
Arch Journal Issue 2021

Vol. 32

รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

          วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์สจล.

1. บทนำ 
เกณฑ์การพิจารณาบทความในวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. มีรายละเอียดดังนี้ 1) บทความทาง

วิชาการที่ส่งมาพิจารณาต้องไม่เคยเผยแพร่ที่ใดมาก่อน (ทั้งในและนอกประเทศ) 2) ไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาของสื่อสิ่ง 
พิมพ์อื่น 3) ไม่ละเมดิลิขสิทธ์ิของผู้อื่น 4) ส่งต้นฉบับที่ส่งมาต้องตรวจสอบความถูกต้องของตัวสะกดและไวยากรณ์ 5) รูปแบบ
การจัดพิมพ์บทความถูกต้องตามทีก่ำหนด เมื่อบทความไม่ถูกต้องตามรูปแบบของวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สจล. จะถูกส่งคืนผูเ้ขียนกลบัไปแก้ไขให้ถูกต้อง 6) บทความควรมีความยาวไม่เกิน 15 หน้า กระดาษ A4 รวมทั้งภาพประกอบ 
7) บทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษใช้ตัวอักษร TH Sarabun 8) หลีกเลี่ยงการใช้ภาษาอังกฤษและภาษาไทยปนกัน โดยใช้
ภาษาอังกฤษในวงเล็บหลังภาษาไทยเพื่อกำกับความหมาย เช่น ปฐมภูมิ (Primary) 9) หลีกเลี่ยงการสะกดภาษาไทยทับศัพท์
ภาษาอังกฤษ เช่น สไตล์ แต่ให้แปลภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยตามความหมาย เช่น รูปแบบ 10) บทความที่ส่งมาจะได้รับการ
อ่านพิจารณาและตรวจสอบโดยผูท้รงคุณวุฒิจำนวนไม่น้อยกว่า 3 ท่าน ซึ่งมีความเชี่ยวชาญเฉพาะในสาขานั้น ๆ โดยไม่ทราบ
ช่ือของผู้เขียนบทความ 
อธิบายที่มาและความสำคัญของปัญหาและเหตผุลที่นำไปสู่การวิจัยหรือการศึกษา ให้ข้อมลูทางวิชาการจากการทวนสอบ
เอกสาร (Literature Review)

2. วัตถุประสงคก์ารวิจัย (บทความวิจัย) หรือการศึกษา (บทความวิชาการ)
2.1  สร้างรูปแบบการเขียนบทความอัตโนมตัิ
2.2 แนะนำการเขียนบทความใหถู้กต้องตามรูปแบบวารสาร

3. แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง
3.1 แนวคิดการวิจัยหรือการศึกษา
3.2 ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องการวิจัยหรอืการศึกษา

อธิบายแนวคดิและทฤษฏีที่เกีย่วข้องการวิจัยหรือการศึกษา เพือ่แสดงถึงฐานความคิดผู้วิจัยหรือผู้ศึกษาเชิงลึกเช่ือมโยง
วัตถุประสงค์การวิจัยหรือการศึกษากับขอบเขต วิธีการ เครื่องมือ และระเบียบวิธีวิจยั หรือวิธีการศึกษา ผลการวจิัย การสรุป
และอภิปรายผล

4. วิธีการวิจัย เคร่ืองมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย (บทความวิจัย) หรือวิธีการศึกษา (บทความวิชาการ)
รูปแบบอัตโนมัติมีขั้นตอนการใช้งานดังน้ี

อธิบายรูปแบบและวิธีการวิจยั ประชากร กลุ่มตัวอย่างและการเลือก จำนวน ขนาด เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการวิจัย
วิธีการเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ (ถ้ามี) (บทความวิจัย)

อธิบายรูปแบบและวิธีการศึกษา จำนวน ขนาด ลักษณะเฉพาะของตัวอย่างที่ศึกษา เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการศึกษา 
วิธีการเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล (บทความวิชาการ)

4.1  การใช้รูปแบบอัตโนมัติ 
เมื่อเปิดไฟลร์ูปแบบอัตโนมัตินี้ข้ึนมาควรตรวจสอบระยะขอบกระดาษให้ถูกต้องคือ ด้านซ้าย ด้านบน และ

ด้านขวามีระยะ 2.54 เซนติเมตร ด้านล่าง 1.27 เซนติเมตร จากน้ันทำตามขั้นตอนต่อไปนี้
4.1.1 การเปิดส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ คลิกเลือกทีส่ัญลักษณ์ดังรูปที่ 1 หรือกดปุ่ม

Alt+Ctrl+Shift+S เพื่อเปิดส่วนขยาย 

1

แนวทางการออกแบบตัวละคร กรณีศึกษา ‘เดอะ คาแรคเตอร์ ดีไซน์ ชาเลนจ์’ 
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งานวิจัยสร้างสรรค์นี้มุ ่งสร้างองค์ความรู้ ในการออกแบบตัวละคร โดยใช้การประกวดงานออกแบบตัวละคร 
‘คาแรคเตอร์ ดีไซน์ ชาเลนจ์’ เป็นกรณีศึกษา มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อค้นหาแนวทางการออกแบบตัวละคร 2) เพื่อสร้างสรรค์
งานออกแบบตัวละคร วิธีการวิจัยใช้การสัมภาษณ์แบบเจาะลึกจากผู้เชี่ยวชาญ 12 คน อายุ 25-45 ปี เป็นนักออกแบบ ผู้
กำกับศิลป์ ผู ้สร้างสรรค์เรื ่องราว อาจารย์มหาวิทยาลัย รวมจำนวน 9 คน ที่มีประสบการณ์การออกแบบตัวละครใน
อุตสาหกรรมไม่ต่ำกว่า 10 ปี และนักออกแบบเชี่ยวชาญระดับกลางที่มีประสบการณ์ทำงานไม่ต่ำกว่า 3 ปี จำนวน 3 คน 
ผลการวิจัยพบว่า แนวทางการออกแบบตัวละครมี 4 องค์ประกอบ 1) การสร้างตัวละคร นอกจากเรื่องราว ข้อมูลตัวละคร 
ต้นแบบตัวละคร และรูปแบบตัวละครแล้ว นักออกแบบควรคิดถึงความเป็นตัวละครจากภายในสู่ภายนอกราวกับว่าเป็นตัว
ละครนั้นเพื่อช่วยให้เข้าใจตัวละครได้ดีขึ้น 2) การแสดงออกของตัวละคร นอกเหนือจากการแสดงออกทางกาย ทางสีหน้า นัก
ออกแบบตัวละครควรให้ความสำคัญกับมุมมองภาพเพื่อเพิ่มความน่าสนใจให้ตัวละคร  3) องค์ประกอบศิลป์และหลักการ
ออกแบบตัวละครมีบทบาทสำคัญในการสร้างสไตล์ใหต้ัวละคร นักออกแบบต้องหาสมดุลในการสร้างสไตล์และใช้องค์ประกอบ
ศิลป์ให้สอดคล้องกับบุคลิกตัวละครเพื ่อที่จะสามารถถ่ายทอดคุณสมบัติลักษณะทางกายภาพของตัวละครได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 4) ขั้นตอนการออกแบบ การหาข้อมูลที่ดีนำมาซึ่งแนวคิดในการออกแบบท่ีแปลกใหม่ ผลงานออกแบบตัวละคร
จำนวน 5 ช้ิน แสดงว่าความชัดเจนในการสื่อสารและความน่าสนใจของตัวละครเป็นสิ่งสำคัญ เมื่อองค์ประกอบทั้งหมดทำงาน
ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพย่อมสร้างความชัดเจนในการสื่อสารและความน่าสนใจของตัวละครได้  องค์ความรู้ที่ได้จาก
งานวิจัยนี้สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบตัวละคร  

คำสำคัญ: การออกแบบตัวละคร  แนวทางการออกแบบตัวละคร 

Abstract 
This creative research aims at contributing to knowledge in  character design, using character design 

contest ‘Character Design Challenge’ as a case study. The objectives are: 1) To search for guideline for 
character design; 2) To design characters. The research method employs in-depth interviews with twelve 
experts, aged between 25-45 years. Nine of them including designers, art directors, head of story, university 
instructor have at least ten years of character design experience in the industry. The other three are
intermediate skilled designers with at least three years of work experience. The finding shows that guideline
for character design consists of the four components: 1) Developing Character – besides story, character 
profile, archetype and character style, designer needs to think inside-out as being a character in order to
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2

better understand the character; 2) Character Expressions – apart from body language and facial expressions, 
designer should pay attention to viewing angles to enhance the visual interest of the characters. 3) Design 
Elements and Principles – since they have an important role in character stylization, designer needs to find 
balance in stylizing characters and choose design elements and principles in relation to character’s 
personality so the design can effectively present the character’s physical attributes; 4) Design Process - 
good research process brings new ideas to design. Five pieces of character design work demonstrate that 
clarity in communication and character’s attractiveness are crucial. Once the four components work 
together effectively, clarity in communication and character’s attractiveness occur. The research knowledge 
can be adopted as a guideline for character design.  
 

Keywords:  Character Design, Guidelines for Character Design 
 
นิยามคำศัพท์ 

ตัวละครสไตล์ไลซต์ (Stylized Character) คือ ตัวละครในรปูแบบตดัทอนที่ผ่านกระบวนการสร้างสไตล์  
(Stylization) ด้วยองค์ประกอบศลิป์และหลักการออกแบบ ไมเ่น้นลอกเลียนความสมจริงตามธรรมชาติ แต่เน้นการสร้างสรรค์
ให้มีรูปแบบเฉพาะตัว โดยสามารถหยิบยืมศลิปะในรูปแบบต่าง ๆ มาใช้ในการสร้างสไตลไ์ด้  
 
1. บทนำ 
 การออกแบบตัวละคร (Character Design) นอกจากเป็นองค์ประกอบสำคัญของอุตสาหกรรมแอนิเมชันและเกม 
ปัจจุบันการออกแบบตัวละครยังเป็นอุตสาหกรรมในตัวเอง อย่างไรก็ตาม อุปสรรคสำคัญในการพัฒนางานออกแบบตัวละคร
เกิดจากปัญหาขาดแคลนบุคลากรและงานวิจัย (สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (a), 2562) สถาบันการศึกษาซึ่งเป็นแหล่ง
สร้างบุคลากรหลักเพื่อเข้าสู่อุตสาหกรรมไม่มีหลักสูตรโดยตรงสำหรับสายงานการออกแบบตัวละคร ต้องอาศัยผู้จบการศึกษา
จากคณะด้านศิลปกรรมเป็นหลัก (สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (b), 2562) งานวิจัยช้ินนี้ต้องการสร้างองค์ความรู้เพื่อเป็น
แนวทางในการออกแบบตัวละคร ช่วยเติมเต็มช่องว่างสำหรับผู้ต้องการเรียนรู้สายการออกแบบตัวละคร เพื่อให้นักศึกษา นัก
ออกแบบรุ่นใหม่ และผู้สนใจได้ศึกษาและนำไปประยุกต์ใช้กับการออกแบบตัวละคร ส่งผลให้เกิดการพัฒนาบุคลากรในสาย
งานออกแบบตัวละครนี้ตามมา   
 งานวิจัยช้ินนี้ใช้กรณีศึกษาคือ การประกวดงานออกแบบตัวละครระดับนานาชาติ คาแรคเตอร์ ดีไซน์ ชาเลนจ์ จัดขึ้น
ในแต่ละเดือนผ่าน 2 ช่องทาง ได้แก่ ทางหน้าเว็บไซต์ทางการ https://characterdesignreferences.com/news/theme-
of-the-month และใช้เพจเฟซบุค https://m.facebook.com/groups/CharacterDesignChallenge เป ็นที ่ส ่งผลงาน 
เปิดรับผลงานทุกวันที่ 7 ของเดือนและหมดเขตส่งผลงานในวันที่ 2 ของเดือนถัดไป ตามเวลาในดับลิน ประเทศไอร์แลนด์ 
ศิลปิน นักออกแบบทั้งมืออาชีพและมือสมัครเล่นสามารถร่วมแสดงงาน ผู้ชมสามารถกดไลค์ การตัดสินเป็นไปตามความเห็น
ของกรรมการ ทุกเดือนจะมีการแจกรางวัลให้ผู้ชนะการประกวด  
 งานวิจัยนี้นำเสนอแนวทางและการสร้างสรรค์การออกแบบตัวละครในรูปแบบสไตล์ไลซต์ (Stylized Character) 
ตัวละครลักษณะนี้ได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง แต่มักถูกจำกัดด้วยคำว่าการ์ตูนในภาษาไทย ทั้งที่การ์ตูนเป็นเพียงขั้นหนึ่ง
ภายใต้ร่มเงาของการสร้างสไตล์ (Stylization) ซึ่งเป็นกระบวนการที่สร้างรูปแบบเฉพาะขึ้นมา การสร้างรูปแบบเฉพาะนี้อิง
แอบกับกระแสศิลปะต่าง ๆ ในประวัติศาสตร์ศิลปะ ตัวอย่างเช่น การสร้างสไตล์ในศิลปะจริตนิยม (Mannerism) ช่วงปี ค.ศ. 
1520-1600 (Tate, 2018) ที่เน้นประดิษฐ์ท่าทาง ส่งผลให้ท่าทาง รูปร่าง ในงานจริตนิยมดูเกินจริง เพื่อสร้างความแตกต่าง
จากศิลปะยุคฟื้นฟูศิลปะวิทยาการ (Renaissance) ที่เน้นความกลมกลืนสมจริงกับธรรมชาติ นอกจากนี้ นวศิลป์  (Art 
Nouveau) อาศัยการสร้างสไตล์จากรูปทรงธรรมชาติ เช่น ดอกไม้ ใบหญ้า (Gontar, 2006) โดยสร้างรูปแบบเฉพาะตาม
ลักษณะต่อไปนี้ ความอ่อนช้อยของเส้นโค้งรูปตัวเอส (S-Curve) ความรู้สึกเคลื่อนไหว (Dynamism) และความอสมมาตร 
(Asymmetry) อย่างไรก็ตามแนวคิดของการสร้างสไตล์ ไม่ได้เป็นไปเพื่อลอกเลียนธรรมชาติ  ตรงกันข้ามกลับเน้นการสร้าง
รูปแบบเฉพาะตัวเพื่อออกจากความสมจริง และนี่คือลักษณะสำคัญของตัวละครสไตล์ไลซต์ ผู้วิจัยเลือกสร้างสรรค์งาน
ออกแบบตัวละครสไตล์ไลซต์ในรูปแบบภาพประกอบ กรณีศึกษาคาแรคเตอร์ ดีไซน์ ชาเลนจ์ เป็นเวทีประกวดภาพตัวละครที่

ไม่ยึดโยงกับการนำตัวละครไปใช้ในงานรูปแบบเฉพาะทางใดทางหนึ่ง ไม่ใช่เพื่อนำตัวละครเข้าสู่การผลิตในสายงานแอนิเมชัน
หรือเกมที่อยู่นอกเหนือขอบเขตของงานวิจัย จึงไม่จำเป็นต้องใช้การออกแบบตัวละครในรูปแบบโมเดลชีทที่ต้องออกแบบตัว
ละครในหลายมุมมอง อย่างไรก็ตาม องค์ความรู้ที่เกิดขึ้นในงานวิจัยนี้จะสร้างความเข้าใจในการออกแบบตัวละครสไตล์ไลซต์
โดยไม่จำกัดการนำไปใช้งาน 
 แวดวงวิชาการไทยยังขาดงานวิจัยที่ครอบคลุมแง่มุมสำคัญในการออกแบบตัวละคร ยกตัวอย่าง บทความวิจัยของ
วงศ์วรุตม์ อินตะนัย (2561) มวีัตถุประสงค์สร้างสรรค์ผลงานตัวละคร ได้ใช้หลักการออกแบบตัวละครว่าดว้ย เนื้อเรื่อง แนวคิด 
ข้อมูลตัวละครและรูปแบบที่ต้องการ แต่กลับขาดข้อมูลด้านองค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบ เช่นเดียวกับงาน         
ระรินทร์ โรจนวัฒนวุฒิ (2555) ที่อ้างอิงเพียงคร่าวๆ ถึงรูปร่างและสัดส่วนในการสร้างสรรค์รูปแบบลักษณะตัวละครการ์ตูน
โดยใช้อัตลักษณ์ล้านนา เห็นได้ว่างานวิจัยการออกแบบตัวละครในวงการวิชาการไทยยังไม่ให้น้ำหนักกับองค์ประกอบศิลป์และ
หลักการออกแบบ ทั้งที่ในภาคปฏิบัตินักออกแบบให้เวลาในการหาความน่าสนใจของตัวละครด้วยองค์ประกอบศิลป์และ
หลักการออกแบบเหล่านี้อย่างมาก ในทางกลับกัน งานวิจัยการออกแบบตัวละครในแวดวงวิชาการไทยจำนวนไม่น้อยที่เน้น
ศึกษาความพึงพอใจเชิงปริมาณ เน้นใช้ตัวเลขแทนค่าความคิดเห็นเชิงพรรณนาในงานวิจัยศิลปะและการออกแบบ จึงขาด
เนื้อหาที่สร้างความเข้าใจในองค์ประกอบด้านต่าง ๆ ของการออกแบบตัวละครเพื่อการปฏิบัติ แวดวงวิชาการไทยยังมีช่องว่าง
ด้านความเข้าใจในการออกแบบตัวละคร งานวิจัยช้ินนี้ต้องการเติมเต็มช่องว่างนั้น  
 ผู้วิจัยต้องการค้นหาแนวทางการออกแบบตัวละครเพื่อใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน คำถามคือ องค์ประกอบใดบ้างที่
ใช้เป็นแนวทางในการออกแบบตัวละคร และองค์ประกอบเหล่านั้นทำงานสัมพันธ์กันอย่างไร งานวิจัยนี้ จะช่วยสร้างความ
เข้าใจถึงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบและภาษาที่ใช้ในการออกแบบตัวละคร เพื่อเข้าถึงวิธีคิดและการมองงานของบคุลากร
ในระดับอุตสาหกรรม และเรียนรู้แนวทางออกแบบตัวละครได้อย่างเป็นรูปธรรม ผู้วิจัยหวังว่างานวิจัยชิ้นนี้จะเป็นสะพานให้
ความเข้าใจในการออกแบบตัวละครในแวดวงวิชาการเชื่อมต่อกับการทำงานออกแบบตัวละครในภาคอุตสาหกรรม ทั้งนี้ไมใ่ช่
มุ่งเป้าเพื่อเป็นแนวทางใหผู้้อ่านนำไปใช้เป็นสูตรสำเร็จในการออกแบบตัวละคร แต่เพื่อเปิดพื้นที่งานวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบ
ตัวละครให้ผู้อ่านนำองค์ความรู้ในงานวิจัยไปต่อยอดประยุกต์ใช้เพื่อหาทางแนวทางเฉพาะตน เพื่อให้เกิดความหลากหลายใน
โลกแห่งการออกแบบตัวละครที่กำลังเติบโตเป็นอุตสาหกรรมในประเทศไทย 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย    
 2.1 ค้นหาแนวทางการออกแบบตัวละคร 
 2.2  สร้างสรรค์งานออกแบบตัวละคร  
 
3. วิธีการวิจัย เครื่องมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย 
 ขอบเขตของงานวิจัยนี ้เป็นงานวิจัยสร้างสรรค์ (Creative Research) ที ่ประกอบกับการใช้วิจัยเชิงคุณภาพ 
(Qualitative Research) ใช้การสัมภาษณ์แบบเจาะลึกกับผู้เชี่ยวชาญจำนวน 12 คน อายุตั้งแต่ 25-45 ปี เป็นผู้เชี่ยวชาญ
ระดับสูงมีประสบการณ์การออกแบบตัวละครในอุตสาหกรรมไม่ต่ำกว่า 10 ปี จำนวน 9 คน  และผู้เชี่ยวชาญระดับกลางที่มี
ประสบการณ์ทำงานไม่ต่ำกว่า 3 ปี จำนวน 3 คน แบ่งเป็น 1) นักออกแบบตัวละครซึ่งปัจจุบันทำงานในสตูดิโอแอนิเมชันและ
ยังเป็นนักวาดภาพประกอบตัวละครที่สร้างตัวละครในรูปแบบของตนเองจำนวน 8 คน ในกลุ่มนี้ผสมผสานทั้งผู้เชี่ยวชาญ
ระดับกลางและระดับสูง เป็นกลุ่มที่ให้ข้อมูลภาคปฏิบัติได้ครอบคลุมทุกองค์ประกอบในด้านการสร้างตัวละคร การแสดงออก
ของตัวละคร องค์ประกอบและหลักการออกแบบ ตลอดจนขั้นตอนการออกแบบตัวละคร 2) ผู้กำกับศิลป์ 2 คน เพื่อสะท้อน
การออกแบบตัวละครในภาพรวม และความสัมพันธ์กับเรื่องราวและขั้นตอนการออกแบบ   3) ผู้สร้างสรรค์เรื่องราว  1 คน 
เพื่อให้ได้ความคิดเห็นที่ลงลึกเกี่ยวกับองค์ประกอบด้านการสร้างตัวละครที่สัมพันธ์กับเรื่องราวและความเป็นมาของตัวละคร 
4) อาจารย์มหาวิทยาลัย 1 คน ซึ่งเป็นอดีตนักออกแบบและผู้กำกับศิลป์ผู้มีประสบการณ์ทำงานมากกว่า 10 ปี เพื่อให้มุมมอง
ทางวิชาการที่ปะทะและสอดประสานกันกับภาคปฏิบัติในอุตสาหกรรม ผู้วิจัยมุ่งตีความเพื่อทำความเข้าใจความคิดเห็น 
หลักการ และภาษาของนักออกแบบ เพื่อสร้างแนวทางและองค์ความรู้ในการออกแบบตัวละคร  
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

          วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์สจล.

1. บทนำ 
เกณฑ์การพิจารณาบทความในวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. มีรายละเอียดดังนี้ 1) บทความทาง

วิชาการที่ส่งมาพิจารณาต้องไม่เคยเผยแพร่ที่ใดมาก่อน (ทั้งในและนอกประเทศ) 2) ไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาของสื่อสิ่ง 
พิมพ์อื่น 3) ไม่ละเมดิลิขสิทธ์ิของผู้อื่น 4) ส่งต้นฉบับที่ส่งมาต้องตรวจสอบความถูกต้องของตัวสะกดและไวยากรณ์ 5) รูปแบบ
การจัดพิมพ์บทความถูกต้องตามทีก่ำหนด เมื่อบทความไม่ถูกต้องตามรูปแบบของวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สจล. จะถูกส่งคืนผูเ้ขียนกลบัไปแก้ไขให้ถูกต้อง 6) บทความควรมีความยาวไม่เกิน 15 หน้า กระดาษ A4 รวมทั้งภาพประกอบ 
7) บทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษใช้ตัวอักษร TH Sarabun 8) หลีกเลี่ยงการใช้ภาษาอังกฤษและภาษาไทยปนกัน โดยใช้
ภาษาอังกฤษในวงเล็บหลังภาษาไทยเพื่อกำกับความหมาย เช่น ปฐมภูมิ (Primary) 9) หลีกเลี่ยงการสะกดภาษาไทยทับศัพท์
ภาษาอังกฤษ เช่น สไตล์ แต่ให้แปลภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยตามความหมาย เช่น รูปแบบ 10) บทความที่ส่งมาจะได้รับการ
อ่านพิจารณาและตรวจสอบโดยผูท้รงคุณวุฒิจำนวนไม่น้อยกว่า 3 ท่าน ซึ่งมีความเชี่ยวชาญเฉพาะในสาขานั้น ๆ โดยไม่ทราบ
ช่ือของผู้เขียนบทความ 
อธิบายที่มาและความสำคัญของปัญหาและเหตผุลที่นำไปสู่การวิจัยหรือการศึกษา ให้ข้อมลูทางวิชาการจากการทวนสอบ
เอกสาร (Literature Review)

2. วัตถุประสงคก์ารวิจัย (บทความวิจัย) หรือการศึกษา (บทความวิชาการ)
2.1  สร้างรูปแบบการเขียนบทความอัตโนมตัิ
2.2 แนะนำการเขียนบทความใหถู้กต้องตามรูปแบบวารสาร

3. แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง
3.1 แนวคิดการวิจัยหรือการศึกษา
3.2 ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องการวิจัยหรอืการศึกษา

อธิบายแนวคดิและทฤษฏีที่เกีย่วข้องการวิจัยหรือการศึกษา เพือ่แสดงถึงฐานความคิดผู้วิจัยหรือผู้ศึกษาเชิงลึกเช่ือมโยง
วัตถุประสงค์การวิจัยหรือการศึกษากับขอบเขต วิธีการ เครื่องมือ และระเบียบวิธีวิจยั หรือวิธีการศึกษา ผลการวจิัย การสรุป
และอภิปรายผล

4. วิธีการวิจัย เคร่ืองมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย (บทความวิจัย) หรือวิธีการศึกษา (บทความวิชาการ)
รูปแบบอัตโนมัติมีขั้นตอนการใช้งานดังน้ี

อธิบายรูปแบบและวิธีการวิจยั ประชากร กลุ่มตัวอย่างและการเลือก จำนวน ขนาด เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการวิจัย
วิธีการเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ (ถ้ามี) (บทความวิจัย)

อธิบายรูปแบบและวิธีการศึกษา จำนวน ขนาด ลักษณะเฉพาะของตัวอย่างที่ศึกษา เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการศึกษา 
วิธีการเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล (บทความวิชาการ)

4.1  การใช้รูปแบบอัตโนมัติ 
เมื่อเปิดไฟลร์ูปแบบอัตโนมัตินี้ข้ึนมาควรตรวจสอบระยะขอบกระดาษให้ถูกต้องคือ ด้านซ้าย ด้านบน และ

ด้านขวามีระยะ 2.54 เซนติเมตร ด้านล่าง 1.27 เซนติเมตร จากน้ันทำตามขั้นตอนต่อไปนี้
4.1.1 การเปิดส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ คลิกเลือกทีส่ัญลักษณ์ดังรูปที่ 1 หรือกดปุ่ม

Alt+Ctrl+Shift+S เพื่อเปิดส่วนขยาย 

3

better understand the character; 2) Character Expressions – apart from body language and facial expressions, 
designer should pay attention to viewing angles to enhance the visual interest of the characters. 3) Design 
Elements and Principles – since they have an important role in character stylization, designer needs to find 
balance in stylizing characters and choose design elements and principles in relation to character’s 
personality so the design can effectively present the character’s physical attributes; 4) Design Process - 
good research process brings new ideas to design. Five pieces of character design work demonstrate that 
clarity in communication and character’s attractiveness are crucial. Once the four components work 
together effectively, clarity in communication and character’s attractiveness occur. The research knowledge 
can be adopted as a guideline for character design.  
 

Keywords:  Character Design, Guidelines for Character Design 
 
นิยามคำศัพท์ 

ตัวละครสไตล์ไลซต์ (Stylized Character) คือ ตัวละครในรปูแบบตดัทอนที่ผ่านกระบวนการสร้างสไตล์  
(Stylization) ด้วยองคป์ระกอบศลิป์และหลักการออกแบบ ไมเ่น้นลอกเลียนความสมจริงตามธรรมชาติ แต่เน้นการสร้างสรรค์
ให้มีรูปแบบเฉพาะตัว โดยสามารถหยิบยืมศลิปะในรูปแบบต่าง ๆ มาใช้ในการสร้างสไตลไ์ด้  
 
1. บทนำ 
 การออกแบบตัวละคร (Character Design) นอกจากเป็นองค์ประกอบสำคัญของอุตสาหกรรมแอนิเมชันและเกม 
ปัจจุบันการออกแบบตัวละครยังเป็นอุตสาหกรรมในตัวเอง อย่างไรก็ตาม อุปสรรคสำคัญในการพัฒนางานออกแบบตัวละคร
เกิดจากปัญหาขาดแคลนบุคลากรและงานวิจัย (สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (a), 2562) สถาบันการศึกษาซึ่งเป็นแหล่ง
สร้างบุคลากรหลักเพื่อเข้าสู่อุตสาหกรรมไม่มีหลักสูตรโดยตรงสำหรับสายงานการออกแบบตัวละคร ต้องอาศัยผู้จบการศึกษา
จากคณะด้านศิลปกรรมเป็นหลัก (สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (b), 2562) งานวิจัยช้ินนี้ต้องการสร้างองค์ความรู้เพื่อเป็น
แนวทางในการออกแบบตัวละคร ช่วยเติมเต็มช่องว่างสำหรับผู้ต้องการเรียนรู้สายการออกแบบตัวละคร เพื่อให้นักศึกษา นัก
ออกแบบรุ่นใหม่ และผู้สนใจได้ศึกษาและนำไปประยุกต์ใช้กับการออกแบบตัวละคร ส่งผลให้เกิดการพัฒนาบุคลากรในสาย
งานออกแบบตัวละครนี้ตามมา   
 งานวิจัยช้ินนี้ใช้กรณีศึกษาคือ การประกวดงานออกแบบตัวละครระดับนานาชาติ คาแรคเตอร์ ดีไซน์ ชาเลนจ์ จัดขึ้น
ในแต่ละเดือนผ่าน 2 ช่องทาง ได้แก่ ทางหน้าเว็บไซต์ทางการ https://characterdesignreferences.com/news/theme-
of-the-month และใช้เพจเฟซบุค https://m.facebook.com/groups/CharacterDesignChallenge เป ็นที ่ส ่งผลงาน 
เปิดรับผลงานทุกวันที่ 7 ของเดือนและหมดเขตส่งผลงานในวันที่ 2 ของเดือนถัดไป ตามเวลาในดับลิน ประเทศไอร์แลนด์ 
ศิลปิน นักออกแบบทั้งมืออาชีพและมือสมัครเล่นสามารถร่วมแสดงงาน ผู้ชมสามารถกดไลค์ การตัดสินเป็นไปตามความเห็น
ของกรรมการ ทุกเดือนจะมีการแจกรางวัลให้ผู้ชนะการประกวด  
 งานวิจัยนี้นำเสนอแนวทางและการสร้างสรรค์การออกแบบตัวละครในรูปแบบสไตล์ไลซต์ (Stylized Character) 
ตัวละครลักษณะนี้ได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง แต่มักถูกจำกัดด้วยคำว่าการ์ตูนในภาษาไทย ทั้งที่การ์ตูนเป็นเพียงขั้นหนึ่ง
ภายใต้ร่มเงาของการสร้างสไตล์ (Stylization) ซึ่งเป็นกระบวนการที่สร้างรูปแบบเฉพาะขึ้นมา การสร้างรูปแบบเฉพาะนี้อิง
แอบกับกระแสศิลปะต่าง ๆ ในประวัติศาสตร์ศิลปะ ตัวอย่างเช่น การสร้างสไตล์ในศิลปะจริตนิยม (Mannerism) ช่วงปี ค.ศ. 
1520-1600 (Tate, 2018) ที่เน้นประดิษฐ์ท่าทาง ส่งผลให้ท่าทาง รูปร่าง ในงานจริตนิยมดูเกินจริง เพื่อสร้างความแตกต่าง
จากศิลปะยุคฟื้นฟูศิลปะวิทยาการ (Renaissance) ที่เน้นความกลมกลืนสมจริงกับธรรมชาติ นอกจากนี้ นวศิลป์  (Art 
Nouveau) อาศัยการสร้างสไตล์จากรูปทรงธรรมชาติ เช่น ดอกไม้ ใบหญ้า (Gontar, 2006) โดยสร้างรูปแบบเฉพาะตาม
ลักษณะต่อไปนี้ ความอ่อนช้อยของเส้นโค้งรูปตัวเอส (S-Curve) ความรู้สึกเคลื่อนไหว (Dynamism) และความอสมมาตร 
(Asymmetry) อย่างไรก็ตามแนวคิดของการสร้างสไตล์ ไม่ได้เป็นไปเพื่อลอกเลียนธรรมชาติ  ตรงกันข้ามกลับเน้นการสร้าง
รูปแบบเฉพาะตัวเพื่อออกจากความสมจริง และนี่คือลักษณะสำคัญของตัวละครสไตล์ไลซต์ ผู้วิจัยเลือกสร้างสรรค์งาน
ออกแบบตัวละครสไตล์ไลซต์ในรูปแบบภาพประกอบ กรณีศึกษาคาแรคเตอร์ ดีไซน์ ชาเลนจ์ เป็นเวทีประกวดภาพตัวละครที่

ไม่ยึดโยงกับการนำตัวละครไปใช้ในงานรูปแบบเฉพาะทางใดทางหนึ่ง ไม่ใช่เพื่อนำตัวละครเข้าสู่การผลิตในสายงานแอนิเมชัน
หรือเกมที่อยู่นอกเหนือขอบเขตของงานวิจัย จึงไม่จำเป็นต้องใช้การออกแบบตัวละครในรูปแบบโมเดลชีทที่ต้องออกแบบตัว
ละครในหลายมุมมอง อย่างไรก็ตาม องค์ความรู้ที่เกิดขึ้นในงานวิจัยนี้จะสร้างความเข้าใจในการออกแบบตัวละครสไตล์ไลซต์
โดยไม่จำกัดการนำไปใช้งาน 
 แวดวงวิชาการไทยยังขาดงานวิจัยที่ครอบคลุมแง่มุมสำคัญในการออกแบบตัวละคร ยกตัวอย่าง บทความวิจัยของ
วงศ์วรุตม์ อินตะนัย (2561) มีวัตถุประสงค์สร้างสรรค์ผลงานตัวละคร ได้ใช้หลักการออกแบบตัวละครว่าดว้ย เนื้อเรื่อง แนวคิด 
ข้อมูลตัวละครและรูปแบบที่ต้องการ แต่กลับขาดข้อมูลด้านองค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบ เช่นเดียวกับงาน         
ระรินทร์ โรจนวัฒนวุฒิ (2555) ที่อ้างอิงเพียงคร่าวๆ ถึงรูปร่างและสัดส่วนในการสร้างสรรค์รูปแบบลักษณะตัวละครการ์ตูน
โดยใช้อัตลักษณ์ล้านนา เห็นได้ว่างานวิจัยการออกแบบตัวละครในวงการวิชาการไทยยังไม่ให้น้ำหนักกับองค์ประกอบศิลป์และ
หลักการออกแบบ ทั้งที่ในภาคปฏิบัตินักออกแบบให้เวลาในการหาความน่าสนใจของตัวละครด้วยองค์ประกอบศิลป์และ
หลักการออกแบบเหล่านี้อย่างมาก ในทางกลับกัน งานวิจัยการออกแบบตัวละครในแวดวงวิชาการไทยจำนวนไม่น้อยที่เน้น
ศึกษาความพึงพอใจเชิงปริมาณ เน้นใช้ตัวเลขแทนค่าความคิดเห็นเชิงพรรณนาในงานวิจัยศิลปะและการออกแบบ จึงขาด
เนื้อหาที่สร้างความเข้าใจในองค์ประกอบด้านต่าง ๆ ของการออกแบบตัวละครเพื่อการปฏิบัติ แวดวงวิชาการไทยยังมีช่องว่าง
ด้านความเข้าใจในการออกแบบตัวละคร งานวิจัยช้ินนี้ต้องการเติมเต็มช่องว่างนั้น  
 ผู้วิจัยต้องการค้นหาแนวทางการออกแบบตัวละครเพื่อใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน คำถามคือ องค์ประกอบใดบ้างที่
ใช้เป็นแนวทางในการออกแบบตัวละคร และองค์ประกอบเหล่านั้นทำงานสัมพันธ์กันอย่างไร งานวิจัยนี้ จะช่วยสร้างความ
เข้าใจถึงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบและภาษาที่ใช้ในการออกแบบตัวละคร เพื่อเข้าถึงวิธีคิดและการมองงานของบคุลากร
ในระดับอุตสาหกรรม และเรียนรู้แนวทางออกแบบตัวละครได้อย่างเป็นรูปธรรม ผู้วิจัยหวังว่างานวิจัยชิ้นนี้จะเป็นสะพานให้
ความเข้าใจในการออกแบบตัวละครในแวดวงวิชาการเชื่อมต่อกับการทำงานออกแบบตัวละครในภาคอุตสาหกรรม ทั้งนี้ไมใ่ช่
มุ่งเป้าเพื่อเป็นแนวทางใหผู้้อ่านนำไปใช้เป็นสูตรสำเร็จในการออกแบบตัวละคร แต่เพื่อเปิดพื้นที่งานวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบ
ตัวละครให้ผู้อ่านนำองค์ความรู้ในงานวิจัยไปต่อยอดประยุกต์ใช้เพื่อหาทางแนวทางเฉพาะตน เพื่อให้เกิดความหลากหลายใน
โลกแห่งการออกแบบตัวละครที่กำลังเติบโตเป็นอุตสาหกรรมในประเทศไทย 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย    
 2.1 ค้นหาแนวทางการออกแบบตัวละคร 
 2.2  สร้างสรรค์งานออกแบบตัวละคร  
 
3. วิธีการวิจัย เครื่องมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย 
 ขอบเขตของงานวิจัยนี ้เป็นงานวิจัยสร้างสรรค์ (Creative Research) ที ่ประกอบกับการใช้วิจัยเชิงคุณภาพ 
(Qualitative Research) ใช้การสัมภาษณ์แบบเจาะลึกกับผู้เชี่ยวชาญจำนวน 12 คน อายุตั้งแต่ 25-45 ปี เป็นผู้เชี่ยวชาญ
ระดับสูงมีประสบการณ์การออกแบบตัวละครในอุตสาหกรรมไม่ต่ำกว่า 10 ปี จำนวน 9 คน  และผู้เชี่ยวชาญระดับกลางที่มี
ประสบการณ์ทำงานไม่ต่ำกว่า 3 ปี จำนวน 3 คน แบ่งเป็น 1) นักออกแบบตัวละครซึ่งปัจจุบันทำงานในสตูดิโอแอนิเมชันและ
ยังเป็นนักวาดภาพประกอบตัวละครที่สร้างตัวละครในรูปแบบของตนเองจำนวน 8 คน ในกลุ่มนี้ผสมผสานทั้งผู้เชี่ยวชาญ
ระดับกลางและระดับสูง เป็นกลุ่มที่ให้ข้อมูลภาคปฏิบัติได้ครอบคลุมทุกองค์ประกอบในด้านการสร้างตัวละคร การแสดงออก
ของตัวละคร องค์ประกอบและหลักการออกแบบ ตลอดจนขั้นตอนการออกแบบตัวละคร 2) ผู้กำกับศิลป์ 2 คน เพื่อสะท้อน
การออกแบบตัวละครในภาพรวม และความสัมพันธ์กับเรื่องราวและขั้นตอนการออกแบบ   3) ผู้สร้างสรรค์เรื่องราว  1 คน 
เพื่อให้ได้ความคิดเห็นที่ลงลึกเกี่ยวกับองค์ประกอบด้านการสร้างตัวละครที่สัมพันธ์กับเรื่องราวและความเป็นมาของตัวละคร 
4) อาจารย์มหาวิทยาลัย 1 คน ซึ่งเป็นอดีตนักออกแบบและผู้กำกับศิลป์ผู้มีประสบการณ์ทำงานมากกว่า 10 ปี เพื่อให้มุมมอง
ทางวิชาการที่ปะทะและสอดประสานกันกับภาคปฏิบัติในอุตสาหกรรม ผู้วิจัยมุ่งตีความเพื่อทำความเข้าใจความคิดเห็น 
หลักการ และภาษาของนักออกแบบ เพื่อสร้างแนวทางและองค์ความรู้ในการออกแบบตัวละคร  
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

4

 วิธีการวิจัยมีดังนี ้ 
 3.1 รวบรวมข้อมูล แบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่  
  ส่วนที่ 1 รวบรวมข้อมูลจากวรรณกรรม จำนวน 10 เรื ่อง ในช่วง ค.ศ. 2009-2020 เพื ่อศึกษาเนื้อหาและ
องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องในการออกแบบตัวละคร เกณฑ์ที่ใช้เลือกวรรณกรรมได้แก่ 1) ระยะเวลาพิมพ์ล่าสุดไม่เกิน 12 ปี      
2) เป็นหนังสือ วิจัย วิดีโอสื่อการสอน หรืองานวิทยานิพนธ์ที่ต้องแสดงถึงภาคปฏิบัติ เช่น ผลงานสร้างสรรค์ แนวคิดต้นแบบ  
ทีเ่กี่ยวข้องกับการออกแบบตัวละคร 3) ผู้เขียนต้องเป็นนักออกแบบตัวละคร ผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรม นักวิจัย หรือ ผู้ศึกษา
เฉพาะทางด้านการออกแบบตัวละครในสถาบันการศึกษา   
  ส่วนท่ี 2 รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับโจทย์ประกวดในแต่ละหัวข้อ เพื่อใช้อ้างอิงในขั้นตอนสร้างสรรค์ผลงาน 
 3.2 สร้างเครื่องมือในการวิจัย 
  เครื่องมือในงานวิจัยนี้ใช้การสัมภาษณ์แบบเจาะลึกกับผู้เชี่ยวชาญ 12 คน  
  ครั้งที่ 1 ผู้วิจัยใช้องค์ประกอบที่วิเคราะห์จากการทบทวนวรรณกรรมเป็นแนวทางในการสัมภาษณ์ กำหนด
คำถามปลายเปิดเพื่อสนทนา เพื่อตรวจสอบองค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบที่ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 12 คนเห็นว่าสำคัญใน
การออกแบบตัวละครเพิ่มเติมจากการทบทวนวรรณกรรม โดยมีวัตถุประสงค์ในการหาความสัมพันธ์ว่าหลักการออกแบบ-
องค์ประกอบศิลป์ทำงานร่วมกับองค์ประกอบอ่ืนๆ เช่น ข้อมูลของตัวละคร การแสดงออกของตัวละคร และขั้นตอนการทำงาน
อย่างไร เพื่อค้นหาแนวทางการออกแบบตัวละคร 
  ครั ้งที ่ 2 สัมภาษณ์แบบเจาะลึกในส่วนงานสร้างสรรค์ของผู ้ว ิจ ัยกับผู ้เชี ่ยวชาญชุดเดิม 12 คน ซึ ่งใน
ขณะเดียวกันได้ทำหน้าที่เป็นผู้ชมที่มีความรอบรู้ในสายงานนั้น (Expert Audience) การสัมภาษณ์นี้แบ่งเป็น 4 ประเด็น      
1) การสร้างตัวละคร 2) การแสดงออกของตัวละคร 3) องค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบ 4) ขั้นตอนการทำงาน ผู้วิจัย
เปิดให้ผู้เช่ียวชาญทั้ง 12 คนวิเคราะห์จุดเด่น-จุดด้อยของงานสร้างสรรค์ตัวละคร 5 ผลงานได้อย่างอิสระ 
 3.3 วิเคราะห์ข้อมูล แบ่งเป็น 2 ส่วน  
  ส่วนท่ี 1 วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อสร้างแนวทางการออกแบบ แบ่งเป็น 2 ขั้นตอน ดังนี ้
   ขั้นที่ 1 วิเคราะห์หาองค์ประกอบที่ใช้ในการออกแบบตัวละครจากการทบทวนวรรณกรรม 
   ขั้นที ่2 วิเคราะห์หาองค์ประกอบและความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบเพื่อสร้างแนวทางการออกแบบ
ตัวละครเหล่านั้นจากการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกครั้งท่ี 1 
  ส่วนที่ 2 วิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกครั้งที่ 2 ที่ผู้เชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็นต่อผลงาน
สร้างสรรค์สมบูรณ์  
 3.4 สังเคราะห์แนวทางในการออกแบบตัวละคร 
 3.5 สร้างสรรค์ผลงานออกแบบตัวละคร จำนวน 5 ชิ้นตาม ตามแนวทางการออกแบบตัวละครที่วางไว้ โดยใชโ้จทย์
จาก คาแรคเตอร์ ดีไซน์ ชาเลนจ์ ตามหัวข้อในแต่ละเดือน ดังต่อไปนี้ 1) เดือนกุมภาพันธ์: Carnival of Brazil ออกแบบ     
ตัวละครภายใต้หัวข้องานรื่นเริงของบราซิล 2) เดือนมีนาคม: Norse Gods ออกแบบตัวละครภายใต้หัวข้อตำนานเทพเจ้านอร์ส   
องค์สำคัญทางตอนเหนือของยุโรป 3) เดือนเมษายน: Doctor & Nurse ออกแบบตัวละครภายใต้หัวข้อแพทย์-พยาบาล       
4) เดือนกันยายน: Aztec Warrior ออกแบบตัวละครภายใต้หัวข้อนักรบแอซเทก 5) เดือนตุลาคม: Yokai & Kami ออกแบบ
ตัวละครภายใต้หัวข้อภูตผีญี่ปุ่น ผลงานสร้างสรรค์ของผู้วิจัยทำหน้าที่เป็นเครื่องมือในการสืบค้นคำสำคัญที่จะใช้ทบทวน 
เพิ่มเติม รายละเอียดให้กับแนวทางในการออกแบบตัวละครที่ตั้งไว้เป็นกรอบวิจัย 
 3.6 สรุปองค์ความรู้แนวทางการออกแบบตัวละคร 
 
4.  ผลการวิจัยหรือการศึกษา 
 ได้ผลการวิจัยเป็นสองส่วน สรุปผลตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี ้
 4.1 แนวทางในการออกแบบตัวละคร 
  แนวทางในการออกแบบตัวละคร มี 4 องค์ประกอบ ดังนี ้
 
 

  องค์ประกอบท่ี 1 การสร้างตัวละคร  
 การสร้างตัวละครประกอบด้วย 
 ส่วนท่ี 1 เรื่องราว (Story) เป็นแนวคิดที่ใช้กำกับในการออกแบบตัวละคร เรื่องราวช่วยกำหนดพื้นที่ให้กับตัว 

ละคร บอกช่วงเวลา อีกนัยหนึ่งคือช่วยสร้างโลกให้กับตัวละคร เรื่องราวยังช่วยกำหนดประเภท  (Genre) ของงานออกแบบ 
ตัวละครที่นำเสนอ เช่น ตลกขบขัน สยองขวัญ บางกรณียังช่วยกำหนดการแสดงออกของตัวละครด้วย 
  ส่วนที่ 2 ข้อมูลตัวละคร (Character Profile) ข้อมูลตัวละครประกอบไปด้วย 1) ลักษณะทางกายภาพของตัว
ละคร เช่น สีผิว ส่วนสูง เพศ อายุ 2) ลักษณะนิสัย บุคลิกภาพ เป็นต้น  
  ส่วนที ่ 3 ต้นแบบตัวละคร (Archetypes) ผู ้วิจัยนำต้นแบบบุคลิกที ่ส ังเคราะห์จากงานวิจัยของแคโรล         
เอส เพียร์สัน (Pearson, 2015) เพื่อใช้ในการสร้างตัวละคร ได้แก่  ผู้ให้การดูแล (The Caregiver) นักรบ (The Warrior)  
  ส่วนที่ 4 รูปแบบของตัวละคร หมายถึง รูปแบบทางลักษณะกายภาพของตัวละคร เช่น สมจริง (Realistic)    
กึ่งสมจริง (Semi-Realistic) สไตล์ไลซต์ (Stylized) งานวิจัยนี้เจาะจงเฉพาะตัวละครในรูปแบบสไตล์ไลซ์ ซึ่งไม่เน้นลอกเลียน
ความสมจริงในธรรมชาติ แต่ตัดทอนรูปทรงผ่านองค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบให้มีรูปแบบเฉพาะตัวได้หลากหลาย
ระดับ ตั้งแตง่านท่ีตัวละครมีสัดส่วนกึ่งสมจริงไปจนถึงลักษณะการ์ตูน  
  ในส่วนของการสร้างตัวละคร ผู้วิจัยกำหนดแนวทางในการออกแบบโดยใช้เรื่องราว ข้อมูลตัวละคร ต้นแบบ   
ตัวละครอย่างไม่ตายตัว ผสมผสานแตกต่างกันไปตามแต่ละหัวข้องานออกแบบ แต่ตัวละครทั้งหมดจะอยู่ในรูปแบบสไตล์ไลซต์ 
 
  องค์ประกอบท่ี 2 การแสดงออกของตัวละคร (Character Expression)  
  ในการออกแบบตัวละครแนวภาพประกอบ การแสดงออกของตัวละครเป็นช่องทางในการนำเสนอบุคลิก ความ
เป็นตัวละคร ด้วยท่าทางและสีหน้าผ่านภาพนิ่งภาพเดียว ผู้วิจัยสร้างคำสำคัญ (Key Words) จากเรื่องราว ข้อมูล หรือต้นแบบ
ของตัวละครเหล่านั้นเพื่อใช้กำกับการแสดงออกของตัวละครให้มีทิศทางที่ชัดเจน การแสดงออกของตัวละครแบ่งเป็น  
  1) แสดงออกผ่านทางกาย (Body Gesture) ภาษากายมีความสำคัญยิ่งในการแสดงบุคลิก ความรู้สึกตัวละคร 
เพราะผู้ชมสามารถทำความเข้าใจตัวละครได้ในภาพรวม เช่น หากตัวละครมีความมั่นใจจะอกผายไหล่ผึ่ง หากเหนื่อยล้า 
ท้อแท้ จะไหล่ตก หลังค่อม รวมถึงอากัปกิริยาของมือ (Hand Gesture) ที่สามารถใช้แสดงออกถึงจริตของตัวละคร เช่น การ
ผายมือของสตรี การผายมือของตัวละครผู้มีอำนาจ เป็นต้น  
  2) แสดงออกผ่านทางสีหน้า (Facial Expression) แม้จัดว่าเป็นรองภาษากาย แต่เป็นช่องทางหลักในการ
สื่อสารอารมณ์ของเรา เช่น มีความสุขจะยิ้มแย้ม ไม่พอใจจะเบะปาก สีหน้าสามารถสะท้อนถึงบุคลิก ต้นแบบตัวละคร เช่น   
ตัวละครผู้บริสุทธิ์ (The Innocent) ซึง่มองโลกในแง่ดี เต็มไปด้วยความหวัง จะมีดวงตาโตเบิกโตหากตื่นเต้น สนุกสนาน เป็นต้น 
  องค์ประกอบท่ี 3 องค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบ  
  องค์ประกอบศิลป์และหลักการการออกแบบตัวละครเป็นองค์ประกอบที่มีบทบาทสำคัญและสัมพันธ์โดยตรง
กับกระบวนการสร้างสไตล์ (Stylization) ซึ่งให้ความสำคัญกับ 1) ความเกินจริง (Exaggeration) ของรูปร่าง-สัดส่วนตัวละคร 
(รูปที่ 1) 2) ความรู้สึกเคลื่อนไหว (Dynamism) ของท่าทางด้วยการเส้นโค้งตัวเอส (S-Curve) และ 3) ความอสมมาตรา 
(Asymmetry) ของการจัดวางองค์ประกอบเพื่อนำเสนอตัวละคร กระบวนการสร้างสไตล์ทำงานร่วมกับองค์ประกอบศิลป์และ
หลักการออกแบบดังต่อไปนี้ 
  1) รูปร่าง (Shape) องค์ประกอบพื้นฐานที่สำคัญยิ่งในการออกแบบตัวละคร เพราะส่งผลต่อจิตวิทยาพื้นฐาน
ของมนุษย์ในการรับรู้บุคลิกของตัวละครเหล่านั้น เช่น วงกลมให้ความรู้สึกอ่อนโยน สี่เหลี่ยมให้ความรู้สึกมั่นคง เป็นต้น 
  2) ซีลูเอตต์ (Silhouette) คือรูปเงาทึบที่ใช้ตรวจสอบความชัดเจนของท่าทางของตัวละคร และตรวจสอบ
ความสะอาด (Cleanliness) ความชัดเจนของรูปร่างของตัวละคร  
  3) ความแตกต่าง (Contrast) หลักการข้อนี้ทำงานสัมพันธ์กับองค์ประกอบอื่นๆ เช่นความแตกต่างของสัดส่วน 
ขนาด ค่าน้ำหนัก สี เพื่อสร้างความน่าสนใจจากการปะทะกันขององค์ประกอบเดียวกันที่ถูกทำให้แตกต่างกัน ความแตกต่างมี
ความสำคัญในการสร้างงานตัวละครสไตล์ไลซต์ การสร้างความแตกต่างของสัดส่วน ขนาด สร้างความอสมมาตร 
(Asymmetry) และทำให้เกิดลักษณะเกินจริง (Exaggeration) ซึ่งมีได้หลายระดับ จึงปัจจัยทีช่่วยสร้างความหลากหลายให้กับ
งานออกแบบตัวละครในรูปแบบนี้ 
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

          วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์สจล.

1. บทนำ 
เกณฑ์การพิจารณาบทความในวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. มีรายละเอียดดังนี้ 1) บทความทาง

วิชาการที่ส่งมาพิจารณาต้องไม่เคยเผยแพร่ที่ใดมาก่อน (ทั้งในและนอกประเทศ) 2) ไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาของสื่อสิ่ง 
พิมพ์อื่น 3) ไม่ละเมดิลิขสิทธ์ิของผู้อื่น 4) ส่งต้นฉบับที่ส่งมาต้องตรวจสอบความถูกต้องของตัวสะกดและไวยากรณ์ 5) รูปแบบ
การจัดพิมพ์บทความถูกต้องตามทีก่ำหนด เมื่อบทความไม่ถูกต้องตามรูปแบบของวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สจล. จะถูกส่งคืนผูเ้ขียนกลบัไปแก้ไขให้ถูกต้อง 6) บทความควรมีความยาวไม่เกิน 15 หน้า กระดาษ A4 รวมทั้งภาพประกอบ 
7) บทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษใช้ตัวอักษร TH Sarabun 8) หลีกเลี่ยงการใช้ภาษาอังกฤษและภาษาไทยปนกัน โดยใช้
ภาษาอังกฤษในวงเล็บหลังภาษาไทยเพื่อกำกับความหมาย เช่น ปฐมภูมิ (Primary) 9) หลีกเลี่ยงการสะกดภาษาไทยทับศัพท์
ภาษาอังกฤษ เช่น สไตล์ แต่ให้แปลภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยตามความหมาย เช่น รูปแบบ 10) บทความที่ส่งมาจะได้รับการ
อ่านพิจารณาและตรวจสอบโดยผูท้รงคุณวุฒิจำนวนไม่น้อยกว่า 3 ท่าน ซึ่งมีความเชี่ยวชาญเฉพาะในสาขานั้น ๆ โดยไม่ทราบ
ช่ือของผู้เขียนบทความ 
อธิบายที่มาและความสำคัญของปัญหาและเหตผุลที่นำไปสู่การวิจัยหรือการศึกษา ให้ข้อมลูทางวิชาการจากการทวนสอบ
เอกสาร (Literature Review)

2. วัตถุประสงคก์ารวิจัย (บทความวิจัย) หรือการศึกษา (บทความวิชาการ)
2.1  สร้างรูปแบบการเขียนบทความอัตโนมตัิ
2.2 แนะนำการเขียนบทความใหถู้กต้องตามรูปแบบวารสาร

3. แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง
3.1 แนวคิดการวิจัยหรือการศึกษา
3.2 ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องการวิจัยหรอืการศึกษา

อธิบายแนวคดิและทฤษฏีที่เกีย่วข้องการวิจัยหรือการศึกษา เพือ่แสดงถึงฐานความคิดผู้วิจัยหรือผู้ศึกษาเชิงลึกเช่ือมโยง
วัตถุประสงค์การวิจัยหรือการศึกษากับขอบเขต วิธีการ เครื่องมือ และระเบียบวิธีวิจยั หรือวิธีการศึกษา ผลการวจิัย การสรุป
และอภิปรายผล

4. วิธีการวิจัย เคร่ืองมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย (บทความวิจัย) หรือวิธีการศึกษา (บทความวิชาการ)
รูปแบบอัตโนมัติมีขั้นตอนการใช้งานดังน้ี

อธิบายรูปแบบและวิธีการวิจยั ประชากร กลุ่มตัวอย่างและการเลือก จำนวน ขนาด เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการวิจัย
วิธีการเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ (ถ้ามี) (บทความวิจัย)

อธิบายรูปแบบและวิธีการศึกษา จำนวน ขนาด ลักษณะเฉพาะของตัวอย่างที่ศึกษา เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการศึกษา 
วิธีการเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล (บทความวิชาการ)

4.1  การใช้รูปแบบอัตโนมัติ 
เมื่อเปิดไฟลร์ูปแบบอัตโนมัตินี้ข้ึนมาควรตรวจสอบระยะขอบกระดาษให้ถูกต้องคือ ด้านซ้าย ด้านบน และ

ด้านขวามีระยะ 2.54 เซนติเมตร ด้านล่าง 1.27 เซนติเมตร จากน้ันทำตามขั้นตอนต่อไปนี้
4.1.1 การเปิดส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ คลิกเลือกทีส่ัญลักษณ์ดังรูปที่ 1 หรือกดปุ่ม

Alt+Ctrl+Shift+S เพื่อเปิดส่วนขยาย 
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 วิธีการวิจัยมีดังนี ้ 
 3.1 รวบรวมข้อมูล แบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่  
  ส่วนที่ 1 รวบรวมข้อมูลจากวรรณกรรม จำนวน 10 เรื ่อง ในช่วง ค.ศ. 2009-2020 เพื ่อศึกษาเนื้อหาและ
องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องในการออกแบบตัวละคร เกณฑ์ที่ใช้เลือกวรรณกรรมได้แก่ 1) ระยะเวลาพิมพ์ล่าสุดไม่เกิน 12 ปี      
2) เป็นหนังสือ วิจัย วิดีโอสื่อการสอน หรืองานวิทยานิพนธ์ที่ต้องแสดงถึงภาคปฏิบัติ เช่น ผลงานสร้างสรรค์ แนวคิดต้นแบบ  
ทีเ่กี่ยวข้องกับการออกแบบตัวละคร 3) ผู้เขียนต้องเป็นนักออกแบบตัวละคร ผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรม นักวิจัย หรือ ผู้ศึกษา
เฉพาะทางด้านการออกแบบตัวละครในสถาบันการศึกษา   
  ส่วนท่ี 2 รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับโจทย์ประกวดในแต่ละหัวข้อ เพื่อใช้อ้างอิงในขั้นตอนสร้างสรรค์ผลงาน 
 3.2 สร้างเครื่องมือในการวิจัย 
  เครื่องมือในงานวิจัยนี้ใช้การสัมภาษณ์แบบเจาะลึกกับผู้เชี่ยวชาญ 12 คน  
  ครั้งที่ 1 ผู้วิจัยใช้องค์ประกอบที่วิเคราะห์จากการทบทวนวรรณกรรมเป็นแนวทางในการสัมภาษณ์ กำหนด
คำถามปลายเปิดเพื่อสนทนา เพื่อตรวจสอบองค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบที่ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 12 คนเห็นว่าสำคัญใน
การออกแบบตัวละครเพิ่มเติมจากการทบทวนวรรณกรรม โดยมีวัตถุประสงค์ในการหาความสัมพันธ์ว่าหลักการออกแบบ-
องค์ประกอบศิลป์ทำงานร่วมกับองค์ประกอบอ่ืนๆ เช่น ข้อมูลของตัวละคร การแสดงออกของตัวละคร และขั้นตอนการทำงาน
อย่างไร เพื่อค้นหาแนวทางการออกแบบตัวละคร 
  ครั ้งที ่ 2 สัมภาษณ์แบบเจาะลึกในส่วนงานสร้างสรรค์ของผู ้ว ิจ ัยกับผู ้เชี ่ยวชาญชุดเดิม 12 คน ซึ ่งใน
ขณะเดียวกันได้ทำหน้าที่เป็นผู้ชมที่มีความรอบรู้ในสายงานนั้น (Expert Audience) การสัมภาษณ์นี้แบ่งเป็น 4 ประเด็น      
1) การสร้างตัวละคร 2) การแสดงออกของตัวละคร 3) องค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบ 4) ขั้นตอนการทำงาน ผู้วิจัย
เปิดให้ผู้เช่ียวชาญทั้ง 12 คนวิเคราะห์จุดเด่น-จุดด้อยของงานสร้างสรรค์ตัวละคร 5 ผลงานได้อย่างอิสระ 
 3.3 วิเคราะห์ข้อมูล แบ่งเป็น 2 ส่วน  
  ส่วนท่ี 1 วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อสร้างแนวทางการออกแบบ แบ่งเป็น 2 ขั้นตอน ดังนี ้
   ขั้นที่ 1 วิเคราะห์หาองค์ประกอบที่ใช้ในการออกแบบตัวละครจากการทบทวนวรรณกรรม 
   ขั้นที ่2 วิเคราะห์หาองค์ประกอบและความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบเพื่อสร้างแนวทางการออกแบบ
ตัวละครเหล่านั้นจากการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกครั้งท่ี 1 
  ส่วนที่ 2 วิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกครั้งที่ 2 ที่ผู้เชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็นต่อผลงาน
สร้างสรรค์สมบูรณ์  
 3.4 สังเคราะห์แนวทางในการออกแบบตัวละคร 
 3.5 สร้างสรรค์ผลงานออกแบบตัวละคร จำนวน 5 ชิ้นตาม ตามแนวทางการออกแบบตัวละครที่วางไว้ โดยใชโ้จทย์
จาก คาแรคเตอร์ ดีไซน์ ชาเลนจ์ ตามหัวข้อในแต่ละเดือน ดังต่อไปนี้ 1) เดือนกุมภาพันธ์: Carnival of Brazil ออกแบบ     
ตัวละครภายใต้หัวข้องานรื่นเริงของบราซิล 2) เดือนมีนาคม: Norse Gods ออกแบบตัวละครภายใต้หัวข้อตำนานเทพเจ้านอร์ส   
องค์สำคัญทางตอนเหนือของยุโรป 3) เดือนเมษายน: Doctor & Nurse ออกแบบตัวละครภายใต้หัวข้อแพทย์-พยาบาล       
4) เดือนกันยายน: Aztec Warrior ออกแบบตัวละครภายใต้หัวข้อนักรบแอซเทก 5) เดือนตุลาคม: Yokai & Kami ออกแบบ
ตัวละครภายใต้หัวข้อภูตผีญี่ปุ่น ผลงานสร้างสรรค์ของผู้วิจัยทำหน้าที่เป็นเครื่องมือในการสืบค้นคำสำคัญที่จะใช้ทบทวน 
เพิ่มเติม รายละเอียดให้กับแนวทางในการออกแบบตัวละครที่ตั้งไว้เป็นกรอบวิจัย 
 3.6 สรุปองค์ความรู้แนวทางการออกแบบตัวละคร 
 
4.  ผลการวิจัยหรือการศึกษา 
 ได้ผลการวิจัยเป็นสองส่วน สรุปผลตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี ้
 4.1 แนวทางในการออกแบบตัวละคร 
  แนวทางในการออกแบบตัวละคร มี 4 องค์ประกอบ ดังนี ้
 
 

  องค์ประกอบท่ี 1 การสร้างตัวละคร  
 การสร้างตัวละครประกอบด้วย 
 ส่วนท่ี 1 เรื่องราว (Story) เป็นแนวคิดที่ใช้กำกับในการออกแบบตัวละคร เรื่องราวช่วยกำหนดพื้นที่ให้กับตัว 

ละคร บอกช่วงเวลา อีกนัยหนึ่งคือช่วยสร้างโลกให้กับตัวละคร เรื่องราวยังช่วยกำหนดประเภท  (Genre) ของงานออกแบบ 
ตัวละครที่นำเสนอ เช่น ตลกขบขัน สยองขวัญ บางกรณียังช่วยกำหนดการแสดงออกของตัวละครด้วย 
  ส่วนที่ 2 ข้อมูลตัวละคร (Character Profile) ข้อมูลตัวละครประกอบไปด้วย 1) ลักษณะทางกายภาพของตัว
ละคร เช่น สีผิว ส่วนสูง เพศ อายุ 2) ลักษณะนิสัย บุคลิกภาพ เป็นต้น  
  ส่วนที ่ 3 ต้นแบบตัวละคร (Archetypes) ผู ้วิจัยนำต้นแบบบุคลิกที ่ส ังเคราะห์จากงานวิจัยของแคโรล         
เอส เพียร์สัน (Pearson, 2015) เพื่อใช้ในการสร้างตัวละคร ได้แก่  ผู้ให้การดูแล (The Caregiver) นักรบ (The Warrior)  
  ส่วนที่ 4 รูปแบบของตัวละคร หมายถึง รูปแบบทางลักษณะกายภาพของตัวละคร เช่น สมจริง (Realistic)    
กึ่งสมจริง (Semi-Realistic) สไตล์ไลซต์ (Stylized) งานวิจัยนี้เจาะจงเฉพาะตัวละครในรูปแบบสไตล์ไลซ์ ซึ่งไม่เน้นลอกเลียน
ความสมจริงในธรรมชาติ แต่ตัดทอนรูปทรงผ่านองค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบให้มีรูปแบบเฉพาะตัวได้หลากหลาย
ระดับ ตั้งแต่งานท่ีตัวละครมีสัดส่วนกึ่งสมจริงไปจนถึงลักษณะการ์ตูน  
  ในส่วนของการสร้างตัวละคร ผู้วิจัยกำหนดแนวทางในการออกแบบโดยใช้เรื่องราว ข้อมูลตัวละคร ต้นแบบ   
ตัวละครอย่างไม่ตายตัว ผสมผสานแตกต่างกันไปตามแต่ละหัวข้องานออกแบบ แต่ตัวละครทั้งหมดจะอยู่ในรูปแบบสไตล์ไลซต์ 
 
  องค์ประกอบท่ี 2 การแสดงออกของตัวละคร (Character Expression)  
  ในการออกแบบตัวละครแนวภาพประกอบ การแสดงออกของตัวละครเป็นช่องทางในการนำเสนอบุคลิก ความ
เป็นตัวละคร ด้วยท่าทางและสีหน้าผ่านภาพนิ่งภาพเดียว ผู้วิจัยสร้างคำสำคัญ (Key Words) จากเรื่องราว ข้อมูล หรือต้นแบบ
ของตัวละครเหล่านั้นเพื่อใช้กำกับการแสดงออกของตัวละครให้มีทิศทางที่ชัดเจน การแสดงออกของตัวละครแบ่งเป็น  
  1) แสดงออกผ่านทางกาย (Body Gesture) ภาษากายมีความสำคัญยิ่งในการแสดงบุคลิก ความรู้สึกตัวละคร 
เพราะผู้ชมสามารถทำความเข้าใจตัวละครได้ในภาพรวม เช่น หากตัวละครมีความมั่นใจจะอกผายไหล่ผึ่ง หากเหนื่อยล้า 
ท้อแท้ จะไหล่ตก หลังค่อม รวมถึงอากัปกิริยาของมือ (Hand Gesture) ที่สามารถใช้แสดงออกถึงจริตของตัวละคร เช่น การ
ผายมือของสตรี การผายมือของตัวละครผู้มีอำนาจ เป็นต้น  
  2) แสดงออกผ่านทางสีหน้า (Facial Expression) แม้จัดว่าเป็นรองภาษากาย แต่เป็นช่องทางหลักในการ
สื่อสารอารมณ์ของเรา เช่น มีความสุขจะยิ้มแย้ม ไม่พอใจจะเบะปาก สีหน้าสามารถสะท้อนถึงบุคลิก ต้นแบบตัวละคร เช่น   
ตัวละครผู้บริสุทธิ์ (The Innocent) ซึง่มองโลกในแง่ดี เต็มไปด้วยความหวัง จะมีดวงตาโตเบิกโตหากตื่นเต้น สนุกสนาน เป็นต้น 
  องค์ประกอบท่ี 3 องค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบ  
  องค์ประกอบศิลป์และหลักการการออกแบบตัวละครเป็นองค์ประกอบที่มีบทบาทสำคัญและสัมพันธ์โดยตรง
กับกระบวนการสร้างสไตล์ (Stylization) ซึ่งให้ความสำคัญกับ 1) ความเกินจริง (Exaggeration) ของรูปร่าง-สัดส่วนตัวละคร 
(รูปที่ 1) 2) ความรู้สึกเคลื่อนไหว (Dynamism) ของท่าทางด้วยการเส้นโค้งตัวเอส (S-Curve) และ 3) ความอสมมาตรา 
(Asymmetry) ของการจัดวางองค์ประกอบเพื่อนำเสนอตัวละคร กระบวนการสร้างสไตล์ทำงานร่วมกับองค์ประกอบศิลป์และ
หลักการออกแบบดังต่อไปนี้ 
  1) รูปร่าง (Shape) องค์ประกอบพื้นฐานที่สำคัญยิ่งในการออกแบบตัวละคร เพราะส่งผลต่อจิตวิทยาพื้นฐาน
ของมนุษย์ในการรับรู้บุคลิกของตัวละครเหล่านั้น เช่น วงกลมให้ความรู้สึกอ่อนโยน สี่เหลี่ยมให้ความรู้สึกมั่นคง เป็นต้น 
  2) ซีลูเอตต์ (Silhouette) คือรูปเงาทึบที่ใช้ตรวจสอบความชัดเจนของท่าทางของตัวละคร และตรวจสอบ
ความสะอาด (Cleanliness) ความชัดเจนของรูปร่างของตัวละคร  
  3) ความแตกต่าง (Contrast) หลักการข้อนี้ทำงานสัมพันธ์กับองค์ประกอบอื่นๆ เช่นความแตกต่างของสัดส่วน 
ขนาด ค่าน้ำหนัก สี เพื่อสร้างความน่าสนใจจากการปะทะกันขององค์ประกอบเดียวกันที่ถูกทำให้แตกต่างกัน ความแตกต่างมี
ความสำคัญในการสร้างงานตัวละครสไตล์ไลซต์ การสร้างความแตกต่างของสัดส่วน ขนาด สร้างความอสมมาตร 
(Asymmetry) และทำให้เกิดลักษณะเกินจริง (Exaggeration) ซึ่งมีได้หลายระดับ จึงปัจจัยทีช่่วยสร้างความหลากหลายให้กับ
งานออกแบบตัวละครในรูปแบบนี้ 
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน
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  4) เส้น (Line) การใช้เส้นตรงตัดกับเส้นโค้ง (Straight against Curves) เป็นคำศัพท์ที ่นิยมใช้ในวงการ
ออกแบบตัวละครเมื่อต้องการตัดทอน เกลาความสมจริงและรายละเอียดของกล้ามเนื้อในกายวิภาคศาสตร์ (Anatomy)      
ให้เรียบง่าย เส้นที่ชัดเจนจะสร้างรูปร่างที่สะอาด ซึ่งเป็นคุณลักษณะของตัวละครแนวสไตล์ไลซต์ (Stylized Character) 
นอกจากนี้เส้นยังเป็นองค์ประกอบสำคัญในการแสดงท่าทางตัวละคร ได้แก่ เส้นแสดงท่าทาง (Line of Action) ที่จะช่วยให้
ท่าทางดูมีความเคลื่อนไหว (Dynamic Pose) ถึงแม้ว่าเส้นแสดงท่าทางนี้คือหนึ่งในประเภทเส้นที่มองไม่เห็น (Invisible Line) 
ตามหลักองค์ประกอบศิลปะ แต่ใช้อย่างเฉพาะเจาะจงกับการแสดงออกของท่าทางตัวละคร  
  5) ท่าทาง (Pose) ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่สัมพันธ์โดยตรงกับการแสดงออกของตัวละคร เนื่องจากความรู้สึก
เคลื่อนไหว (Dynamism) ของท่าทางสำคัญ ลักษณะเส้นแสดงท่าทางจึงมีลักษณะโค้งรูปตัวอักษรเอส (S-Curve) ช่วยสร้าง
อากัปกริยา (Gesture) ทีพ่ลิ้วไหว อันจะนำไปสู่ท่าทาง เช่น ท่านั่ง ท่ายืน ท่าเดิน ที่เรากำหนดไว้ข้ันสุดท้ายอีกท ี
  6) สัดส่วน (Proportion) ในที่นี ้คือความสัมพันธ์ซึ ่งกันและกันของขนาดชิ้นส่วนต่างๆ ของตัวละคร เช่น 
โดยทั่วไปความสูงของมนุษย์แบ่งสัดส่วนออกเป็น 7 ส่วนครึ่ง ‘ส่วน’ ในที่นี้คือขนาดความยาวของศีรษะมาต่อกัน 7 ส่วน 
อย่างไรก็ตามสัดส่วนในตัวละครสไตล์ไลซต์ไม่อิงกับธรรมชาติ ดังนั้นนักออกแบบสามารถสร้างสัดส่วนตัวละครให้เกินจริง โดย
ให้ตัวละครสูงขนาดห้าส่วน สามส่วน สองส่วนศีรษะตัวละคร เป็นต้น 
  7) ค่าน้ำหนัก (Value) เป็นองค์ประกอบท่ีสามารถสร้างระยะ (Depth) และมิติให้กับตัวละครได้ 

8) สี (Color) และหลักการใช้สี เช่น การใช้สีเอกรงค์ (Monotone Colors) สีข้างเคียง (Analogous Colors) 
การใช้คู่สี (Complementary Colors) ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่วางสีไว้เป็นองค์ประกอบสุดท้ายของการออกแบบตัวละคร 

 
รูปที่ 1 ระดับของการสร้างสไตล์ (Stylization) ที่แสดงความเกินจรงิของรูปร่างและสดัส่วน 

 
  องค์ประกอบท่ี 4 ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร  
  จากการสัมภาษณ์ ผู้วิจัยนำมากำหนดเป็นขั้นตอนเพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบตัวละคร ดังนี ้
  1) การค้นคว้าข้อมูลและงานอ้างอิงเพื่อหาแนวคิดในการออกแบบ  
  2) การสร้างตัวละคร ขั ้นตอนนี ้ประกอบด้วยการกำหนดเรื ่องราว ข้อมูลตัวละคร ต้นแบบตัวละคร 
(Archetype) ซึ่งการสร้างตัวละครในแต่ละโจทย์จะแตกต่างกันไปในรายละเอียด  
  3) การกำหนดคำสำคัญ (Key Words) เพื ่อใช้กำกับการแสดงออกของตัวละคร สำหรับขั ้นตอนนี้ผู ้วิจัย
ออกแบบเพิ่มขึ้นมาในการทำงานตัวละครภาพประกอบ ไวเ้พื่อกำหนดทิศทางของการแสดงออกของตัวละคร 
  4) การสร้างแบบร่าง (Sketch) / การแตกแบบร่างด้วยรายละเอียดภายใต้โครงสร้างเดียวกัน (Variations) 
  5) การให้ค่าน้ำหนัก-สี  
  6) การเก็บรายละเอียด  
 

  การสร้างตัวละคร ตลอดจนการแสดงออกของตัวละคร จะเป็นตัวกำกับทิศทางการเลือกใช้องค์ประกอบศิลป์
และหลักการออกแบบตัวละคร ในทางกลับกัน องค์ประกอบศิลป์ที่ใช้ต้องเหมาะสมกับรูปแบบตัวละคร สามารถถ่ายทอด
ลักษณะกายภาพ บุคลิกตัวละคร เพื่อให้สามารถสื่อสารการแสดงออกและความเป็นตัวละครนั้นได้ ขั้นตอนการออกแบบนั้น
ถ่ายทอดความสัมพันธ์ระหว่างการสร้างตัวละคร การแสดงออกของตัวละคร และองค์ประกอบศิลป์กับหลักการออกแบบให้
เป็นรูปธรรม ผู้วิจัยใช้ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบท้ัง 4 นี้ เป็นกรอบแนวคิดการสร้างสรรค์งานออกแบบตัวละคร (รูปที ่2) 

 
รูปที่ 2 กรอบแนวคิดในการสร้างสรรค์ผลงานออกแบบตัวละคร นำเสนอความสัมพันธ์ขององค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน  

การสร้างตัวละคร-การแสดงออกของตัวละคร-องค์ประกอบศิลป์-ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร 
  
 จากกรอบแนวคิดที่วางไว้ ผู้วิจยัไดส้ร้างแนวทางการออกแบบตัวละครสำหรับ 5 หัวข้อ (รูปที ่3-7) ดังนี้ 

 
รูปที่ 3 แผนภาพแสดงแนวทางในการออกแบบตัวละคร หัวข้อ Carnival of Brazil 
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

          วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์สจล.

1. บทนำ 
เกณฑ์การพิจารณาบทความในวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. มีรายละเอียดดังนี้ 1) บทความทาง

วิชาการที่ส่งมาพิจารณาต้องไม่เคยเผยแพร่ที่ใดมาก่อน (ทั้งในและนอกประเทศ) 2) ไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาของสื่อสิ่ง 
พิมพ์อื่น 3) ไม่ละเมดิลิขสิทธ์ิของผู้อื่น 4) ส่งต้นฉบับที่ส่งมาต้องตรวจสอบความถูกต้องของตัวสะกดและไวยากรณ์ 5) รูปแบบ
การจัดพิมพ์บทความถูกต้องตามทีก่ำหนด เมื่อบทความไม่ถูกต้องตามรูปแบบของวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สจล. จะถูกส่งคืนผูเ้ขียนกลบัไปแก้ไขให้ถูกต้อง 6) บทความควรมีความยาวไม่เกิน 15 หน้า กระดาษ A4 รวมทั้งภาพประกอบ 
7) บทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษใช้ตัวอักษร TH Sarabun 8) หลีกเลี่ยงการใช้ภาษาอังกฤษและภาษาไทยปนกัน โดยใช้
ภาษาอังกฤษในวงเล็บหลังภาษาไทยเพื่อกำกับความหมาย เช่น ปฐมภูมิ (Primary) 9) หลีกเลี่ยงการสะกดภาษาไทยทับศัพท์
ภาษาอังกฤษ เช่น สไตล์ แต่ให้แปลภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยตามความหมาย เช่น รูปแบบ 10) บทความที่ส่งมาจะได้รับการ
อ่านพิจารณาและตรวจสอบโดยผูท้รงคุณวุฒิจำนวนไม่น้อยกว่า 3 ท่าน ซึ่งมีความเชี่ยวชาญเฉพาะในสาขานั้น ๆ โดยไม่ทราบ
ช่ือของผู้เขียนบทความ 
อธิบายที่มาและความสำคัญของปัญหาและเหตผุลที่นำไปสู่การวิจัยหรือการศึกษา ให้ข้อมลูทางวิชาการจากการทวนสอบ
เอกสาร (Literature Review)

2. วัตถุประสงคก์ารวิจัย (บทความวิจัย) หรือการศึกษา (บทความวิชาการ)
2.1  สร้างรูปแบบการเขียนบทความอัตโนมตัิ
2.2 แนะนำการเขียนบทความใหถู้กต้องตามรูปแบบวารสาร

3. แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง
3.1 แนวคิดการวิจัยหรือการศึกษา
3.2 ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องการวิจัยหรอืการศึกษา

อธิบายแนวคดิและทฤษฏีที่เกีย่วข้องการวิจัยหรือการศึกษา เพือ่แสดงถึงฐานความคิดผู้วิจัยหรือผู้ศึกษาเชิงลึกเช่ือมโยง
วัตถุประสงค์การวิจัยหรือการศึกษากับขอบเขต วิธีการ เครื่องมือ และระเบียบวิธีวิจยั หรือวิธีการศึกษา ผลการวจิัย การสรุป
และอภิปรายผล

4. วิธีการวิจัย เคร่ืองมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย (บทความวิจัย) หรือวิธีการศึกษา (บทความวิชาการ)
รูปแบบอัตโนมัติมีขั้นตอนการใช้งานดังน้ี

อธิบายรูปแบบและวิธีการวิจยั ประชากร กลุ่มตัวอย่างและการเลือก จำนวน ขนาด เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการวิจัย
วิธีการเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ (ถ้ามี) (บทความวิจัย)

อธิบายรูปแบบและวิธีการศึกษา จำนวน ขนาด ลักษณะเฉพาะของตัวอย่างที่ศึกษา เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการศึกษา 
วิธีการเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล (บทความวิชาการ)

4.1  การใช้รูปแบบอัตโนมัติ 
เมื่อเปิดไฟลร์ูปแบบอัตโนมัตินี้ข้ึนมาควรตรวจสอบระยะขอบกระดาษให้ถูกต้องคือ ด้านซ้าย ด้านบน และ

ด้านขวามีระยะ 2.54 เซนติเมตร ด้านล่าง 1.27 เซนติเมตร จากน้ันทำตามขั้นตอนต่อไปนี้
4.1.1 การเปิดส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ คลิกเลือกทีส่ัญลักษณ์ดังรูปที่ 1 หรือกดปุ่ม

Alt+Ctrl+Shift+S เพื่อเปิดส่วนขยาย 
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  4) เส้น (Line) การใช้เส้นตรงตัดกับเส้นโค้ง (Straight against Curves) เป็นคำศัพท์ที ่นิยมใช้ในวงการ
ออกแบบตัวละครเมื่อต้องการตัดทอน เกลาความสมจริงและรายละเอียดของกล้ามเนื้อในกายวิภาคศาสตร์ (Anatomy)      
ให้เรียบง่าย เส้นที่ชัดเจนจะสร้างรูปร่างที่สะอาด ซึ่งเป็นคุณลักษณะของตัวละครแนวสไตล์ไลซต์ (Stylized Character) 
นอกจากนี้เส้นยังเป็นองค์ประกอบสำคัญในการแสดงท่าทางตัวละคร ได้แก่ เส้นแสดงท่าทาง (Line of Action) ที่จะช่วยให้
ท่าทางดูมีความเคลื่อนไหว (Dynamic Pose) ถึงแม้ว่าเส้นแสดงท่าทางนี้คือหนึ่งในประเภทเส้นที่มองไม่เห็น (Invisible Line) 
ตามหลักองค์ประกอบศิลปะ แต่ใช้อย่างเฉพาะเจาะจงกับการแสดงออกของท่าทางตัวละคร  
  5) ท่าทาง (Pose) ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่สัมพันธ์โดยตรงกับการแสดงออกของตัวละคร เนื่องจากความรู้สึก
เคลื่อนไหว (Dynamism) ของท่าทางสำคัญ ลักษณะเส้นแสดงท่าทางจึงมีลักษณะโค้งรูปตัวอักษรเอส (S-Curve) ช่วยสร้าง
อากัปกริยา (Gesture) ทีพ่ลิ้วไหว อันจะนำไปสู่ท่าทาง เช่น ท่านั่ง ท่ายืน ท่าเดิน ที่เรากำหนดไว้ข้ันสุดท้ายอีกท ี
  6) สัดส่วน (Proportion) ในที่นี ้คือความสัมพันธ์ซึ ่งกันและกันของขนาดชิ้นส่วนต่างๆ ของตัวละคร เช่น 
โดยทั่วไปความสูงของมนุษย์แบ่งสัดส่วนออกเป็น 7 ส่วนครึ่ง ‘ส่วน’ ในที่นี้คือขนาดความยาวของศีรษะมาต่อกัน 7 ส่วน 
อย่างไรก็ตามสัดส่วนในตัวละครสไตล์ไลซต์ไม่อิงกับธรรมชาติ ดังนั้นนักออกแบบสามารถสร้างสัดส่วนตัวละครให้เกินจริง โดย
ให้ตัวละครสูงขนาดห้าส่วน สามส่วน สองส่วนศีรษะตัวละคร เป็นต้น 
  7) ค่าน้ำหนัก (Value) เป็นองค์ประกอบท่ีสามารถสร้างระยะ (Depth) และมิติให้กับตัวละครได้ 

8) ส ี(Color) และหลักการใช้สี เช่น การใช้สีเอกรงค์ (Monotone Colors) สขี้างเคียง (Analogous Colors) 
การใช้คู่สี (Complementary Colors) ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่วางสีไว้เป็นองค์ประกอบสุดท้ายของการออกแบบตัวละคร 

 
รูปที่ 1 ระดับของการสร้างสไตล์ (Stylization) ที่แสดงความเกินจรงิของรูปร่างและสดัส่วน 

 
  องค์ประกอบท่ี 4 ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร  
  จากการสัมภาษณ์ ผู้วิจัยนำมากำหนดเป็นขั้นตอนเพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบตัวละคร ดังนี ้
  1) การค้นคว้าข้อมูลและงานอ้างอิงเพื่อหาแนวคิดในการออกแบบ  
  2) การสร้างตัวละคร ขั ้นตอนนี ้ประกอบด้วยการกำหนดเรื ่องราว ข้อมูลตัวละคร ต้นแบบตัวละคร 
(Archetype) ซึ่งการสร้างตัวละครในแต่ละโจทย์จะแตกต่างกันไปในรายละเอียด  
  3) การกำหนดคำสำคัญ (Key Words) เพื ่อใช้กำกับการแสดงออกของตัวละคร สำหรับขั ้นตอนนี้ผู ้วิจัย
ออกแบบเพิ่มขึ้นมาในการทำงานตัวละครภาพประกอบ ไวเ้พื่อกำหนดทิศทางของการแสดงออกของตัวละคร 
  4) การสร้างแบบร่าง (Sketch) / การแตกแบบร่างด้วยรายละเอียดภายใต้โครงสร้างเดียวกัน (Variations) 
  5) การให้ค่าน้ำหนัก-ส ี 
  6) การเก็บรายละเอียด  
 

  การสร้างตัวละคร ตลอดจนการแสดงออกของตัวละคร จะเป็นตัวกำกับทิศทางการเลือกใช้องค์ประกอบศิลป์
และหลักการออกแบบตัวละคร ในทางกลับกัน องค์ประกอบศิลป์ที่ใช้ต้องเหมาะสมกับรูปแบบตัวละคร สามารถถ่ายทอด
ลักษณะกายภาพ บุคลิกตัวละคร เพื่อให้สามารถสื่อสารการแสดงออกและความเป็นตัวละครนั้นได้ ขั้นตอนการออกแบบนั้น
ถ่ายทอดความสัมพันธ์ระหว่างการสร้างตัวละคร การแสดงออกของตัวละคร และองค์ประกอบศิลป์กับหลักการออกแบบให้
เป็นรูปธรรม ผู้วิจัยใช้ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบท้ัง 4 นี้ เป็นกรอบแนวคิดการสร้างสรรค์งานออกแบบตัวละคร (รูปที ่2) 

 
รูปที่ 2 กรอบแนวคิดในการสร้างสรรค์ผลงานออกแบบตัวละคร นำเสนอความสัมพันธ์ขององค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน  

การสร้างตัวละคร-การแสดงออกของตัวละคร-องค์ประกอบศิลป์-ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร 
  
 จากกรอบแนวคิดที่วางไว้ ผู้วิจยัไดส้ร้างแนวทางการออกแบบตัวละครสำหรับ 5 หัวข้อ (รูปที ่3-7) ดังนี้ 

 
รูปที่ 3 แผนภาพแสดงแนวทางในการออกแบบตัวละคร หัวข้อ Carnival of Brazil 
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน
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รูปที่ 4 แนวทางในการออกแบบตัวละคร หัวข้อ Norse Gods 

 
 

 
รูปที่ 5 แนวทางในการออกแบบตัวละคร หัวข้อ Doctor & Nurse 

 

 

รูปที ่6 แนวทางในการออกแบบตัวละคร หัวข้อ Aztec Warrior 

 

 

รูปที ่7 แนวทางในการออกแบบตัวละคร หัวข้อ Yokai & Kami 
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          วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์สจล.

1. บทนำ 
เกณฑ์การพิจารณาบทความในวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. มีรายละเอียดดังนี้ 1) บทความทาง

วิชาการที่ส่งมาพิจารณาต้องไม่เคยเผยแพร่ที่ใดมาก่อน (ทั้งในและนอกประเทศ) 2) ไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาของสื่อสิ่ง 
พิมพ์อื่น 3) ไม่ละเมดิลิขสิทธ์ิของผู้อื่น 4) ส่งต้นฉบับที่ส่งมาต้องตรวจสอบความถูกต้องของตัวสะกดและไวยากรณ์ 5) รูปแบบ
การจัดพิมพ์บทความถูกต้องตามทีก่ำหนด เมื่อบทความไม่ถูกต้องตามรูปแบบของวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สจล. จะถูกส่งคืนผูเ้ขียนกลบัไปแก้ไขให้ถูกต้อง 6) บทความควรมีความยาวไม่เกิน 15 หน้า กระดาษ A4 รวมทั้งภาพประกอบ 
7) บทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษใช้ตัวอักษร TH Sarabun 8) หลีกเลี่ยงการใช้ภาษาอังกฤษและภาษาไทยปนกัน โดยใช้
ภาษาอังกฤษในวงเล็บหลังภาษาไทยเพื่อกำกับความหมาย เช่น ปฐมภูมิ (Primary) 9) หลีกเลี่ยงการสะกดภาษาไทยทับศัพท์
ภาษาอังกฤษ เช่น สไตล์ แต่ให้แปลภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยตามความหมาย เช่น รูปแบบ 10) บทความที่ส่งมาจะได้รับการ
อ่านพิจารณาและตรวจสอบโดยผูท้รงคุณวุฒิจำนวนไม่น้อยกว่า 3 ท่าน ซึ่งมีความเชี่ยวชาญเฉพาะในสาขานั้น ๆ โดยไม่ทราบ
ช่ือของผู้เขียนบทความ 
อธิบายที่มาและความสำคัญของปัญหาและเหตผุลที่นำไปสู่การวิจัยหรือการศึกษา ให้ข้อมลูทางวิชาการจากการทวนสอบ
เอกสาร (Literature Review)

2. วัตถุประสงคก์ารวิจัย (บทความวิจัย) หรือการศึกษา (บทความวิชาการ)
2.1  สร้างรูปแบบการเขียนบทความอัตโนมตัิ
2.2 แนะนำการเขียนบทความใหถู้กต้องตามรูปแบบวารสาร

3. แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง
3.1 แนวคิดการวิจัยหรือการศึกษา
3.2 ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องการวิจัยหรอืการศึกษา

อธิบายแนวคดิและทฤษฏีที่เกีย่วข้องการวิจัยหรือการศึกษา เพือ่แสดงถึงฐานความคิดผู้วิจัยหรือผู้ศึกษาเชิงลึกเช่ือมโยง
วัตถุประสงค์การวิจัยหรือการศึกษากับขอบเขต วิธีการ เครื่องมือ และระเบียบวิธีวิจยั หรือวิธีการศึกษา ผลการวจิัย การสรุป
และอภิปรายผล

4. วิธีการวิจัย เคร่ืองมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย (บทความวิจัย) หรือวิธีการศึกษา (บทความวิชาการ)
รูปแบบอัตโนมัติมีขั้นตอนการใช้งานดังน้ี

อธิบายรูปแบบและวิธีการวิจยั ประชากร กลุ่มตัวอย่างและการเลือก จำนวน ขนาด เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการวิจัย
วิธีการเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ (ถ้ามี) (บทความวิจัย)

อธิบายรูปแบบและวิธีการศึกษา จำนวน ขนาด ลักษณะเฉพาะของตัวอย่างที่ศึกษา เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการศึกษา 
วิธีการเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล (บทความวิชาการ)

4.1  การใช้รูปแบบอัตโนมัติ 
เมื่อเปิดไฟลร์ูปแบบอัตโนมัตินี้ข้ึนมาควรตรวจสอบระยะขอบกระดาษให้ถูกต้องคือ ด้านซ้าย ด้านบน และ

ด้านขวามีระยะ 2.54 เซนติเมตร ด้านล่าง 1.27 เซนติเมตร จากน้ันทำตามขั้นตอนต่อไปนี้
4.1.1 การเปิดส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ คลิกเลือกทีส่ัญลักษณ์ดังรูปที่ 1 หรือกดปุ่ม

Alt+Ctrl+Shift+S เพื่อเปิดส่วนขยาย 
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 แนวทางการออกแบบตัวละครทั้ง 5 หัวข้อ แตกต่างกันไปในรายละเอียด เช่น การสร้างตัวละคร หัวข้อ Carnival of 
Brazil ผู้วิจัยกำหนดเฉพาะข้อมูลตัวละคร ขณะที่หัวข้อ Norse Gods และ Yokai & Kami ผู้วิจัยกำหนดทั้งข้อมูลตัวละคร
และเรื่องราว หัวข้อ Aztec Warrior ใช้ข้อมูลตัวละครและต้นแบบตัวละคร ส่วนหัวข้อ Doctor & Nurse ผู้วิจัยกำหนดทั้ง
ข้อมูลตัวละคร เรื่องราว ต้นแบบตัวละคร แม้รายละเอียดของปัจจัยในการสร้างตัวละครไม่ตายตัว แต่ผู้วิจัยใช้วิธีกำหนด
ความสำคัญเพื่อกำกับทิศทางในการแสดงออกให้กับตัวละครทุกหัวข้อ การสร้างตัวละครและการแสดงออกของตัวละครเป็น
ปัจจัยที่ต้องคำนึงถึงเมื่อผู้วิจัยเลือกใช้องค์ประกอบศิลป์ตลอดจนการสร้างสไตล์ว่าระดับความเกินจริงของรูปร่างและสัดส่วน
ตัวละครจะประมาณเท่าไร เมื่อเข้าสู่การเลือกใช้องค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบในขั้นตอนสร้างแบบร่าง  ผู้วิจัยขึ้น
แบบร่างด้วยวิธีที่ต่างกันไป หัวข้อ Carnival of Brazil หัวข้อ Norse Gods และหัวข้อ Doctor & Nurse ผู้วิจัยข้ึนด้วยเส้น 
จากนั้นเมื่อเลือกแบบร่างได้จึงตรวจสอบความชัดเจนของท่าทางด้วยซีลูเอตต์ ขณะที่หัวข้อ Aztec Warrior ผู้วิจัยขึ้นแบบร่าง
บางตัวด้วยซีลูเอตต์แล้วจึงกลับมาแตกแบบร่างนั้นด้วยเส้นและรายละเอียดเพิ่มเติม แม้ซีลูเอตต์จะไม่สามารถบอกรายละเอียด
ของตัวละครได้ แต่ช่วยให้ผู้วิจัยหารูปร่างให้กับตัวละครได้รวดเร็ว ส่วนหัวข้อ Yokai & Kami ผู้วิจัยขึ้นแบบร่างตัวละครดว้ย
ซีลูเอตต์เช่นกัน จากนั้นผู้วิจัยลงสีไปด้วยตัดทอนรูปร่างไปด้วย แล้วจึงเก็บรายละเอียดเพิ่มเติมในขั้นสุดท้าย กระบวนการ
ทำงานสะท้อนให้เห็นว่าแนวทางการออกแบบซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 ซึ่งได้แก่ การสร้างตัวละคร การแสดงออกของ
ตัวละคร องค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบ จะสอดประสานเชื่อมโยงภายใต้ขั้นตอนการออกแบบ แต่รายละเอียดของ
แต่ละแนวทางการออกแบบตัวละครแต่ละหัวข้อนั้นไม่ตายตัว จากแนวทางดังกล่าวผู้วิจัยนำไปออกแบบตัวละคร ผลงาน
สมบูรณ์ได้รับความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญดังต่อไปนี ้(ตารางที่ 1) 
 
  4.2 ผลงานออกแบบตัวละครสมบูรณ์ 
ตารางที่ 1 สรุปการแสดงความคิดเห็นต่อผลงานออกแบบตัวละครสมบูรณ์จากผู้เช่ียวชาญ 12 คน  

 
ผลงานออกแบบ 

 
การสร้างตัวละคร  

 
การแสดงออกของ

ตัวละคร 

 
องค์ประกอบและหลักการ

ออกแบบ 

 
ขั้นตอน 

การออกแบบ 

1.หัวข้อ Carnival of Brazil 

เป็นงานที่เน้นแต่ตัวละคร 
ชัดเจนว่าเป็นนักเต้น แต่
ความ เป ็นต ั วละครยั ง
พัฒนาต่อได้อยู่  ย ังขาด
เสน่ห์ตัวละคร (Appeal)  

ยังไม่ชัดเจน ท่าทาง
ยังไม่แสดงระยะของ
ตัวละคร บิดกายจน
เอวก ั บสะ โพกจะ
หลุดออกจากกัน 

สีสะดุดตา ท่าทางมีความเคลื่อนไหว 
ซีล ูเอตต์ไม่ชัดเจน ผลักดันรูปร่าง-
สัดส ่วนได ้ มากกว ่าน ี ้  โครงสร ้าง
ร่างกายยังไม่เป็นธรรมชาติ จังหวะยัง
ไม่ลงตัว 
 

งานด ู เน ้นแต ่ต ั วละคร 
ไม่ได้มีการกำหนดเรื่องราว
อะไร หากให้ความสำคัญ
ก ับฉากหล ั ง  อาจช ่ วย
ผล ักด ันงานให ้ โดดเด่น
ยิ่งขึ้นกว่านี้ 

2. หัวข้อ Norse Gods 

ดูมีเรื่องราว การสื่อสารยัง
ไม่ช ัดเจน หากไม่ทราบ
แนวคิดมาก่อน  
 

ชัดเจน  
ท่าทางยังอยู ่ในมุม
หน้าตรง นิ ่ง น่าจะ
สนุกได้กว่านี้ 

รูปร่างทำได้สวยงาม ท่าทางน่าสนใจ 
สัดส่วนดี มีเสน้แสดงท่าทางชัดเจน ใช้
เส้นตรงกับเสน้โค้ง (Straight against 
Curves ) ชัดเจน ซีลเูอตต์ไม่ชัดหาก
พิจารณาทั้งโครงผม สีหมน่ น้ำหนกั
ภาพเท่ากันอยู ่งานดมูีอารมณข์อง
ภาพ (Mood and Tone) 

งานดูมีการกำหนดเรื่องไว้ 
มีการกำหนดทิศทางการ
ออกแบบที่ดี เน้นงานวาด
เส้น เทคนิคเรียบง่ายแต่
ชัดเจน 

3. หัวข้อ Doctor & Nurse 

ดูมีเรื ่องราว สื่อได้ว่าเป็น
พยาบาล แต่ความเป็นตัว
ละครไม่โดดเด่น ยังดูเป็น
ตัวละครประกอบทั่วไป 

เหมือนทำท่าสวยๆ
เท่านั้น ท่าทางยังอยู่
ใ น แ น ว แ บ น ร า บ 
ท ่ าทางช ั ด เจน ได้
มากกว่านี้ 

ความลื่นไหล (Flow) ของท่าทางดี สี
บ ่งบอกถ ึงความเป ็นพยาบาล ค่า
น้ำหนักยังเท่ากัน ท่าทางดูผ่อนคลาย
แต่ยังไม่สื ่อสาร งานดูมีอารมณ์ของ
ภาพ (Mood and Tone) 

น่าจะให้ความสำคัญกับ
การหาข้อมูลเพื่อสื่อสารให้
ช ัดเจนกว ่าน ี ้  ฉากหลัง
ทำงานได้มากกว่านี้ 

 
 
 
 
 
 

ตารางที่ 1 สรุปการแสดงความคิดเห็นต่อผลงานออกแบบตัวละครสมบูรณ์จากผู้เช่ียวชาญ 12 คน (ต่อ) 
 

ผลงานออกแบบ 
 

การสร้างตัวละคร  
 
การแสดงออกของ

ตัวละคร 

 
องค์ประกอบและหลักการ

ออกแบบ 

 
ขั้นตอน 

การออกแบบ 
4. หัวข้อ Aztec Warrior เป็นงานที่เน้นแต่ตัวละคร 

สามารถสือ่สารได้ชดัเจน
ว่าเป็นนกัรบ แต่ความโดด
เด่นของตัวละครยังพัฒนา
ได้มากกว่านี้ ยังขาด
จุดเดน่ทีเ่ป็นเสน่ห์ตัว
ละคร (Appeal)  

ยังไม่ชัดเจน ยืนนิ่ง 
เหมือนโพสท่าให้ดูดี
เท่านั้น ท่าทางน่าจะ
บ ่ งบอกความ เ ป็น
นักรบกว่านี้ 

รูปร่าง ท่าทาง สี น่าสนใจ ซีลูเอตต์
ชัดเจน มีความแตกต่างของสัดส่วน
และส่วนสูง มีความแตกต่างของรปูรา่ง 
สัดส่วน คู ่สีดูสนุก แขนซ้ายของตัว
ละครขยายใหญ่เก ินจนดูผิดแปลก 
ท่าทางขาดสมดุล ตัวละครยืนไม่อยู่ 
 

งานเน้นความเป็นตัวละคร 
หากเพิ ่มฉากหลังจะช่วย
เล่าเรื ่องได้มากขึ ้น หาก
เพิ่มขั้นตอนการให้แสงได้
ง า น จ ะ ม ี บ ร ร ย า ก า ศ
เพิ่มขึ้น 

5. หัวข้อ Yokai & Kami 

ดูมีเรือ่งราว สือ่สารถงึ
ความเป็นผญีี่ปุ่นได้ ความ
เป็นตัวละครยังไม่โดดเด่น 
ยังขาดเสน่ห์ตัวละคร 
(Appeal) แบบรา่งภาพ
แรก ๆ น่าสนใจและมี
ความสไตล์ไลซต์สูงกว่า 

แม้ช่วงบนทำได้ดทีี่มี
การใชท้่าทางของมือ 
(Hand Gesture) 
ช่วยในการแสดงออก 
แต่ช่วงล่างที่ช่วงขา
กลืนไปกับหิมะยังไม่
ชัดเจนนกั 

มีการใชเ้ส้นที่มองไม่เห็น (Invisible 
Line) นำสายตา ท่าทางชดัเจน สีดี 
ท่าทางและองค์ประกอบภาพเข้ากับ
เรื่องราวที่เป็นผี รูปรา่งของมือทำได้
สวยงาม องค์ประกอบโดยรวมดูเดน่
สุด มีการสื่อสารทางสายตา สบตากับ
ผู้ชมงาน  งานดมูีอารมณข์องภาพ 
(Mood and Tone) 
 

ดูมีการสร้างเรื่องราว หาก
เพิ่มขั้นตอนการให้แสงได้
ง า น จ ะ ม ี บ ร ร ย า ก า ศ
เพิ่มขึ้น  
หากหยิบยืมรูปแบบภาพ
พิมพ์ญี ่ปุ ่นมาใช้น่าจะทำ
ให้ช ัดเจนกว่านี ้เช ่น ใน
เร ื ่ อ ง  ความคมช ัดของ
รูปร่าง พื้นผิว ลักษณะของ
งานภาพพิมพ ์

 
5.  การอภิปรายผล สรุป และข้อเสนอแนะ 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
   สรุปผลงานออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครตามแนวทางการออกแบบ ทั้ง 4 องค์ประกอบ ได้ดังนี ้
  องค์ประกอบท่ี 1 การสร้างตัวละคร  
  สิ่งที่ผู้วิจัยควรเพิ่มเติมในการสร้างตัวละคร คือ การเข้าถึงความเป็นตัวละครด้วยการคิดจากภายในสู่ภายนอก 
(Inside-Out) จะช่วยให้นักออกแบบเข้าใจตัวละครและถ่ายทอดความเป็นตัวละครได้อย่างลึกซึ้ง  จากการสัมภาษณ์แบบ
เจาะลึกกับนักออกแบบตัวละคร เอกรัฐ สุมัชยา (การสื่อสารส่วนบุคคล [สัมภาษณ์], 17 ธันวาคม 2563) และ ธนาพร สหะเดช 
(การสื่อสารส่วนบุคคล [สัมภาษณ์], 18 ธันวาคม 2563)  ให้ความเห็นพ้องกันว่า นักออกแบบเมื่อเริ่มออกแบบตัวละคร จะคิด
ข้อมูลตัวละครอย่างละเอียดว่าตัวละครเป็นใคร นิสัย ทัศนคติอย่างไร ทำไมถึงชอบแต่งกายแบบนี้ ถ้าเราเป็นตัวละครนี้เราจะ
แต่งตัวอย่างไร สะท้อนให้เห็นว่าน่ีไม่ใช่การคิดถึงข้อมูลตัวละครแบบภายนอก แต่เป็นการคิดถึงความเป็นตัวละครอย่างถี่ถ้วน
จากภายในตัวละคร ราวกับว่านักออกแบบเป็นตัวละครตัวนั้น ทำให้ตัวละครนั้นมีเรื่องราว การเข้าถึงความเป็นตัวละครด้วย
การคิดจากภายในสู่ภายนอก จะช่วยให้นักออกแบบเข้าใจตัวละครและถ่ายทอดความเป็นตัวละครได้อย่างลึกซึ้ง ความเข้าใจ
ในตัวละครจะนำไปสู่ทิศทางในการเลือกองค์ประกอบอื่นๆ เช่น การแสดงท่าทางของตัวละคร ตลอดจนทิศทางในการเลือก
องค์ประกอบศิลป์เพื่อนำเสนอรูปลักษณ์ตัวละคร นอกจากนี้ วิเคราะห์จากการสัมภาษณ์เชิงลึกที่นักออกแบบให้ความเห็นต่อ
งานออกแบบตัวละครที่กำหนดเรื ่องราวไว้ก่อนทั้ง 3 หัวข้อ ได้แก่ หัวข้อ Norse God หัวข้อ Yokai & Kami และหัวข้อ 
Doctor & Nurse จุดเด่นของทั้งสามหัวข้อนี้คือมีอารมณ์ของภาพ  (Mood and Tone) ผลการวิจัยสรุปได้ว่าการกำหนด
เรื่องราวให้กับตัวละครไว้ก่อนจะส่งผลต่ออารมณ์ของงานออกแบบตัวละครซึ่งสร้างความรู้สึกต่อผู้ชมได้  
  องค์ประกอบท่ี 2 การแสดงออกของตัวละคร 
  สิ่งที่ควรคำนึงเพิ่มเติมในการแสดงออกของตัวละคร ได้แก่ ความชัดเจนของท่าทาง ความน่าสนใจของท่าทาง
ตัวละคร  ซึ่งการเลือกมุมมองในการแสดงท่าทางเป็นปัจจัยของความชัดเจนและความน่าสนใจนี้ ธนาพร สหะเดช (การสื่อสาร
ส่วนบุคคล [สัมภาษณ์], 18 ธันวาคม 2563) และ ดลชนก วรางค์มาตา (การสื่อสารส่วนบุคคล [สัมภาษณ์] , 21 ธันวาคม 
2563) เห็นพ้องกันว่า การแสดงออกของตัวละครในงานออกแบบของผู้วิจัยยังไม่หลากหลาย ท่าทางยังอยู่ในมุมหน้าตรง อยู่ใน
แนวแบนราบ ทุกงานออกแบบยังไม่แสดงความลึก (Foreshortening) หรือระยะของท่าทาง  หากให้ความสำคัญต่อท่าทางตัว
ละครจะช่วยเสริมเรื่องราวและอารมณ์ความรู้สึกของภาพได้มากขึ้น ผลวิจัยสรุปได้ว่า แม้ผู้วิจัยให้ความสำคัญกับความรู้สึก
เคลื่อนไหว (Dynamism) ไม่แข็งของการสร้างท่าทาง และกำหนดรูปแบบและคำสำคัญให้กับการแสดงออกซึ่งช่วยให้ทิศทาง
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

          วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์สจล.

1. บทนำ 
เกณฑ์การพิจารณาบทความในวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. มีรายละเอียดดังนี้ 1) บทความทาง

วิชาการที่ส่งมาพิจารณาต้องไม่เคยเผยแพร่ที่ใดมาก่อน (ทั้งในและนอกประเทศ) 2) ไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาของสื่อสิ่ง 
พิมพ์อื่น 3) ไม่ละเมดิลิขสิทธ์ิของผู้อื่น 4) ส่งต้นฉบับที่ส่งมาต้องตรวจสอบความถูกต้องของตัวสะกดและไวยากรณ์ 5) รูปแบบ
การจัดพิมพ์บทความถูกต้องตามทีก่ำหนด เมื่อบทความไม่ถูกต้องตามรูปแบบของวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สจล. จะถูกส่งคืนผูเ้ขียนกลบัไปแก้ไขให้ถูกต้อง 6) บทความควรมีความยาวไม่เกิน 15 หน้า กระดาษ A4 รวมทั้งภาพประกอบ 
7) บทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษใช้ตัวอักษร TH Sarabun 8) หลีกเลี่ยงการใช้ภาษาอังกฤษและภาษาไทยปนกัน โดยใช้
ภาษาอังกฤษในวงเล็บหลังภาษาไทยเพื่อกำกับความหมาย เช่น ปฐมภูมิ (Primary) 9) หลีกเลี่ยงการสะกดภาษาไทยทับศัพท์
ภาษาอังกฤษ เช่น สไตล์ แต่ให้แปลภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยตามความหมาย เช่น รูปแบบ 10) บทความที่ส่งมาจะได้รับการ
อ่านพิจารณาและตรวจสอบโดยผูท้รงคุณวุฒิจำนวนไม่น้อยกว่า 3 ท่าน ซึ่งมีความเชี่ยวชาญเฉพาะในสาขานั้น ๆ โดยไม่ทราบ
ช่ือของผู้เขียนบทความ 
อธิบายที่มาและความสำคัญของปัญหาและเหตผุลที่นำไปสู่การวิจัยหรือการศึกษา ให้ข้อมลูทางวิชาการจากการทวนสอบ
เอกสาร (Literature Review)

2. วัตถุประสงคก์ารวิจัย (บทความวิจัย) หรือการศึกษา (บทความวิชาการ)
2.1  สร้างรูปแบบการเขียนบทความอัตโนมตัิ
2.2 แนะนำการเขียนบทความใหถู้กต้องตามรูปแบบวารสาร

3. แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง
3.1 แนวคิดการวิจัยหรือการศึกษา
3.2 ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องการวิจัยหรอืการศึกษา

อธิบายแนวคดิและทฤษฏีที่เกีย่วข้องการวิจัยหรือการศึกษา เพือ่แสดงถึงฐานความคิดผู้วิจัยหรือผู้ศึกษาเชิงลึกเช่ือมโยง
วัตถุประสงค์การวิจัยหรือการศึกษากับขอบเขต วิธีการ เครื่องมือ และระเบียบวิธีวิจยั หรือวิธีการศึกษา ผลการวจิัย การสรุป
และอภิปรายผล

4. วิธีการวิจัย เคร่ืองมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย (บทความวิจัย) หรือวิธีการศึกษา (บทความวิชาการ)
รูปแบบอัตโนมัติมีขั้นตอนการใช้งานดังน้ี

อธิบายรูปแบบและวิธีการวิจยั ประชากร กลุ่มตัวอย่างและการเลือก จำนวน ขนาด เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการวิจัย
วิธีการเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ (ถ้ามี) (บทความวิจัย)

อธิบายรูปแบบและวิธีการศึกษา จำนวน ขนาด ลักษณะเฉพาะของตัวอย่างที่ศึกษา เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการศึกษา 
วิธีการเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล (บทความวิชาการ)

4.1  การใช้รูปแบบอัตโนมัติ 
เมื่อเปิดไฟลร์ูปแบบอัตโนมัตินี้ข้ึนมาควรตรวจสอบระยะขอบกระดาษให้ถูกต้องคือ ด้านซ้าย ด้านบน และ

ด้านขวามีระยะ 2.54 เซนติเมตร ด้านล่าง 1.27 เซนติเมตร จากน้ันทำตามขั้นตอนต่อไปนี้
4.1.1 การเปิดส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ คลิกเลือกทีส่ัญลักษณ์ดังรูปที่ 1 หรือกดปุ่ม

Alt+Ctrl+Shift+S เพื่อเปิดส่วนขยาย 
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 แนวทางการออกแบบตัวละครทั้ง 5 หัวข้อ แตกต่างกันไปในรายละเอียด เช่น การสร้างตัวละคร หัวข้อ Carnival of 
Brazil ผู้วิจัยกำหนดเฉพาะข้อมูลตัวละคร ขณะที่หัวข้อ Norse Gods และ Yokai & Kami ผู้วิจัยกำหนดทั้งข้อมูลตัวละคร
และเรื่องราว หัวข้อ Aztec Warrior ใช้ข้อมูลตัวละครและต้นแบบตัวละคร ส่วนหัวข้อ Doctor & Nurse ผู้วิจัยกำหนดทั้ง
ข้อมูลตัวละคร เรื่องราว ต้นแบบตัวละคร แม้รายละเอียดของปัจจัยในการสร้างตัวละครไม่ตายตัว แต่ผู้วิจัยใช้วิธีกำหนด
ความสำคัญเพื่อกำกับทิศทางในการแสดงออกให้กับตัวละครทุกหัวข้อ การสร้างตัวละครและการแสดงออกของตัวละครเป็น
ปัจจัยที่ต้องคำนึงถึงเมื่อผู้วิจัยเลือกใช้องค์ประกอบศิลป์ตลอดจนการสร้างสไตล์ว่าระดับความเกินจริงของรูปร่างและสัดส่วน
ตัวละครจะประมาณเท่าไร เมื่อเข้าสู่การเลือกใช้องค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบในขั้นตอนสร้างแบบร่าง  ผู้วิจัยขึ้น
แบบร่างด้วยวิธีที่ต่างกันไป หัวข้อ Carnival of Brazil หัวข้อ Norse Gods และหัวข้อ Doctor & Nurse ผู้วิจัยขึ้นด้วยเส้น 
จากนั้นเมื่อเลือกแบบร่างได้จึงตรวจสอบความชัดเจนของท่าทางด้วยซีลูเอตต์ ขณะที่หัวข้อ Aztec Warrior ผู้วิจัยขึ้นแบบร่าง
บางตัวด้วยซีลูเอตต์แล้วจึงกลับมาแตกแบบร่างนั้นด้วยเส้นและรายละเอียดเพิ่มเติม แม้ซีลูเอตต์จะไม่สามารถบอกรายละเอียด
ของตัวละครได้ แต่ช่วยให้ผู้วิจัยหารูปร่างให้กับตัวละครได้รวดเร็ว ส่วนหัวข้อ Yokai & Kami ผู้วิจัยขึ้นแบบร่างตัวละครดว้ย
ซีลูเอตต์เช่นกัน จากนั้นผู้วิจัยลงสีไปด้วยตัดทอนรูปร่างไปด้วย แล้วจึงเก็บรายละเอียดเพิ่มเติมในขั้นสุดท้าย กระบวนการ
ทำงานสะท้อนให้เห็นว่าแนวทางการออกแบบซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 ซึ่งได้แก่ การสร้างตัวละคร การแสดงออกของ
ตัวละคร องค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบ จะสอดประสานเชื่อมโยงภายใต้ขั้นตอนการออกแบบ แต่รายละเอียดของ
แต่ละแนวทางการออกแบบตัวละครแต่ละหัวข้อนั้นไม่ตายตัว จากแนวทางดังกล่าวผู้วิจัยนำไปออกแบบตัวละคร ผลงาน
สมบูรณ์ได้รับความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญดังต่อไปนี ้(ตารางที่ 1) 
 
  4.2 ผลงานออกแบบตัวละครสมบูรณ์ 
ตารางที่ 1 สรุปการแสดงความคิดเห็นต่อผลงานออกแบบตัวละครสมบูรณ์จากผู้เช่ียวชาญ 12 คน  

 
ผลงานออกแบบ 

 
การสร้างตัวละคร  

 
การแสดงออกของ

ตัวละคร 

 
องค์ประกอบและหลักการ

ออกแบบ 

 
ขั้นตอน 

การออกแบบ 

1.หัวข้อ Carnival of Brazil 

เป็นงานที่เน้นแต่ตัวละคร 
ชัดเจนว่าเป็นนักเต้น แต่
ความ เป ็นต ั วละครยั ง
พัฒนาต่อได้อยู่  ย ังขาด
เสน่ห์ตัวละคร (Appeal)  

ยังไม่ชัดเจน ท่าทาง
ยังไม่แสดงระยะของ
ตัวละคร บิดกายจน
เอวก ั บสะ โพกจะ
หลุดออกจากกัน 

สีสะดุดตา ท่าทางมีความเคลื่อนไหว 
ซีล ูเอตต์ไม่ชัดเจน ผลักดันรูปร่าง-
สัดส ่วนได ้ มากกว ่าน ี ้  โครงสร ้าง
ร่างกายยังไม่เป็นธรรมชาติ จังหวะยัง
ไม่ลงตัว 
 

งานด ู เน ้นแต ่ต ั วละคร 
ไม่ได้มีการกำหนดเรื่องราว
อะไร หากให้ความสำคัญ
ก ับฉากหล ั ง  อาจช ่ วย
ผล ักด ันงานให ้ โดดเด่น
ยิ่งขึ้นกว่านี้ 

2. หัวข้อ Norse Gods 

ดูมีเรื่องราว การสื่อสารยัง
ไม่ช ัดเจน หากไม่ทราบ
แนวคิดมาก่อน  
 

ชัดเจน  
ท่าทางยังอยู ่ในมุม
หน้าตรง นิ ่ง น่าจะ
สนุกได้กว่านี้ 

รูปร่างทำได้สวยงาม ท่าทางน่าสนใจ 
สัดส่วนดี มีเสน้แสดงท่าทางชัดเจน ใช้
เส้นตรงกับเสน้โค้ง (Straight against 
Curves ) ชัดเจน ซีลเูอตต์ไม่ชัดหาก
พิจารณาทั้งโครงผม สีหมน่ น้ำหนกั
ภาพเท่ากันอยู ่งานดมูีอารมณข์อง
ภาพ (Mood and Tone) 

งานดูมีการกำหนดเรื่องไว้ 
มีการกำหนดทิศทางการ
ออกแบบที่ดี เน้นงานวาด
เส้น เทคนิคเรียบง่ายแต่
ชัดเจน 

3. หัวข้อ Doctor & Nurse 

ดูมีเรื ่องราว สื่อได้ว่าเป็น
พยาบาล แต่ความเป็นตัว
ละครไม่โดดเด่น ยังดูเป็น
ตัวละครประกอบทั่วไป 

เหมือนทำท่าสวยๆ
เท่านั้น ท่าทางยังอยู่
ใ น แ น ว แ บ น ร า บ 
ท ่ าทางช ั ด เจน ได้
มากกว่านี้ 

ความลื่นไหล (Flow) ของท่าทางดี สี
บ ่งบอกถ ึงความเป ็นพยาบาล ค่า
น้ำหนักยังเท่ากัน ท่าทางดูผ่อนคลาย
แต่ยังไม่สื ่อสาร งานดูมีอารมณ์ของ
ภาพ (Mood and Tone) 

น่าจะให้ความสำคัญกับ
การหาข้อมูลเพื่อสื่อสารให้
ช ัดเจนกว ่าน ี ้  ฉากหลัง
ทำงานได้มากกว่านี้ 

 
 
 
 
 
 

ตารางที่ 1 สรุปการแสดงความคิดเห็นต่อผลงานออกแบบตัวละครสมบูรณ์จากผู้เช่ียวชาญ 12 คน (ต่อ) 
 

ผลงานออกแบบ 
 

การสร้างตัวละคร  
 
การแสดงออกของ

ตัวละคร 

 
องค์ประกอบและหลักการ

ออกแบบ 

 
ขั้นตอน 

การออกแบบ 
4. หัวข้อ Aztec Warrior เป็นงานที่เน้นแต่ตัวละคร 

สามารถสือ่สารได้ชดัเจน
ว่าเป็นนกัรบ แต่ความโดด
เด่นของตัวละครยังพัฒนา
ได้มากกว่านี้ ยังขาด
จุดเดน่ทีเ่ป็นเสน่ห์ตัว
ละคร (Appeal)  

ยังไม่ชัดเจน ยืนนิ่ง 
เหมือนโพสท่าให้ดูดี
เท่านั้น ท่าทางน่าจะ
บ ่ งบอกความ เ ป็น
นักรบกว่านี้ 

รูปร่าง ท่าทาง สี น่าสนใจ ซีลูเอตต์
ชัดเจน มีความแตกต่างของสัดส่วน
และส่วนสูง มีความแตกต่างของรปูรา่ง 
สัดส่วน คู ่สีดูสนุก แขนซ้ายของตัว
ละครขยายใหญ่เก ินจนดูผิดแปลก 
ท่าทางขาดสมดุล ตัวละครยืนไม่อยู่ 
 

งานเน้นความเป็นตัวละคร 
หากเพิ ่มฉากหลังจะช่วย
เล่าเรื ่องได้มากขึ ้น หาก
เพิ่มขั้นตอนการให้แสงได้
ง า น จ ะ ม ี บ ร ร ย า ก า ศ
เพิ่มขึ้น 

5. หัวข้อ Yokai & Kami 

ดูมีเรือ่งราว สือ่สารถงึ
ความเป็นผญีี่ปุ่นได้ ความ
เป็นตัวละครยังไม่โดดเด่น 
ยังขาดเสน่ห์ตัวละคร 
(Appeal) แบบรา่งภาพ
แรก ๆ น่าสนใจและมี
ความสไตล์ไลซต์สูงกว่า 

แม้ช่วงบนทำได้ดทีี่มี
การใชท้่าทางของมือ 
(Hand Gesture) 
ช่วยในการแสดงออก 
แต่ช่วงล่างที่ช่วงขา
กลืนไปกับหิมะยังไม่
ชัดเจนนกั 

มีการใชเ้ส้นที่มองไม่เห็น (Invisible 
Line) นำสายตา ท่าทางชดัเจน สีดี 
ท่าทางและองค์ประกอบภาพเข้ากับ
เรื่องราวที่เป็นผี รูปรา่งของมือทำได้
สวยงาม องค์ประกอบโดยรวมดูเดน่
สุด มีการสื่อสารทางสายตา สบตากับ
ผู้ชมงาน  งานดมูีอารมณข์องภาพ 
(Mood and Tone) 
 

ดูมีการสร้างเรื่องราว หาก
เพิ่มขั้นตอนการให้แสงได้
ง า น จ ะ ม ี บ ร ร ย า ก า ศ
เพิ่มขึ้น  
หากหยิบยืมรูปแบบภาพ
พิมพ์ญี ่ปุ ่นมาใช้น่าจะทำ
ให้ช ัดเจนกว่านี ้เช ่น ใน
เร ื ่ อ ง  ความคมช ัดของ
รูปร่าง พื้นผิว ลักษณะของ
งานภาพพิมพ ์

 
5.  การอภิปรายผล สรุป และข้อเสนอแนะ 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
   สรุปผลงานออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครตามแนวทางการออกแบบ ทั้ง 4 องค์ประกอบ ได้ดังนี ้
  องค์ประกอบท่ี 1 การสร้างตัวละคร  
  สิ่งที่ผู้วิจัยควรเพิ่มเติมในการสร้างตัวละคร คือ การเข้าถึงความเป็นตัวละครด้วยการคิดจากภายในสู่ภายนอก 
(Inside-Out) จะช่วยให้นักออกแบบเข้าใจตัวละครและถ่ายทอดความเป็นตัวละครได้อย่างลึกซึ้ง  จากการสัมภาษณ์แบบ
เจาะลึกกับนักออกแบบตัวละคร เอกรัฐ สุมัชยา (การสื่อสารส่วนบุคคล [สัมภาษณ์], 17 ธันวาคม 2563) และ ธนาพร สหะเดช 
(การสื่อสารส่วนบุคคล [สัมภาษณ์], 18 ธันวาคม 2563)  ให้ความเห็นพ้องกันว่า นักออกแบบเมื่อเริ่มออกแบบตัวละคร จะคิด
ข้อมูลตัวละครอย่างละเอียดว่าตัวละครเป็นใคร นิสัย ทัศนคติอย่างไร ทำไมถึงชอบแต่งกายแบบนี้ ถ้าเราเป็นตัวละครนี้เราจะ
แต่งตัวอย่างไร สะท้อนให้เห็นว่าน่ีไม่ใช่การคิดถึงข้อมูลตัวละครแบบภายนอก แต่เป็นการคิดถึงความเป็นตัวละครอย่างถี่ถ้วน
จากภายในตัวละคร ราวกับว่านักออกแบบเป็นตัวละครตัวนั้น ทำให้ตัวละครนั้นมีเรื่องราว การเข้าถึงความเป็นตัวละครด้วย
การคิดจากภายในสู่ภายนอก จะช่วยให้นักออกแบบเข้าใจตัวละครและถ่ายทอดความเป็นตัวละครได้อย่างลึกซึ้ง ความเข้าใจ
ในตัวละครจะนำไปสู่ทิศทางในการเลือกองค์ประกอบอื่นๆ เช่น การแสดงท่าทางของตัวละคร ตลอดจนทิศทางในการเลือก
องค์ประกอบศิลป์เพื่อนำเสนอรูปลักษณ์ตัวละคร นอกจากนี้ วิเคราะห์จากการสัมภาษณ์เชิงลึกที่นักออกแบบให้ความเห็นต่อ
งานออกแบบตัวละครที่กำหนดเรื ่องราวไว้ก่อนทั้ง 3 หัวข้อ ได้แก่ หัวข้อ Norse God หัวข้อ Yokai & Kami และหัวข้อ 
Doctor & Nurse จุดเด่นของทั้งสามหัวข้อนี้คือมีอารมณ์ของภาพ  (Mood and Tone) ผลการวิจัยสรุปได้ว่าการกำหนด
เรื่องราวให้กับตัวละครไว้ก่อนจะส่งผลต่ออารมณ์ของงานออกแบบตัวละครซึ่งสร้างความรู้สึกต่อผู้ชมได้  
  องค์ประกอบท่ี 2 การแสดงออกของตัวละคร 
  สิ่งที่ควรคำนึงเพิ่มเติมในการแสดงออกของตัวละคร ได้แก่ ความชัดเจนของท่าทาง ความน่าสนใจของท่าทาง
ตัวละคร  ซึ่งการเลือกมุมมองในการแสดงท่าทางเป็นปัจจัยของความชัดเจนและความน่าสนใจนี้ ธนาพร สหะเดช (การสื่อสาร
ส่วนบุคคล [สัมภาษณ์], 18 ธันวาคม 2563) และ ดลชนก วรางค์มาตา (การสื่อสารส่วนบุคคล [สัมภาษณ์] , 21 ธันวาคม 
2563) เห็นพ้องกันว่า การแสดงออกของตัวละครในงานออกแบบของผู้วิจัยยังไม่หลากหลาย ท่าทางยังอยู่ในมุมหน้าตรง อยู่ใน
แนวแบนราบ ทุกงานออกแบบยังไม่แสดงความลึก (Foreshortening) หรือระยะของท่าทาง  หากให้ความสำคัญต่อท่าทางตัว
ละครจะช่วยเสริมเรื่องราวและอารมณ์ความรู้สึกของภาพได้มากขึ้น ผลวิจัยสรุปได้ว่า แม้ผู้วิจัยให้ความสำคัญกับความรู้สึก
เคลื่อนไหว (Dynamism) ไม่แข็งของการสร้างท่าทาง และกำหนดรูปแบบและคำสำคัญให้กับการแสดงออกซึ่งช่วยให้ทิศทาง
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

12

ในการแสดงออกของตัวละคร แต่มุมมองในการเลือกท่าทางสำคัญไม่แพ้กัน ควรคำนึงถึงการใช้มุมมองที่แสดงความลึก บ่งบอก
ถึงระยะของท่าทางตัวละคร มุมอื่นที่ไม่ใช่มุมหน้าตรงหรือด้านข้างแบบท่ีคนส่วนใหญ่เลือกทำ นอกเหนือจากปัจจัยภายใน เช่น 
การแสดงออกทางกาย ทางสีหน้า ทางมือแล้ว นักออกแบบตัวละครควรให้ความสำคัญกับปัจจัยภายนอก เช่น พื้นที่ มุมมอง 
(Angle) เพื่อเพิ่มความน่าสนใจในการสื่อสารท่าทางของตัวละคร 
  องค์ประกอบท่ี 3 องค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบ  
  สิ่งที่ควรคำนึงในการใช้องค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบ 

1) นักออกแบบต้องหาสมดุลให้กับความเกินจริง (Exaggeration) ความรู้สึกเคลื่อนไหว (Dynamism) และ
ความอสมมาตร (Asymmetry) ที่ใช้ในการสร้างสไตล์ ยกตัวอย่าง หัวข้อ Aztec Warrior สื่อสารชัดเจนว่าเป็นนักรบ สีสัน
ดึงดูด  แต่กายวิภาคศาสตร์ไม่สมส่วน แม้จะเป็นตัวละครสไตล์ไลซต์ที่วางแนวทางความเกินจริงไว้มากกว่างานชิ้นอื่น ๆ แต่
สัดส่วนของแขนซ้ายตัวละครเกินจริงจนขาดความสมส่วนในภาพรวม และตัวละครยังขาดสมดุลในของท่ายืน เช่นเดียวกับงาน
ออกแบบ หัวข้อ Carnival of Brazil ที่ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าโดดเด่นด้วยสี ทำได้ดึงดูดใจ แต่ความเกินจริงในการสร้างความรู้สึก
เคลื่อนไหว ส่งผลให้กายวิภาคศาสตร์ของตัวละครขาดสมดุล คือสะโพกบิดจนช่วงล่างหลุดออกจากร่างกายท่อนบน ทำให้
ท่าทางดูแปลก เป็นต้น 

2) ความน่าสนใจของรูปลักษณ์ - ความชัดเจนการสื่อสาร สมดุลระหว่างสองสิ่งนี้ไม่ได้มาพร้อมกันในทุกครั้ง
ของการออกแบบ ยกตัวอย่าง หัวข้อ Norse Gods ได้รับคำชมว่าสร้างรูปร่าง สัดส่วนได้สมส่วนงดงาม มีทิศทางการนำเสนอ
รูปลักษณ์ที่ชัดเจน ทำได้สมดุลกับรูปแบบสไตล์ไลซต์ที่กำหนด แต่ยังไม่สามารถสื่อสารได้ชัดเจนถึงตัวละคร ส่วนหัวข้อ Yokai 
& Kami ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่าหากพิจารณาด้านรูปลักษณ์ในเชิงองค์ประกอบศิลป์ แบบร่างมีความน่าสนใจกว่าผลงาน
สำเร็จ เพราะรูปร่าง-สัดส่วนชัดเจน ความแตกต่างระหว่างสัดส่วน-รูปร่าง ขนาด และสีโบแดงกับกิโมโนดำ ให้ความน่าสนใจ
กว่าตัวละครสำเร็จที่ถูกแบ่งสัดส่วนจนความแตกต่างของรูปร่างลดลงไป อย่างไรก็ตามหากพิจารณาจากการสื่อความหมาย 
ผลงานออกแบบสำเร็จได้ตอบโจทย์และแนวทางตัวละครที่ผู้วิจัยวางไว้ สามารถสื่อสารถึงความเป็นผีของตัวละครได้มากกว่า 
นักออกแบบจึงต้องคำนึงถึงความน่าสนใจของรูปลักษณ์กับความชัดเจนในการสื่อสาร ในการเลือกใช้องค์ประกอบศิลป์และ
หลักการออกแบบให้สอดคล้องกับข้อมูลและเรื่องราว ตลอดจนการแสดงออกของตัวละคร เพื่อถ่ายทอดความเป็นตัวละครได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

3) ความสมบูรณ์ในภาพรวม สุรศักดิ ์ ใจพุก (การสื ่อสารส่วนบุคคล [สัมภาษณ์] , 17 ธันวาคม 2563)           
ให้ความเห็นว่าผลงานออกแบบของผู้วิจัยยังขาดความสมบูรณ์ในเรื่องของฉาก ซึ่งเป็นอีกองค์ประกอบหนึ่งที่ช่วยเล่าเรื่องตัว
ละครในรูปแบบภาพประกอบได้ การออกแบบตัวละครแนวภาพประกอบ นักออกแบบต้องคำนึงถึงองค์ประกอบอื่น 
โดยเฉพาะในเรื่องของ พ้ืนท่ีวัตถุและพื้นที่ท่ีอยู่รอบวัตถุ (Positive-Negative Space) ด้วย  
  องค์ประกอบท่ี 4 ขั้นตอนการออกแบบ  
  ขั้นตอนท่ีสำคัญคือการหาข้อมูลเพราะจะช่วยสรา้งตัวละครให้น่าสนใจ สุพร เดชะรินทร์ (การสื่อสารส่วนบุคคล 
[สัมภาษณ์], 16 ธันวาคม 2563) เพิ่มเติมว่าการหาข้อมูลดี ทำให้มีมุมมองแปลกใหม่ ความแปลกใหม่นี้จะสร้างความแตกตา่ง
ให้กับงานออกแบบ เอกรัฐ สุมัชยา (การสื่อสารส่วนบุคคล [สัมภาษณ์], 17 ธันวาคม 2563) และ วณิชยา แพร่จรรยา (การ
สื่อสารส่วนบุคคล [สัมภาษณ์], 16 ธันวาคม 2563) เห็นพ้องว่าขั้นตอนการหาข้อมูลเป็นขั้นตอนสำคัญที่ช่วยให้นักออกแบบ
สร้างสรรค์ผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ขั้นตอนการสร้างแบบร่างจะช่วยเปิดทางให้กับความหลากหลาย ทำให้เห็นความ
เป็นไปได้ในการจัดวางองค์ประกอบศิลป์เพื่อสื่อสารถึงตัวละคร จึงควรสร้างแบบร่างให้มากที่สุดเท่าที่จะทำได้ ดุษฎี ช่อเรืองศักดิ์ 
(การสื่อสารส่วนบุคคล [สัมภาษณ์], 17 ธันวาคม 2563) เพิ่มเติมว่าขั้นตอนที่จะช่วยให้งานออกแบบตัวละครภาพประกอบนี้
สมบูรณ์ยิ่งขึ้น คือ การให้แสง (Lighting) จะช่วยเพิ่มบรรยากาศในงานออกแบบตัวละครได้  
 จากการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกในขั้นตอนประเมินผลงาน ผู้วิจัยพบว่าผู้เชี่ยวชาญมองหา 1) ความชัดเจน (Clarity) 
ของการสื่อสารตัวละคร ไม่ว่าจะเป็นเรื่องราว บุคลิกตัวละคร การแสดงออกทางท่าทาง การเลือกใช้องค์ประกอบศิลป์ในการ
นำเสนอตัวละคร และ 2) ความน่าสนใจ (Attractiveness) ซึ่งรวมถึงความโดดเด่น เสน่ห์ (Appeal) ของตัวละครที่ดึงดูดผู้ชม
เมื่อแรกเห็น ซึ่งเป็นสิ่งสำคัญสำหรับงานประกวดออกแบบตัวละคร นักออกแบบต้องคำนึงความชัดเจนในการสื่อสารและความ
น่าสนใจของตัวละคร เดชวิศิษฐ์ วงศ์ชินศรี (การสื่อสารส่วนบุคคล [สัมภาษณ์], 16 ธันวาคม 2563) เห็นว่าองค์ประกอบทั้ง 4 
ที่ใช้เป็นแนวทางการออกแบบนั้นครอบคลุมเพียงพอ หากทั้งหมดทำงานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพย่อมสร้างความชัดเจน

และความน่าสนใจของตัวละครได้ ผู้วิจัยได้รวบรวมความคิดเห็นและสรุปประเด็นเพิ่มเติมสำหรับการออกแบบตัวละคร (รูปท่ี 
8) ดังนี ้
 

 
รูปที่ 8 สรุปประเด็นเพิ่มเติมสำหรับแนวทางการออกแบบตัวละคร  

 5.2 อภิปรายผล 
  ผลการวิจ ัยนี้ให้รายละเอียดในการสร้างตัวละครเพิ ่มเติมจากงานของ ทิลแมน (Tillman, 2011) ว่า
นอกเหนือจากเรื่องราวและต้นแบบตัวละคร การคิดถึงความเป็นตัวละครจากภายในสู่ภายนอกทำให้นักออกแบบเข้าใจตัว
ละครได้ลึกซึ้ง ซึ่งสอดคล้องกับที่โคลแมน (Colman, 2010) เน้นว่าการออกแบบตัวละครไม่ใช่เพียงแค่เน้นว่าตัวละครนั้นคือ
อะไร แต่ควรเข้าถึงความเป็นตัวละครให้คนดูเข้าใจว่าตัวละครนั้นเป็นใคร ผลวิจัยชัดเจนว่าการมีเรื่องราวกำกับในการสร้างตัว
ละครจะช่วยสร้างอารมณ์ (Mood and Tone) ให้กับตัวละครภาพประกอบได้ สำหรับด้านการแสดงออกของตัวละคร ผลวิจัย
เพิ่มเติมจากงานวิจัยของมิเคติก (Miketic et al., 2018) ว่าการเลือกมุมมองภาพมีความสำคัญต่อแสดงออกของตัวละคร
เช่นกัน ดังนั้นการแสดงออกของตัวละครไม่ควรคำนึงแต่ปัจจัยด้านตัวละคร เช่น การแสดงออกทางท่าทาง สีหน้า เท่านั้น แต่
ยังต้องคำนึงถึงปัจจัยภายนอก เช่น พื้นที่ ความสัมพันธ์ระหว่างท่าทางตัวละครกับพื้นที่ส่งผลต่อมุมมองและความลึกของ
ท่าทางตัวละคร  
 งานวิจัยนี้สะท้อนให้เห็นว่าองค์ประกอบศิลป์และหลกัการออกแบบตวัละครใช้ภาษาศิลปะทีม่ีสำเนียงเป็นของตนเอง 
และมีวิธีใช้ที่เฉพาะเจาะจง  ดังปรากฏในผลวิจัยว่า รูปร่าง เป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญในการออกแบบตัวละคร สอดคล้องกับสตี
เฟน ซิลเวอร์ (Silver, 2017) ซึ่งแตกต่างจากหนังสือองค์ประกอบของศิลปะของศาสตราจารย์เกียรติคุณ ชลูด นิ่มเสมอ 
(2557) ที่รูปร่างไม่ได้รับความสำคัญมากนักหากเทียบกับรูปทรง เช่นเดียวกันกับ เส้น ที่ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าเป็นทัศน
ธาตุที่ถูกนำมาใช้ในเรื่องของท่าทาง ส่วนซีลูเอตต์ซึ่งเป็นองค์ประกอบในการหาความชัดเจนของท่าทางตัวละครตามที่ปรากฏ
ในงานของสแตนฟิลด์ (Stanchfield, 2009) และ อิซลาม (Islam et al., 2010) นั้น งานวิจัยนี้เพิ่มเติมว่านักออกแบบสามารถ
ใช้ซีลูเอตต์ในการขึ้นแบบร่างเพื่อช่วยหารูปร่างตัวละครและตรวจสอบความชัดเจนของท่าทางไปในคราวเดียวกัน สำหรับ
ขั้นตอนการออกแบบ นักออกแบบมักให้ความสำคัญกับองค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องกับโครงสร้างตัวละครก่อน สีเป็นองค์ประกอบ
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

          วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์สจล.

1. บทนำ 
เกณฑ์การพิจารณาบทความในวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. มีรายละเอียดดังนี้ 1) บทความทาง

วิชาการที่ส่งมาพิจารณาต้องไม่เคยเผยแพร่ที่ใดมาก่อน (ทั้งในและนอกประเทศ) 2) ไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาของสื่อสิ่ง 
พิมพ์อื่น 3) ไม่ละเมดิลิขสิทธ์ิของผู้อื่น 4) ส่งต้นฉบับที่ส่งมาต้องตรวจสอบความถูกต้องของตัวสะกดและไวยากรณ์ 5) รูปแบบ
การจัดพิมพ์บทความถูกต้องตามทีก่ำหนด เมื่อบทความไม่ถูกต้องตามรูปแบบของวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สจล. จะถูกส่งคืนผูเ้ขียนกลบัไปแก้ไขให้ถูกต้อง 6) บทความควรมีความยาวไม่เกิน 15 หน้า กระดาษ A4 รวมทั้งภาพประกอบ 
7) บทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษใช้ตัวอักษร TH Sarabun 8) หลีกเลี่ยงการใช้ภาษาอังกฤษและภาษาไทยปนกัน โดยใช้
ภาษาอังกฤษในวงเล็บหลังภาษาไทยเพื่อกำกับความหมาย เช่น ปฐมภูมิ (Primary) 9) หลีกเลี่ยงการสะกดภาษาไทยทับศัพท์
ภาษาอังกฤษ เช่น สไตล์ แต่ให้แปลภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยตามความหมาย เช่น รูปแบบ 10) บทความที่ส่งมาจะได้รับการ
อ่านพิจารณาและตรวจสอบโดยผูท้รงคุณวุฒิจำนวนไม่น้อยกว่า 3 ท่าน ซึ่งมีความเชี่ยวชาญเฉพาะในสาขานั้น ๆ โดยไม่ทราบ
ช่ือของผู้เขียนบทความ 
อธิบายที่มาและความสำคัญของปัญหาและเหตผุลที่นำไปสู่การวิจัยหรือการศึกษา ให้ข้อมลูทางวิชาการจากการทวนสอบ
เอกสาร (Literature Review)

2. วัตถุประสงคก์ารวิจัย (บทความวิจัย) หรือการศึกษา (บทความวิชาการ)
2.1  สร้างรูปแบบการเขียนบทความอัตโนมตัิ
2.2 แนะนำการเขียนบทความใหถู้กต้องตามรูปแบบวารสาร

3. แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง
3.1 แนวคิดการวิจัยหรือการศึกษา
3.2 ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องการวิจัยหรอืการศึกษา

อธิบายแนวคดิและทฤษฏีที่เกีย่วข้องการวิจัยหรือการศึกษา เพือ่แสดงถึงฐานความคิดผู้วิจัยหรือผู้ศึกษาเชิงลึกเช่ือมโยง
วัตถุประสงค์การวิจัยหรือการศึกษากับขอบเขต วิธีการ เครื่องมือ และระเบียบวิธีวิจยั หรือวิธีการศึกษา ผลการวจิัย การสรุป
และอภิปรายผล

4. วิธีการวิจัย เคร่ืองมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย (บทความวิจัย) หรือวิธีการศึกษา (บทความวิชาการ)
รูปแบบอัตโนมัติมีขั้นตอนการใช้งานดังน้ี

อธิบายรูปแบบและวิธีการวิจยั ประชากร กลุ่มตัวอย่างและการเลือก จำนวน ขนาด เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการวิจัย
วิธีการเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ (ถ้ามี) (บทความวิจัย)

อธิบายรูปแบบและวิธีการศึกษา จำนวน ขนาด ลักษณะเฉพาะของตัวอย่างที่ศึกษา เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการศึกษา 
วิธีการเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล (บทความวิชาการ)

4.1  การใช้รูปแบบอัตโนมัติ 
เมื่อเปิดไฟลร์ูปแบบอัตโนมัตินี้ข้ึนมาควรตรวจสอบระยะขอบกระดาษให้ถูกต้องคือ ด้านซ้าย ด้านบน และ

ด้านขวามีระยะ 2.54 เซนติเมตร ด้านล่าง 1.27 เซนติเมตร จากน้ันทำตามขั้นตอนต่อไปนี้
4.1.1 การเปิดส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ คลิกเลือกทีส่ัญลักษณ์ดังรูปที่ 1 หรือกดปุ่ม

Alt+Ctrl+Shift+S เพื่อเปิดส่วนขยาย 
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ในการแสดงออกของตัวละคร แต่มุมมองในการเลือกท่าทางสำคัญไม่แพ้กัน ควรคำนึงถึงการใช้มุมมองที่แสดงความลึก บ่งบอก
ถึงระยะของท่าทางตัวละคร มุมอื่นที่ไม่ใช่มุมหน้าตรงหรือด้านข้างแบบท่ีคนส่วนใหญ่เลือกทำ นอกเหนือจากปัจจัยภายใน เช่น 
การแสดงออกทางกาย ทางสีหน้า ทางมือแล้ว นักออกแบบตัวละครควรให้ความสำคัญกับปัจจัยภายนอก เช่น พื้นที่ มุมมอง 
(Angle) เพื่อเพิ่มความน่าสนใจในการสื่อสารท่าทางของตัวละคร 
  องค์ประกอบท่ี 3 องค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบ  
  สิ่งที่ควรคำนึงในการใช้องค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบ 

1) นักออกแบบต้องหาสมดุลให้กับความเกินจริง (Exaggeration) ความรู้สึกเคลื่อนไหว (Dynamism) และ
ความอสมมาตร (Asymmetry) ที่ใช้ในการสร้างสไตล์ ยกตัวอย่าง หัวข้อ Aztec Warrior สื่อสารชัดเจนว่าเป็นนักรบ สีสัน
ดึงดูด  แต่กายวิภาคศาสตร์ไม่สมส่วน แม้จะเป็นตัวละครสไตล์ไลซต์ที่วางแนวทางความเกินจริงไว้มากกว่างานชิ้นอื่น ๆ แต่
สัดส่วนของแขนซ้ายตัวละครเกินจริงจนขาดความสมส่วนในภาพรวม และตัวละครยังขาดสมดุลในของท่ายืน เช่นเดียวกับงาน
ออกแบบ หัวข้อ Carnival of Brazil ที่ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าโดดเด่นด้วยสี ทำได้ดึงดูดใจ แต่ความเกินจริงในการสร้างความรู้สึก
เคลื่อนไหว ส่งผลให้กายวิภาคศาสตร์ของตัวละครขาดสมดุล คือสะโพกบิดจนช่วงล่างหลุดออกจากร่างกายท่อนบน ทำให้
ท่าทางดูแปลก เป็นต้น 

2) ความน่าสนใจของรูปลักษณ์ - ความชัดเจนการสื่อสาร สมดุลระหว่างสองสิ่งนี้ไม่ได้มาพร้อมกันในทุกครั้ง
ของการออกแบบ ยกตัวอย่าง หัวข้อ Norse Gods ได้รับคำชมว่าสร้างรูปร่าง สัดส่วนได้สมส่วนงดงาม มีทิศทางการนำเสนอ
รูปลักษณ์ที่ชัดเจน ทำได้สมดุลกับรูปแบบสไตล์ไลซต์ที่กำหนด แต่ยังไม่สามารถสื่อสารได้ชัดเจนถึงตัวละคร ส่วนหัวข้อ Yokai 
& Kami ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่าหากพิจารณาด้านรูปลักษณ์ในเชิงองค์ประกอบศิลป์ แบบร่างมีความน่าสนใจกว่าผลงาน
สำเร็จ เพราะรูปร่าง-สัดส่วนชัดเจน ความแตกต่างระหว่างสัดส่วน-รูปร่าง ขนาด และสีโบแดงกับกิโมโนดำ ให้ความน่าสนใจ
กว่าตัวละครสำเร็จที่ถูกแบ่งสัดส่วนจนความแตกต่างของรูปร่างลดลงไป อย่างไรก็ตามหากพิจารณาจากการสื่อความหมาย 
ผลงานออกแบบสำเร็จได้ตอบโจทย์และแนวทางตัวละครที่ผู้วิจัยวางไว้ สามารถสื่อสารถึงความเป็นผีของตัวละครได้มากกว่า 
นักออกแบบจึงต้องคำนึงถึงความน่าสนใจของรูปลักษณ์กับความชัดเจนในการสื่อสาร ในการเลือกใช้องค์ประกอบศิลป์และ
หลักการออกแบบให้สอดคล้องกับข้อมูลและเรื่องราว ตลอดจนการแสดงออกของตัวละคร เพื่อถ่ายทอดความเป็นตัวละครได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

3) ความสมบูรณ์ในภาพรวม สุรศักดิ ์ ใจพุก (การสื ่อสารส่วนบุคคล [สัมภาษณ์] , 17 ธันวาคม 2563)           
ให้ความเห็นว่าผลงานออกแบบของผู้วิจัยยังขาดความสมบูรณ์ในเรื่องของฉาก ซึ่งเป็นอีกองค์ประกอบหนึ่งที่ช่วยเล่าเรื่องตัว
ละครในรูปแบบภาพประกอบได้ การออกแบบตัวละครแนวภาพประกอบ นักออกแบบต้องคำนึงถึงองค์ประกอบอื่น 
โดยเฉพาะในเรื่องของ พ้ืนท่ีวัตถุและพื้นที่ท่ีอยู่รอบวัตถุ (Positive-Negative Space) ด้วย  
  องค์ประกอบท่ี 4 ขั้นตอนการออกแบบ  
  ขั้นตอนท่ีสำคัญคือการหาข้อมูลเพราะจะช่วยสรา้งตัวละครให้น่าสนใจ สุพร เดชะรินทร์ (การสื่อสารส่วนบุคคล 
[สัมภาษณ์], 16 ธันวาคม 2563) เพิ่มเติมว่าการหาข้อมูลดี ทำให้มีมุมมองแปลกใหม่ ความแปลกใหม่นี้จะสร้างความแตกตา่ง
ให้กับงานออกแบบ เอกรัฐ สุมัชยา (การสื่อสารส่วนบุคคล [สัมภาษณ์], 17 ธันวาคม 2563) และ วณิชยา แพร่จรรยา (การ
สื่อสารส่วนบุคคล [สัมภาษณ์], 16 ธันวาคม 2563) เห็นพ้องว่าขั้นตอนการหาข้อมูลเป็นขั้นตอนสำคัญที่ช่วยให้นักออกแบบ
สร้างสรรค์ผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ขั้นตอนการสร้างแบบร่างจะช่วยเปิดทางให้กับความหลากหลาย ทำให้เห็นความ
เป็นไปได้ในการจัดวางองค์ประกอบศิลป์เพื่อสื่อสารถึงตัวละคร จึงควรสร้างแบบร่างให้มากที่สุดเท่าที่จะทำได้ ดุษฎี ช่อเรืองศักดิ์ 
(การสื่อสารส่วนบุคคล [สัมภาษณ์], 17 ธันวาคม 2563) เพิ่มเติมว่าขั้นตอนที่จะช่วยให้งานออกแบบตัวละครภาพประกอบนี้
สมบูรณ์ยิ่งขึ้น คือ การให้แสง (Lighting) จะช่วยเพิ่มบรรยากาศในงานออกแบบตัวละครได้  
 จากการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกในขั้นตอนประเมินผลงาน ผู้วิจัยพบว่าผู้เชี่ยวชาญมองหา 1) ความชัดเจน (Clarity) 
ของการสื่อสารตัวละคร ไม่ว่าจะเป็นเรื่องราว บุคลิกตัวละคร การแสดงออกทางท่าทาง การเลือกใช้องค์ประกอบศิลป์ในการ
นำเสนอตัวละคร และ 2) ความน่าสนใจ (Attractiveness) ซึ่งรวมถึงความโดดเด่น เสน่ห์ (Appeal) ของตัวละครที่ดึงดูดผู้ชม
เมื่อแรกเห็น ซึ่งเป็นสิ่งสำคัญสำหรับงานประกวดออกแบบตัวละคร นักออกแบบต้องคำนึงความชัดเจนในการสื่อสารและความ
น่าสนใจของตัวละคร เดชวิศิษฐ์ วงศ์ชินศรี (การสื่อสารส่วนบุคคล [สัมภาษณ์], 16 ธันวาคม 2563) เห็นว่าองค์ประกอบทั้ง 4 
ที่ใช้เป็นแนวทางการออกแบบนั้นครอบคลุมเพียงพอ หากทั้งหมดทำงานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพย่อมสร้างความชัดเจน

และความน่าสนใจของตัวละครได้ ผู้วิจัยได้รวบรวมความคิดเห็นและสรุปประเด็นเพิ่มเติมสำหรับการออกแบบตัวละคร (รูปท่ี 
8) ดังนี ้
 

 
รูปที่ 8 สรุปประเด็นเพิ่มเติมสำหรับแนวทางการออกแบบตัวละคร  

 5.2 อภิปรายผล 
  ผลการวิจ ัยนี้ให้รายละเอียดในการสร้างตัวละครเพิ ่มเติมจากงานของ ทิลแมน (Tillman, 2011) ว่า
นอกเหนือจากเรื่องราวและต้นแบบตัวละคร การคิดถึงความเป็นตัวละครจากภายในสู่ภายนอกทำให้นักออกแบบเข้าใจตัว
ละครได้ลึกซึ้ง ซึ่งสอดคล้องกับที่โคลแมน (Colman, 2010) เน้นว่าการออกแบบตัวละครไม่ใช่เพียงแค่เน้นว่าตัวละครนั้นคือ
อะไร แต่ควรเข้าถึงความเป็นตัวละครให้คนดูเข้าใจว่าตัวละครนั้นเป็นใคร ผลวิจัยชัดเจนว่าการมีเรื่องราวกำกับในการสร้างตัว
ละครจะช่วยสร้างอารมณ์ (Mood and Tone) ให้กับตัวละครภาพประกอบได้ สำหรับด้านการแสดงออกของตัวละคร ผลวิจัย
เพิ่มเติมจากงานวิจัยของมิเคติก (Miketic et al., 2018) ว่าการเลือกมุมมองภาพมีความสำคัญต่อแสดงออกของตัวละคร
เช่นกัน ดังนั้นการแสดงออกของตัวละครไม่ควรคำนึงแต่ปัจจัยด้านตัวละคร เช่น การแสดงออกทางท่าทาง สีหน้า เท่านั้น แต่
ยังต้องคำนึงถึงปัจจัยภายนอก เช่น พื้นที่ ความสัมพันธ์ระหว่างท่าทางตัวละครกับพื้นที่ส่งผลต่อมุมมองและความลึกของ
ท่าทางตัวละคร  
 งานวิจัยนี้สะท้อนให้เห็นว่าองค์ประกอบศิลป์และหลกัการออกแบบตวัละครใช้ภาษาศิลปะทีม่ีสำเนียงเป็นของตนเอง 
และมีวิธีใช้ที่เฉพาะเจาะจง  ดังปรากฏในผลวิจัยว่า รูปร่าง เป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญในการออกแบบตัวละคร สอดคล้องกับสตี
เฟน ซิลเวอร์ (Silver, 2017) ซึ่งแตกต่างจากหนังสือองค์ประกอบของศิลปะของศาสตราจารย์เกียรติคุณ ชลูด นิ่มเสมอ 
(2557) ที่รูปร่างไม่ได้รับความสำคัญมากนักหากเทียบกับรูปทรง เช่นเดียวกันกับ เส้น ที่ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าเป็นทัศน
ธาตุที่ถูกนำมาใช้ในเรื่องของท่าทาง ส่วนซีลูเอตต์ซึ่งเป็นองค์ประกอบในการหาความชัดเจนของท่าทางตัวละครตามที่ปรากฏ
ในงานของสแตนฟิลด์ (Stanchfield, 2009) และ อิซลาม (Islam et al., 2010) นั้น งานวิจัยนี้เพิ่มเติมว่านักออกแบบสามารถ
ใช้ซีลูเอตต์ในการขึ้นแบบร่างเพื่อช่วยหารูปร่างตัวละครและตรวจสอบความชัดเจนของท่าทางไปในคราวเดียวกัน สำหรับ
ขั้นตอนการออกแบบ นักออกแบบมักให้ความสำคัญกับองค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องกับโครงสร้างตัวละครก่อน สีเป็นองค์ประกอบ
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

14

สุดท้ายในขั้นตอนการทำงาน อย่างไรก็ตามเมื่อนักออกแบบอยู่ในฐานะผู้ชมงาน สีกลายเป็นองค์ประกอบสำคัญที่สร้างความ
โดดเด่นให้กับผลงานซึ่งนักออกแบบให้ความสนใจมากเช่นกัน 
 งานวิจัยนี้เปิดพื้นที่ให้กับการออกแบบตัวละครสไตล์ไลซต์ ให้แนวทางในการสร้างสรรค์รูปแบบตัวละครลักษณะนี้ 
ปกรณ์ ทองขวัญใจ (การสื่อสารส่วนบุคคล [สัมภาษณ์], 18 ธันวาคม 2563) ให้ความเห็นว่าโดยรวมงานออกแบบของผู้วิจัย
เป็นตัวละครสไตล์ไลซต์ที่ความเกินจริงของรูปร่างและสัดส่วนอยู่ในระดับกลาง ๆ ความเห็นนี้สอดคล้องกับแนวทางการสร้าง
สัดส่วนที่ผู้วิจัยวางไว้ ตัวละครสไตล์ไลซต์จึงไม่ได้หมายถึงตัวละครลักษณะการ์ตูนที่ทำให้สัดส่วนเหลือเพียงสามส่วน หรือตัว
ละครการ์ตูนที่ตัดเส้นเพียงอย่างเดียว นักออกแบบสามารถสร้างสรรค์สไตล์ได้หลากหลายรูปแบบ สามารถผลักดันสัดส่วนได้
หลากหลายระดับ สามารถหยิบยืมศิลปะในรูปแบบต่าง ๆ มาใช้ในการสร้างสไตล์ ตราบใดที่ตัวละครวางอยู่บนฐานแนวคดิที่
เน้นการสร้างสรรค์ในรูปแบบเฉพาะ ไม่ลอกเลียนความสมจริง ที่สำคัญคือแม้องค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบสำคัญ
ต่อการสร้างสไตล์ แต่องค์ประกอบนี้ต้องพึ่งพาองค์ประกอบอื่น ๆ เช่น การสร้างตัวละคร การแสดงออกของตัวละคร ในการ
สร้างความหมายให้กับตัวละครผ่านขั้นตอนการออกแบบ ดังนั้นองค์ประกอบทั้ง 4 ล้วนมีบทบาทและสัมพันธ์ต่อกันอย่างไม่
แยกขาดในการออกแบบตัวละคร 
 ผลลัพธ์ในงานวิจัยนำเสนอแนวทางการออกแบบตัวละครพร้อมภาคปฏิบัติ เพื่อความเข้าใจการออกแบบตัวละคร
อย่างเป็นรูปธรรม เพราะการสะท้อนจากการปฏิบัติงานให้มุมมองและความชัดเจนท่ีต่างจากการวิเคราะห์ภาคทฤษฎี ผลวิจัย
ในงานวิจัยชิ้นนี้เปิดพื้นที่ด้านการออกแบบตัวละครให้กับวงการวิชาการไทย เพิ่มเติมรายละเอียดด้านภาษาที่ใช้ในการ
ออกแบบตัวละคร ตลอดจนการมองหาความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบท่ีใช้เป็นแนวทางการออกแบบ ผู้วิจัยหวังว่าแนวทาง
ที่นำเสนอในงานวิจัยนี้จะได้รับการต่อยอดจากนักออกแบบ ตลอดจนนักวิจัยที่ศึกษาด้านการออกแบบตัวละครให้เกิด ความ
หลากหลายยิ่งข้ึนไป  
 
 5.3 ข้อเสนอแนะ 
  องค์ความรู้ที่ได้จากงานวิจัยนี้สามารถประยุกต์ใช้ได้กับการออกแบบตัวละครสไตล์ไลซต์ในลักษณะต่าง ๆ  
นอกเหนือจากงานตัวละครภาพประกอบ เช่น การออกแบบตัวละครเพื่องานแอนิเมชัน เกม หรืองานสินค้าตัวละคร  
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

          วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์สจล.

1. บทนำ 
เกณฑ์การพิจารณาบทความในวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. มีรายละเอียดดังนี้ 1) บทความทาง

วิชาการที่ส่งมาพิจารณาต้องไม่เคยเผยแพร่ที่ใดมาก่อน (ทั้งในและนอกประเทศ) 2) ไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาของสื่อสิ่ง 
พิมพ์อื่น 3) ไม่ละเมดิลิขสิทธ์ิของผู้อื่น 4) ส่งต้นฉบับที่ส่งมาต้องตรวจสอบความถูกต้องของตัวสะกดและไวยากรณ์ 5) รูปแบบ
การจัดพิมพ์บทความถูกต้องตามทีก่ำหนด เมื่อบทความไม่ถูกต้องตามรูปแบบของวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สจล. จะถูกส่งคืนผูเ้ขียนกลบัไปแก้ไขให้ถูกต้อง 6) บทความควรมีความยาวไม่เกิน 15 หน้า กระดาษ A4 รวมทั้งภาพประกอบ 
7) บทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษใช้ตัวอักษร TH Sarabun 8) หลีกเลี่ยงการใช้ภาษาอังกฤษและภาษาไทยปนกัน โดยใช้
ภาษาอังกฤษในวงเล็บหลังภาษาไทยเพื่อกำกับความหมาย เช่น ปฐมภูมิ (Primary) 9) หลีกเลี่ยงการสะกดภาษาไทยทับศัพท์
ภาษาอังกฤษ เช่น สไตล์ แต่ให้แปลภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยตามความหมาย เช่น รูปแบบ 10) บทความที่ส่งมาจะได้รับการ
อ่านพิจารณาและตรวจสอบโดยผูท้รงคุณวุฒิจำนวนไม่น้อยกว่า 3 ท่าน ซึ่งมีความเชี่ยวชาญเฉพาะในสาขานั้น ๆ โดยไม่ทราบ
ช่ือของผู้เขียนบทความ 
อธิบายที่มาและความสำคัญของปัญหาและเหตผุลที่นำไปสู่การวิจัยหรือการศึกษา ให้ข้อมลูทางวิชาการจากการทวนสอบ
เอกสาร (Literature Review)

2. วัตถุประสงคก์ารวิจัย (บทความวิจัย) หรือการศึกษา (บทความวิชาการ)
2.1  สร้างรูปแบบการเขียนบทความอัตโนมตัิ
2.2 แนะนำการเขียนบทความใหถู้กต้องตามรูปแบบวารสาร

3. แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง
3.1 แนวคิดการวิจัยหรือการศึกษา
3.2 ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องการวิจัยหรอืการศึกษา

อธิบายแนวคดิและทฤษฏีที่เกีย่วข้องการวิจัยหรือการศึกษา เพือ่แสดงถึงฐานความคิดผู้วิจัยหรือผู้ศึกษาเชิงลึกเช่ือมโยง
วัตถุประสงค์การวิจัยหรือการศึกษากับขอบเขต วิธีการ เครื่องมือ และระเบียบวิธีวิจยั หรือวิธีการศึกษา ผลการวจิัย การสรุป
และอภิปรายผล

4. วิธีการวิจัย เคร่ืองมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย (บทความวิจัย) หรือวิธีการศึกษา (บทความวิชาการ)
รูปแบบอัตโนมัติมีขั้นตอนการใช้งานดังน้ี

อธิบายรูปแบบและวิธีการวิจยั ประชากร กลุ่มตัวอย่างและการเลือก จำนวน ขนาด เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการวิจัย
วิธีการเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ (ถ้ามี) (บทความวิจัย)

อธิบายรูปแบบและวิธีการศึกษา จำนวน ขนาด ลักษณะเฉพาะของตัวอย่างที่ศึกษา เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการศึกษา 
วิธีการเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล (บทความวิชาการ)

4.1  การใช้รูปแบบอัตโนมัติ 
เมื่อเปิดไฟลร์ูปแบบอัตโนมัตินี้ข้ึนมาควรตรวจสอบระยะขอบกระดาษให้ถูกต้องคือ ด้านซ้าย ด้านบน และ

ด้านขวามีระยะ 2.54 เซนติเมตร ด้านล่าง 1.27 เซนติเมตร จากน้ันทำตามขั้นตอนต่อไปนี้
4.1.1 การเปิดส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ คลิกเลือกทีส่ัญลักษณ์ดังรูปที่ 1 หรือกดปุ่ม

Alt+Ctrl+Shift+S เพื่อเปิดส่วนขยาย 

15

สุดท้ายในขั้นตอนการทำงาน อย่างไรก็ตามเมื่อนักออกแบบอยู่ในฐานะผู้ชมงาน สีกลายเป็นองค์ประกอบสำคัญที่สร้างความ
โดดเด่นให้กับผลงานซึ่งนักออกแบบให้ความสนใจมากเช่นกัน 
 งานวิจัยนี้เปิดพื้นที่ให้กับการออกแบบตัวละครสไตล์ไลซต์ ให้แนวทางในการสร้างสรรค์รูปแบบตัวละครลักษณะนี้ 
ปกรณ์ ทองขวัญใจ (การสื่อสารส่วนบุคคล [สัมภาษณ์], 18 ธันวาคม 2563) ให้ความเห็นว่าโดยรวมงานออกแบบของผู้วิจัย
เป็นตัวละครสไตล์ไลซต์ที่ความเกินจริงของรูปร่างและสัดส่วนอยู่ในระดับกลาง ๆ ความเห็นนี้สอดคล้องกับแนวทางการสร้าง
สัดส่วนที่ผู้วิจัยวางไว้ ตัวละครสไตล์ไลซต์จึงไม่ได้หมายถึงตัวละครลักษณะการ์ตูนที่ทำให้สัดส่วนเหลือเพียงสามส่วน หรือตัว
ละครการ์ตูนที่ตัดเส้นเพียงอย่างเดียว นักออกแบบสามารถสร้างสรรค์สไตล์ได้หลากหลายรูปแบบ สามารถผลักดันสัดส่วนได้
หลากหลายระดับ สามารถหยิบยืมศิลปะในรูปแบบต่าง ๆ มาใช้ในการสร้างสไตล์ ตราบใดที่ตัวละครวางอยู่บนฐานแนวคดิที่
เน้นการสร้างสรรค์ในรูปแบบเฉพาะ ไม่ลอกเลียนความสมจริง ที่สำคัญคือแม้องค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบสำคัญ
ต่อการสร้างสไตล์ แต่องค์ประกอบนี้ต้องพึ่งพาองค์ประกอบอื่น ๆ เช่น การสร้างตัวละคร การแสดงออกของตัวละคร ในการ
สร้างความหมายให้กับตัวละครผ่านขั้นตอนการออกแบบ ดังนั้นองค์ประกอบทั้ง 4 ล้วนมีบทบาทและสัมพันธ์ต่อกันอย่างไม่
แยกขาดในการออกแบบตัวละคร 
 ผลลัพธ์ในงานวิจัยนำเสนอแนวทางการออกแบบตัวละครพร้อมภาคปฏิบัติ เพื่อความเข้าใจการออกแบบตัวละคร
อย่างเป็นรูปธรรม เพราะการสะท้อนจากการปฏิบัติงานให้มุมมองและความชัดเจนท่ีต่างจากการวิเคราะห์ภาคทฤษฎี ผลวิจัย
ในงานวิจัยชิ้นนี้เปิดพื้นที่ด้านการออกแบบตัวละครให้กับวงการวิชาการไทย เพิ่มเติมรายละเอียดด้านภาษาที่ใช้ในการ
ออกแบบตัวละคร ตลอดจนการมองหาความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบท่ีใช้เป็นแนวทางการออกแบบ ผู้วิจัยหวังว่าแนวทาง
ที่นำเสนอในงานวิจัยนี้จะได้รับการต่อยอดจากนักออกแบบ ตลอดจนนักวิจัยที่ศึกษาด้านการออกแบบตัวละครให้เกิด ความ
หลากหลายยิ่งข้ึนไป  
 
 5.3 ข้อเสนอแนะ 
  องค์ความรู้ที่ได้จากงานวิจัยนี้สามารถประยุกต์ใช้ได้กับการออกแบบตัวละครสไตล์ไลซต์ในลักษณะต่าง ๆ  
นอกเหนือจากงานตัวละครภาพประกอบ เช่น การออกแบบตัวละครเพื่องานแอนิเมชัน เกม หรืองานสินค้าตัวละคร  
 
6. กิตติกรรมประกาศ  
 งานวิจัยนี้ได้รับการสนับสนุนจากทุนรายได้ประจำปี 2562-2563 คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยี- 
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชาญทุกท่านที่สละเวลาในการสัมภาษณ์และให้ความคิดเห็นใน
งานวิจัยนี ้ขอบคุณเจ้าหน้าท่ีและอาจารย์ทุกท่านทีใ่ห้ความช่วยเหลือตลอดจนคำแนะนำในการจัดทำงานวิจัยนี้ 
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