ความเป็น
ผู้นำ 

เป็นตัวละคร
ที่เป็น
ตัวแทนของ
ความสุข 
การ
แสดงออก
ทางท่าทาง
และการ
เคลื่อนไหว 
แสดงให้เห็น
ถึง
ความสนุนส
นาน 

ตัวละครเป็น
ตัวแทนของ 
อารมณ์
ความสุข 
เป้าหมาย
ของจอยคือ
ทำให้แน่ใจ
ว่าไรลีย์จะมี
ความสุข
เสมอ ตราบ
ใดที่ไรล่ีย์มี
ความสุข 
จอยก็เช่นกัน 

ฟ้า,เหลือง สี่เหลี่ยม, 
สามเหลี่ยม 

 

 
2. ตัวละครเอกรอง (Deuteragonist) 

ภาพท่ี 17 ตัวละคร Sadness จาก Insight out 
ที่มา https://insideout.fandom.com/wiki/Sadness 

ชื่อตัวละคร 

 ลักษณะ
ทาง

กายภาพ 

ลักษณะ
นิสัย 

บุคลิกภาพ 
แนวคิดการ
ออกแบบ 

เรื่องราว โทนส ี รูปทรง 
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ชื่อตัวละคร 

 ลักษณะ
ทาง

กายภาพ 

ลักษณะ
นิสัย 

บุคลิกภาพ 
แนวคิดการ
ออกแบบ 

เรื่องราว โทนสี รูปทรง 

Sadness ผิวสีฟ้าออ่น 
ผมสีน้ำเงิน
เข้ม ตาสีฟ้า
สวมเสื้อ
สเวตเตอร ์
ใส่ แว่นทรง
กลม กางเกง
และรองเท้า
แตะ 

มองโลกใน
แง่ร้าย 
มองเห็นด้าน
ลบของส่ิง
ต่างๆ อยู่
เสมอ ไม่
ค่อยมีพลัง 
ชอบร้องไห้
หรือนอน
หมอบอยู่กับ
พื้น 

เศร้าโศก ไม่
มั่นใจ ขี้กลัว 

ตัวแทนของ
ความเศร้า 
การ
ออกแบบ
ลักษณะ
ท่าทาง ไหล่
ตก แสดงถึง
ความเศร้า 

ตัวละครที่อยู่
ตรงข้ามกับ
ความสุข 
Sadness 
มักจะถกูมอง
ว่าเป็น
อารมณ์
ความรู้สึกที่
ไม่จำเป็น 
และมักจะ 
ถูกกีดกัน
จากคนอื่น
อยู่เสมอ 

ฟ้า วงกลม, 
สี่เหลี่ยม 

 

 
3. ตัวละครรอง (Second Character) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 18 ตัวละคร Fear จาก Insight out 
ที่มา https://insideout.fandom.com/wiki/Fear 

ชื่อตัวละคร 

 ลักษณะ
ทาง

กายภาพ 

ลักษณะนิสัย บุคลิกภาพ 
แนวคิดการ
ออกแบบ 

เรื่องราว โทนสี รูปทรง 
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ชื่อตัวละคร 

 ลักษณะ
ทาง

กายภาพ 

ลักษณะนิสัย บุคลิกภาพ 
แนวคิดการ
ออกแบบ 

เรื่องราว โทนสี รูปทรง 

Fear ผิวสีมวง 
ตาโตสี
น้ำตาล มีผม
หนึ่งเส้น 
สวมชุดสูท
ผูกโบว ์

มีอารมณ์
แปรปรวน 
หวาดระแวง
สิ่งรอบ ข้าง
อยู่
ตลอดเวลา 
ไม่ชอบความ
ขัดแย้งกับ
คนอื่น แต่
เป็นตัวละคร
ที่มีความ
พยายาม 

ใจเสาะ ขี้
กลัว หวาด
วิตก  

ตัวละคร
แสดงออกถึง
ลักษณะของ
คนขี้กลัว 
อย่างเช่น
ไหล่ตก หาง
ค้ิวตก ทำทา่
ทางตกใจ 
อย่างเช่นกัน
ยกมือขึ้นมา
บัง 

ตัวแทนของ
อารมณ์
ความรู้สึก
กลัว คอยคุม
อารมณ์คน
ให้ระแวง
หรือ
หวาดกลวัสิ่ง
ที่เป็น
อันตราย 

ม่วง ลี่เหลี่ยม,
สามเหลียม 

 

 

ภาพท่ี 19 ตัวละคร Anger จาก Insight out 
ที่มา https://insideout.fandom.com/wiki/Anger 

ชื่อตัวละคร 

 ลักษณะ
ทาง

กายภาพ 

ลักษณะนิสัย บุคลิกภาพ 
แนวคิดการ
ออกแบบ 

เรื่องราว โทนสี รูปทรง 
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ชื่อตัวละคร 

 ลักษณะ
ทาง

กายภาพ 

ลักษณะนิสัย บุคลิกภาพ 
แนวคิดการ
ออกแบบ 

เรื่องราว โทนสี รูปทรง 

Anger รูปร่างเตี้ย 
ผิวและตาสี
แดง ไม่มีผม 
สวมเสื้อเชิ้ต
และกางเกง 

หงุดหงิดง่าย 
เวลาถูกยั่วยุ
ก็จะโกรธได้
ง่าย เอาแต่
ใจตนเอง แต่
บางครั้งก็
จริงจัง มี
ความ
ยุติธรรม เอา
ใจใส่ผู้อื่น 

โมโห ใจร้อน 
หุนหันพลัน
แล่น 

ตัวละคร
แสดงออกถึง
อารมณ์โกรธ 
เช่น หางตาชี้ 
ตัวละครมี
การออกแบบ
ให้คล้าย
คนทำงาน
ออฟฟิศ 
รูปร่างคล้าย
อิฐ  

ตัวแทนของ
อารมณ์โกรธ 
คอบคุม
ความรู้สึก
โกรธของ
มนุษย์ บางที
ก็ทำอะไร
โดยไม่ทันคิด
เยอะๆ เวลา
โกรธมากๆ
แล้วจะมี
เปลวไฟจะ
พุ่งจากหวั 

แดง สี่เหลี่ยม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 20 ตัวละคร Disgust จาก Insight out 
ที่มา https://insideout.fandom.com/wiki/Disgust 

ชื่อตัวละคร 

 ลักษณะ
ทาง

กายภาพ 

ลักษณะนิสัย บุคลิกภาพ 
แนวคิดการ
ออกแบบ 

เรื่องราว โทนสี รูปทรง 

Disgust รูปร่างผม
เพรียว ผมสี
เขียว แต่งตัว
ด้วยชุดเดรส
เขียวและผกู
ผ้าพันคอ 

มีนิสัยดื้อรั้น 
อารมณ์เสีย
ง่าย ชอบ
ประชด
ประชัน 
บางครั้งก็ใจ

หัวสูง มั่นใจ 
เป็นผู้ใหญ่ 

ตัวละครมี
ลักษณะ
คล้ายบล๊อค
โคลี ่การ
ออกแบบให้
ดูเป็นตัว

ความรังเกียจ
ทั้งทางด้าน
ร่างกายและ
จิตใจ เพื่อ
ป้องกัน
มนุษย์จาก

เขียว สี่เหลี่ยม
,วงกลม 
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ชื่อตัวละคร 

 ลักษณะ
ทาง

กายภาพ 

ลักษณะนิสัย บุคลิกภาพ 
แนวคิดการ
ออกแบบ 

เรื่องราว โทนสี รูปทรง 

รูปร่าง
หน้าตาเป็น
สาวสวย 

ร้อน และ
หวาดระแวง 
แต่ใจด ี

ละครที่เป็น
ผู้ใหญ่ 

อันตราย 

 
 
จากการวิเคราะห์ผู้วิจัยได้พบวา่การออกแบบตัวละครควรมีลักษณะและองคป์ระกอบดังนี้ :  
12. ตัวละครเอกและตัวละครเอกรองมีลักษณะเปน็ขั้วตรงข้ามกัน 
13. โทนสทีี่ตัวละครมีไว้เพื่อบิกบุคลกิและอุปนิสัยของตัวละคร 
14. การแสดงออกของใบหน้าและทา่ทางจะสอดคล้องกับบุคลิกของตัวละคร 
15. ตัวละครเอกมีบุคลิกร่าเริง เป็นผู้นำ 
16. ตัวละครแต่ละประเภทจะต้องมลีักษณะทางกายภาพ นสิัย และบุคลิกภาพ ที่แตกตา่งกัน 
17. โทนสีของตัวละครจะมีความสอดคล้องต่อบุคลิก  
18. รูปทรงในการออกแบบ คือ สี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม วงกลม สามเหลี่ยม 
 
 

2.3 การบันทึกทัศนพินิจ 
  ผู้วิจัยได้รวบรวมตัวอย่างแนวทางการออกแบบเพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบการ์ตูนดิจิตอลเพื่อนำเสนอ
การแพทย์ทางเลือกโฮมีโอพาธีย์ โดยรวบรวมบนัทึกงานออกแบบทัศนพนิิจสำหรับงานวิจัย (RVJ) และได้
นำมาใส่ไว้ในงานวิจัย ดังนี้ : 
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ภาพท่ี 21 ตัวอย่างแนวทางในการออกแบบช่องการ์ตูนอเมริกาโดยใช้จำนวนกรอบน้อย 

 

 
 

 

ภาพท่ี 22 ตัวอย่างแนวทางในการออกแบบช่องการ์ตูนญี่ปุ่นแบบไม่ใช้ช่องคำพูด 
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ภาพท่ี 23 ตัวอย่างแนวทางในการออกแบบอาคารแบบจีน 
 

 
 

ภาพท่ี 24 ตัวอย่างแนวทางในการออกแบบตัวละคร 
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ภาพท่ี 25 ตัวอย่าง Key visual อนิเมชั่น the legend of hei และแนวทางในการออกแบบตัวละคร 

 

 

ภาพท่ี 26 ตัวอย่างแนวทางในการออกแบบตัวละครจากอนิเมชั่น the legend of hei 
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3. ผลการวิจัย 
3.1 หลักการสร้างการ์ตูนดิจิตอล 
    ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวมมาเพื่อหาหลักการในการสร้างการ์ตูนดิจิตอล จากการวิเคราะห์ผู้วิจัยได้
นำหลักการสร้างการ์ตูนข้างต้น นำขั้นตอนการสร้างการ์ตูนช่องมาเป็นขั้นตอนการออกแบบการ์ตูนดิจิตอล
เพื่อนำเสนอองค์ความรู็โฮมโีอพาธีย์ โดยพบวา่ขั้นตอนในการสร้างมีความจำเป็นทั้งหมด จึงได้นำขั้นตอน
ต่างๆทีไ่ด้ทำการวิเคราะห์ ดังนี ้
1. กำหนดเนื้อเร่ืองที่ต้องการจะเล่า ธีม และ แก่นแร่ือง  
2. กำหนดตัวละครในการดำเนนิเร่ือง เพื่อให้สามารถใช้ภาษาในการบรรยายและภาษาพูด 
3. สร้างเนื้อหาที่กระชับจบในตอน 
4. ออกแบบตัวละครเอก ตัวละครเอกรอง และตัวละครรอง และ เขียนสตอรี่บอร์ด 
5. ร่างภาพโดยละเอียดและตัดเส้น 
6. ตกแต่งรายละเอียด ใส่บทพดูและบทบรรยาย 
7. ต้นฉบับที่เสร็จสมบูรณ์ตรวจดูความเรียบร้อยทั้งหมดเป็นคร้ังสุดท้าย 
8. เรียงหน้ากระดาษและเขียนเลขหน้าให้เรียบร้อย 
9. การทำการ์ตูนดิจิตอลเสร็จสิน้ 
 
 

3.2 แนวโน้มการออกแบบการ์ตูนดิจิตอล 
   ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวมมาเพื่อหาแนวโน้มการออกแบบการ์ตูนช่อง จากการวิเคราะห์ผู้วิจัยได้
ค้นพบวา่รูปแบบการ์ตูนช่องที่เหมาะสมในการออกแบบการ์ตนูดิจิตอลเพื่อนำเสนอองค์ความรู้โฮมีโอพาธีย์
คือ การ์ตูนอเมริกา 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวมมาและวิเคราะห์ผลงานตัวอย่างข้างต้น ผู้วิจัยได้ข้อสรุปในการออกแบบที่
เหมาะสมดังนี ้

1. ใช้กรอบแบบมาตรฐานเพื่อเรียงลำดับเหตุการณ์ได้ง่าย 
2. เรียงลำดับให้อ่านจากซ้ายไปขวา 
3. แบ่งช่องหรือกรอบ 3 ขนาดที่แตกต่างกันต่อ 1 หน้า 
4. หนึ่งหน้ามีช่องการ์ตูนประมาณ 5 - 6 ช่อง 
5. รูปแบบการวาดมีระดบัความสมจริงอยู่ที่ระดับ 3  
6. การดำเนินเร่ืองจะต้องมีช่องคำพูด และ ช่องบรรยาย คำบรรยายภาพ 
8. ฉากเป็นสิ่งจำเปน็เพื่อบ่งบอกสถานที่ในการดำเนินเรื่อง แต่ไมต่้องวาดฉากในทุกหนา้ 
9. การเชื่อมต่อช่องสู่ช่องในการดำเนินเร่ืองเป็นรูปแบบ แอ็คชั่นสูแ่อ็คชั่น, ตัวกระทำสู่ตวักระทำ และ

ฉากสู่ฉาก 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 108 

 

3.3 แนวทางการออกแบบตัวละคร 
       ผู้วิจัยไดน้ำข้อมูลที่รวบรวมมาและตัวอยา่งผลงานการออกแบบตัวละคร ได้ผลการววิเคราะห์หาการ 
ออกแบบตัวละครที่เหมาะสมตอ่การออกแบบได้ผลสรุปว่า ตัวละครเอกและตัวละครเอกรองมีลักษณะเปน็
ขั้วตรงข้ามกัน และโทนสีที่ตัวละครมีไว้เพื่อบ่งบอกบุคลิกและอุปนิสัยของตัวละคร เช่น ตวัละครที่มีนิสยั
หงุดหงิดง่ายใช้โทนสีแดง ตัวละครที่บุคลิกไม่มัน่ใจใช้โทนสีฟา้ เป็นต้น รวมถึงรูปทรงในการออกแบบตัว
ละครมี 4 แบบ คือ สี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม วงกลม สามเหลี่ยม ตัวละครเอกที่มีส่วนสำคัญในการดำเนอนเรื่อง
ควรมีบุคลิกร่าเริง มีความเปน็ผู้นำ และตัวละครแต่ละประเภทจะต้องมีลักษณะทางกายภาพ นิสยั และ
บุคลิกภาพ ที่แตกตา่งกันออกไป 
 

3.4 แนวทางในการออกแบบจากการบันทึกทัศนพินิจ 
 จากการรวบรวมตัวอย่างแนวทางการออกแบบ โดยรวบรวมจากการบันทึกทัศนพนิิจ (RVJ) ผูว้ิจัยได้สรปุวา่ 
ตัวละครเป็นจุดสำคัญที่ทำให้ผูค้นสนใจ สังเกตุได้จากผลงานตวัอย่าง ลักษณะรูปทรงคือสามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม 
วงกลม การออกแบบเคร่ืองแต่งกายมักจะมาจากภูมิหลังของตวัละครนั้นๆด้วยเชน่กัน เสื้อผ้าเคร่ืองแต่งกาย
ดูเหมาะสมกับบุคลิกและมีสสีันที่สอดคล้องกับบุคลิกตัวละคร การแสดงสีหนา้และอารมณ์ของ ตัวละครถือ
ว่ามีการสื่อสารออกมาได้ดี เปน็อีกหนึ่งองค์ประกอบสำคัญในการดึงดูดความสนใจ อีกตัวอย่างหนึ่งทีส่นใจ
และสามารถนำมาปรบัใช้ได้ในการออกแบบคืองานออกแบบอาคารที่ได้แรงบนัดาลใจจากรูปทรงธรรมชาติ 
เช่นนำอาคารมาผสมกับพชืพนัธ์และต้นไม้ ฉากในโทนสฟี้าและภาพมุมสูง ให้ความรู้สึกอลังการแต่สบาย 
ช่วยให้เห็นบรรยากาศโดยรวมและความรู้สึกแฟนตาซี ในส่วนของการเล่าเร่ืองด้วยการแบ่งช่องการ์ตูนนัน้ 
การตีช่องสี่เหลี่ยมมุมฉากเป็นแนวทางที่เหมาะสมแล้วเนื่องจากทำไดง้่ายและเรียงลำดับเนื้อหาให้ผู้อ่าน
เข้าใจได้ง่ายกวา่ มีความเรียบง่ายในการทำและสามารถวาดฉากและองคืประกอบอ่ืนๆของการ์ตูนลงไปได้
โดยง่าย ผู้วิจัยได้นำแนวทางการออกแบบเหล่านี้ไปปรับใช้และพัฒนาให้เข้ากับงานงานออกแบบ  
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บทที่ 7 สรุปผลการวิจัย 
 
          งานวิจยัโครงการการออกแบบเรขศิลป์เพื่อให้ความรู้โฮมีโอพาธีย์ มีวัตถุประสงค์เพื่อหาแนวทางการ
ออกแบบเพื่อแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์เพื่อนําเสนอการแพทย์โฮมโีอพาธีย์ที่เหมาะสมตอ่
กลุ่มเป้าหมาย เพื่อถ่ายทอดความรู้ทางการแพทย์ทางเลือกให้เป็นที่แพร่หลายและเข้าใจมากข้ึน จาก
วัตถุประสงค์ข้างต้นผู้วิจัยจึงพฒันาสื่อที่เหมาะสมกับกลุ่มเปา้หมายโดยสามารถสรุปผลได้ ดังนี้  

 
ส่วนที่ 1 อภิปรายผล  
1.1 สรุปความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
1.2 สรุปกลยุทธ์การออกแบบ 
1.3 สรุปแนวทางที่เหมาะสมในการออกแบบ 
 
ส่วนที่ 2 กลยุทธ์การออกแบบ  
2.1 Design Brief  
 

 

1. อภิปรายผล  
             จากการวิจัยเร่ืองโครงการการออกแบบเรขศิลป์เพื่อให้ความรู้โฮมีโอพาธยี์ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 
เพื่อศึกษาความต้องการและแนวทางในการออกแบบที่เหมาะสมสําหรับกลุ่มกลุ่มเปา้หมาย โดยในส่วนนี้จะ
เป็นการสรุปผลตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้  
 

1.1 สรุปความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
   
 โฮมีโอพาธีย์เป็น 1 ใน 5 ของระบบการแพทยท์างเลือกที่องคก์ารอนามัยโลกให้การรับรอง (การแพทย์โฮมี
โอพาธีย์ การแพทย์ อายุรเวท การแพทย์จีน การฝงัเข็ม และการแพทย์อูนานิ) แม้การรักษาแบบโฮมโีอพาธีย์ 
นั้นไม่คุน้หูคนไทยกันแต่ในตา่งประเทศ โดยเฉพาะกลุ่มประเทศในทวีปยุโรป อเมริกา และอินเดีย ได้ใช้เป็น
การรักษาทางเลือกอันดับตน้ๆ มาเป็นเวลานานแล้วในหลายปีที่ผา่นมา คนไทยจำนวนหนึ่ง ซึ่งมีทั้งแพทย ์
และผู้สนใจ เร่ิมศึกษาและทดลองใช้จนเกิดการบอกต่อ เนื่องจากหลายครอบครัวพบวา่ สามารถพึ่งพาตัวเอง
ได้ในระดบัที่นา่พอใจ คือ ลดปริมาณ การพบแพทย์ เจ็บปว่ยน้อยลง ไม่กลบัมาเปน็ซ้าๆ ไมต่้องใช้ยามาก 
หรือไม่ต้องพึ่งพายาตลอดเวลา และสุขภาพโดยรวมดีข้ึนแต่ทุกวันนี้ ข้อมูลเก่ียวกับโฮมีโอพาธีย์ในโลก
ออนไลนน์ั้นมีจำนวนมากแตไ่ม่เป็นที่แพร่หลายเพราะไม่มสีื่อทีน่่าสนใจในการเผยแพร่ ในยุคปัจจุบนักระแส
รักสุขภาพ ถือเป็นเทรนด์ที่ได้รบัการตอบรับจากผู้บริโภคทั่วโลก ในกลุ่มคนทุกเพศทุกวัย กลุม่คนเจนเนอเร
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ชั้น วาย นั้น มีสุขภาพทรุดโทรมจากการทำงานหนัก จึงเร่ิมมีการหันมาใส่ใจสุขภาพมากข้ึนแต่ไม่มีเวลา 
ดังนั้นจงึไม่ค่อยออกกำลังกายหนัไปรบัประทานอาหารเสริมและวิตามนิแทน จึงชอบผลิตที่ภัณฑ์ที่มีส่วนผสม
จากธรรมชาติเปน็หลักเพราะความปลอดภัย อีกทั้งพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายในยุคปัจจบุันนัน้ชอบใช้
สมาร์ทโฟนและเลน่โซเชยีลมีเดยีมาก อีกทั้งยังขอบสื่อสารและแสดง ออกผ่านสื่อใหม่และสื่อออนไลน์ตา่งๆ 
ชอบเสพสื่อบนัเทิง ชอบอ่านการ์ตูนดิจิตอลที่เปน็สื่อออนไลน์  ชอบความสะดวก รวดเร็ว เสพสิ่งบนัเทิง ที่มี
ความสนุก ตืน่เต้น ท้าทายเปน็หลัก ไม่ชอบเร่ืองเครียดและติดตามข่าวสารผา่นออนไลน์เพือ่ให้ทันเรื่องราว
รอบตัวและเหตุการณ์รอบโลก สนใจเรื่องราวรอบตัวและองคค์วามรู้ใหม่ๆอยู่เสมอ อีกทั้งกลุ่มเป้าหมายนัน้
ให้ความสนใจและพงึพอใจในการ์ตูนดิจิตอล ผู้วิจัยจึงเลง็เห็นว่าการ์ตนูดิจิตอลเปน็สื่อที่สามารถถ่ายองค์
ความรู้โฮมีโอพาธีย์ที่เหมาะสมต่อกลุ่มเป้าหมาย การ์ตนูมีโครงสร้างในการเล่าเร่ืองที่ละเอียดซับซ้อนในระดับ
เดียวกับวรรณกรรมไม่ได้เป็นสื่อสำหรับเด็กอีกต่อไปและมีความเป็นผู้ใหญ่ สามารถถ่ายทอดเรื่องราวต่างๆได้
อย่าละเอียดลึกซึ้งและมีความนา่สนใจและเป็นประโยชน์ในอนาคต 
 
 

1.2 สรุปกลยุทธ์การออกแบบ  
 
  จากการวิจัย ผูว้ิจัยพบว่า การ์ตูนดิจิตอล เปน็สื่อที่กลุ่มเปา้หมายให้ความสนใจเพราะการ์ตูนตูลดิจิตอลคือ
การ์ตูนช่องที่อ่านบนช่องทางออนไลน์ ส่อนคล้องกับพฤติกรรมการใช้สื่อของกลุ่มเป้าหมาย ทีใ่ช้เวลาว่างไป
กับโลกออนไลน์ เสพสื่อและขา่วสารผ่านโซเชียลมีเดีย ใช้งานอินเตอร์เน็ตมาก ใช้สมาร์ทโฟนและคอมพิว
เตอร์เป็นหลัก ชอบความบนัเทงิและความสนุกตืน่เต้น ดังนี้นการ์ตูนดิจิตอลจึงเปน็ทีน่ิยมเพราะสะดวกอ่าน
ง่ายบนสมาร์ทโฟนและคอมพิวเตอร์ ผู้จัยได้ค้นพบวา่กลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจกับการ์ตูนประเภทโรแมนซ์
และโรแมนซ์แฟนตาซี ผลสำรวจจากกลุ่มเปา้หมายพบว่าการ์ตูนที่กลุ่มเปา้หมายนิยมนั้นมีโครงเร่ืองแนว
เดียวกัน คือ ตายแล้วเกิดใหม่เพื่อใช้ชีวิตที่ดีขึ้น 
 
  โดยสารทีต่้องการจะสื่อที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายหมายคอื ชีวิตที่ดีคือการเปลี่ยนแปลง  ในประเทศไทย
มีเว็บไซต์การ์ตูนดิจิตอลที่ให้นักเขียนการ์ตูน สามารถเผยแพร่ผลงานไดโ้ดยไม่มีคา่ใช้จา่ยและกลุ่มเป้าหมาย
สามารถเข้าถึงผลงานไดท้ันที และมีบุคลิกภาพที่แสดงออกถึงความเป็น Casual (สบายๆ) Formal (ดูเป็น
ทางการ) Modern (ทันสมัย) เป็นบุคลิกภาพที่มาจากคุณลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย ปัญหาของโครงการ 
และสารทีต่้องการจะสื่อ 
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1.3 สรุปแนวทางท่ีเหมาะสมในการออกแบบ 
  จากการศึกษาข้อมูลวิจัยผู้วิจยัพบว่า หลักการสรา้งการ์ตนูชอ่งข้างต้น นำขัน้ตอนการสร้างการ์ตูนช่องมา
เป็นขั้นตอนการออกแบบการ์ตนูดิจิตอลเพื่อนำเสนอองค์ความรู้โฮมีโอพาธีย์ มีกระบวนการในการสร้างโดย
เร่ิมจากกำหนดเนื้อเรื่องที่ต้องการจะเล่า ธีม และ แก่นแร่ือง จากชีวประวัตบิุคคลสำคัญ และกำหนดตวั
ละครในการดำเนนิเร่ือง เพื่อให้สามารถใช้ภาษาในการบรรยายและภาษาพดู ต้องมีการสร้างเนื้อเรื่องที่
กระชับจบ ในนิยายภาพต้องมีตวัละครเอก ตัวละครเอกรอง และตัวละครรอง เขียนสตอรี่บอร์ดคร่าวๆก่อน
ร่างภาพโดยละเอียดและตัดเส้น ลำดับถัดมาคือตกแต่งรายละเอียด ใส่บทพูดและบทบรรยาย และเรียงหน้า
ทำให้การทำการ์ตูนดิจิตอลเสรจ็สิ้น  
 
   ในส่วนของการออกแบบตัวละครที่ใช้ในการดำเนนิเร่ืองโดยใช้รูปทรงในการออกแบบ กำหนดโทนสีให้เข้า
กับบุคลิกตัวละครที่แตกต่างกัน เบื้องต้นกำหนดให้ตัวละครหลกัในการดำเนินเร่ือง เปน็ตัวละครแพทย์ และ 
ตัวละครรองเป็นผูป้่วย เคร่ือง แต่งกายจะต้องมีความเข้ากับอุปนิสัยและภูมิหลังของตัวละคร 
 
 ผู้วิจัยได้ข้อสรุปในการออกแบบการ์ตูนดิจิตอลที่เหมาะสม คอื การใช้กรอบแบบมาตรฐานเพื่อเรียงลำดับ
เหตุการณ์ได้ง่ายและแบ่งช่องหรือกรอบ 3 ขนาดที่แตกต่างกนัต่อ 1 หน้า จำนวนไม่เกิน 5 - 6 ช่องต่อหนึ่ง
หน้ากระดาษ การดำเนนิเร่ืองจะ  ต้องมีช่องคำพูด และ ช่องบรรยาย คำบรรยายภาพ ฉากเปน็สิ่งจำเป็นเพื่อ
บ่งบอกสถานที่ในการดำเนินเร่ือง แต่ไม่ต้องวาดฉากในทุกหนา้ การเชื่อมต่อช่องสูช่่องในการดำเนินเร่ืองเป็น
รูปแบบ แอ็คชั่นสู่แอ็คชั่น, ตัวกระทำสู่ตัวกระทำ และฉากสู่ฉาก 
 
 
 

7.2 กลยุทธ์ในการออกแบบ 
ตารางแสดงโจทย์การออกแบบ 

Design Brief  

Project 
การออกแบบการ์ตูนดิจิตอลเพือ่นำเสนอ
การแพทย์ทางเลือกโฮมีโอพาธีย์ 
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Design Brief  

Background                                                                       
โฮมีโอพาธีย์เป็น 1 ใน 5 ของระบบการแพทย์
ทางเลือกที่กลุ่มประเทศในทวีปยุโรป อเมริกา 
และอินเดีย ได้ใช้เป็นการรักษาทางเลือกอันดับ
ต้นๆ มาเปน็เวลานานแล้วในหลายปทีี่ผา่นมา แม้
การรักษาแบบโฮมีโอพาธีย์นัน้ไม่คุ้นหูคนไทยกัน
แต่ในต่างประเทศ โดยเฉพาะ คนไทยจำนวนหนึง่ 
ซึ่งมีทั้งแพทย์ และผูส้นใจ เร่ิมศึกษาและทดลอง
ใช้จนเกิดการบอกต่อ และสุขภาพโดยรวมดีขึ้นแต่
ทุกวันนี้ แตโ่ฮมีพาธีย์กลบัไม่เป็นที่แพร่หลาย
เพราะไม่มีสื่อทีน่่าสนใจในการเผยแพร่ จึงเปน็
ที่มาของการออกแบบการ์ตูนการ์ตูนดิจิตอลเพื่อ
นำเสนอการแพทยท์างเลือกโฮมโีอพาธีย์ 

Target 

- อายุ 20 - 34 ปี  

- เพศชาย - หญิง 

- อาศัยอยู่บ้านหรือคอนโด 

- ที่อยู่อาศัยตั้งอยู่ในเมือง ชานเมอืง และ
ปริมนฑล 

Communication Objective 
1. เผยแพร่ความรู้และแนวคิดของโฮมีโอ
พาธีย ์
2. ให้แนวทางในการดูแลตนเองทั้งสุขภาพ
กายและจิตใจ 
3. ทำให้ข้อมูลเป็นที่แพร่หลายและเข้าใจ
ง่าย 

 

What to Communicate 

- ชีวิตที่ดีคือการเปลี่ยนแปลง 
How to communicate 

- Casual 

- Natural 

- Modern 

Support 

- สารที่ต้องการจะสื่อคือ ชีวิตที่ดีคือการ
เปลี่ยนแปลง เพราะชีวิตมีเรื่องราวใหม่ๆให้ค้นพบ
และเรียนรู้ ในปัจจุบันข้อมลูและผูค้นมีการ
เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา 

- บุคลิกภาพสอดคล้องกับความตอ้งการของ
กลุ่มเป้าหมายและสารทีต่้องการจะสื่อ 
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Design Brief  

Desired Response 
1. กลุ่มเป้าหมายมีความรู้ความเข้าใจ
การแพทย์โฮมโีอพาธีย์ 
2. กลุ่มเป้าหมายเกิดความสนใจใน
การแพทย์โฮมโีอพาธีย์ 
3. กลุ่มเป้าหมายตระหนักถึงประโยชน์และ
ดูแลสุขภาพ กายและใจ  

 

Format 

- สื่อออนไลน์ เชน่ เว็บไซต์การ์ตนูดิจิตอล 
Webtoon 

 

 
 
 

2. ข้อเสนอแนะ 
 
       งานวิจยัโครงการการออกแบบเรขศิลป์เพื่อให้ความรู้โฮมีโอพาธีย์ ผู้วิจัยได้ทาํการศึกษา ทั้งด้านเนื้อหา
ที่เหมาะสม ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย สื่อ การออกแบบแบบตวัละคร และการเขียนนยิายภาพเบื่อง
ต้น เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบ แต่เนื่องด้วยเวลาอันจํากัดทําให้ไม่สามารถวิจัยโดยการหาข้อมูลเชิงลึก
ได้ จึงอาจมีการคลาดเคลื่อนหรือ ขาดข้อมูลที่มีความพิเศษบางอย่าง อย่างไรก็ตามผู้วจิัยคาดวา่งานวิจัยชิ้นนี้ 
น่าจะเป็นประโยชน์ต่อผูท้ี่สนใจศึกษาแนวทางในการออกแบบนิยายภาพไม่มากก็น้อย และ สําหรับผู้ที่สนใจ
จะทําการพฒันาในหัวข้อที่ใกล้เคียงกัน ผู้วิจัยขอแนะนาํในเร่ืองของการหาข้อมูลรองรับการวิจัยควรมีการหา
ข้อมูลที่ถูกต้องและทันสมัย เนือ่งจากการเลือกเสพสื่อของกลุ่มเจเนอเรชั่น วาย มีการเปลี่ยน แปลงทางอยู่
เสมอ ทําให้แนวทางการออกแบบอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้อีกในอนาคต  
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บทที่ 8 ผลงานการออกแบบ 
 
 จากการศึกษาวิจัยข้างต้น นำไปสู่การหาแนวทางการออกแบบและกลยุทธ์ของกรณีศึกษา ผู้วิจยัได้นำองค์
ความรู้นี้มาพฒันาเพื่อนำไปออกแบบเรขศิลป์สำหรับการแพทย์ทางเลือกโฮมโีอพาธีย์ โดยใช้สารที่ต้องการ
จะสื่อ ชีวิตทีด่ีคือการเปลี่ยนแปลง โดยใชช้ื่อโครงการว่า Hometoon ได้ดังนี ้
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
ภาพที่ 27 ภาพการออกแบบตัวละครเอกของโครงการ Hometoon 

 
 

 
ภาพที่ 28 ภาพการออกแบบตัวละครรองของโครงการ Hometoon 
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ภาพที่ 29 ภาพการออกแบบตัวละครรองของโครงการ Hometoon 

ภาพที่ 30 ภาพการออกแบบตัวละครรองของโครงการ Hometoon 

ภาพที่ 31 ภาพการออกแบบตัวละครรองของโครงการ Hometoon 
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ภาพที่ 32 รวมภาพการ์ตูนดิจิตอลตอนที่ 1 
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ภาพที่ 33 รวมภาพการ์ตูนดิจิตอลตอนที่ 1 
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ภาพที่ 34 รวมภาพการ์ตูนดิจิตอลตอนที่ 2 
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ภาพที่ 35 รวมภาพการ์ตูนดิจิตอลตอนที่ 2 
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ภาพที่ 36 รวมภาพการ์ตูนดิจิตอลตอนที่ 3 
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ภาพที่ 37 รวมภาพการ์ตูนดิจิตอลตอนที่ 3 
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ภาพที่ 38 รวมภาพออกแบบไอคอนตัวละคร 
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ภาพที่ 39 สติ๊กเกอร์ตัวละครพร้อมคิวอร์โค้ด 
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ภาพที่ 40 การ์ดให้ความรู้เกี่ยวกับยาโฮมีโอพาธีย์ 
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ภาพที่ 41 แสตนดี้ตัวละครพร้อมคิวอาร์โค้ด 
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ภาพที่ 42 ภาพรวมพวงกุญแจตัวละคร
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