
 

 

 

 

 

 

 

รายงานการวจัิย 

การสร้างสรรค์วดิโีอโฆษณาออนไลน์กลุ่มผ้าทอมือบ้านเชีAยวหลาน จ.สุราษฎร์ธานี 

CREATION OF ONLINE VIDEO ADVERTISMENT FOR BAAN CHIEW LARN  

HAND-WOVEN FABRICS GROUP, SURAT THANI PROVINCE 

 

 

 

 

 

 

ผู้วจัิย 

ทพัพ์เทพ ภาปราชญ์ 

THAPTHEP PAPRACH 

 

 

 

 

ได้รับทุนอุดหนุนการวจัิยจากงานบริการวชิาการระหว่าง 

คณะเทคโนโลยสีารสนเทศและการสืAอสาร มหาวทิยาลยัศิลปากร ร่วมกบั  

โครงการ Education Institute Support Activity (eisa) บริษัท ไทยเบฟเวอเรจ จํากดั (มหาชน)  พ.ศ.2566 

 

ปีทีAดาํเนินการแล้วเสร็จ พ.ศ. 2567 

 



 
   

ก 

ชืAอโครงการ  การสร้างสรรคว์ดีิโอโฆษณาออนไลน์กลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน จ.สุราษฎร์ธานี 

ชืAอผู้วจัิย  ทพัพเ์ทพ ภาปราชญ ์

   คณะเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื>อสาร มหาวทิยาลยัศิลปากร 

แหล่งทุนการวจัิย งบประมาณจากงานบริการวชิาการระหวา่งคณะเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื>อสาร  

                                         มหาวทิยาลยัศิลปากรร่วมกบัโครงการ Education Institute Support Activity (eisa)   

                                         บริษทัไทยเบฟเวอเรจ จาํกดั (มหาชน) 

ปีที>เสร็จ   2567 

ประเภทการวจัิย  การวจิยัเชิงปฏิบติัการ 

สาขาวชิา  ออกแบบพาณิชยศิ์ลป์ 

 

บทคดัย่อ  

ผูว้จิยัทาํงานบริการวชิาการร่วมกบัหน่วยงาน eisa ของบริษทัไทยเบฟเวอเรจ จาํกดั (มหาชน) เพื>อผลิต

สื>อวดีิโอโฆษณาออนไลน์ใหก้บักลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน จ.สุราษฎร์ธานี  วตัถุประสงคข์องงานวจิยัคือ

การศึกษากระบวนการและอธิบายการสร้างสรรคอ์ยา่งมีขัVนตอนตามแนวทางของงานวชิาการ การวจิยัใช้

ระเบียบวธีิวจิยั 2 แนวทางในการดาํเนินการคือ การวจิยัเชิงคุณภาพและการวจิยัเชิงปฏิบติัการ กลุ่มเป้าหมายและ

กลุ่มตวัอยา่งถูกแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มคือ 1) หวัหนา้กลุ่มผา้ทอมือ บา้นเชี>ยวหลาน 2) ตวัแทนจาก eisa ผูส้นบัสนุน

งบประมาณเพื>ออนุรักษก์ารทอผา้ไทย 3) ตวัแทนจากเอเจนตท์วัร์ ผูใ้ชง้านวดีิโอในการสร้างตลาดใหก้บัชุมชน 

และ 4) ผูว้จิยั ที>ทาํการวจิยัเชิงปฏิบติัการดว้ยตนเอง 

 
ผลการวจิยัพบวา่ แนวคิดการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรคที์>พฒันาสินคา้การทอผา้ใหเ้ป็นรูปแบบทวัร์เพื>อ

เพิ>มความเขา้ใจและสมัผสักบัประสบการณ์การทอผา้อยา่งลึกซึV งใหก้บัผูม้าเยี>ยมชม มีความเหมาะสมกบักลุ่มผา้

ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน กลุ่มเป้าหมายของผูช้มวดีิโอคือกลุ่มเดียวกบักลุ่มเป้าหมายทางการตลาดนั>นคือ

ชาวต่างชาติ วดีิโอถูกสร้างสรรคขึ์Vนโดยใชก้ารเล่าเรื>องแบบสินคา้เป็นพระเอก สินคา้คือกิจกรรมที>นกัท่องเที>ยว

สาวชาวต่างชาติ 2 คนไดท้ดลองทาํตามขัVนตอนในการทอผา้ วดีิโอสอดแทรกภาพสถานที>ท่องเที>ยวเขื>อนเชี>ยว

หลานซึ>งเป็นแหล่งท่องเที>ยวสาํคญัของพืVนที> มีการเลือกใชเ้สียงพิเศษ คือเสียงจากธรรมชาติทีไดย้นิในระหวา่ง

การหดัทอผา้มาเป็นจุดเด่นในการตดัต่อ แนวคิดหลกัในการนาํเสนอผา่นกระบวนการทดสอบแนวคิดในการ

โฆษณาก่อนการถ่ายทาํ และประเมินความพึงพอใจดว้ยร่างตดัต่อแรก มีการปรับแกก้ารตดัต่อจนทุกฝ่ายมีความ

พึงพอใจร่วมกนั ผลการประเมินจากทัVง 3 กลุ่มตวัอยา่งใหค้วามเห็นวา่ วดีิโอมีคุณภาพที>ดีในการนาํไปใชท้าํ
การตลาดและการโฆษณาทวัร์การเรียนรู้การทอผา้ใหก้บัชุมชน ผูว้จิยัเสนอแนะเพิ>มเติมวา่ควรออกแบบช่วงเวลา
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การลงพืVนที>เกบ็ขอ้มูล และการคน้หาแรงบนัดาลใจใหเ้ป็นช่วงเวลาเดียวกนั กระบวนการที>คู่ขนานกนันีV

ส่งผลกบัการจดัทาํขอ้มูลการตลาดในการสร้างสรรคง์านสื>อที>ดีใหก้บัชุมชน เพราะกลุ่มทอผา้ไม่ใช่องคก์รธุรกิจ

ที>มีพนกังานการตลาดหรือมีเอเจนซี>ที>ช่วยทาํขอ้มูลส่วนนีVไว ้ สิ>งนีV ถูกนาํเสนอไวเ้ป็นบทสรุปของงานวจิยัการ

สร้างสรรคว์ดีิโอโฆษณาโฆษณาเพื>อชุมชน 
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Abstract 

The researcher conducted an academic service project in collaboration with EISA, a department of Thai 

Beverage Co., Ltd., to produce an online video advertisement for Baan Chiew Larn Hand-Woven Fabrics Group 

in Surat Thani Province. The objectives of the research were to study the procedure and explain the steps of the 

creation process according to the guidelines of academic work. This research employed two methodologies: 

qualitative research and practice-based research. The target group and sampling were divided into 4 groups: 1) 

the head of Baan Chiew Larn Hand-Woven Fabrics Group, 2) the representatives of EISA organization who 

sponsored the Thai weaving preservation, 3) the representatives of tour agent, the users of the resulting video 

to provide potential markets for the community, and 4) the researcher who conducted practice-based research 

on his own.  

The results revealed that the concept of creative tourism that developed weaving products into a form 

of tour activities to provide a more comprehensive and insightful experience of Thai weaving to the visitors was 

appropriate for Baan Chiew Larn Hand-Woven Fabric group. The target audience of the video is the same as 

the target audience for marketing, which was foreigners. The video was created using storytelling to portray the 

product as a hero. The products were activities that two foreign female tourists performed when they visited 

Chiew Larn Dam and learned the steps in weaving. The video inserted images of Chiew Larn Dam, which is a 

tourist attraction in that area. There was a special selection of sounds which were the natural sounds heard during 

weaving practice. These sounds became the highlights of the editing process. The main idea of the presentation 
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had been assessed through a process of advertising concept testing before filming. The satisfaction was 

evaluated with the first edited draft of cutting. Then, the editing was adjusted until all parties were mutually 

satisfied. The result from the evaluation by all 3 sample groups was that the video was of good quality and could 

be distributed to the market to advertise the weaving tours to the community. Regarding further suggestions, the 

researcher proposed that the period for data collection and inspiration search should be the same period, as such 

parallel process could influence the creation of marketing data to create good media for the community. The 

local community of Thai weaving was not a business organization. They did not have marketing staff or an 

agency who could help them manage the marketing information. This was presented in the conclusion part of 

the research of the video advertisement creation. 

 

Keyword: Creation of Online Advertising Video, Baan Chiew Larn Hand-Woven Fabrics Group, 

                  Creative Tourism, Practice-Based Researc
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บทที- 1 

บทนํา 

 

1.1 ทีAมาและความสําคญั 

ผา้ไทยทอมือ ถือเป็นภูมิปัญญาชาวบา้นที>แฝงไวด้ว้ยอตัลกัษณ์ของแต่ละชุมชนผ่านลวดลายบนผืนผา้   

ที>แตกต่างกนัของแต่ละทอ้งถิ>น กิตติคุณวฒันะ จูฑะวิภาต (2555) บรรยายความสาํคญัของผา้ทอมือกบัวิถีชีวิต

ของคนไทยไวว้า่ เป็นวฒันธรรมไทยที>สืบทอดกนัมาตัVงแต่ยคุสงัคมเกษตรกรรม ทุกครัวเรือนจะทอผา้ไวใ้ชส้อย

ในครอบครัว การถ่ายถอดกรรมวิธีการทอจะถูกส่งต่อใหแ้ก่สมาชิก โดยเฉพาะเพศหญิงตัVงแต่รุ่นยา่ ยาย แม่และ

บุตรสาวหรือหลานสาวจากรุ่นสู่รุ่น มากไปกวา่การเป็นแค่เครื>องนุ่งห่ม ผา้ทอมือยงัถูกนาํมาใชใ้นบริบทต่าง ๆ 

ของสงัคมไทย เช่นหมอตาํแยที>ทาํคลอดจะไดข้องกาํนลัเป็นผา้ทอจากพอ่แม่ของเดก็ที>เกิดใหม่ นาคจะใส่ผา้ที>แม่

ทอเตรียมไวใ้ห้ลูกชาย ผูห้ญิงจะมีผา้ทอที>ครอบครัวเตรียมไวใ้ห้ใส่ในพิธีแต่งงาน และผา้ทอยงัเป็นเครื>องบ่งชีV

ฐานะของผูส้วมใส่อีกดว้ย (กิตติคุณวฒันะ จูฑะวภิาค, 2555: 1) 

ปัจจุบนั การนิยมใส่ผา้ทอมือของผูค้นลดลง เพราะมกัเลือกใชผ้า้ที>ผลิตจากเครื>องจกัรมากขึVน ภูมิปัญญา

ทอ้งถิ>นของการทอผา้ดว้ยมือแบบดัVงเดิมเริ>มสูญหายไปตามกาลเวลา (พริบพนัดาว, 2559) การอนุรักษแ์ละฟืV นฟู

การทาํผา้ทอมือจึงเกิดขึVนอยา่งเป็นรูปธรรม เมื>อสมเด็จพระนางเจา้สิริกิต̂ิพระบรมราชินีนาถพระบรมราชชนนี

พนัปีหลวงมีพระราชดาํริใหจ้ดัตัVง ‘มูลนิธิส่งเสริมศิลปาชีพในสมเด็จพระนางเจา้พระบรมราชินีนาถ’ เพื>อสร้าง

อาชีพและรายไดใ้หแ้ก่ราษฎร ตลอดจนเพื>ออนุรักษศิ์ลปวฒันธรรมไทยไวเ้ป็นมรดกของปวงชนชาวไทย ซึ> งการ

ทอผา้ถือเป็นส่วนหนึ>งของโครงการศูนยศิ์ลปาชีพ ทัVงยงัมีโครงการที>ริเริ>มโดยกลุ่มชาวบา้นเพื>อการดาํเนินธุรกิจ

ใหเ้ป็นอาชีพเสริมจากการทาํการเกษตรดว้ยรูปแบบของการรวมกลุ่ม เช่นกลุ่มแม่บา้น กลุ่มสตรี กลุ่มทอผา้ กลุ่ม

วิสาหกิจชุมชุนหรือศูนยก์ารเรียนรู้ ศูนยห์ตัถกรรม และมกัตามดว้ยชื>อหมู่บา้นหรือชื>อชุมชน เช่นกลุ่มวิสาหกิจ

ชุมชนกลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน จ.สุราษฎร์ธานี  

นอกจากนีV  มีการสนบัสนุนจากภาคเอกชนในรูปแบบกิจกรรมเพื>อสังคม หรือ CSR (Corporate Social 

Responsibility) เช่น โครงการผา้ขาวม้าท้องถิ>น หัตถศิลป์ไทย ของบริษทัไทยเบฟที>ดาํเนินโครงการด้วย

ห น่วย ง าน ที> ชื> อ ว่ า  eisa (Education Institute Support Activity) ซึ> ง เ ป็นคว าม ร่ วม มือระหว่ า งบ ริษัท 

สถาบันการศึกษาและชุมชน เพื>อส่งเสริมและสนับสนุนกิจกรรมของนิสิต นักศึกษาในระดับอุดมศึกษา           

ของประเทศไทย ในปีพ.ศ. 2565 ที>ผา่นมา โครงการมีวตัถุประสงคมุ่์งช่วยพฒันาผา้ขาวมา้ เลือกทาํงานร่วมกบั 

15 ชุมชน 13 สถาบนัการศึกษาและ 3 สโมสรฟุตบอล (thaipr.net, 2565)   และหนึ>งในสถาบนัที>เขา้ร่วมโครงการ
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คือมหาวิทยาลยัศิลปากร โดยผูว้ิจยัไดเ้ป็นส่วนหนึ> งในการทาํวิดีโอโฆษณาให้กบักลุ่มปลูกหม่อนเลีV ยงไหม  

บา้นโนนชาด อ.ยางตลาด จ.กาฬสินธ์ุ  

ในปี พ.ศ. 2566 โครงการยงัดาํเนินการต่อเนื>องและร่วมมือกบัมหาวิทยาลยัศิลปากร กลุ่มนกัศึกษาและ

อาจารยจ์ากคณะมณัฑนศิลป์ เขา้ไปดาํเนินการในส่วนของการพฒันากระบวนการทอผา้และออกแบบลายผา้

ส่วนผูว้ิจัย ในฐานะอาจารย์ประจําของคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื> อสาร สาขานิเทศศาสตร์ 

มหาวิทยาลยัศิลปากร เขา้ไปมีส่วนร่วมในการผลิตวีดิโอโฆษณาให้กบักลุ่มชาวบา้น พืVนที>ความร่วมมือในปี 

พ.ศ. 2566 คือวสิาหกิจชุมชนกลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน ที>จดัตัVงขึVนเมื>อปี พ.ศ 2556  

สมาชิกกลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน เดิมทีประกอบอาชีพเกษตรกรรม และประสบปัญหาการอพยพ

ยา้ยถิ>นฐานเพื>อเปิดทางใหรั้ฐสร้างเขื>อนบนพืVนที>อยูอ่าศยัเดิม ชาวบา้นตอ้งหาอาชีพใหม่ ในช่วง 10 ปีที>ผา่นมามี

การสนบัสนุนใหช้าวบา้นหดัทอผา้เพื>อเป็นอาชีพเสริม ดงันัVนพวกเขาจึงยงัไม่สามารถพฒันาลวดลายและสร้าง

ความเชี>ยวชาญในการทอไดอ้ย่างโดดเด่นเหมือนชุมชนที>มีวฒันธรรมสืบทอดมายาวนาน แต่จุดที>เชื>อมโยง

ระหว่างการทอผา้กบัวิถีชีวิตของพวกเขาก่อนที>จะเผชิญสถานการณ์โควิด คือการทดลองนาํเสนอทวัร์ให้กบั

ชาวต่างชาติไดม้าเรียนรู้การทอผา้ รวมทัVงสามารถเขา้มาพกัอาศยัในชุมชนระหวา่งการเรียนรู้ หรือโฮมสเตย ์สิ>ง

นีVกลายเป็นสินคา้ซึ> งสอดคลอ้งกบัแนวคิด ‘การท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรค’์ (Creative Tourism) วตัถุประสงคห์ลกั

ของกลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน จึงมิใช่การมุ่งขายผลิตภณัฑ์สินคา้ผา้เหมือนกบัชุมชนทอผา้อื>น ๆ   ผนวก

กบัอตัลกัษณ์พิเศษของพืVนที>แห่งนีV  คือการเป็นที>ตัVงของแหล่งท่องเที>ยว เขื>อนเชี>ยวหลาน หรือเขื>อนรัชชประภา ที>

ไดรั้บการกล่าวขานว่าเป็น ‘กุย้หลินเมืองไทย’ องค์ความรู้ดา้นการทอผา้ที>ชาวบา้นมี ถูกนาํมาออกแบบให้

กลายเป็นสินคา้ในการท่องเที>ยวเพื>อเรียนรู้การทอผา้ใหก้บัชาวต่างชาติที>ตอ้งการประสบการณ์ท่องเที>ยวใหม่ ๆ 

ในพืVนที>  

ปัจจุบนัการท่องเที>ยวเริ>มฟืV นตวั กลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลานจึงมีความตอ้งการสื>อโฆษณา เพราะมี

เพียงแค่วิดีโอประชาสัมพนัธ์ ‘ผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน’ จากวิสาหกิจชุมชนกลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน 

(2556) ที>เล่าเรื>องในรูปแบบวิดีโอสารคดี เนน้การให้ความรู้และจุดประสงคข์องการก่อตัVงกลุ่ม แต่สินคา้และ

กลุ่มเป้าหมายใหม่คือการนาํเสนอขายทวัร์เรียนรู้การทอผา้และวิถีชุมชุนให้กบัชาวต่างชาติ ในการนีV  ผูว้ิจยัจึง

เลง็เห็นโอกาสที>จะบูรณาการงานบริการวชิาการชิVนนีV ใหเ้ป็นงานวจิยั และไดม้าซึ>งผลลพัธ์เป็นวดิีโอโฆษณากลุ่ม

ผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน จ.สุราษฎร์ธานี ที>ตรงตามวตัถุประสงคท์างการตลาดในสถานการณ์ปัจจุบนั 
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1.2 วตัถุประสงค์ของงานวจัิย/สร้างสรรค์ 

1.2.1 เพื>อศึกษาคน้ควา้การสร้างสรรคว์ิดีโอโฆษณาออนไลน์ ดว้ยกระบวนการในเชิงวิชาการ อธิบาย

การสร้างสรรคอ์ยา่งมีขัVนตอน 

1.2.2 เพื>อศึกษาวธีิการนาํเสนอของวดีิโอโฆษณาออนไลน์       ที>สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของกลุ่มผา้ 

ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน และกลุ่มเป้าหมายของผูใ้ชง้านวดีิโอ   

 

1.3 ขั]นตอนการดาํเนินการวจัิย/สร้างสรรค์ 

 การสร้างสรรคว์ดีิโอโฆษณาออนไลน์ของโครงการแบ่งขัVนตอนไดด้งันีV  

 1.3.1 การรวบรวมขอ้มูลจากเอกสารในรูปแบบการทบทวนวรรณกรรม  

              1.3.2 การลงพืVนที>เกบ็ขอ้มูลจากผูที้>เกี>ยวขอ้ง  

 1.3.3 ทาํโครงร่างกระบวนการสร้างสรรค/์ กาํหนดแนวคิดของโครงเรื>องวดีิโอ   

 1.3.4 การทดสอบแนวคิดก่อนการผลิต  

 1.3.5 การเตรียมการก่อนการถ่ายทาํ 

 1.3.6 การถ่ายทาํ  

 1.3.7 กระบวนการหลงัการถ่ายทาํ  

 1.3.8 การทดสอบความพึงพอใจและคุณภาพของผลงาน  

 1.3.9 การเผยแพร่ผลงาน 

1.4 กรอบแนวคดิและขอบเขตในการวจัิย 

 โครงการวิจยันีV เป็นการศึกษาผ่านการทาํงานในรูปแบบโครงการบริการวิชาการที>มีวตัถุประสงคเ์พื>อ

ผลิตสื>อวิดีโอเฉพาะให้กบักลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน จ.สุราษฎร์ธานี ผูว้ิจยัใชว้ิธีวิเคราะห์ตามแนวคิดและ

ทฤษฎีของกระบวนการสร้างสรรคว์ิดีโอโฆษณาออนไลน์โดยเริ>มตน้จากการเก็บขอ้มูลการตลาดเพื>อเฟ้นหาอตั

ลกัษณ์ที>เชื>อมโยงกบัความเป็นชุมชนให้ไดแ้นวทางการสื>อสารผ่านวตัถุประสงคก์ารตลาดที>ถูกตอ้ง การวิจยันีV

เป็นการวจิยัเชิงคุณภาพและการวจิยัเชิงปฏิบติัการ มีกรอบแนวคิดการวจิยัดงันีV  

 การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพเพื>อศึกษาข้อมูลการตลาดจากการลงพืVนที>

ภาคสนาม มีการเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งโดยใชเ้ครื>องมือคือการสัมภาษณ์เชิงลึก มีการบนัทึกเสียงและเรียบ

เรียงเป็นตวัอกัษร แลว้นาํมาวเิคราะห์เป็นขอ้มูลการตลาด เพื>อกาํหนดวตัถุประสงคท์างการตลาดร่วมกบัผูว้จิยั 
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 การสร้างสรรค์แนวคิดและผลิตผลงานวิดีโอ เป็นการวิจยัเชิงปฏิบติัการ มีการถ่ายทอดกระบวนการ

สร้างสรรค์การผลิตวิดีโออย่างเป็นขัVนตอนในรูปแบบรายงานการวิจัย มีการออกแบบการเก็บขอ้มูลทาง

การตลาดอยา่งเป็นระบบ  มีการให้กลุ่มตวัอยา่งแสดงความพึงพอใจในวีธีการนาํเสนอของวิดีโอและประเมิน

คุณภาพของผลงาน โดยผลงานจะมีความยาวประมาณ 3 นาทีเพื>อให้เหมาะสมจะกับการเผยแพร่โฆษณา

ออนไลน์ให้กบักลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน จ.สุราษฎร์ธานีและเอเจนทวัร์สามารถนาํไปใชเ้ป็นสื>อโฆษณา 

จากนัVนจึงสรุปและจดัทาํเป็นรายงานผลการวจิยั 

 ความพร้อมด้านสถานทีAและอุปกรณ์ในการทําวิจัย/สร้างสรรค์ จดัการถ่ายทาํที>บา้นเชี>ยวหลาน จ.สุ

ราษฎร์ธานี แต่งบประมาณอนัจาํกดัเมื>อเทียบกบังบของการผลิตหนงัโฆษณาแบบมืออาชีพ เงินสนบัสนุนที>ได้

จากโครงการบริการวชิาการเกือบทัVงหมดจึงถูกใชไ้ปกบัการเดินทางของผูว้จิยั และทีมงาน ค่าตัgวเครื>องบิน ค่ารถ

ตู ้ค่าที>พกั ค่าอาหาร รวมทัVงค่าเช่าอุปกรณ์สาํหรับการถ่ายทาํดว้ย กลอ้ง Sony รุ่น a7 III วางแผนถ่ายทาํดว้ยแสง

ธรรมชาติ ทีมงานคือบุคลากรมืออาชีพที>เป็นศิษยเ์ก่าของคณะส่วนหนึ> ง และฝึกให้นกัศึกษาในคณะไอซีทีได้

ทดลองเป็นทีมงานฝ่ายต่าง ๆ  

1.5 แผนการดาํเนินงาน (กมุภาพนัธ์ 2566 – มกราคม 2567) 

 1.5.1 เสนอโครงการเพื>อขออนุมติั 

 1.5.2 ทบทวนวรรณกรรม 

 1.5.3 วางแผนการเกบ็ขอ้มูล 

 1.5.4 ลงพืVนที>เกบ็ขอ้มูล 

 1.5.5 ออกแบบโครงร่างวดีิโอและทดสอบแนวคิด 

 1.5.6 ถ่ายทาํ 

 1.5.7 ขัVนตอน post-production และประเมินผลวดีิโอโฆษณา 

 1.5.8 เผยแพร่ผลงานในงาน sustainable expo  

 1.5.9 จดัทาํรูปเล่มงานวจิยัสร้างสรรคฉ์บบัสมบูรณ์ 
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ตาราง 1 แผนการดาํเนินงาน 

การดาํเนินงาน 

พื,นที/ดาํเนินงาน 

แผนปฏบิัตงิาน (พ.ศ.2566-พ.ศ.2567) 

ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค.67 

เสนอโครงการ คณะไอซีที          

ทบทวน

วรรณกรรม 

คณะไอซีที          

วางแผนการ

เกบ็ขอ้มูลและ

ขอความ

ยนิยอมกบั

บุคคลทีB

เกีBยวขอ้งกบั

การสมัภาษณ์

เชิงลึกเพืBอเกบ็

ขอ้มูล

การตลาด 

คณะไอซีที          

ลงพืJนทีBเกบ็

ขอ้มูล 

บา้น 

เชีBยวหลาน 

          

ออกแบบโครง

ร่างวดีิโอและ

ทดสอบ

แนวคิดโฆษณา 

คณะไอซีที          

ถ่ายทาํ บา้นเชีBยว

หลาน 

           

ขัJนตอนหลงั

การถ่ายทาํ 

เกบ็ขอ้มูลการ

ประเมินผล

วดีิโอโฆษณา 

Studio           

เผยแพร่ผลงาน Sustainability 

Expo 

            

จดัทาํรูปเล่ม

สมบูรณ์ 

คณะไอซีที           
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1.6 ประโยชน์ทีAคาดว่าจะได้รับ 

1.6.1 ไดพ้ฒันาองคค์วามรู้จากการสร้างสรรคว์ดีิโอโฆษณาออนไลน์        และเผยแพร่งานวจิยัเพื>อสร้าง 

ผลกระทบในระดบัที>กวา้งทัVง กลุ่มนกัศึกษา เยาวชน และประชาชนที>สนใจทั>วไป 

1.6.2 ไดผ้ลงานวดีิโอโฆษณาที>มีเนืVอหาสอดคลอ้งกบัความตอ้งการและกลุ่มเป้าหมายของกลุ่มผา้ทอมือ 

บา้นเชี>ยวหลาน เผยแพร่สู่สาธารณะดว้ยสื>อออนไลน์ 

 

1.7 นิยามศัพท์ 

 การสร้างสรรค์วิดีโอโฆษณาออนไลน์ ด้วยกระบวนการในเชิงวิชาการ คือการวิจยัเชิงปฏิบติัการภายใต้

แนวคิดการทาํงานศิลปะเชิงวชิาการ (Practice-Based Research) เป็นการทาํงานสร้างสรรคโ์ดยใหก้ารปฏิบติัเป็น

เครื>องมือนาํไปสู่องค์ความรู้ใหม่ แสดงผลของความคิดเห็นเพิ>มเติมว่านาํขอ้มูลมาสร้างสรรค์วิดีโอโฆษณา

ออนไลน์ไดอ้ยา่งไร และมีการสรุปเรื>องราวจากการปฏิบติัทัVงหมด  

กลุ่มผ้าทอมือบ้านเชีAยวหลาน คือกลุ่มชาวบา้นที>ไดรั้บพระราชทานอาชีพเสริมการทอผา้จากสมเด็จ 

พระนางเจา้สิริกิตต̂ิ พระบรมราชินีนาถ พระบรมราชชนนีพนัปีหลวง กลุ่มตัVงอยูที่>อ. บา้นตาขนุ จ.สุราษฎร์ธานี 

การดาํเนินงานหลกัคือมุ่งมั>นสืบสาน รักษา และต่อยอดภูมิปัญญาการทอผา้ เป้าหมายรองคือการมีรายไดเ้สริม

ดว้ยการทอผา้เพื>อส่งใหก้บักองงานศิลปาชีพ สาํนกัพระราชวงัและ ผลิตสินคา้ OTOP จาํหน่ายใหก้บัลูกคา้ทั>วไป 

การทอผ้า คือภูมิปัญญาชาวบา้นที>ถูกจดัวา่เป็นงานหตัถศิลป์ การทอผา้สะทอ้นใหเ้ห็นถึงความสัมพนัธ์

ของสงัคมและวฒันธรรมของกลุ่มพืVนที>นัVน ๆ ที>มีการทอผา้ (ศูนยศิ์ลปกรรมแห่งประเทศไทย, 2564) 

การท่องเทีAยวเชิงสร้างสรรค์ (Creative Tourism) คือการจดัการท่องเที>ยวที>ถูกพฒันาขึVนจากความ

ตอ้งการของนกัท่องเที>ยวที>ตอ้งการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมมากขึVน การท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรคคื์อการต่อยอด

และถูกจดัอยูใ่นแขนงหนึ> งของการท่องเที>ยวเชิงวฒันธรรม (Cultural Based Tourism) แต่เดิมนกัท่องเที>ยวอาจ

เขา้ไปสมัผสักบัวฒันธรรมของคนในทอ้งถิ>นในลกัษณะของคนนอกดว้ยการชื>นชม เยี>ยมชม หรือซืVอของที>ระลึก 

แต่การท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรค์ นักท่องเที>ยวจะไดมี้ส่วนร่วมและเรียนรู้จากประสบการณ์จริงผ่านกิจกรรม        

ที>คนในทอ้งถิ>นทาํกนัอยู่ในชีวิตประจาํวนั นักท่องเที>ยวจะเป็นผูพ้ฒันาศกัยภาพเชิงสร้างสรรค์ระหว่างการ

ท่องเที>ยวและเป็นผูส้ร้างคุณค่าใหก้บัประสบการณ์การท่องเที>ยวของตนเอง  

วดิีโอโฆษณาออนไลน์ (Online Video Advertisement) คือคาํศพัทที์>เกิดขึVนจากการปรับตวัของเจา้ของ

สินคา้หรือบริการในปัจจุบนั เมื>อการใชชี้วิตประจาํวนัของผูบ้ริโภคเลือกดูเนืVอหาผา่นสื>อออนไลน์มากขึVน การ

ผลิตภาพยนตร์โฆษณา TVC (Television Commercial) ที>แต่เดิมถูกเผยแพร่ในโทรทศัน์ไดรั้บความสนใจลดลง 
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งบประมาณและปริมาณการผลิต TVC จึงลดลงตามไปดว้ย อีกทัVงวิวฒันาการของการถ่ายทาํดว้ยฟิลม์ภาพยนตร์

กลายเป็นการบนัทึกภาพดว้ยวิดีโอ ซึ> งง่ายขึVนจนคนทั>วไปสามารถผลิตเองไดด้ว้ยอุปกรณ์และแอพพลิเคชั>น        

ที>หลากหลาย นกัการตลาดจึงปรับกลยทุธ์ในการเขา้ถึงผูบ้ริโภคผา่นสื>อดิจิทลัและเรียกการทาํสื>อในรูปแบบนีVวา่ 

Online Video Advertisement แทนการทาํ TVC ที>สามารถกา้วขา้วขีดจาํกดัเรื>องเวลาในการผลิตและการเผยแพร่ 

เช่น 15 วนิาที, 30 วนิาทีและ 45 วนิาที การผลิตวดีิโอโฆษณาออนไลน์จึงกลายเป็นเทรนดใ์นยคุปัจจุบนั  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
   

 
 

บทที- 2 

เอกสารและงานวจิยัที-เกี-ยวข้อง 

 

 เนืVอหาในส่วนนีV คือการทบทวนวรรณกรรม เพื>อนาํแนวคิด ทฤษฎีและผลงานที>เกี>ยวขอ้ง มาพฒันาเป็น

กรอบแนวคิดในการสร้างสรรคผ์ลงานวิดีโอโฆษณากลุ่มผา้ทอมือ บา้นเชี>ยวหลาน จ.สุราษฎร์ธานี โดยมีการ

นาํเสนอไวส่้วนทา้ยสุดของเนืVอหาในบทนีV  

 

 2.1 ขอ้มูลของกลุ่มทอผา้ บา้นเชี>ยวหลาน จ.สุราษฎร์ธานี 

 2.2 การทาํผา้ทอมือ 

 2.3 แนวคิดการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรค ์

 2.4 วดีิโอโฆษณาออนไลน์ 

 2.5 งานวจิยัที>เกี>ยวขอ้ง 

 2.6 ทฤษฎีและแนวคิดในการสร้างสรรค ์

 2.7 กรอบแนวคิดในการสร้างสรรค ์

 

2.1 กลุ่มทอผ้า บ้านเชีAยวหลาน จ.สุราษฎร์ธานี 

ขอ้มูลสภาพทั>วไปจากแผนพฒันาห้าปี (พ.ศ. 2561-2565) ของกระทรวงมหาดไทยชีV แจงว่า เทศบาล

ตาํบลบา้นเชี>ยวหลานตัVงอยูใ่นเขตอาํเภอบา้นตาขนุ จงัหวดัสุราษฎร์ธานี ครอบคลุม พืVนที> 5 หมู่บา้น 12 ชุมชน 

พืVนที>ส่วนใหญ่เป็นที>ราบสูง มีเนินเขาเตีVย ๆ และแหล่งนํVาธรรมชาติที>สามารถใชไ้ดต้ลอดปี เขตพืVนที>ทัVงหมดเป็น

พืVนที>จดัสรรของการไฟฟ้าฝ่ายผลิตแห่งประเทศไทย ชาวบา้นส่วนใหญ่อพยพมาจากตาํบลไกรสร เนื>องจากการ

สร้างเขื>อนที>สร้างปิดกัVนลาํนํV าคลองแสงที>บา้นเชี>ยวหลาน ที>เริ>มดาํเนินการก่อสร้าง เมื>อวนัที> 9 กุมภาพนัธ์ 2525 

แลว้เสร็จในเดือนกนัยายน 2530 เมื>อสร้างแลว้เสร็จไดรั้บพระมหากรุณาธิคุณจากพระบาทสมเด็จพระเจา้อยูห่วั

พระราชทานนามให้ใหม่จากเดิมที>เรียกว่า ‘เขื>อนเชี>ยวหลาน’ กลายเป็น   “เขื>อนรัชประภา” มีความหมายว่า   

“แสงสวา่งแห่งราชอาณาจกัร”  

นอกจากประโยชน์ดา้นพลงังานไฟฟ้าที>มีกาํลงัผลิตไฟฟ้ารวม  240,000  กิโลวตัต ์ช่วยเสริมระบบไฟฟ้า

ในภาคใต้ให้มั>นคงยิ>งขึV น เขื>อนยงัมีประโยชน์ด้านการเป็นแหล่งประมงนํV าจืดที>สําคญัสร้างรายได้ให้กับ

ประชาชนในพืVนที> แกไ้ขนํV าเสียและผลกัดนันํV าเคม็ในฤดูแลง้ในช่วงเวลาที>บริเวณปากแม่นํV าตาปีมีนํV าเคม็หนุน

ขึVนมา   นํVาที>ปล่อยจากเขื>อนรัชประภาจะช่วยเจือจางนํVาเสียในลาํนํVาและผลกัดนันํVาเคม็ที>ปากแม่นํVาออกไปได้
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มากไปกว่านัVน เขื>อนรัชชประภา ยงักลายเป็นแหล่งท่องเที>ยวที>สําคญัของจ.สุราษฎร์ธานี มีจุดเด่นที>

น่าสนใจบริเวณเทือกเขาริมเขื>อนรัชชประภา ภูมิประเทศสวยงาม  ที>ระดบันํV าสูงสุดประมาณ  98  เมตร  ยอดเขา

ที>พน้เหนือนํV ากลายเป็นจุดสวยของอ่างเก็บนํV าเขื>อนรัชชประภา  แผ่นนํV ายาวไปตามคลองแสงเดิมประมาณ        

60  กิโลเมตร  จนจรดอุทยานแห่งชาติเขาสก  อ.พนม  จ.สุราษฎร์ธานี  และเขตรักษาสัตว์ป่าคลองนาคา               

จ.ระนอง  และเป็นรอยต่อกบัอุทยานแห่งชาติแก่งกรุงและเขตรักษาพนัธ์ุสตัวป่์าคลองยนั  โดยมีเทือกเขาหลงัคา

ตึก เขายาว เขาแดน เขาแดนมุย เขาลงั  เขาวง  เป็นสนัปันนํVา 

จาํนวนประชากรและบ้านเรือนในเขตเทศบาลตาํบลบ้านเชี>ยวหลาน ณ สิVนเดือนเมษายน 2562         

(ขอ้มูลจากงานทะเบียนราษฎร   สาํนกัปลดัเทศบาล)  มีดงันีV  

-จาํนวนบา้นเรือนทัVงหมดในเขตพืVนที>รับผดิชอบ  1,832ครัวเรือน 

-จาํนวนประชากรทัVงหมด  4,594คน  

-ความหนาแน่นของประชากร  14.49คน/ตารางกิโลเมตร 

-อตัราการเพิ>มขึVนของประชากร  ตัVงแต่ปี  2559-2562ร้อยละ  0.29 

 ประชากรในเทศบาลตาํบลบา้นเชี>ยวหลานส่วนใหญ่ประกอบอาชีพหลกัคือการเกษตร และอาชีพรอง

คือ รับจา้งทั>วไป รวมทัVงมีการรวมตวั จดัตัVงเป็นกลุ่มหรือชมรมเพื>อประกอบกิจกรรมภายในหมู่บา้นโดยมี

วตัถุประสงคแ์ตกต่างกนัไป เช่น เพื>อสร้างรายไดใ้หแ้ก่ครอบครัว อนุรักษท์รัพยากรธรรมชาติ ประกอบกิจการ

สาธารณะของหมู่บา้น หรือ เพื>อต่อรองราคาสินคา้ทางการเกษตร เป็นตน้  

 กลุ่มทอผา้บา้นเชี>ยวหลานเป็นหนึ>งกลุ่มที>จดัตัVงขึVนภายใตก้ารดูแลของศูนยศิ์ลปาชีพในสมเดจ็พระนาง

เจา้สิริกิตต̂ิพระบรมราชินีนาถพระบรมราชชนนีพนัปีหลวง ตัVงอยู่ที>ศูนยศิ์ลปาชีพบา้นเชี>ยวหลาน  หมู่ที>  5  

ตาํบลเขาพงั  เป็นการรวมกลุ่มของแม่บา้นเพื>อผลิตผา้ฝ้ายทอมือ  โดยผา้ฝ้ายทอมือที>ผลิตไดศู้นยศิ์ลปาชีพจะรับ

ซืVอไวท้ัVงหมด  ในปี 2542 สมเดจ็พระนางเจา้สิริกิตต̂ิ พระบรมราชินีนาถ พระบรมราชชนนีพนัปีหลวงเสดจ็มาที>

ศูนยศิ์ลปาชีพ อาํเภอวิภาวดี แกนนาํ และตวัแทนชุมชนบา้นไกรสรซึ> งเป็นชุมชนที>ไดรั้บผลการกระทบจากการ

สร้างเขื>อนเชี>ยวหลาน) และไดอ้พยพมาตัVงถิ>นฐานใหม่ที>บา้นเชี>ยวหลาน ไดมี้โอกาสเขา้เฝ้าสมเด็จพระนางเจา้ฯ 

และทรงถามถึงปัญหาความตอ้งการ ความเป็นอยูข่องหมู่บา้นในอาํเภอบา้นตาขนุ ซึ> งผูแ้ทนชุมชนบา้นไกรสร 

ไดทู้ลขออาชีพเสริมเพื>อเพิ>มรายไดใ้ห้กบัสมาชิกในชุมชน สมเด็จพระนางเจา้ฯ จึงไดพ้ระราชทานโครงการ

ส่งเสริมอาชีพทอผา้ ซึ> งเริ>มดาํเนินการในปี 2543 โดยพระราชทานอาคารและอุปกรณ์การทอผา้ 

จากจุดเริ> มต้น กลุ่มผา้ทอมือบ้านเชี>ยวหลานไม่ได้เป็นกลุ่มที>จัดตัV งขึVนจากองค์ความรู้ที>มีรากของ

วฒันธรรมมาอยา่งยาวนานเช่นกลุ่มทอผา้ในเขตภาคเหนือและภาคอีสาน แต่เป็นเพียงการทอผา้เพื>อเพิ>มรายได้
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ให้กบัชาวบา้นในชุมชน ลายผา้ของชุมชนจึงยงัมิไดมี้ความโดดเด่นมีเอกลกัษณ์ ชาวบา้นเลยคิดหาทางเพิ>ม

รายได ้และหาทางใหชุ้มชนสามารถส่งออกผา้ทอมือเพิ>มมากขึVน จึงเป็นที>มาของการขอความร่วมมือกบัโครงการ

ผา้ขาวม้าท้องถิ0น หัตถศิลป์ไทย โดยบริษทัไทยเบฟที0ดาํเนินโครงการด้วยหน่วยงานที0ชื0อว่า eisa (Education 

Institute Support Activity) ในปีพ.ศ. 2565 ร่วมพฒันาลายผา้ให้กบัชุมชนโดยคณะมณัฑนศิลป์ และผลิตวิดีโอ

โฆษณา โดยคณะเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื0อสาร มหาวิทยาลยัศิลปากร 

จุดแขง็ของทาํเลที>ตัVงกลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน คือการเป็นสถานที>ตัVงของแหล่งท่องเที>ยวอยา่งเขื>อน

รัชชประภา การท่องเที>ยวบริเวณเขื>อนอยู่ในความดูแลของอุทยานแห่งชาติเขาสก ในอ่างเก็บนํV าเหนือเขื>อน       

รัชประภาจะมีแพที>พกัไวบ้ริการ เป็นแพของอุทยาน 4 แพ และแพของเอกชนอีก 13 แพ นอกจากการพกัผอ่นบน

แพและคา้งคืน กิจกรรมที>น่าสนใจคือการไปเที>ยวถํVา เดินป่า และพายเรือแคนู ทศันียภาพบริเวณอ่างเกบ็นํV าเหนือ

เขื>อนสวยงามจนไดชี้>อว่า ‘กุย้หลินเมืองไทย’ มีนักท่องเที>ยวต่างชาติเขา้มาในแต่ละปี มากกว่า 70,000 คน       

กลุ่มทอผา้บา้นเชี>ยวหลานจึงเลง็เห็นถึงโอกาสในการทาํรายไดจ้ากนกัท่องเที>ยวของเขื>อนรัชชประภานีVและไดท้าํ

การเปิดใหน้กัท่องเที>ยวต่างชาติไดเ้ขา้มารับชมการทอผา้ดว้ยมือของชุมชนบา้นเชี>ยวหลาน แต่สถานการณ์โควิด

ในระหว่างปลายปี พ.ศ.2562- ปลายปีพ.ศ. 2564 ทาํให้กิจกรรมการท่องเที>ยวนีV หยุดลง ปัจจุบนัในช่วงตน้ปี       

พ.ศ. 2566 สถานการณ์การท่องเที>ยวไทยได้เริ> มกลับมาคึกคักอีกครัV ง กลุ่มทอผ้าบ้านเชี> ยวหลานจึงคิด                     

ที>จะพฒันาการท่องเที>ยวขึVนอีกครัV งดงัวตัถุประสงคข์องงานวจิยัสร้างสรรคชิ์VนนีV   

2.2. การทาํผ้าทอมือ 

กิตติคุณวฒันะ จูฑะวิภาต (2555) อธิบายถึงความสัมพนัธ์ของผา้ทอกบัชีวิตคนไทยไวว้า่ คืองานสาํคญั

ของผูห้ญิงในสมยัก่อน ที>ตอ้งทอผา้ไวใ้ชเ้ป็นเครื>องนุ่มห่มภายในครอบครัว การทอผา้ยงัเชื>อมโยงกบัพิธีกรรม

ต่าง ๆ ของคนไทยตัVงแต่การเกิด การบวช การแต่งงาน การตาย และสาํหรับมอบใหผู้อื้>นในโอกาสงานพิธีต่าง ๆ 

(พระครูประภทัรสุตธรรม, 2560: ภทัรวดี อคัลา, 2558: ธีรารัตน์ ชื>นศิริกลุชยั, 2556)  

หลกัการของการทอผา้คือการนาํเส้นฝ้ายหรือไหมมาขดักนัให้เป็นลาย โดยขึงเส้นกลุ่มหนึ> งเป็นหลกั

เรียกว่า ‘เส้นดา้ยยืน’ แลว้ใชอี้กเส้นหนึ> ง เรียกว่า ‘เส้นดา้ยพุ่ง’ สอดตามขวางของเส้นยืนเพื>อให้เกิดลวดลาย       

ต่าง ๆ โดยประเภทของผา้ทอสามารถแบ่งได ้2 ประเภทคือ  

1.แบ่งตามวตัถุดิบที>ใชใ้นการทอ แต่ละชุมชนจะเลือกนาํวสัดุที>มีในทอ้งถิ>นมาทอผา้ เช่นชุมชนที>มีการ

ปลูกหม่อนเลีVยงไหม จะเลือกใชไ้หมมาทอผา้ หรือชุมชนที>ปลูกฝ้ายก็จะใชฝ้้ายมาทอ รวมทัVงการยอ้มสีดา้ยดว้ย

วตัถุดิบในธรรมชาติของแต่ละทอ้งถิ>นทัVงจากพืชและสตัว ์
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2. แบ่งตามเทคนิควิธีในการทอ ธีรารัตน์ ชื>นศิริกุลชยั (2556) ขยายความถึงเทคนิคการทอผา้ที>ถูกจดัให้

เป็นงานศิลปะและภูมิปัญญาทอ้งถิ>นวา่ การทอผา้ขึVนอยูก่บักรรมวธีิและเทคนิคในการทอที>แตกต่างกนั ส่งผลให้

คุณลกัษณะของผา้และลวดลายแตกต่างกนั สิ>งนีV เป็นความสามารถของแต่ละบุคคล และองคค์วามรู้ในการทอ

รวมทัVงวธีิการสร้างลวดลายที>เป็นอตัลกัษณ์ จะถูกส่งต่อใหก้นัรุ่นสู่รุ่นในแต่ละครอบครัวหรือชุมชน เช่น 

-การทอลายขิด คือการคดัเก็บยกเส้นดา้ยยืนให้เกิดเป็นลวดลาย แลว้ใชเ้ส้นดา้ยพุ่งไปตลอดแนวของ

ความกวา้งของหนา้ผา้ ทาํใหเ้กิดลายขิตในแต่ละแถวเป็นสีเดียวกนั 

-การยก มีลกัษณะคลา้ยการทอลายขิต แต่ใชเ้ส้นพุง่พิเศษ เช่นไหม ดิVนเงิน ดิVนทอง มีชาย มีเชิง  

-การจก เป็นการเพิ>มดา้ยพุ่งพิเศษเขา้ไปในขณะทอเป็นช่วง ๆ ไม่ติดต่อกนัตลอดหนา้กวา้งของผา้ โดย

ใช้ไมห้รือขนเม่นหรือนิVวมือ ยกหรือจกดว้ยเส้นดา้ยยืนขึVน แลว้สอดเส้นดา้ยพุ่งพิเศษต่อไปตามจงัหวะของ

ลวดลายเพื>อการสลบัสี 

-การทอลายนํV าไหล คือการทอแบบลายขดัธรรมดา แต่ใช้ดา้ยพุ่งหลากสีพุ่งเกาะเกี>ยวกนัเป็นช่วง ๆ         

ใหเ้กิดจงัหวะเหมือนนํVาไหล  

-การยกมุก คือการเพิ>มเส้นดา้ยยืนพิเศษบนกี>ทอผา้ดว้ยตะกอลอยยกเส้นดา้ยพิเศษขึVนมา ซึ> งมีความ

ใกลเ้คียงกบัเทคนิคเดียวกบัขิด และจก 

-การมดัหมี> เป็นเทคนิคการมดัเส้นดา้ยพุ่งหรือเส้นดา้ยยนืใหเ้ป็นลวดลายดว้ยเชือกกลว้ยหรือเชือกฟาง

ก่อนนาํไปยอ้มสี แลว้กรอดา้ยใหเ้รียงตามลวดลาย ร้อยใส่เชือกแลว้ค่อยนาํมาทอ 

ดว้ยเทคนิคการทอผา้ที>หลากหลาย ชุมชนในประเทศไทยหลายแห่งจึงมีอตัลกัษณ์ที>เด่นชดัโดยเฉพาะ

ในชุมชนที>มีเชืVอสายชาติพนัธ์ุ สารานุกรมไทยสาํหรับเยาวชน เล่มที> 21 (2565) ยกตวัอยา่งศิลปะการทอผา้ไทย 

โดยกล่าวถึงผา้ทอไทยที>มีเอกลกัษณ์ไวด้งันีV   

ผา้ซิ>น ผา้ตีนจก ผา้ขิด โดยกลุ่มชาวไทยโยนก ไทยยวน และไทยลืVอ ซึ> งเป็นกลุ่มชนดัVงเดิมของลา้นนา

ไทยในภาคเหนือ รวมทัVงชาวไทยยวนและชาวไทยลาวหลายเผ่าเช่น พวน โซ่ง ผูไ้ทที>อพยพมาอยู่บริเวณภาค

กลางตอนบน 

ผา้ไหมยกดอก ผา้ทอซิ>นไหม ต่อตีนยก ยกดิVนเงินดิVนทอง ผา้เหล่านีV แสดงถึงสถานะของเจา้นายชัVนสูง

ในภาคเหนือ ยงัคงมีการถ่ายทอดองคค์วามรู้ส่งต่อใหก้บัชุมชนในจงัหวดัเชียงใหม่ และลาํพนู 

 ผา้มดัหมี> ผา้ขิด ผา้ไหมหางกระรอก ผา้แพรวาของกลุ่มคนไทยเชืVอสายลาว ทัVงลาวหลวงพระบาง ลาว

เวยีงจนัทร์ กลุ่มผูไ้ท ลาวจาํปาศกัด̂ิที>กระจายกนัอยูใ่นพืVนที>ภาคอีสาน 

 ผา้ปูมแบบเขมร ผา้หมี>โฮล ผา้อมัปรม ผา้ลายสาคู โดยกลุ่มคนไทยเชืVอสายเขมรในอีสานตอนล่าง เช่น

ในจงัหวดัศรีษะเกษ สุรินทร์และบุรีรัมย ์
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 ผา้ยกดิVนเงินดิVนทอง ผา้ยกเงินยกทอง ไดรั้บอิทธิพลจากชาวมุสลิม ชาวอาหรับที>มาคา้ขายกบัคนใน       

หวัเมืองภาคใตใ้นอดีต เช่นในจงัหวดันครศรีธรรมราช สงขลาและสุราษฎร์ธานี 

 ผา้ขาวมา้ ผา้ฝ้ายยกดอก ผา้หางกระรอก ผา้โสร่ง ผา้ตาเลด็งา โดยคนพืVนเมืองในภาคใต ้

งานวิจยัของธีรารัตน์ (2556) คน้พบว่าลวดลายต่าง ๆ ของผา้ เชื>อมโยงกบัความเชื>อพืVนบา้นแสดงผ่าน

สญัลกัษณ์เช่นเดียวกบัในงานจิตรกรรมเช่น 

-สญัลกัษณ์งูหรือนาค มกัพบในทุกภูมิภาคและโดยเฉพาะอยา่งยิ>งในแถบภาคเหนือและอีสาน  

-สญัลกัษณ์นก ห่าน หงส์ มกัปรากฏในลายผา้ของชุมชนในภาคเหนือ 

 สารานุกรมไทยสาํหรับเยาวชน เล่มที> 21 (2565) กล่าวถึงปัญหาหลกัในการอนุรักษแ์ละสืบทอดศิลปะ

ผา้ไทยไวว้า่  

1.ผูมี้ฝีมือในการทอผา้เปลี>ยนไปประกอบอาชีพอื>น เพราะมกัทาํงานไดช้า้และไม่สามารถสู้กบัระบบ

การขายในตลาดได ้สอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของ กาญจนา รัตนธรรมเมธี (2538) (อา้งถึงใน ธีรารัตน์, 2556)   

ที>กล่าวถึงการเปลี>ยนแปลงของสังคมไทยกา้วเขา้สู่สังคมทุนนิยมและการเป็นเมืองอุตสาหกรรม เกษตรกรและ

สตรีที>มีถิ>นกาํเนิดในชนบท เลือกอพยพเขา้มาทาํงานในเมืองใหญ่เพื>อตอ้งการยกฐานะของตนเอง มากกว่าการ

หางานทาํหรือทอผา้อยูที่>บา้นในต่างจงัหวดั  

2.ชุมชนที>ผา้ทอมือขายดีจนเป็นอุตสาหกรรม คุณภาพของผา้มกัจะลดลงเมื>อช่างทอมีจาํนวนไม่เพียงพอ 

 3.การถ่ายทอดองคค์วามรู้ทาํกนัในวงจาํกดั ขาดผูสื้บทอดอยา่งจริงจงั 

 จากปัญหาที>เกิดขึVน มูลนิธิศูนยศิ์ลปาชีพจึงถูกจดัตัVงขึVนในปี พ.ศ. 2519 เพื>อสร้างอาชีพและรายไดใ้หก้บั

ชาวบา้น ตลอดจนเพื>ออนุรักษศิ์ลปวฒันธรรมไทย การอนุรักษแ์ละสนบัสนุนการทอผา้ถูกบรรจุไวเ้ป็นส่วนหนึ>ง

ของเป้าหมายมูลนิธิ ปัจจุบนัรัฐไทยยงัคงให้ความสําคญักบัผา้ไทย ผ่านการจดัทาํโครงการ ‘สืบสาน อนุรักษ์

ศิลป์ผา้ถิ>นไทย ดาํรงไวใ้นแผน่ดิน’ โดยมุ่งหวงัสืบสานพระราชปณิธาน และอนุรักษผ์า้ไทยให้คงอยูคู่่แผน่ดิน 

ตลอดจนกระจายรายไดสู่้ชุมชนฐานราก วิธีการของรัฐคือการจดัทาํบนัทึกขอ้ตกลงความร่วมมือกบัจงัหวดัทุก

จงัหวดั  การไฟฟ้าส่วนภูมิภาค การประปาส่วนภูมิภาค สมาคมและองคก์รต่าง ๆ จดัทาํแผนรณรงคใ์หค้นไทยใส่

ผา้ไทยเพิ>มขึVนจากเดิม 1 วนัเป็น 2 วนัในการทาํงาน มุ่งหวงัให้ส่งผลกระทบไปสู่ยอดขายผา้ทอมือของแต่ละ

ชุมชน     อีกทัVงเพื>อการถือกาํเนิดขึVนของ ‘ผา้ลายใหม่’ เปิดโอกาสการสนบัสนุนใหพื้Vนที>หรือจงัหวดัที>ไม่ไดมี้อตั

ลกัษณ์ของผา้ในทอ้งถิ>นที>แขง็แรงไดส้ร้างสรรคอ์ยา่งอิสระ และหวงัให้เป็นการต่อลมหายใจให้ผา้ไทยในการ

ปรับตวัใหเ้ขา้กบัยคุสมยั นาํองคค์วามรู้ที>มีอยูเ่ดิมมาสร้างสรรคใ์หม่ไดอ้ยา่งอิสระ ไม่ไดจ้าํกดัวา่จะตอ้งเป็นแบบ

ดัVงเดิมอีกต่อไป (สาํนกังานพฒันาชุมชนอาํเภอเปือยนอ้ย ขอนแก่น, 2564)  
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ในทางวิชาการ มีงานวิจยัที>เกี>ยวกบัการทอผา้ของไทย โดยเลือกกรณีศึกษาในแต่ละชุมชนเพื>อหาแนว

ทางการอนุรักษ ์เช่น ภทัรวดี อคัลา (2558) ศึกษาวธีิการอนุรักษผ์า้ไหมมดัหมี>ของชาวบา้นหว้ยแคน อาํเภอกดุรัง 

จงัหวดัมหาสารคาม, วิทยานิพนธ์ของพระครูประภทัรสุตธรรม (2560) ในหัวขอ้การอนุรักษ์และพฒันาภูมิ

ปัญญาการทอผา้ไหมของกลุ่มทอผา้ไหม บา้นดูนาหนองไผ่ ตาํบลหนองไผ่ อาํเภอชุมพลบุรี จงัหวดัสุรินทร์, 

แนวทางการอนุรักษค์วามเป็นอตัลกัษณ์ของผา้ฝ้ายทอมือไทยอง บา้นร้องกองขา้ว     ตาํบลบวกคา้ง อาํเภอสัน

กาํแพง จงัหวดัเชียงใหม่ ของ ธีรารัตน์ ชื>นศิริกลุชยั (2556) ซึ> งงานวจิยัแทบทัVงหมด      มีความสอดคลอ้งกนัคือ 

1) ตอ้งการการสนบัสนุนจากภาครัฐและเอกชน โดยเฉพาะการตลาดของผา้ไทย การดาํเนินการอยา่ง

ต่อเนื>องในรูปแบบการเป็นธุรกิจคือสิ>งที>จะสร้างความยั>งยนืใหก้บักลุ่มคนทอผา้ในการสืบสานองค์

ความรู้ได ้เพราะคือมูลเหตุจูงใจหลกัในการสืบทอดการทอผา้  

2) การออกแบบการเกบ็ความรู้ การเขา้ถึงองคค์วามรู้เช่นในรูปแบบพิพิธภณัฑ ์หรือระบบสารสนเทศ

ที>ครอบคลุมการเขา้ถึงการศึกษาดว้ยตนเอง 

3) มีโครงการสร้างการตระหนกัรู้และเห็นคุณค่าของผา้ไทย ปลูกฝังเยาวชนให้มีจิตใจรักในทอ้งถิ>น
ของตนและสนบัสนุนการทอผา้ใหก้ลายเป็นอาชีพในชุมชนใหส้าํเร็จ 

2.3 การท่องเทีAยวเชิงสร้างสรรค์ (Creative Tourism) 

 2.3.1 นิยามของการท่องเทีAยวเชิงสร้างสรรค์ 

จุดเริ> มต้นของแนวคิดปรากฏขึVนเป็นครัV งแรกในฐานะรูปแบบหนึ> งของการท่องเที>ยว ในหนังสือ 

‘Tourism Research’ ของ Pearce และ Butler (1993) หรือตัVงแต่ปี พ.ศ.2536 (อา้งถึงใน ภูริวจัน์ เดชอุ่ม, 2556)    

แต่ยงัไม่มีการกาํหนดนิยามและความหมายที>ชดัเจน จนกระทั>งในปี พ.ศ.2539 แนวคิดนีV ถูกนาํไปใชใ้นการ

พฒันาการท่องเที>ยวทัV งในเขตตวัเมืองและเขตชนบทด้วยการจัดโครงการ “การท่องเที>ยวเชิงหัตถกรรม”      

(Crafts Tourism) ในประเทศฟินแลนด ์ประเทศกรีซ และประเทศโปรตุเกส (Richards, 1998) โครงการสามารถ

แสดงใหเ้ห็นถึงความสนใจของนกัท่องเที>ยวที>มีต่อวฒันธรรมทอ้งถิ>น วถีิชีวติประจาํวนั ตลอดจนการมีส่วนร่วม

ในกิจกรรมส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้เชิงสร้างสรรคม์ากขึVน ผลลพัธ์ของโครงการถือเป็นจุดเริ>มของการ

กาํหนดนิยามและความหมายอยา่งเป็นทางการในเวลาต่อมา 

 Greg Richard (2011) อธิบายถึงการเกิดขึVนของการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรคว์า่ จากความซํV าซากของการ

ท่องเที>ยวเชิงวฒันธรรมแบบดัVงเดิม นกัท่องเที>ยวจะไดส้ัมผสัเพียงแค่ประสบการณ์ในเชิงมรดกหรือคุณค่าทาง

ประวติัศาสตร์และวฒันธรรม  แต่การท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรค์คือความร่วมมือกนัระหว่างคนในจุดหมาย

ปลายทางกบันกัท่องเที>ยว ที>สร้างสรรคก์ารท่องเที>ยววฒันธรรมร่วมกนั แมว้า่อาจดูเหมือนจบัตอ้งไม่ได ้แต่การ
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ท่องเที>ยวรูปแบบนีV มุ่งเน้นการมีส่วนร่วมของนักท่องเที>ยวให้ได้ทํากิจกรรมแบบเดียวกับที> เกิดขึV นใน

ชีวติประจาํวนัของผูค้นที>จุดหมายปลายทาง 

 องคก์ารเพื>อการศึกษา วิทยาศาสตร์และวฒันธรรมแห่งสหประชาชาติ: UNESCO (2554) นิยามการ

ท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรคไ์วว้า่  คือการท่องเที>ยวที>มีจุดประสงคส์อดคลอ้งกบัแนวทางการพฒันาชุมชนที>เกี>ยวขอ้ง

ให้เกิดความมั>นคงในการดาํรงชีวิตของชุมชน โดยการจดักิจกรรมการท่องเที>ยวอยา่งกลมกลืนและสัมพนัธ์กบั

ประวติัศาสตร์ วฒันธรรม ตลอดจนวิถีต่าง ๆ ของชุมชน ในเชิงของการเรียนรู้และการทดลอง เพื>อให้ไดม้าซึ> ง

ประสบการณ์จากสิ>งที>มีอยูแ่ละเป็นจริงในชุมชน (อา้งถึงใน หา้วหาญ ทวเีส้ง, 2555) 

Ramond (2007) ศึกษาการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรค์ในประเทศนิวซีแลนด์และอธิบายเพิ>มเติมว่าการ

ท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรคส่์งผลใหรู้ปแบบการท่องเที>ยวมีความยั>งยนืมากยิ>งขึVนโดยมุ่งเนน้ความรู้สึกที>แทจ้ริงต่อ

วฒันธรรมทอ้งถิ>นผา่นประสบการณ์ที>เป็นกนัเอง เนน้การฝึกปฏิบติัและมีความคิดเชิงสร้างสรรค ์การฝึกปฏิบติั

อาจจดัขึVนเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ในทอ้งถิ>น แต่เปิดโอกาสให้ผูม้าเยือนได้คน้พบความคิดเชิงสร้างสรรค์จากการ             

ไดใ้กลชิ้ดกบัคนในทอ้งถิ>นนัVน ๆ (อา้งถึงใน ภูริวจัน์ เดชอุ่ม, 2556) 

Smith (2003) (อา้งถึงใน ภทัร์อาภรณ์ เอี>ยมวิริยาวฒัน์, 2561) กล่าวว่า การท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรค์       

คือ การท่องเที>ยววิถีชีวิตที>ทาํใหไ้ดเ้รียนรู้เกี>ยวกบัการใชชี้วิตของผูค้นในทอ้งถิ>น ไม่ว่าจะเป็นเรื>องการอยูอ่าศยั 

การประกอบอาชีพ อาหารการกิน ศิลปหตัถกรรม ที>สะทอ้นให้เห็นอตัลกัษณ์ของชุมชนและผูค้นเจา้ของพืVนที> 

โดยมุ่งเน้นให้มีปฏิสัมพนัธ์ที>ผ่านการพูดคุยสนทนา และกิจกรรมทดลองปฏิบัติเช่น ทดลองทาํอาหาร                   

ทาํศิลปหตัถกรรมหรือใชชี้วติตามอยา่งผูค้นในชุมชน  

Greg Richard (2019) รวบรวมขอ้มูลบรรณานุกรมงานวิจยัที>เกี>ยวขอ้งกบัการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรค์

จากการตีพิมพใ์น Google Scholar (ขอ้มูลตัVงแต่ปี ค.ศ. 1990-2017) คน้พบว่าอตัราความสนใจของนกัวิชาการมี

การเพิ>มขึVนอยา่งรวดเร็วตัVงแต่ปี ค.ศ. 2005 (พ.ศ. 2548)  
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ภาพ1 จาํนวนงานวจิยัทีBเกีBยวกบัการท่องเทีBยวเชิงสร้างสรรคใ์น Google Scholar (ค.ศ. 1990-2017) (Richard, 2019) 

 

Richard (2018) มองปรากฏการณ์ที>เกิดขึVนและจดัแบ่งการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรคอ์อกเป็น 4 ยคุคือ 

ยคุ 1.0  การท่องเที>ยวที>เนน้การมีกิจกรรมและการสร้างเวร์ิคชอ้ปใหก้บันกัท่องเที>ยว  

ยคุ 2.0  การออกแบบประสบการณ์พิเศษบางอยา่งที>ถูกสร้างสรรคขึ์Vนใหก้บัเป้าหมายในการเดินทางท่องเที>ยว 

ทัVงในมิติเมืองหรือชุมชนที>มีศกัยภาพในการสนบัสนุนใหเ้กิดการท่องเที>ยว 

ยคุ 3.0  การออกแบบนโยบายในระดบัชุมชนหรือประเทศเชื>อมโยงการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรคก์บัคาํวา่  

‘เศรษฐกิจสร้างสรรค’์ 

ยคุ 4.0  การมุ่งเนน้สร้างเครือข่ายของการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรคแ์ละการออกแบบประสบการณ์ใหม่ ๆ ใหก้บั 

นกัท่องเที>ยว 
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ตาราง 2 พฒันาการของการท่องเทีBยวเชิงสร้างสรรค ์(Duxbury และ Richard, 2019) 

 

 2.3.2 การท่องเทีAยวเชิงสร้างสรรค์ในประเทศไทย 

 การนาํแนวคิดการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรคม์าปรับใชก้บัการท่องเที>ยวของประเทศไทย ปรากฏชดัทัVง

ในทางปฏิบติัและในทางวิชาการเช่น งานวิจยัที>ชีV ใหเ้ห็นวา่การท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรคคื์อทางเลือกใหม่ของการ

ท่องเที>ยวไทย ของ ภยัมณี แกว้สง่า และ นิศาช จาํนงศรี (2012) งานวิจยัชิVนนีV มีการยกตวัอย่างกิจกรรมการ

ท่องเที>ยวในต่างประเทศ เช่นการเปิดโอกาสใหน้กัท่องเที>ยวไดเ้รียนการแกะสลกั การเรียนภาษาเมารี ในประเทศ

นิวซีแลนด ์การหดัทาํอาหารคาตาลนัของนกัท่องเที>ยวที>ประเทศสเปน และการทาํมีดลกัโยลในประเทศฝรั>งเศส 

การศึกษากรอบแนวคิดการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรคสู่์แนวทางปฏิบติัสาํหรับประเทศไทยของ ภูริวจัน์ เดชอุ่ม 

(2556) รวมทัV งงานวิจัยที> มุ่งเน้นเป็นกรณีศึกษาของแต่ละพืVนที> เช่น งานวิจัยของ ห้าวหาญ ทวีเส้ง (2555)            

ในกรณีศึกษาเกี>ยวกบัเศรษฐกิจนก ที>เทศบาลนครยะลา, ยุชิตา กนัหามิ>งและฉัตรชยั อินทรประพนัธ์ (2562) 

ศึกษารูปแบบการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรค์ที>ชุมชนนครไตรตรึงษ ์จงัหวดักาํแพงเพชร, ภทัร์อาภรณ์ เอี>ยมวิริ

ยาวฒัน์ (2561) กับงานวิจัยเพื>อพฒันายุทธศาสตร์การท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชนบ้านพุนํV าร้อน                 

อ.ด่านชา้ง จ.สุพรรณบุรี และวิลาสินี ธนพิทกัษ ์และคณะ (2561) ศึกษาการจดัการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรคเ์พื>อ

เรียนรู้นวตักรรมฝายมีชีวติจากภูมิปัญญาชุมชนต.เขาปู่ อ.ศรีบรรพต จ.พทัลุง 

 ภูริวจัน์ เดชอุ่ม (2556) อธิบายถึงปัจจยัหลกัที>ก่อให้เกิดการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรคใ์นประเทศไทยว่า 

พลวตัหลกัคือกระแสโลกาภิวตัน์และการขบัเคลื>อนเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ ซึ> งสอดคลอ้งกบัยุค Creative 

Tourism 3.0 ของ Richard (2018) ตามระบบเศรษฐกิจยุคหลงัสมยัใหม่ที>เรียกว่า ‘เศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์’ 

(Creative Economy) ซึ> งในประเทศไทย รัฐบาลส่งเสริมผ่านโครงการผลิตภัณฑ์ที> ชื>อว่า ‘หนึ> งตาํบลหนึ> ง

ผลิตภณัฑ’์ หรือOTOP (One Tambol, One Product)  

 

ยคุ 
ปีที>เริ>มตน้

โดยประมาณ 
รูปแบบ 

Creative tourism 1.0 2000 เนน้กิจกรรมการเรียนและการทาํเวร์ิคชอ้ป 

Creative tourism 2.0 2005 ออกแบบประสบการณ์ที>สร้างสรรค ์ณ สถานที>

ท่องเที>ยว 

Creative tourism 3.0 2010 เชื>อมโยงแนวคิดกบัหลกัเศรษฐกิจสร้างสรรค ์

Creative tourism 4.0 2015 สร้างเครือข่ายและออกแบบประสบการณ์การ

ท่องเที>ยวเสริมพิเศษ  
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 จากการศึกษากรอบแนวคิดของการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรค ์ธนวจัน์ (2556) นาํเสนอโมเดลเปรียบเทียบ

พฒันาการและความแตกต่างของการท่องเที>ยวเชิงวฒันธรรมแบบดัVงเดิมกบัการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรคไ์วด้งันีV  

(ภาพที> 2) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 2 ความเปลีBยนแปลงของการท่องเทีBยวเชิงวฒันธรรมแบบดัJงเดิมไปสู่การท่องเทีBยวเชิงสร้างสรรค ์ 

(ธนวจัน,์ 2556) 

 

  

 

 

 

การท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรค ์

(Creative Tourism) 

ทรัพยากรการท่องเที>ยว 

ที>จบัตอ้งไม่ได ้

• ภาพลกัษณ์ อตัลกัษณ์ วถีิชีวติ 

บรรยากาศ เรืBองเล่า การสร้างสรรค ์

• วฒันธรรมชีวติประจาํวนั 

• วฒันธรรมทีBมีชีวติ วฒันธรรมทีB

สร้างขึJนใหม่  

การจดัการท่องเที>ยวโดยชุมชน 

• มุ่งเนน้ความสอดคลอ้งกบัภูมิสงัคม 

• มุ่งเนน้เชิงคุณภาพและออกแบบ
ประสบการณ์ทีBตรงกบัความ

ตอ้งการหรือความสนใจของ

นกัท่องเทีBยว 

การท่องเที>ยวเชิงวฒันธรรมแบบดัVงเดิม 

(Traditional Cultural Tourism) 

 ทรัพยากรการท่องเที>ยว 

ที>จบัตอ้งได ้

• มรดกทางวฒันธรรมทีBเป็นสิBงก่อสร้าง 
โบราณสถาน อนุสรณ์สถาน 

• วฒันธรรมชัJนสูง 
• วฒันธรรมทีBเป็นมรดกและไม่มีชีวติ 

 

การท่องเที>ยวในชุมชน 

• มุ่งเนน้ผลประโยชนท์างเศรษฐกิจ 
• มุ่งเนน้เชิงปริมาณและขาดการศึกษาความ
ตอ้งการหรือความสนใจของนกัท่องเทีBยว 
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การท่องเที>ยววฒันธรรมแบบดัVงเดิมจะเนน้การท่องเที>ยวแบบเยี>ยมชมโดยเฉพาะแหล่งที>เป็นสถานที>ตัVง

ของมรดกทางวฒันธรรมขัVนสูง แต่การท่องเที>ยวในชุมชมและการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรคคื์อการสร้างสรรค์

วฒันธรรมที>จบัตอ้งไม่ไดแ้ต่สอดคลอ้งกบัภูมิสังคมเดิมของทอ้งถิ>นนัVน ๆ ให้ก่อเกิดเป็นมูลค่าทางเศรษฐกิจ

ใหก้บัคนในชุมชนเป็นหลกั ธนวจัน์ (2556) เสนอกลยทุธ์การสร้างสรรคก์ารท่องเที>ยวรูปแบบนีV  ไว ้5 ขัVนตอน 

 1.คน้หาอตัลกัษณ์และทาํความเขา้ใจคุณค่าของวฒันธรรมในทอ้งถิ>น 

 2.คน้หาความโดดเด่นและสร้างความแตกต่าง 

 3.สาํรวจความตอ้งการของตลาดในเชิงลึกหรือความตอ้งการที>แทจ้ริงของนกัท่องเที>ยว  

 4.เสริมสร้างคุณค่าใหก้บัผลิตภณัฑก์ารท่องเที>ยวที>สร้างสรรคขึ์Vน ทัVงการออกแบบแนวคิด การออกแบบ

ผลิตภณัฑแ์ละบรรจุภณัฑ ์หรือการออกแบบประสบการณ์ที>นกัท่องเที>ยวพึงไดรั้บจากผลิตภณัฑ ์

 5.กาํหนดกลวธีิการพฒันาตลาดที>เหมาะกบัการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรค ์คือการตลาดที>ใชคุ้ณค่าเป็นฐาน 

(Value-Based Marketing) มิใช่การมุ่งขายผลิตภณัฑแ์บบมวลชน (Mass Product)   

 

 ในการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรค ์องคป์ระกอบหลกันอกจากการจดัการท่องเที>ยว คือตวันกัท่องเที>ยวเอง  

ที>มีความตอ้งการและคาดหวงัประสบการณ์จริงจากการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมของคนในทอ้งถิ>น Richard 

(2011) ให้คาํแนะนําถึงปัญหาที>พบในการจัดการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรค์จากการรวบรวมคาํวิจารณ์ของ

นกัท่องเที>ยวที>เคยสัมผสักบัการท่องเที>ยวรูปแบบนีV ว่า การโฆษณาและการสร้างสรรคเ์นืVอหาที>เกินจริงในสื>อ

ประชาสัมพนัธ์คืออนัตรายชนิดหนึ>งของการท่องเที>ยวรูปแบบนีV ที>อาจสร้างความผิดหวงัให้กบันกัท่องเที>ยวได ้

เมื>อประสบการณ์ที>เกิดขึVนอาจมิใช่ความจริงแท ้ 

2.4 วดิโีอโฆษณาออนไลน์ (Online Video Advertisement) 

 Devika (2023) รวบรวมความหมายของการโฆษณาจากนิยามของหน่วยงานและนกัโฆษณา American 

Marketing Association ไวว้่าคือรูปแบบการชาํระเงินเพื>อการนาํเสนอและส่งเสริมการขายสินคา้โดยมีการระบุ

ผูส้นับสนุนที>ชดัเจน Philip Kotler กล่าวว่า การโฆษณาคือรูปแบบการสื>อสารที>ไม่ใช่ส่วนบุคคล และมีการ

ดาํเนินการผา่นสื>อ มีการชาํระเงินอยา่งชดัเจน John J. Myers อธิบายวา่การโฆษณาคือการเผยแพร่ขอ้มูลเกี>ยวกบั

ความคิด บริการ หรือผลิตภณัฑ์เพื>อบงัคบัให้ผูบ้ริโภคดาํเนินการตามคาํชกัชวนของผูโ้ฆษณา David Ogilvy 

ขยายมุมมองของการโฆษณาเชื>อมโยงกบัการพฒันาภาพลกัษณ์ของแบรนดที์>ดีเพื>อขยายส่วนแบ่งการตลาด และ

เพิ>มผลกาํไรขององคก์รในระยะยาว ในขณะที>สมาคมโฆษณาแห่งประเทศไทย (2565) กล่าววา่ การโฆษณาคือ

การสื>อสารที>เขา้ถึงและใกลชิ้ดกบัผูค้นราวกบัเป็นส่วนหนึ>งของชีวติประจาํวนัไปแลว้ เพราะปัจจุบนัการโฆษณา

มีการใชสื้>ออยา่งหลากหลายเพื>อใหเ้ขา้ถึงผูบ้ริโภคมากที>สุด 
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 บริษทักนัตาร์ เวร์ิลพาแนล (ไทยแลนด)์ (อา้งถึงใน จามจุรี ยรรยง, 2559)  แสดงงบประมาณการโฆษณา       

ในสื>อต่าง ๆ ของไทย ในปีพ.ศ. 2559 ภาพยนตร์โฆษณาที>เผยแพร่ในโทรทศัน์ยงัเป็นสื>อที>เขา้ถึงผูบ้ริโภคมาก

ที>สุดและมีการใชง้บประมาณมากที>สุด แต่ในช่วงเวลาถดัมา ขอ้มูลโดยสมาคมมีเดียเอเจนซีและธุรกิจสื>อแห่ง

ประเทศไทยปี   พ.ศ. 2565 (อา้งถึงใน รินวงษ,์ 2565) แสดงถึงสดัส่วนการใชเ้งินในการโฆษณาดว้ยสื>อออนไลน์

เติบโตขึVนอยา่งเห็นไดช้ดัคืออยูที่> 28% จากเดิมในปีพ.ศ. 2559 อยูที่> 11 % จากงบประมาณในตลาดทัVงหมด และ

เนืVอหาการโฆษณา         ในสื>อออนไลน์และโซเชียลมีเดียมกัถูกนาํเสนอเป็นวิดีโอมากขึVนอย่างเห็นไดช้ัด 

(Bytyci, 2014: Stelzner, 2022)  

การขยายตวัของสื>อออนไลน์ในช่วง 10 กว่าปีที>ผ่านมา ทาํให้วงการโฆษณาเกิดการเปลี>ยนแปลงครัV ง

ใหญ่    และส่งผลต่อความกํV ากึ> งระหว่างการผลิตสื>อภาพยนตร์โฆษณา (TVC-Television Commercial) และ 

วิดีโอโฆษณาออนไลน์ (Online Video Advertisement) ในอดีต ภาพยนตร์โฆษณาจะถูกเผยแพร่ในสื>อโทรทศัน์

หรือในโรงภาพยนตร์เท่านัVน แต่ปัจจุบนัการเผยแพร่ภาพยนตร์โฆษณา ถูกเผยแพร่ในสื>อออนไลน์มากขึVนและ

ไม่จาํเป็นที>ผูท้าํการโฆษณาจะตอ้งใชเ้งินซืVอสื>อเฉกเช่นในอดีต แพลทฟอร์มในสื>อออนไลน์มีฟังกช์นัการใชง้าน

พืVนฐานใหส้ามารถโพสทห์รือแชร์เนืVอหาของตวัเองไดแ้บบไม่จาํเป็นตอ้งเสียเงินซืVอเวลาในการเผยแพร่ จุรีพร 

ไทยดาํรงค ์ใหค้วามคิดเห็นกบั The Cloud (2556, สมัภาษณ์โดย ทรงกลด บางยี>ขนั) ไวว้า่  

“เมื>อก่อนหนงัโฆษณาเรื>องหนึ> งจะออนแอร์ไม่ตํ>ากว่า 3 เดือน แต่ปัจจุบนัลูกคา้ให้ความสาํคญักบัโปร

ดกัชนันอ้งลง เมื>ออายสุัVน การลงทุนกน็อ้ยลงตามไปดว้ย เนน้ถ่ายง่าย ๆ แต่ไปเพิ>มจาํนวนชิVนงานแทน” 

อีกทัVงววิฒันาการของเทคโนโลยกีารถ่ายทาํแต่เดิมตอ้งถ่ายทาํดว้ยดว้ยฟิลม์ภาพยนตร์ และมีค่าใชจ่้ายสูง

กลายเป็นการบนัทึกภาพดว้ยระบบวดีิโอดิจิทลั สามารถเลือกผลิตไฟลว์ดีิโอดว้ยคุณภาพที>แตกต่างกนั มีอุปกรณ์

ที>มาพร้อมแอพพลิเคชนัมากมายในการผลิตวดีิโอดิจิทลัใหง่้ายสาํหรับทุกคน  

 ในช่วงแห่งการเปลี>ยนผ่านจากยคุสื>อดัVงเดิม (Traditional Media) เขา้สู่ยคุสื>อดิจิทลั ในประเทศไทย มี

การใชท้บัศพัทภ์าษาองักฤษว่า  ‘วิดีโอพรีเซน้ทเ์ทชั>น’ (Video Presentation) ซึ> งมีความหมายใกลเ้คียงกบัวิดีโอ

เพื>อการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ มุ่งเนน้การเป็นวิดีโอที>นาํเสนอภาพลกัษณ์ของสินคา้หรือนาํเสนอภาพลกัษณ์

ขององค์กร         อาจเผยแพร่ในสื>อออนไลน์หรือเผยแพร่ให้กนัในรูปแบบไฟล์ดิจิทลั จากการสืบคน้ขอ้มูล

เอกสาร คาํวา่ ‘Video Presentation’ ในภาษาองักฤษ มกัถูกใชง้านในบริบทของการใชว้ิดีโอเพื>อบนัทึกภาพการ

นาํเสนอของบุคคล         หรือ oral presentation มิไดห้มายถึงวดีิโอเพื>อการประชาสมัพนัธ์หรือเพื>อการโฆษณาที>

มกัถูกใชใ้นภาษาไทย แต่ใชใ้นการกล่าวถึงกระบวนการการเรียนรู้ที>ใชสื้>อวิดีโอทัVงออฟไลน์และออนไลน์ เช่น

งานวิจยัของ Mendoza และคณะ  (2015) ศึกษาประสิทธิผลของการใชสื้>อวิดีโอพรีเซ้นทเ์ทชนัในกระบวนการ

เรียนรู้ของนกัเรียนพยาบาล ในประเทศฟิลิปปินส์, Montazemi (2006) อธิบายถึงประโยชน์ของการใชว้ิดีโอพรี
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เซน้ทเ์ทชนัในการเรียนของนกัศึกษาสาขาการจดัการที>ประเทศแคนาดา Harza และ Jamilah (2020) บรรยายถึง

ประสิทธิภาพของการใชว้ิดีโอพรีเซน้ทเ์ทชนัในการเรียนรู้เรื>องการรักษาความปลอดภยัของการศึกษาในสาขา

ความสัมพนัธ์ระหว่างประเทศในประเทศอินโดนีเซีย คาํว่า วิดีโอพรีเซ้นทเ์ทชนัในระดบัสากล จึงเป็นคาํที>ใช้

อย่างแพร่หลายในกิจกรรมที>เกี>ยวขอ้งกบัการศึกษา การเรียนรู้ การนาํเสนองาน มากกว่าที>จะใช้ในทางการ

ประชาสัมพนัธ์และการโฆษณา ดังนัV น งานวิจัยชิVนนีV จึงเลือกใช้คาํว่า Online Video Advertisement (วิดีโอ

โฆษณาออนไลน์) เนื>องจากอา้งอิงวิวฒันาการที>ต่อเนื>องมาจากการผลิตภาพยนตร์โฆษณาในรูปแบบเดิมที>กล่าว

ไวข้า้งตน้ แมเ้ทคโนโลยทีี>ทนัสมยัในปัจจุบนั เอืVอใหเ้กิดการผลิตวิดีโอโฆษณาไดเ้องแบบง่าย ๆ ผา่นมือถือและ

แอพพลิเคชนั แต่กระบวนการสร้างสรรคย์งัคงพึ>งพาฐานคิดในการโฆษณารูปแบบเดิม 

Tukko Nathida (2016) ให้ความหมายของวิดีโอโฆษณาว่า คือวิดีโอที>เล่าเรื>องเพื>อเชื>อมความรู้สึกกบั

ผูช้มไปพร้อมกบัการใส่ขอ้มูลของแบรนดห์รือสินคา้อยา่งมีกลยทุธ์ ตวัแปรหลกัคือเรื>องที>ดี การเล่าเรื>องที>ดี และ

เทคนิคการนาํเสนอ จะส่งผลต่อความรู้สึก ถูกใจแบรนด์ รักแบรนด์และชอบแบรนด์ รวมทัVงสามารถเพิ>ม

ยอดขายใหก้บัสินคา้และบริการได ้ซึ> งคุณลกัษณะเด่นของวดีิโอโฆษณาออนไลน์คือ 

1. Length กา้วขา้มขีดจาํกดัเรื>องเวลาเมื>อเทียบกบัรูปแบบที>เคยถูกเผยแพร่บนสื>อโทรทศัน์ และตอ้งซืVอสื>อ

โฆษณาในช่วงเวลาที>แพง สื>อโทรทศัน์จะบงัคบัผูช้มใหต้อ้งดูภาพยนตร์โฆษณาที>เขา้มาคัVนระหวา่งการ

ฉายเนืVอหาหลกั แต่ในทางตรงกนัขา้ม เนืVอหาของวิดีโอโฆษณาออนไลน์จะเป็นตวักาํหนดว่ามีความ

น่าสนใจเพียงพอสาํหรับผูบ้ริโภคที>จะดูต่อหรือกดขา้มได ้ขอ้จาํกดัเรื>องเวลายงัส่งผลต่อการสร้างสรรค์

เนืVอหาไดอ้ย่างเต็มที>ในการตอบโจทยว์ตัถุประสงค์ของแบรนด์ สามารถผูกเรื> องราวไดห้ลากหลาย

รูปแบบตามตอ้งการ และไม่จาํเป็นตอ้งมีความยาวเป็น 15 วนิาที หรือ 30 วนิาทีอีกต่อไป 

2. Engagement ผูบ้ริโภคหรือผูช้ม สามารถแสดงความรู้สึกและความคิดเห็นต่อเนืVอหาของวิดีโอโฆษณา

ผา่นสื>อออนไลน์ ผูท้าํการโฆษณาสามารถเห็นฟีดแบคไดใ้นทนัที 

3. Embedded สามารถเพิ>มยอดวิวของวิดีโอไดห้ากมีการรีโพสทท์างช่องทางอื>น ๆ นอกจากช่องทางหลกั

ของผูท้าํการโฆษณา 

4. Anywhere, Anytime ผูช้มสามารถเข้าถึงวิดีโอโฆษณาเมื>อไหร่ก็ได้ด้วยอินเตอร์เน็ตที>กลายเป็น

ปัจจยัพืVนฐานในปัจจุบนั 

5. Reach & Targeting ผูท้าํการโฆษณาสามารถเลือกกลุ่มเป้าหมายและเพิ>มช่องทางการมองเห็นวิดีโอ

ดว้ยการซืVอโฆษณาผา่นผูป้ระกอบการสื>อออนไลน์ (In-Stream Video Ad) เช่น youtube หรือ facebook 

คือการแสดงวดีิโอโฆษณาเขา้ไปคั>นในวดีิโอหลกัที>กลุ่มเป้าหมายกาํลงัรับชมอยู ่
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เวปไซท ์Rainmaker (2023) นาํเสนอขอ้มูลแพลทฟอร์มยอดนิยมที>ถูกใชเ้ผยแพร่วดีิโอโฆษณาออนไลน์ 

หรือวิดีโอสัVนมากที>สุดในปีพ.ศ. 2565 คือ Tiktok, Instagram Reel และ Facebook Reel และนาํเสนอขอ้มูลเรื>อง

ความละเอียดของไฟลข์ัVนตํ>า (Minimum Resolution) อตัราส่วนวิดีโอ (Aspect Ratio) ความยาววิดีโอโดยทั>วไป 

(Duration) ประเภทไฟล ์(File Type) ขนาดวิดีโอสูงสุด (Maximum File Size) ค่าเฉลี>ยตวัอกัษรที>ถูกใชใ้นวิดีโอ 

การเขียนแคปชั>น (Caption) และการใชเ้สียง (Sound) (ตารางที> 3) 

 

 
ตาราง 3 สเปกวดีิโอของ 3 แพลทฟอร์มยอดนิยมในปีพ.ศ. 2565 (Rainmaker, 2565) 

 

ขอ้สงัเกตจากชุดขอ้มูลของ Rainmaker ที>ส่งผลต่อการผลิตวดีิโอจะเห็นวา่  

1) ความละเอียดขัVนตํ>าของไฟลว์ดีิโอที>แสดงคือ 540x960 pixel ของ Tiktok และ 500x 888 pixel ของ 

Facebook และ Instagram ถือเป็นขนาดไฟลม์าตรฐานที>โทรศพัทมื์อส่วนมากบนัทึกภาพได ้

2) อตัราส่วนของภาพวดีิโอที> 9:16 คือเป็นวดีิโอแนวตัVง เพราะเหมาะสาํหรับการดูดว้ยโทรศพัทมื์อถือ 

3) ขนาดวดีิโอสูงสุดของ Tiktok มีขอ้จาํกดัที> 500 MB ซึ> งถือวา่เลก็กวา่ขนาดของ Facebook และ 

Instagram ที> 4 GB 

2.4.1 กระบวนการการประชาสัมพนัธ์ ขั]นตอนการผลติวดิโีอ และวดิโีอโฆษณาออนไลน์  

 Shannon, Brad, และ Thomas (2019). อธิบายขัVนตอนการประชาสมัพนัธ์ไว ้4 ขัVนตอนคือ  

1. การวิจัยเพืAอเกบ็ข้อมูล (Use Research to Analyze) คือการประเมินสถานการณ์ คน้หาปัญหาขององคก์ร หรือ

ปัญหาของสินค้าและบริการ ซึ> งสามารถวิเคราะห์ได้ด้วย SWOT (Strengths-จุดแข็ง, Weakness-จุดอ่อน, 

สเปกวดิโีอ TIKTOK FACEBOOK INSTAGRAM REELS 

ความละเอยีดขั3นตํ7า 540 x 960 px 500 x 888 px 500 x 888 px 

อตัราส่วนวดิโีอ 9 : 16 9 : 16 9 : 16 

ความยาววดิโีอ 5-60 วินาที 0-30 วินาที 0-60 วินาที 

ประเภทไฟล์ MP4,MOV, 

MPEG, 3GP, AVI 

MP4, MOV MP4, MOV 

ขนาดวดิโีอสูงสุด 500 MB 4 GB 4 GB 

ตัวอกัษรในวดิโีอ 100 ตวัอกัษร 72 ตวัอกัษร 72 ตวัอกัษร 

แคปชัน แนะนาํใหใ้ส่ แนะนาํใหใ้ส่ แนะนาํใหใ้ส่ 

เสียง ตอ้งใส่ แนะนาํใหใ้ส่ แนะนาํใหใ้ส่ 
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Opportunities-โอกาส, Threats-อุปสรรค) หลกัสาํคญัของขัVนตอนแรกคือการกาํหนดวธีิการในการหาขอ้มูล และ

ประเดน็ในการหาขอ้มูล  

2. การพัฒนาแผนประชาสัมพันธ์ (Develop a Strategic Action) คือการนาํผลลพัธ์จากการวิเคราะห์ขอ้มูลมา

กาํหนดเป็นวตัถุประสงค ์กลุ่มเป้าหมาย ใจความหลกัในการสื>อสาร กลยทุธ์ในการสื>อสารและการวดัผล 

3. การดาํเนินการตามแผนด้วยหลกัการสืAอสาร (Execute the plan with Communication) คือการถ่ายทอดสารจาก

ผูส่้งสารไปยงัผูรั้บสาร ดว้ยองคป์ระกอบ 4 ประการคือ ผูส่้งสาร (Source or Sender) สาร (Message) ช่องทางการ

สื>อสาร (Media or Channel) และผูรั้บสาร (Receiver) ตามแนวทางของ Berlo’s SMCR Model (1960) (อา้งถึง

Muyanga และ Phiri, 2021) จดัทาํแผนการทาํงาน กาํหนดช่วงเวลาการประชาสมัพนัธ์และงบประมาณ 

4. การประเมินผลการประชาสัมพนัธ์ (Evaluation) คือการเลือกใชเ้ครื>องมือและกาํหนดเกณฑม์าตรฐานในการ

วดัผลวา่เป็นไปตามเป้าหมายหรือไม่อยา่งไร วิเคราะห์ความสาํเร็จและเสนอแนวทางการเพื>อการดาํเนินงานใน

อนาคต 

Trussell (2022) อธิบายถึงกระบวนการผลิตวดีิโอ (Video Production) ไว ้5 ขัVนตอน 

1. การพัฒนาเนื]อหาและการวางแผน (Planning and Development) สิ> งที>สําคัญลําดับแรกคือ การกําหนด 

วตัถุประสงคแ์ละเนืVอหาของวดีิโอที>ตอ้งการ วางแผนเพื>อเผยแพร่ การใชง้านวดีิโอ และงบประมาณในการผลิต 

2. การเตรียมการก่อนการถ่ายทํา (Pre-Production) การวางแผนเพื>อควบคุมการถ่ายทาํใหเ้ป็นไปตามแผนภายใต้

งบประมาณที>กาํหนด สตอรี>บอร์ด (Storyboard) หรือ ชูท้ติVงบอร์ด (Shooting Board- คือภาพสาํหรับการถ่ายทาํที>

พฒันามาจาก Storyboard) มกัถูกใชเ้ป็นเครื>องมือในการสื>อสารกบัทีมงานทุกฝ่ายให้เขา้ใจตรงกนั และทีมงาน           

แต่ละฝ่ายจะช่วยกนัทาํงานที>ตวัเองเป็นผูรั้บผดิชอบ เช่นฝ่ายสถานที> ฝ่ายอุปกรณ์ประกอบฉาก 

3. การถ่ายทํา (Production) การวางแผนที>ดีส่งผลต่อการจดัการการถ่ายทาํ แต่มกัมีปัญหาเฉพาะหน้าเกิดขึVน 

ขัVนตอนนีV จึงเป็นขัVนตอนของการแกปั้ญหาเฉพาะหนา้และแกปั้ญหาที>อาจคาดไม่ถึงเพื>อใหไ้ดม้าซึ> งฟุตเทจ หรือ

ไฟลว์ดีิโอที>แบ่งเป็นคทัหรือคลิป 

4. ขั]นตอนหลงัการถ่ายทํา (Post-Production) เทคโนโลยกีารถ่ายทาํดว้ยวิดีโอดิจิทลั ส่งผลใหข้ัVนตอนเชิงเทคนิค

ง่ายขึVน ใคร ๆ ก็สามารถทาํเองไดห้ากมีคอมพิวเตอร์ที>มีคุณภาพสูง ขัVนตอนนีV คือการจดัการไฟลห์รือฟุตเทจที>

ถ่ายทาํ นาํมาตดัต่อ การออกแบบเสียงประกอบ การทาํดนตรีหรือเลือกดนตรี การมิกซ์เสียง การใชค้อมพิวเตอร์

กราฟิกเพื>อเติมความสมบูรณ์ของภาพ หมายรวมถึงการแปลงไฟลเ์พื>อการใชง้านที>เหมาะสม และการจดัเกบ็ไฟล์

เผื>อมีการตดัต่อแกไ้ขในอนาคต 

5. การตลาดวิดีโอและการเผยแพร่สู่กลุ่มเป้าหมาย (Marketing and Distribution) การวางแผนการเผยแพร่วิดีโอ

และวดัผลตามที>กาํหนดไวใ้นแผนขัVนตอนก่อนการผลิต  
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 ในขณะที> Stelzner (2022) อธิบายถึงกระบวนการผลิตวดีิโอโฆษณาออนไลน์ไว ้6 ขัVนตอนคือ 

1. กาํหนดกลุ่มเป้าหมายหรือผูช้ม สิ>งสําคญัที>สุดของวิดีโอโฆษณาออนไลน์คือ ตอ้งหากลุ่มเป้าหมายให้เจอ 

มิฉะนัVนวิดีโอที>ผลิตขึVน อาจไปอยูใ่นสายตาของผูที้>ไม่ไดจ้าํเป็นตอ้งเกี>ยวขอ้งดว้ยคุณลกัษณะของสื>อออนไลน์ที>

ใคร ๆ                 กส็ามารถรับชมได ้

2. คิดถึงเป้าหมายที>คนดูตอ้งการและคิดถึงเป้าหมายในฐานะการเป็นผูผ้ลิตวิดีโอ เช่นพวกเขาตอ้งการรับชม

อะไร ผูผ้ลิตตอ้งการใหค้นดูสมคัรติดตาม หรือตอ้งการใหค้นดูรับทราบขอ้มูล  

3. ใบปะหนา้หรือจุดขายของวดีิโอคืออะไร ท่ามกลางวดีิโอที>ท่วมทน้ในสื>อออนไลน์ การเปิดวดีิโอเพียงเวลาสัVน 

ๆ จะมีอะไรดึงดูดความสนใจใหผู้ช้มกลุ่มเป้าหมายอยากดูต่อ 

4. กาํหนดคาํสําคญัในการคน้หาวิดีโอ ในทางการตลาดกระบวนการนีV ถูกเรียกว่า SEO หรือ Search Engine 

Optimization คือการคน้หาเนืVอหาบน Web Search โดยใชค้าํสาํคญัหรือ Keyword ที>เชื>อมโยงการเขา้ถึงขอ้มูลมา

สู่วดีิโอไดเ้ป็นลาํดบัตน้ ๆ   

5. การผลิตวดีิโอ 

6. ประเมินเนืVอหาของวดีิโอก่อนเผยแพร่ 

 
ขั,นตอน 

Stage 

การประชาสัมพนัธ์ 

Public Relation 

การผลติวดิโีอ 

Video Production 

วดิโีอโฆษณาออนไลน์ 

Online Video Advertisement 

A 1.วิจยัเพื0อเกบ็ขอ้มูล 1.พฒันาเนืYอหาและวางแผน 1.กาํหนดกลุ่มเป้าหมาย 

2.คิดถึงสิ0งที0กลุ่มเป้าหมายตอ้งการ 

3.กาํหนดจุดขายของวิดีโอ 

4.สรุปคาํสาํคญัในการคน้หาวิดีโอ 
B 2.วางแผนกลยทุธ์ 2.เตรียมการก่อนการถ่ายทาํ  

C 3.ดาํเนินการตามแผน 3.การถ่ายทาํ 5.การผลิตวิดีโอ 
D  4.ขัYนตอนหลงัการถ่ายทาํ  

E 4.ประเมินผล 5.ประเมินผล 6.ประเมินเนืYอหาก่อนเผยแพร่วิดีโอ 
 
ตาราง 4 เปรียบเทียบขัJนตอนการประชาสมัพนัธ์ การผลิตวดีิโอ และวดีิโอโฆษณาออนไลน ์ 

Shannon, Brad, และ Thomas (2019), Trussell (2022), Stelzner (2022) 

 
จากตารางเปรียบเทียบขัYนตอนของการประชาสัมพนัธ์ การผลิตวิดีโอ และการผลิตวิดีโอโฆษณาออนไลน์       

ทัYง 3 รูปแบบมีขัYนตอนที0ใกลเ้คียงกนั แต่จุดสงัเกตที0คน้พบคือ 
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1.ขัYนตอนของการผลิตวิดีโอ แยกกระบวนการหลงัขัYนตอนถ่ายทาํออกมาอยา่งชดัเจน เพราะมุ่งเนน้คุณภาพ

ของงานวิดีโอที0สมบูรณ์ที0สุด  

2.ขัYนตอนการผลิตวิดีโอโฆษณาออนไลน์ มีการลงรายละะเอียดขัYนตอนเชื0อมโยงกบัคุณลกัษณะของสื0อ

ออนไลน์อยา่งเด่นชดัวา่ตอ้งคาํนึงถึงทัYงกลุ่มเป้าหมาย ความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย จุดขายของวิดีโอ และคาํสาํคญั     

ที0ใชค้น้หาวิดีโอ เพราะการลงทุนผลิตวิดีโอโฆษณาออนไลน์ที0มีคุณภาพดีแค่ไหน กไ็ม่สามารถปรากฏตนเองใหเ้ด่นชดั

ท่ามกลางเนืYอหาที0มีปริมาณมหาศาลในสื0อออนไลน์  

3.ในยคุสื0อดัYงเดิม กระบวนการหาขอ้มูล พฒันาเนืYอหา วางแผนและสร้างสรรคโ์ฆษณามกัถูกจาํกดัอยูใ่นกลุ่ม

คนที0เป็นนกัการตลาด นกัวางแผน และนกัสร้างสรรคโ์ฆษณา แต่ปัจจุบนัการผลิตวิดีโอโฆษณาออนไลน์กลายเป็นสิ0งที0

ทุกคนสามารถทาํเองได ้ ส่วนของการหาขอ้มูลเพื0องานสร้างสรรคจึ์งกลายเป็นกระบวนการที0สาํคญัสาํหรับงานวิดีโอ

ออนไลน์ที0ผูค้นทั0วไปอาจไม่ไดเ้ชี0ยวชาญเหมือนนกัโฆษณามืออาชีพ 
 
 2.4.2 การเล่าเรืAองและกลยุทธ์ในการสร้างสรรค์งานโฆษณา  

 ในเชิงโครงสร้างวากยสมัพนัธ์ (Syntagmatic Approach) Thomson (1999) กล่าววา่ การเล่าเรื>องคือ  ห่วง

โซ่ของเหตุการณ์ที>เกิดขึVนในห้วงเวลาและสถานที>ในสื>อใด ๆ ที>เชื>อมโยงกนัดว้ยเหตุและผล Bordwell (1985)       

แสดงถึงองคป์ระกอบ 3 ประการที>นาํไปสู่การเล่าเรื>องคือ  

1. Fabula-Story เรื>องราว หมายถึงวตัถุดิบของเรื>องที>ร้อยเรียงกนัเป็นห่วงโซ่ของเหตุการณ์ที>ต่อเนื>องกนั 

เป็นเหตุเป็นผลกนั  

2. Syuzhet-Plot or Discourse โครงเรื>องหรือวาทกรรม หมายถึงการจดัวางทุกรายละเอียด เช่น ตวัละคร 

ฉาก อย่างมีสุนทรียะของเนืVอหา โดยมีรูปแบบเฉพาะเพิ>มเขา้ไป เช่น มีการเริ>มเรื> อง (Explosion) การพฒันา

เหตุการณ์ (Rising Action) มีภาวะวิกฤต (Climax) การพน้ภาวะวิกฤต (Falling Action) และจุดจบของเรื> อง 

(Ending) หรือ   มีจุดหกัเห (Turning Point) (Freytag, 1904 อา้งถึงใน Tan, 2015) การจดัวางเชิงโครงสร้างส่งผล

ใหเ้กิดเป็นกระบวนการสาํคญัของคาํวา่ภาพยนตร์ ส่งผลต่ออารมณ์ความรู้สึก  

3. Forma-Style คือเทคนิคหรือสไตลที์>เด่นชดัของการเล่าเรื>องแต่ละเรื>อง 

 ในทางตรงกนัขา้ม โครงสร้างกระบวนทศัน์ (Paradigmatic Approach) คือการรวบรวมเรื>องราวที>เกิดขึVน

จากการเล่าเรื>อง เสมือนเป็นคลงัขอ้มูลทางความคิดและความรู้สึก แต่การเล่าเรื>องยงัมีแง่มุมของขอ้มูลที>อาจ

ไม่ไดถู้กเปิดเผยอย่างเด่นชดั มีการสอดแทรกนัยยะที>แผงเร้นไวเ้พื>อเชื>อมโยงกบัประสบการณ์ส่วนบุคคลที>

แตกต่างกนั            และส่งผลใหเ้กิดความรู้ในรูปแบบที>เป็นนามธรรมหรือความคิด(Oliver,1998) แนวคิดสญัญะ

วิทยา (Semiology) มกัถูกนาํมาอา้งอิงเพื>อตีความกบับริบทของงานโฆษณาแต่ละชิVน เช่นแนวคิดของ Saussure 

‘Model of the Sign’ (1959) ที>อธิบายถึง ตวัหมาย (Signifier) และตวัหมายถึง (Signified) หรือแนวคิด Three 

Aspects of Sign         ของPeirce (1965) อา้งถึงใน Chandler, 2002) กล่าวถึงความหมายของสญัลกัษณ์ (Symbol) 
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ภาพเหมือนหรือไอคอน (Iconic) และ ดชันี (Index) เช่นเมื>อเห็นไฟ จะทาํให้นึกถึงควนั การเขา้รหัสเพื>อหา

ความหมายที>ซอ้นอยู ่       จะแตกต่างกนัตามประสบการณ์และบริบทที>เป็นปัจเจก 

 จุดเริ>มตน้ของการศึกษาการเล่าเรื> องริเริ>มโดย Todorov ในปี ปี 1969 ดว้ยภาษาฝรั>งเศส Narratologie    

(อา้งถึงใน Mitchell และ Egudo,2003) เพื>อใชใ้นการวิเคราะห์โครงสร้างของภาษาและแผ่ขยายการศึกษาไปสู่

การเล่าเรื>องของภาพยนตร์ ต่อมาการเล่าเรื>องกลายเป็นคาํที>แพร่หลายในการสร้างสรรคก์ลยทุธ์ของการโฆษณา 

และคาํที>พบเห็นไดบ่้อยคือคาํวา่ ‘Storytelling’ แทนที>คาํวา่ ‘Narrative’ ซึ> งในทางความหมายแลว้คือสิ>งเดียวกนั 

(Feature Shoot, 2020) ในการโฆษณา การเล่าเรื>องจะส่งผลต่อการกระตุน้เร้าความรู้สึก หลงัจากนัVนเรื>องราว

จะตอ้งโดนใจหรือจบัตอ้งไดก้บัอารมณ์ส่วนบุคคลที>เป็นกลุ่มเป้าหมายและคาดหวงัในการส่งผลให้เกิดการ

จดจาํแบรนด์ ทดลองหรือซืVอสินคา้และบริการ เช่นการเล่าเรื>องในสไตลแ์ฟนตาซี พบเห็นไดบ่้อยในโฆษณา

ผลิตภณัฑร์ถยนต ์ธุรกิจบริการ อุปกรณ์เครื>องใชไ้ฟฟ้า เพราะผูช้มรู้สึกร่วมไปกบัการเปลี>ยนแปลงถา้ไดใ้ชสิ้นคา้

และบริการสินคา้เหล่านีV  แต่การเล่าเรื>องแบบแฟนตาซีอาจไม่เหมาะสมกบัผลิตภณัฑย์า และโฆษณาส่งเสริมการ

ขาย (วศิิษฏ ์ศุภางคะรัตน์, 2549) 

 ประกายกาวิล ศรีจินดา (2563) ให้นิยาม ยุทธวิธีในการสร้างสรรค์โฆษณา (Advertising Execution) 

หมายถึงวิธีการนาํเสนอการจูงใจในการโฆษณา ในขณะที> มณัฑนา ภาคสุวรรณ์ (2556) ใชค้าํว่า เทคนิคการ

นาํเสนองานโฆษณา (Presentation Techniques) แต่ทัVงสองคาํหมายความถึงสิ>งเดียวกนั ผูว้ิจยัสรุปวิธีการที>ทัVงคู่

เสนอไวว้า่เหล่านีV คือยทุธวธีิสร้างสรรคห์รือเทคนิคที>พบเห็นไดบ่้อย ๆ เช่น  

-การเลือกใชสิ้นคา้เป็นพระเอก (Product as a Hero)  

-การใชผู้น้าํเสนอ (Presenter) เช่นดารา นกัแสดง ผูมี้ชื>อเสียง ผูท้รงคุณวฒิุ แมก้ระทั>งการสร้างผูน้าํเสนอ

ขึVนมาใหม่ในแบบสัญลกัษณ์การ์ตูน (Mascot) มาพูดชกัจูงใจ มาสาธิตการใชสิ้นคา้ (Demonstration) และมาพูด

รับรองคุณภาพสินคา้ (Testimonial)  

-การนาํเสนอเรื>องราวเสีV ยวหนึ> งของชีวิต (Slice of Life) คือการนาํเสนอเหตุการณ์จริงที>เกิดขึVนในชีวิต

ของคน ๆ หนึ>งในรูปแบบ fiction  

-การชีVใหเ้ห็นประโยชน์ของสินคา้แบบเกินจริง (Dramatization)  

-การนาํเสนอภาพก่อนและหลงัใชสิ้นคา้ (Before and After)  

-การแสดงใหเ้ห็นวา่สินคา้ช่วยแกไ้ขปัญหา (Service of Problem)  

-การเปรียบเทียบสินคา้ของตวัเองกบัของยี>หอ้อื>นในตลาด (Competitive)  

-การใชรู้ปแบบสารคดี (Documentary)  

-การใชแ้ฟนตาซี (Fantasy)  



 
   

26 
 

-การใชส้ญัลกัษณ์หรืออุปมาอุปไมย (Symbolic and Analogy)  

-การใชอ้ารมณ์ขนั (Humor)  

-การใชเ้สียงเพลง เสียงดนตรี และเตน้ (Musical and Production Number)   

มีประเด็นที>น่าสนใจจากงานของ Sofia Kivinen (2014) ที>ศึกษาอิทธิพลของวฒันธรรมว่าส่งผลต่อการ

กาํหนดลกัษณะของกลยทุธ์การโฆษณา ในกรณีที>ตอ้งทาํการตลาดหรือการโฆษณาในเชิงวฒันธรรม หรือกบั

กลุ่มเป้าหมายที>มีบริบทที>แตกต่างกบัผูส้ร้างสรรค์โฆษณา ผูท้าํโฆษณาควรตระหนักเมื>อตอ้งวางแผนและ

ออกแบบกลยทุธ์ในประเดน็นีVดว้ย 

 

ผูว้จิยันาํความคิดเห็นของ ศิโรช แท่นรัตนกลุ (2564)  ที>ศึกษากลยทุธ์การสร้างสรรคง์านโฆษณาของนกั 

โฆษณามืออาชีพในประเทศไทยและนาํเสนอว่านกัโฆษณามีวิธีพฒันาความคิดสร้างสรรคไ์ด ้2 วิธีการสาํคญั     

และขอ้แนะนาํจากบริษทั บุฟเฟท ์เฟมสั จาํกดั (2566) ในกระบวนการของการสร้างสรรคโ์ฆษณาไวด้งันีV  

1. หลกัการพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องงานโฆษณา โดยพืVนฐานคือการวิเคราะห์และทาํความเขา้ใจกบั

ขอ้มูล 3 ส่วน  

1.1 ขอ้มูลของตวัสินคา้ 

1.2 ขอ้มูลดา้นการแข่งขนัในการตลาด 

1.3 ขอ้มูลดา้นพฤติกรรมผูบ้ริโภคหรือผูรั้บสาร กลุ่มเป้าหมาย 

      2. ขัVนตอนในการพฒันาความคิดสร้างสรรคใ์นงานโฆษณา คือ 

2.1 การทาํความเขา้ใจโจทย ์และกาํหนดวตัถุประสงคใ์นการโฆษณา โดยกาํหนดเกณฑ ์3 ดา้นคือดา้น

การตลาดคือการกระตุน้ยอดขาย หรือ ดา้นพฤติกรรมคือเพื>อกระตุน้ใหเ้กิดการอยากทดลองหรือการซืVอ 

หรือดา้นจิตวทิยาและภาพพจน์คือสร้างความเขา้ใจ การรับรู้หรือเกิดความรู้สึกที>ดีกบัสินคา้ 

 2.2 การสร้างสรรคแ์นวคิดโฆษณา 

 2.3 การเลือกกลยทุธ์ในการสร้างสรรค ์

 สาํหรับกลยทุธ์การสร้างสรรค ์ศิโรช (2564) ทบทวนกลยทุธ์ตามแนวทางการโฆษณาแบบดัVงเดิมของ 

Charles F. Frazer (1983) สรุปว่ามีหลากหลายแนวทาง เช่น 1) Generic Strategy คือการกล่าวอา้งสรรพคุณของ

ผลิตภณัฑ์อย่างตรงไปตรงมา 2) Positioning Strategy การหาจุดครองใจ โดยเปรียบเทียบความแตกต่างของ

สินคา้กบัของคู่แข่ง ทัVงในแง่ ราคา การใชง้าน 3) Unique Selling Proposition Strategy การสร้างความแตกต่าง

ให้กบัสินคา้ บนฐานของขอ้ไดเ้ปรียบที>ไม่เหมือนใครในตลาด 4) Brand Image Strategy เป็นการสร้างความ

แตกต่างใหก้บัสินคา้เช่นเดียวกนั แต่เนน้การเล่าเรื>องที>อารมณ์มากกวา่ขอ้มูลดา้นเหตุผล 5) Resonance Strategy 
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การตอกย ํVาความสําคญัของผลิตภณัฑ์กบัประสบการณ์เก่าของผูบ้ริโภค เพื>อกระตุน้การจดจาํ 6) Preemptive 

Strategy เป็นการสร้างความแตกต่างให้กับสินค้าโดยต้องค้นหาข้อแตกต่างบางอย่างมากล่าวอ้าง แม้ว่า

ขอ้เทจ็จริงจะไม่แตกต่างกนั         7) Affective Strategy เป็นการสร้างอารมณ์ระหวา่งตราสินคา้กบัผูบ้ริโภค เนน้

ในเชิงภาพลกัษณ์ เร้าอารมณ์และความรู้สึกเป็นสาํคญั  

ศิโรช (2564) วิเคราะห์วา่กลยทุธ์ในการสร้างสรรคง์านโฆษณาในปัจจุบนัไม่ไดแ้ตกต่างไปจากเดิม แต่

สิ>งที>เพิ>มเติมคือการเน้นสร้างเนืVอหาและแนวคิดโฆษณาใหม่ ๆ ให้โดนใจผูบ้ริโภคที>เน้นกลุ่มเป้าหมายแบบ

เฉพาะเจาะจงมากขึVน สิ> งสําคญัอีกประการคือการสร้างลักษณะเฉพาะตัวของการสร้างสรรค์อันนําไปสู่

เอกลกัษณ์ของนักโฆษณาผูว้ิจยัเปรียบความคิดเรื> องการสร้างอตัลกัษณ์ในการสร้างสรรค์นีV กับทฤษฎีทาง

ภาพยนตร์ที>เรียกวา่ ‘Author Theory’ Rudhra และ Tamilarasan (2022) กล่าววา่ทฤษฎีนีV เป็นทฤษฎีภาพยนตร์สาย

ฝรั>งเศสที>กล่าวถึงบุคลิกภาพ ความสามารถทางเทคนิคและความหมายภายในของภาพยนตร์ที>โดดเด่น ซึ> ง

แตกต่างกนัตามสไตลแ์ละวิสัยทศัน์ของผูก้าํกบัแต่ละคน เฉกเช่นเดียวกบัการสร้างสรรคโ์ฆษณาใหเ้ป็นที>จดจาํ

ในแนวทางใดแนวทางหนึ>งจนกลายเป็นปรากฏการณ์ เช่นที> Philip Kotler (อา้งถึงใน The Standard, 2022) นิยาม

คาํว่า ‘Sadvertising’ ให้โฆษณาของไทยประกันชีวิตที>มีบริษทัเอเจนซี>  Ogilgy เป็นผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์

โฆษณา เนื>องจากภาพยนตร์โฆษณาของไทยประกนัชีวิตที>ผลิตออกมาอย่างต่อเนื>อง มีการเล่าเรื> องของคน

ธรรมดาแต่สามารถสร้างอารมณ์และความรู้สึกไดลึ้กซึV งกินใจคนดู  

 2.4.3 การเล่าเรืAองในวดิโีอโฆษณาออนไลน์ 

 โลกของภาพยนตร์โฆษณามีการปรับตวัอยา่งเห็นไดช้ดั จากการมิไดจ้าํกดัการเผยแพร่ผา่นสื>อโทรทศัน์

หรือสื>อในโรงภาพยนตร์อีกต่อไป Yang และKang (2011) ทดสอบเชิงประจกัษถึ์งผลของการเล่าเรื>องในงาน

วิดีโอโฆษณาออนไลน์เช่น youtube หรือในโซเชียลมีเดียแพลทฟอร์ม วา่มีความแตกต่างจากภาพยนตร์โฆษณา

ทางโทรทศัน์และโฆษณาสิ>งพิมพแ์บบดัVงเดิม การเล่าเรื> องที>ไม่มีขอ้จาํกดัเรื> องเวลาเขา้มาเกี>ยวขอ้งส่งผลต่อ

ประสาทสัมผสัของผูช้มที>มี   ต่อแบรนด์ ความรักในแบรนด์และความภกัดีในระยะยาว Feature Shoot (2020) 

ชีV ใหเ้ห็นถึงเทคนิคการเล่าเรื>องในวดีิโอโฆษณาและอา้งถึงงานวจิยัของทีมการตลาดFacebook ที>ศึกษาผลกระทบ

ของการเล่าเรื>องในการโฆษณา        โดยเฉพาะบนโซเชียลมีเดีย ไวว้า่  

1. Highlight Micro-Moments มีการเล่าเรื>องในช่วงเวลาสัVน ๆ ที>มกัถูกมองขา้ม และสามารถนาํมาซึ> งการ

เชื>อมต่อกบัผูช้มไดอ้ยา่งรวดเร็วและทรงพลงั เช่น การแปรงฟัน การผกูเชือกรองเทา้ การหดัทาํกบัขา้ว

ในครัว ที>นกัโฆษณาอาจมองขา้ม 
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2. Photograph Real People การถ่ายภาพคนจริง ๆ งานวจิยัชีV ใหเ้ห็นวา่ ภาพคนจริง ๆ ถูกใชใ้นเชิงพาณิชย์

มากขึVน ซึ> งปรากฏหลกัฐานชดัจากการซืVอขายภาพคน ใน Getty Images เพิ>มขึVน 192% ในปี 2019 การ

ใชน้กัแสดง นายแบบนางแบบ มาโฆษณา ถูกลดบทบาทลงอยา่งเห็นไดช้ดั 

3. Tell a Story from Start to Finish เล่าเรื>องตัVงแต่ตน้จนจบ เช่นการถ่ายภาพอาหารธรรมดาอาจกลายเป็น

ซีรียไ์ลฟ์สไตลที์>ดี หากมีการรวบรวมภาพตัVงแต่การเตรียมวตัถุดิบและทานขา้วกบัเพื>อนหรือครอบครัว

จนเสร็จ หรือเรื>องราวการจดัตูเ้สืVอผา้อนัแสนเรียบง่ายแต่ไร้กาลเวลามากาํหนด แต่ก็ถูกเอามาเล่าตัVงแต่

ตน้จนจบได ้

4. Behind the Scene ปรากฏเทรนด์ของการเผยภาพเบืVองหลงัการทาํโฆษณา ผูช้มแสวงหาความเป็น

ธรรมชาติมากขึVนกว่าเนืVอหาที>ตัVงใจว่ามาทาํโฆษณากบัผูช้ม ระหว่างการถ่ายทาํโฆษณา จึงมกัมีภาพ

เบืVองหลงักลายเป็นส่วนประกอบหลกัของการทาํโฆษณาและถูกเผยแพร่ควบคู่กนัไปดว้ย 

5. Stay Subtle ใส่ใจในความละเอียดอ่อน การเล่าเรื> องโฆษณาเชิงพาณิชยผ์่านสื>อโซเชียลมีเดีย มิได้

ตอ้งการการโนม้นา้วใหผู้ค้นที>รับชมออกไปซืVอสินคา้หรือบริการในทนัที แต่การดึงอารมณ์ประทบัใจ

ใหอ้ยูก่บัลูกคา้หรือผูช้มไดน้าน ส่งผลต่อการสร้างแบรนดใ์นระยะยาว 

6. Get an Outside Opinion เปิดรับความคิดเห็นจากภายนอก มุมมองที>เกิดขึVนจากความคิดเห็นในโซเชียล

มีเดียส่งผลต่อการให้ความสําคญักบัการตัVงชื>อวิดีโอหรือโฆษณาในการคน้หา การเชื>อมโยงกบัความ

คิดเห็นของคนไดม้ากเท่าไหร่ และสร้างสรรคค์าํสาํคญัใหม่ ๆ ใหผู้ช้มไดส้าํเร็จ จะทาํใหว้ิดีโอโฆษณา

เชื>อมต่อกบักลุ่มเป้าหมายไดอ้ยา่งง่ายดาย 

 

นอกจากนีV  กมลรัตน์ วงษรั์กษาและกฤษดา เกิดดี (2022) ศึกษาวธีิการเล่าเรื>องและการสื>อสารดว้ยภาษา

ภาพยนตร์ในโฆษณาไทยผา่นสื>อออนไลน์ เกบ็ขอ้มูลจากวดีิโอโฆษณาในปีพ.ศ. 2560-พ.ศ. 2562 ที>มีความยาว

ไม่เกิน 30 นาทีและไม่ตํ>ากวา่ 2 นาทีคน้พบวา่วดีิโอเหล่านีVสามารถมีวตัถุประสงคท์างการสื>อสารไดม้ากกวา่ 1 

ประเดน็ และมกัใชเ้รื>องราวที>จริงใจ ใกลต้วัในชีวติประจาํวนัเพื>อใหค้นดูมีประสบการณ์ร่วมไดง่้าย เส้นเรื>อง

เลือกใชต้วัละครที>เป็น Round Character หรือตวัละครที>กลม ไม่แบน (Flat Character) ไม่ใช่ตวัละครขาว-ดาํที>

ชดัเจนและไม่อุดมคติเกินไป 
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2.5 งานวจัิยทีAเกีAยวข้องกบัหัวข้องานวจัิยสร้างสรรค์ชิ]นนี] 

ผูว้จิยัศึกษาเอกสารในรูปแบบงานวชิาการพบวา่ มีงานวจิยัในแนวทางเดียวกนักบังานวจิยัชิVนนีV คือ 

การศึกษาและการผลิตสื>อภาพยนตร์โฆษณาโดยใชเ้ทคนิคพิเศษเพื>อสะทอ้นเอกลกัษณ์ของผา้ไหมไทย

สู่สากล (ณฏัฐกิตต̂ิ ธาราเวชรักษ,์  วฒันะ จูฑุวิภาต และชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2563) งานวิจยันีV มุ่งเนน้การศึกษา

การใชค้อมพิวเตอร์กราฟิกในรูปแบบอนิเมชนักบัเนืVอหาของผา้ไหมไทย  

เมธาวิน สาระยาน (2564) การสร้างสรรคสื์>อวีดิทศัน์เพื>อส่งเสริมการประชาสัมพนัธ์การท่องเที>ยวโดย

ชุมชนบา้นในดง อ.ท่ายาง จ.เพชรบุรี งานนีV ให้ความสาํคญัการเนืVอหาในมุมมองของผูส่้งสารและการเล่าเรื>อง

ดว้ยภาพ 

การวิจยัและสร้างสรรคสื์>อวีดิทศัน์แนวตัVงเพื>อการประชาสัมพนัธ์การท่องเที>ยวนวตัวิถี อ.หนองแซง จ.

สระบุรี (อาทินันทน์ แก้วประจันทร์และ ลักษณา คล้ายแก้ว, 2563) งานชิVนนีV ให้ความสําคัญกับเนืV อหาที>

ครอบคลุมวถีิชีวติและทดลองผลิตในขนาดภาพ 9:16  

 

2.6 ทฤษฎแีละแนวคดิทีAเกีAยวกบัการสร้างสรรค์ 

 หอ้งสมุดมหาวทิยาลยัวลยัลกัษณ์ (2565) นิยามวา่ ความคิดสร้างสรรค ์ (Creative Thinking) คือการคิด

อยา่งรอบดา้น คิดเพื>อคน้หาสิ>งใหม่ ๆ ที>ช่วยแกไ้ขปัญหาบางอยา่งใหเ้กิดสิ>งที>ดีขึVนในการสร้างประโยชน์ให้

ตนเอง หรือผูอื้>น หรือต่อสงัคม  สาํนกังาน ก.พ. (2559) อา้งถึงความหมายของความคิดสร้างสรรคจ์ากนิยามของ

นกัวชิาการต่างประเทศ เช่น กิลฟอร์ด (Guilfore, 1950) ความคิดสร้างสรรคคื์อความคิดหลายทิศทาง หลายแง่มุม 

คิดไดก้วา้งไกล นาํไปสู่การคิดประดิษฐสิ์>งแปลกใหม่ รวมถึงการคิดคน้พบวธีิการแกปั้ญหาได ้ เวสคอตต ์

และสมิท (Wescott and Smith, 1963) กล่าววา่ ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นกระบวนการทางสมองที>รวม

ประสบการณ์เดิมนาํมาจดัใหอ้ยูใ่นรูปใหม่ เพื>อคิดสร้างผลผลิตที>เกิดจากการรวมเอาความรู้ต่าง ๆ มาผลิตได้

หลากหลายรูปแบบ ซึ> งอาจเป็นกระบวนการหรือวธีิการกไ็ด ้

 ทอแรนซ์และไมเออร์ (Torrance and Myers, 1972) อธิบายถึงกระบวนการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคไ์ว ้

5 ขัVนตอนคือ  

              1) การคน้พบความจริง (Fact-Finding) คือการพิจารณาหาความยุง่ยากวา่สิ>งที>ทาํใหก้งัวลคืออะไร  

2) การคน้พบปัญหา (Problem-Finding) จากความกงัวล นาํไปสู่การรับรู้วา่ปัญหาคืออะไร 

3) การตัVงสมมุติฐาน (Idea-Finding) ตัVงสมมุติฐานและรวบรวมขอ้มูลเพื>อทดสอบ 

4) การคน้พบคาํตอบ (Solution-Finding) การสรุปความคิดหลงัจากทดสอบสมุมติฐาน 

5) การยอมรับผลจากการคน้พบ (Acceptance-Finding) สิ>งที>คน้พบจะนาํไปสู่แนวทางหรือแนวคิดใหม่ 

(New Challenge) 
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ภาพประกอบ 3 แสดงกระบวนการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์(Torrance และ Myers, 1972) 

 

 นอกจากนีV  ยงัมีนกัวชิาการอีกหลายคนที>แบ่งขัVนตอนของกระบวนการความคิดสร้างสรรคเ์ช่น แอน

เดอร์สนั (Anderson, 1957; อา้งถึงในสาํนกังานกพ. 2559) และคาร์ล จุงส์ นกัจิตวทิยา (Jungs, 1963; อา้งถึงใน 

เมลลิคส์ Mellick, 2018) ซึ> งแนวคิดของพวกเขาเขาสอดคลอ้งกบักระบวนการที>ทอแรนซ์และไมเออร์ (1972) 

กล่าวเอาไว ้คือ 

1) คิดรวบรวมขอ้มูล หมายถึงการรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ เขา้สู่ใจหรือสมองของเรา 

2) กระบวนการใชว้ตัถุดิบ คือการคิดทบทวนจากขอ้มูลที>รวมเอาไว ้

3) ทาํใจใหว้า่ง หมายถึงการหยดุคิดและปล่อยใหจิ้ตสาํนึกของกลไกความคิดทาํงาน 

4) ยเูรกา หมายถึงขัVนความคิดที>แวบ๊เขา้มา แบบหลั>งไหล โดยไม่จาํกดัช่วงเวลา แต่เป็นปรากฏการณ์ที>
เกิดขึVนโดยไม่คาดฝัน 

MESS 

FACT-
FINDING 

PROBLEM-
FINDING 

IDEA-
FINDING 

SOLUTION-
FINDING 

ACCEPTANCE-FINDING 

NEW 
CHALLENGES 
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5) วพิากษว์จิารณ์ หมายถึงขัVนที>นาํความคิดใหม่ที>แวบ๊เขา้มาพิจารณา แลว้จดัความคิดนัVนเพื>อนาํไปใช้

ประโยชน์ 

 

ขั]น Torrance and Myers (1972) Carl Jungs (1963) 

1 การคน้พบความจริง คิดรวบรวมขอ้มูล 

2 การคน้พบปัญหา การใชว้ตัถุดิบ คิดทบทวน 

3 การตัVงสมมุติฐาน ทาํใจใหว้า่งกบัความคิดนัVน ๆ 

4 การคน้พบคาํตอบ ยเูรกา ไดค้วามคิดใหม่โดยไม่ตัVงใจ 

5 การยอมรับในคาํตอบที>ได ้ วพิากษค์วามคิดใหม่ที>ได ้

ตาราง 5 เปรียบเทียบกระบวนการความคิดสร้างสรรคข์อง Torrance and Myers (1972) และ Carl Jungs (1963) 

 

 นอกเหนือจากกระบวนการสร้างสรรคที์>กล่าวไปขา้งตน้ ผูว้จิยัรวบรวมแนวคิดในการสร้างสรรค ์ของ

นกัวชิาชีพดา้นโฆษณาและนกัวชิาการเพื>อนาํมาประกอบสร้างและประยกุตใ์ชใ้นการสร้างสรรคว์ดีิโอโฆษณา

กลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน ดงันีV  

 

 2.6.1 องค์ประกอบของความคดิสร้างสรรค์ (creative elements) ‘A-C-D’ (ภาพประกอบที> 4)  

เจสนั ธีออร์โด (Jason Theodore, 2009) นกัสร้างสรรคโ์ฆษณา อธิบายวา่กระบวนการสร้างสรรคค์วร

ประกอบดว้ยองคป์ระกอบเหล่านีV คือ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 องคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค ์(เจสนั ธีออร์โด, 2009) 

A C D 

Action Connection Deviation 

A = ทาํ 

DO = ทาํ

 
เชิงจาํนวน  

ง่าย ฉลาด 

ละเอียดอ่อน 

 A = ทํา 

DO = ทํา 

เชิงจํานวน  

ง่าย ฉลาด 

ละเอียดอ่อน 

C = เชื.อมโยง 
GLUE = เชื.อม 

เชิงคุณภาพ 

คุน้เคย 

สอดคลอ้ง 

แลกเปลี.ยนกนัได ้

D = ไม่เหมือนใคร 

Skew = บิด 

สดใหม่  

ยดืหยุน่ 

ทา้ทาย 
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A (Action) คือการกระทาํบางสิ>งบางอยา่งใหเ้กิดขึVน เป็นเสมือนงานของช่าง     สามารถลอกเลียนแบบ

หรือเกิดการทาํซํV าได ้และคิดวา่สิ>งนีV คือการสร้างสรรคใ์หเ้กิดขึVนของผูส้ร้างโดยมุ่งเนน้การทาํซํV า ๆ 

C (Connection) คือการหาทางเชื>อมโยงสิ>งหนึ>งเขา้กบัอีกสิ>งหนึ>งใหง้านสร้างสรรคมี์ความน่าสนใจขึVน 

เปรียบเสมือนการใชก้าวมาเชื>อม 2 สิ>งเขา้ดว้ยกนั เช่นศิลปิน Michael Paulus นาํภาพการ์ตูนซิมส์สนัมาสร้าง

ผลงานของตวัเอง       ดว้ยการเชื>อมโยงกบัภาพฟิลม์เอกซเรย ์ 

 

 

 

 

 

                              ภาพประกอบ 5 ผลงานของ Michael Paulus 

 

D (Deviation) คือความแปลกใหม่ ไม่ซํV าใคร การผดิไปจากแบบแผนปกติ หรือเรียกวา่ความแตกต่างที>

ไม่เหมือนใคร หวัใจหลกัคือการบิดจากสิ>งเดิมใหก้ลายเป็นสิ>งใหม่ เป็นผลงานที>เรียกไดว้า่เป็น ครีเอเตอร์ที>

แทจ้ริง เช่น การที>สตีฟ จอบส์สร้างไอโฟนขึVนมาไดส้าํเร็จทัVง ๆ ที>เดิมทีโทรศพัทเ์ป็นไดแ้ค่เพียงโทรศพัท ์

 

2.6.2 วงจรการสร้างความคดิ (Idea Cycle) 

 นอกจากแนวคิด A-C-D เจสนั ธีออร์โด (2009)        ยงัไดด้ดัแปลงกระบวนการความคิดสร้างสรรคข์อง 

ทอแรนซ์และไมเออร์ (1972) กบั คาร์ล จุงส์ (1963) เรียกวา่ วงจรการสร้างความคิด (Idea Cycle) โดยนาํเสนอ

เป็นลาํดบัขัVนไวว้า่ 

 

 1.Explode (Induction Phase) 

เป็นการระเบิดไอเดียออกมาใหไ้ดม้ากที>สุดจากความทรงจาํ  (memory) สามารถทาํงานในรูปแบบ

การระดมสมองหรือทาํงานเป็นทีม (brainstorming)  กระบวนนีV คือความคิดที>ไดจ้ากกระแสสาํนึก 

(stream of consciousness) 

2. Connect (Analysis Phase)  

จากนัVนสมองจึงเชื>อมโยงไอเดียต่าง ๆ ซึ> งมกัมาจากจิตใตส้าํนึก (unconsciousness) หรือความคิด

ในขณะหลบัใหลหรือที>ซุกซ่อนอยู ่(sleeping thoughts/ sea of thought) ใหห้าทางเขา้กนัใหไ้ด ้
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3. Configure (Synthesis Phase) 

ลาํดบัถดัไปคือการหาจุดของไอเดียใหส้มัผสักนัใหเ้จอ (tangents) หรือที>สามารถเรียกไดว้า่ เป็นแรง

บนัดาลใจ (inspiration) และดดัแปลงใหเ้กิดความแปลกใหม่ โดยเขานิยามชั>วขณะที>คิดขึVนมาไวว้า่ 

มนัคือ ยเูรกา้ (eureka moment) หรือการเกิดแสงสวา่งทางปัญญา (enlightenment) 

 

4. Apply (Deduction Phase) 

ขัVนตอนสุดทา้ยคือการนาํความคิดที>ไดม้าประยกุตใ์ชใ้หเ้ขา้กบังานที>กาํลงัสร้างสรรค ์

 

 

  

 

 

 

 

 

 

  

    ภาพประกอบ 6 วงจรการสร้างความคิด (เจสนั ธีออร์โด, 2009) 

ดดัแปลงกระบวนการความคิดสร้างสรรคข์องทอแรนซ์และไมเออร์ (1972) กบั คาร์ล จุงส์ (1963) 

 

 2.6.3 Mind Map 

 ในช่วงทศวรรษ 1970 Mind Map หรือ แผนภูมิจินตทศัน์ เริ>มไดรั้บความนิยม โดยไดรั้บการยอมรับวา่ 

Tony Buzan คือคนที>บญัญติัคาํนีVไว ้ แผนภูมิจินตทศัน์คือการสร้างแผนผงัความคิดใหมี้ความคลา้ยคลึงกบั 

Graphic Organizer เป็นเทคนิคเชิงกราฟิกเสมือนกญุแจสารพดัประโยชน์ สร้างความเชื>อมโยงใหก้บัสมองให้

ทาํงานไดอ้ยา่งเตม็ประสิทธิภาพ โดยหลกัการของการทาํ Mind Map คือ 

1. Central Theme กาํหนดธีมหลกัหรือหวัขอ้ใหญ่ที>กาํลงัจะกลั>นกรองเป็นภาพแก่นแกนไวต้รงกลาง  

2. Major Ideas ประเดน็สาํคญัต่าง ๆ จะถูกแยกออกเป็นลาํดบัชัVน คลา้ยวธีิการวาดแผนภาพใยแมงมุม

หรือกระจายเป็นรัศมีออกมาเป็น ‘กา้น’ แตกแขนงออกจาก ‘แก่นแกน’ (โดยไม่ควรเกิน 8 กิ>ง) 
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องคป์ระกอบของ

การจดังาน

กิจกรรม 

การแสดง 

กิจกรรม 

การแต่งกาย 

สไตลข์องงาน 

ของแจก

ในงาน 

เวลาทีBจดั 

พิธีกร 

สถานทีB 

3.  Minor Ideas กิ>งที>แตกแขนงออกมาแต่ละกิ>งจะรองรับ ดว้ยคาํสาํคญั/ ภาพ โดยมีเส้นเชื>อมเป็น

รายละเอียดออกมาโดยรอบ ซึ> งคือการดึงมาจากศูนยก์ลาง โดยไม่มีกฎเกณฑเ์ฉพาะใดๆ (และไม่

ควรเกิน 3 กิ>ง) 

4. Sub Ideas ความคิดยอ่ยสามารถแตกกิ>งแยกอีกไดต้ามความจาํเป็น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 ตวัอยา่งการใช ้Mind Map ในการกาํหนดองคป์ระกอบของการจดังาน Event 

 
2.7 ภาพร่างกระบวนการสร้างสรรค์ 

จากการทบทวนวรรณกรรมในเนืVอหาทัVงหมดของบทที> 2 ผูว้จิยันาํเสนอภาพร่างกระบวนการสร้างสรรค์

วดีิโอโฆษณาออนไลน์กลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน จ.สุราษฎร์ธานีไวด้งันีV คือ  
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 ภาพประกอบ 8 ร่างกระบวนการสร้างสรรคว์ดีิโอโฆษณาออนไลน์กลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน จ.สุราษฎร์ธานี 

 

 ชุดขอ้มูลทุติยภูมิจากการทบทวนวรรณกรรม จะถูกผนวกกบัขอ้มูลปฐมภูมิจากการลงพืVนที>เกบ็ขอ้มูล

กบักลุ่มตวัอยา่งที>เกี>ยวขอ้ง จากนัVนผูว้จิยัจะพิจารณาร่วมกบัหลกัการในการการผลิตวดีิโอโฆษณาออนไลน์ดว้ย

แนวคิดในการสร้างสรรค ์ เครื>องมือการสร้างสรรคห์ลกัเพื>อคน้หาแรงบนัดาลใจคือการทาํแผนภูมิจินตทศัน์หรือ 

mind map เพื>อแยกยอ่ยองคป์ระกอบทัVงหมดที>ควรคาํนึงถึง คดัเลือกและสร้างสรรคเ์ป็นรายละเอียดการผลิต

นาํเสนอผา่นโครงร่างวดีิโอ (video proposal)  

 

 

 

 

 

ขอ้มูลของกลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยว

หลานและ 

การท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรค ์
 

หลกัการในการผลิตวดีิโอโฆษณา

ออนไลน์ 

แนวคิดในการ

สร้างสรรค ์

Mind Map 

องคป์ระกอบวดีิโอ 

โครงร่างวดีิโอ  

Video Proposal 



 
   

 
 

บทที- 3 

ระเบียบวธีิวจิยั 

 

บทนีV  คือการนาํเสนอระเบียบวธีิวจิยัที>เหมาะสมกบัหวัขอ้ การสร้างสรรคว์ดีิโอโฆษณาออนไลน์กลุ่มผา้

ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน จ.สุราษฎร์ธานี ที>ตอ้งการตอบโจทยว์ตัถุประสงคง์านวิจยัคือ 1) เพื>อศึกษาคน้ควา้การ

สร้างสรรคว์ดีิโอโฆษณาออนไลน์ ดว้ยกระบวนการในเชิงวชิาการ อธิบายการสร้างสรรคอ์ยา่งมีขัVนตอน  2) เพื>อ

ศึกษาวิธีการนาํเสนอของวิดีโอโฆษณาออนไลน์ที>สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของกลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน 

และกลุ่มเป้าหมายของผูใ้ชง้านวดีิโอ  ดงัรายละเอียดต่อไปนีV  

3.1 ระเบียบวธีิวจิยั 

3.2 กรอบการทาํงานสร้างสรรค ์

3.2.1สถานที>และอุปกรณ์ในการทาํวจิยั/สร้างสรรค ์

3.3 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

3.4 การสร้างสรรคว์ดีิโอโฆษณาออนไลน์ 

 3.4.1 การออกแบบการกาํหนดโครงเรื>องและรายละเอียดต่าง ๆ  

3.5 การตรวจสอบความไวว้างใจไดข้องงานวจิยั 

3.1 ระเบียบวธีิวจัิย 

ผูว้ิจยัใชก้ารวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ในรูปแบบการวิจยัเชิงปฏิบติัการ (Practice-based 

Research) หรือที>ในแวดวงวชิาการไทยมกัใชค้าํวา่ ‘การวจิยัเชิงสร้างสรรค’์  ไกรลาส จิตร์กลุ และอาทิตยา ผวิขาํ 

(2560) กล่าวว่า ‘งานวิจยัสร้างสรรค’์ มกัถูกใชใ้นแวดวงวิชาการดา้นศิลปะ นาฏศิลป์ และศิลปะการแสดง ซึ> ง

เป็นคาํที>ผดิหลกัสากล แต่สามารถเขา้ใจไดว้า่หมายถึงงานวิจยัที>ใหค้วามสาํคญักบัการปฏิบติั ส่วนหลกัการที>ถูก

เรียกในระดบัสากลนัVน Candy (2016) แบ่งงานสร้างสรรคที์>ใชก้ระบวนการวิจยัในการหาความรู้ที>เกี>ยวขอ้งกบั

การปฏิบติั (Practice as Research) ไว ้2 ประเภทโดยจาํแนกความแตกต่างไวด้งันีV   

Practice-based Research (การวิจยัเชิงปฏิบติั) คือการคน้ควา้สร้างสรรคเ์พื>อให้ไดค้วามรู้ใหม่โดยการ

ปฏิบติั มีการอา้งถึงความคิดริเริ>ม การมีส่วนร่วมต่อความรู้ และไดแ้สดงความรู้ผา่นผลงานสร้างสรรคใ์นรูปแบบ

ต่าง ๆ เช่น เพลง สื>อดิจิทลัหรือ การแสดง  

Practice-led Research (การวิจยัที>เนน้การปฏิบติั) จะใหค้วามสนใจในการปฏิบติัเพื>อนาํไปสู่องคค์วามรู้

ใหม่ ใหค้วามสาํคญักบักระบวนการ โดยผลลพัธ์การวจิยัอาจถูกนาํเสนอโดยการเขียนอธิบาย ไม่จาํเป็นตอ้งมีตวั

ชิVนงานสร้างสรรค์
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เวปไซท์ของมหาวิทยาลัย  Edith Cowan (2022) ประเทศออสเตรเลียอธิบายว่า  โดยทั>วไปของ

โครงการวิจยัที>เนน้การปฏิบติัจะประกอบดว้ยองคป์ระกอบ 2 ส่วนคือผลลพัธ์เชิงสร้างสรรคแ์ละองคป์ระกอบ

ของขอ้ความ โดยทัVง 2 ส่วนจะปฏิสมัพนัธ์กนัเพื>อตอบคาํถามการวจิยั  

ปรีชา เถาทอง (2014) อธิบายถึงกลุ่มงานศิลปะเชิงวิชาการ และจดัให ้Practice-based/led Research เป็น

การทาํงานสร้างสรรคโ์ดยใหก้ารปฏิบติัเป็นเครื>องมือนาํไปสู่ความรู้ใหม่ในสาขานัVน ๆ ซึ> งผลสรุปสามารถเป็น

งานสร้างสรรคห์รือเป็นงานวจิยักไ็ด ้อีกทัVงไดว้างกรอบการทาํงานสร้างสรรคไ์ว ้8 ขัVนตอนคือ  

1) แรงบันดาลใจ   2) แนวคดิ  3) ทศันคติความเชืAอ  4) การตคีวาม  

ในมุมมองของผูว้ิจยั ทัVง 4 ขัVนตอนคือโครงสร้างที>ใกลเ้คียงกบัเนืVอหาของงานวิจยัในบทที> 1 และ 2 คือ

การกล่าวถึงที>มา ความสาํคญั วตัถุประสงคแ์ละการทบทวนวรรณกรรม  

5) รูปแบบ   6) แนวเรืAอง  7) การแสดงออก  

หมายถึงกระบวนการออกแบบจากแนวคิดและขอ้มูลทัV งหมดที>คน้ควา้มา ซึ> งใกลเ้คียงเนืVอหาของ

งานวิจยัทั>วไปคือบทที> 3 ที>แสดงถึงระเบียบวิธีวิจยั และการเก็บขอ้มูลของบทที> 4 แต่งานวิจยัสร้างสรรค ์จะ

แสดงผลของความคิดเพิ>มเติมวา่นาํขอ้มูลมาสร้างสรรคไ์ดอ้ยา่งไร  

8) เนื]อหาสาระ การสรุปเรื>องราวจากการปฏิบติัทัVงหมด เหมือนการทาํบทสรุปในงานวจิยับทสุดทา้ย 

ผูว้ิจัยดัดแปลงขัVนตอนการทาํงานให้เหมาะสมกับงานวิจัยสร้างสรรค์ชิVนนีV  ด้วยระเบียบวิธีวิจัย

สร้างสรรค์ของ ปรีชา เถาทอง (2014) และขอ้เสนอของการวิจยัเพื>อการสร้างสรรค์โฆษณาของ กลัยกร วร

กุลลัฏฐานีย์ และพรทิพย์ สัมปัตตะวนิช (2553) แนวคิดโฆษณาและการสร้างสรรค์ควรถูกทดสอบด้วย

กระบวนการ 3 ขัVนตอนคือ 

 1.การพฒันาแนวคิดโฆษณา (Pretest Concept) พฒันาขอ้มูลจากการสมัภาษณ์กลุ่มเป้าหมายที>เกี>ยวขอ้ง 

 2.การทดสอบชิVนงานโฆษณา (Pretest Advertisement) ทดสอบแนวคิดที>ถูกพฒันาขึVนกบักลุ่มเป้าหมาย

เดียวกบัขอ้ 1 เพื>อการพฒันาใหส้มบูรณ์ยิ>งขึVนก่อนการผลิต 

 3.การประเมินผลหลงัการโฆษณา (Post Test) ทดสอบวิดีโอโฆษณาที>ผลิตเสร็จแลว้กบักลุ่มเป้าหมาย

เดียวกบัขอ้ 1 วา่สามารถทาํหนา้ที>สื>อสารใหบ้รรลุตามวตัถุประสงคก์ารโฆษณาหรือไม่ 
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3.2 กรอบการทาํงานสร้างสรรค์ 

 ผูว้จิยันาํเสนอกรอบแนวคิดในการสร้างสรรคว์ดีิโอโฆษณาออนไลน์กลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน จ.สุ

ราษฎร์ธานี ดว้ยกระบวนการ 5 ขัVนตอนหลกั และมีรายละเอียดยอ่ยในแต่ละขัVนตอนดงัรูปที> 3.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 9 แนวคิดในการสร้างสรรคว์ดีิโอโฆษณาออนไลนก์ลุ่มผา้ทอมือบา้นเชีBยวหลาน 

 

3.2.1สถานทีAและอุปกรณ์ในการทาํวจัิย/สร้างสรรค์ 

จดัการถ่ายทาํที>บา้นเชี>ยวหลาน จ.สุราษฎร์ธานี ถ่ายทาํดว้ยกลอ้ง Sony รุ่น a7 III วางแผนการถ่ายทาํดว้ย

แสงธรรมชาติ โดยกาํหนดการถ่ายทาํใหแ้ลว้เสร็จภายใน 3 วนัถ่ายทาํ  

 

 

 

 

 

 

ขั#นตอนที) 1 การเกบ็ข้อมูล 

(Research and Development) 

ข้อมูลด้านการตลาด  

(หัวหน้ากลุ่มทอผ้า, ตัวแทน eisa, 

ตัวแทนเอเจนต์ทัวร์ 

- SWAT  

- ขอ้มูลสินคา้ 

- ขอ้มูลราคาและการแข่งขนั 

- พฤติกรรมผูบ้ริโภค 

- เป้าหมายการตลาด 

 

 

กาํหนดวตัถุประสงค์การโฆษณา  

 

 

 

ขั#นตอนที) 2 การพฒันาเนื#อหา

และวางแผนการถ่ายทํา 

 (Pre-Production) 

-แรงบนัดาลใจในการ 

 สร้างสรรคว์ดีิโอ 

- รูปแบบและกลยทุธ์ 

-จดัทาํแนวคิดวดีิโอโฆษณา 

 

-ทดสอบแนวคดิในการ

สร้างสรรค์กบักลุ่มเป้าหมาย 

(หัวหน้ากลุ่มทอผ้า, ตัวแทน 

eisa, ตัวแทนเอเจนต์ทัวร์ 

(Pretest Advertisement)   

 

- วางแผนการถ่ายทาํและจดัหา 

  บุคลากรทีมงานถ่ายทาํ 

- ประสานงานกบัผูที้LเกีLยวขอ้ง

ก่อนถ่ายทาํ 
 

 

 

 

 

ขั#นตอนที) 3 การถ่ายทํา

และกระบวนการหลงั

การถ่ายทํา (Production 

and Post-Production) 

- ถ่ายทาํ 

- กระบวนการ  

  post production 
 

 

ขั#นตอนที) 4 ประเมินผลวดิโีอโฆษณา 

(VDO Evaluation) 

ประเมินผลการสร้างสรรค์วดิโีอกบั

กลุ่มเป้าหมาย 

(หัวหน้ากลุ่มทอผ้า, ตัวแทน eisa, ตัวแทน

เอเจนต์ทวัร์) 

- สามารถทาํหน้าทีLสืLอสารตราสินคา้ ผา้

ทอมือบา้นเชีLยวหลานตามวตัถุประสงค์

ของการโฆษณาหรือไม่ 

- จูงใจกลุ่มเป้าหมายใหเ้กิดความพึงพอใจ

ในการใชง้านวดีิโอไดห้รือไม่ 
 

ขั#นตอนที) 5 สรุปสาระการสร้างสรรค์  

(Discussion and Conclusion) 

- อภิปรายผลดว้ยหลกัวชิาการ  

-จดัทาํขอ้เสนอแนะสาํหรับงานวจิยั  

 ในอนาคต 
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3.3 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

  3.3.1 ประชากร (Population)  

 ผูที้>เกี>ยวขอ้งกบัวดีิโอโฆษณากลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน จ.สุราษฎร์ธานี 

 3.3.2 กลุ่มตัวอย่าง 

 มีการเกบ็ขอ้มูลกบักลุ่มตวัอยา่งดว้ยเครื>องมือคือการสมัภาษณ์เชิงลึก ใชเ้กณฑก์ารเลือกกลุ่มตวัอยา่ง

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) พิจารณาจากการตดัสินใจของผูว้จิยัเอง โดยกาํหนดใหผู้เ้ขา้ร่วมการวจิยัที>

เกี>ยวขอ้งกบัวดีิโอโฆษณากลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน จ.สุราษฎร์ธานี แบ่งเป็น 3 กลุ่มคือ 

1) กลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน 

2) กลุ่มผูส้นบัสนุนการสร้างสรรคว์ดีิโอ 
3) กลุ่มผูใ้ชง้านวดีิโอ 

3.3.3 ประชากรทีAใช้ในการศึกษา 

เลือกตวัแทนจากทัVง 3 กลุ่ม กลุ่มละ 1 คน 

1) หวัหนา้กลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน 

2) ตวัแทนจาก eisa ที>เป็นผูส้นบัสนุนการสร้างสรรคว์ดีิโอ 

3) ตวัแทนจากเอเจนตท์วัร์ ที>มีประสบการณ์ในการทาํงานร่วมกบักลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน 

               

3.4 วธีิดาํเนินการวจัิยเพืAอการสร้างสรรค์วดิโีอโฆษณาออนไลน์ 

 การเกบ็ขอ้มูลประกอบดว้ยชุดคาํถามเดียวกนั ในประเดน็ดงันีV  

 

 คาํถามก่อนการผลติ 

 - SWAT ของกลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน 

 - คุณลกัษณะของสินคา้ 

 - การแข่งขนัและตาํแหน่งทางการตลาด 

 - พฤติกรรมผูบ้ริโภค 

 - เป้าหมายการตลาด 

 

 -ผูว้จิยันาํชุดขอ้มูลมาพฒันาเพื>อหาแนวคิดและกลยทุธ์ นาํเสนอในรูปแบบ Video Proposal  

 -ถ่ายทาํวดีิโอ และนาํ footage เขา้สู่กระบวนการ post production  
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 คาํถามหลงัการผลติ  

 -วดีิโอสื>อสารตราสินคา้กลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลานไดต้รงตามวตัถุประสงคก์ารตลาดหรือไม่ 

 -วดีิโอสามารถจูงใจกลุ่มเป้าหมายใหเ้กิดความพึงพอใจในการใชง้านไดห้รือไม่ 

 

3.5 การตรวจสอบความไว้วางใจได้ของงานวจัิย 

 งานวจิยัสร้างสรรคชิ์VนนีV ถูกทดสอบดว้ยกระบวนการ 3 ขัVนตอนดว้ยเครื>องมือการสมัภาษณ์เชิงลึกกบัผูที้>

เกี>ยวขอ้ง เพื>อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ที>มีความน่าเชื>อถือมากที>สุด  

3.5.1 การพฒันาแนวคิดโฆษณา (Pretest Concept) วเิคราะห์ขอ้มูลการตลาดจากลุ่มคนที>เกี>ยวขอ้ง 

3.5.2 การทดสอบชิVนงานโฆษณา (Pretest Advertisement) ทดสอบแนวคิดที>สร้างสรรคขึ์Vนกบับุคคลที>

เกี>ยวขอ้งกลุ่มเดิม พฒันาใหส้มบูรณ์ยิ>งขึVนก่อนการผลิต 

3.5.3 การประเมินผลหลงัการโฆษณา (Post Test) ทดสอบวดีิโอโฆษณากบัคนกลุ่มเดิม ประเมินผลหลงั

การโฆษณาวา่สามารถทาํหนา้ที>สื>อสารตราสินคา้ใหบ้รรลุตามวตัถุประสงคก์ารโฆษณาหรือไม่  

 

 ในบทถดัไปจะเป็นการนาํเสนอขอ้มูลทางการตลาดของกลุ่มทอผา้บา้นเชี>ยว จ.สุราษฏร์ธานี และจดัทาํ-

ขอ้เสนอการสร้างสรรคใ์นรูปแบบโครงร่างวดีิโอ (Video Proposal) พร้อมรายละเอียดของการวางแผนการผลิต 

การถ่ายทาํและกระบวนการหลงัการถ่ายทาํ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
   

 
 

 

บทที- 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูลและการสร้างสรรค์ 

งานวจิยัชิVนนีV เป็นงานวจิยัเชิงปฏิบติั (Practice-Based Research) กระบวนการสร้างสรรคเ์ริ>มตน้จากการ

ลงพืVนที>เกบ็ขอ้มูลดา้นการตลาด จากนัVนจึงริเริ>มการสร้างสรรค ์ โดยผูว้จิยัมีส่วนร่วมต่อความรู้ที>เกิดขึVน และ

อธิบายการสร้างสรรคอ์ยา่งเป็นขัVนตอน เนืVอหาในบทนีVแบ่งการนาํเสนอออกเป็น 4 ส่วนคือ  

4.1 ผลการเกบ็ขอ้มูลดา้นการตลาด/ กาํหนดวตัถุประสงคก์ารตลาด 

       (Data Collection/ Marketing Objective) 

4.2 พฒันาเนืVอหาและทดสอบแนวคิดในการสร้างสรรค ์  

            (Content Development and Pre-Test Advertisement) 

    4.3 ผลงานการสร้างสรรคว์ดิีโอโฆษณา การถ่ายทาํและหลงัการถ่ายทาํ 

                    (Creation of Video Advertisement, Production and Post-Production) 

4.4 การประเมินผลวดิีโอโฆษณา  

      (VDO Evaluation) 

  

4.1ผลการวเิคราะห์ข้อมูลด้านการตลาด 

 งานวจิยัใชเ้ครื>องมือการสมัภาษณ์เชิงลึกกบักลุ่มตวัอยา่งที>เกี>ยวขอ้ง แบ่งออกเป็น 3 กลุ่มคือหวัหนา้กลุ่ม

ทอผา้ ตวัแทนจากหน่วยงาน eisa ที>สนบัสนุนกลุ่มทอผา้บา้นเชี>ยวหลาน และตวัแทนเอเจนตท์วัร์ ชุดคาํถามนาํมา

ซึ>งผลลพัธ์เพื>อทราบถึง swot ขอ้มูลสินคา้ ขอ้มูลราคาและการแข่งขนั พฤติกรรมผูบ้ริโภคและเป้าหมายการตลาด

จากความคิดเห็นของทัVง 3 ฝ่าย จากนัVนนาํมาประมวลผลและกาํหนดวตัถุประสงคท์างการตลาดร่วมกนั  
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4.1.1 ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลกึกบัหัวหน้ากลุ่มทอผ้า (สัมภาษณ์วนัทีA 15 กรกฎาคม 2566) 

Strength จุดแขง็ Weakness จุดอ่อน 

ที>ตัVงของกลุ่มมีนกัท่องเที>ยวเขา้ออกอยูต่ลอดเวลา เป็นกลุ่มเลก็ มีสมาชิกแค่ 5 คน 

Opportunity โอกาส Threat อุปสรรค 

เอเจนตท์วัร์ที>สนิทกนัมาเกิน 10 ปีมีอาชีพหลกัเป็น

ผูจ้ดัการฝ่ายการตลาดใหโ้รงแรมที>เขาสก จะเป็นผูท้าํ

การตลาดใหผ้า่นคอนเนคชั>นกบัเอเจนทวัร์ทัVงโซน

ยโุรปและอเมริกา 

การผลิตสินคา้ตุนไวก่้อน มีราคาของเส้นไหมและ

เส้นดา้ยเป็นตน้ทุน ถา้ตอ้งทาํสื>อโฆษณาจึงไม่มีทุน

ในส่วนนีV  

 

ข้อมูลสินค้า 

 

แต่เดิมทางกลุ่มใชด้า้ยสาํเร็จรูป แต่จากความช่วยเหลือของโครงการของ eisa ทาํใหมี้คณาจารยแ์ละนกัศึกษา

จากคณะมณัฑนศิลป์เขา้มาช่วยพฒันา จนเกิดการยอ้มสีดา้ยธรรมชาติ มีการทดลองพฒันาทัVงกาบมะพร้าวและ

เหงา้กลว้ย มะพร้าวไดสี้ดา้ยที>น่าสนใจ แต่ในมุมของกลุ่มเห็นวา่ การเอาตน้หมากมาใชย้อ้มสีดา้ย ยงัไม่เคย

เห็นในการทาํผา้ในภาคใต ้และหมากกห็าง่ายในทอ้งถิ>น ดงันัVนการยอ้มสีดา้ยดว้ยหมากน่าจะสามารถสร้างอตั

ลกัษณ์ของกลุ่มทอผา้บา้นเชี>ยวหลานได ้โดยมีสีเหมือนกบักะปิ ออกนํVาตาลอมชมพคู่อนไปทางส้ม  

 

จากการสนบัสนุนในครัV งนีV  ทางคณะมณัฑนศิลป์ไดจ้ดัทาํคู่มือการยอ้มสีดา้ยดว้ยหมากและการออกแบบลาย

ผา้ใหก้บัชุมชุม มีการทาํแถบตวัขนานกบัเส้นยนืมาให ้และตวัอยา่งผา้ทอที>ออกแบบไวมี้ทัVงหมด 6 ลาย ซึ> งคิด

มาจากผา้ขาวมา้ แต่ปรับใหก้ารใส่ง่ายขึVนและดูร่วมสมยัมากขึVน เป็นลายที>ปรับใหมี้ขนาดต่างกนั เลก็ กลาง 

ใหญ่ สามารถใหก้ระจายอยูใ่นคอลเลคชั>นหากมีการนาํไปตดัเป็นชุด 

 

นิยามคาํวา่ร่วมสมยัที>ทางคณะมณัฑนศิลป์แนะนาํใหก้บัชุมชุนคือ การตอ้งอยูใ่นกระแสนิยม ร่วมสมยัที>หนึ>ง

คือชุมชนตอ้งใชสี้ธรรมชาติ ร่วมสมยัที>สองคือแนวทางความยั>งยนื ดงันัVนการเลือกหมากมาสร้างอตัลกัษณ์คือ

คาํตอบที>ดี เพราะไม่ใช่เป็นการเพิ>มตน้ทุนใหชุ้มชน แต่เป็นการเพิ>มองคค์วามรู้ ในขณะที>ความร่วมสมยั

สุดทา้ยคือสีที>เป็นเรื>องของเทรนด ์ อีกทัVงงานออกแบบ เช่นผา้ขาวมา้สมยัก่อนตอ้งเป็นแถบใหญ่ ๆ วยัรุ่นอาจ

ไม่กลา้ใส่เพราะกลวัเชย แต่คาํวา่ร่วมสมยั คือแรงบนัดาลใจในการปรับแถบใหเ้กิดความหลากหลาย เลก็ลง 

หรือละเอียดขึVน มินิมอลขึVน วยัรุ่นกอ็าจใหค้วามสนใจไดม้ากขึVน  
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ข้อมูลราคาและการแข่งขนั 

บนเกาะลนัตา อ.ไชยาและ ต.พมุเรียง มีกลุ่ม OTOP ทาํผา้ยกเป็นสินคา้     แต่ถา้ขายเป็นกิจกรรมทวัร์เวร์ิคชอ้ป 

หดัทดลองทอผา้ยงัไม่มีในแถบนีV  ดงันัVนจึงเรียกไดว้า่ไม่มีคู่แข่ง ในพืVนที>โดยรอบ มีเอเจนตแ์ละรีสอร์ทเกิน 20 

แห่ง นกัท่องเที>ยวต่างชาติสามารถเดินทางมาไดจ้ากทัVงเขาหลกั พะงนั สมุย กระบี>  

 

ในส่วนของราคา จะมีได ้2 แบบคือ 1) เป็นทวัร์กลุ่มใหญ่ มาแวะไม่นาน ประมาณ 1-2 ชม. ทางกลุ่มจะไดค่้า

กิจกรรมเสมือนเป็นการทาํโชวท์อผา้และเป็นไกดไ์ปในตวั รายไดจ้ะไม่ไดเ้ยอะไดค่้าตวัเป็นราคาเรทแบบไกด์

ที>เอเจนตท์วัร์ตดัมาให ้ หรือ 2) เป็นไพรเวททวัร์ที>เนน้กิจกรรมเฉพาะหมู่บา้น จะคุยราคากนัตามความสนใจ 

ซึ> งสามารถทาํเป็นโฮมสเตยเ์ลยได ้แต่ทางกลุ่มรู้สึกวา่ ยงัไม่มีความพร้อม เพราะอาชีพหลกัยงัตอ้งเป็นไกดด์ว้ย  

 

ผูว้จิยัมีการสมัภาษณ์หวัหนา้กลุ่มทอผา้เพิ>มเติม (วนัที> 6 ตุลาคม 2566) ซึ> งเป็นวนัถ่ายทาํวดีิโอ หวัหนา้กลุ่มมี

ความชดัเจนขึVนในการพฒันาราคาของสินคา้ทวัร์คือหลงัจากที>มั>นใจวา่ eisa และทางทีมม.ศิลปากรไดม้าช่วย

ทาํวดีิโอโฆษณาจริง ๆ สินคา้สามารถแบ่งออกเป็น 3 โปรแกรมคือ 

 

โปรแกรมทีA 1 ราคา 400 บาท/ คน 

นกัท่องเที>ยวจะไดเ้รียนรู้การปั>นดา้ย ทดลองทอผา้ พร้อมรับประทานอาหารเที>ยงเมนูพืVนบา้น 3 เมนู  

 

โปรแกรมทีA 2 ราคา 650 บาท/ คน 

นกัท่องเที>ยวไดเ้รียนรู้การปั>นดา้ย ทดลองทอผา้ แต่เพิ>มเติมกระบวนการ การกดัสีเสืVอของการทาํผา้มดัยอ้ม 

พร้อมทดลองทาํอาหารเมนูแบบพืVนบา้น 3 เมนู จากวตัถุดิบในชุมชน 

 

โปรแกรมทีA 3 ราคา 950 บาท/ คน 

นกัท่องเที>ยวไดเ้รียนรู้เทคนิคการทาํ eco print รักษโ์ลกบนผา้ผา้ สามารถเลือกทาํเสืVอ, กระเป๋า, หมวก, ผา้คลุม

ไหล่ ได ้1 ชิVนต่อคน พร้อมทดลองทาํอาหารเมนูพืVนบา้น 3 เมนูจากวตัถุดิบในชุมชน  

 

โปรแกรม 3 วนั 2 คืน เป็นโปรแกรมพิเศษสาํหรับผูที้>มีเวลา มีใหเ้ลือกทัVงกิจกรรมทอผา้ เรียนรู้กระบวนการ

ยอ้ม ปั>นดา้ย ทอผา้ พร้อมทดลองทาํอาหารเมนูพืVนถิ>นจากวตัถุดิบในชุมชน อีกทัVงพาเที>ยวชมเขื>อนเชี>ยวหลาน 

สวนเกษตรและและร้านกาแฟในพืVนที> โดยเขา้พกัที> homestay ของชุมชน 
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พฤติกรรมผู้บริโภค 

คนไทยส่วนใหญ่ใหค้วามสนในการเรียนรู้เรื>องทอ้งถิ>นนอ้ยมาก อาจจะดว้ยเหตุผลที>เป็นคนไทยกนัเอง คน

ไทยส่วนใหญ่ที>เขา้มาจะเป็นคณะในรูปแบบการดูงาน มีทัVงนกัเรียน นกัศึกษาและหน่วยงานราชการที> ติดต่อ

เขา้มาเป็นช่วง ๆ มีลูกคา้วอลค์อินเขา้มาเองบา้ง จากการปักหมุดในกเูกิVลแมพ สิ>งนีVแตกต่างจากชาวต่างชาติที>

เขา้มาดว้ยใจที>อยากศึกษาเรื>องทอ้งถิ>นจริง ๆ  

  

ในส่วนของผา้ทอ ชาวต่างชาติจะสนใจกบัสินคา้ผา้ที>เป็นชิVน ๆ เพราะในฐานะนกัท่องเที>ยว พวกเขาไม่ไดม้า

หาเสืVอผา้ใส่ เทรนดก์ารยอ้มสีธรรมชาติที>คณะมณัฑนศิลป์มาออกแบบให ้ ตอบโจทยก์ระแสแนวคิดความ

ยั>งยนืซึ>งเป็นเทรนดโ์ลกในดา้นการท่องเที>ยวสาํหรับนกัท่องเที>ยวต่างชาติ 

 

ก่อนมีสถานการณ์โควดิ ทางเอเจนตท์วัร์ไดอ้อกแบบวนัเดยท์ริปแบบไพรเวทไปเสนอขาย เคยมีกลุ่มนกัเรียน

จากโรงเรียนนานาชาติ มาจากอเมริกา มาจากฮ่องกง และนานาชาติของไทย เส้นทางทวัร์เริ>มตน้จากการพา

ลูกคา้ไปนั>งเรือเที>ยวเขื>อน แวะจุดที>โดดเด่นในเขื>อนเรียกวา่ ‘เขาสามเกลอ’ หรือไปเดินเล่นที>ถ ํVาประกายเพชร 

พาไปเล่นนํVาที>เขื>อน ทานอาหาร แลว้ค่อยพาเขา้มาหดัทอผา้หรือหดัทาํผา้มดัยอ้ม ซึ> งทริปใชเ้วลาไม่เกิน 2 ชม.  

 

ดงันัVนทริปแบบที>กาํลงัพฒันาคือทริปที>นกัท่องเที>ยวไดเ้รียนรู้วถีิชีวติของชาวบา้นจริง ๆ มีบทสนทนาร่วมกนั 

ไดรั้บรู้ถึงแรงบนัดาลใจในการทอผา้ ไดข้อ้มูลเกี>ยวกบัการสร้างเขื>อน และรับรู้ถึงผลกระทบที>เกิดขึVน  

 

เป้าหมายการตลาด 

สถานการณ์การท่องเที>ยวไทยกลบัมาคึกคกั      อยากหาทางทาํใหช้าวต่างชาติทัVงจากเขาสก เขาหลกัและภูเกต็ 

เขา้มาที>หมู่บา้น การทาํเวร์ิคชอ้ปเรียนรู้การทอผา้ หรือเรียนรู้การมดัยอ้ม น่าจะเป็นรายไดที้>เห็นเด่นชดักวา่การ

ทอผา้ขายแบบชุมชนอื>น ในขณะที>ถา้จะขายสินคา้ ควรทอผา้เป็นชิVนเลก็ ๆ ที>สามารถเป็นของที>ระลึกได ้ หิVว

กลบัไดง่้าย เช่น ผา้พนัคอ ผา้คลุมไหล่ พวงกญุแจ รวมทัVงอยากใหน้กัท่องเที>ยวไดท้ดลองทาํผา้ของตวัเอง และ

ติดมือกลบัไปประเทศของตวัเองได ้ เช่นทาํมดัยอ้มผา้เช็ดหนา้แลว้เอากลบัไปดว้ย หรือแมก้ระทั>งลูกดา้ยที>เขา

ปั>นกเ็อากลบัไปเป็นของที>ระลึกได ้
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4.1.2 ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลกึกบัตัวแทนจาก eisa (สัมภาษณ์วนัทีA 15 กรกฎาคม 2566) 

 

Strength จุดแขง็ Weakness จุดอ่อน 

เป็นกลุ่มทอผา้ที>ตัVงอยูใ่นยา่นการท่องเที>ยว แตกต่าง

จากชุมชนอื>น ๆ ที>โครงการ eisa เขา้ไปสร้างความ

ร่วมมือซึ>งมกัเป็นหมู่บา้นเลก็ ๆ ที>ห่างไกลตวัเมือง 

 

จุดเริ>มตน้การจดัตัVงกลุ่มในรูปแบบอาชีพเสริม ไม่ใช่

การทาํดว้ยใจรักและสืบทอดกนัในครอบครัวชุมชุน 

ทาํใหมี้สมาชิกนอ้ย และสินคา้ผา้ยงัขาดอตัลกัษณ์ 

 

Opportunity โอกาส Threat อุปสรรค 

ชุมชนตัVงอยูใ่นสถานที>ท่องเที>ยว สถานการณ์โควดิ

คลี>คลายแลว้ทาํใหมี้นกัท่องเที>ยวกลบัมา 

 

 

สมาชิกกลุ่มทาํอาชีพไกด ์เวลาในการพฒันาสินคา้

และระบบการสืบทอดองคค์วามรู้จึงไม่ชดัเจน 

 

ข้อมูลสินค้า 

จากเดิมชุมชนใชเ้ส้นดา้ยสาํเร็จรูปไม่เคยใชสี้ธรรมชาติในการยอ้มดา้ย การสร้างความร่วมมือกบัม.ศิลปากร 

ใหค้ณะมณัฑนศิลป์มาช่วยในงานออกแบบคือการตอบโจทยโ์ครงการ ไดม้าช่วยชุมชนพฒันาการทอผา้ 

สามารถหาอตัลกัษณ์ใหก้บัชุมชนไดส้าํเร็จ ตน้หมากคือคาํตอบที>ถูกเลือกและตอบโจทยแ์นวคิดความยั>งยนืซึ>ง

เป็นวตัถุประสงคห์ลกัของหน่วยงาน eisa  

 

ข้อมูลราคาและการแข่งขนั 

สินคา้ผา้ทอของที>นี>ไม่ไดท้อผนืใหญ่ในลกัษณะแบบผา้พบัไปตดัชุด ที>นี>ทาํเป็นแค่ผา้ผนืเลก็ ๆ ในรูปแบบ

สินคา้ชนิดต่าง ๆ และถา้จะขายสินคา้เป็นกิจกรรมทวัร์หดัทอผา้ เห็นดว้ยวา่การมีรีสอร์ทหรือเอเจนตท์วัร์

มากมายในพืVนที>นีV น่าจะช่วยโฆษณาประชาสมัพนัธ์ใหไ้ดไ้ม่ยาก เพราะคิดวา่ธุรกิจทวัร์กต็อ้งการสินคา้ใหม่ ๆ 

ในการขายเหมือนกนั 

 

พฤติกรรมผู้บริโภค 

คนไทยบางส่วนใหค่้ากบัภูมิปัญญาการทอผา้แต่บางส่วนละเลย แตกต่างกบัชาวต่างชาติที>รู้สึกทึ>งกบังาน

หตัถศิลป์ไทย สิ>งนีV จึงเป็นที>มาของโครงการที>พยายามสร้างความเขม้แขง็ใหชุ้มชน สนบัสนุนการทอเพื>อการ

อนุรักษ ์ และหาทางช่วยพฒันาการตลาด เช่นใหค้ณะไอซีทีศิลปากรมาช่วยทาํสื>อโฆษณาให ้ เพราะหวงัวา่จะ
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ทาํใหชุ้มชนแขง็แรงและอยูก่บัการทอผา้ไดอ้ยา่งย ั>งยนื ไม่ใช่การอนุรักษแ์ต่ไม่สามารถมีรายไดเ้พียงพอกบั

ครอบครัว กค็งไม่มีใครอยากทอผา้ 

 

เป้าหมายการตลาด 

การลงพืVนที>และรับฟังความคิดเห็นจากกลุ่มทอผา้ รู้สึกเห็นดว้ยกบัการผสมผสานการท่องเที>ยวใหเ้ขา้มาเป็น

ส่วนหนึ>งกบัการทอผา้ของบา้นเชี>ยวหลาน ตอบโจทยค์าํวา่ย ั>งยนือยา่งเป็นรูปธรรม สอดคลอ้งกบั

วตัถุประสงคข์องโครงการ นี>คือการสร้างตลาดและการพฒันาสินคา้คู่กนั ซึ> งแตกต่างจากโครงการอื>น ๆ ที>มี

เพียงแค่คณาจารยแ์ละนกัศึกษาในสายการออกแบบผา้แฟชั>นไปช่วยพฒันาสินคา้ผา้ทอมือให ้ แต่ขาดการ

ส่งเสริมการตลาด เพราะม.ศิลปากรไดส่้งอาจารยจ์ากคณะไอซีทีมาช่วยในการทาํสื>อประชาสมัพนัธ์ดว้ย 

 

 

 

4.1.3 ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลกึกบัตัวแทนเอเจนต์ทวัร์ (สัมภาษณ์วนัทีA 15 กรกฎาคม 2566) 

 

Strength จุดแขง็ Weakness จุดอ่อน 

พืVนที>เชี>ยวหลานและเขาสก ในจ.สุราษฎร์ธานี มี

นกัท่องเที>ยวเขา้ออกอยูต่ลอดเวลา ก่อนสถานการณ์

โควดิ เคยมีการทดลองขายทวัร์เรียนรู้การทอผา้ของ

บา้นเชี>ยวหลานและคิดวา่น่าจะไปไดดี้ 

 

การทอผา้ไม่ใช่อาชีพหลกัของชาวบา้นในกลุ่ม อาชีพ

หลกัของคนในกลุ่มคือการเป็นไกด ์

 

Opportunity โอกาส Threat อุปสรรค 

ประเทศไทยกลบัมาเปิดประเทศตอ้นรับนกัท่องเที>ยว

เตม็รูปแบบ สถานการณ์โควดิคลี>คลายแลว้ 

 

ถา้จะขายทวัร์หดัทอผา้ยอ้มผา้ตอ้งมีเครื>องมือโฆษณา

ใหก้บัเอเจนตท์วัร์ นกัท่องเที>ยวปัจจุบนัจะซืVอทวัร์

และจองทวัร์ออนไลน์ล่วงหนา้ก่อนบินมาเมืองไทย 

 

ข้อมูลสินค้า 

คุยกบัหวัหนา้กลุ่มทอผา้แลว้รู้วา่อยากขายทวัร์เรียนรู้การทอผา้ และสมัผสัวถีิชีวติชุมชนใหก้บันกัท่องเที>ยว

ชาวต่างชาติ สิ>งนีV น่าสนใจมาก เพราะโซนนีVไม่มีทวัร์แบบนีV  มีแต่ทวัร์พาไปดูสถานที>สวยงาม 
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ข้อมูลราคาและการแข่งขนั 

ถา้ทางชุมชนตัVงราคามาเท่าไหร่ ทางเอเจนตท์วัร์จะบวกเพิ>มเขา้ไป เป็นปกติของกลไกราคาสินคา้ที>เกี>ยวกบั

การท่องเที>ยว ถา้ชุมชนทาํจริง ยนืยนัวา่แถวนีVไม่มีสินคา้ทวัร์ที>เรียกวา่ cultural tourism  

 

พฤติกรรมผู้บริโภค 

ชาวต่างชาติมาเที>ยวที>นี> พกัอยูห่ลายวนั ก่อนเดินทางมา พวกเขาจะหาขอ้มูลหรือซืVอแพคเกจทวัร์ล่วงหนา้ไว้

แลว้กบัเอเจนต ์ มีหลายโรงแรมที>ทาํวดิีโอโฆษณาประชาสมัพนัธ์โรงแรมของตวัเองและแทรกภาพสถานที>

ท่องเที>ยวของยา่นนีV เอาไว ้ 

 

 มีนกัท่องเที>ยวแนววอลค์อินบา้ง คือพวกที>จดัตารางทวัร์มาแบบหลวม ๆ มีกิจกรรมหลกั และที>พกั แลว้มาหา

ขอ้มูลทวัร์จากโรงแรมที>พกั จดัเวลาไปทวัร์ที>ตวัเองสนใจ พวกนีVจะเนน้กิจกรรมที>เป็นโลคอล เช่นเดินป่า ดูบึง

บวัที>เขาสก พวกนีVมกัจะถามหากิจกรรมแนวชาวบา้นวา่มีอะไรใหท้าํไดอี้ก 

ถา้มีทวัร์ที>เป็นคลา้ยสินคา้วฒันธรรม ใกลชิ้ดชุมชนจริง ๆ เจอชาวบา้นจริง ๆ ฝรั>งชาวตะวนัตกส่วนใหญ่จะ

ชอบมาก พวกนีVจะไม่ใช่แค่ชื>นชอบแค่การไปดูววิ ดูสถานที> สินคา้การท่องเที>ยวแบบนีV เป็นเทรนดที์>

ชาวตะวนัตกตามหาเวลาเดินทางไปเที>ยวต่างประเทศ ปัจจุบนันอกจากการมาเที>ยวแบบกลุ่มครอบครัว 

นกัท่องเที>ยวที>เป็นคู่รัก เทรนดข์องเพื>อนสาวออกเดินทางเที>ยวต่างประเทศดว้ยกนักเ็ยอะขึVน LGBTQ เยอะขึVน 

พวกนีV รู้วา่สงัคมไทยเปิดกวา้งกบัความสมัพนัธ์ทุกรูปแบบ ส่วนตวัคิดวา่โดยผูห้ญิงน่าจะสนใจทวัร์หดัทอผา้

ยอ้มผา้แน่นอน  

 

เป้าหมายการตลาด 

ผูใ้หส้มัภาษณ์ชอบเมืองไทย จึงเลือกยา้ยประเทศจากบา้นเกิดมาอยูที่>นี>เป็นเอเจนตท์วัร์และเป็นผูจ้ดัการ

โรงแรมอยูใ่นพืVนที>เขาสก ใกลเ้ขื>อนเชี>ยวหลาน ถา้สิ>งไหนจะสร้างความเขม้แขง็ของชุมชนทอผา้ ยนิดีช่วย

เตม็ที> แต่สาํคญัสุดคือตอ้งมีสื>อโฆษณา ไม่ใช่การบอกปากเปล่า วดีิโอโฆษณาจะช่วยใหห้านกัท่องเที>ยวไปหดั

ทอผา้ยอ้มผา้ไดแ้น่นอน เพราะก่อนสถานการณ์โควดิเคยทาํสาํเร็จมาแลว้ อีกทัVงไม่มีคู่แข่งที>ทาํสินคา้ทวัร์แนว

นีV ในยา่นนีV   
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4.1.4 วตัถุประสงค์การตลาด 

ผูว้จิยัสงัเคราะห์ขอ้มูลดา้นการตลาดจากทัVง 3 กลุ่มคือจากกลุ่มทอผา้ ตวัแทนจาก eisa และตวัแทนเอ

เจนตท์วัร์ ผูว้จิยันาํเสนอวตัถุประสงคท์างการตลาดโดยมีการเห็นพอ้งร่วมกนัวา่ ตอ้งการผลิตวดีิโอโฆษณาเพื>อ

นาํเสนอวา่ กลุ่มทอผา้บา้นเชี>ยวหลานมีความพร้อมที>จะเสนอขายการท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรคใ์หก้บันกัท่องเที>ยว 

สร้างเสริมประสบการณ์ในการทอผา้ ยอมผา้ดว้ยตนเอง แนวทางนีV มีความน่าสนใจในการเพิ>มรายไดใ้หก้บักลุ่ม

ผา้ทอมือเชี>ยวหลานอยา่งย ั>งยนืและช่วยในการเผยแพร่องคค์วามรู้ของผา้ทอมือไทยในเวลาเดียวกนั โดยมี

กลุ่มเป้าหมายหลกัของการขายทวัร์คือนกัท่องเที>ยวชาวต่างชาติ  

 

4.2. การพฒันาเนื]อหาและทดสอบแนวคดิในการสร้างสรรค์  

4.2.1 แรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ 

ผูว้จิยัสรุปใจความสาํคญัจากการสมัภาษณ์เชิงลึกรวมทัVงขอ้จาํกดัในการสร้างสรรคคื์อ 

 1) วดีิโอตอ้งสร้างความเขา้ใจวา่กิจกรรมเรียนรู้การทอผา้เป็นทวัร์ที>เกิดขึVนที>บา้นเชี>ยวหลาน แต่ในทาง

ปฏิบติัจริง ทวัร์นีVยงัไม่เคยเปิดขายเตม็รูปแบบและไม่ไดส้ามารถรองรับนกัท่องเที>ยวจาํนวนมาก สถานที>จึงจาํกดั

จาํนวนของนกัท่องเที>ยวที>มาเป็นกลุ่มเลก็ ๆ  

2)  อยากใหน้าํเสนอภาพนกัแสดงเป็นชาวตะวนัตกมากกวา่เป็นนกัท่องเที>ยวชาวเอเชีย เพราะคน

ตะวนัตกใหค่้ากบังานหตัถศิลป์เหล่านีVมากกวา่  

3) การถ่ายทาํทัVงในพืVนที>ของกลุ่มทอผา้ไม่ใช่พืVนที>ที>ออกแบบตกแต่งไวส้วยงาม และไม่มีสตอ๊คสินคา้

ผา้ใหท้างทีมงานในการถ่ายทาํ 

ลาํดบัถดัมา ผูว้จิยัใชแ้นวคิดในการสร้างสรรคด์ว้ยการทาํ mind map หรือแผนภูมิจินตทศัน์ (Tony 

Buzan, 1970) เพื>อแยกยอ่ยองคป์ระกอบทัVงหมดที>ควรคาํนึงถึงในการถ่ายทาํตามขอ้จาํกดั จากนัVนพิจารณาแนว

ทางการเล่าเรื>องดว้ยวงจรการสร้างความคิด (Jason Theodor, 2009) คดัสรร เชื>อมโยงองคป์ระกอบบางอยา่ง และ

ประยกุตใ์หเ้กิดเป็นการเล่าเรื>อง 

 

 

 

 

 

 

 



 
   

49 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 10  mind map การผลิตวดีิโอโฆษณาออนไลน์กลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลานสาํหรับการสร้างสรรค ์

 จากแผนภูมิจินตทศัน์ดา้นบน ผูว้จิยัใชเ้ป็นแรงบนัดาลใจในการสร้างสรรคก์ารเล่าเรื>องได ้2 แบบ คือ 

 

แนวคดิทีA 1 ‘Welcome to เชีAยวหลาน’ 

วดีิโอจะเนน้นาํเสนอภาพการท่องเที>ยวที>บา้นเชี>ยวหลาน สลบักบัภาพกิจกรรมหดัทอผา้ ซึ> งเป็นส่วน

หนึ>งของการท่องเที>ยวทางเลือกในพืVนที> ภาพที>ออกมาจะดูสวยงามน่าสนใจโดยมีสดัส่วนภาพของแหล่ง

ท่องเที>ยวเป็นส่วนประกอบหลกัที>ประมาณ 50 % และการเรียนรู้การทอผา้อีกประมาณ 50 % เนื>องเพราะสถานที>

และการทอผา้ยงัไม่มีความสมบูรณ์ ยงัไม่มีการเปิดขายทวัร์เตม็รูปแบบ  

การผลิตวดีิโอ

โฆษณาออนไลน ์

กลุ่มทอผา้ 

บา้นเชีBยวหลาน 

ขนาดภาพ 

นกัแสดง 

สถานทีB 

ถ่ายทาํ 

กิจกรรม 

ทอผา้/

สินคา้ 

คาํโฆษณา 

คุณลกัษณะ

งานวดีิโอ 

เสียง 

ภาพ 

เสียงนกัแสดง 
 

เขื0อนเชี0ยวหลาน

 

ดนตรีประกอบ 
 

ซาวดเ์อฟเฟค 
 

ภาพวิดีโอถ่าย

ทาํ 
 

 
  กราฟิก 
 

 

1:1 

16:9 

4:3 

ขนาดภาพ 

คู่รัก 

กลุ่ม

เพื.อน 

ครอบ

ครัว 

ชาวบา้น

ทอผา้ 

พิธีกร 

เสียงบรรยาย 

 

ที0ตัYงกลุ่มทอผา้ 

แหล่งท่องเที0ยวใกลเ้คียง 

โปรแกรม 1 

 
 โปรแกรม 2 

 
 

โปรแกรม 3 

 
 

โปรแกรม 3วนั2คืน 

 
 

สโลแกน 

 
 

คาํอธิบายเสียง

การเล่าเรื0อง 

 
 

ขอ้มูลสินคา้ 
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แนวคดิทีA 2 ‘Woven’ 

เล่าเรื>องดว้ยเพื>อนสาวชาวต่างชาติ 2 คนมาเที>ยวที>เขื>อนเชี>ยวหลาน และไดเ้ลือกซืVอทวัร์มาเรียนทอผา้กบั

กลุ่มชาวบา้น  

 

4.2.2 การทดสอบแนวคดิในการสร้างสรรค์ 

ผูว้จิยัทดสอบแนวคิดการสร้างสรรคด์ว้ยเครื>องมือการสมัภาษณ์เชิงลึกกบัตวัแทนของทัVง 3 กลุ่มอีกครัV ง 

(สมัภาษณ์ออนไลน์ 1 สิงหาคม 2566)  ทัVง 3 กลุ่มมีความคิดเห็นตรงกนัคือชื>นชอบแนวทางที> 2  

 

หัวหน้ากลุ่มทอผ้า: ใหค้วามคิดเห็นวา่การแสดงภาพสถานที>ท่องเที>ยวเขื>อนเชี>ยวหลาน จะสร้างการรับรู้

ไดง่้ายและวดีิโอคงมีภาพประกอบที>สวย ในขณะที>การเล่าเรื>องแบบที> 2 เห็นสองสาวชาวต่างชาติในสดัส่วน

พอประมาณ ผูช้มที>สนในการมาเที>ยวเขื>อนเชี>ยวหลานกจ็ะไดคิ้ดถึงการมาเรียนทอผา้เสมือนเป็นเส้นทางในทริป

เดียวกนั 

 

ตัวแทนจาก eisa: ใหค้วามเห็นวา่การมีตวัละครหลกัในการดาํเนินเรื>อง ทาํใหจ้ดจาํเนืVอหาไดง่้าย การ

จาํลองเหตุการณ์การมาหดัทอผา้ที>หมู่บา้นคือเหตุการณ์จริงที>เกิดขึVน ถา้ผูช้มวดีิโอไดรั้บชม สามารถมาทาํตามได ้

 

ตัวแทนเอเจนต์ทวัร์: ใหค้วามเห็นวา่ การใชเ้พื>อนสาว ชาวต่างชาติ 2 คนเป็นทางเลือกที>น่าสนใจ 

ปัจจุบนัความสมัพนัธ์ในรูปแบบหญิงกบัหญิงมีเพิ>มขึVน และคิดวา่กิจกรรมการทอผา้ที>นาํเสนอขายผา่นระบบ

ทวัร์เหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมายที>น่าจะเกิดขึVนเป็นตลาดใหม่ในอนาคต 

 

 

 

4.3 ผลงานการสร้างสรรค์วดีโิอโฆษณา การถ่ายทาํและหลงัการถ่ายทาํ 

จากการประเมินผลขา้งตน้ ผูว้จิยัพฒันาเป็นรายละเอียดสาํหรับการถ่ายทาํวดีิโอโฆษณาออนไลน์ 

 

4.3.1 โครงร่างการผลติวดิโีอ (Video Proposal) 

วตัถุประสงค์ ใชเ้ป็นเครื>องมือการประชาสมัพนัธ์ทวัร์การทอผา้ที>บา้นเชี>ยวหลาน 

กลุ่มเป้าหมาย  นกัท่องเที>ยวชาวต่างชาติ 
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ความยาว ประมาณ 3 นาที 

การเล่าเรืAอง ใชห้ญิงสาวต่างชาติ 2 คนเป็นผูด้าํเนินเรื>อง 

ชืAองาน  Sounds of Chiew Larn 

  

แนวคดิหลกัในการผลติ จากขอ้จาํกดัที>กลุ่มทอผา้ไม่มีสินคา้ผา้ใหถ่้ายทาํ และในส่วนของสถานที>ถ่ายทาํ 

กย็งัมิใช่สถานที>ที>สวยงามพร้อมรองรับนกัท่องเที>ยว ผูว้จิยัแกปั้ญหาในส่วนของงานภาพดว้ยการเลือกใชง้าน

เสียง ซึ> งเป็นอีกคุณสมบติัหลกัของงานวดีิโอจากการวเิคราะห์โครงสร้างผา่นแผนภูมิจินตทศัน์ในการสร้างความ

น่าสนใจและทาํงานแทนภาพใหท้รงพลงัมากขึVน สิ>งนีV เป็นไปตามแนวคิดของการใชชี้วติในวถีิธรรมชาติ ความ

เป็นชุมชนไม่มีความอึกทึกแบบชุมชนเมือง ทุกเสียงที>เกิดขึVนสามารถมีความโดดเด่นขึVน อีกทัVงมีการเลือก

เสียงดนตรีแนวทอ้งถิ>นมาใชใ้หเ้กิดเป็นเอกลกัษณ์ในวดีิโอ 

 

Mood and Tone  

ภาพในโทนอมสีนํVาเงิน ใหค้วามรู้สึกเยน็สบาย ตามภูมิอากาศของภาคใตที้>ฝนตกอยูต่ลอดเวลา  

 

Shooting List  

ผูว้จิยัเตรียมงานในรูปแบบ short list มิไดมี้การวาด storyboard เพราะงบประมาณและเวลาที>มีจาํกดั เพื>อ

ใชส้าํหรับการประชุมเตรียมงานและประสานกบัทางชุมชนในการจดัเตรียมสถานที>สาํหรับการถ่ายทาํ นอกจาก

การถ่ายทาํที>เห็นกระบวนการเรียนรู้การทอผา้ แพลนใหก้ารถ่ายทาํสถานที>ท่องเที>ยวนอกจากเขื>อนเชี>ยวหลาน

ดว้ยคือถํVาเพชร ร้านกาแฟในชุมชน และสะพานเชือกขา้มแม่นํVาใกลชุ้มชนบา้นเชี>ยวหลาน เพราะทุกสถานที>

สามารถจดัทวัร์ใหเ้ป็นเส้นทางเดียวกนัในรูปแบบวนัเดยท์ริปหรือโฮมสเตย ์

 

 

ฉาก คาํบรรยาย เสียง สถานที0 

1 หญิงสาว 2 คนนั0งเรือเที0ยวเขื0อนเชี0ยวหลาน 

ภาพ cu. บนเรือที>ทัVง 2 คนนั>งอยู ่ 

หญิง 1 กระโดดลงนํVา  

 

2 สาวเดินเขา้ถํVาเพชร 

เสียงลม 

เสียงเรือ 

เสียงคลื>น 

เสียงกระโดดลงนํVา 

เสียงแมลงในป่า 

เขื>อนเชี>ยวหลาน 

2 ชาวบา้นและหญิงสาว2 คน ยนืดูตน้หมาก เสียงลูกหมากตกพืVน ศาลาทอผา้ 
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insert ลูกหมากร่วงลงพืVน  

 

ชาวบา้นตม้หมาก 2 สาวลองกวนนํVาที>ตม้ 

2 สาว ลองยอ้มดา้ย 

2 สาวมว้นดา้ย 

2 สาวทอผา้ 

 

2สาวลองทาํผา้มดัยอ้ม  

 

 

เสียงไฟ 

เสียงนํVาเดือด 

เสียงจากการยอ้มดา้ย 

เสียงมว้นดา้ย 

เสียงกี> 

เสียงจากการมดัยอ้ม 

3 หญิงสาวปั>นจกัรยาน เสียงลอ้จกัรยาน ในหมู่บา้น 

4 กระดิ>งในวดั 

หญิงสาวถ่ายรูปวดั 

เสียงกระดิ>ง 

เสียงถ่ายรูป 

วดั 

5 2 สาวทาํกบัขา้ว ร่วมกบัชาวบา้น  เสียงกิจกรรมการ

ทาํกบัขา้วเช่น  

หั>น สบั ตาํ 

ศาลาทอผา้ 

6 หญิงสาว นั>งอ่านหนงัสือใส่หูฟังเปิดเพลง เสียงดนตรีจากหูฟัง ริมนํVาในหมู่บา้น 

7 cu.เครื>องชงกาแฟ 

2 สาวนั>งจิบกาแฟในร้าน เห็นววิสวยงาม 

เสียงเครื>องชงกาแฟ ร้านกาแฟ 

8 2 สาว ถ่ายรูปเล่นที>สะพานเชือก เสียงถ่ายรูป /เสียง

สะพานโยก 

เสียงลม 

วดัที>มีสะพานเชือก 

9 ช่องทางติดต่อ / เบอร์ / โลโก ้   

ตาราง 6 Shot List 

 

 Production การถ่ายทาํ 

 วางแผนการถ่ายทาํโดยใชเ้วลารวม 3 วนั  

วนัที> 1 ทีมงานออกจากกรุงเทพมหานครดว้ยเครื>องบิน ถึงชุมชนทอผา้บา้นเชี>ยวหลานประมาณเที>ยงวนั 

การถ่ายทาํจุดแรกที>กลุ่มทอผา้ ศาลาทอผา้ ไดถ่้ายทาํซีนที> 2 สาวอยูใ่นศาลาและไดเ้รียนรู้กระบวนการทอผา้ครบ

ทุกซีน โดยกาํหนดเสืVอผา้ในสไตลที์>เวลานกัท่องเที>ยวชาวต่างชาติมาเมืองไทยแลว้ชอบใส่ เช่นกางเกงลายชา้ง 

การถ่ายทาํดาํเนินการไปภายใตท้อ้งฟ้าที>ฝนพรําทัVงวนั เนื>องจากเป็นสปัดาห์ที>พายเุขา้ 
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วนัที> 2 กาํหนดการถ่ายทาํฉากที>นกัแสดงนั>งเรือเที>ยวเขื>อนเชี>ยวหลาน นกัแสดงใส่ชุดผา้มดัยอ้มทอ้งถิ>น 

แต่ปรากฏวา่ในวนัถ่ายทาํ ฝนตกตลอดทัVงวนั การถ่ายทาํจึงดาํเนินการไปภายใตท้อ้งฟ้าที>ฝนตกสลบักบัฝนหยดุ 

จากแผนการถ่าย ผูว้จิยัในฐานะผูก้าํกบัเลือกตดัซีนกระโดดลงนํVา และซีนที>นกัแสดงนั>งเรือไปแวะเที>ยวถํVาเพชร 

วนัที> 3 กาํหนดการถ่ายทาํคือฉากที>ร้านกาแฟ ที>สะพานเชือกขา้มแม่นํVาและที>วดั เนน้แสดงภาพ

บรรยากาศวถีิชุมชนหากมีการมาพกัในรูปแบบโฮมสเตย ์นกัท่องเที>ยวจะสามารถใชเ้วลาในชุมชนไดม้ากขึVน แต่

วนัที> 3 ฝนตกหนกัตลอดทัVงวนัเหมือนวนัที> 2 สุดทา้ยจึงตดัสินใจตดัซีนทัVงหมดของวนันีVและคิดวา่ไม่กระทบกบั

การเล่าเรื>องของวดีิโอ 

 

Post-Production กระบวนการหลงัการถ่ายทาํ 

นาํภาพฟุตเทจที>ถ่ายทาํทัVงหมด เขา้โปรแกรมตดัต่อ Final Cut ออกแบบงานเสียงดว้ยการหา stock ไฟล์

เสียงจากเวปไซทต่์าง ๆ ที>ไม่เสียค่าลิขสิทธ̂ิ ออกแบบกราฟิก คิดคาํโฆษณาเพิ>มเติมในส่วนของการอธิบายเส้น

เรื>อง ปรับเปลี>ยนโครงสร้างการเล่าดว้ยงานเสียงเด่น ๆ เฉพาะในช่วงแรกของการเปิดเรื>อง และใชด้นตรีทอ้งถิ>น

ประกอบภาพในช่วงครึ> งหลงัของวดีิโอ ทาํสีและมิกซ์เสียงดว้ยโปรแกรม Final Cut โปรแกรมเดียวทัVง

กระบวนการ   

 

4.4 การประเมนิผลวดีโิอโฆษณา (VDO Evaluation) 

 ผูว้จิยันาํเสนอผลงานวดีิโอที>ถ่ายทาํและตดัต่อเสร็จเป็น first draft  ไปประเมินผลวดีิโอโฆษณาดว้ยการ

สมัภาษณ์เชิงลึกกบัตวัแทนทัVง 3 กลุ่ม (สมัภาษณ์ 28 ตุลาคม 2566) โดยการส่งลิVงกผ์ลงานใหรั้บชม คาํถามสาํคญั 

2 คาํถามคือ 1) วดีิโอสามารถทาํหนา้ที>สื>อสารตราสินคา้ ผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลานตามวตัถุประสงคข์องการ

โฆษณาหรือไม่ 2) หลงัจากรับชมสามารถจูงใจกลุ่มเป้าหมายใหเ้กิดความพึงพอใจในการใชง้านวดีิโอไดห้รือไม่ 

ซึ> งผลการประเมินเป็นดงันีV  

หัวหน้ากลุ่มทอผ้า: ใหค้วามเห็นสัVน ๆ วา่ชอบมาก ภาพในวดีิโอแสดงความสวยงามของสถานที>

ท่องเที>ยวเขื>อนเชี>ยวหลานไดอ้ยา่งดี แมว้า่วนัถ่ายทาํจะมีฝนตกตลอดเวลา ในส่วนของภาพที>แสดงการเรียนรู้

ทดลองทอผา้กเ็ป็นภาพที>เกิดขึVนจริง หากนกัท่องเที>ยวดูวดีิโอแลว้ตดัสินใจซืVอทวัร์มาที>หมู่บา้น 

ตัวแทนจาก eisa: ใหค้วามเห็นวา่ชอบมากเช่นเดียวกนั แต่ใหค้าํแนะนาํเพิ>มเติมวา่ควรเพิ>มเติมเนืVอหาใน

ส่วนของรายละเอียดทวัร์ใหช้ดั ๆ เพราะสินคา้คือทวัร์ทอผา้ แต่ยงัขาดรายละเอียดวา่ในทวัร์เรียนรู้การทอผา้วา่มี

อะไรบา้ง เขา้ใจวา่นี>เป็นสื>อวดีิโอ แต่กค็วรเพิ>มเวลาใหก้บัชุดขอ้มูล อีกทัVงเห็นทีมงานมีการถ่ายภาพนิ>งให้

นกัแสดงใส่ชุดที>ทางคณะมณัฑนศิลป์เป็นทีมออกแบบ อยากใหห้าทางใส่เพิ>มเขา้ไปในวดีิโอใหไ้ด ้ 
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ตัวแทนเอเจนต์ทวัร์: ใหค้วามเห็นวา่ เสร็จสมบูรณ์แลว้ขอเลย จะไดรี้บเอามาใชง้าน วดีิโอมีความชดัเจน

ในการสื>อสารกบัผูช้ม นกัท่องเที>ยวชาวต่างชาติสามารถมาเที>ยวที>เขื>อนเชี>ยวหลาน และมีทวัร์เรียนรู้การทอผา้ร่ว

กบัคนในชุมชน 

จากทุกความคิดเห็น ผูว้จิยัตดัต่อเพิ>มเติมในส่วนทา้ยของวดีิโอดว้ยคาํอธิบายรายละเอียดของแพคเกจ

ทวัร์แบบชดั ๆ เขา้ใจง่าย แต่ไม่แจง้ราคา เพราะบริษทัทวัร์หรือทางกลุ่มทอผา้อาจปรับเปลี>ยนราคาไดต้ามความ

เหมาะสม รวมทัVงเพิ>มเติมการนาํภาพนิ>งที>ถ่ายเล่นโดยใหน้กัแสดงใส่ชุดที>ทางคณาจารยม์ณัฑนศิลป์เป็น

ผูอ้อกแบบตดัเยบ็ไว ้มาประกอบช่วงทา้ยที>ใส่ช่องทางการติดต่อกลุ่มทอผา้  

นอกจากวดีิโอขนาดภาพ 16:9 ผูว้จิยัไดจ้ดัทาํอีกเวอร์ชนั โดยนาํกราฟิกมาใส่ประกอบวดีิโอเพื>อเปลี>ยน

ขนาดภาพใหเ้ป็น 1:1 ซึ> งเป็นที>นิยมทาํกนัในการเผยแพร่เนืVอหาวดีิโอโฆษณาบนแพลทฟอร์มร่วมสมยัเช่น 

Instagram Tiktok และ Facebook ดงันัVน การส่งมอบงานใหก้ลุ่มทอผา้จึงมี วดีิโอ 2 เวอร์ชนั ภาพการถ่ายทาํที>ตดั

ต่อเรียบร้อยถูกเรียงเป็นเส้นเรื>อง รวมความยาว 3.10 นาที 

 

 



 
   

55 
 

 

 

 



 
   

56 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 11 ภาพประกอบวดีิโอโฆษณาออนไลน์และปรับขนาดจาก 16:9 ใหเ้ป็น 1:1  
 

ลิ]งก์รับชมผลงาน 

https://drive.google.com/file/d/1r4AUj-lcJ8ZMKGr3frgKx9_qqvxQeIoN/view?usp=sharing 
 

Qr Code รับชมผลงาน

https://drive.google.com/file/d/1r4AUj-lcJ8ZMKGr3frgKx9_qqvxQeIoN/view?usp=sharing


 
   

 
 

บทที- 5 

 อภปิราย สรุปผลการสร้างสรรค์และข้อเสนอแนะ 

 

การวจิยัเรื>อง ‘การสร้างสรรคว์ดีิโอโฆษณาออนไลน์กลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน จ.สุราษฎร์ธานี’ เป็น

โครงการวจิยัในลกัษณะงานวจิยัสร้างสรรครั์บใชส้งัคม มีวตัถุประสงคเ์พื>อศึกษาคน้ควา้การสร้างสรรคว์ดีิโอ

โฆษณาออนไลน์ดว้ยกระบวนการในเชิงวชิาการ และอธิบายการสร้างสรรคอ์อกมาอยา่งมีขัVนตอน รวมทัVงศึกษา

วธีิการนาํเสนอของวดีิโอโฆษณาออนไลน์ที>สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของกลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน และ

กลุ่มเป้าหมายของผูใ้ชง้านวดีิโอ 

 

วธีิดาํเนินการวจิยัใช ้ 2 แนวทางในการดาํเนินการคือ การวจิยัเชิงคุณภาพ และการวจิยัเชิงปฏิบติัการ มี

การกาํหนดกลุ่มเป้าหมายและกลุ่มตวัอยา่งคือ 1) หวัหนา้กลุ่มผา้ทอมือ บา้นเชี>ยวหลาน 2) ตวัแทนจาก eisa 

ผูส้นบัสนุนงบประมาณในรูปแบบงานบริการวชิาการใหก้บัคณะเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื>อสาร ซึ> งผูว้จิยั

เป็นอาจารยป์ระจาํที>รับผดิชอบโครงการ 3) ตวัแทนจากเอเจนตท์วัร์ ผูใ้ชง้านวดีิโอเพื>อสร้างตลาดใหก้บัชุมชน 

และ 4) ผูว้จิยั ที>ทาํการวจิยัเชิงปฏิบติัการดว้ยตนเอง 

 

เครื>องมือที>ใชใ้นการวจิยัคือการสมัภาษณ์เชิงลึก ประกอบดว้ย 1) ชุดคาํถามเกี>ยวกบัขอ้มูลการตลาดที>

ผา่นการตรวจสอบคุณภาพจากผูท้รงคุณวฒิุก่อนลงพืVนที>เกบ็ขอ้มูล 2) แนวคิดที>สร้างสรรคขึ์Vนก่อนการถ่ายทาํ 

และ 3) ผลงานวดีิโอโฆษณาที>ผา่นการตดัต่อเป็นร่างแรก (first draft)  

 

ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากชุดคาํถามเกี>ยวกบัขอ้มูลการตลาดจากตวัแทนทัVง 3 กลุ่มตวัอยา่งมีความ

คิดเห็นสอดคลอ้งกนัวา่ สินคา้ของกลุ่มทอผา้บา้นเชี>ยวหลานควรจะเป็นการขายทวัร์ทอผา้ใหก้บันกัท่องเที>ยว

ชาวต่างชาติมากกวา่การขายสินคา้ที>เป็นผา้ทอมือ เนื>องเพราะการพฒันาสินคา้ผา้ทอของชุมชนแห่งนีVยงัไม่

สามารถสร้างอตัลกัษณ์ไดอ้ยา่งโดดเด่นเทียบเท่ากบัชุมชนอื>นซึ>งมีผลงานเป็นที>ประจกัษ ์ ในระดบัการเป็นภูมิ

ปัญญาชาวบา้น อีกทัVง สมาชิกในกลุ่มดาํเนินกิจการการทอผา้เพื>อเป็นเพียงแค่อาชีพเสริม อาชีพหลกัคือการเป็น

ไกดท์อ้งถิ>น เพราะพืVนที>ตัVงอยูใ่นแหล่งท่องเที>ยวคือเขื>อนเชี>ยวหลานหรือ เขื>อนรัชชประภา
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ลาํดบัถดัมา ผูว้จิยัวเิคราะห์ขอ้มูลเพื>อกาํหนดเป็นวตัถุประสงคท์างการตลาด และออกแบบแนวทางการ

เล่าเรื>องของวดีิโอโฆษณาออนไลน์ มีการทดสอบแนวคิดในการโฆษณาก่อนการถ่ายทาํร่วมกบักลุ่มตวัอยา่ง วาง

แผนการถ่ายทาํ และถ่ายทาํวดีิโอจนแลว้เสร็จ เพื>อนาํไปตดัต่อเป็นร่างแรก (first draft) จากนัVนมีการสมัภาษณ์เชิง

ลึกขอความคิดเห็นร่วมกนัในการพฒันาร่างตดัต่อ และปรับแกผ้ลงานจนทุกฝ่ายมีความพึงพอใจร่วมกนั  

 

เนืVอหาและวธีิการนาํเสนอของวดีิโอสร้างความพึงพอใจใหก้บัทุกกลุ่มในฐานะผูใ้ชง้าน วดีิโอมีคุณภาพ

เพียงพอ สาํหรับการนาํไปใชใ้นการทาํการตลาด การโฆษณาและการประชาสมัพนัธ์ทวัร์เรียนรู้การทอผา้ที>บา้น

เชี>ยวหลาน จ.สุราษฏธ์านี สุดทา้ย ผูว้จิยัไดส่้งมอบลิVงกไ์ฟลผ์ลงานวดีิโอมาสเตอร์ทัVงขนาดภาพ 16:9 และการ

ปรับขนาดภาพใหเ้ป็น 1:1 ดว้ยการใส่กราฟิกซึ>งเหมาะสมสาํหรับบางแพลทฟอร์ม พร้อมใหชุ้มชนและธุรกิจการ

ท่องเที>ยวที>เกี>ยวขอ้งในพืVนที>นาํไปใชง้านได ้

 

5.1 อภปิรายผลและสรุปผลการสร้างสรรค์ 

 งานวจิยัการสร้างสรรคว์ดีิโอโฆษณาออนไลน์กลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน จ.สุราษฎร์ธานี แบ่งการ

ทาํงานออกเป็น 5 ขัVนตอน โดย 4 ขัVนตอนแรกคือองคค์วามรู้ที>เกิดขึVนเพื>อศึกษาคน้ควา้การสร้างสรรคว์ดีิโอ

โฆษณาออนไลน์ดว้ยกระบวนการในเชิงวชิาการ และอธิบายการสร้างสรรคอ์อกมาอยา่งมีขัVนตอน ในขณะที>

ขัVนตอนที> 5 การสรุปสาระสาํคญัในการสร้างสรรคคื์อการอภิปรายผลวา่วธีิการที>ผูว้จิยัคน้พบจากการปฏิบติัการ

เชิงวชิาการในการผลิตวดีิโอโฆษณาออนไลน์ใหก้บักลุ่มผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลาน และกลุ่มเป้าหมายของ

ผูใ้ชง้านวดีิโอเป็นอยา่งไร 

1) ขั]นตอนการเกบ็ข้อมูล การทาํวจิยัชิVนนีV  มีการดาํเนินการสอดคลอ้งกบัขัVนตอนการประชาสมัพนัธ์ 
ของ Shannon, Brad และ Thomas (2019) ที>ใหค้วามสาํคญักบัการเกบ็ขอ้มูลหรือการประเมิน

สถานการณ์ขององคก์ร ปัญหาของสินคา้และบริการที>สามารถวเิคราะห์ไดด้ว้ย SWOT (Strengths-

จุดแขง็, Weakness-จุดอ่อน, Opportunities-โอกาส, Threats-อุปสรรค) และกระบวนการผลิตวดีิโอ 

ของ Trussell (2022) คือใหค้วามสาํคญักบัการกาํหนดวตัถุประสงคแ์ละเนืVอของวดีิโอ การลงพืVนที>

เกบ็ขอ้มูลการตลาดนาํมาซึ>งขอ้มูลเพื>อการวเิคราะห์ กาํหนดวตัถุประสงคท์างการตลาดและ

วตัถุประสงคก์ารโฆษณาร่วมกบักลุ่มตวัอยา่งที>เกี>ยวขอ้ง 

2) การพฒันาเนื]อหาและวางแผนการถ่ายทาํ ผูว้จิยัเลือกใชก้ระบวนการความคิดสร้างสรรคข์อง 

Torrance and Myers (1972) และ Carl Jungs (!963) โดยนาํผลการวเิคราะห์ขอ้มูลมาคน้หาปัญหา

และพบวา่ชุมชนผา้ทอมือบา้นเชี>ยวหลานไม่สามารถพฒันาผลิตภณัฑไ์ดเ้ทียบเคียงกบัชุมชนอื>นที>มี
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รากของวฒันธรรมที>ยาวนานกวา่และลายผา้ยงัไม่มีอตัลกัษณ์ การตัVงสมมุติฐานวา่การหาแนวทาง

อื>นในการส่งเสริมการตลาดยอ่มเป็นทางที>ดีกวา่ วตัถุประสงคท์างการโฆษณาจึงเป็นไปในทิศทาง

เดียวกบัการตลาดคือ การพฒันาการทอผา้ใหเ้ป็นแหล่งท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรคต์ามแนวคิดของ 

Richard (2011) คือการท่องเที>ยวที>มุ่งเนน้การมีส่วนร่วมของนกัท่องเที>ยวใหไ้ดท้าํกิจกรรม แบบ

เดียวกบัที>เกิดขึVนในชีวติประจาํวนัของผูค้นที>จุดหมายปลายทาง จากนัVนคน้หาแนวทางการสร้างวธีิ

เล่าเรื>องดว้ยการแตกองคป์ระกอบของวดีิโอ ดว้ยหลกัการ Mind Map (Tony Buzan, 1970) หรือการ

กาํหนดธีมหลกั แตกประเดน็สาํคญัและประเดน็รองคลา้ยใยแมงมุมหรือ ‘กา้น’ เพื>อสร้างความ

เชื>อมโยงกบัสมองใหท้าํงานไดอ้ยา่งเตม็ประสิทธิภาพในการคน้หาแนวทาง  

 

มณัฑนา ภาคสุวรรณ์ (2556) กล่าวถึงเทคนิคการนาํเสนองานโฆษณา ดว้ยการเลือกใชสิ้นคา้เป็น

พระเอก (Product as a Hero) ผูว้จิยัออกแบบใหสิ้นคา้คือกิจกรรมทดลองการทอผา้และใชเ้วลา

ร่วมกบัผูค้นในชุมชนมาเป็นโครงสร้างหลกัของวดีิโอ จากนัVนเลือกใชก้ารเล่าเรื>องในแนวทาง Tell 

a Story from Start to Finish คือการเล่าเรื>องตัVงแต่ตน้จนจบ (Feature Shoot, 2020) โดยเล่าเรื>องของ 

เพื>อนสาว 2 คนที>เป็นชาวต่างชาติไดม้าเที>ยวที>เขื>อนเชี>ยวหลาน และมีโอกาสเขา้มาเรียนรู้

กระบวนการทอผา้ ภาพที>นาํเสนอเรียงตามลาํดบัเหตุการณ์จริงหากนกัท่องเที>ยวสนใจซืVอทวัร์ใน

รูปแบบนีV  คือ 1) เห็นขัVนตอนการนาํหมากมาตม้เพื>อยอ้มสีดา้ยธรรมชาติ 2)ไดท้านอาหารทอ้งถิ>น 3)

ไดก้รอดา้ย 4)ไดล้องทอผา้ 5)ไดล้องทาํผา้มดัยอ้ม 6)ไดเ้ลือกซืVอสินคา้ของที>ระลึก 

3) การถ่ายทาํและกระบวนการหลงัการถ่ายทาํ การถ่ายทาํเลือกใชก้ลอ้ง Sony รุ่น a7 III วางแผนการ

ถ่ายทาํดว้ยแสงธรรมชาติ ดว้ยเวลา 3 วนัถ่ายทาํ ตน้ทุนในการผลิตที>สูงที>สุดคือค่าเดินทางและค่าที>

พกัเนื>องจากทีมงานและผูว้จิยัเดินทางจากกรุงเทพฯไปที>จ.สุราษฎร์ธานี อุปสรรคระหวา่งการถ่าย

ทาํหลกัคือพายเุขา้ในช่วงของการถ่ายทาํและไม่สามารถเขยบิวนัถ่ายได ้ เนื>องจากมีการจองตัgว

เครื>องบินและที>พกัล่วงหนา้ไวแ้ลว้ ดงันัVนจึงมีการตดัซีนที>จะถ่ายทาํ ส่งผลใหภ้าพสถานที>ท่องเที>ยว

ใกลเ้คียงชุมชนไม่ครบตามแผนการถ่ายทาํ แต่มิไดส่้งผลกบัโครงสร้างการเล่าเรื>องที>มีสินคา้คือ

กิจกรรมการเรียนรู้การทอผา้ ซึ> งถ่ายทาํแบบ indoor ไดต้ามแผน 

กระบวนการหลงัการถ่ายทาํหรือ post production ใชโ้ปรแกรม Adobe Premiere Pro ทัVงในการตดั

ต่อ ทาํสี ใส่เสียง SFX และ Music Background 

4) ประเมินผลวดิโีอโฆษณา ผลการประเมินวดีิโอโฆษณาดว้ยร่างแรกในการตดัต่อ (first draft) มี

กลุ่มเป้าหมาย 3 กลุ่มคือ1) หวัหนา้กลุ่มผา้ทอมือ บา้นเชี>ยวหลาน 2) ตวัแทนจาก eisa ผูส้นบัสนุน

งบประมาณ และ 3) ตวัแทนจากเอเจนตท์วัร์ ผูใ้ชง้านวดีิโอเพื>อสร้างตลาดสินคา้ทวัร์เรียนรู้การทอ
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ผา้ใหก้บัชุมชน ทัVง 3 กลุ่มต่างลว้นมีความพึงพอใจในเนืVอหาและรูปแบบของวดีิโอโฆษณาซึ>งเป็น

ผลลพัธ์ของงานวจิยัชิVนนีV  สอดคลอ้งกบัคาํกล่าวขององคก์ารเพื>อการศึกษา วทิยาศาสตร์และ

วฒันธรรมแห่งสหประชาชาติ: UNESCO (2554) การท่องเที>ยวเชิงสร้างสรรคคื์อการท่องเที>ยวที>มี

จุดประสงคส์อดคลอ้งกบัแนวทางการพฒันาชุมชนที>เกี>ยวขอ้ง ใหเ้กิดความมั>นคงในการดาํรงชีวติ 

การจดักิจกรรมการท่องเที>ยวใหก้ลมกลืนและสมัพนัธ์กบัประวติัศาสตร์ วฒันธรรมและวถีิชีวติ 

สมาชิกกลุ่มผา้ทอมือยงัคงมีอาชีพหลกัเป็นไกดท์วัร์ แต่มีอาชีพเสริมที>สอดคลอ้งกบัอาชีพหลกัได้

ชดัเจนมากขึVน สามารถพฒันาคุณภาพชีวติไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม การทอผา้และการสร้างลายผา้จนมี

ความเป็นอตัลกัษณ์ไม่สามารถทาํไดเ้พียงชั>วขา้มคืน สิ>งนีVสร้างความพึงพอใจใหก้บั eisa ที>ตอ้งการ

สนบัสนุนและอนุรักษก์ารทอผา้ไทย การตลาดเป็นเรื>องของธุรกิจและมีตน้ทุน มีค่าใชจ่้าย การสร้าง

ความเขม้แขง็ใหก้บัชุมชนอยา่งย ั>งยนืคือโจทยที์>ยากในการเขา้ช่วยเหลือคนในพืVนที> หากโครงสร้าง

ของระบบไม่แขง็แรง การผนวกการทอผา้ไวใ้นวถีิชีวติของคนในแหล่งท่องเที>ยวไดส้าํเร็จ ยอ่มมี

โอกาสประสบความสาํเร็จไดม้ากกวา่ในระยะยาว ในขณะที>ตวัแทนเอเจนตท์วัร์ประเมินวา่ วดีิโอ

โฆษณาชิVนนีV น่าจะช่วยสร้างความเขม้แขง็ใหธุ้รกิจตวัเอง แต่ในขณะเดียวกนั กส็นบัสนุนความ

เขม้แขง็ใหชุ้มชนไปในตวั มิใช่การทาํเพื>อประโยชน์ส่วนตวัแต่เพียงอยา่งเดียว 

 

5) สรุปสาระการสร้างสรรค์ Candy (2016) กล่าววา่งานสร้างสรรคที์>ใชก้ระบวนการวจิยัในการหา

ความรู้ มีการคน้ควา้ สร้างสรรคเ์พื>อใหไ้ดค้วามรู้ใหม่โดยการปฏิบติัและไดแ้สดงความรู้ผา่นผลงาน

สร้างสรรคใ์นรูปแบบต่าง ๆ เรียกวา่ Practice-based Research (การวจิยัเชิงปฏิบติัการ) คาํอธิบายนีV

สอดคลอ้งกบัแนวทางของงานวจิยัชิVนนีV  ที>ไดผ้ลลพัธ์เป็นวดีิโอโฆษณาออนไลน์กลุ่มผา้ทอมือบา้น

เชี>ยวหลาน จ.สุราษฎร์ธานี 

 

มากไปกวา่นัVน งานวจิยันีV มีความเป็นงานศิลปะเชิงวชิาการและเป็นงานวจิยัเพื>อรับใชชุ้มชน ผูว้จิยั

เลือกใชก้รอบการทาํงานของปรีชา เถาทอง (2014) ซึ> งเป็นแนวทางของงานวจิยัดา้นศิลปะ แต่ผูว้จิยั

พบขอ้จาํกดัที>เกิดขึVนคือ ปรีชา เถาทอง นาํเสนอกรอบการทาํงานสร้างสรรคไ์ว ้ 8 ขัVนตอน 1) แรง

บนัดาลใจ 2)แนวคิด 3)ทศันคติความเชื>อ 4)การตีความ 5)รูปแบบ 6)แนวเรื>อง 7)การแสดงออกและ

8)การสรุปเนืVอหาสาระ ผลลพัธ์จากการปฏิบติัการผลิตวดีิโอโฆษณาออนไลน์เพื>อชุมชนตอ้งพึ>งพา

ชุดขอ้มูลการตลาดที>เกี>ยวขอ้งกบัชุมชน สิ>งนีVแตกต่างจากการสร้างสรรคง์านโฆษณาใหก้บัสินคา้

หรือบริการที>มีความเขม้แขง็ทางธุรกิจ และมกัจะมีพนกังานฝ่ายการตลาดหรือเจา้ของสินคา้ที>มีการ

จดัเตรียมและเกบ็ขอ้มูลสินคา้เอาไว ้ ดงันัVนหลกัการทาํงานภายใตค้วามเป็นศิลปะที>ปรีชา เถาทอง 
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นาํเสนอไว ้ จึงมิเพียงพอเพียงแค่การก่อเกิดกระบวนสุนทรียทางอารมณ์ใหแ้ก่ผูรั้บชม เพราะอาจ

มิไดต้อบโจทยก์ารตลาด วถัตุประสงคก์ารโฆษณายอ่มตอ้งมีผูที้>เกี>ยวขอ้งอยูห่ลายภาคส่วน มิใช่

ผลงานของศิลปินในการสร้างสรรคศิ์ลปะเพียงคนเดียว การพฒันาเนืVอหา หรือวธีิการเล่าเรื>องอาจ

ถูกเปรียบเทียบวา่เป็นงานศิลปะ แต่กระบวนการสร้างสรรคใ์นแนวทางของงานวจิยัเพื>อชุมชุนตอ้ง

สอดคลอ้งกบัความตอ้งการและความเป็นอยู ่ที>แทจ้ริงของชุมชนเป็นหลกั  

 

สุดทา้ยนีV  ผูว้จิยันาํเสนอโครงร่างการทาํงานวจิยัสร้างสรรคใ์นรูปแบบวดีิโอโฆษณาออนไลน์เพื>อชุมชน 

ไวเ้ป็นบทสรุปของสาระสาํคญัที>คน้พบจากการปฏิบติั โดยปรับจากกรอบการทาํงานสร้างสรรคข์องปรีชา เถา

ทอง (2016) ดดัแปลงใหเ้ขา้กบักระบวนการสร้างสรรคโ์ฆษณาของ กลัป์ยกร วรกลุลฎัฐานีย ์ และพรทิพย ์ สมั

ปัตตะวนิช (2553) ไวด้งันีV  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 12 กรอบการทาํงานสร้างสรรคว์ดีิโอโฆษณาโฆษณาในรูปแบบงานวจิยัเพื>อชุมชน 

 

1) แรงบันดาลใจจากการเกบ็ข้อมูลลงพื]นทีA กระบวนการนีV เกิดขึVนคู่ขนานกบัการลงพืVนที>เกบ็

ขอ้มูลกบักลุ่มตวัอยา่งที>เกี>ยวขอ้ง ผูว้จิยัตอ้งใหค้วามสาํคญักบัขัVนตอนนีVมากที>สุด เพราะชุมชน

ส่วนใหญ่จะมกัจะไม่ไดมี้การจดัทาํขอ้มูลการตลาดเกบ็ไว ้

การเกบ็ขอ้มูลใน

พืYนที0 

แรงบนัดาลใจ 

ขอ้มูลการตลาด 
ทบทวนวรรณกรรมที>

เกี>ยวขอ้ง 

 ผลงานที>เกี>ยวขอ้ง 

การตีความ

การตลาด 

รูปแบบนาํเสนอ 

เนืYอหาสาระ 

หลกัการความคิด

สร้างสรรค ์

ปัจจยัในการผลิตสื0อ ทศันคติ ความเชื0อจากผู ้

ที0เกี0ยวขอ้ง 
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2) แนวคดิทีAเกีAยวกบัการสร้างสรรค์แบบปลายเปิด ในงานวจิยัปกติส่วนนีV คือการทบทวน

วรรณกรรมหรือคน้หาผลงานที>เกี>ยวขอ้ง โดยทั>วไป ผูว้จิยัมกัจะทบทวนวรรณกรรมและสร้าง

โครงร่างแนวคิดเพื>อนาํไปใชใ้นการเกบ็ขอ้มูล แต่งานวจิยัสร้างสรรคเ์พื>อชุมชนมีความ

คลา้ยคลึงกบังานผลิตสารคดี การลงพืVนที>บ่อย ๆ จะเกิดการคน้พบขอ้มูลใหม่ ๆ ไดอ้ยูเ่สมอ 

ดงันัVน กรอบแนวคิดตัVงตน้ก่อนลงพืVนที> อาจถูกปรับเปลี>ยนไดอี้ก ซึ> งในกรณีของงานวจิยัชิVนนีV  

ไดน้าํเสนอแนวคิดการสร้างสรรคไ์วก่้อน ดงันัVนหลกัการของความคิดสร้างสรรคเ์ช่น Mind 

Map ที>ผูว้จิยัเลือกใช ้ คือแนวคิดปลายเปิดที>เอืVอใหเ้กิดการปรับเปลี>ยนไดใ้นลาํดบัถดัไปก่อน

การนาํเสนอโครงร่างวดีิโอ  

3) ทศันคติความเชืAอร่วมกนัจากผู้ทีAเกีAยวข้อง งานวจิยัเพื>อชุมชนมีความยากกวา่งานวจิยัโดยทั>วไป 

เนื>องเพราะตอ้งการความเห็นพอ้งกบัผูที้>เกี>ยวขอ้งจากทุกฝ่าย มิใช่ความเชื>อของศิลปินผูส้ร้าง

งานเพียงคนเดียว 

4) การตคีวามการตลาด ผลลพัธ์งานวจิยัที>ดีตอ้งเอืVอใหเ้กิดความยั>งยนืและปฏิบติัไดจ้ริง มิใช่งานที>

ถูกประเมินวา่เป็นผลงานขึVนหิVง แต่นาํไปปฏิบติัและต่อยอดไม่ได ้ องคค์วามรู้ดา้นการตลาดจึง

ตอ้งถูกผนวกเขา้ไปดว้ยในการตีความ ซึ> งสอดคลอ้งกบัแนวคิดการผลิตวดีิโอคือตอ้งกาํหนดให้

ชดัวา่ใครคือกลุ่มเป้าหมายที>เป็นผูช้ม และคาดหวงัผลลพัธ์การตลาดอยา่งไร รวมทัVงขัVนตอนนีV

ตอ้งมีการทดสอบชิVนงานโฆษณาก่อนการผลิตร่วมกบัผูที้>เกี>ยวขอ้งทัVงหมด และอาจวาง

แผนการประเมินผลหลงัการเผยแพร่ 

5) รูปแบบการนําเสนอ แนวเรืAอง ผูว้จิยัควบรวมกระบวนการทัVงหมดที>ปรีชา เถาทอง (2016) แยก

ไว ้ เพราะในทางปฏิบติัของการสร้างสรรคง์านศิลปะวดีิโอโฆษณา กระบวนการทัVงหมดนีV

เกิดขึVนพร้อมกนัในตวัผูว้จิยั หรือในการปฏิบติังานแบบมืออาชีพ คือการเกิดขึVนในตวัเอง

ของครีเอทีฟหรือทีมครีเอทีฟ  

6) การแสดงออก กระบวนการนีV ศิลปินกคื็อผูก้าํกบัวดีิโอ สไตลส่์วนตวัจะสะทอ้นออกมาผา่น
ผลงานของเขา 

7) เนื]อหาสาระ ถา้งานวจิยัคือการสรุปสาระความรู้จากการปฏิบติั แต่งานวจิยัสร้างสรรคว์ดีิโอ

โฆษณาเพื>อชุมชน คือผลรวมของความพึงพอใจร่วมกนัของผูที้>เกี>ยวขอ้งทุกฝ่าย ประหนึ>งทุก

คนเป็นลูกคา้ร่วมกนั ความพึงพอใจคือสาระสาํคญัที>สุด วดีิโอโฆษณาตอ้งมีการกาํหนด

กลุ่มเป้าหมาย ถา้ผลงานออกมามีความโดดเด่นแต่กลุ่มเป้าหมายจดจาํสินคา้ไม่ได ้ ผลงานมี

ความเป็นศิลปะโดดเด่นดว้ยสไตลบ์างอยา่ง แต่มิสามารถช่วยขายของไดอ้ยา่งที>ตัVงใจ กมิ็ควร

จดัเป็นผลงานสร้างสรรคเ์พื>องานโฆษณาที>ดีได ้
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5.2 ข้อเสนอแนะ 

 งานวจิยัสร้างสรรคนี์V มีขอ้จาํกดัเรื>องเวลาภายใตง้บประมาณและการกาํหนดเวลาแลว้เสร็จภายใน 1 ปี 

ดงันัVนจึงมิไดมี้กระบวนการประเมินผลชิVนงานวดีิโอโฆษณาจากกลุ่มเป้าหมายที>เป็นชาวต่างชาติ หรือผูรั้บชมที>

เอเจนตท์วัร์นาํวดีิโอไปใชเ้พื>อการประชาสมัพนัธ์ ผลลพัธ์ความพึงพอใจของผูช้ม สารที>ไดรั้บ เป้าทางการตลาด

ที>เกิดการซืVอทวัร์จึงมิไดถู้กบรรจุไวใ้นการวดัผล ผูว้จิยัเสนอแนะวา่ การวจิยัสร้างสรรคด์ว้ยชิVนงานสื>อชนิดใดก็

ตามเพื>อชุมชม ควรเป็นโครงการที>มีความต่อเนื>องระยะยาวประหนึ>งเหมือนการทาํการตลาดที>แทจ้ริงขององคก์ร

ธุรกิจ องคค์วามรู้การตลาด การโฆษณา มิไดเ้กิดขึVนไดใ้นเร็ววนัจากโครงการใดโครงการเดียว แต่คือการทาํซํV า

และเรียนรู้การพฒันาสินคา้ของตวัเอง การทาํความเขา้ใจกลุ่มเป้าหมาย การมองเห็นช่องวา่งการตลาด อีกทัVงการ

พฒันาบุคลากรเพื>อสืบสานองคค์วามรู้ดา้นวฒันธรรมไทยทัVงการทอผา้หรืองานฝีมืออื>น ๆ ที>เกี>ยวขอ้ง 

 

5.3 การจดัแสดงผลงาน 

 ส่วนสุดทา้ยคือการประมวลภาพที>วดีิโอผลงาน ซึ> งเป็นผลลพัธ์ของงานวจิยัสร้างสรรคชิ์VนนีVไดถู้กจดั

แสดงเผยแพร่ในงานที>จดัโดยบริษทัไทยเบฟเวอเรจจาํกดั มหาชน ในงาน Sustainability Expo 2023 มหกรรม

ดา้นความยั>งยนืที>ใหญ่ที>สุดในอาเซียน ในช่วงระหวา่งวนัที> 29 กนัยายน – 8 ตุลาคม 2566  

 

     ภาพประกอบ 13 วดีิโอโฆษณาจดัแสดงในงาน Sustainability Expo 2023 ที>ศูนยสิ์ริกิต̂ิ 
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