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บทคัดย่อ
บทความการวิจัยและพัฒนาเพื่อศึกษา 1. สัญลักษณ์ท่ีปรากฏบนเรือนร่างตัวละครที่ 

ไดร้บัแรงบนัดาลใจจากภาพจติรกรรมไทยฝาผนงั วดัสวุรรณารามราชวรวหิาร  2. ความสมัพันธ์

ระหว่างรหัสภาษาเชิงสัญลักษณ์กับความหมายเชิงสัญลักษณ์ของตัวละคร  3. การออกแบบ 

ตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ ในรูปแบบภาพจิตรกรรมดิจิทัลและตัวละคร 3 มิติ วิธีวิจัยเป็นการ

วจิยัและการพัฒนา โดยวิเคราะหข์อ้มลูตวัละครท่ีปรากฏในภาพจติรกรรมฝาผนัง จากนัน้จงึนำ�

ข้อมูลไปใช้ในการออกแบบและพัฒนาตัวละคร ได้แก่ พระเวสสันดร พระนางมัทรี พระโอรส 

ชาลี พระธิดากัณหา และชูชก โดยดำ�เนินการ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1.การสร้างความเข้าใจ  

2.การกำ�หนดโจทย์ 3.แนวคิดการสร้างสรรค์ 4.การสร้างต้นแบบ และ 5.การทดสอบ โดย 

กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ กลุ่มเป้าหมายจำ�นวน 12 คน และกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จำ�นวน 3 คน ผล 

การวิจัยพบว่า

1. สัญลักษณ์บนเรือนร่างตัวละครที่ปรากฏในภาพจิตรกรรมไทยแนวประเพณี เรื่อง

ทศชาติชาดก ณ วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 1) ตัวละครกลุ่ม 

สมมตเิทพ มรีปูลกัษณะสมมตเิทพในแบบแผนเดยีวกนั 2) ตวัละครกลุม่สามัญชน มรีปูลกัษณะ

เป็นแบบตัวกากหรือสามัญชนทั้งสิ้น 

2. ความสัมพันธ์ระหว่างรหัสภาษาเชิงสัญลักษณ์ท่ีปรากฏบนเรือนร่างตัวละครกับ 

ความหมายเชงิสญัลกัษณ ์ไดแ้ก ่1) สญัลกัษณเ์ชงิคุณคา่ของตัวละคร 2) สญัลกัษณบ์นเรือนรา่ง 

ของตัวละครที่ทำ�หน้าที่ส่ือสารแสดงความหมาย และ 3) สัญลักษณ์ตำ�แหน่ง ทิศทางของ 

ตัวละคร 

3. การออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ ในรูปแบบภาพจิตรกรรมดิจิทัล และ 

ตัวละคร 3 มิติ โดยใช้แนวคิดการคิดเชิงออกแบบ แนวคิดการออกแบบตัวละคร และแนวคิด 

มินิมอลลิสม์ หลอมรวมกันในการออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์นั้น พบว่าปัจจัยจำ�เป็น 

ไดแ้ก ่ตวัละครในงานจติรกรรมไทยแนวประเพณ ีจะถกูกำ�กบัดว้ยระเบยีบ ไวยากรณ ์กฎเกณฑ ์

ข้อกำ�หนดทางโครงสร้าง และการกำ�หนดตัวละครในฐานะประเภทมิใช่ความเป็นปัจเจกบุคคล 

รวมถงึการลดทอนภาษาเชงิสัญลักษณจ์ะตอ้งคงแก่นคดิของตวัละครนัน้ การออกแบบตวัละคร

สไตล์มินิมอลลิสม์สามารถนำ�ไปพัฒนาต่อยอดในเชิงเศรษฐกิจสร้างสรรค์

คําสําคัญ :  จิตรกรรมไทยแนวประเพณี   ทศชาติชาดก  

วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร   การออกแบบตัวละคร   มินิมอลลิสม์
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Abstract
This research and development (R&D) project investigated: 1. The corporeal 

symbols depicted in the Vessantara Jataka mural paintings at Wat Suwannaram 

Ratchaworawihan;  2. The relationship between these symbolic language codes and 

their meanings; and 3. The design of minimalist digital paintings featuring three-

dimensional (3D) protagonists.

Mural imagery data were analyzed, and minimalist figures were designed and 

developed, including Phra Vessantara, Nang Matree, Jali, Kanha, and Chuchok. The 

development process encompassed five steps: 1. Establishing understanding;  2. Defining 

the problem; 3. Formulating concepts; 4. Developing prototypes; and 5. Conducting 

testing. The study involved 12 target groups and three experts.

Results: 1. Corporeal symbols were categorized into two groups: (1) godlike 

beings and (2) common folk, symbolized by crows. 2. The relationship between corporeal 

symbols and symbolic codes indicated: (1) character values; (2) meaningfulness; and 

(3) individual position and orientation. 3. The minimalist character designs in digital 

painting and 3D were inspired by design concepts, personages, and minimalism, 

and were evaluated by the target groups and experts.  Requirements: Characters in 

traditional Thai painting adhere to specific rules, grammar, structural requirements, and 

are defined as types rather than individuals. Simplifying symbolic language maintains 

the core concepts of personas. Minimalist character design holds potential for further 

development within the creative economy.

Keywords : Traditional Thai painting, Allegorical narrative, 

Wat Suwannaram Ratchaworawihan, Character design, Minimalism
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ความเป็นมาและความสำ�คัญของการวิจัย
ภาพจติรกรรมไทยฝาผนงัแนวประเพณ ีเปน็งานศลิปะเชงิพทุธปิญัญาทีร่งัสรรค์ข้ึนเพือ่

ถวายเปน็พทุธบชูาและการโนม้น้าวใหด้ำ�เนนิวถิชีีวติตามหลกัธรรมคำ�สอนทางพระพุทธศาสนา 

ดังที่ กฤษณ์ ทองเลิศ (2557, น. 148-157) อธิบายขยายความว่า จิตรกรรมไทยแนวประเพณี

เป็นสื่อเพ่ือการโน้มน้าวใจให้ผู้รับสารประพฤติปฏิบัติตนเป็นคนคนดีของสังคม เป็นวาทศิลป์

เชงิภาพที่ใชร้หสัภาษาภาพในการกำ�กบัการตคีวามใหผู้ด้รูบัรูค้วามหมายเชงิสัญลกัษณ์โดยตรง

และโดยแฝงผา่นวรรณกรรมและตวัละคร ตวัละครในงานจติรกรรมไทยแนวประเพณมีลัีกษณะ

โครงสรา้งทางภาษาทีม่รีะเบยีบแบบแผนตามจารตีประเพณท่ีีมลีกัษณะเฉพาะท่ีเปน็เอกลักษณ ์

สำ�หรับภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณีที่รังสรรค์ขึ้นในช่วงสมัยรัชกาลที่ 3 ได้รับการ

ยกย่องว่าแสดงออกเชิงคุณค่าทางศิลปะอย่างดีเยี่ยม

วดัสวุรรณารามราชวรวหิารเปน็วดัหนึง่ทีพ่ระบาทสมเดจ็พระนัง่เกลา้เจา้อยูห่วั รชักาลที ่3  

ทรงมพีระราชศรัทธาในการทำ�นบุำ�รงุและทรงโปรดใหจ้ติรกรเอกช้ันบรมครเูขยีนภาพจติรกรรม

ฝาผนังภายในพระอุโบสถ ดังที่ แสงอรุณ กนกพงศ์ชัย (2525, น. 9-11) อธิบายความว่า  

ตอนผนังระหว่างหน้าต่าง เรื่องทศชาติชาดก เขียนโดยจิตรกรเอกสมัยรัชกาลที่ 3  และมีการ

เขียนประชันขันแข่งกันระหว่างจิตรกรที่ได้รับการยกย่องว่าเป็นจิตรกรชั้นบรมครูแห่งยุคสมัย

ดา้นจติรกรรมไทยแนวประเพณ ี2 คน ได้แก่ หลวงวจิติรเจษฎา หรอืครทูองอยู ่และหลวงเสนยี์

บรริกัษ ์หรอืครคูงแป๊ะ การศกึษาการออกแบบตวัละครในงานจติรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณ ี

เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหารซึ่งเป็นแหล่งรวบรวมผลงานของจิตรกรเอก 

ชัน้บรมครหูลากหลายทา่นทีร่งัสรรค์ไว ้จะทำ�ใหเ้กดิความรูค้วามเขา้ใจอย่างลึกซึง้ตอ่ภูมปิญัญา

ของศิลปะไทยแบบราชประเพณีนิยมที่หยั่งรากลึกมาแต่ในอดีตและหากศึกษาโดยการ 

พนิจิพเิคราะห์ถอดรหสัภาษาเชงิสญัลกัษณท์ีน่ำ�มาประกอบสร้างตวัละครตา่ง ๆ  ผา่นรปูลกัษณ ์

กิริยาท่าทาง สีกาย อาภรณ์ เครื่องประดับ และส่วนประกอบอ่ืน ๆ ในการแสดงออกทาง 

ความหมายทั้งโดยตรงและโดยแฝงเกี่ยวกับคติความเชื่อ อุดมการณ์ ความสัมพันธ์ทางบริบท

สงัคมไทยท่ีสะทอ้นผา่นตวัละคร จะทำ�ใหเ้กดิความเขา้ใจได้อยา่งลกึซึง้ถึงรากเหงา้ทางภมูปัิญญา

เชิงศิลปะของจิตรกรชั้นบรมครู

อนึ่งผลการศึกษาการออกแบบตัวละครในงานจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี  

เร่ืองทศชาตชิาดก วดัสวุรรณารามราชวรวหิาร จะนำ�มาเปน็องคค์วามรู้ในการสร้างแรงบนัดาลใจ 

เพื่อการออกแบบตัวละครที่มีความร่วมสมัย โดยมีมุมมองและแนวคิดที่ว่า “การออกแบบ

ตัวละครเพื่อการแสดงออกซึ่งความคิดและความเป็นปัจเจกบุคคลของผู้ออกแบบเอง” โดย

พยายามแสวงหาหรอืสรา้งอตัลกัษณ์ใหมข่องการออกแบบตัวละครท่ีมาจากรากเหงา้เดมิ แต่ม ี

ความร่วมสมัยที่สะท้อนวิธีคิด ดังนั้นการศึกษาการออกแบบตัวละครที่ได้รับแรงบันดาลใจจาก
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ภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหารโดยใช้

แนวคิดมินิมอลลิสม์ที่เป็นงานศิลปะแนวลดทอน ยอมรับในทฤษฎีรูปทรง มีความเชื่อว่าศิลปะ

รปูทรงทีม่นียัสำ�คญั ลดทอนจนกลายเปน็รปูทรงพืน้ฐานทีม่คีวามเรยีบงา่ยทีส่ดุ โดยการลดทอน 

องคป์ระกอบต่าง ๆ  ใหเ้หลือนอ้ยท่ีสดุเทา่ทีจ่ำ�เปน็ ดว้ยการใชค้วามเรยีบงา่ย ความมรีะเบยีบ และ

การสอดประสานกลมกลนืทางทศันธาต ุเพือ่ใหค้นดมูองเหน็และตอบสนองอยา่งตรงไปตรงมา  

จงึเปน็การสรา้งองคค์วามรู้ใหผู้อ้อกแบบตวัละครนำ�ไปประยกุต์เปน็ความรู้ในออกแบบตวัละคร

แบบไทย ๆ และข้อมูลความรู้ที่ได้รับจากการวิจัยนี้ผู้วิจัยจะนำ�ไปประยุกต์ใช้ในกระบวนการ

ออกแบบและการพัฒนาตัวละครต้นแบบสไตล์มินิมอลลิสม์ รวมถึงองค์ความรู้ท่ีได้รับจาก 

การวจิยันีผู้ส้นใจงานดา้นการออกแบบตวัละครสามารถนำ�ไปประยกุต์ใชห้รอืพฒันาตอ่ยอดใน

การออกแบบและพัฒนาผลงานด้านการออกแบบตัวละคร

วัตถุประสงค์การวิจัย
1. เพื่อศึกษาสัญลักษณ์รูปลักษณ์ กิริยาท่าทาง สีกาย อาภรณ์ และเครื่องประดับ  

ที่ปรากฏบนเรือนร่างตัวละครในภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี เร่ืองทศชาติชาดก  

วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร

2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปลักษณ์ กิริยาท่าทาง สีกาย อาภรณ์ และ 

เครือ่งประดบัทีป่รากฏบนเรอืนรา่งตวัละครกบัสญัลกัษณเ์ชงิคณุคา่ พลงัจำ�แนกฐานะ บทบาท

หน้าที่ และตำ�แหน่ง ทิศทางของตัวละครที่ปรากฏในภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี 

เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร

3. เพือ่การออกแบบตวัละครสไตลม์นิมิอลลสิม ์ภาพจติรกรรมดจิทิลัสไตล ์มนิิมอลลสิม ์ 

และตวัละคร 3 มติ ิสไตลม์นิมิอลลสิม ์ที่ไดร้บัแรงบนัดาลใจจากภาพจติรกรรมไทยฝาผนงัแนว

ประเพณี เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร

กรอบแนวคิดการวิจัยและการสรา้งสรรค์
ผู้วิจัยกำ�หนดกรอบแนวคิดการวิจัยและการสร้างสรรค์ ดังนี้

	 1.3.1  แนวคิดเรือนร่างในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณี 

	 	เสมอชัย พลูสุวรรณ (2541, น. 105-124) โดยแนวคดิทีว่า่ดว้ยความหมาย 

ในเชิงสุนทรียภาพแบบไทย และในเชิงการประเมินคุณค่าบางประการภายนอกกรอบ

จารีตประเพณีของวัฒนธรรมไทย เรือนร่างในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณีจะมี

ลักษณะร่วมกันใน 3 ประการ ได้แก่ 1) เรือนร่างด้านสุนทรียภาพแบบไทย 2) เรือนร่าง 

ทีเ่ลา่เรือ่ง และ 3) คณุคา่แห่งเรอืนรา่ง และสำ�ราญ แสงเดอืนฉาย (2557, น. 187-194) 
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สัญลักษณ์ที่ปรากฏบนเรือนร่างตัวละครในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณีจำ�แนกได้

ตามลักษณะรูปลักษณ์ กิริยาท่าทาง สีกาย อาภรณ์ เครื่องประดับ และส่วนประกอบ

อื่น ๆ 

	 1.3.2  แนวคิดภาษาเชิงสัญลักษณ์ของตัวละคร

	 	เสมอชัย พูลสุวรรณ (2541, น. 105-124) สัญลักษณ์เชิงคุณค่าบน 

เรือนร่างตัวละครมีความสำ�คัญในฐานะที่เป็นส่ือสำ�หรับเรื่องราว พลังการจำ�แนก 

เรือนร่างตัวละครได้ผูกติดกับการกำ�หนดสัญลักษณ์เชิงคุณค่าตัวละคร ฐานะ บทบาท

หน้าที่ และสัญลักษณ์ตำ�แหน่งและทิศทางของตัวละคร

	 1.3.3  แนวคิดการคิดเชิงออกแบบ

	 	โดยแนวคิดของการคิดเชิงออกแบบจะมีองค์ประกอบ 3 ส่วนที่จะต้องนำ�

มาคิดคำ�นึง คือ 1) การแก้ปัญหา 2) ความคิดสร้างสรรค์ และ 3) มนุษย์เป็นศูนย์กลาง 

ตามแนวคิด ของไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และชูจิต ตรีรัตน์พันธ์ (2560, น. 22-23)  

ได้แก่  1) การสร้างความเข้าใจ  2) การกำ�หนดโจทย์  3) แนวคิดการสร้างสรรค์  

4) การสร้างต้นแบบ และ 5) การทดสอบ

	 1.3.4  แนวคิดการออกแบบตัวละคร

	 	ชัยพร พานิชรุทติวงศ์ (2563, น. 8-9), จรูญพร ปรปักษ์ประลัย (2548, 

น. 88-105) โดยพื้นฐานแนวคิดการออกแบบตัวละครจะมีองค์ประกอบของโครงสร้าง 

รูปร่าง รูปลักษณ์ บุคลิกลักษณะ เครื่องแต่งกาย ส่วนประกอบอ่ืนท่ีไม่เหมือนกัน  

โดยลักษณะของตัวละครย่อมมีลักษณะแตกต่างกันไปตามจินตนาการของผู้ออกแบบ

และการออกแบบตวัละครจะมเีนือ้หาเรือ่งราวเปน็ตัวกำ�กบัในการออกแบบตัวละครใหม้ี

ลกัษณะความเปน็เอกลกัษณเ์ฉพาะในการสรา้งการจดจำ�ในตวัละครนัน้ ๆ   โดยหลกัการ 

พื้นฐานของการออกแบบตัวละคร ได้แก่ 1) ข้อมูลประวัติ 2) รูปแบบ 3) สัดส่วน  

4) รูปทรง 5) ลายเส้น และ 6) โครงสร้างสี

	 1.3.5  แนวคิดมินิมอลลิสม์

	 	ศลิปะแนวมนิมิอลลสิมม์ุง่ลดทอนรายละเอยีด ลดทอนรูปแบบดว้ยการใช้

ความเรียบง่าย ระเบียบ การประสานกลมกลืน เรขาคณิต ระนาบ เส้น และสี

	 	กรอบแนวคิดการวิจัยและการสร้างสรรค์ ดังแสดงในแผนภาพที่ 1
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แผนภาพที่ 1  กรอบแนวคิดการวิจัยและการสร้างสรรค์

ขอบเขตการวิจัย
ผู้วิจัยกำ�หนดขอบเขตการวิจัย ดังนี้

1.4.1 แหล่งข้อมูลศึกษา ได้แก่ ภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี เรื่องทศชาติ

ชาดก บริเวณผนังหุ้มกลองใต้ขอบหน้าต่าง จำ�นวน 17 ห้อง ภายในพระอุโบสถวัดสุวรรณาราม

ราชวรวิหาร แขวงศิริราช เขตบางกอกน้อย กรุงเทพมหานคร ได้แก่ ห้องท่ี 1 เตมีย์ชาดก  

ห้องที่ 2 มหาชนกชาดก ห้องที่ 3 สุวรรณสามชาดก ห้องที่ 4 เนรีราชชาดก ห้องที่ 5 มโหสถ

ชาดก ห้องที่ 6 ภูริทัตชาดก ห้องที่ 7 จันทกุมารชาดกและพรหมนารทชาดก ห้องที่ 8 วิธูรชาดก 

หอ้งที ่9 กนัฑท์ศพร กนัฑห์มิพานตแ์ละทานกนัฑ ์หอ้งที ่10 กนัฑว์นปเวสน ์หอ้งที ่11 กณัฑช์ชูก  

ห้องที่ 12 กัณฑ์จุลพน กัณฑ์มหาพน ห้องที่ 13 กัณฑ์กุมาร กัณฑ์มัทรี กัณฑ์สักกบรรพ 

ห้องที่ 14 กัณฑ์มหาราช ห้องที่ 15 ยกขบวนไปรับพระเวสสันดร ห้องที่ 16 กัณฑ์ฉกบัตริย์  
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ห้องที่ 17 การยกขบวนกลับ

1.4.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลเฉพาะตัวละคร ได้แก่ รูปลักษณ์  

สีกาย กิริยาท่าทาง อาภรณ์เครื่องประดับและส่วนประกอบอื่น ๆ ของตัวละคร และบริบท

แวดล้อมที่ปรากฏในภาพ ได้แก่ การจัดวางองค์ประกอบของตัวละคร การใช้สี ลวดลาย และ

ฉากสถานที่

1.4.3  ผู้วิจัยเลือกสรรเฉพาะเหตุการณ์พระเวสสันดรบริจาคทานพระโอรสชาลี  

พระธดิากณัหา ใหก้บัชชูกทีป่รากฏในภาพจติรกรรมในกณัฑก์มุาร กณัฑม์ัทร ีและกณัฑส์กักบรรณ  

มาเป็นข้อมูลและแรงบันดาลใจในการออกแบบตัวละครพระเวสสันดร พระนางมัทรี พระโอรส

ชาลี พระธิดากัณหา และชูชกในสไตล์มินิมอล ภาพจิตรกรรมดิจิทัล และตัวละคร 3 มิติ

นิยามศัพท์เฉพาะ
การออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ หมายถึง การนำ�ทัศนธาตุทางศิลปะ ได้แก่ 

จุด เส้น สี นํ้าหนักอ่อนแก่ พื้นผิว พื้นที่ว่าง รูปร่าง รูปทรง มาประกอบสร้างแทนความหมาย

บุคลิกลักษณะของตัวละคร ผ่านการแสดงออกทางโครงสร้าง สัดส่วน รูปลักษณ์ สีกาย กิริยา

ทา่ทาง เครือ่งแตง่กาย และส่วนประกอบอืน่ โดยสะทอ้นโลกแหง่ความเปน็จรงิดว้ยการลดทอน

รายละเอียดที่มีความเรียบง่ายไม่ซับซ้อน

สไตล์มินิมอลลิสม์ หมายถึง การนำ�เสนอมุมมองในโลกแห่งความเป็นจริง สะท้อน

ประสบการณ์ อารมณ์ความรู้สึกนึกคิด เน้นความเรียบง่ายให้ความสำ�คัญกับรสนิยมที่แท้จริง 

โดยลดทอนองค์ประกอบที่ไม่จำ�เป็นด้วยหลักการน้อยแต่มาก ได้แก่ การลดทอนรูป เรียบง่าย 

ระเบียบ ประสานกลมกลืน เรขาคณิต ระนาบ เส้น และสี

แรงบันดาลใจ หมายถึง การสัมผัสรับรู้ซึ่งสุนทรียะความจริง ความดี ความงามของ 

ตัวละครทีป่รากฏในภาพจติรกรรมไทยฝาผนงัแนวประเพณ ีเรือ่ง ทศชาตชิาดก วดัสวุรรณาราม

ราชวรวิหารเป็นแรงขับเคลื่อนทางความคิด จินตนาการ ในการออกแบบตัวละครที่สะท้อน 

โลกแห่งความเป็นจริงบนแนวคิดความเรียบง่าย

จิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร หมายถึง ภาพวาด

ระบายสีแบบราชประเพณีนิยมในสมัยรัชกาลที่ 3 บนฝาผนังพระอุโบสถ วัดสุวรรณาราม

ราชวรวิหาร แขวงศริริราช เขตบางกอกน้อย กรุงเทพมหานคร แสดงเน้ือหาเรื่องราวทาง

พระพุทธศาสนา เรื่องทศชาติชาดก

ทศชาติชาดก หมายถึง ชาดก หรือเรื่องเล่าถึงการประพฤติปฏิบัติของพระโพธิสัตว์ใน 

สบิชาตสิดุทา้ยกอ่นเสวยชาตเิปน็พระโพธิสัตว์สิทธตัถะ ไดแ้ก ่ทานบารม ีศลีบารม ีเนกขมัมบารม ี 

ปัญญาบารมี วิริยบารมี ขันติบารมี สัจบารมี อธิฐานบารมี เมตตาบารมี และอุเบกขาบารมี
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สัญลักษณ์บนเรือนร่างตัวละคร หมายถึง รูปลักษณ์ สีกาย กิริยาท่าทาง อาภรณ์  

เครื่องประดับที่ประกอบสร้างแทนการสื่อความหมายตัวละครท่ีปรากฏในงานจิตรกรรมไทย 

ฝาผนังแนวประเพณี เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร 

สญัลกัษณเ์ชงิคณุคา่ตวัละคร หมายถงึ การสือ่สารการรบัรูล้กัษณะเฉพาะของเจา้ของ

เรอืนรา่ง โดยการบรรจสุญัลกัษณข์องโครงสร้างสัดส่วน รปูลกัษณ ์กริยิาทา่ทาง สกีาย อาภรณ ์

เครือ่งประดบับนเรอืนรา่งตวัละครให้ทำ�หนา้ที่ในการจำ�แนกฐานะ บทบาท หน้าท่ี และตำ�แหน่ง 

ทิศทางของตัวละคร

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รบั
1.6.1. ชดุความรูเ้กีย่วกบัสญัลกัษณบ์นเรอืนร่างตวัละครท่ีปรากฏในงานจติรกรรมไทย

แนวประเพณี เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร

1.6.2 ตัวละครต้นแบบสไตล์มินิมอลที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากงานจิตรกรรมไทย 

แนวประเพณี เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร 

1.6.3 ความรู้จากขอ้คน้พบในงานวจิยันีน้ำ�ไปพฒันาตอ่ยอดดา้นการออกแบบตวัละคร

เพื่อการสร้างสรรค์ในงานด้านต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง

การทบทวนวรรณกรรม
ผู้วิจัยได้รวบรวมวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องมาใช้ในการศึกษา ดังนี้

1. แนวคดิเรอืนรา่งในงานจติรกรรมไทยแนวประเพณ ีของ เสมอชัย พลูสวุรรณ (2541, 

น. 105-124) เรือนร่างในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณีจะมีลักษณะร่วมกันใน 3 ประการ 

ได้แก่ 1) เรือนร่างด้านสุนทรียภาพแบบไทย 2) เรือนร่างที่เล่าเรื่อง และ 3) คุณค่าแห่งเรือนร่าง 

สำ�ราญ แสงเดือนฉาย (2557, น. 276-277) สัญลักษณ์บนเรือนร่างตัวละครในงานจิตรกรรม

แนวประเพณี ได้แก่ รูปลักษณ์ กิริยาท่าทาง สีกาย อาภรณ์ เครื่องประดับ

2. แนวคดิจติรกรรมไทยผนงัฝาแนวประเพณี ทศชาตชิาดก วดัสวุรรณารามราชวรวหิาร 

ของแสงอรุณ กนกพงศ์ชัย (2525, น. 8-9) อธิบายภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี 

เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร จำ�นวน 17 ห้อง ได้แก่ ห้องที่ 1 เตมีย์ชาดก 

และเวียนการชมไปทางด้านซ้ายมือตามลำ�ดับคือ ห้องที่ 2 ชนกชาดก ห้องที่ 3 สุวรรณสาม 

ชาดก ห้องที่ 4 เนรีราชชาดก (ครูทองอยู่ จิตรกรผู้เขียนภาพ) ห้องท่ี 5 มโหสถชาดก  

(ครคูงแปะ๊ จติรกรผูเ้ขยีนภาพ) หอ้งที ่6 ภรูทิตัชาดก หอ้งที ่7 จนัทกมุารชาดก หอ้งท่ี 8 วธิรูชาดก  

ส่วนห้องถัดไปเป็นเรื่องเวสสันดรชาดก จะแบ่งภาพการเล่าเป็น 13 กัณฑ์ โดยห้องท่ี 9 จะ

เล่าเรื่องกัณฑ์ทศพร กัณฑ์หิมพานต์ และทานกัณฑ์ โดยท้ัง 3 กัณฑ์น้ีจะอยู่ด้านหลัง 
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พระประธานรว่มกนัเปน็ผนงัใหญ ่ถดัจากนัน้เปน็ผนงัดา้นซา้ยมอืตอ่จากทานกณัฑ ์คอื หอ้งที ่10  

กณัฑ์วนปเวสน ์หอ้งที ่11 กณัฑช์ชูก หอ้งที ่12 กณัฑจ์ลุพนและกณัฑม์หาพน หอ้งที ่13 กณัฑก์มุาร  

กัณฑ์มัทรีและกัณฑ์สักกบรรพ ห้องที่ 14 กัณฑ์มหาราช ห้องท่ี 15 กัณฑ์ยกขบวนไปรับ 

พระเวสสันดร ห้องที่ 16 กัณฑ์ฉกษัตริย์ และห้องที่ 17 การยกขบวนกลับ

3.แนวทางการศึกษาเชิงสัญวิทยา ตามแนวคิดของ Ferdinand de Saussaure  

ดังที่ กาญจนา แก้วเทพ (2553, น.11) อธิบายว่าการศึกษาสัญวิทยาตามแนวคิดของ Saussure 

ที่มุ่งการศึกษาวิเคราะห์โดยเฉพาะการเปรียบเทียบในเชิงโครงสร้าง ซึ่ง Saussure แบ่งออก

เป็น 3 มิติ ได้แก่ 1) การเปรียบเทียบกับคู่ตรงข้าม (binary opposition) 2) การเปรียบเทียบ

สญัญะยอ่ยกบัสญัญะอืน่ ๆ  ในโครงสรา้งรวมทัง้หมด และ 3) การเขา้ใจความหมายของสญัญะ 

ยอ่ย ๆ  เมือ่พิจารณารว่มกบัโครงสรา้งทัง้หมด และการศกึษาสญัศาสตรต์ามแนวคดิของ Peirce 

ดังที่ กาญจนา แก้วเทพ (2553, น. 26) อธิบายว่า Peirce ศึกษาสัญญะจาก 3 แง่มุม ได้แก่  

1) ลักษณะทางกายภาพ (Sign) 2) ผู้ใช้/ผู้ตีความ (Use/Interpreter) และ 3) วัตถุ/โลกแห่ง 

ความจรงิ (Object/External reality) รวมถงึการศกึษาตามแนวการศกึษาเชงิสญัญะของ Barthes  

(1999, p 111) ที่ว่า การวิเคราะห์ความหมายโดยแฝง หัวใจสำ�คัญคือข้ันตอนในการแสดง

ความหมาย 2 ระดับ ได้แก่ 1) ความหมายในระดับที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของความเป็นจริง

ตามธรรมชาติ คือความหมายโดยตรง และ 2) ความหมายในระดับที่มีปัจจัยทางวัฒนธรรม

เข้ามาเกี่ยวข้อง คือความหมายโดยแฝง

4. แนวคดิการออกแบบตัวละคร ตามแนวคดิของ ชยัพร พานิชรทุตวิงศ ์(2563, น. 8-9)  

ได้แก่ การวิจัยและหาข้อมูล การร่างความคิด การพัฒนารูปแบบตัวละคร และการออกแบบ

บุคลิกภาพตัวละคร ศึกษาการออกแบบบุคลิกภาพตัวละคร และสำ�ราญ แสงเดือนฉาย  

(น. 274-275) บคุลกิภาพจำ�ลอง บคุลกิภาพลกัษณะเฉพาะ และกระบวนการออกแบบบคุลกิภาพ

ตัวละคร และรวมถงึหลกัการพืน้ฐานสำ�หรบัการออกแบบตัวละคร ของจรญูพร ปรปกัษป์ระลยั 

(2563, น. 88-105)  

5. แนวคิดมินิมอลลิสม์ ตามแนวคิดของ พิชัย ตุรงคินานนท์ (2556, น. 89) อธิบาย 

ผลงาน Barbara Rose , Piet Mondrin, Frank Stella, Dan Flavin, Donald Judd ถึงการลดทอน

รายละเอียดจนกลายเป็นรูปทรงพื้นฐานที่มีความเรียบง่ายที่สุด ด้วยการใช้โครงสร้าง สัดส่วน  

รูปทรงเรขาคณิต เส้น ระนาบ สี ในการนำ�เสนอมุมมองในโลกแห่งความเป็นจริง สะท้อน

ประสบการณ์ อารมณ์ความรู้สึกนึกคิด เน้นความเรียบง่ายให้ความสำ�คัญกับรสนิยมที่แท้จริง

6. แนวคิดการคิดเชิงออกแบบ การแก้ปัญหาที่สามารถนำ�ไปสร้างสรรค์นวัตกรรม  

การคดิเชงิออกแบบจะมลีกัษณะแตกต่างจากความคดิสรา้งสรรค ์(Creativity) โดยแนวคดิของ 

การคิดเชิงออกแบบจะมีองค์ประกอบ 3 ส่วนที่จะต้องนำ�มาคิดคำ�นึง คือ 1) การแก้ปัญหา  
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2) ความคิดสร้างสรรค์ และ 3) มนุษย์เป็นศูนย์กลาง โดยแนวคิดแบ่งออกเป็น 2 แบบหลัก คือ 

1) แบบ Stanford d. school มีกระบวนการ 5 ขั้นตอน (1) การสร้างความเข้าใจ (Empathize) 

(2) การกำ�หนดโจทย์ (Define) (3) แนวคิดการสร้างสรรค์ (Ideate) (4) การสร้างต้นแบบ 

(Prototype) และ (5) การทดสอบ (Test) 

การดำ�เนินการวิจัย
ใช้ระเบียบวิธีวิจัยรูปแบบการวิจัยและการพัฒนา (Research and Development: 

R&D) โดยขั้นตอนดำ�เนินการวิจัย ขั้นการวิจัย 1 (R1) การวิจัยเชิงคุณภาพ โดยการวิเคราะห์

ตัวบท (Textual analysis) สัญลักษณ์ที่ปรากฏบนเรือนร่างตัวละครในภาพจิตรกรรมไทยฝา

ผนังแนวประเพณี เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร โดยการถอดรหัสภาษาเชิง

สัญลักษณ์ ได้แก่ โครงสร้าง สัดส่วน รูปลักษณ์ กิริยาท่าทาง อาภรณ์ และเครื่องประดับ ที่

ปรากฏบนเรอืนรา่งตวัละคร เพือ่สรา้งองคค์วามรูภ้าษาสญัลกัษณ์เชงิความหมายของตวัละคร

ตามจารตีคตนิยิมของจติรกรรมไทยแนวประเพณ ีมาใชเ้ปน็แรงบนัดาลใจและเปน็ข้อมลูในการ

ออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ 2) ขั้นตอนการพัฒนา 1 (D1) การนำ�องค์ความรู้ที่ได้จาก

ขัน้ตอนการวจิยั 1 (R1) มาใชเ้ปน็ขอ้มลูความรูแ้ละแรงบนัดาลใจในการออกแบบตวัละครสไตล ์ 

มนิมิอลลสิม ์โดยนำ�แนวคดิการคดิเชงิออกแบบ ไดแ้ก ่การสรา้งความเข้าใจ การกำ�หนดปญัหา 

แนวคิดการสร้างสรรค์ การสร้างต้นแบบตัวละครสไตล์มินิมอล และการทดสอบแนวคิดการ

สร้างสรรค์ตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ 3) ขั้นตอนการวิจัย 2 (R2) นำ�ต้นแบบตัวละครสไตล์

มินิมอลในขั้นตอนการพัฒนา 1 (D1) มาทำ�การประเมินคุณค่าการออกแบบกับกลุ่มเป้าหมาย 

โดยการสนทนากลุ่ม (Focus group) และผู้เชี่ยวชาญ โดยการสัมภาษณ์ (Interview) เพื่อการ

ทดสอบแนวคิดการออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอล และขั้นตอนการพัฒนา 2 (R2) นำ�ผลการ

ประเมินคุณค่าที่ได้รับจากผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายมาพัฒนาปรับปรุงก่อนนำ�ไปพัฒนา

เป็นงานจิตรกรรมดิจิทัล และตัวละคร 3 มิติ ดังแสดงในแผนภาพที่ 2
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แผนภาพที่ 2  ขั้นตอนการดำ�เนินการวิจัยและพัฒนา

แหล่งข้อมูล
ภาพตัวละครที่ปรากฏในงานจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี เร่ืองทศชาติชาดก 

บริเวณผนัง หุ้มกลองใต้ขอบหน้าต่าง จำ�นวน 17 ห้อง ภายในพระอุโบสถวัดสุวรรณาราม

ราชวรวิหาร แขวงศิริราช เขตบางกอกน้อย กรุงเทพมหานคร ได้แก่ ห้องท่ี 1 เตมีย์ชาดก  

ห้องที่ 2 มหาชนกชาดก ห้องที่ 3 สุวรรณชาดก ห้องที่ 4 เนรีราชชาดก ห้องที่ 5 มโหสถชาดก  

หอ้งที ่6 ภรูทิตัชาดก หอ้งที ่7 จนัทกมุารชาดกและพรหมนารทชาดก หอ้งที ่8 วธิรูชาดก หอ้งที ่9  

กันฑ์ทศพร กันฑ์หิมพานต์และทานกันฑ์ ห้องที่ 10 กันฑ์วนปเวสน์ ห้องท่ี 11 กัณฑ์ชูชก  

ห้องที่ 12 กัณฑ์จุลพนและกัณฑ์มหาพน ห้องที่ 13 กัณฑ์กุมาร กัณฑ์มัทรี และกัณฑ์ สักกบรรณ  

ห้องที่ 14 กัณฑ์มหาราช ห้องที่ 15 ยกขบวนไปรับพระเวสสันดร  ห้องที่ 16 กัณฑ์ฉกบัตริย์ 

ห้องที่ 17 การยกขบวนกลับ 

กลุ่มตัวอย่างการวิจัย
ผู้วิจัยแบ่งผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญ (Key informant) เป็น 2 กลุ่ม ดังนี้

1) กลุม่เปา้หมาย อายุระหวา่ง 18-23 ป ีจำ�นวน 12 คน เปน็นกัศกึษาสาขาวชิามลัตมิเีดยี 

วิทยาลัยนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยรังสิต ที่กำ�ลังศึกษารายวิชาการสร้างสรรค์ภาพเคลื่อนไหว 

ภาคการศึกษา 1 ปีการศึกษา 2567
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2) ผู้เชี่ยวชาญ จำ�นวน 3 คน ได้แก่ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการ์ตูน 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการ

ออกแบบตัวละคร และ 3) ผู้เชี่ยวชาญการพัฒนาลายผ้าจากลวดลายจิตรกรรมไทย

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย
1.	ตารางรหัส (Coding sheet) เป็นแบบบันทึกรหัสภาษาเชิงลักษณ์บนเรือนร่าง 

ตวัละครทีป่รากฏในงานจติรกรรมไทยฝาผนงัแนวประเพณ ีเรือ่งทศชาตชิาดก วดัสวุรรณาราม

ราชวรวิหาร 

2.	แบบสนทนากลุ่ม (Focus group discussion) ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนตามกรอบแนวคิด 

การวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครและแนวคิดมินิมอลลิสม์ 

3.	แบบสัมภาษณ์ (Interview form) เป็นแบบโครงสร้าง (Structure) โดยการเตรียม

ประเด็นคำ�ถามที่ครอบคลุมประเด็นที่ต้องการ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นตามกรอบการวิจัยเกี่ยวกับ

แนวคิดการออกแบบตัวละครและแนวคิดมินิมอลลิสม์ 

การวิเคราะห์ข้อมูล
1.	วิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร ตำ�รา วรรณกรรม และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับตัวละคร

ต่าง ๆ  ทีป่รากฏในปรมัปราคตทิศชาตชิาดก ดา้นภมูหิลงั ความเชือ่มโยงเรือ่งราวของวรรณกรรม

กับการแสดงออกของตัวละคร

2.	วิเคราะห์จากข้อมูลที่รวบรวมได้จากการสังเกตจากแหล่งศึกษา ได้แก่ รูปลักษณ์ 

กิริยาท่าทาง อาภรณ์ และเครื่องประดับ ที่ปรากฏบนเรือนร่างตัวละคร 

4.	วิเคราะห์ข้อมูลจากการสนทนากลุ่ม (Focus group) กลุ่มเป้าหมาย โดยการสรุปผล

เชิงพรรณนาวิเคราะห์

5.	วิเคราะหข์อ้มลูการสัมภาษณ ์(Interview) ผูเ้ชีย่วชาญ โดยการสรปุผลเชงิพรรณนา

วิเคราะห์

กระบวนการออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอล
1.	การสร้างความเข้าใจ (Empathy) วิเคราะห์ ถอดรหัส ตีความ สร้างความเข้าใจ 

ตัวละครทีป่รากฏในภาพจติรกรรมไทยฝาผนงัแนวประเพณ ีเรือ่งทศชาติชาดก วดัสวุรรณาราม

ราชวรวิหาร เพื่อนำ�มาเป็นข้อมูลความรู้ในการกำ�หนดโจทย์ประเด็นปัญหาหรือความต้องการ

ในการออกแบบตัวละคร

2.	กำ�หนดปัญหา (Define) กำ�หนดแนวทางความต้องการในการออกแบบตัวละคร

3.	แนวคดิการสรา้งสรรค ์(Ideate) กำ�หนดโจทย์การสรา้งสรรคแ์ละแนวคดิการออกแบบ 

ตัวละคร
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4.	การสร้างต้นแบบ (Prototype) ออกแบบตัวละครต้นแบบสไตล์มินิมอล

5.	ทดสอบแนวคิดการออกแบบ (Test) การนำ�ตัวละครต้นแบบสไตล์มินิมอลไป 

ประเมินผลการออกแบบและการพัฒนาปรับปรุงการออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอล

การนำ�เสนอข้อมูล
1.	ผลสรุปจากการศึกษารหัสภาษาเชิงลักษณ์บนเรือนร่างตัวละครที่ปรากฏในภาพ

จติรกรรมไทยฝาผนงั เรือ่งทศชาตชิาดก วดัสุวรรณารามราชวรวหิารโดยการพรรณนาวเิคราะห ์

(Descriptive analysis) ตามวัตถุประสงค์การวิจัยและกรอบแนวคิดการวิจัย

2.	นำ�เสนอผลการออกแบบตวัละครตน้แบบสไตลม์นิมิอลลสิม ์โดยนำ�เสนอเปน็บอร์ด

ตัวละคร (Character design board)

3.	นำ�เสนอภาพจิตรกรรมดิจิทัลสไตล์มินิมอล (Digital painting style minimal)  

ในลักษณะของ Digital printing

4.	นำ�เสนอตัวละคร 3 มิติ (3 D Model) ในลักษณะของ 3D Printing โมเดลฉากทัศน์

ผลการศึกษา
1. สัญลักษณ์ที่ปรากฏบนเรือนร่างตัวละครในภาพจิตรกรรมไทยแนวประเพณี เรื่อง

ทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร

จากการศึกษาวิเคราะห์สัญลักษณ์ที่ปรากฏบนเรือนร่างตัวละครในงานจิตรกรรมไทย

ฝาผนังแนวประเพณี เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร แบ่งตัวละครเป็น 2 กลุ่ม 

1) กลุ่มตัวละครสมมติเทพ ได้แก่ พระโพธิ์สัตว์ พระพรหม พระอินทร์ เทวดา กษัตริย์และ

มเหสี สัญลักษณ์บนเรือนร่างปรากฏ (1) สัญลักษณ์รูปลักษณ์ ใบหน้าแสดงออกถึงความงาม

แบบบคุลาธษิฐานคอืความงามเหนือธรรมชาต ิและแสดงรปูลกัษณ์ใบหนา้ดว้ยภาษาจติรกรรม

ไทยแบบตัวพระ ตัวนาง ทั้งสิ้น (2) สัญลักษณ์กิริยาท่าทาง จะแสดงออกในแบบนาฏลักษณ์

เหมือนหรือคล้ายกับท่ารำ�ของละคร กิริยาท่าทางจะทำ�หน้าที่สื่อสารเล่าเรื่องให้เกิดการรับรู้ 

การแสดงออกของตวัละครต่อเหตกุารณน์ัน้ ๆ  (3) สญัลกัษณส์กีาย สกีายท่ีปรากฏบนเรอืนรา่ง

ตัวละครสมมตเิทพจะส่ือสารเชงิจติวทิยาและมายาคตเิรือ่งของการสะสมบญุบารมีในอดตีชาต ิ

สีกายยังสะท้อนมายาคติของสังคมและวรรณกรรมเป็นตัวกำ�หนด และ (4) สัญลักษณ์อาภรณ์ 

เครื่องประดับ จะทำ�หน้าที่สื่อสารแสดงความหมายเพื่อสร้างการรับรู้ถึงคุณค่า ฐานะ บทบาท 

หน้าที่ของตัวละคร 2) กลุ่มตัวละครสามัญชน ได้แก่ ฤาษี พราหมณ์ ขุนนาง ทหาร ข้าทาส 

และไพร่ สัญลักษณ์บนเรือนร่างปรากฏ (1) สัญลักษณ์รูปลักษณ์ ตัวละครกลุ่มสามัญชนจะ

แสดงโครงสร้างสัดส่วนโดยไม่คำ�นึงถึงความเป็นจริงตามกายภาพของมนุษย์ แสดงลักษณะ
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ทางสังขาร รูปลักษณ์ใบหน้าเป็นแบบตัวกากหรือสามัญชนทั้งสิ้น (2) สัญลักษณ์กิริยาท่าทาง  

จิตรกรกำ�หนดกิริยาท่าทางแสดงออกถึงการดำ�เนินวิถีชีวิต การทำ�ภารกิจตามบทบาท หน้าที่  

โดยกริยิาทา่ทางจะทำ�หนา้ทีก่ารประกอบการเลา่เรือ่งถงึเหตกุารณน์ัน้ (3) สญัลกัษณส์กีาย จติรกร

ใช้สีขาวหม่น สีนํ้าตาลอ่อน สีนํ้าตาลเข้ม และสีนํ้าตาลดำ� ในการสื่อความหมายเชิงคุณค่าของ 

ตัวละครเกี่ยวกับบุญญาบารมีในอดีตชาติและสะท้อนฐานะ บทบาท หน้าท่ีของเจ้าเรือนร่าง  

และ (4) สญัลกัษณอ์าภรณ์ เครือ่งประดบั จะทำ�หนา้ที่ในการสือ่สารความหมายในการแยกแยะ

ตัวละครออกจากกันเพื่อให้รับรู้ถึงฐานะ บทบาท และหน้าที่ทางสังคมของตัวละครนั้น

2. ความสมัพนัธ์ระหวา่งรหสัภาษาเชงิสญัลกัษณกั์บความหมายเชงิสญัลกัษณท์ีป่รากฏ

บนเรือนร่างตัวละครเชิงคุณค่า พลังจำ�แนกฐานะ บทบาทหน้าที่ และตำ�แหน่ง ทิศทางของ 

ตัวละคร (1) สัญลักษณ์เชิงคุณค่าของตัวละคร จิตรกรออกแบบตัวละครเพ่ือการอธิบาย  

“โลกทัศน์” นั่นคือสภาวะของบริบทของโลก และ “ชีวทัศน์” คือบริบทการดำ�เนินชีวิตในทาง 

พทุธศาสนาของโลกทศัน์ในช่วงสมยัรชักาลที ่3 (2) สัญลกัษณพ์ลงัจำ�แนกฐานะ บทบาทและหนา้ที ่

สญัลกัษณบ์นเรอืนรา่งตวัละครบางประการทีแ่ตกตา่งกนัออกไป เพือ่ใหผู้ด้รูบัรูถ้งึสถานการณ์

ของเหตุการณ์ของเรื่องราว หรือเหตุการณ์นั้นที่ตัวละครกำ�ลังเผชิญอยู่ ท้ังน้ีสัญลักษณ์บน 

เรอืนรา่งของตัวละครทีแ่ตกตา่งกนับางประการจะทำ�หนา้ทีส่ื่อสารแสดงความหมายจำ�แนกฐานะ 

บทบาท หน้าที่ของตัวละคร และ (3) สัญลักษณ์ตำ�แหน่ง ทิศทาง วางตัวละครสมมติเทพไว้ใน

ตำ�แหน่งศูนย์กลางของกลุ่มภาพเป็นตัวละครหลัก และเป็นจุดเริ่มต้นของการเล่าเรื่อง โดยมี

ตัวละครอื่น ๆ ทำ�หน้าที่เป็นองค์ประกอบรองในการเล่าเรื่อง และบรรจุสัญลักษณ์บนเรือนร่าง 

ตัวละครให้มีลักษณะสูงค่าด้วยบุญญาบารมีหรือระดับฐานะทางชนชั้นสังคมลดลงตาม  

การห่างไกลจากศูนย์กลางภาพ

ผลงานการออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์
กระบวนการออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ นำ�แนวคิดการคิดเชิงออกแบบเป็น 

กรอบแนวทางในการออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ ในแต่ละขั้นตอน ดังนี้

1. การสร้างความเข้าใจ (Empathize) ศึกษาสร้างความรู้ ความเข้าใจ โดยเลือกสรร

เฉพาะเหตุการณ์พระเวสสันดรบริจาคทานพระธิดากัณหา พระโอรสชาลี ให้กับชูชก ที่ปรากฏ

ในภาพจิตรกรรมไทย ฝาผนังแนวประเพณี เร่ืองทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร  

ในหอ้งที ่13 ทีจ่ติรกรเขยีนภาพเหตกุารณส์ำ�คญั ๆ  ของทัง้ 3 กณัฑ ์มารวมไว้ในภาพเดยีว ผูว้จิยั

นำ�ภาพตัวละครที่ปรากฏในห้องที่ 13 กัณฑ์กุมาร กัณฑ์มัทรี และกัณฑ์สักกบรรพมาวิเคราะห์

เพื่อเป็นข้อมูลและแรงบันดาลใจในการออกแบบตัวละครพระเวสสันดร พระนางมัทรี พระธิดา

กัณหา พระโอรสชาลี และชูชกในสไตล์มินิมอล 
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2. การกำ�หนดปัญหา (Define) ตัวละครในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณี มีลักษณะ

การบรรจุสัญลักษณ์เชิงความหมายสะท้อนผ่านรูปลักษณ์ กิริยาท่าทาง สีกาย อาภรณ์ และ

เครื่องประดับ โดยจิตรกรใช้ภาษาจิตรกรรมไทยแนวประเพณีเป็นตัวกำ�กับในลักษณะของ

การใช้เส้นคตกริชเป็นหลักในการประกอบเป็นลวดลาย จิตรกรใช้ลวดลายที่ความละเอียดของ 

เส้นคตกริชที่ทั้งล้อและรับกันของสัญลักษณ์บนเรือนร่างตัวละคร ทำ�ให้การนำ�ตัวละครใน 

งานจิตรกรรมแนวประเพณีไปสร้างสรรค์ในสื่ออื่น ๆ เช่น ตัวละครในงานแอนิเมชัน 2 มิติ ซึ่ง

จะวาดตัวละครซํ้า ๆ จำ�นวนมากขึ้นใหม่ในทุกการเคลื่อนไหวของตัวละคร จึงต้องใช้เวลามาก

ในการสร้างสรรค์เป็นงานแอนิเมชัน เป็นต้น

3. แนวคิดการสร้างสรรค์ (Ideate) ผู้วิจัยเลือกตัวละครในชาดกเรื่องพระเวสสันดร 

โดยเลือกสรรเฉพาะเหตุการณ์พระเวสสันดรบริจาคทานพระธิดากัณหา พระโอรสชาลี ให้กับ 

ชูชก โดยมีตัวละคร 2 กลุ่ม แบ่งตามแนวคิดอุดมคติของจิตรกรรมไทยแนวประเพณี คือ  

1) ตัวละครสมมติเทพ ได้แก่ พระเวสสันดร พระนางมัทรี พระโอรสชาลี และพระธิดากัณหา  

และ 2) ตัวละครสามัญชน ได้แก่ ชูชก ผู้วิจัยได้นำ�แนวคิด มินิมอลลิสม์ นั่นคือ “less is more”  

(น้อยแต่มาก) ด้วยการตัดทอนสัญลักษณ์บนเรือนร่างบางประการออกแต่จะยังคงสื่อ 

ความหมายเชิงคุณค่า ฐานะ บทบาท หน้าที่ เป็นแก่นความคิดของการออกแบบตัวละคร

แรงบันดาลใจ (Inspiration) เหตุด้วยมีความสนใจในงานศิลปะเกี่ยวกับงานจิตรกรรม

ไทยฝาผนัง ตามวัดวาอารามต่าง ๆ วัดสุวรรณารามราชวรวิหารเป็นวัดหนึ่งที่ ผู้วิจัยมี 

ความประทับใจในความวิจิตรบรรจงที่จิตรกรไทยแนวประเพณีท่ีได้การยกย่องว่าเป็นยุคท่ีสุด

ยอดของงานจิตรกรรมแนวประเพณีและภาพจิตรกรรมฝาผนังวัดสุวรรณารามราชวรวิหาร  

เร่ืองทศชาติชาดกท่ีรังสรรค์ข้ึนด้วยพระราชประสงค์ของพระสมเด็จพระน่ังเกล้าเจ้าอยู่หัวทรงโปรด 

ให้บรูณปฏิสังขรณ์พระอุโบสถและทรงให้เขียนภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังขึ้น ซึ่งภาพจิตรกรรม

ไทยฝาผนงัทีร่งัสรรคภ์ายในพระอโุบสถมจีติรกรชัน้บรมครอูกีหลายคนไดร้ว่มเขยีนและมผีลงาน 

ของจิตรกรที่จัดได้เป็นจิตรกรชั้นบรมครูแห่งยุคสมัยสองคน คือ ครูทองอยู่เขียนห้องเนรีราช 

และครูคงแป๊ะ เขียนห้องมโหสถ จึงเป็นเสมือนเป็นห้องนิทรรศการที่มีการรวบรวมผลงานของ

จิตรกรไทยแนวประเพณีที่มีความสุดยอดของยุคสมัยไว้

จากความสนใจศึกษาเร่ืองการออกแบบตัวละครไทยร่วมสมัย ผู้วิจัยจึงต้ังคำ�ถามใน 

3 ประเด็น ได้แก่ 1) ทำ�อะไร 2) ทำ� ทำ�ไม และ 3) ทำ�อย่างไร เพื่อเป็นแรงบันดาลใจในการ

ออกแบบตัวละคร ดังนี้

1) ทำ�อะไร (What) ออกแบบตัวละครไทยร่วมสมัย โดยนำ�ข้อมูลจากศึกษารวมรวบ 

ความรู้จากภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี เร่ืองทศชาติชาดก วัดสุวรรณาราม

ราชวรวิหาร มาเป็นพื้นฐานความรู้ และค้นหา เลือกแนวทางการออกแบบตัวละครให้เหมาะสม 
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กับประเด็นปัญหาหรือความต้องการของผู้ออกแบบ

2) ทำ� ทำ�ไม (Why) ผู้วิจัยมีความคิดที่เชื่อว่า “ทุกสรรพสิ่งใด ๆ ย่อมมีการเกิดขึ้น  

ดำ�รงอยู่และเสื่อมลง ดังนั้นการจะให้ดำ�รงคงอยู่ย่อมต้องมีการปรับปรุงหรือการต่อรอง  

โดยการประกอบสร้างขึ้นใหม่บนพื้นฐานวัฒนธรรมใหม่แต่ยังคงคุณค่าของแก่นความเดิมเพ่ือ

ใหด้ำ�รงอยูต่่อไป” ดงันัน้การออกแบบตวัละครใหมี้ลกัษณะของความรว่มสมยัจงึเปน็การรกัษา

คุณค่าความงามของศิลปะไทยให้ร่วมสมัยกับวิถีวัฒนธรรม ความคิด ความเชื่อของคนรุ่นใหม่

3) ทำ�อยา่งไร (How) ผูว้จิยันำ�ผลสรปุจากการศกึษารวบรวมความรูจ้ากภาพจติรกรรม

ไทยฝาผนังแนวประเพณี เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร มาผสมผสาน 

หลอมรวมกับแนวคิดมินิมอลลิสม์เป็นแนวทางในการออกแบบตัวละครไทยร่วมสมัย โดยการ

ลดทอนสัญลักษณ์บนเรือนร่างสู่ความเรียบง่ายท่ียังคงแก่นความเป็นอัตลักษณ์ของตัวละคร

ในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณี

ตารางที่ 1.1  การกำ�หนดแนวคิดการออกแบบตัวละครไตล์มินิมอลลิสม์

ความเป็นมา/ภูมิหลัง
[Background]

ประเด็นปัญหา/
ความต้องการ
[Problem]

วัตถุประสงค์ของการออกแบบ
Object of design

กลุ่มเป้าหมาย
[Target group]

แนวคิดการออกแบบ
[Concept of design]

การสนับสนุนแนวคิด
[Support]

อารมณ์และบรรยากาศ
[Mood and tone]

ภาพจิตรกรรมไทยฝาผนัง เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร เกิด
จากคตินิยมทางศิลปะของราชสำ�นัก อีกท้ังมีการแสดงออกทางความคิด ฝมืีอ 
รวมท้ังอารมณ์ความรูสึ้กของตัวจิตรกรชัน้บรมครูถ่ายทอดลงไปในผลงานอย่าง
ประณีต วิจิตรบรรจง สะท้อนผ่านตัวละครให้ทำ�หน้าท่ีถ่ายทอดเน้ือหาเรื่องราว
เกีย่วกับทศชาติชาดกและยังมีการเขียนภาพประชันกันของ 2 จิตรกรผู้ได้รบัการ
ยอมรบัว่าเป็นสุดยอดด้านจิตรกรรมไทยแนวประเพณี ได้แก่ หลวงวิจิตรเจษฎา 
(ครูทองอยู่) เขียนห้องเนมีราชชาดก และหลวงเสนีย์บรริกัษ์ (ครูคงแป๊ะ) เขียน
ห้องพระมโหสถ และยังมีจิตรกรชัน้บรมครูอีกหลายท่านรว่มเขียน

ตัวละครจิตรกรรมไทยแนวประเพณี จิตรกรใช้ลวดลายท่ีความละเอียดของเส้น
คตกรชิท่ีท้ังล้อและรบักันเป็นรหัสภาษาเชิงสัญลักษณ์บนเรอืนรา่งของตัวละคร 
ทำ�ให้การนำ�ตัวละครในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณีไปสรา้งสรรค์ในส่ืออ่ืน ๆ 
ได้ยุ่งยากและต้องใช้เวลาในการสรา้งสรรค์มากข้ึน

การลดทอนสัญลักษณ์บนเรอืนรา่งตัวละครพระเวสสันดร พระนางมัทร ีพระธดิา
กัณหา พระโอรสชาลี และชูชก แต่ยังคงแก่นความคิดการรบัรูถึ้งคุณค่า ฐานะ 
บทบาทหน้าท่ีของตัวละคร

อายุ 13-28 ป ีกลุ่ม Gen Z มีความหลากหลายช่วงวัยแบ่งได้  3 ช่วง ได้แก่ 
กลุ่มวัยรุน่ อายุ 13-17 ป ีกลุ่มนักศึกษา อายุ 18-23 ป ีกลุ่มวัย First Job 
อายุ 23-25 ป ีและ กลุ่มวัยทำ�งาน อายุ 25- 28 ป ีมีลักษณะท่ีรว่มกันเป็นกลุ่ม
คนท่ีเกิดมาพรอ้มกับเทคโนโลยี มีวิถีชีวิตและวัฒนธรรมดิจิทัลคือการเช่ือมโยง
กับส่ือดิจิทัลและการส่ือสารบนสังคมออนไลน์เป็นส่วนหน่ึงการดำ�เนินชีวิต

ลดทอนสู่ความเรยีบง่าย แต่คงแก่นความเป็นอัตลักษณ์ของตัวละคร

ลดทอนรายละเอียดสัญลักษณ์รูปลักษณ์ เครื่องประดับ

อารมณ์เรยีบง่าย ทันสมัย สรา้งบรรยากาศด้วยโครงสรา้งสัดส่วน เส้น สี รูปรา่ง 
รูปทรง
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4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) นำ�ผลจากการศึกษามาเป็นพื้นฐานความรู้เพื่อ 

สร้างความเข้าใจเกี่ยวกับตัวละครพระเวสสันดร พระนางมัทรี พระโอรสชาลี พระธิดากัณหา 

และชูชก มาสรุปเป็นแนวคิดการออกแบบตัวละครในสไตล์มินิมอลลิสม์ จากนั้นนำ�ไปออกแบบ 

ตัวละครสไตล์มินิมอล ภาพจิตรกรรมดิจิทัล รวมถึงตัวละคร 3 มิติ ดังแสดงในตารางที่ 1.2 

ตารางที่ 1.2 แนวคิดการสร้างตัวละครต้นแบบ พระเวสสันดร พระนางมัทรี  
พระธิดากัณหา พระโอรสชาลี และชูชก สไตล์มินิมอลลิสม์

ตัวละคร
แนวคิดมินิมอลลิสม์

การลดทอนรูป ประสานกลมกลืนเรยีบง่าย เส้น โครงสรา้งสี

1) โครงสรา้ง 
สัดส่วน ลดเหลือ 
1:3 SD (Super 
deformed)
2) รูปทรง ลด
ความเป็นเหลีย่ม
ให้เป็นความโค้ง
มนท่ีเรยีบง่าย แต่
คงแก่นคิดของ
ความเป็นผู้ชาย
3) ลวดลาย ลด
ลวดลายละเอียด
โครงสรา้ง
ภายในของลาย
ไทยให้เหลือ
แต่โครงสรา้ง
ภายนอก 

1) โครงสรา้ง 
สัดส่วน ลดเหลือ 
1:3 SD (Super 
deformed)
2) รูปทรง ลด
ความเป็นเหลีย่ม
ให้เป็นความโค้ง
มนท่ีเรยีบง่าย  
แต่คงความเป็น
ผู้หญิง
3) ลวดลาย ลด
ทอดลวดลาย
ของรายละเอียด
โครงสรา้งภายใน
ลายไทยให้เหลือ
แต่โครงสรา้ง
ภายนอก

1) โครงสรา้ง 
สัดส่วน ลดเหลือ 
1:3 SD (Super 

สัดส่วนรูปลักษณ์
ของใบหน้าท่ี
ขนาดใหญ่ให้
ประสานกลมกลืน
กับสัดส่วน
โครงสรา้งลำ�ตัว 
แขน ขา และเท้า 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
สัดส่วนรูปลักษณ์
ของใบหน้าท่ี
ขนาดใหญ่ให้
ประสานกลมกลืน
กับสัดส่วน
โครงสรา้งลำ�ตัว 
แขน ขา และเท้า 
 
 

สัดส่วนรูปลักษณ์
ของใบหน้าท่ี
ขนาดใหญ่ให้

การใช้โครงสรา้ง 
สัดส่วน และ 
รูปทรง ท่ีเน้น
ความเป็น
ธรรมชาติของ
มนุษย์ปุถุชน 

การใช้โครงสรา้ง 
สัดส่วน และรูป
ทรง ท่ีเน้นความ
เป็นธรรมชาติของ
มนุษย์ปุถุชน

การใช้โครงสรา้ง 
สัดส่วน และรูป
ทรง ท่ีเน้นความ

ใช้เส้นตรงและ
เส้นโค้ง 2 ขนาด 
ได้แก่ เส้นเล็ก 
(0.2) และเส้น
ใหญ่ (0.4) ขนาด 
2 เท่า ของขนาด
เส้นเล็ก 
 
 
 
 
 
 

ใช้เส้นตรงและ
เส้นโค้ง 2 ขนาด 
ได้แก่ เส้นเล็ก 
(0.2) และเส้น
ใหญ่ (0.4) ขนาด 
2 เท่า ของขนาด
เส้นเล็ก

ใช้เส้นตรงและ
เส้นโค้ง 2 ขนาด 
ได้แก่ เส้นเล็ก 

ลดการใช้
โครงสรา้งในงาน
จิตรกรรม โดย
กำ�หนดสีท่ีใช้ 
ได้แก่ สีขาวงาช้าง  
สีเหลือง สีน้ําตาล
อ่อน  สีน้ําตาล  
สีแดง  และสีดำ� 
 
 
 
 

ลดการใช้
โครงสรา้งในงาน
จิตรกรรม โดย
กำ�หนดสีท่ีใช้ 
ได้แก่ สีขาวงาช้าง  
สีเหลือง สีน้ําตาล
อ่อน  สีน้ําตาล  
สีแดง  และสีดำ�

ลดการใช้
โครงสรา้งในงาน
จิตรกรรม โดย

พระเวส 
สันดร
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
พระนาง
มัทรี

พระโอรส
ชาลี
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ตัวละคร
แนวคิดมินิมอลลิสม์

การลดทอนรูป ประสานกลมกลืนเรยีบง่าย เส้น โครงสรา้งสี

deformed)
2) รูปทรง ลด
ความเป็นเหลีย่ม
ให้เป็นความโค้ง
มนท่ีเรยีบง่าย แต่
คงแก่นคิดของ
ความเป็นเด็ก
ผู้ชาย
3) ลวดลาย ลด
ลวดลายของ
รายละเอียด
โครงสรา้งภายใน
ลายไทยให้เหลือ
แต่โครงสรา้ง
ภายนอก

1) โครงสรา้ง 
สัดส่วน ลดเหลือ 
1:3 SD (Super 
deformed)
2) รูปทรง ลด
ความเป็นเหลีย่ม
ให้เป็นความโค้ง
มนท่ีเรยีบง่าย แต่
คงความเป็นเด็ก
ผู้หญิง
3) ลวดลาย ลด
ลวดลายของ
รายละเอียด
โครงสรา้งภายใน
ลายไทยให้เหลือ
แต่โครงสรา้ง
ภายนอก

1) โครงสรา้ง 
สัดส่วน ลดเหลือ 
1:3 SD (Super 
deformed)
2) รูปทรง
3) ลวดลาย

ประสานกลมกลืน
กับสัดส่วน
โครงสรา้งลำ�ตัว 
แขน ขา และเท้า

สัดส่วนรูปลักษณ์
ของใบหน้าท่ี
ขนาดใหญ่ให้
ประสานกลมกลืน
กับสัดส่วน
โครงสรา้งลำ�ตัว 
แขน ขา และเท้า

สัดส่วนรูปลักษณ์
ของใบหน้าท่ี
ขนาดใหญ่ให้
ประสานกลมกลืน
กับสัดส่วน
โครงสรา้งลำ�
ตัว แขน ขา และ
เท้า แต่ยังคงแก่น
แนวคิดของบุรุษ
โทษ 18 ประการ

เป็นธรรมชาติของ
มนุษย์ปุถุชน

การใช้โครงสรา้ง 
สัดส่วน และรูป
ทรง ท่ีเน้นความ
เป็นธรรมชาติของ
มนุษย์ปุถุชน

การใช้โครงสรา้ง 
สัดส่วน และรูป
ทรง ท่ีเน้นความ
เป็นธรรมชาติของ
มนุษย์ปุถุชน

(0.2) และเส้น
ใหญ่ (0.4) ขนาด 
2 เท่า ของขนาด
เส้นเล็ก

ใช้เส้นตรงและ
เส้นโค้ง 2 ขนาด 
ได้แก่ เส้นเล็ก 
(0.2) และเส้น
ใหญ่ (0.4) ขนาด 
2 เท่า ของขนาด
เส้นเล็ก

ใช้เส้นตรงและ
เส้นโค้ง 2 ขนาด 
ได้แก่ เส้นเล็ก 
(0.2) และเส้น
ใหญ่ (0.4) ขนาด 
2 เท่า ของขนาด
เส้นเล็ก

กำ�หนดสีท่ีใช้ 
ได้แก่ สีขาวงาช้าง  
สีเหลือง สีน้ําตาล
อ่อน  สีน้ําตาล  
สีแดง  และสีดำ�

ลดการใช้
โครงสรา้งในงาน
จิตรกรรม โดย
กำ�หนดสีท่ีใช้ 
ได้แก่ สีขาวงาช้าง  
สีเหลือง สีน้ําตาล
อ่อน  สีน้ําตาล  
สีแดง  และสีดำ�

ลดการใช้
โครงสรา้งในงาน
จิตรกรรม โดย
กำ�หนดสีท่ีใช้ 
ได้แก่ สีน้ําตาล
แดงอ่อน สีน้ําตาล
แดงเข้ม สีน้ําเทา 
และสี

พระธดิา
กัณหา

ชูชก

4.1 แบบร่างตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ ได้แก่ พระเวสสันดร พระนางมัทรี พระโอรส

ชาลี พระธิดากัณหา และชูชก
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ภาพที่ 1  แบบร่างพระเวสสันดร

ภาพที่ 3  แบบร่างพระโอรสชาลี

ภาพที่ 2  แบบร่างพระนางมัทรี

ภาพที่ 4  แบบร่างพระธิดากัณหา
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4.2  การพัฒนาตัวละครต้นแบบสไตล์มินิมอลลิสม์

	 4.2.1 โครงสร้างสี

	 1) ตวัละครพระเวสสนัดร พระนางมัทร ีพระโอรสชาล ีและพระธดิากณัหา กำ�หนด

โครงสร้างสีที่คงความหมายถึงตัวละครประเภทสมมติเทพ ที่มีความเชื่อเกี่ยวกับบุคลาธิษฐาน

คือสิ่งมีชีวิตที่มิใช่มนุษย์ โดยการแสดงออกให้เกิดการรับรู้ถึงตัวละครนั้น ๆ ผ่านโครงสร้าง 

สีกาย ได้แก่ สีขาวงาช้าง (PANTONE F7F0DE)  สีเหลือง (PANTONE FDE4A4)  สีนํ้าตาลอ่อน 

(PANTONE 8D5030)  สีนํ้าตาล (PANTONE 7E5A4E)  สีแดง (PANTONE BE1E2D) และสีดำ� 

(PANTONE 2C1D1B) ดังแสดงในภาพที่ 6

ภาพที่ 6 โครงสร้างสีตัวละครพระเวสสันดร พระนางมัทรี พระโอสรชาลี และพระธิดากัณหา

ภาพที่ 5  แบบร่างชูชก
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	 2) ตัวละครชูชก ได้แก่ สีนํ้าตาลแดงอ่อน (PANTONE F6D0DE)  สีนํ้าตาลแดงเข้ม 

(PANTONE E0A592) สีนํ้าเทา (PANTONE B3B2B4) และสีดำ� (PANTONE 515051) ดังแสดงใน

ภาพที่ 7

ภาพที่ 7 โครงสร้างสีตัวละครชูชก

	 	 4.2.2  เส้น

	 	 ใช้เส้นตรงและเส้นโค้ง 2 ขนาด ได้แก่ เส้นเล็ก เส้นใหญ่ ขนาด 2 เท่า ของ

ขนาดเส้นเล็ก

                       ภาพที่ 8  ขนาดเส้น

>> ส�ำราญ แสงเดือนฉาย และคณะ 207ศิลปกรรมสาร ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2568



ภาพที่ 9 
การพัฒนาตัวละครพระเวสสันดรต้นแบบ

ภาพที่ 11 
การพัฒนาตัวละครพระโอรสชาลีต้นแบบ

ภาพที่ 10 
การพัฒนาตัวละครพระนางมัทรีต้นแบบ

ภาพที่ 12 
การพัฒนาตัวละครพระธิดากัณหาต้นแบบ
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ภาพที่ 13  การพัฒนาตัวละครชูชกต้นแบบ

	 4.3 	การสร้างสรรค์ภาพจิตรกรรมดิจิทัล 

	 	 ผูว้จิยัเลอืกเหตกุารณห์ลงัจากพระเวสสนัดรบรจิาคทานพระธดิากณัหา และ

พระโอรสชาลีใหก้บัชชูก กเ็ดนิทางพาพระธดิากณัหา และพระโอรสชาลีไปหานางอมติตา มาเป็น 

แนวเรื่องในการสร้างสรรค์ภาพจิตรกรรมดิจิทัล โดยกำ�หนดแนวคิดภาพจิตรกรรมดิจิทัล ดังนี้

	 	 1) แนวคิดการสร้างสรรค์ภาพจิตรกรรมดิจิทัล

	 	 ชื่อภาพ: ทานปารมิตา

	 	 แนวคิด: (concept) ผู้สร้างกุศลแห่งทานย่อมถึงแล้วซึ่งความสมบูรณ์แบบที่

สูงส่งแห่งกุศลบุญ

	 	 เนื้อหา: (content) ประกอบด้วย

(1)	 เรือ่ง (subject) ปรมัปราคตทิศชาติชาดก ผูว้จิยันำ�เรือ่งพระเวสสนัดร

ชาดกที่มีเนื้อเรื่องยาวที่สุดมีทั้งหมด 13 กัณฑ์  และเลือกกัณฑ์กุมาร 

กณัฑม์ัทร ีและกณัฑส์กักบรรพ ในหอ้งที ่13 โดยมตีวัละครหลกั ไดแ้ก ่

พระเวสสันดร พระนางมัทรี พระธิดากัณหา พระโอรสชาลี และชูชก 

มาเป็นเนื้อหาในการสร้างสรรค์ภาพจิตรกรรมดิจิทัล

(2)	 แนวเรื่อง (theme) สะท้อนความคิดความเชื่อเก่ียวกับทานบารมี 

“การให้หรือการสละทุกสรรพสิ่งของตนเพื่อประโยชน์แก่ผู้อื่น โดย

ไม่หวงแหนแม้ด้วยเหตุแห่งชีวิต”

>> ส�ำราญ แสงเดือนฉาย และคณะ 209ศิลปกรรมสาร ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2568



(3)	 รูปทรง: (form) ผู้วิจัยกำ�หนดองค์ประกอบศิลป์ (composition art) 

ที่ได้รับมาจากผลการศึกษาวิเคราะห์ภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนว

ประเพณี เร่ืองทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหารมากำ�หนด 

โครงสร้าง รูปร่าง รูปทรง เส้น สี นํ้าหนักอ่อนแก่ ในการสร้างสรรค์

ภาพจิตรกรรมดิจิทัลสไตล์มินิมอลลิสม์

ภาพที่ 14  ภาพจิตรกรรมดิจิทัล

	 4.4 	ตัวละคร 3 มิติ

	 	 ผู้วิจัยนำ�ตัวละครต้นแบบจาก character design board มาสร้างโมเดลสาม

มิติ แบบ polygon จากโปรแกรม ZBrush เป็นโปรแกรมเครื่องมือประติกรรมดิจิทัลที่นำ�มาใช้

ในการสร้างตัวละคร 3 มิติ โดยมีลักษณะการเลียนแบบการปั้นรูปแบบดั้งเดิมคล้ายกับการปั้น

งานดินเหนียวด้วยมือและเป็นโปรแกรมสำ�หรับสร้างโมเดล 3 มิติ ที่มีความละเอียดสูง 

>> Samran Sangduanchay et al.210 The Fine & Applied Arts Journal Vol.18 - No.2 July - December 2025 



ภาพที่ 15 
ตัวละครพระเวสสันดร 3 มิติ

ภาพที่ 18  
ตัวละครพระธิดากัณหา 3 มิติ

ภาพที่ 16 
ตัวละครพระนางมัทรี 3 มิติ

ภาพที่ 19 
ตัวละครชูชก 3 มิติ 

ภาพที่ 17 
ตัวละครพระโอรสชาลี 3 มิติ
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5) การทดสอบการออกแบบ (Design test)

	 1. ผลการทดสอบแนวคิดการออกแบบของกลุ่มเป้าหมาย พบว่า 1) ด้านการ

ออกแบบตัวละคร สามารถสรุปความคิดเห็นได้ว่า ตัวละครสามารถแสดงความเป็นอัตลักษณ์

ให้รับรู้ถึงตัวละคร ส่วนใหญ่กลุ่มเป้าหมายสามารถสร้างการรับรู้ ได้ว่าตัวละครที่ออกแบบเป็น

ตัวละครอะไรในเรื่องพระเวสสันดรชาดก รูปแบบสไตล์และสัดส่วนโครงสร้างของตัวละครมี

ความเหมาะสมกบัสไตลม์นิมิอลลสิม ์ลกัษณะของรปูทรงของตวัละครสว่นใหญ่คดิวา่สอดคลอ้ง

กบัสไตลม์นิมิอลลสิมแ์ละบางสว่นเสนอวา่ควรออกแบบลกัษณะของรปูทรงตวัละครทีม่เีสมอืน

จริงมากกว่านี้ และ 2) ด้านความคิดเห็นการออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอลลิมส์ สามารถ

สรปุความคดิเหน็ไดว่้า การลดทอนสญัลกัษณบ์างประการของตวัละครยงัคงสะทอ้นอตัลกัษณ์

ของแก่นความคิดถึงตัวละครน้ันได้ ตัวละครแสดงออกถึงความเรียบง่ายท่ีสะท้อนแนวคิด 

มินิมอลลิสม์ได้อย่างเหมาะสม สัญลักษณ์บนเรือนร่างของตัวละครมีความประสานกลมกลืน

แสดงออกถงึเอกลักษณเ์ฉพาะของตวัละครน้ัน ๆ   ลกัษณะของลายเสน้ของตัวละครกลุ่มเปา้หมาย 

สว่นใหญเ่หน็ว่าเหมาะสมแตก่ลุม่เปา้หมายบางสว่นเหน็วา่ควรใหม้ขีนาดของเสน้ทีห่ลากหลาย

ตามลกัษณะของสญัลกัษณ ์และโครงสรา้งสีของตวัละครมคีวามเหมาะสมและสะทอ้นถงึคณุคา่

เชิงฐานะ บทบาท หน้าที่ของตัวละคร

	 2. ผลการทดสอบแนวคดิการออกแบบของผูเ้ชีย่วชาญ พบวา่ 1) ดา้นการออกแบบ

ตัวละคร สามารถสรุปความคิดเห็นได้ว่า การลดทอนสัญลักษณ์ที่ปรากฏบนเรือนร่างตัวละคร

ยังสามารถสะท้อนถึงอัตลักษณ์ในความเป็นตัวตนของตัวละครน้ันได้อย่างเหมาะสม รูปแบบ

สไตลข์องตวัละครสามารถสะทอ้นแก่นแนวคดิมินิมอลลสิม์ไดอ้ยา่งเหมาะสม โครงสรา้งสดัสว่น

แบบสัดส่วน 1:3 มีความเหมาะสมกับตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ และลักษณะรูปทรงของ 

ตัวละครสามารถพัฒนาตวัละครไปใชก้บัส่ืออืน่ ๆ  ไดง้า่ย และ 2) ดา้นความคดิเหน็การออกแบบ

ตัวละครสไตล์มนิมิอลลมิส์ สามารถสรุปความคิดเหน็ไดว้า่ การลดทอนสญัลกัษณบ์นเรอืนรา่ง 

ตัวละครยังสะท้อนและเช่ือมโยงไปสู่แนวคิดของตัวละครในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณี  

ตัวละครมีความเรียบง่ายตรงตามแนวคิดมินิมอลลิสม์ การลดทอนสัญลักษณ์บนเรือนร่าง 

ตัวละครมีความประสานกลมกลืนและเป็นแนวทางทางศิลปะเดียวกัน ลายเส้นของตัวละคร 

น่าจะมีขนาดของเส้นที่มีความหลากหลาย โครงสร้างสีมีความเหมาะกับสไตล์มินิมอลลิสม์

สรปุแนวทางในการพัฒนาตวัละครสไตลม์นิิมอลลสิม ์ปรบัการวางกริยิาทา่ทางตวัละคร

ให้สะท้อนการเชื่อมโยงไปกับแนวคิดตัวละครในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณี การใช้ขนาด

ของลายเส้นให้ประสานกลมกลืนกับสัญลักษณ์บนเรือนร่างตัวละคร
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ผลงานตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์
นำ�ผลสรุปการทดสอบการออกแบบตัวละครจากกลุ่มเป้าหมายและผู้เช่ียวชาญมา

พัฒนาปรับปรุง รวมถึงนำ�ไปพัฒนาในเชิงเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ดังนี้

1. ตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์

ภาพที่ 20 ตัวละครพระเวสสันดรสไตล์มินิมอลลิสม์

ภาพที่ 21 ตัวละครพระนางมัทรีสไตล์มินิมอลลิสม์
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ภาพที่ 22 ตัวละครพระโอรสชาลีสไตล์มินิมอลลิสม์

ภาพที่ 23 ตัวละครพระธิดากัณหาสไตล์มินิมอลลิสม์
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ภาพที่ 24 ตัวละครชูชกสไตล์มินิมอลลิสม์

2. ภาพจิตรกรรมดิจิทัล

ภาพที่ 25 ภาพจิตรกรรมดิจิทัล ทานปารมิตา

>> ส�ำราญ แสงเดือนฉาย และคณะ 215ศิลปกรรมสาร ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2568



3. ตัวละคร 3 มิติ 

ภาพที่ 26 โมเดลฉากทัศน์ทานปารมิตา 3 มิติ

4. การพัฒนาตัวละครเชิงเศรษฐกิจสรา้งสรรค์

นำ�ตัวละคร 3 มิติ พัฒนาต่อยอดเชิงเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยศึกษาความต้องการ

ของกลุ่มเป้าหมายผสมผสานกับแนวคิดผู้สร้างกุศลแห่งทานย่อมถึงแล้วซึ่งความสมบูรณ์แบบ 

ที่สูงส่งแห่งกุศลบุญ นำ�มาสู่การพัฒนาตัวละคร 3 มิติ ในแนวคิด “ของใช้ ของฝาก  

ของทีร่ะลกึ แทนความหมายของการให”้ ไดแ้ก ่ตวัละครสวมหวัดินสอ และตัวละครพวงกุญแจ 

ดังแสดงในภาพที่ 27-28

ภาพที่ 27 ตัวละครสวมหัวดินสอ                    ภาพที่ 28 ตัวละครพวงกุญแจ
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สรุป
1. สัญลักษณ์บนเรือนร่างตัวละครที่ปรากฏในภาพจิตรกรรมไทยแนวประเพณี เรื่อง

ทศชาตชิาดก 1) ตวัละครกลุม่สมตเิทพ สญัลกัษณท์ีป่รากฏบนเรอืนรา่งมรีปูลกัษณะแบบแผน

เดยีวกนั สะทอ้นมายาคตขิองสงัคมและวรรณกรรมเปน็ตวักำ�หนด รวมถงึการสรา้งการรบัรู้เชงิ

คุณค่า ฐานะ บทบาท หน้าที่ของตัวละคร   2) ตัวละครกลุ่มสามัญชน สัญลักษณ์ที่ปรากฏบน 

เรือนร่าง เป็นแบบตัวกากหรือสามัญชนทั้งส้ิน การส่ือความหมายเชิงคุณค่าของตัวละคร 

เกี่ยวกับบุญญาบารมีในอดีตชาติ และสะท้อนฐานะ บทบาท หน้าที่ของเจ้าของเรือนร่างนั้น

2. ความสัมพันธ์ระหว่างภาษาเชิงสัญลักษณ์ท่ีปรากฏบนเรือนร่างตัวละครกับ 

ความหมายเชงิสญัลกัษณ์ไดแ้ก ่1) สัญลกัษณเ์ชงิคณุคา่ของตวัละคร จติรกรออกแบบตวัละคร

เพื่อการอธิบาย “โลกทัศน์” นั่นคือสภาวะของบริบทของโลก และ “ชีวทัศน์” คือบริบทการ

ดำ�เนินชีวิตในทางพุทธศาสนาของโลกทัศน์ในช่วงสมัยรัชกาลที่ 3 2) สัญลักษณ์พลังจำ�แนก

ฐานะ บทบาทและหน้าที่ของตัวละคร สัญลักษณ์บนเรือนร่างของตัวละครที่แตกต่างกัน 

บางประการจะทำ�หนา้ทีส่ือ่สารแสดงความหมายจำ�แนกฐานะ บทบาทและหน้าท่ีของตัวละคร และ 

3) สญัลกัษณต์ำ�แหนง่ ทศิทางของตวัละคร ตำ�แหนง่ศูนยก์ลางของกลุม่ภาพเปน็ตวัละครหลกั 

เป็นจุดเริ่มต้นของการเล่าเรื่องและระดับฐานะทางชนชั้นสังคมลดลงตามการห่างไกลจาก

ศูนย์กลางภาพ

3. การออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอล ภาพจิตรกรรมดิจิทัลสไตล์มินิมอล และ 

ตัวละคร 3 มิติ สไตล์มินิมอลที่ได้รับแรงบันดาลใจจากภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี 

เรื่องทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหารโดยใช้แนวคิดการคิดเชิงออกแบบ แนวคิดการ

ออกแบบตวัละคร แนวคิดมินมิอลลสิม ์หลอมรวมกนัในการออกแบบตวัละครสไตลมิ์นมิอลลสิม์

อภิปรายผล
1.สัญลักษณ์ที่ปรากฏบนเรือนร่างตัวละครในภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี  

เรื่องทศชาติชาดก  วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร  เป็นสัญลักษณ์ท่ีมีวรรณกรรมทาง 

พระพุทธศาสนาเป็นตัวกำ�กับ โดยมีภาษาจิตรกรรมไทยแนวประเพณี ในการเชื่อมโยงไปสู่ 

ความหมาย การตีความหมายในการทำ�ความเข้าใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่นำ�มาตีความ จะเรียกว่า 

ตัวบท (text) จากข้อค้นพบจิตรกรจะบรรจุรหัสภาษาลักษณ์เชิงความหมายบนเรือนร่างของ 

ตัวละครเพือ่ทำ�ใหด้ถูอดรหสัตคีวามใหร้บัรูค้วามหมายโดยตรงถึงตวัละครนัน้ทางในวรรณกรรม

และรหัสภาษาเชิงสัญลักษณ์ยังสะท้อนความหมายโดยแฝงให้รับรู้ ได้ตามคติความเช่ือทาง 

พุทธศาสนาของสังคมไทย ประเด็นที่กล่าวนี้ กาญจนา แก้วเทพ (2542, น. 84-85) อธิบายว่า  

การศึกษาตัวบทผู้รับสารจะต้องทำ�หน้าท่ีถอดความโดยอาศัยการเรียนรู้และการรับรู้ (perception)  
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เพื่อสร้างความเข้าใจในความหมายนั้น ๆ ด้วย การศึกษาความสัมพันธ์ที่ทำ�ให้เกิดความหมาย

จากองคป์ระกอบ 2 สว่น ไดแ้ก ่1) ส่วนประกอบยอ่ย (element) หมายถงึสว่นตา่ง ๆ  ทีเ่กีย่วขอ้ง

กนัหลอมรวมความสมัพนัธซ์ึง่กนัและกนัแล้วเกดิความหมายอยา่งใดอยา่งหนึง่ ซึง่สว่นประกอบ

ยอ่ยของสญัลกัษณท์ีป่รากฏบนเรอืนรา่งตวัละคร ไดแ้ก ่รปูลกัษณ ์กริยิาทา่ทาง สกีาย อาภรณ ์

เครื่องประดับ และ 2) ความสัมพันธ์ (relation) หมายถึงความสัมพันธ์ของส่วนประกอบย่อย

ที่ทำ�ให้เกิดความเข้าใจความหมาย สอดคล้องกับ กฤษณ์ ทองเลิศ (2557, น. 150) กล่าวว่า 

มนุษย์มีความรู้ในสัญลักษณ์ไม่เท่าเทียมกัน จึงเกิดปัญหาในการตีความ (decode) สัญลักษณ์ 

การตีความจะประสบความสำ�เร็จขึ้นอยู่กับประสบการณ์ทางสัญลักษณ์ของผู้รับสาร การนำ�

ความคดิทีอ่า้งองิวตัถกุบัจนิตนาการแหง่ความหมายมาสมัพนัธก์นัจะทำ�ใหเ้กดิระบบสญัลกัษณ์

ที่มีความหมาย 2 ประการ คือ ประการแรก ความหมายโดยตรง (denotation) ที่ทำ�ให้เกิดการ

ตีความหมายที่ตรงไปตรงมา ประการที่สอง ความหมายโดยแฝง (connotation) ที่ทำ�ให้เห็น

ความแตกต่างระหว่างสัญลักษณ์ (sign) กับรหัส (code) ในอีกลักษณะหนึ่ง คือ สัญลักษณ์จะ

มีความหมายได้ต้องอาศัยการตีความหมาย (hermeneutics)

สำ�หรบัขอ้คน้พบนีม้คีวามสอดคลอ้งกบัประเด็นท่ีกลา่วมาจะพบวา่จติรกรจะบรรจรุหสั

ภาษาสัญลักษณ์เชิงความหมายบนเรือนร่างตัวละครเพ่ือทำ�ให้ผู้ดูถอดรหัสให้รับรู้ความหมาย

โดยตรงตามวรรณกรรมนัน้ ๆ  และภาษาสญัลักษณยั์งสะทอ้นความหมายโดยแฝงตามคตคิวาม

เชื่อทางพุทธศาสนาของสังคมไทย

2. สัญลักษณ์เชิงคุณค่าของตัวละครเป็นข้อค้นพบอีกประการหน่ึงที่มีความสำ�คัญใน

การแสดงออกเชิงความหมายของตัวละครให้ตรงกับตัวบทหรือวรรณกรรม (context) ประเด็น

นี้ เสมอชัย พูลสุวรรณ (2541, น. 105-124) อธิบายขยายความว่า สัญลักษณ์เชิงคุณค่าที่

ปรากฏบนเรือนร่างตัวละครมีลักษณะที่คล้ายหรือแตกต่างจากโขน ละคร ส่วนที่คล้ายกัน เช่น 

รูปลักษณ์ กิริยาท่าทาง เป็นต้น การกำ�หนดสัญลักษณ์เชิงคุณค่าของตัวละครเพื่อการสื่อสาร

จำ�แนกการรับรู้ถึงบทบาทและหน้าที่ของตัวละคร การบรรจุสัญลักษณ์ความขัดแย้งเชิงคุณค่า

ที่มีความแตกต่างกันของสมาชิกตัวละครในกลุ่มภาพ ความขัดแย้งเชิงคุณค่าจะทำ�ให้รับรู้ถึง 

ตัวละครนั้น ๆ ได้ชัดเจนขึ้น จากข้อค้นพบสัญลักษณ์เชิงความหมายที่ปรากฏบนเรือนร่าง 

ตัวละครจิตรกรจะบรรจุภาษาจิตรกรรมไทยบนเรือนร่างของตัวละครเพ่ือสะท้อนความหมาย

เชิงคุณค่าของตัวละครแตกต่างกันเพื่อให้ผู้ดูสามารถจำ�แนกฐานะ บทบาทหน้าที่ของตัวละคร 

ได้จากการตีความหมายทั้งโดยตรงและโดยแฝง

สัญลักษณ์พลังจำ�แนกฐานะ บทบาทหน้าท่ีของตัวละคร สัญลักษณ์ที่ปรากฏบน 

เรือนร่างตัวละครบางประการที่แตกต่างกันออกไป เพ่ือสร้างการรับรู้ถึงสถานการณ์หรือ

เหตุการณ์ที่ตัวละครกำ�ลังเผชิญอยู่ ความแตกต่างของสัญลักษณ์ของตัวละครจะทำ�หน้าท่ี
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จำ�แนกฐานะ บทบาทหน้าที่ของตัวละครให้แตกต่างกัน ประเด็นนี้ เสมอชัย พูลสุวรรณ (2541, 

น. 105-124) อธิบายว่า ชาติกำ�เนิดของตัวละครเป็นตัวกำ�หนดฐานะ บทบาทหน้าที่ จิตรกรจะ

บรรจุสัญลักษณ์เชิงคุณค่าบนเรือนร่างตัวละครท่ีแตกต่างกันเพ่ือสะท้อนฐานะ บทบาทหน้าท่ี

ของตัวละครนั้น ๆ 

สญัลกัษณต์ำ�แหนง่และทศิทางในงานจติรกรรมแนวประเพณ ีเปน็สัญลกัษณอ์กีประการ

หนึ่ง ภาพจิตรกรรมไทยแนวประเพณีมีลักษณะการจัดวางโครงสร้างพื้นที่ตำ�แหน่งและทิศทาง

ตามคติความเชื่อจักรวาลแบบไตรภูมิ โดยใช้สัญลักษณ์ตำ�แหน่งและทิศทางท้ังในระดับความ

หมายตรงและความหมายโดยแฝง ที่สอดคล้องกับหน้าที่ของพระอุโบสถ ประเด็นดังกล่าวนี้  

ธงชัย ทิพย์ตระกูล (2554, น. 99) อธิบายว่าพระอุโบสถเป็นศาสนสถานในเขตพุทธาวาสทำ�

หนา้ทีเ่ปน็ศนูยก์ลางในการประกอบพธิอีนัสำ�คญัทางพทุธศาสนา กาวางวางโครงสรา้งตำ�แหน่ง 

ทิศทางของภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังจะแฝงความหมายบางประการซ่อนอยู่ ดังจะเห็นได้จาก 

ภาพจักรวาล (ไตรภูมิ) จะอยู่ทิศเบื้องหลังพระประธาน ภาพมารผจญอยู่ทิศเบื้องหน้า 

พระประธาน ปรากฏในทิศทางที่มีความสัมพันธ์กันเป็นการวางองค์ประกอบสัญลักษณ์ร่วมกัน

ในการสื่อความหมาย สอดคล้องกับ ปรีชา เถาทอง (2548, น. 96) อธิบายประเด็นดังกล่าวนี้

ว่า การจัดวางตัวละครในงานจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณีให้ความสำ�คัญกับตัวละครใน

ระดับต่าง ๆ ดังภาพเทพเทวดา พระมหากษัตริย์ และพระโพธิสัตว์ถือเป็นชนชั้นสูง จะจัดวาง

ลักษณะกิริยาท่าทางแบบอุดมคติโดยจะจัดวางอยู่ในสภาพแวดล้อมอย่างดี แต่ถ้าตำ�แหน่ง

ของตัวละครที่อยู่ในตำ�แหน่งที่ไกลออกไปจากศูนย์กลางภาพจะจัดวางตัวละครแบบสามัญชน

หรือตัวกากก็จะบรรจุสัญลักษณ์ที่ไม่เข้มงวดตามแบบแผนจิตรกรรมไทยฝาผนังหรือโลกทัศน์

ของจิตรกรผ่านตัวละคร

สำ�หรบัขอ้คน้พบนีม้คีวามสอดคลอ้งกบัประเด็นท่ีกลา่วมาจะพบวา่จติรกรจะบรรจรุหสั

ภาษาสัญลักษณ์เชิงความหมายบนเรือนร่างตัวละครเพ่ือทำ�ให้ผู้ดูถอดรหัสให้รับรู้ความหมาย

โดยตรงตามวรรณกรรมนัน้ ๆ  และภาษาสญัลักษณยั์งสะทอ้นความหมายโดยแฝงตามคตคิวาม

เชื่อทางพุทธศาสนาของสังคมไทย

3. การออกแบบตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ มีวัตถุประสงค์ของการออกแบบตัวละคร

ที่สะท้อนความคิด ความเชื่อ ความศัทธาต่อพระพุทธศาสนาตามคติของไทย โดยแสดงออก

ทางความคิดด้วยการลดทอนสัญลักษณ์บนเรือนร่างตัวละครพระเวสสัดร พระนางมัทรี  

พระกัณหา พระชาลี และชูชก แต่ยังคงแก่นความคิดการรับรู้เชิงคุณค่า ฐานะ บทบาทหน้าที่

ของตัวละคร และการออกแบบโดยนำ�แนวคิดการคิดเชิงออกแบบท่ีเน้นให้ความสำ�คัญกับ 

การคน้หาปญัหา สรา้งความเขา้ใจตอ่ปญัหา เพือ่การแกป้ญัหาอยา่งสรา้งสรรค ์โดยมมีนุษยเ์ปน็

ศูนย์กลาง (human center design) เรียนรู้จากการลงมือทำ� การทดลอง เป็นวิธี (approach) 
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ในการทำ�งานออกแบบ โดยเริม่ตน้โจทยจ์ากการเกบ็ขอ้มลูทีเ่กีย่วขอ้งเพือ่นำ�ไปสูก่ารสรา้งความ

เข้าใจในมนุษย์หรือกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง เพื่อนำ�ความเข้าใจไปพัฒนาในทุกขั้นตอน ได้แก่ 

1) ขั้นการสร้างความเข้าใจ 2) ขั้นการกำ�หนดโจทย์ 3) ขั้นการกำ�หนดแนวคิดการสร้างสรรค์  

4 ) ขัน้การสรา้งตน้แบบ และ 5) ขัน้การทดสอบแนวคดิการออกแบบ เปน็กระบวนการท่ีมุง่ตอบ

สนองความต้องการกลุ่มเป้าหมาย และนำ�แนวคิดการออกแบบสไตล์มินิมอลลิสม์ ที่มีลักษณะ

การลดทอนสัญลักษณ์บนเรือนร่างตัวละคร ได้แก่ รูปลักษณ์ กิริยาท่าทาง สีกาย อาภรณ์  

เคร่ืองประดับ ไปสู่การออกแบบตัวละครท่ีสะท้อนความเรียบง่ายของอัตลักษณ์ รูปแบบ 

โครงสร้างสัดส่วน รูปทรง เส้น และโครงสร้างสีของตัวละคร

จากข้อค้นพบมีความสอดคล้อง นั่นคือการลดทอนสัญลักษณ์ท่ีปรากฏบนเรือนร่าง 

ตัวละคร จนกลายเปน็รปูทรงพืน้ฐานท่ีมคีวามเรยีบงา่ยทีส่ดุ โดยการลดทอนองคป์ระกอบต่าง ๆ   

ใหเ้หลอืนอ้ยทีส่ดุเทา่ทีจ่ำ�เปน็ ดว้ยการใชค้วามเรยีบงา่ย ความมรีะเบยีบ และการสอดประสาน 

กลมกลืนทางทัศนธาตุ เพื่อให้คนดูมองเห็นและตอบสนองอย่างตรงไปตรงมาของแก่น 

ความคิดของตัวละครนั้น

องค์ความรูท่ี้ได้รบั
1. ตัวละครในงานจิตกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี การออกแบบตัวละครจิตรกร

ประกอบสร้างสัญลักษณ์เพื่อสะท้อนความหมายตามคติความเชื่อทางพุทธศาสนาของสังคม

ไทย ตามอุดมคติความเชื่อเกี่ยวข้องกับกุศลกรรมของอดีตชาติมากกว่าการนำ�เสนอความเป็น

ปัจเจกบุคคล 2 ประการ ดังนี้

1) ภาษาจติรกรรมไทยแนวประเพณ ีตวัละครในงานจติรกรรมไทยแนวประเพณ ี

จะถกูกำ�กบัดว้ยรหสัภาษาจติรกรรมไทยทีมี่ระเบยีบ ไวยากรณ ์กฎเกณฑ์ และขอ้กำ�หนด

ทางโครงสรา้ง โดยจติรกรเปน็ผูเ้ลือกใชร้หสัภาษาทางจติรกรรมไทยแนวประเพณ ีไดแ้ก ่

เสน้ ลวดลาย และนาฏลกัษณ ์เทยีบเคยีงไดก้บัการเลอืกถอ้ยคำ�มาใช้สรา้งความหมาย

ของตัวละครนั้น

2) สัญลักษณ์ที่ปรากฏบนเรือนร่างตัวละคร โดยรหัสภาษาจิตรกรรมไทยแนว

ประเพณีมองตัวละครในฐานะเป็นประเภทมิใช่เป็นปัจเจกบุคคล แบ่งประเภทตัวละคร

ออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ (1) กลุ่มสมมติเทพ ได้แก่ พระโพธิสัตว์ พระอินทร์ พระพรหม  

เทวดา และพระมหากษัตริย์ การบรรจุสัญลักษณ์บนเรือนร่างตัวละครจะบรรจุ 

แบบแผนเดียวกัน และยังเชื่อมโยงไปสู่โขน ละคร หรือวรรณกรรม โดยรูปลักษณ์ไม่

แสดงสงัขาร กริยิาทา่ทางแสดงออกแบบนาฏลกัษณ ์สกีายสือ่ความหมายเชงิบญุบารมี

ในอดีตชาติ อาภรณ์ เคร่ืองประดับ แสดงแบบสมมติเทพ และ (2) กลุ่มสามัญชน  
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สัญลักษณ์ที่ปรากฏบนเรือนร่าง รูปลักษณ์แสดงออกทางสังขารและรูปลักษณ์แบบ 

ตวักากในแบบแผนเดยีวกนั กริยิาทา่ทางแสดงออกถงึการดำ�เนินวถีิชีวติการดำ�เนินตาม

ภารกิจหน้าที่ สีกายจะสื่อความหมายถึงกุลกรรมในอดีตชาติ อาภรณ์ เครื่องประดับ 

สะท้อนความหมายบทบาท หน้าที่ และชนชั้นทางสังคม

2. สีในงานจิตรกรรมไทยแนวประเพณี จิตรกรใช้สีโดยคำ�นึงใน 2 ประการ ประการ

แรกเพือ่ความงามทางสนุทรยีภาพคอืความงามในธรรมชาตหิรอืงานศลิปะทีแ่ตล่ะปจัเจกบคุคล

สามารถเข้าใจและรู้สึกได้ หรือเป็นความรู้สึกและความเข้าใจของแต่ละปัจเจกบุคคลที่มีต่อ 

ความงาม ประการทีส่องการใชสี้เพือ่สะทอ้นความหมายโดยแฝงเชิงวฒันธรรมตามคติความเช่ือ 

ทางพุทธศาสนาของสังคมไทยในรูปของสัญญะ โดยผู้ดูภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังจะตีความหมาย 

โดยแฝงถึงปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นเมื่อสัญญะกระทบความรู้สึก อารมณ์และค่านิยมท่ีเกิดข้ึนจาก

ความตีความโดยอัตวิสัยเป็นความหมายทางสังคม ความหมายข้ันน้ีจะเปล่ียนแปลงไปตาม

วัฒนธรรมของปัจเจกบุคคลนั้น ความหมายในขั้นน้ีเรียกว่า มายคติ (myth) เป็นวิธีคิดหรือ 

การทำ�ความเข้าใจที่มีต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่งของคนในสังคมและวัฒนธรรมนั้น

3. การออกแบบตวัละครสไตลม์นิมิอลลสิมท์ี่ไดร้บัแรงบนัดาลใจจากภาพจติรกรรมไทย

ฝาผนังแนวประเพณี ผู้ออกแบบตัวละครควรจะต้องศึกษาทำ�ความเข้าใจต่อวรรณกรรมหรือ 

เรื่องราว เนื่องด้วยวรรณกรรมจะทำ�หน้าที่กำ�กับสะท้อนให้เห็นซึ่งการแสดงออกทางบุคลิก 

ลักษณะของตัวละครนั้น และจิตรกรรมไทยแนวประเพณีจะประกอบสร้างความหมายทั้ง 

ความหมายโดยตรงและความหมายโดยแฝงผ่านสัญลักษณ์ท่ีปรากฏบนเรือนร่างของตัวละคร

และเมือ่จะนำ�มาออกแบบตวัละครในสไตลมิ์นิมอลลสิม ์ซึง่โดยแนวคิดของมินมิอลลสิมท์ีว่า่ดว้ย

การลดทอนใหเ้หลอืน้อยทีส่ดุเทา่ทีจ่ำ�เปน็ แตย่งัคงแกน่คดิของตวัละครนัน้ การทำ�ความเขา้ใจ

ต่อวรรณกรรมของเรื่องนั้นจึงมีความสำ�คัญและมีผลต่อการออกแบบตัวละคร

ข้อเสนอแนะ
1. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

1)	การวิจัยคร้ังนี้เป็นการศึกษาสัญลักษณ์ท่ีปรากฏบนเรือนร่างตัวละครใน 

ภาพจิตรกรรมไทยฝาผนังแนวประเพณี เร่ืองทศชาติชาดก วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร  

มาเปน็แรงบนัดาลในการออกแบบตวัละครสไตล์มนิมิอลลสิม ์ดงัน้ันจงึควรศกึษาภาพจติรกรรม

ไทยแนวพื้นบ้าน ภาพจิตรกรรมร่วมสมัย ในการสร้างแรงบันดาลใจเพื่อการออกแบบตัวละคร

ตามแนวคิดทางศิลปะอื่น ๆ 

2)	ศึกษาวิจัยตัวละครสไตล์มินิมอลลิสม์ในงานสื่อสารมวลชนอื่น ๆ เช่น 

แอนิเมชัน (animation) สื่อใหม่ (new media) สื่อสังคมออนไลน์ (social media) เป็นต้น
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3)	ศกึษาวจิยัวรรณกรรมเนือ่งในพุทธศาสนาตามคตคิวามเชือ่ของกลุม่ประเทศ

อาเซียนในเชิงเปรียบเทียบการส่ือความหมายเชิงสัญลักษณ์ท่ีปรากฏบนเรือนร่างตัวละคร

2. ข้อเสนอแนะสำ�หรับการพัฒนาผลงานเชิงเศรษฐกิจสร้างสรรค์

นกัออกแบบตวัละคร ควรตะหนกัถงึกระแสแหง่การสือ่สารบนโลกดจิทัิลท่ีนักออกแบบ

สามารถนำ�ไปใชเ้ผยแพรแ่นวคิดและผลงานงานการออกแบบไดอ้ยา่งไรพ้รมแดน นกัออกแบบจะ

ต้องคิดคำ�นึงถึงกระแสวัฒนธรรมโลก เช่น วัฒนธรรมความเสมอภาค วัฒนธรรมการไม่เหยียด

สผีวิ วฒันธรรมเพศสภาวะ วฒันธรรมความยัง่ยืน เปน็ต้น ผูอ้อกแบบควรนำ�เสนอความคิดและ

สรา้งสรรค์ผลงานบนพ้ืนฐานความรบัผดิชอบเชงิคณุคา่ทางความคดิ วฒันธรรม และภมูปิญัญา 

ในการสะท้อนคุณค่าและเอกลักษณ์ความเป็นตัวตนของผู้ออกแบบ
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