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บทคัดยอ 

 งานวิจัยน้ี  มีวัตถุประสงคเพื่อวิเคราะหองคประกอบการออกแบบคาแร็กเตอรดีไซนเพื่อกลุม
เปาหมาย Millennial Generation ที่นักออกแบบจะสามารถประยุกตหรือสรางแรงบันดาลใจ เพื่อนําไป
ใชประกอบในงานที่มีการสรางสรรคคาแร็กเตอรดีไซนได ดําเนินการวิจัย โดยการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี  
และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการออกแบบคาแร็กเตอรและการใชองคประกอบทางเรขศิลป นําไปสราง
เปนแบบสอบถาม ตรวจสอบความเหมาะสมของแบบสอบถามจากผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน เพื่อใช
แบบสอบถามเก็บขอมูลจากกลุมเปาหมายจํานวน 380 คน จากนั้นนําขอมูลที่ไดกลับมาทําการวิเคราะห
และสรุปผล โดยแสดงในรูปจํานวนของรอยละ และจัดเรียงตามลําดับคะแนนสูงตํ่า จากน้ันจึงนําลําดับที่
ไดคะแนนมากท่ีสุดมาเปนคําตอบ เพ่ือใชเปนแนวทางในการออกแบบไดดังนี้
 การออกแบบคาแรก็เตอรดไีซนเพือ่กลุมเปาหมาย Millennial Generation มกีารใชรปูทรงอนิทรยี
รูป (Organic Form)  มีลักษณะสัดสวนของคาแร็กเตอร 1:2  ประเภทของลักษณะคาแร็กเตอรเปนสัตว  มี
รปูแบบทางการมองเห็นคาแรก็เตอรในลกัษณะเวค็เตอร (Vector)  มลีกัษณะรปูรางท่ีมกีารรวมช้ินสวนของ
รางกายกบัสิง่มชีวีติอืน่ๆ (Combination) มลีกัษณะการตกแตงรางกายดวยวธิกีารสวมใส (Body wear)  มี
บุคลิกภาพในการออกแบบคือ นารัก (Pretty)
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Abstract 

 The Analysis of Character Design for Millennial Generation aims to investigate the char-
acter design work created for the Millennial Generation target group in order to be an example of 
the applications and inspirations for anyone who designs characters for this specifi c target group. 
This research is conducted by studying the ideas, theories and other research articles related to 
character design and graphic design.
 A questionnaire was  verifi ed for the validity by 5 specialists and was designed for gather 
data from target group for 380. The data was then brought back to be analyzed in percentages, 
sorted numerically.
 The result of the research can be used as a design guideline according to following 
conclusions. In designing characters for  the Millennial Generation, the characters may have the 
use of organic form, the proportion of character is 1:2. The type of characters incorporate animals, 
the style of character involves vector art, the body shape of character is combined with other life 
forms, the character wears things as attractive as body decoration. 

Keywords : Design, Character Design, Millennial Generation

บทนํา

 จุดเริ่มตนของการออกแบบ ในความ
เปนมนุษยชาติ เกิดขึ้นเมื่อมนุษยมีความคิดท่ีจะ
ดัดแปลงธรรมชาติ เชน นําดินเหนียวซ่ึงละลายยุย
ในน้ํา มาแปลงเปนภาชนะบรรจุนํ้า นักโบราณคดี
ใชอธิบายถึงการคิดคนเครื่องปนดินเผามาตราบ

เทาทุกวันน้ี นับตั้งแตเกิดความคิดเชนน้ันขึ้นใน
ประวัติศาสตรมนุษย การออกแบบกับมนุษยอยู
เคียงคูกันมามิไดขาดสาย หลักฐานทางโบราณคดี
ที่ขุดคนไดเปนสิ่งที่ยืนยันไดเพียงพอวา ในการ

ปกครอง การตั้งถ่ินฐาน การสรางที่อยูอาศัย การ
ทาํสิง่ของเครือ่งใช เครือ่งประดบั มนุษยรูจกัใชการ
ออกแบบ และมีความสามารถสรางสรรคมานาน
กวา 6,000 ป (พรสนอง วงศสิงหทอง, 2550)
 การออกแบบ อาจหมายถึง การวางแผน 
การออกแบบ คอื การกําหนดความคิดรวบยอดหรอื
มโนทัศน หรือวางแผน หรือกระทาํในระดับคุณภาพ 

เราจําเปนตองออกแบบเพ่ือสรางสรรควตัถุงานใหมี

คุณคาหรือคุณภาพ การตัดสินคุณภาพผลผลิตที่มี
ประโยชนอาจพิจารณาได 2 ประเด็นคือ ประโยชน
และความงาม (functional and beautiful) และ 
ประโยชนหรือการใชงาน (functional or practical) 
การออกแบบท่ีด ีจะตองเปนผลผลติของจนิตนาการ 
ซึง่จินตนาการเปนเรือ่งของความสามารถท่ีจะสราง
ภาพในสมอง หรือสรางมโนทัศนในสิ่งตางๆ ไมใช
สิ่งปกติธรรมดา (วิรุณ ตั้งเจริญ, 2545)

 การออกแบบลกัษณะตวัละคร  (character 
design) มีจุดเร่ิมตนมาตั้งแตสมัยโบราณ ในสมัย
นั้นคนยังคงดํารงชีพดวยการลาสัตวเปนอาหาร 
จากหลักฐานท่ีพบเห็นไดจากงานภาพเขียนรูป
สัตวตามผนังถํ้าในสถานท่ีตางๆ ทั่วโลก ถือเปน
จดุกาํเนดิของการออกแบบลักษณะตัวละคร จะเพือ่

พธิกีรรม หรอืการบนัทึกเหตุการณกต็าม แตตอมา
พบวาการบันทึกในลักษณะการออกแบบลักษณะ
ตัวละคร ไดถูกนํามาใชเร่ือยมา ไมวาจะเปน
ลักษณะของตัวละครจากเรื่องเลา นิทาน วรรณคดี 
โดยเฉพาะเทพนยิายของประเทศตางๆ ทีม่กีารเลา
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ขานสืบตอกันมาถึงสิ่งที่มีความแปลกประหลาด
พศิดาร อนัเปนลักษณะเดนของตวัละครทีเ่ปนสตัว
ในจินตนาการ โดยศิลปนไดตีความลักษณะของ
ตัวละคร โดยสื่อออกมาเปนภาพวาด ทําใหผูที่ได
รับชมรูสึก ตื่นตาตื่นใจ จดจํา และระบุลักษณะตัว
ละครเหลาน้ันไดอยางชัดเจนยิ่งขึ้น  ตัวอยางตัว
ละครจากเทพนิยายที่เปนท่ีรูจัก เชน มังกร มาเปก
าซัส ยูนิคอรน นกฟนิกซ เปนตน และไดมีการนํา
มาใชในงานภาพยนตรหลายตอหลายเรื่อง เชน
ภาพยนตรเร่ือง แฮรรี่พอตเตอร โดยภาคแรกออก
ฉายในป พ.ศ.2545 ซึ่งสัตวจากเทพนิยายในเรื่อง
ทําหนาที่ทั้งเพ่ิมสีสันตามบทบาท และยังเปนตัว
ดําเนินเรื่องท่ีสําคัญ ซึ่งเราจะเห็นวาภาพวาดสัตว
ประหลาดตางๆ ในแตละยุคนั้นมีความแตกตาง
กันอยางเห็นไดชัดตามยุคสมัย โดยศิลปนผูสราง
ผลงานมักใชกระบวนการศิลปะอันเปนที่นิยมใน
แตละยุคสมัยในการสรางสรรคผลงานตามความ
เชี่ยวชาญและเหมาะสม ในประเทศไทยมีสัตวใน
วรรณคดีทีน่าสนใจอยูเปนจาํนวนไมนอยจากศิลปะ
และวรรณกรรม ซึง่พบเหน็ไดจากงานปะติมากรรม 
จิตรกรรมตางๆ ไมวาจะในวัด หรือในพระราชวัง 
(ภาดร เกษรทอง, 2551)
 การออกแบบลักษณะตัวละคร ยังเปน
สวนหน่ึงในการสรางสรรคความนาสนใจใหกับสื่อ
อีกหลายประเภท ไมวาจะเปนการตูน เกม งานแอ
นิเมช่ัน งานสตอปโมชั่น งานประเภทส่ือสิ่งพิมพ 
หรืองานโฆษณาซ่ึงโดยสวนใหญโฆษณาท่ีเปนที่
นยิม มกัจะมีตวัคาแร็กเตอรเปนพรเีซนเตอรทัง้สิน้ 
จากสถติบินเวบ็แฟนพันธุแท 20 สดุยอดโฆษณาใน 

TellAds (www.tellyads .com) มีแตโฆษณาใชคา
แร็กเตอรทั้งน้ัน (Computer arts projects, 2009) 
หรือจะเปนงานประเภท  Urban Toys อตุสาหกรรม

ตุกตาพลาสตกิ ทีเ่หลาดไีซนเนอรทอยไดออกแบบ
คาแร็กเตอรในแนวความคิดของตนออกมาจาํหนาย 

ทีก่าํลงัไดรบัความนยิมไปสูวฒันธรรมวยัรุนในกลุม
ตางๆ อยางกวางขวาง โดยมีราคาตั้งแต 50,000 – 
400,000 บาท เปนตน (สมประสงค พระสุจันทร

ทิพย, 2551) การออกแบบลักษณะตัวละคร ยัง
นับเปนงานเชิงพานิชยที่สามารถสราง แบรนด 
ยกตัวอยางคาแร็กเตอร ที่สรางสรรคโดย Jon 
Burgerman ที่ไปปรากฏบนผลิต ภัณฑมากมาย 
เชน ลวดลายบนกระปองเปปซี ่ ปกหนังสือ กระเปา
แล็ปท็อป เสื้อผา ของเลนไวนิล และเครื่องประดับ 
(Computer arts Thailand, 2010) นอกจากนั้น 
การออกแบบคาแร็กเตอรยังสามารถสรางมูลคา
มหาศาลใหกับผูผลิต ถามีแนวทางการออกแบบ
ใหมีเอกลักษณ ชัดเจน นาสนใจ และตอบสนอง
ความตองการของกลุมเปาหมาย เชน บริษัทซาน
ริโอ บริษัทสัญชาติญี่ปุน ที่ผลิตสินคาหลากชนิด
โดยโฟกัสไปท่ีความนารัก ผลิตภัณฑของบริษัท
ซานรโิอ มหีลากหลายประเภท โดยมกีารออกแบบ
คาแร็กเตอรการตนูและลวดลายทีน่ารัก มาตกแตง
บนสินคา ซึ่งไดรับความนิยมจากลูกคาเปนอยาง
มาก บริษัทจึงเนนออกแบบคาแร็กเตอรการตูน
ออกมาเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ ซึ่งแมวเหมียวสีชมพู ฮัล
โหล คิตตี้ เปนคาแร็กเตอรตัวการตูนที่มีชื่อเสียง
ที่สุดของบริษัท และเปนคาแร็กเตอรที่ทําเงิน
สูงสุดใหกับบริษัทซานริโอ เปนหนึ่งในการตลาดที่
ประสบความสําเร็จมากที่สุดในโลก ฮัลโหล คิตต้ี 
ยงัเคยไดรบัเลอืกเปนฑตูเดก็ขององคการยูนเิซฟใน
สหรัฐอเมริกา และฑูตขององคการยูนิเซฟในญี่ปุน
อกีดวย โดยในป 2010 บรษิทัซานรโิอมีรายไดมาก

ถึง 2.58 หมื่นลานบาท (ธิดา วงศกิติกําจร, 2554)
 ดังนั้น การวิเคราะหองคประกอบการ
ออกแบบคาแร็กเตอรดีไซน จึงมีความสําคัญ
ยิ่ง เพื่อเปนการเปดมุมมองทางความคิดใหนัก

ออกแบบไดนําผลการวิจัยที่ไดไปใชไดสะดวกย่ิง
ขึน้ และเปนแหลงอางอิง ในการสรางแรงบันดาลใจ 
การออกแบบคาแร็กเตอรดไีซน ไดอยางสะดวกและ
มีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น
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วัตถุประสงคการวิจัย

 เพื่อวิเคราะหองคประกอบการออกแบบ
คาแร็กเตอรดีไซนเพื่อกลุมเปาหมาย Millennial 
Generation ทีน่กัออกแบบจะสามารถประยกุตหรอื
สรางแรงบนัดาลใจ เพ่ือนาํไปใชประกอบในงานท่ีมี
การสรางสรรคคาแร็กเตอรดีไซนได

วิธีการศึกษา

 ขั้นตอนที่  1  การเก็บรวบรวมขอมูล
 1.1 การเก็บรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของ
กับการออกแบบ และทฤษฎีในการสรางคาแร็ก
เตอร โดยทําการรวบรวมมาจากแหลงขอมูลทาง
วิชาการตางๆ ไดแก หนังสือ บทความ ตํารา งาน
วจิยั วทิยานพินธ สิง่พิมพ รวมไปถงึแหลงขอมลูใน
อนิเทอรเนต็ เพือ่กาํหนดขอบเขตของงานวจิยั โดย
นํามาพัฒนาเปนเครื่องมือวิจัย
 1.2 กลุมเปาหมายในการดําเนินการ
ศึกษา ผูวิจัยมุงเนนศึกษาเฉพาะกลุมเปาหมาย 
Gen-M หรือ Millennial Generation คือกลุมผู
บริโภคที่มีอายุระหวาง 18-24 ป โดยสุมตัวอยาง 
จากนิสิต นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 3 สถาบัน ใน
จังหวัดมหาสารคาม คือ 
  1. มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 2. 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม และ 3. สถาบัน

การพลศึกษา วิทยาเขตมหาสารคาม รวมทั้งสิ้น 
67,391 คน จากจํานวนประชากรท่ีมีจํานวนมาก 
ผูวิจัยจึงใชวิธีการคํานวณขนาดกลุมตัวอยางอยาง
งาย โดยใชตาราง Krejcie และ Morgan (ยุทธ ไกย
วรรณ และกุสุมา ผลาพรม, 2553) ไดใชขนาดกลุม

ตัวอยาง เทากับ 380 คน โดยเฉล่ียการเก็บขอมูล
จากนิสิต นักศึกษา ทั้ง 3 สถาบัน แสดงสัดสวนได 
ดงันี ้1. มหาวทิยาลยัมหาสารคาม  จาํนวน 260 คน 
2. มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จํานวน 
110 คน และ 3. สถาบันการพลศึกษา วิทยาเขต

มหาสารคาม จํานวน 10 คน

 ขั้นตอนที่  2  การสรางเครื่องมือวิจัย
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยในครั้งนี้เปน
แบบสอบถามโดยใชกลุมเปาหมายเปนผูตอบ
ประกอบดวย 2 สวนดังนี้
 สวนที ่1  คูมอืการตอบแบบสอบถาม มไีว
เพือ่อธบิายรายละเอยีดเกีย่วกบัวตัถปุระสงคในการ
ดําเนินการวิจัย และเปนคําชี้แจงเกี่ยวกับคําถาม
และวิธีการทําแบบสอบถาม
 สวนที ่2  แบบฟอรมการตอบคาํถาม แบง
ออกเปน 2 ตอนดังนี้ 
 ตอนที่ 1  เปนการกรอกขอมูลสวนบุคคล
ของผูตอบแบบสอบถาม
 ตอนที่ 2  เปนคําถามในลักษณะใหเลือก
ตอบ โดยแบงแบบสอบถามออกเปน 7 ชุด เพื่อใช
เปนองค ประกอบพื้นฐานในการออกแบบคาแร็ก
เตอรเพื่อกลุมเปาหมาย Millennial Generation 
โดยในแตละชดุคําถาม เลือกตอบคําถามไดเพยีง 1 
ตวัเลอืกเปนแบบสอบถามปลายปด ใชการวเิคราะห
ดวยวธิกีารหาคาความถี ่(Frequencies) คารอยละ 
(Percentage) จากนั้นทําการสรุปผลออกมาเปน
ลําดับ โดยชุดแบบสอบถาม มีดังนี้
 แบบสอบถามชุดท่ี 1 เปนขอคําถามใน
การวิเคราะหเพื่อหารูปทรงระนาบ                 
 แบบสอบถามชุดที่ 2 เปนขอคําถาม
ในการวิเคราะหเพื่อหาลักษณะสัดสวนของการ

ออกแบบคาแร็กเตอร 
 แบบสอบถามชุดท่ี 3 เปนขอคําถามใน
การวิเคราะหเพื่อหาประเภทของลักษณะคาแร็ก

เตอร 

 แบบสอบถามชุดท่ี 4 เปนขอคําถามใน
การวิเคราะหเพื่อหารูปแบบทางการมองเห็นของ
ลักษณะคาแร็กเตอร 

 แบบสอบถามชุดท่ี 5 เปนขอคําถามใน
การวเิคราะหเพือ่หาลกัษณะรปูรางของคาแรก็เตอร 
 แบบสอบถามชุดท่ี 6 เปนขอคําถามใน
การวเิคราะหเพือ่หาลกัษณะเครือ่งแตงกายของคา
แร็กเตอร 



วารสารมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 203 ปท่ี 33 ฉบับท่ี 4 กรกฎาคม - สิงหาคม พ.ศ.2557

 แบบสอบถามชุดท่ี 7 เปนขอคําถามใน
การวิเคราะหเพื่อหาลักษณะบุคลิกภาพของตัวคา
แร็กเตอร 
 โดยแบบสอบถามไดผานการพิจารณา
จากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 ทาน โดยการทํา
เครื่องหมายถูกตอง ลงในชองวางที่ผูเชี่ยวชาญ
คิดวาเหมาะสม 3 ตัวเลือก คือ 1. เหมาะสม 2. ไม
เหมาะสม 3. ไมแนใจ ใชการวิเคราะหดวยวธิกีารหา
คาความถี ่(Frequencies) คารอยละ (Percentage) 
แลวทําการสรุปผล โดยชุดแบบสอบถามที่นํามา
ใชในการเก็บขอมูลจะตองมีผูเชี่ยวชาญเลือกในตัว
เลือกที่ 1. เหมาะสม และไดคารอยละจากตัวเลือก
ที่ 1 ตั้งแต 50 % ขึ้นไป 
 ขั้นตอนที่  3  การวิเคราะหขอมูล
 ผลงานวิจยัคร้ังน้ี มวีธิกีารวิเคราะหขอมูล
จากแบบสอบถาม โดยกลุมเปาหมายเปนผูตอบ
แบบสอบถาม แบงเนื้อหาในการวิเคราะหขอมูล
เพื่อหาคําตอบโดยผูวิจัยออกเปน 7 เรื่องตามแบบ
ชุดแบบสอบถาม ใชการวิเคราะหดวยวิธีการหาคา
ความถี่ (Frequencies) คารอยละ (Percentage) 
แลวทําการสรุปผลออกมาเปนลําดับ
 ขัน้ตอนท่ี 4 การสรุปผลการวิเคราะหและ
นํา เสนอขอมูล
 สรปุผลการวเิคราะหเพ่ือใหไดแนวทางใน
การออกแบบคาแร็กเตอร และนําเสนอขอมูลออก

มาเปนลําดับ

ผลการศึกษา

 ผลวิเคราะหจากแบบสอบถาม ใชการ
วิเคราะหดวยวิธีการหาคาความถ่ี (Frequencies) 
คารอยละ (Percentage) จากนั้นสรุปผลเปนลําดับ

โดยคดัเลอืกลกัษณะทีน่าํมาใชจากลําดบั 1 เทาน้ัน 
เพือ่นาํมาสรปุ เปนแนวทางในการออกแบบคาแรก็
เตอรสาํหรับกลุมเปาหมาย Millennial Generation  

โดยแบงการแสดงผลรวมจากการเก็บขอมูลกลุม
ตวัอยาง นสิติ นกัศึกษาระดับอดุมศกึษา 3 สถาบนั 

ในจังหวัดมหาสารคาม ดังนี้ 
 สวนท่ี 1 ผลการวิเคราะหขอมูลจากผล
รวมนิสิต นักศึกษาทั้ง 3 สถาบัน จํานวน 380 คน 
 สวนท่ี 2 ผลการวิเคราะหขอมูลจากผล
รวมนิสิต นักศึกษาทั้ง 3 สถาบัน เฉพาะเพศชาย 
จํานวน 190 คน 
 สวนท่ี 3 ผลการวิเคราะหขอมูลจากผล
รวมนิสิต นักศึกษาทั้ง 3 สถาบัน เฉพาะเพศหญิง 
จํานวน 190 คน
 ซึ่งสามารถแสดงผลการวิเคราะหจาก
แบบสอบถามชุดที่ 1-7 ไดดังนี้

 สวนที่ 1 แสดงผลการวิเคราะหขอมูลจาก
ผลรวมนสิติ นกัศกึษาทัง้ 3 สถาบนั จาํนวน 380 คน

 1.1 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม
ชุดที่ 1 หารูปทรงระนาบเพื่อใชเปนองคประกอบ
พื้นฐานในการออกแบบคาแร็กเตอรจากผลการ
วิเคราะหสามารถสรุปไดวาลักษณะของรูปทรง
ระนาบท่ีกลุมเปาหมายเลือกจากมากไปหานอยคือ 
1. อินทรียรูป 2. รูปทรงเรขาคณิต  3. รูปทรงอิสระ 
4. รปูทรงบงัเอญิ 5. รปูทรงจากเสนตรง และ 6. รปู
ทรงอปกติ ตามลําดับ
 1.2 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบ 
ถามชุดที่ 2 เพื่อหาลักษณะสัดสวนของการออก 
แบบคาแร็กเตอร จากผลการวิเคราะหสามารถ
สรุปไดวาลักษณะสัดสวนของการออกแบบคาแร็ก
เตอรที่กลุมเปาหมายเลือกจากมากไปหานอยคือ  

1. ลักษณะสัดสวน 1:2 2. ลักษณะสัดสวน 1:3 3. 
ลกัษณะสดัสวน 1:6 4. ลกัษณะสดัสวน 1:8 และ 5. 
ลักษณะสัดสวน 1:5 ตามลําดับ
 1.3 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบ 
ถามชุดที่ 3 เพื่อหาประเภทของลักษณะคาแร็ก
เตอรจากผลการวิเคราะหพบวาลักษณะสัดสวน
ของการออกแบบคาแร็กเตอรทีก่ลุมเปาหมายเลือก
จากมากไปหานอยคือ 1. รูปสัตว 2. รูปคน 3. รูป

นามธรรม 4. รปูพชืผกัและผลไม  5. รปูวตัถสุิง่ของ 
ตามลําดับ
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 1.4 ผลการวิเคราะหขอมลูจากแบบสอบถาม

ชดุท่ี 4 เพือ่หารปูแบบทางการมองเหน็ของลักษณะ
คาแรก็เตอร จากผลการวเิคราะหสามารถสรปุไดวา
รปูแบบทางการมองเห็นของลักษณะคาแร็กเตอรที่
กลุมเปาหมายเลือกจากมากไปหานอยคือ  1. เว็ค
เตอร 2. สามมิติ 3. การวาดเสน และ 4. พิคเซล 
ตามลําดับ
 1.5 ผ ล ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห ข อ มู ล จ า ก
แบบสอบถามชุดที่ 5 เพื่อหาลักษณะของรูปราง
ของคาแร็กเตอร จากผลการวิเคราะหสามารถ

สรุปไดวาลักษณะสัดสวนของการออกแบบคาแร็ก
เตอรที่กลุมเปาหมายเลือกจากมากไปหานอยคือ 
1. Combination, 2. Fixed form, 3. Length span, 
4. Mechanical form, 5. Cracked form, 6. Collec-
tive form, 7. Cracked form, 8. Non-Fixed form 
และ 9. Growth ตามลําดับ
 1.6 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบ 
ถามชุดที่ 6 เพื่อหาลักษณะเครื่องแตงกายของคา
แร็กเตอร จากผลการวิเคราะหสามารถสรุปไดวา
ลักษณะเครื่องแตงกายของคาแร็กเตอร ที่กลุมเปา
หมายเลือกจากมากไปหานอยคือ 1. Body wear, 
2. Ornament, 3 .Makeup, 4.Carry-on item,
5. Covering/ footwear และ 6.Wrap/tie ตามลําดบั

 1.7 ผลการวิเคราะหขอมลูจากแบบสอบถาม
ชุดที่ 7 เพื่อหาลักษณะบุคลิกภาพของคาแร็กเตอร 

จากผลการวิเคราะหสามารถสรุปไดวาลักษณะ
บุคลิกภาพของคาแร็กเตอรที่กลุมเปาหมาย
เลือกจากมากไปหานอยคือ 1. นารัก : Pretty,
2. สบายๆ ลาํลอง  : Casual, 3. ทนัสมยั : Modern, 

4.ธรรมชาต ิ: Natural, 5.ชวนฝน : Romantic, 6. เก 
: Chic, 7. คลาสสิก ชัน้หนึง่ เปนพืน้ฐาน : Classic, 
8. สงางาม : Elegant, 9. เคลื่อนไหว : Dynamic, 

10. ชนเผา ชาติพันธุ : Ethnic, 11. สงบ สบาย : 
Cool Casual, 12. สํารวย โกหรู : Dandy, 13. เปน

ทางการ : Formal อันดับที่ 14 มี 2 บุคลิกภาพซึ่ง
จาํนวนความถีท่ีเ่ทากนัคอื เพรศิพราย : Gorgeous 
และ กระจางใส : Clear ตามลําดับ

 สวนท่ี 2 แสดงผลการวิเคราะหขอมลูจากผล
รวมนสิติ นกัศกึษาระดบัอดุมศกึษา 3 สถาบนั เฉพาะ
เพศชาย ในจังหวัดมหาสารคาม จํานวน 190 คน

 2.1 ผ ล ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห ข อ มู ล จ า ก
แบบสอบถามชุดที่ 1 หารูปทรงระนาบเพ่ือใชเปน
องคประกอบพื้นฐานในการออกแบบคาแร็กเตอร 
จากผลการวิเคราะหสามารถสรุปไดวาลักษณะ
ของรูปทรงระนาบท่ีกลุมเปาหมายเฉพาะเพศชาย 
เลือกจากมากไปหานอยคือ 1. อินทรียรูป 2. รูป
ทรงเรขาคณิต 3. รูปทรงอิสระ 4. รูปทรงจากเสน
ตรง 5. รูปบังเอิญ และ 6. รูปทรงอปกติ ตามลําดับ
 2.2 ผ ล ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห ข อ มู ล จ า ก
แบบสอบถามชุดที่ 2 เพื่อหาลักษณะสัดสวนของ
การออกแบบคาแร็กเตอร จากผลการวิเคราะห
สามารถสรุปไดวาลกัษณะสัดสวนของการออกแบบ
คาแร็กเตอรที่กลุมเปาหมายเลือกเฉพาะเพศชาย 
จากมากไปหานอยคือ 1. ลักษณะสัดสวน 1:2 
2. ลักษณะสัดสวน 1:3 3. ลักษณะสัดสวน 1:6
4. ลักษณะสัดสวน 1:8 และ 5. ลักษณะสัดสวน 
1:5 ตามลําดับ
 2.3 ผ ล ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห ข อ มู ล จ า ก
แบบสอบถามชุดที่ 3 เพื่อหาประเภทของลักษณะ
คาแร็กเตอร จากผลการวิเคราะหพบวาลักษณะ
สัดสวนของการออกแบบคาแร็กเตอรที่กลุมเปา
หมายเฉพาะเพศชาย เลือกจากมากไปหานอยคือ  

1. รูปสัตว 2. รูปคน 3. รูปนามธรรม 4. รูปวัตถุ
สิ่งของ 5. รูปพืชผักและผลไม ตามลําดับ
 2.4 ผ ล ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห ข อ มู ล จ า ก

แบบสอบถามชุดที่ 4 เพื่อหารูปแบบทางการมอง

เห็นของลักษณะคาแร็กเตอร จากผลการวิเคราะห
สามารถสรุปไดวารูปแบบทางการมองเห็นของ
ลักษณะคาแร็กเตอรที่กลุมเปาหมายเฉพาะเพศ

ชาย เลือกจากมากไปหานอยคือ 1. เว็คเตอร 
2. สามมิติ 3. การวาดเสน และ 4. พิคเซล ตาม
ลําดับ
 2.5 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบ 
ถามชุดที่ 5 เพื่อหาลักษณะของรูปรางของตัว
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ละคร จากผลการวิเคราะหสามารถสรุปไดวา
ลกัษณะสัดสวนของการออกแบบตัวละครท่ีกลุมเปา
หมายเฉพาะเพศชาย เลือกจากมากไปหานอยคือ 
1. Combination, 2. Fixed form, 3. Mechanical 
form, 4. Increase/decrease, 5. Length span และ 
Collective form, 6. Cracked form, 7. Non-Fixed 
form และ 8. Growth ตามลําดับ
 2.6 ผ ล ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห ข อ มู ล จ า ก
แบบสอบถามชุดที่ 6 เพื่อหาลักษณะเครื่องแตง
กายของคาแร็กเตอร จากผลการวิเคราะหสามารถ
สรุปไดวาลักษณะเครื่องแตงกายของคาแร็กเตอร 
ที่กลุมเปาหมายเฉพาะเพศชาย เลือกจากมาก
ไปหานอยคือ 1. Body wear, 2. Carry-on item,
3. Ornament, 4. Covering /footwear และ Makeup, 
5. Wrap/tie ตามลําดับ
 2.7 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบ 
ถามชุดที่ 7 เพื่อหาลักษณะบุคลิกภาพของคา
แร็กเตอร จากผลการวิเคราะหสามารถสรุปได
วาลักษณะบุคลิกภาพของคาแร็กเตอรที่กลุมเปา
หมายเฉพาะเพศชายเลือกจากมากไปหานอยคือ  
1. สบายๆ ลําลอง : Casual, 2. นารัก : Pretty,
3. ทันสมัย : Modern, 4. เก : Chic, 5. ธรรมชาติ : 
Natural, 6. ชนเผา ชาติพันธุ : Ethnic,ลําดับที่ 7 มี 
3 ลําดับคือ สงางาม : Elegant,  คลาสสิก ชั้นหนึ่ง 
เปนพ้ืนฐาน : Classic และ เคล่ือนไหว : Dynamic, 
8. สงบ สบาย : Cool Casual, 9. เปนทาง การ : 

Formal, 10. สํารวย โกหรู : Dandy, 11. ชวนฝน : 
Romantic, ลําดับที่ 12 มี 2 ลําดับ คือ เพริศพราย 
: Gorgeousและ กระจางใส : Clear ตามลําดับ
 สวนท่ี 3 ผลการวิเคราะหขอมูลจากผล

รวมนิสิต นักศึกษาทั้ง 3 สถาบัน เฉพาะเพศหญิง 
จํานวน 190 คน
 3.1 ผ ล ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห ข อ มู ล จ า ก
แบบสอบถามชุดที่ 1 หารูปทรงระนาบเพ่ือใชเปน

องคประกอบพื้นฐานในการออกแบบคาแร็กเตอร 
จากผลการวิเคราะหสามารถสรุปไดวาลักษณะ
ของรูปทรงระนาบท่ีกลุมเปาหมายเฉพาะเพศหญิง 

เลือกจากมากไปหานอยคือ  1. อินทรียรูป  2. รูป
ทรงเรขาคณิต 3. รูปทรงอิสระ  4. รูปบังเอิญ ตาม
ลําดับ
 3.2 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบ 
ถามชุดที่ 2 เพื่อหาลักษณะสัดสวนของการ
ออกแบบคาแรก็เตอร จากผลการวเิคราะหสามารถ
สรุปไดวาลักษณะสัดสวนของการออกแบบคา
แร็กเตอรที่กลุมเปาหมายเลือกเฉพาะเพศหญิง 
จากมากไปหานอยคือ 1. ลักษณะสัดสวน 1:3 
2. ลักษณะสัดสวน 1:2 3. ลักษณะสัดสวน 1:6
4. ลักษณะสัดสวน 1:8 และ 5. ลักษณะสัดสวน 
1:5 ตามลําดับ
 3.3 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบ 
ถามชุดท่ี 3 เพื่อหาประเภทของลักษณะตัวละคร 
จากผลการวเิคราะหพบวาลกัษณะสดัสวนของการ
ออกแบบคาแร็กเตอรที่กลุมเปาหมายเฉพาะเพศ
หญิง เลอืกจากมากไปหานอยคอื  1. รปูสตัว 2. รปู
คน  3. รูปนามธรรม 4. รูปพืชผักและผลไม และ 5. 
รูปวัตถุสิ่งของ ตามลําดับ
 3.4 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบ 
ถามชุดที่ 4 เพื่อหารูปแบบทางการมองเห็นของ
ลักษณะคาแร็กเตอร จากผลการวิเคราะหสามารถ
สรุปไดวารูป แบบทางการมองเห็นของลักษณะคา
แร็กเตอรที่กลุม เปาหมายเฉพาะเพศหญิง เลือก
จากมากไปหานอยคือ 1. เว็คเตอร 2. สามมิติ 3. 

การวาดเสน และ 4. พิคเซล ตามลําดับ
 3.5 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบ 
ถามชุดที่ 5 เพื่อหาลักษณะของรูปรางของคา
แร็กเตอร จากผลการวิเคราะหสามารถสรุปไดวา

ลกัษณะสัดสวนของการออกแบบคาแร็กเตอรทีก่ลุม
เปาหมายเฉพาะเพศหญิง เลือกจากมากไปหานอย
คือ 1. Combination, 2. Fixed form, 3. Length 

span, 4. Increase/decrease, 5. Mechanical form, 
6. Collective form, 7. Cracked form, Non-Fixed 
form และ Growth ตามลําดับ
 3.6 ผ ล ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห ข อ มู ล จ า ก
แบบสอบถามชุดที่ 6 เพื่อหาลักษณะเครื่องแตง
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กายของคาแร็กเตอร จากผลการวิเคราะหสามารถ
สรุปไดวาลักษณะเคร่ืองแตงกายของคาแร็ก
เตอร ที่กลุมเปาหมายเลือกจากมากไปหานอยคือ 
1. Ornament, 2. Body wear, 3. Makeup,
4. Carry-onitem, 5. Covering/ footwear, 6.Wrap/
tie ตาม ลําดับ
 3.7 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบ 
ถามชุดที่ 7 เพื่อหาลักษณะบุคลิกภาพของคาแร็ก
เตอรจากผลการวเิคราะหสามารถสรปุไดวาลักษณะ
บคุลกิภาพของคาแรก็เตอรทีก่ลุมเปาหมายเฉพาะ
เพศหญิง เลือกจากมากไปหานอยคือ 1. นารัก : 
Pretty, 2. ทันสมัย : Modern, 3. ชวนฝน : Ro-
mantic, 4. ธรรมชาติ : Natural, 5. สบายๆ ลําลอง  
: Casual, 6. สงางาม : Elegant, 7. เก : Chic, 8. 
สงางาม : Elegant, 9. เคลื่อนไหว : Dynamic , 10. 
สงบ สบาย : Cool Casual , 11. ชนเผา ชาติพันธุ 
: Ethnic ลําดับที่ 12 มี 2 ลําดับคือ เพริศพราย : 
Gorgeous และ กระจางใส : Clear, และ 13. สาํรวย 
โกหรู : Dandy ตามลําดับ

อภิปรายผล

 จากการศึกษาพบวากลุมตัวอยาง นิสิต 
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 3 สถาบัน ในจังหวัด
มหาสารคาม จํานวน 380 คน ทั้งเพศชายและเพศ

หญิง มีการเลือกองคประกอบทางการออกแบบ
คาแร็กเตอรดีไซนที่มีลําดับคะแนนมากท่ีสุดใน
แตละชุดแบบสอบถาม ดังนี้ 1. รูปทรงอินทรียรูป
(Organic Form) 2. ลักษณะสัดสวนของคาแร็ก
เตอร 1:2 3. ประเภทของลักษณะคาแร็กเตอร
เปนสัตว 4. รูปแบบทางการมองเห็นคาแร็กเตอร
ในลักษณะเว็คเตอร (Vector) 5. ลักษณะรูปราง

ที่มีการรวมช้ินสวนของรางกายกับสิ่งมีชีวิตอื่นๆ 

(Combination) 6. ลกัษณะการตกแตงรางกายดวย
วิธีการสวมใส (Body wear) 7. มีบุคลิกภาพในการ
ออกแบบคือ นารัก (Pretty) โดยเพศชายและเพศ
หญิงมีการเลือกองคประกอบทางการออกแบบคา
แร็กเตอรดีไซนที่มีลําดับคะแนนมากท่ีสุดในแตละ
ชดุแบบสอบถาม ทีเ่หมือนกัน คอื ชดุแบบสอบถาม
ที่ 1 รูปทรงระนาบ  ชุดแบบสอบถามท่ี 3 ประเภท
ของลักษณะคาแร็กเตอร ชุดแบบสอบถามที่ 4 
รูปแบบทางการมองเห็นของลักษณะคาแร็กเตอร 
และชุดแบบสอบถามที่ 5 ลักษณะรูปรางของคา
แร็กเตอร สําหรับชุดแบบสอบถามที่ลําดับคะแนน
มากที่สุดแตกตางกันคือ ชุดแบบสอบถามที่ 2 
ลักษณะสัดสวนของการออกแบบคาแร็กเตอร โดย
ลําดับที่มีคะแนนมากท่ีสุดสําหรับฝายชายคือ 
ลักษณะสัดสวนของคาแร็กเตอร 1:2 สําหรับฝาย
หญิงคือ ลักษณะสัดสวนของคาแร็กเตอร 1:3 ชุด
แบบสอบถามที่ 6 ลักษณะเครื่องแตงกายของคา
แร็กเตอร โดยลําดับที่มีคะแนนมากท่ีสุดสําหรับ
ฝายชายคือ ลักษณะการแตงกายแบบ Body wear 
สําหรับฝายหญิง คือ ลักษณะการแตงกายแบบ 
Ornament  และชุดแบบสอบถามชุดท่ี 7 ลักษณะ
บุคลิกภาพของคาแร็กเตอร โดยลําดับที่มีคะแนน
มากที่สุดสําหรับฝายชายคือ บุคลิกภาพ สบายๆ 
ลําลอง : Casual  สําหรับฝายหญิงคือ บุคลิกภาพ 
นารัก (Pretty) แสดงใหเห็นวา โดยภาพรวมแมวา

สวนใหญเพศชายและเพศหญิงจะมีการเลือกองค
ประกอบทางการออกแบบคาแร็กเตอรดีไซนที่
สอดคลองกัน แตก็มีบางสวนที่นักออกแบบจะตอง
พิจารณา ในการสรางสรรคคาแร็กเตอรใหมีความ

เหมาะสมกับกลุมเปาหมาย โดยเฉพาะระหวางเพศ
ชายกับเพศหญิงเพื่อใหคาแร็กเตอรที่ออกแบบมา
นั้น ตอบสนองความตองการไดอยางแทจริง
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ภาพประกอบท่ี 1 ตัวอยางแนวทางการออกแบบ
คาแร็กเตอรจากผลการวิจัยแบบการวาดเสน

ภาพประกอบท่ี 2 ตัวอยางแนวทางการออกแบบ

คาแร็กเตอรจากผลการวิจัยแบบเว็คเตอร

ภาพประกอบท่ี 3 ตัวอยางแนวทางการออกแบบ
คาแร็กเตอรจากผลการวิจัยแบบสามมิติ

ขอเสนอแนะ

 จากการวิจยัในคร้ังนี ้มขีอพจิารณาในการ
ทําวิจัยครั้งตอไป ดังนี้
 การศึกษาวิจัยเรื่องการวิเคราะหองค
ประกอบการออกแบบคาแร็กเตอรดีไซนเพื่อกลุม
เปาหมาย Millennial Generation นัน้ผูวจิยัไดเลอืก
ศึกษากลุมเปาหมายเพียงกลุมเปาหมายในชวงวัย 
18-24 ป โดยยังมีกลุมเปาหมายอีกหลายกลุมที่
นาสนใจในการศึกษา เชน กลุม Gen-X หมายถึง
ผูบริโภคท่ีอายุระหวาง 34-39 ป หรือกลุม Gen-Y  
หมายถึงผูบริโภคท่ีอายุระหวาง 25-33 ป วาจะมี
แนวทางการออกแบบคาแร็กเตอรดีไซน ที่แตก
ตางกันหรือคลายคลึงกันอยางไร ซึ่งผูวิจัยเห็นวา
มีความนาสนใจและสามารถนําไปดําเนินการวิจัย
ตอไปได

กิตติกรรมประกาศ

 งานวิจัยนี้สําเร็จสมบูรณ ไดดวยความ
กรุณาจากบุคคลหลายทานที่ใหความชวยเหลือ
ผูวิจัยจึงขอใชโอกาสน้ีขอบพระคุณทุกทานเปน
อยางสูง
 ขอขอบพระคุณผู เชี่ยวชาญทุกทาน
ที่คอยใหคําปรึกษา คําแนะนําที่มีคุณคาและมี
ประโยชนอยางย่ิง ในการศึกษาคนควางานวิจัย

นี้ ไดแก รองศาสตราจารยบุญทัน เชษฐสุราษฎร 
ผูชวยศาสตราจารยชํานาญ เล็กบรรจง อาจารย
สุวิช ถิระโคตร อาจารยวรยุทธ จันทมูล และ 

อาจารยนงลักษณ นาคไพจิตร ที่ชวยใหการวิจัย
ครั้งนี้สมบูรณยิ่งขึ้น

 ขอขอบพระคุณ  คุณอร นุช  ศรี คํ า
คุณอภิญญา ฤทธิ์ศรี และคุณกานตพิชชา นารอง 
ในการใหขอมูลเพื่อนํามาใชในการศึกษาคนควา

งานวิจัย
 ขอขอบคุณทุนอุดหนุนการวิจัย ทุนการ
วิจัยเพ่ือการสรางองคความรูใหมของอาจารยและ
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นักวิจัย ประจําปงบประมาณ 2555 มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม
 ขอขอบคุณ เจ าหน าที่ ป ร ะจํ าคณะ
วทิยาการสารสนเทศ มหาวทิยาลัยมหาสารคาม ที่

คอยชวยเหลือและอํานวยความสะดวกในเร่ืองของ
การติดตอประสานงานตางๆ
 และสุดทายขอกราบขอบพระคุณ บิดา 
มารดา ที่คอยส่ังสอนและใหกําลังใจแกผูวิจัยเสมอ
มา
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