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บทคัดย่อ  
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์คือ 1) เพ่ือศึกษารูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ของชุมชนจังหวัด

พระนครศรีอยุธยา 2) เพ่ือออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรี 
อยุธยา 3) เพ่ือประเมินคุณภาพการ์ตูนสัญลักษณ์ต้นแบบเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัดพระนคร 
ศรีอยุธยา 4) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของกลุ่มนักท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา วิธีการ
ด าเนินวิจัย กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 1) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษารูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ของจังหวัด
พระนครศรีอยุธยาคือกลุ่มนักท่องเที่ยวจ านวน 30 คน และผู้จัดจ าหน่ายของที่ระลึกจังหวัดพระนคร 
ศรีอยุธยา จ านวน 5 ร้านค้า ที่มาท่องเที่ยวอยู่ในพื้นที่ของชุมชน จังหวัดพระนครศรีอยุธยา บริเวณ
อุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยาโดยใช้วิธีการเลือกสุ่มแบบบังเอิญ (Haphazard or Accidental 
Sampling) 2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา คือ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ จ านวน 3 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านวัสดุ 
จ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิต จ านวน 3 คน โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 3) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการประเมินคุณภาพการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา คือผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบกราฟิก จ านวน 3 คน เจ้าหน้า 
ที่ส่งเสริมการท่องเที่ยว จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จ านวน 1 คน โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 4) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการความพึงพอใจของกลุ่มนักท่องเที่ยวของ จังหวัด
พระนครศรีอยุธยา ที่มีต่อผลิตภัณฑ์ที่พัฒนา คือ กลุ่มนักท่องเที่ยว จ านวน 100 คน ที่มาท่องเที่ยวอยู่
ในพ้ืนที่ของชุมชน จังหวัดพระนครศรีอยุธยา บริเวณอุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา โดยใช้
วิธีการเลือกสุ่มแบบบังเอิญ (Haphazard or Accidental Sampling) เครื่องมือที่ใช้ได้แก่แบบสังเกต 
แบบสัมภาษณ์ และแบบสอบถาม โดยน าข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้มาวิเคราะห์ร่วมกับกรอบแนวความคิด 
เพ่ือการออกแบบตรวจสอบประเมินผล จากแบบร่างการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ จ านวน 3 
รูปแบบ ให้เหลือ 1 รูปแบบ เพ่ือน ามาสร้างต้นแบบ โดยใช้วิธีการทางสถิติ ได้เเก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
( ̅) เเละส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบที่ 2 มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก ( ̅= 4.29, S.D.= 0.69) ซึ่งได้จากแนวความคิดงานหัตถกรรมจักสานปลาตะเพียนที่เป็น
ภูมิปัญญาท้องถิ่นของ จังหวัดพระนครศรีอยุธยา มาเป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ 
ในส่วนการประเมินคุณภาพการ์ตูนสัญลักษณ์ เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยว พบว่าคุณภาพโดยรวมอยู่ใน
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ระดับมาก ( ̅=3.92, S.D.=0.93) สุดท้ายเป็นการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มนักท่องเที่ยว พบว่า
ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅= 4.54, S.D.=0.65)  
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ABSTRACT 
The objective of this research is. 1) To study the cartoon symbol form of the 

community Phra Nakhon SI Ayutthaya. 2) To design a cartoon symbol to promote 
tourism in Phra Nakhon Si Ayutthaya. 3) To assess the quality of cartoon symbol to 
promote tourism master of in Phra Nakhon Si Ayutthaya. 4) To assess the satisfaction 
of the Group of tourists of Phra Nakhon Si Ayutthaya. How to Conduct Research The 
sample. Samples include: 1) the samples used in the study of symbols of cartoon style, 
Ayutthaya. Is a group of tourists, the number of 30 persons and a vendor of souvenirs, 
Ayutthaya. The number of 5 stores. The tour is in the area of community in Ayutthaya. 
Ayutthaya Historical Park Using the method of random selection Haphazard or 
Accidental Sampling. 2) The sample include of Eminent Persons in product design, the 
number of 3 persons experts in the material, the number of 3 persons and Production 
experts, the number of 3 persons. Province by using a specific method of sampling 
(Purposive Sampling 3) The samples used in the To assess the quality of cartoon symbol 
to promote tourism master of in Phra Nakhon Si Ayutthaya. Is Expert graphic design, the 
number of 3 persons and Tourism Promotion Officer of Phra Nakhon Si Ayutthaya, the 
number of 1 persons Province by using a specific method of sampling (Purposive 
Sampling 4) The samples used in the to assess the satisfaction of the Group of tourists of 
Phra Nakhon Si Ayutthaya Towards the development of products. Is a group of tourists, 
the number of 100 people.). The tour is in the area of community in Ayutthaya. 
Ayutthaya Historical Park Using the method of random selection (Haphazard or 
Accidental Sampling.Tools used include Observation, the interview, and ask. By presenting 
the data collected were analysed in conjunction with the framework of ideas for the 
design. Check the evaluation from the design sketch cartoon symbols. Number 3 style 
by using statistical methods. Include: The average percentage value ( ̅) and the standard 
deviation (S.D.) The research found that the Model No. 2. It is appropriate, were at a high 
level. ( ̅= 4.29,S.D.=0.69) From concept handicrafts, woven carp at is the local wisdom 
of Phra Nakhon Si Ayutthaya to be inspiration. In assessing the quality cartoon symbols 
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to promote tourism in Phra Nakhon Si Ayutthaya. Evaluation found that overall quality 
level is high. ( ̅= 3.92, S.D.= 0.93) Finally, to assess the satisfaction of the Group of 
tourists of Phra Nakhon Si Ayutthaya. Towards a cartoon symbol. The researchers have 
developed. The research found that the overall satisfaction was high ( ̅= 4.54, S.D.= 
0.65). 
 
Keywords: Cartoon symbol, Promote tourism, Phra Nakhon Si Ayutthaya. 
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กิตติกรรมประกาศ 

วิทยานิพนธ์เล่มนี้ส าเร็จได้ด้วยความอนุเคราะห์และความช่วยเหลือจากบุคคลหลายฝ่าย 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณทุก ๆ ท่าน ที่อยู่เบื้องหลังความส าเร็จของงานวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างสูง  

ขอขอบพระคุณอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ผศ.ดร.สมชาย เซะวิเศษ และที่ปรึกษาวิทยา 
นิพนธ์ร่วม รศ. อุดมศักดิ์ สาริบุตร ซึ่งท่านได้ให้ค าแนะน าและข้อคิดเห็นต่าง ๆ อันเป็นประโยชน์อย่าง
ยิ่งในการท าวิจัย อีกท้ังยังช่วยแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนระหว่างการด าเนินงานอีกด้วย    

ขอขอบพระคุณคณาจารย์ผู้เป็นคณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ผศ.ดร.เกรียงศักดิ์ เขียว
มั่ง ผศ.ดร.ธเนศ ภิรมย์การ และ ดร.สุธาสินีน์  บุรีค าพันธุ์ ที่ได้กรุณาให้ค าแนะน าตลอดจนข้อชี้แนะ
อันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อผู้วิจัย ให้ค าปรึกษาทฤษฎี และแนวคิดใหม่ ๆ ต่อผู้วิจัย แม้จะไม่ใช่อาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ของผู้วิจัย แต่ให้ค าแนะน าเสมอมาจนท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลงได้ตาม
ตรงจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ 

ขอขอบพระคุณคณาจารย์ ผู้ทรงคุณวุฒิ และผู้เชี่ยวชาญทุกท่านเป็นอย่างสูง ที่ได้ให้ความรู้ 
ค าแนะน า ตลอดจนข้อคิดต่าง ๆ อันก่อให้เกิดประโยชน์ต่อการศึกษา ค้นหว้า และเป็นแนวทางในการ
ด าเนินวิทยานิพนธ์ฉบับนี้จนส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

ขอขอบคุณการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย ส านักงานพระนครศรีอยุธยา กรุณาตอบแบบ 
สอบถาม ให้ค าแนะน ารวมทั้งข้อคิดเห็น และรวมถึงผู้ที่เกี่ยวข้องที่ให้ความร่วมมือในด้านต่าง ๆ ส าหรับ
ข้อแนะน าและความช่วยเหลือในทุก ๆ ด้านในการท าวิจัย นอกจากนี้ขอขอบคุณบริษัท ไทยมาสคอต 
(2516) จ ากัด ที่กรุณาให้เยี่ยมชมเก่ียวกับการผลิต ชุดมาสคอต มาสคอตส าเร็จรูป ซึ่งมีผู้เชี่ยวชาญให้
ค าแนะน าและข้อคิดเห็นได้เป็นอย่างดี ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการท าวิจัยดังกล่าว 

นอกจากนี้ขอขอบคุณเพ่ือน ๆ ทุกคนที่เป็นก าลังใจ และให้ความช่วยเหลือในการท าวิทยา 
นิพนธ์เรื่องนี้และขอขอบคุณผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่าน รวมถึงผู้ที่เกี่ยวข้องที่ไม่ได้กล่าวนามไว้ในที่นี่
กรุณาสละเอ้ือเฝื้อข้อมูลและให้ความร่วมมือในด้านต่าง ๆ ที่มีส่วนช่วยให้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี  

สุดท้ายนี้ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณบิดามารดา และครอบครัว ซึ่งเปิดโอกาสให้ได้รับการศึกษา
เล่าเรียน ตลอดจนคอยช่วยเหลือและให้ก าลังใจผู้วิจัยเสมอมาจนส าเร็จการศึกษา    

หากมีข้อเสนอแนะ ประการใดต่อวิทยานิพนธ์นี้ ผู้วิจัยขอรับไว้ด้วยความขอบพระคุณยิ่ง 
 
 
                    กนกพิชญ์ ระดาไสย 
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บทท่ี 1 

บทน า 
 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  
  

แนวโน้มการเดินทางมาเที่ยวไทยของนักท่องเที่ยวต่างชาติของปี 2559 แยกตามรายภูมิภาค 
ล าดับ 1 อาเซียน ล าดับ 2 เอเชียตะวันออกเฉียงเหนือ ล าดับ 3 โอเชียเนีย ล าดับ 4 ตะวันออกกลาง 
ล าดับ 5 ยุโรป การขยายตัวของการท่องเที่ยวในปี 2559 ซึ่งการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย (ททท.) 
มองแนวโน้มรายได้จากการท่องเที่ยวอยู่ที่ 2.52 ล้านบาท เพิ่มข้ึน 11% ถือว่าเติบโต เกินกว่าเป้าหมาย 
ที่รัฐบาลวางไว้ที่ 2.4 ล้านบาท รวมถึงยกระดับสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยวของไทยเพ่ือสร้าง
การรับรู้และให้ไทยก้าวสู่การเปิดควอลิตี้เลเชอร์ เดสติเนชั่นหลังจากในปี 2559 การท่องเที่ยวไทย มี
การเติบโตตามเป้าหมายสู่การเป็นประเทศท่องเที่ยวคุณภาพ จากรายงานสถานการณ์ท่องเที่ยว ไทย 
ตลอดปี ที่ผ่านมา นับตั้งแต่วันที่ 1 มกราคม- 31 ธันวาคม 2559 มีนักท่องเที่ยวต่างชาติสะสม32.58 
ล้านคน ขยายตัว ร้อยละ 8.91% ก่อให้เกิดรายได้ 1.64 ล้านบาท ขยายตัว ร้อยละ 12.64% จากปีที่
ผ่านมา (หนังสือพิมพ์ฐานเศรษฐกิจ. 2560.) 

อยุธยาเป็นเมืองส าคัญทางประวัติศาสตร์ และมีสถานที่ทองเที่ยวดังนี้ แหลงทองเที่ยวเชิง 
ประวัติศาสตรโบราณคดี ไดแก วัดพระศรีสรรเพชญ วิหารพระมงคลบพิตร 3. วัดพระราม 4. วัด
ราช บูรณะ 5. วัดใหญชัยมงคล 6. วัดพนัญเชิงวรวิหาร 7. วัดไชยวัฒนาราม แหลงทองเที่ยวเชิงศิลป 
วัฒนธรรม ไดแก คุมขุนแผน 2. เพนียดคล้องช้าง 3.พระราชวังบางปะอิน อีกทั้งอุทยานประวัติศาสตร์
พระนครศรีอยุธยาได้รับการยกย่องตามประกาศข้ึนทะเบียนเป็นมรดกโลก จากการประชุมคณะกรรม 
การมรดกโลกสมัยสามัญ ณ กรุงคาร์เทจ ประเทศตูซิเนีย เมื่อวันที่ 13 ธันวาคม 2534 พระนครศร ี
อยุธยาเป็นราชธานีเก่าแก่ของไทยที่มีความเจริญรุ่งเรืองยาวนานถึง 417 ปี  สถานที่ท่องเที่ยวที่มีชื่อเสียง
ในระดับโลกโดยเฉพาะในประเทศแถบยุโรป เนื่องจากนักท่องเที่ยวชาวยุโรปนิยมมาท่องเที่ยวและพัก 
ผ่อนยังอุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา นครประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยาและเมืองบริวาร 
ท าให้อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวของอุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา มีอัตราการเจริญเติบโต
สูงอันดับต้นของประเทศและของภูมิภาค ทั้งเป็นเมืองท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมอีกทั้งเดินทางจากกรุงเทพ 
ใช้เวลาไม่นาน การส่งเสริมการท่องเที่ยวมีหน่วยงานรับผิดชอบกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาตลอด 
จนองค์การบริหารส่วนจังหวัด แต่ก็ยังไม่สามารถน าพาการท่องเที่ยวให้เกิดการจดจ า และไม่สอดคล้อง
กับการเปลี่ยนแปลง ในยุคที่เทคโนโลยีก้าวไกลไปอย่างรวดเร็ว (มรดกโลกในไทย 2. 2559.) 

พระนครศรีอยุธยาเป็นจังหวัดที่มีรายได้ต่อจ านวนประชากรอยู่ระดับสูง จ านวน 813,852 
คน ทั้งนี้ไม่นับประชากรแฝงหรือคนที่เข้ามาในจังหวัดอยุธยาเป็นจ านวนมาก คนที่อยู่ในบริเวณเกาะ
เมือง ล้วนเป็นผู้ที่มาทีหลัง คือหลังจากกรุงศรีอยุธยาได้ล่มสลายไปแล้ว ส่วนคนใน 16 อ าเภอรอบๆ 
ตัวเมืองอยุธยา ปกติก็ไม่ได้ใช้เส้นทางผ่านตัวเมือง ด้วยเหตุนี้ชาวพระนครศรีอยุธยาจึงมีความผูกพัน
กับมรดกทางประวัติศาสตร์ในจังหวัดของตนเองน้อย เพ่ือสร้างความผูกพันกับมรดกเหล่านี้ การปลูกฝัง 
ความตระหนักรักและหวงแหนมรดกในกลุ่มคนอยุธยาจึงท าให้การมีส่วนร่วมไม่มีการบูรณาการเข้ามา
อย่างจริงจัง ทั้งการจัดการอุทยานประวัติศาสตร์อยุธยา มีหลากหลายมิติ เนื่องจากเมืองอยุธยาเป็น
ศูนย์กลางของจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย จึงต้องมีการประสานงานระหว่างหน่วยงานต่าง ๆ ไม่ว่า
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จะเป็นองค์การบริหารส่วนต าบล กรมศิลปากร และโครงสร้างที่จะท าให้เกิดการมีส่วนร่วม ไม่ใช่แค่
ภาครัฐ แต่ต้องมีภาคประชาชนด้วย การบริหารจัดการการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของไทยยังต้องส่ง 
เสริมต่อไป สาเหตุหนึ่งคือองค์ความรู้ที่มีอยู่อย่างจ ากัดในแต่ละพ้ืนที่ เฉพาะจังหวัดพระนครศรีอยุธยา
เอง ก็มีนักวิชาการที่ศึกษาด้านประวัติศาสตร์ไม่มาก ประชาชนทั่วไปไม่มีความเข้าใจเกี่ยวกับอุทยาน
ประวัติศาสตร์อย่างพอเพียง หากยุทธศาสตร์ในการส่งเสริมการท่องเที่ยวเปลี่ยนจากการมุ่งรับนักท่อง 
เที่ยวระยะสั้นจ านวนมาก เป็นนักท่องเที่ยวระยะยาวจ านวนไม่มากเท่าสถานที่ท่องเที่ยวก็ต้องมีแหล่ง 
ท่องเที่ยวที่หลากหลายขึ้น ไม่ใช่มีแต่วัดอย่างเดียว (โครงการพิทักษ์มรดกสยาม. 2555.บันทึกการเสวนา
ทางวิชาการ อยุธยามรดกโลกท่ีน่าเป็นห่วง) 

จากการศึกษาข้อมูลการแบ่งประเภทของการ์ตูน การ์ตูนสัญลักษณ์หรือโลโก้ (Symbol, 
Logo) รูปทรง เส้นสาย เรียบง่าย รายละเอียดไม่มากเพ่ือให้จดจ าอาจมีภาษาถ้อยค าร่วมด้วยก็ได้ใช้
เป็นสัญลักษณ์ของงาน หรือกิจกรรม การออกแบบลักษณะการ์ตูน ซึ่งสามารถใช้เป็นตัวแทนสัญลักษณ์
และยังสามารถน าไปพัฒนาเป็นการ์ตูนประกอบเรื่อง (Illustrated Cartoons) หรือใช้เป็นสื่อประกอบ
กับเนื้อหาด้านการศึกษาเหมาะสมที่จะน าไปพัฒนาเป็นสื่อประชาสัมพันธ์ด้านวัฒนธรรม (ศักดิ์ดา วิมล
จันทร์ 5: อ้างอิงมาจาก ศักดิ์ดา วิมลจันทร์, 2549 : 10) ประโยชน์และบทบาทของการ์ตูนในปัจจุบัน
การ์ตูนได้รับการยอมรับและการน ามาใช้เพ่ือประโยชน์อย่างกว้างขวาง ด้วยคุณสมบัติพิเศษที่สามารถ
เข้าถึงผู้คนได้ทุกเพศทุกวัยอย่างไม่มีขีดจ ากัดโดยเฉพาะการเรียนรู้ในเรื่องต่าง ๆ ในหลาย ๆ ลักษณะ
การ์ตูนท าให้ผู้อ่านหรือผู้ชมเข้าใจได้ง่าย จดจ าได้นาน และแม่นย า (ปยุต เงากระจ่าง :46) ในประเทศ
ที่เจริญและคนนิยมไปท่องเที่ยว ผลการศึกษาค้นคว้าที่ได้รับความนิยม เช่น “คุมะมง” เป็นการสร้าง
แบรนด์จังหวัดที่น่าสนใจ เพราะท าให้นักท่องเที่ยวจากทั่วโลกเวลานี้รู้จัก “จังหวัดคุมาโมโตะ” บนเกาะ
คิวชูของประเทศญี่ปุ่น ทั้งยังต่อยอดไปสู่การสร้าง“มูลค่าเพ่ิม”ให้กับมาสคอตคุมะมง ทั้งในญี่ปุ่น และ
ขยายออกสู่ตลาดต่างประเทศ ผ่านกิจกรรมการตลาด และการท าสินค้า ผลิตภัณฑ์ ที่ซื้อขายกัน (Mer 
chandise) สามารถเข้าได้ทั้งกับผู้หญิงและผู้ชาย มีลักษณะนิสัยชัดเจนในความใจดี ซน สุดกวน สร้าง
รอยยิ้มและความสุขให้กับทุกคน จึงให้ความรู้สึกเป็น“มาสคอตที่มีชีวิต” อีกท้ังกิจกรรมที่นักท่องเที่ยว
ชาวต่างชาตินิยมท าในช่วงเดินทางเข้ามาท่องเที่ยว 5 อันดับแรก ได้แก่ 1) การชิมอาหาร 2) การจับ 
จ่ายสินค้าท่ีระลึก 3) การท่องเที่ยวทางทะเล 4) การท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ และ 5) สปาและนวด
แผนไทย (ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา. 2559) 

พระนครศรีอยุธยาเป็นจังหวัดที่มีรายได้ต่อจ านวนประชากรอยู่ระดับสูง จ านวน 813,852 
คน ทั้งนี้ไม่นับประชากรแฝงหรือคนที่เข้ามาในจังหวัดอยุธยาเป็นจ านวนมาก คนที่อยู่ในบริเวณเกาะ
เมือง ล้วนเป็นผู้ที่มาทีหลัง คือหลังจากกรุงศรีอยุธยาได้ล่มสลายไปแล้ว ส่วนคนใน 16 อ าเภอรอบ ๆ 
ตัวเมืองอยุธยาปกติก็ไม่ได้ใช้เส้นทางผ่านตัวเมือง ด้วยเหตุนี้ชาวพระนครศรีอยุธยาจึงมีความผูกพันกับ 
มรดกทางประวัติศาสตร์ในจังหวัดของตนเองน้อย เพ่ือสร้างความผูกพันกับมรดกเหล่านี้ การปลูกฝัง
ความตระหนักรักและหวงแหนมรดกในกลุ่มคนอยุธยาจึงท าให้การมีส่วนร่วมไม่มีการบูรณาการเข้ามา
อย่างจริงจัง ทั้งการจัดการอุทยานประวัติศาสตร์อยุธยา มีหลากหลายมิติ เนื่องจากเมืองอยุธยาเป็น
ศูนย์กลางของจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย จึงต้องมีการประสานงานระหว่างหน่วยงานต่าง ๆ ไม่ว่า
จะเป็นองค์การบริหารส่วนต าบล กรมศิลปากร และโครงสร้างที่จะท าให้เกิดการมีส่วนร่วม ไม่ใช่แค่
ภาครัฐ แต่ต้องมีภาคประชาชนด้วย การบริหารจัดการการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของไทยยังต้องส่ง 
เสริมต่อไป สาเหตุหนึ่งคือองค์ความรู้ที่มีอยู่อย่างจ ากัดในแต่ละพ้ืนที่ เฉพาะจังหวัดพระนครศรีอยุธยา
เอง ก็มีนักวิชาการที่ศึกษาด้านประวัติศาสตร์ไม่มาก ประชาชนทั่วไปไม่มีความเข้าใจเกี่ยวกับอุทยาน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ประวัติศาสตร์อย่างพอเพียง หากยุทธศาสตร์ในการส่งเสริมการท่องเที่ยวเปลี่ยนจากการมุ่งรับนักท่อง 
เที่ยวระยะสั้นจ านวนมาก เป็นนักท่องเที่ยวระยะยาวจ านวนไม่มากเท่าสถานที่ท่องเที่ยวก็ต้องมีแหล่ง 
ท่องเที่ยวที่หลากหลายขึ้นไม่ใช่มีแต่วัดอย่างเดียว (โครงการพิทักษ์มรดกสยาม. 2555.บันทึกการเสวนา 
ทางวิชาการ อยุธยามรดกโลกท่ีน่าเป็นห่วง) 

การ์ตูนเป็นสื่อชนิดหนึ่งซึ่งมีลักษณะพิเศษสามารถน าไปใช้ในการประชาสัมพันธ์ได้อย่าง
หลากหลาย ดังเช่นในงานพืชสวนโลก จังหวัดเชียงใหม่ใน ปี 2549 มีการใช้การ์ตูนสัญลักษณ์ (Mascot) 
“น้องคูณและเหล่าผองเพ่ือน”มาเป็นไฮไลท์บนสื่อประชาสัมพันธ์ต่างๆดิสเพลย์ส าหรับถ่ายรูปหน้างาน
และสินค้าของที่ระลึกซึ่งท าเลียนแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ (Mascot)ในงานครั้งนั้นสามารถท ายอดขาย
ได้ประมาณ 1-2 แสนต่อวัน โดยมีรายได้ต่อการขายสินค้าทั้งหมดอยู่ที่ประมาณ 20 ล้านบาท (ดังที่ 
ประไพพรรณ เปรื่องพงษ์ อ้างใน สุรี แสงทอง,2549.น5) การ์ตูนเป็นภาพที่สร้างสรรค์ขึ้นจากจินตนา 
การ การถ่ายทอดอารมณ์ และความรู้สึกของเส้นด้วยการแสดงออกเป็นภาษาภาพ ทั้งภาพที่มีหรือไม่
มีตัวอักษรบรรยายประกอบ การ์ตูนมีลักษณะเน้นภาษาภาพให้ชัดกว่าที่เป็นจริง เรียกว่าการเขียนภาพ
ให้เกินจริง เป็นภาพที่มีการวาดด้วยการใช้โครงเส้นแบบง่าย ๆ ไม่เน้นรายละเอียด เน้นเฉพาะโครงสร้าง
หลัก ๆ ของตัวละครหรือสิ่งของตามแนวคิดหรือโครง ที่มีทักษะในการเล่าเรื่องราวหรือเหตุการณ์ จะ
ถ่ายทอดอารมณ์จากการวาดให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกที่คล้อยตาม การ์ตูนจึงเป็นการสื่อสารด้วยภาพที่
อธิบายได้โดยลักษณะของการใช้เนื้อหาต้องอาศัยความเข้าใจในบริบท เช่น เรื่องที่ก าลังสื่อสาร สภาพ 
แวดล้อม วิถีชีวิต วัฒนธรรม ฯลฯ การ์ตูนจึงเป็นสื่อที่สามารถดึงดูดความสนใจและกระตุ้นให้อยากดู 
นิยมน ามาใช้ในการสื่อความหมายและความรู้สึก สามารถแสดงกิจกรรม ท่าทาง และอารมณ์ของสิ่งที่
กล่าวถึงได้มาก ดังนั้นการน าสื่อประเภทการ์ตูนมาใช้เพ่ือเป็นสื่อประชาสัมพันธ์หรือจัดแสดงทางวัฒน 
ธรรมจึงเป็นเรื่องที่มีความน่าสนใจเป็นอย่างยิ่ง จากเหตุผลที่ว่าการ์ตูนเป็นสื่อที่มีความเหมาะสมและ
ทันสมัยในปัจจุบัน และสามารถดึงดูดใจผู้ชมทุกกลุ่มทุกวัย ให้สนใจและมีความสุขกับการรับชมอีกทั้ง
ยังช่วยให้มีความเข้าใจในเนื้อหาทางด้านวัฒนธรรมที่ต้องการสื่อได้มากยิ่งขึ้น  การน าเอาคุณลักษณะ
พิเศษของการ์ตูนไปใช้ในการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ทางวัฒนธรรมเป็นสิ่งที่ท้าทายและมีความน่าสน 
ใจเป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากสื่อประเภทการ์ตูนเป็นสื่อที่มีความทันสมัยและเข้าใจได้ง่ายจึงเหมาะแก่การ
ใช้เป็นสื่อเพ่ือการน าเสนอความรู้ และการประชาสัมพันธ์ที่เข้าถึงคนทุกกลุ่ม จะมีประโยชน์ต่อการ
พัฒนารูปแบบสื่อทางวัฒนธรรม เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้สนใจทั่วไป จะมีสื่อประชาสัมพันธ์ 
น าไปสู่การดึงดูดให้มีนักท่องเที่ยว และผู้สนใจทั่วไปเข้ามาศึกษา (กิตติฤกษ์ ปิตาทะสังข์. 2557) 

จากการลงพ้ืนที่ภาคสนามจริง โดยศึกษารวบรวมข้อมูลจากนักท่องเที่ยว และผู้จ าหน่าย
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกในพ้ืนที่จังหวัดพระนครศรีอยุธยาเป็นชุมชนเมืองพระนครศรีอยุธยา โดยใช้วิธี 
การเลือกสุ่มแบบบังเอิญ (Haphazard or Accidental Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
แบบสอบถามนักท่องเที่ยวและแบบสอบถามผู้จ าหน่ายของที่ระลึก ผู้วิจัยเลือกใช้แบบสอบถามแบบมี
โครงสร้าง โดยมทีี่ตั้งของหน่วยงานที่ส าคัญต่าง ๆ เช่น ศาลากลางจังหวัด โรงพยาบาลจังหวัด นอกจาก 
นี้ยังเป็นที่ตั้งของโบราณสถานที่ส าคัญ เช่น วัดมหาธาตุ วัดราชบูรณะ วัดพระศรีสรรเพชร วัดพระราม 
อุทยานประวัติศาสตร์ วังช้างอยุธยา แลเพนียด เป็นต้น ผู้วิจัยได้ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ อาทิ เช่น 
ประสบการณ์การท่องเที่ยวการพบปะพูดคุยกับผู้ใช้โดยตรง การสังเกต สัมภาษณ์ สอบถาม พบว่า
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกมีหลายหมวด แบ่งเป็น 1) หมวดอาหาร  2) หมวดเครื่องดื่ม 3) หมวดผ้าและ
เครื่องแต่งกาย 4) หมวดของใช้ประดับตกแต่ง 5) หมวดสมุนไพรที่ไม่ใช่อาหาร จากการสังเกต สัมภาษณ์ 
สอบถาม พบว่าผลิตภัณฑ์กลุ่มนักท่องเที่ยวชาวไทยและชาวต่างชาติสนใจและซื้อมากที่สุด คือ ปลา
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ตะเพียนใบลาน กระเป๋า เสื้อ สมุดโน๊ต และสินค้าที่มีรูปช้าง หรือลายช้าง เป็นต้น ผู้วิจัยเห็นว่าการ
ท่องเที่ยงเชิงประวัติศาสตร์ได้รับความนิยมเป็นล าดับ 4 ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะส่งเสริมต่อการท่องเที่ยว
ประเทศไทย และผู้ประกอบธุรกิจท่องเที่ยวในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา เพ่ือใช้ข้อมูลที่ได้เป็นแนวทาง
ในการวางกลยุทธ์ทางการตลาด การสร้างมูลค่าให้ผลิตภัณฑ์ของชุมชน  สถานที่ท่องเที่ยวต่าง ๆ ใน
ปัจจุบันจึงมีการจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ควบคู่ไปกับแหล่งท่องเที่ยวที่ส าคัญ เพ่ือดึงดูดนักท่องเที่ยว ดังนั้น
ผู้ประกอบการจ าเป็นต้องมีรูปแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ๆให้มีผลก าไรที่จะท าให้ธุรกิจดังกล่าวด าเนินต่อไป
ด้วยดี อีกทั้งเป็นการกระตุ้นให้เกิดการท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติ ในจังหวัดพระนครศรี 
อยุธยามากขึ้น และเป็นการน าไปใช้เพ่ือก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด  

 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

1.2.1 เพ่ือศึกษารูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ของชุมชนจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
1.2.2 เพ่ือออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรี 

อยุธยา 
1.2.3 เพ่ือประเมินคุณภาพการ์ตูนสัญลักษณ์ต้นแบบเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัด

พระนครศรีอยุธยา 
1.2.4 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของกลุ่มนักท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรีอยุธยาที่มี

ต่อผลิตภัณฑ์ที่พัฒนา 
 

1.3 สมมุติฐานการวิจัย 
 

การศึกษาวิจัยครั้งนี้สมมติฐานที่ตั้งไว้ คือ ศึกษาและออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริม
การท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา อยู่ในเกณฑ์ ระดับมาก เพ่ือเพ่ิมมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ชุมชน  

 
1.4 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย  

 
ศึกษาและออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา

โดยมีแนวทางในการศึกษาตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 4 ข้อ ดังนี้ 
 

1.4.1 กรอบแนวความคิดและทฤษฎีตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพ่ือศึกษารูปแบบการ์ตูน
สัญลักษณ์ของชุมชนจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ดังต่อไปนี้   

1.4.1.1 ศึกษารูปแบบการ์ตูน (ดนัย ม่วงแก้ว.2552) 
(1) การคิดเรื่องการ์ตูน เป็นสิ่งแรกที่จะสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น เพ่ือเป็นการก าหนด 

ทิศทางและเป็นขอ้มูลพ้ืนฐานในการสร้างงานขั้นตอนต่อไปต้ังแต่แรกจนจบ 
(2) การออกแบบตัวละครควรออกแบบให้เหมาะสมกับรายละเอียดที่ได้ก าหนดไว้ 
(3) การเขียนสตอรี่ บอร์ด 
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1.4.1.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ (โรเบิร์ต กาเย่ .1916-2002) ผู้วิจัยน ามาใช้ 2 ข้อ ดังนี้ 
(1) การจูงใจ (Motivation Phase) การคาดหวังของผู้เรียนเป็นแรงจูงใจในการ

เรียนรู้  
(2) ความสามารถในการจ า (Retention Phase) 
1.4.1.3 แบ่งตามเกณฑ์ของพ้ืนที่ที่น าการ์ตูนไปใช้ประโยชน์ 2 ข้อ (กาญจนา แก้ว

เทพ, ตปากร พุธเกส, และภัทรา บุรารักษ์.2555) 
(1) ภาพประกอบที่เป็นการ์ตูน (Cartoon illustration) 
(2) สินค้าการ์ตูน (Cartoon product)  
 

1.4.2 กรอบแนวคิดและทฤษฎีตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพ่ือออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์
เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ดังต่อไปนี้        

1.4.2.1 หลักการและแนวคิดการออกแบบผลิตภัณฑ์ (วัชรินทร์ จรุงจิตสุนสุนทร. 
2548:17) ดังนี้ 

(1) เอกลักษณ์และศิลปวัฒนธรรมของท้องถิ่น 
(2) ความสวยงามและความน่าสนใจ 
(3) สะดวกต่อการพกพาขณะเดินทาง ขนาดพอเหมาะ 
1.4.2.2 หลักการออกแบบการ์ตูน (ณัฐฌา โต๊ะเงิน.48) ดังนี้ 
(1) การออกแบบตัวละคร  
(2) การออกแบบฉากหรือสถานที่ในการ์ตูน 
1.4.2.3 ศิริพร นิยมทรัพย์ศิริ, 2561 : 40) กล่าวว่า จุดมุ่งหมาย เนื้อหาของเรื่องและ

ประเภทของเรื่องสั้น ดังที่วิภา กงกะนัน (อ้างใน กาญจนา วิชญาปกรณ์ ,2534, น.46) ได้แสดงทัศนะ
ไว้ว่าจะมีแนวในการสร้างตัวละคร ดังนี้   

(1) สร้างให้สมจริง (Realistic) 
(2) สร้างตามอุดมคติ (Idealistic) 
(3) สร้างตามแบบเหนือจริง (Surrealistic) 
(4) สร้างแบบบุคลาธิษฐาน (Personification) 
(5) สร้างโดยใช้ตัวละครแบบฉบับ (Type)  
 

1.4.3 กรอบแนวคิดและทฤษฎีตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 เพื่อประเมินคุณภาพการ์ตูน
สัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวต้นแบบของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ดังต่อไปนี้ 

(1) ประเมินคุณภาพ 3 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านตัวละคร ด้านคุณลักษณะทางกายภาพ
ของสื่อ (ชุติพงศ์ พันธุ์สมบัติ และ พงษ์พิพัฒน์ สายทอง (2559 : 46)  

 

1.4.4 กรอบแนวคิดและทฤษฎีตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 4 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของ
กลุ่มนักท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรีอยุธยาที่มีต่อผลิตภัณฑ์ที่พัฒน ดังต่อไปนี้ 

1.4.4.1 ฮินชอว์ และ แอ๊ทวูด (Hinshaw and Atwood) 5 ได้ให้แนวคิดว่า ความ
พึงพอใจของผู้รับบริการ เป็นความคิดเห็นของผู้รับบริการที่ได้รับจากผู้ให้บริการ และจัดเป็นเกณฑ์
ประเมินด้านผลลัพธ์ด้วยและเป็น ระดับของความสอดคล้องระหว่างความคาดหวังของผู้รับบริการใน
อุดมคติกับการรับรู้ของผู้มารับบริการที่ได้ 
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1.5 ขอบเขตการวิจัย 
 

1.5.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
1.5.1.1 ข้อมูลปฐมภูมิ คือ การคึกษารวบรวมข้อมูลจากนักท่องเที่ยวและผู้จ าหน่าย

ผลิตภัณฑ์ในพ้ืนที่จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จากแหล่งต่าง ๆ อาทิ เช่น ประสบการณ์การท่องเที่ยวการ
พบปะพูดคยุกับผู้ใช้โดยตรง การสังเกต สัมภาษณ์ สอบถาม 

1.5.1.2 ข้อมูลทุติยภูมิ คือ เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การอ่านหนังสือ เอกสาร 
Internet และสื่อต่าง ๆ มีดังต่อไปนี้  

(1) ข้อมูลเกี่ยวกับประวัติความเป็นมา มรดกโลกจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
(2) ข้อมูลเกี่ยวกับประเพณีและวัฒนธรรมของชุมชนจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
(3) แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมการท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
(4) แนวคิดและทฤษฎีการพัฒนาการท่องเที่ยว 
(5) ข้อมูลเกี่ยวกับการ์ตูน 

5.1 ความหมายและความเป็นมาของการ์ตูน 
5.2 ประเภทของการ์ตูน 
5.3 ประโยชน์และบทบาทของการ์ตูน 
5.4 หลักการออกแบบการ์ตูน 

(6) ข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ 
(7) ข้อมูลเกี่ยวกับสื่อประชาสัมพันธ์ 

7.1 ความหมายของสื่อประชาสัมพันธ์ 
7.2 หน้าที่และความส าคัญของการประชาสัมพันธ์ 
7.3 ประเภทของสื่อประชาสัมพันธ์ 
7.4 หลักการใช้สื่อประชาสัมพันธ์ 

(8)  ข้อมูลเกี่ยวกับการตลาด 
(9) วรจรผลิตภัณฑ์ 
(10) ข้อมูลการสื่อสารการตลาดเกี่ยวกับการ์ตูน 
(11) งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

1.5.2 ขอบเขตด้านพื้นที่   
ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ อ าเภอพระนครศรีอยุธยาจังหวัดพระนคร 

ศรอียุธยา 
 

1.5.3 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่าง    
(1) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้  
กลุ่มท่ี 1 กลุ่มนักท่องเที่ยวชาวไทยและชาวต่างชาติ จ านวน 30 คน   
กลุ่มนักท่องเที่ยวนักท่องเที่ยวชาวไทย จ านวน 20 คน และนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติ 10 คน 

ที่มาท่องเที่ยวอยู่ในพื้นท่ีของชุมชนจังหวัดพระนครศรีอยุธยาบริเวณอุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรี 
อยุธยา โดยใช้วิธีการเลือกสุ่มแบบบังเอิญ (Haphazard or Accidental Sampling)  
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กลุ่มที่ 2 ผู้จัดจ าหน่ายของที่ระลึกที่อยู่ในพ้ืนที่ของชุมชนจังหวัดพระนครศรีอยุธยาบริเวณ
อุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา โดยใช้วิธีการเลือกสุ่มแบบบังเอิญ (Haphazard or Acci 
dental Sampling) จ านวน 5 ร้าน 

(2) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการพัฒนาตามวัตถุประสงค์ข้อที ่2  
โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ดังนี้ 
กลุ่มท่ี 1 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ จ านวน 3 คน 
ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม จากสถาบันระดับอุดมศึกษา

ในประเทศ  ในสาขาวิชาเทคโนโลยีการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม หรือที่สาขาที่เกี่ยวข้องโดยมี
ประสบการณ์ในการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ไม่ต่ ากว่า 5 ปี โดยท าการเลือกมาเป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 
คน  

กลุ่มท่ี 2 ผู้เชี่ยวชาญด้านวัสดุ จ านวน 3 คน 
ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านวัสดุ จากสถานประกอบการผู้วัสดุที่มีความช านาญด้านวัสดุ

ไม่ต่ ากว่า 5 ปี โดยท าการเลือกมาเป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 คน (เลือกแบบเจาะจง Purposive 
Sampling) 

กลุ่มท่ี 3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิต จ านวน 3 คน 
ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านผลิต จากสถานประกอบการผู้ผลิตที่มีความช านาญด้านผลิต

ไม่ต่ ากว่า 5 ปี โดยท าการเลือกมาเป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 คน (เลือกแบบเจาะจง Purposive 
Sampling)  

(3) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการประเมินคุณภาพการ์ตูนสัญลักษณ์ตามวตัถุประสงค์ข้อที่ 3 
โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 
กลุ่มที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบกราฟฟิก จ านวน 3 คน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะ

ด้านกราฟฟิก จากสถานประกอบการที่มีความช านาญ ด้านกราฟฟิกไม่ต่ ากว่า 5 ปี โดยท าการเลือก
มาเป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 คน (เลือกแบบเจาะจง Purposive Sampling)  

กลุ่มที่ 3 เจ้าหน้าที่ส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา จ านวน 1 คน  
(4) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการประเมินความพึงพอใจตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 4 แบ่งออกเป็น 

1 กลุ่ม ดังนี้  
กลุ่มท่ี 1 กลุ่มนักท่องเที่ยว จ านวน 100 คน   
กลุ่มนักท่องเที่ยวชาวไทย จ านวน 70 คน และกลุ่มนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติ จ านวน 30 คน 

ที่มาท่องเที่ยวอยู่ในพ้ืนที่ของชุมชนจังหวัดพระนครศรีอยุธยา บริเวณอุทยานประวัติศาสตร์พระนคร 
ศรอียุธยา โดยใช้วิธีการเลือกสุ่มแบบบังเอิญ (Haphazard or Accidental Sampling)  

 

1.5.4 ตัวแปรที่ท าการศึกษา 
ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรี 

อยุธยา  
ตัวแปรตาม คือ ความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อรูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริม

การท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.6 ประโยชน์ที่ได้รับ  
 

1.6.1 ผลการออกแบบได้ต้นแบบของการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่อง 
เที่ยว จังหวัดพระนครศรีอยุธยา เกิดการกระตุ้นให้เกิดการท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยวในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยามากขึ้น 

 

1.6.2 ผลการออกแบบ สามารถน าไปใช้เป็นแนวทางบนบรรจุภัณฑ์ต่าง  ๆ ของจังหวัด
พระนครศรีอยุธยาได้  

 

1.6.3 ผลของการออกแบบ สามารถสร้างมูลค่าให้ผลิตภัณฑ์ของชุมชน และสามารถท าให้
ผู้ประกอบธุรกิจท่องเที่ยวในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาเกิดความสนใจในการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่
ระลึกเพ่ิมข้ึน 

 
1.7 ค านิยามศัพท์ 

 
1.7.1 การ์ตูนสัญลักษณ์ หมายถึง ตัวน าโชค หรือมาสคอตเป็นสิ่งมีชีวิตหรือสิ่งของบาง 

อย่าง โดยส่วนใหญ่แล้วมักจะเป็นสัตว์หรือตัวละครที่เป็นมนุษย์ แล้วถูกใช้น ามาเสนอหรือเป็นตัวแทน
สู่สาธารณชน เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

 

1.7.2 ส่งเสริมการท่องเที่ยว หมายถึง ศึกษาและออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ เพ่ือดึงดูด
นักท่องเที่ยวที่เดินทางมาพักผ่อนหย่อนใจ หรือเพ่ือความหาความรู้ ให้เดินทางมาเที่ยวแหล่งท่องเที่ยว 
อุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา มากยิ่งขึ้น 

 

1.7.3 อุทยานประวัติศาสตร์จังหวัดพระนครศรีอยุธยา หมายถึง เป็นอุทยานประวัติ 
ศาสตร์ในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ได้รับการพิจารณาเป็นมรดกโลก นครประวัติศาสตร์พระนครศรี 
อยุธยา มีขอบเขตพ้ืนที่ตามประกาศกรมศิลปากร โดยในเขตที่ดินโบราณสถานดังกล่าว มีโบราณสถานที่
ส าคัญ 

 

1.7.4 พัฒนาผลิตภัณฑ์ หมายถึง เป็นการพัฒนา ปรับปรุง หรือเปลี่ยนแปลงผลิตภัณฑ์
ให้ตรงตามความต้องการของผู้บริโภค โดยรูปแบบในการพัฒนาอาจเป็นด้านบรรจุภัณฑ์  

 

1.7.5 การท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ หมายถึง การเดินทางท่องเที่ยวไปยังแหล่งท่องเที่ยว
ทางโบราณคดี และประวัติศาสตร์ เพ่ือชื่นชมและเพลิดเพลินในสถานที่ท่องเที่ยวได้ความรู้มีความเข้า 
ใจต่อประวัติศาสตร์และโบราณคดี 

 

1.7.6 การประเมินคุณภาพ หมายถึง การประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบกราฟฟิกและเจ้าหน้าที่ส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยาที่มีต่อการ์ตูนสัญลักษณ์ 
ประเมินคุณภาพ 3 ด้าน ดังนี้  

1) ด้านเนื้อหา  
2) ด้านตัวละคร  
3) ด้านคุณลักษณะทางกายภาพของสื่อ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%98%E0%B8%A2%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%81
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%A2%E0%B8%A7
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1.7.7 ความพึงพอใจด้านเนื้อหา หมายถึง ความรู้สึกของกลุ่มนักท่องเที่ยวในพ้ืนที่ของ
ชุมชนโดยรอบอุทยานประวัติศาสตร์จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ที่มีต่อการ์ตูนสัญลักษณ์ ในประเด็น
เกี่ยวกับ ลักษณะบุคลิกภาพของการ์ตูน การสื่อความหมายที่เข้าใจง่าย การแสดงท่าทางที่เหมาะสม 
สัดส่วนและรูปทรง สีสันสดใส 

 

1.7.8 ความพึงพอใจด้านตัวละคร หมายถึง ความรู้สึกของกลุ่มนักท่องเที่ยวในพ้ืนที่ของ
ชุมชนโดยรอบอุทยานประวัติศาสตร์จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ที่มีต่อการ์ตูนสัญลักษณ์ ในประเด็น
เกี่ยวกับวัสดุที่น ามาใช้ในการผลิต ที่มีความคงทนแข็งแรง เหมาะสมกับการบ ารุงรักษาโดยต้นทุนไม่
สูง และสะดวกในการจัดหา 

 

1.7.9 ความพึงพอใจด้านคุณลักษณะทางกายภาพของสื่อ หมายถึง ความรู้สึกของกลุ่ม
นักท่องเที่ยวในพ้ืนที่ของชุมชนโดยรอบอุทยานประวัติศาสตร์จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ที่มีต่อการ์ตูน
สัญลักษณ ์ในประเด็นเก่ียวกับ มีประสิทธิภาพเหมาะสมกับราคา ราคาคุ้มค่าตลอดอายุการใช้งานขั้น 
ตอนการผลิตไม่ซับซ้อน ใช้เครื่องจักรที่มีประสิทธิภาพในการผลิต และออกแบบที่สัมพันธ์ต่อประโยชน์
ใช้สอย 

 

1.7.10 นักท่องเที่ยวชาวไทย หมายถึง กลุ่มนักท่องเที่ยวชาวไทยที่มาท่องเที่ยวอยู่ในพ้ืน 
ทีข่องชุมชนโดยรอบอุทยานประวัติศาสตร์จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

 

1.7.11 นักท่องเที่ยวชาวต่างชาติ หมายถึง กลุ่มนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติ ที่มาท่องเที่ยว
อยู่ในพื้นท่ีของชุมชนโดยรอบอุทยานประวัติศาสตร์จังหวัดพระนครศรีอยุธยา     

 

1.7.12 เอกลักษณ์ประจ าจังหวัด หมายถึง ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นแสดงถึงความเป็นไทย
ที่โดดเด่นประจ าจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

 

1.7.13 บุคลิกลักษณะ หมายถึง ลักษณะจ าเพาะตัวของการ์ตูนสัญลักษณ์  
 

1.7.14 ลักษณะบุคลิกภาพ หมายถึง สภาพนิสัยจ าเพาะตัวของการ์ตูนสัญลักษณ์  
 

1.7.15 การแสดงออกท่าทาง หมายถึง การแสดงท่าทางกระโดด ร่าเริง มีความสุขสนุก 
สนานของการ์ตูนสัญลักษณ์ 

 

1.7.16 สัดส่วนของการ์ตูนสัญลักษณ์ หมายถึง สัดส่วน 4 ส่วน ส่วนหัว ส่วนล าตัว ส่วน
แขน และส่วนขา ของการ์ตูนสัญลักษณ์ 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

 
ศึกษาและออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือสํงเสริมการทํองเที่ยวของจังหวัดพระนครศรี 

อยุธยา โดยรวบรวมข๎อมูลที่เก่ียวข๎องมาวิเคราะห์ เพ่ือน าไปสูํขั้นตอนออกแบบ โดยมีข๎อมูลดังนี้ 
2.1 ข๎อมูลเกี่ยวกับประวัติความเป็นมา มรดกโลกจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
2.2 ข๎อมูลเกี่ยวกับประเพณีและวัฒนธรรมของชุมชนจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมการทํองเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
2.4 แนวคิดและทฤษฎีการพัฒนาการทํองเที่ยว 
2.5 ข๎อมูลเกี่ยวกับการ์ตูน 

2.5.1 ความหมายและความเป็นมาของการ์ตูน 
2.5.2 ประเภทของการ์ตูน 
2.5.3 ประโยชน์และบทบาทของการ์ตูน 
2.5.4 หลักการออกแบบการ์ตูน 

2.6 ข๎อมูลเกี่ยวกับการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์     
2.7 ข๎อมูลเกี่ยวกับสื่อประชาสัมพันธ์ 

2.7.1 ความหมายของสื่อประชาสัมพันธ์ 
2.7.2 หน๎าที่และความส าคัญของการประชาสัมพันธ์ 
2.7.3 ประเภทของสื่อประชาสัมพันธ์ 
2.7.4 หลักการใช๎สื่อประชาสัมพันธ์ 

2.8 ข๎อมูลเกี่ยวกับการตลาด 
2.9 วรจรผลิตภัณฑ์ 
2.10 ข๎อมูลการสื่อสารการตลาดเกี่ยวกับการ์ตูน 

2.11 งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 
 
2.1 ข้อมูลเกี่ยวกับประวัติความเป็นมา มรดกโลกจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
 

2.1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับประวัติความเป็นมา 
นครประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยาและเมืองบริวาร (Historic City of Ayutthaya)

พระนครศรีอยุธยาเป็นราชธานีเกําแกํของไทยที่มีความเจริญรุํงเรืองยาวนานถึง 417 ปี แม๎วําภายหลัง
จะถูกท าลายลงจากภัยสงคราม แตํยังคงเหลือโบราณสถานและโบราณวัตถุที่เป็นหลักฐานแสดงถึง
ความเจริญรุํงเรือง และ ความมีอัจฉริยภาพของบรรพบุรุษของชาวกรุงศรีอยุธยา อุทยานประวัติศาสตร์
พระนครศรีอยุธยาได๎รับการประกาศขึ้นทะเบียนเป็นมรดกโลก จากการประชุมคณะกรรมการมรดก
โลกสมัยสามัญ ณ กรุงคาร์เทจ ประเทศตูซิเนีย เมื่อวันที่ 13 ธันวาคม 2534  

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จังหวัดพระนครศรีอยุธยาตั้งอยูํในภาคกลางตอนบนของประเทศไทย มีเนื้อที่ทั้งสิ้น 2,556.6 
ตารางกิโลเมตร หรือ1,597,900 ไรํ แบํงเขตการปกครองเป็น 16 อ าเภอ ประชากรประกอบอาชีพการ
ท านา ท าไรํ ท าสวน ปศุสัตว์ และการอุตสาหกรรม  

ค าขวัญ ราชธานีเกํา อํูข๎าวอูํน้ า เลิศล้ ากานท์กวี คนดีศรีอยุธยา 
 

2.1.2 ที่ตั้งและลักษณะทางกายภาพ 
ทิศเหนือ จรดจังหวัดอํางทอง จังหวัดลพบุรี และจังหวัดสระบุรี  
ทิศตะวันออก จรดจังหวัดสระบุรี  
ทิศใต๎ จรดจังหวัดปทุมธานี จังหวัดนนทบุรี จังหวัดนครปฐม  
ทิศตะวันตก จรดจังหวัดสุพรรณบุรี     
จังหวัดพระนครศรีอยุธยาอยูํหํางจากกรุงเทพฯประมาณ 76 กิโลเมตร มีเนื้อที่ทั้งสิ้น

ประมาณ 2,556 ตารางกิโลเมตร แบํงเขตการปกครองออกเป็น 16 อ าเภอ ได๎แกํ อ าเภอพระนครศรี 
อยุธยา อ าเภอนครหลวง อ าเภอภาชี อ าเภอบ๎านแพรก อ าเภอบางซ๎าย อ าเภอบางไทร อ าเภอลาดบัว
หลวง อ าเภอบางบาล อ าเภอมหาราช อ าเภอบางปะหัน อ าเภอเสนา อ าเภออุทัย อ าเภอบางปะอิน 
อ าเภอผักไหํ อ าเภอทําเรือ และอ าเภอวังน๎อย    

อุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา ตั้งอยูํที่ เกาะเมือง อ าเภอพระนครศรีอยุธยา  
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ในเขตที่ราบลุํมภาคกลางตอนลํางของประเทศไทย อยูํหํางจากกรุงเทพ 
มหานครไปทางทิศเหนือ 76 กิโลเมตร ตัวเกาะเมืองซึ่งเป็นศูนย์กลางของกรุงศรีอยุธยาในอดีต ถูกล๎อม 
รอบด๎วยแมํน้ าส าคัญ 3 สาย คือ แมํน้ าลพบุรีด๎านทิศเหนือ แมํน้ าปุาสักด๎านทิศตะวันออก และแมํน้ า
เจ๎าพระยาด๎านทิศตะวันตกและทิศใต๎ ท าให๎มีความอุดมสมบูรณ์เหมาะสมตํอการเกษตรกรรมอันเป็น
พ้ืนฐานของการตั้งถิ่นฐาน เป็นชุมทางคมนาคมที่เอ้ือตํอการค๎าทั้งภายในและภายนอก ท าให๎กรุงศรี
อยุธยาเป็นศูนย์กลางทางเศรษฐกิจ และการค๎าที่มีความส าคัญของภูมิภาคเอเชียและของโลกในระหวําง
พุทธศตวรรษที่ 20 –23 

กรมศิลปากร ได๎ประกาศก าหนดเขตที่ดินโบราณสถานพระนครศรีอยุธยา ในราชกิจจา
นุเบกษา เลํม 93 ตอนที่ 102 ลงวันที่ 17 สิงหาคม พุทธศักราช 2519 พื้นที่ 1,810 ไรํ และในปี 
พุทธศักราช 2540 กรมศิลปากรได๎ประกาศก าหนดเขตที่ดินโบราณสถานพระนครศรีอยุธยาเพ่ิมเติม  
ซึ่งครอบคลุมเกาะเมืองอยุธยาและพ้ืนที่รอบนอกเกาะเมืองทุกด๎านที่ปรากฏหลักฐานด๎านประวัติศาสตร์
โบราณคดี รวมพ้ืนทีโบราณสถานประมาณ 3,000 ไรํ  

 

2.1.3 ความส าคัญ 
ปัจจุบันนครประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยาก าลังมีการขยายตัวทางกายภาพอยํางมาก 

โดยมีการขยายเมือง เพ่ือสร๎างอาคารที่อยูํอาศัยตําง ๆ การสร๎างอาคารที่บดบังทัศนียภาพที่สวยงาม 
เป็นการท าลายคุณคําของโบราณสถาน ตลอดจนการพัฒนาของถนนหนทางภายในเขตเมือง เพ่ือรอง 
รับการคมนาคมที่นักทํองเที่ยวตํางมาเยี่ยมชมอุทยานประวัติศาสตร์ ท าให๎เขตพัฒนาเป็นไปอยํางไร๎
ทิศทางของการอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรม เชํน การสร๎างเสาไฟรูปนางหงส์ ที่กระจายอยูํโดยทั่วของ
ใจกลางเมืองพระนครศรีอยุธยา ปัญหาของขยะมูลฝอย การสร๎างบ๎านพัก ที่อยูํอาศัย บ๎านจัดสรร อยูํ
โดยรอบโบราณสถาน และการถมคูคลองตําง ๆ เป็นต๎น 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แหลํงทํองเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เป็นแหลํงทํองเที่ยวเชิงอนุรักษ์ซึ่งเกิดจากกระแสการ
อนุรักษ์การทํองเที่ยวแนวใหมํ (Acternative tounism) อาจเรียกได๎หลายอยํางเชํน Sustaina 
bletourism, Green tourism, Bio- tourism, Conservation tourism, community tourism 
และEcotourism โดยมีปรัชญาในการเพ่ิมรายได๎ในด๎านการทํองเที่ยวและการดูแลรักษาสภาพแวด 
ล๎อมควบคูํกันไป (แนวทางการแก๎ไข พ.ร.บ. การทํองเที่ยวที่เกี่ยวข๎องเพ่ือจัดการการทํองเที่ยวอยํางยั่ง 
ยืน,2549: การทํองเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์, 2549) 

การทํองเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ (historical tourism) เป็นรูปแบบหนึ่งของการทํองเที่ยว
ในแหลํงวัฒนธรรม (cultural based tourism) ซึ่งเป็นการเดินทางทํองเที่ยวไปยังแหลํงทํองเที่ยวทาง
โบราณคดีและประวัติศาสตร์เพ่ือเข๎าใจเรียนรู๎ประวัติศาสตร์เพ่ือเข๎าใจเรียนรู๎ประวัติศาสตร์และโบราณ 
คดีในท๎องถิ่นและอยูํอยูํบนพ้ืนฐานของความรับผิดชอบและมีจิตส านึกตํอการรักษามรดกทางวัฒนธรรม
และคุณภาพของการมีสํวนรํวมตํอการจัดการทํองเที่ยว (การทํองเที่ยวอยํางยั่งยืน, 2549) 

ดังนั้นหากอุทยานประวัติศาสตร์นครศรีอยุธยาไมํได๎รับการเอาในใสํดูแลจากหนํวยงานตํางๆ 
โดยเฉพาะท๎องถิ่นที่ต๎องมีความเข๎าใจในการพัฒนาเมืองที่เป็นเมืองเกํา ที่มีความส าคัญทางประวัติศาสตร์
ของชาติ จะต๎องด าเนินการอยํางระมัดระวัง เพ่ือไมํให๎เกิดความเสียหาย และท าลายคุณคําของความ
เป็นเมืองเกําที่ได๎รับการยอมรับเป็นเมืองมรดกโลก ก็อาจจะท าให๎เมืองเกําแหํงนี้ถูกลดถอยความส าคัญ
ในอนาคตได๎ สรุปได๎วําการทํองเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เป็นรูปแบบหนึ่งของการทํองเที่ยวที่เน๎นการ
ทํองเที่ยวในแหลํงโบราณสถานและแหลํงวัฒนธรรมพร๎อมกับการอนุรักษ์แหลํงทํองเที่ยว    

 
2.2 ข้อมูลเกี่ยวกับประเพณีและวัฒนธรรมของชุมชนจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
 

2.2.1 ข้อมูลเกี่ยวกับประเพณีและวัฒนธรรมของชุมชน 
ประเพณีงานลอยกระทงจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ดังนี้ 
งานยอยศยิ่งฟูาอยุธยามรดกโลก จังหวัดพระนครศรีอยุธยา มีความโดดเดํนทั้งในด๎าน 

ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมที่สืบตํอกันมายาวนาน ตั้งแตํอดีตจนถึง ปัจจุบัน จึงได๎รับการประกาศ
จากประชาคมโลก โดยองค์กรยูเนสโก ให๎ สถาปนาเมืองแหํง ประวัติศาสตร์นี้ ให๎เป็นเมือง “มรดก
โลก” ในชํวงเดือนธันวาคมของทุกปี ณ อุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา 

งานลอยกระทงตามประทีป ศูนย์ศิลปาชีพ บางไทรฯ วัตถุประสงค์ของการจัดงาน เพ่ือเทิด 
พระเกียรติ และส านึกในพระมหากรุณาธิคุณ สมเด็จพระนางเจ๎าสิริกิติ์ พระบรมราชินีนาถ องค์กํอตั้ง
มูลนิธิศิลปาชีพ และเพ่ือ เป็นการสืบสานอนุรักษ์ประเพณีลอยกระทง เพราะเป็นสิ่งที่บํงบอกถึงความ
เป็นไทยมาช๎านาน ถือเป็นงานประจ าปีที่จัดตํอเนื่องมาตลอดทุกปี ในเดือน พฤศจิกายน มีการประกวด
นางนพมาศและหนูน๎อยนพมาศชิง ถ๎วยรางวัลพระราชทาน การประกวดกระทงชิง ถ๎วยพระราชทาน 

งานประเพณีลอยกระทงกรุงเกํา พระบรมราชานุสาวรีย์สมเด็จพระนเรศวรมหาราช (ทุํง
ภูเขาทอง) กิจกรรมการแขํงขันท ากระทง ประกวดกระทง ประกวดนางนพมาศ กิจกรรมทาง  ศาสนา 
เชํน พิธีอาบน้ าเพ็ญ จัดตลาดโบราณในบรรยากาศย๎อนยุคแบบอยุธยารวมทั้งการแสดงศิลปวัฒนธรรม
และกิจกรรมอ่ืน ๆ มากมาย 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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13 
 

งานประเพณีแหํหลวงพํอพระพุทธเกสรทางน้ า เป็นการอนุรักษ์ขนบธรรมเนียมประเพณี
งานแหํหลวงพํอพระพุทธเกษรทางน้ า และเพ่ือให๎ประชาชนได๎รํวมกันกราบไหว๎สักการะองค์หลวงพํอ
พุทธเกษรซึ่งเป็นสิ่งศักดิ์สิทธิ์คูํชาวต าบลบ๎าน โพธิ์และต าบลใกล๎เคียง ก าหนดจัดงานในเดือนพฤศจิกายน 
ของทุกปี ณ วัดกระโดงทอง ต าบลบ๎านโพธิ์ อ าเภอเสนา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

งานตรุษจีนกรุงเกําอยุธยามหามงคล ตรุษจีนกรุงเกําอยุธยามหามงคล โดยใช๎พื้นที่ถนน
นเรศวรด๎านหน๎าส านักงานเทศบาลนครพระนครศรีอยุธยา ยาวไปถึงบริเวณแยกตลาดเจ๎าพรหม สอง
ฝั่งถนน จะเต็มไปด๎วยร๎านค๎าที่มาออกร๎านไมํวําจะเป็นร๎านอาหารไทย จีน ขนมพ้ืนบ๎าน สินค๎าพ้ืนเมือง 
โดยจะเน๎นการ ตกแตํงให๎บรรยากาศเข๎ากับเทศกาลตรุษจีน 

งานไหว๎ครูมวยไทยนายขนมต๎ม นายขนมต๎ม เป็นนักมวยคาดเชือกชาวกรุงศรีอยุธยา เพ่ือ
เป็นการรักษาและ อนุรักษ์ศิลปะการตํอสู๎ปูองกันตัวแบบไทยให๎คงอยูํคูํประเทศไทยและเผยแพรํไป สูํ
นานาชาติ ภายในงานยังมีการจัดการแขํงขันมหกรรมศิลปะการตํอสู๎แบบมวยไทย การสัมมนา การ
ประกาศเกียรติคุณบุคคลส าคัญของวงการมวยไทย การออกร๎านจ าหนํายอุปกรณ์กีฬามวยไทย เป็น
ต๎น 

 

2.2.2 ศาสนา  
ประชากรของนับถือศาสนาพุทธ ร๎อยละ 92.12 ศาสนาอิสลาม ร๎อยละ 7.53 และศาสนา

คริสต์ ร๎อยละ 0.35 ศาสนสถานในจังหวัดมีทั้งสิ้น 644 แหํง แยกเป็น วัด 508 วัด มัสยิด 60 แหํง และ
โบสถ์คริสต์ 16 แหํง นอกจากนั้นยังมีวัดร๎าง 427 วัด ส านักสงฆ์ 10 แหํง โรงเรียนพระปริยัติธรรมแผนก
ธรรมบาลีและสามัญรวม 3 แหํง ศูนย์ศึกษาพระพุทธศาสนาวันอาทิตย์ 85 แหํง พระอารามหลวงชั้น
เอกชนิดราชวรวิหาร 3 แหํง ชั้นโทชนิด ราชวรวิหาร 1 แหํง ชั้นโทชนิดวรวิหาร 3 แหํง ชั้นตรีชนิดสามัญ 
7 แหํง และศูนย์การเรียน พระปริยัติธรรม 40 แหํง มีจ านวนพระภิกษุ 5,327 รูป สามเณร 957 รูป 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยามีพระเทพรัตนากร นพปฎล (แวว) กตสาโร เจ๎าอาวาสวัดพนัญเชิงวรวิหาร 
เป็นเจ๎าคณะจังหวัดพระนครศรีอยุธยา  

 
2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมการท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
 

2.3.1 ความหมายของพฤติกรรม 
เลวิทท ์(พิบูล ทีละปาล. 2543 : 109 ; อ๎างจาก Levitt. n.d.) ได๎กลําวไว๎วํา กํอนที่มนุษย์

จะแสดงพฤติกรมอยํางใดอยํางหนึ่งออกมาจะมีมูลเหตุที่ท าให๎เกิดพฤติกรรมเสมอ ซึ่งมูลเหตุดังกลําว
จะเป็นตัวกระตุ๎นเรํงเร๎าจิตใจท าให๎เกิดความต๎องการ และจากความต๎องการจะท าให๎เกดแรงจูงใจให๎
แสดงพฤติกรรมในที่สุด ซึ่งมีลักษณะเป็นขั้นตอนหรือเป็นกระบวนการ เรียกวํา “กระบวนการของ
พฤติกรรม”(Process of Behavior) 3 ประการดังนี้ 

(1) พฤติกรรมจะเกิดขึ้นได๎จะต๎องมีเหตุท าให๎เกิด (Behavior is caused) ซึ่งหมายความ
วําการท่ีคนเราจะแสดงพฤติกรรมอยํางหนึ่งอยํางใดออกมานั้น จะต๎องมีสาเหตุท าให๎เกิด และสิ่งที่เป็น
สาเหตุก็คือความต๎องการที่เกิดข้ึนในตัวคนนั่นเอง 

(2) พฤติกรรมจะเกิดขึ้นได๎จะต๎องมีสิ่งจูงใจ หรือแรงกระตุ๎น (Behavior is motivated) 
คือ เมื่อคนเรามีความต๎องการเกิดขึ้นแล๎ว คนก็จะปรารถนาที่จะบรรลุถึงความต๎องการนั้นจนกลาย 
เป็นแรงกระตุ๎นหรือแรงจูงใจให๎แสดงพฤติกรรมตําง ๆ เพ่ือตอบสนองความต๎องการที่เกิดขึ้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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(3) พฤติกรรมที่เกิดขึ้นยํอมมุํงไปสูํเปูาหมาย (Behavior is goal-directed) หมายถึงการ
ที่คนแสดงพฤติกรรมอะไรออกมานั้น มิได๎กระท าไปอยํางเลื่อนลอยโดยปราศจากจุดมุํงหมายหรือไร๎
ทิศทาง แตํท าไปโดยมุํงไปสูํเปูาหมายที่แนํนอนเพ่ือให๎บรรลุผลส าเร็จแหํงความต๎องการของตน 

กันยา สุวรรณแสง (2532 : 92) ได๎ให๎ความหมายของพฤติกรรม คือ กริยา อาการบทบาท 
ลีลา ทําทาง ความประพฤติ ปฏิบัติ การกระท าที่แสดงออกให๎ปรากฏ สัมผัสได๎ด๎วยประสาทสัมผัสทาง
ใดทาง หนึ่งใน 5 ทวาร คือ โสตสัมผัส ฆานสัมผัส ชิวหาสัมผัส ทางผิวหนัง และการมองเห็นด๎วยตา 
หรือมิฉะนั้นก็สามารถวัดได๎โดยเครื่องมือ 

 

2.3.2 แนวคิดพฤติกรรมการท่องเที่ยว 
(นฤมล สมิตินันทน์. 2527 : 38-39) ความหมายพฤติกรรมของมนุษย์อาจแตกตํางกันไป

ตามสถานภาพทางสังคมของแตํละคน ซึ่งการแสดงออกอาจมีเหตุผลหลายอยํางประกอบกัน กลําวคือ
สํวนหนึ่งมาจากความพอใจสํวนตัว และอีกสํวนหนึ่งเพ่ือต๎องการแสดงสถานภาพของตน เพ่ือให๎สังคม
ยอมรับและยกยํอง ส าหรับคนบางคนการเดินทางทํองเที่ยวมีเหตุผลมาจากความต๎องการที่จะหลีกหนี
ภาระกิจประจ าวันที่ซ้ าซาก นอกจากนี้ก็มีการเดินทางเพ่ือตอบสนองความ อยากรู๎ อยากมีประสบการณ์
แปลก ๆ ใหมํ ๆ เทําที่กลําวมาข๎างต๎นแสดงให๎เห็นวํามนุษย์มีพฤติกรรม สัญชาติญาณที่คล๎ายกันบ๎าง 
แตกตํางกันบ๎าง แตํเมื่อใดก็ตามที่มนุษย์เริ่มเดินทางยํอมมีเหตุผลอธิบายได๎เสมอ เหตุผลที่ใช๎อธิบาย
พฤติกรรมในการเดินทางมนุษย์สรุปได๎ ดังนี้ 

(1) ความสดชื่นของรํางกายและจิตใจ การที่ประเทศได๎พัฒนาไปอยํางรวดเร็ว มีการ
เปลี่ยนแปลงระบบเศรษฐกิจจากเกษตรกรรมเป็นอุตสาหกรรม บ๎านเมืองเจริญขึ้นพร๎อมกับวิวัฒนาการ
ทางเทคโนโลยีใหมํ ได๎สร๎างความกดดันให๎กับชีวิตของประชาชนโดยทั่วไป สังคมในรูปแบบใหมํเต็มไป
ด๎วยความรวดเร็ว ความกดดัน ความเครํงเครียด ท าให๎เกิดความจ าเป็นอยํางมากในการที่จะหลุดพ๎น
จากภาวะความกดดันตําง ๆ ซึ่งหาได๎จากการพักผํอนคลายอารมณ์ ความตึงเครียดและหาความสดชื่น 

(2) เพ่ือสุขภาพ แรงจูงใจที่ท าให๎คนเดินทางนั้นบางครั้งก็ท าเพ่ือสุขภาพ แสวงหาอากาศ
บริสุทธิ์แสงแดด ความอบอุํนหรือไปตามค าแนะน าจากแพทย์ 

(3) เพ่ือเข๎ารํวมกิจกรรมในด๎านกีฬา สิ่งหนึ่งที่ท าให๎การทํองเที่ยวพัฒนาไปได๎อยํางรวดเร็ว
นั้นเกิดจากกิจกรรมทางรํางกาย ได๎แกํการเลํนกีฬา นักเลํนกีฬา และผู๎สนใจติดตามการดูการแขํงขัน
กีฬา ท าให๎เกิดการเดินทางนักกีฬาจ าเป็นจะต๎องเดินทางไปยังเมืองตําง ๆ เพ่ือเลํนกีฬาตามฤดูกาล นัก
ดูกีฬาเดินทางไปยังที่ตําง ๆ เพ่ือติดตามดูการแขํงขันเชํน ในเมืองไทยกีฬาเทนนิสก าลังเป็นที่นิยมเมื่อ
มีการแขํงขันจะมีผู๎ติดตามไปดูการแขํงขัน เป็นต๎น 

(4) เพ่ือความตื่นเต๎น บางครั้งเหนือสิ่งอ่ืนใดคนเดินทางทํองเที่ยวเพราะต๎องการความสนุก 
สนานและมักกระท าไปเพราะมีแรงจูงใจและเพ่ือสนองความต๎องการความสนุกสนานของตนเอง อาทิ
เชํน การอาบแดด การไปทานอาหาร การไปดื่มการฟังดนตรี การไปชายทะเล การไปตํางจังหวัดสิ่ง
เหลํานี้จะแตกตํางกันไปในแตํละบุคคล ครอบครัวและกาลเวลาความสนุกสนานนี้เป็นความสุขของแตํ
ละคน จนมีคนกลําววําความสุขนั้นมาจากความเพลิดเพลินสนุกสนานดังนั้นนักจัดรายการทํองเที่ยว
ตํางเล็งเห็นเรื่องนี้มักจะเน๎นความสนุกสนานเพลิดเพลินของการไปพักผํอนและทํองเที่ยว 

(5)  เพ่ือตอบสนองความสนใจด๎านประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม สิ่งหนึ่งที่ท าให๎คนไปทํอง 
เที่ยวเกิดจากความอยากรู๎อยากเห็นในสิ่งแปลกใหมํดังที่ทราบกันวํามนุษย์ปกติทั่วไปมีความอยากรู๎อยาก
เห็นนี้ท าให๎มีการเดินทางไปยังสถานที่ตําง ๆ เพ่ือเห็นสถานที่แปลกใหมํ ผู๎คนวัฒนธรรม ประเพณีของ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แตํละชาติอาทิเชํนศิลปะ สถาปัตยกรรม ดนตรี วรรณคดี ระบ าพ้ืนเมือง โบราณสถานทางประวัติศาสตร์
อนุสาวรีย์ หรือการไปรํวมในงานพิธีหรือเทศกาลประจ าปีตําง ๆ ของแตํละท๎องถิ่น 

(6) เพ่ือเสริมสร๎างความส าคัญระหวํางบุคคล การเดินทางของแตํละคนนั้นจะมีเหตุผลตําง 
กันไปบางคนเดินทางเป็นร๎อยกิโลเมตรเพื่อเยี่ยมญาติ บางคนเดินทางเป็นพัน ๆ กิโลเมตร เพ่ือกลับไป
ถิ่นฐานเดิมหรือกลับไปเยี่ยมถ่ินที่เคยศึกษา บางคนเดินทางเพราะเบื่อความจ าเจซ้ าซากของการด าเนิน
ชีวิตประจ าวันบางคนนั้นเป็นนักเดินทางเพราะการเดินทางแตํละครั้งมักจะได๎เพ่ือนใหมํเพ่ิมขึ้นมาเสมอ 

(7) เพ่ือเข๎ารํวมกิจกรรมด๎านศาสนา การเดินทางทํองเที่ยวในบางครั้งนั้นมีความมุํงหวังที่จะ
ไปยังดินแดนศักดิ์สิทธิ์ไปเพ่ือศิริมงคลเป็นการได๎กุศลแรง อยํางเชํน ผู๎นับถือศาสนาอิสลามทุกคนครั้ง
หนึ่งในชีวิต ถ๎าเป็นไปได๎เขาเหลํานั้นจะไปยังกรุงเมกกะเพราะถือวําเป็นดินแดนศักดิ์สิทธิ์ที่สุดในศาสนา 
หรือชาวพุทธมีความนิยมที่จะไปยังพุทธคยา และผู๎นับถือคริสตศาสนาอยากที่จะไปยังนครเยรูซาเลม 
เป็นต๎น 

(8) เพ่ือการติดติดตํอด๎านธุรกิจและด๎านอาชีพ มีผู๎คนเป็นจ านวนมากที่เดินทางเพ่ือประกอบ
ธุรกิจไมํวําจะเป็นธุรกิจด๎านการค๎า ประชุม การเมือง การศึกษา เป็นต๎น แตํการเดินทางเพ่ือวัตถุประสงค์
ชนิดนี้นั้นสํวนใหญํจะแฝงไปด๎วยความสนุกสนานและเพลิดเพลิน 

 

2.3.3 ทฤษฎีแรงจูงใจ และแนวคิดต่อพฤติกรรมการท่องเที่ยว 
ทฤษฎีการจูงใจของมาสโลว์ (Maslow ,s theory of motivation) ทฤษฎีนี้พัฒนามาจาก

ทฤษฎีความต๎องการพ้ืนฐานของมนุษย์ โดย Abraham M. Maslow  ซึ่งเชื่อวําความต๎องการของมนุษย์
ไมํสิ้นสุด ถ๎าได๎รับการตอบสนองขั้นพ้ืนฐานแล๎วจะต๎องการสิ่งที่สูงขึ้นไป (Five general system of 
needs) โดยเขียนเป็นรูปพีระมิดแหํงความต๎องการไว๎แสดงความต๎องการขั้นมูลฐานของ มนุษย์ (Basic 
needs) เป็นทฤษฎีการจูงใจ ซึ่งเป็นคนแรกที่ได๎เขียนขึ้น เรียกวํา "Maslow's General theory of 
human mativation มาสโลว์ก าหนดหลักการวําบุคคลพยายามสนองความต๎องการของตนเพ่ือความ
อยูํรอดและความส าเร็จของชีวิต ทฤษฎีการจูงใจของมาสโลว์ (Maslow ,s theory of motivation 
ตามล าดับขั้น เป็นความต๎องการที่อยูํเหนืออากาศ น้ า อาหาร และเพศ เขาได๎อธิบายความคิดเป็น
ความต๎องการ 5 ประการ คือ  

(1) ความต๎องการพ้ืนฐานทางสรีระ (Basic physiological needs or Biological Needs, 
Physical Needs)ความต๎องการทางด๎านรํางกาย (Physiological Needs) ความต๎องการในขั้นนี้เป็น
ความต๎องการขั้นพ้ืนฐาน (Basic Needs) ที่มีอ านาจมากที่สุดและเห็นได๎ชัดที่สุดกวําความต๎องการ
ทั้งหมดเป็นความต๎องการ ที่จ าเป็นตํอการ ด ารงชีวิตได๎แกํความต๎องการด๎านปัจจัย 4 บ าบัดความหิว
กระหายการพักผํอนนอนหลับความต๎องการทางเพศ ตลอดจนความต๎องการที่จะถูกกระตุ๎นอวัยวะรับ
สัมผัสแรงขับของรํางกายเหลํานี้ จะเกี่ยวข๎องโดยตรงกับความอยูํ รอดของรํางกายและอินทรีย์หากความ
ต๎องการในขั้นนี้ได๎รับการตอบสนองแล๎วจะกระตุ๎นให๎เกิดความต๎องการใน  ขั้นที่สูงกวําแตํถ๎าบุคคล
ประสบความล๎มเหลวในการสนอง ความต๎องการขั้นพื้นฐานนี้แล๎วก็จะไมํได๎รับ การกระตุ๎นให๎เกิดความ
ต๎องการในระดับที่สูงขึ้นตํอไป  

(2) ความต๎องการความปลอดภัย  (Safety Needs  and  security) ความต๎องการในขั้นนี้
สังเกตได๎งํายในทารกและเด็กเล็กเพราะวัยนี้เป็นวัยที่ต๎องการการชํวยเหลือและต๎อง พ่ึงพาอาศัยผู๎อ่ืน
ในวัยผู๎ใหญํความต๎องการขั้นนี้จะยังมีอิทธิพลตํอบุคคล โดยเฉพาะคนที่ท างานในฐานะเป็นผู๎คุ๎มครอง
หรืองานที่เกี่ยวกับความปลอดภัย ความต๎องการความปลอดภัยจะเก่ียวข๎องกับการเผชิญสิ่งตําง ๆ เชํน 
สงคราม อาชญากรรม ภัยธรรมชาติ ความสับสน ไมํเป็นระเบียบของสังคมเป็นต๎น ในขั้นนี้ศาสนาและ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ปรัชญาที ่มนุษย์ยึดถือเป็นสิ่งที่ท าให๎เกิดความรู๎สึกมั่นคงเพราะท าให๎บุคคลได๎จัดระบบของตัวเองให๎มี
เหตุผลและวิถีทางที่ ท าให๎ตนเองรู๎สึกปลอดภัย  

(3) ความต๎องการความรักและความเป็นเจ๎าของ (Love and Belonging Needs or 
SSocial Needs) ความต๎องการขั้นนี้จะเกิดขึ้นเมื่อความต๎องการด๎านรํางกายและความปลอดภัยได๎รับ
การตอบสนองแล๎วมนุษย์ต๎องการความรักและความเป็น เจ๎าของโดยการสร๎างความสัมพันธ์กับผู๎ อ่ืน
เชํนความสัมพันธ์กับสมาชิกในครอบ ครัวหรือกลุํมสังคมและจะรู๎สึกเจ็บปวดมากเมื่อถูกทอดทิ้งหรือ 
ไมํได๎รับการยอมรับจากสังคมหรือแม๎แตํกรณีที่ จ านวนเพ่ือน หรือสมาชิกในบ๎านลดน๎อยลงไปผู๎ที่ไป
อยูํในสังคมใหมํจะเกิดความต๎องการเป็นเจ๎าของและจะแสวงหาการยอมรับจากสังคมใหมํอยํางยิ่ง 
การขาดสิ่งนี้ท าให๎มนุษย์เกิดความคับข๎องใจและเกิดปัญหาปรับตัว ไมํได๎ สํงผลเป็นความผิดปกติใน
พฤติกรรมหรือความเจ็บปุวยทางจิตใจ  

(4) ความต๎องการเกียรติยศชื่อเสียง (Esteem Needs,  Self-Esteem Needs) คือ เมื่อ
บุคคลได๎รับการตอบสนองด๎านความรักและความเป็นเจ๎าของแล๎วจะสํงผลให๎เกิดความต๎องการในขั้น 
นี้ เกิดข้ึนความต๎องการในขั้นนี้แบํงได๎เป็น 2 ลักษณะ คือ 

(4.1) ความต๎องการนับถือตนเอง (Self-respect) คือความต๎องการมีอ านาจ มีความ
เชื่อมั่นในตัวเอง มีความสามารถและความส าเร็จ ไมํต๎องพ่ีงพาอาศัยผู๎อื่นและมีความอิสระ  

(4.2) ความต๎องการได๎รับการยกยํองนับถือจากผู๎อ่ืน (esteem from others) คือความ
ต๎องการเกียรติยศชื่อเสียง ได๎รับความสนใจ การยอมรับและยกยํอง มีสถานภาพทางสังคมและเป็นที่
ชื่นชมยินดี   

(5) ความต๎องการความสมหวังในชีวิต (Self-Actualization Needs , Self-realization , 
Self-fulfillment Needs) หมายถึง ความปรารถนาในสิ่งท๎าทายทุกสิ่งทุกอยํางซึ่งบุคคลจะได๎รับโดย
ใช๎ความสามารถและศักยภาพของตนอยํางเต็มที่ และอยํางเหมาะสมหากความต๎องการในขั้นต๎นได๎รับ
การตอบสนองมาโดยล าดับท าให๎เกิดความพึงพอใจอยํางบริบูรณ์ความต๎องการเข๎าใจตนเองอยํางแท๎จริง
ในระดับนี้ก็จะเกิดขึ้น บุคคลที่ประสบความส าเร็จใน ขั้นสูงสุดนี้ จะใช๎พลังอยํางเต็มที่ในสิ่งที่ท๎าทาย
ความสามารถและศักยภาพของตนมีความกระตือรือร๎นที่จะปรับปรุงตนเองเสมอพลังแรงขับของเขา
จะผลักดันให๎ เขาแสดงพฤติกรรมที่ตรงกับความสามารถของตนออกมา 
   

 
 

ภาพที่ 2.1 ทฤษฎีการจูงใจของมาสโลว์ (Maslow ,s theory of motivation) 
             ที่มา: ทฤษฎีการจูงใจของมาสโลว์. 2559 
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นิคม จารุมณี (2535 : 2) ผู๎มาเยือนหมายรวมถึง ผู๎เดินทาง 2 ประเภท คือ 
(1) นักทํองเที่ยวที่ค๎างคืน (Tourists) ผู๎เดินทางมาเยือนชั่วคราว ซึ่งพักอยูํในประเทศผู๎มา

เยือนตั้งแตํ 24 ชั่วโมง ขึ้นไป และเดินทางมาเยือนเพ่ือพักผํอน พักฟ้ืน ทัศนศึกษา และประกอบศาสนกิจ
รํวมการแขํงขันกีฬา ติดตํอธุรกิจ รํวมการประชุมสัมมนา ฯลฯ เป็นต๎น 

(2) นักทํองเที่ยวที่ไมํค๎างคืน (Excursionist) ได๎แกํ ผู๎เดินทางมาเยือนชั่วคราว และอยูํใน
ประเทศท่ีมาเยือนน๎อยกวํา 24 ชั่วโมง 

จีและคณะ (Gee, Choy and Maken ; 1984 : 14) ได๎อธิบายให๎เห็นถึงความสัมพันธ์ของ
อุตสาหกรรมการทํองเที่ยวกับธุรกิจตําง ๆ ดังนี้ 

(1) ธุรกิจที่เก่ียวข๎องโดยตรงกับนักทํองเที่ยว เชํน บริษัทการบิน โรงแรมและที่พัก การขน 
สํงภาคพ้ืนดิน บริษัทน าเที่ยว ภัตตาคารและร๎านค๎าปลีกตําง ๆ 

(2) ธุรกิจสนับสนุนการทํองเที่ยวหรือมีความเชี่ยวชาญในสาขาวิชาการตําง ๆ เชํน บริษัท
จัดน าเที่ยว วารสารหรือผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวกับการน าเที่ยว บุคลากร ฝุายบริหารในธุรกิจโรงแรม และ
บริษัทที่ท าการศึกษาวิจัยหรือวางแผนพัฒนาการทํองเที่ยว และแหลํงทํองเที่ยว   

(3) หนํวยงานและหรือองค์กรตํางๆ ของรัฐ รัฐวิสาหกิจหรือเอกชน ซึ่งมีหน๎าที่ในการวาง 
แผนพัฒนา อนุรักษ์ทรัพยากรการทํองเที่ยว สถาบันการเงิน บริษัทกํอสร๎าง สถาบันการศึกษาที่ให๎การ 
ศึกษาและฝึกอบรมที่เก่ียวกับวิชาการทํองเที่ยวและอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข๎อง 

 

2.3.4 ทฤษฎีการรับรู้ (Perception Theory X) ใช๎แนวคิดของ (วชิระ ขินหนองจอก) 
ประกอบด๎วยล าดับขั้นตอนพื้นฐานที่ส าคัญ 3 ขั้นตอน คือ 

(1) ประสบการณ์ (experiences) 
(2) ความเข๎าใจ (understanding) 
(3) ความนึกคิด (thinking)    

 
2.4 แนวคิดและทฤษฎีการพัฒนาการท่องเที่ยว 
 

2.4.1 ความหมายการส่งเสริมการท่องเที่ยว 
การสํงเสริมทํองเที่ยว (Tourisim Promotion) หมายถึงกระบวนการด าเนินกิจกรรมตําง 

ๆ ทั้งกระบวนการขายโดยบุคคล (Personal Pormotion)และไมํใชํบุคคล (Non-Personal Selling) 
เข๎าไปติดตํอเพ่ือให๎เกิดการซื้อขายสินค๎าและบริการ โดยวัตถุประสงค์ที่ท าให๎สินค๎าและบริการเคลื่อน 
ย๎ายจากผู๎ผลิต ไปยังผู๎บริโภค ให๎มากที่สุด รวดเร็วที่สุด และมีผลก าไรตามธุรกิจนั้นต๎องการ(ศศิกานต์ 
กุลวานิช, 2551)         

 

2.4.2 วัตถุประสงค์ในการส่งเสริมการท่องเที่ยว  
(1) เพ่ือแจ๎งข๎อมูลขําวสารทางการทํองเที่ยวและให๎ความรู๎เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ ทางการ

ทํองเที่ยว  
(2) เพ่ือเพ่ิมปริมาณนักทํองเที่ยวที่เดินทางเข๎าในประเทศ โดยเฉพาะในชํวงฤดูกาลทํอง  

เที่ยว  
(3) เพ่ือรักษาหรือเพ่ิมสํวนครองตลาดการทํองเที่ยว (Tourism Mardet Share)                           
(4) เพ่ือเพ่ิมพูนการระลึกถึง จดจ า การยอมรับ และความเชื่อถือด๎านการทํองเที่ยว   
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(5) เพ่ือเพ่ิมปริมาณนักทํองเที่ยวให๎มากข้ึนในอนาคต      
(6) เพ่ือเพ่ิมความได๎เปรียบทางด๎านการทํองเที่ยวให๎เหนือคูํแขํง  
 

2.4.3 หลักด าเนินการด้านการท่องเที่ยว  
ในการด าเนินการสํงเสริมการทํองเที่ยว มีหลักการด าเนินการที่ส าคัญ 5 ประการ 37 (กรม

สํงเสริมการปกครองท๎องถิ่น.2549) ได๎แกํ  
(1) เรํงพัฒนา บูรณะ ฟ้ืนฟูมรดก และทรัพย์สินทางวัฒนธรรม ทั้งในเขตเมืองและ นอก

เมืองเพ่ือให๎เกิดการทํองเที่ยวใหมํ สร๎างแหลํงจับจํายสินค๎า ของนักทํองเที่ยวโดยสํงเสริม บทบาทเอก 
ชนรํวมกับชุมชนในการรักษาแหลํงทํองเที่ยว และวิธีชีวิตให๎อยูํในสภาพเดิมอยํางตํอเนื่อง  

(2) เพ่ิมความหลากหลายของการทํองเที่ยวรูปแบบตําง ๆ ทั้งการทํองเที่ยวเชิงอนุรักษ์การ 
ให๎ชุมชนเข๎ามามีสํวนรํวม ในการจัดการทํองเที่ยวมากขึ้น ทั้งในรูปสหกรณ์การทํองเที่ยว และการพัฒนา
พ้ืนที่ชุมชนเป็นแหลํงทํองเที่ยว  

(3) เพ่ิมมาตรการอ านวยความสะดวก สร๎างความปลอดภัย และปูองกันการเอาเปรียบนัก 
ทํองเที่ยว รวมทั้งเรํงรัดแก๎ไขปัญหาความเดือดร๎อนของนักทํองเที่ยวอยํางแท๎จริง  

(4) เรํงฟ้ืนฟูความรํวมมือกับท๎องถิ่นอ่ืน ๆ โดยรอบทั้งด๎านการตลาด การลงทุนและ การ
ขจัดอุปสรรคในการทํองเที่ยว  

(5) บริหารการทํองเที่ยวโดยใช๎กลยุทธ์การตลาด เชิงรุก โดยสร๎างกิจกรรม การทํองเที่ยว
เชื่อมโยงกับธุรกิจชุมชน ตลอดจนพัฒนาคุณภาพการบริการการทํองเที่ยว รวมทั้ง การโฆษณาประชา 
สัมพันธ์การทํองเที่ยวในรูปแบบที่หลากหลาย 

 
2.5 ข้อมูลเกี่ยวกับการ์ตนู 
 

2.5.1 ความหมายและความเป็นมาของการ์ตูน 
การ์ตูน (Cartoon) เป็นค าภาษาอังกฤษ ซึ่งมาจากค าในภาษาอิตาเลียนวําคาร์โทน

(Cartone) และจากภาษาละตินวํา คาร์ตา (Carta) ซึ่งมีความหมายวํากระดาษในสมัยกํอนนั้นการ์ตูน
เป็นการวาดภาพลงบนกระดาษ ผ๎าใบ มําน หรือแม๎แตํลายกระเบื้องเคลือบสี (Mosaic) (The Encyc 
lopedia Americana. 1972 : 728 ; อ๎างใน [38]) 

การ์ตูนเป็นภาพวาดที่สร๎างขึ้นอยํางงําย ๆ โดยการเลียนแบบธรรมชาติแล๎วน ามาตัดทอน
รายละเอียดให๎เหลือลายเส๎นที่น๎อย ภาพการ์ตูนจึงเป็นภาพที่สร๎างสรรค์ขึ้นจากความคิด จินตนาการ
การถํายทอดอารมณ ์และความรู๎สึกของเส๎น จากการเลียนแบบตัวการ์ตูนทั่ว ๆ ไป หรือจากการเลียน 
แบบธรรมชาติน ามาดัดแปลง แก๎ไข สร๎างสรรค์รูปแบบตัวการ์ตูนขึ้นใหมํกับการวาดบํอย ๆ และการ
วาดที่ไมํต๎องดูแบบตัวอยํางเสมอไปจะท าให๎เกิดทักษะความสามารถในการสร๎างสรรค์ความช านาญจน 
เกิดเป็นรูปแบบตัวการ์ตูนในแบบฉบับของตัวเองได๎ การสร๎างภาพการ์ตูนให๎ดียํอมหนีไมํพ๎นที่จะต๎อง
ศึกษาจากธรรมชาติรอบตัว คือศึกษาและเรียนรู๎จากสิ่งแวดล๎อมใกล๎ตัว ลักษณะทําทาง สีหน๎าอาการ
ทางอารมณ ์เพ่ือให๎ทราบถึงรายละเอียด จนสามารถน ามาดัดแปลงเป็นตัวการ์ตูนที่เราวาดได๎ [39] 

ศักดิ์ชาย เกียรตินาคินทร์ [40] ให๎ความหมายของการ์ตูน หมายถึง ภาพวาดในลักษณะ
งํายๆ บิดเบี้ยวโย๎เย๎ ในลักษณะไมํเหมือนโลกความเป็นจริง ซึ่งมีลักษณะที่เลียนแบบธรรมชาติ รูปทรง
เลขาคณิตหรือรูปทรงอิสระ ที่ลดทอนรายละเอียดที่ไมํจ าเป็นออกไป โดยมีจุดมุํงหมายเพ่ือสื่อความ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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หมายแทนการใช๎ตัวหนังสือ เป็นผู๎แสดงแทนการใช๎ค าพูดหรือแสดงออกตําง ๆ ทั้งเป็นภาพประกอบ
ตกแตํง มุํงให๎เกิดความงามนําขัน ล๎อเลียน เสียดสีในทางการเมืองสังคม และใช๎เป็นสื่อโฆษณาประชา 
สัมพันธ์ ประกอบการเลําเรื่องในทางบันเทิงคดีและสารคดี 

กัญญาณัฐ เปลวเฟื่อง:4 ให๎ความหมายของการ์ตูนไว๎วํา เป็นภาพที่สร๎างสรรค์ขึ้นจาก
จินตนาการการถํายทอดอารมณ์ และความรู๎สึกของเส๎นด๎วยการแสดงออกเป็นภาษาภาพทั้งภาพที่มี
หรือไมํมีอักษรบรรยาย มีลักษณะพิเศษคือ เน๎นภาษาภาพให๎ชัดกวําที่เป็นจริง นิยมเรียกวําการเขียน
ภาพให๎เกินจริง และภาพที่มีการวาดด๎วยการใช๎โครงสร๎างแบบงําย ๆ ไมํเน๎นรายละเอียด เน๎นเฉพาะ
โครงสร๎างหลัก ๆ ของตัวละครหรือสิ่งของตามแนวคิดหรือแนวเรื่อง 

ส าหรับการศึกษาครั้งนี้สรุปความหมายได๎วํา การ์ตูน หมายถึง ลายเส๎นภาพวาดคน สัตว์ 
สิ่งของในรูปแบบที่เหมือนหรือมีเค๎าโครงที่ใกล๎เคียงกับของจริงหรือตํางจากของจริงตามจินตนาการ
ของผู๎วาด เพ่ือสื่อความหมาย ซึ่งอาจมีลักษณะเกินความจริง เพ่ือถํายทอดอารมณ์ หรือแสดงแนวคิด
ตําง ๆ เพื่อให๎เกิดความเข๎าใจ  

 

2.5.2 ประเภทของการ์ตูน 
จักรกฤษณ์ นิลทะสิน:39 ได๎จ าแนกประเภทของการ์ตูนในไทย 5 ประเภท 
(1) การ์ตูนการเมือง (Political Cartoons) เป็นการ์ตูนที่มุํงเน๎นการล๎อเลียน เสียดสีประชด

ประชันบุคคลหรือเหตุการณ์ส าคัญ ในไทยนิยมล๎อเลียนเหตุการณ์ทางการเมือง เพ่ือกระตุ๎นให๎ผู๎อําน
เกิดความสนใจ มีความคิดเห็นใหมํ ๆ ลักษณะการ์ตูนชนิดนี้อาจมีค าบรรยายหรือไมํมีก็ได๎ 

(2)  การ์ตูนข าขัน (Gag Cartoons) เป็นการ์ตูนภาพเคลื่อนไหว ที่มุํงเน๎นความขบขันเป็น
หลักการ์ตูนชนิดนี้นิยมน าเหตุการณ์ใกล๎ตัวมาเขียน เป็นการ์ตูนที่ได๎รับความนิยมมากในสังคมไทย 

(3) การ์ตูนเรื่องยาว (Comic or Serial Cartoons) เป็นการน าเสนอการ์ตูนที่เป็นเรื่อง 
ราวตํอเนื่องกันจนจบ การ์ตูนชนิดนี้ปรากฏอยูํในนิตยสาร และหนังสือพิมพ์เรียกวํา Comics Strips
แตํถ๎าน ามาพิมพ์รวมเลํมเรียกวํา Comics Book เชํน การ์ตูนเลํมของญี่ปุุนและฝรั่งเศส สํวนของการ์ตูน
ไทยนั้นนิยมน าเรื่องจากวรรณกรรม นิทานพื้นบา๎น จักรๆ วงศ ์เป็นต๎น 

(4) การ์ตูนประกอบเรื่อง (Illustrated Cartoons) เป็นการ์ตูนที่ใช๎ประกอบกับข๎อเขียน
อ่ืนๆ ประกอบโฆษณาเพ่ือขยายความ หรือการ์ตูนประกอบการศึกษา 

(5) การ์ตูนมีชีวิต (Animation) หรือภาพยนตร์การ์ตูน เป็นการ์ตูนที่มีการเคลื่อนไหวมีการ
ล าดับภาพ และเรื่องราวที่ตํอเนื่องคล๎ายภาพยนตร์ ปัจจุบันภาพยนตร์การ์ตูนเป็นที่นิยมมากและเผยแพรํ
ออกไปอีกหลายสื่อ ทั้งภาพยนตร์การ์ตูนและสื่อโฆษณาตําง ๆ 

ศักดิ์ดา วิมลจันทร์ 5: อ๎างอิงมาจาก ศักดิ์ดา วิมลจันทร์, 2549 : 10) ได๎แบํงประเภทของ
การ์ตูน หรือคุณประโยชน์ในการใช๎งานการ์ตูนได ๎13 ประเภท ดังนี้ 

(1) การ์ตูนภาพประดับ/แทรก (Sport Illustration) มีขนาดเล็กไมํมีกรอบ รายละเอียด
แทรกอยูํกับภาษาถ๎อยค า ใช๎กระตุ๎นความสนใจที่ต๎นเรื่องและสร๎างบรรยากาศระหวํางเรื่อง 

(2) การ์ตูนสัญลักษณ์หรือโลโก๎ (Symbol, Logo) รูปทรง เส๎นสาย เรียบงํายรายละเอียด
ไมํมากเพ่ือให๎จดจ าอาจมีภาษาถ๎อยค ารํวมด๎วยก็ได๎ใช๎เป็นสัญลักษณ์ของงาน หรือกิจกรรม 

(3) การ์ตูนมาร์สค็อท (Mascot) การออกแบบคาร์แรกเตอร์การ์ตูน ใช๎เป็นสัญลักษณ์ของ
งานกิจกรรมมักใช๎คนสวมชุดหุํน เพ่ือการปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) 

(4) การ์ตูนภาพประกอบ (Illustration) เป็นการ์ตูนที่มีหลากหลายรูปแบบ และมีรายละ 
เอียดที่สอดคล๎องกับเนื้อเรื่อง ซึ่งอาจมีค าบรรยายใต๎ภาพด๎วยแตํจะท าหน๎าที่หลักเป็นภาพน าเรื่องภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ประกอบระหวํางเรื่องและภาพชํวยเลําเรื่อง (ในหนังสือภาพส าหรับเด็ก) และสามารถใช๎ได๎กับเนื้อหา
ทั่ว ๆ ไป ไมํเฉพาะเจาะจงต๎องเป็นเรื่องข าขันหรือเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 

(5) การ์ตูนภาพเดี่ยวหรือภาพปก (Picture and Cover Illustration) เป็นภาพไมํมีถ๎อย 
ค ารูปแบบ ไมํมีทั้งภาพเหมือนจริง และภาพล๎อแบบการ์ตูน เลําเรื่องด๎วยตัวเอง 

(6) การ์ตูนชํองเดียวจบ หรือการ์ตูนแก๏ก (Gag Panel) เป็นการ์ตูนที่มีกรอบหรือไมํมีกรอบ
ก็ได๎มีหลายขนาด ถ๎าไมํมีภาษาถ๎อยค าเรียกวําการ์ตูนใบ๎ (Pantomime Cartoon) ถ๎าไมํมีถ๎อยค าก็จะ 
เป็นค าพูดของตัวการ์ตูนเพียงตัวเดียวอยูํในเครื่องหมายค าพูดตอนลํางของภาพ (แบบคลาสสิค) ตํอมา 
มีการดัดแปลงให๎ตัวการ์ตูนพูดหลายตัวโดยใช๎บอลลูนอยูํในภาพบ๎าง ค าบรรยายบ๎าง เป็นชื่อเรียกโดย 
เฉพาะวําการ์ตูนข าขัน 

(7) การ์ตูนหลายชํองจบ (Comic Strip) จะมีลักษณะเป็นกรอบ มี 3-4 ชํองขึ้นไป แตํไมํ
มากนักและมีขนาดเทํา ๆ กัน มักมีถ๎อยค าอยูํในบอลลูนและกลํองเมื่อแรกใช๎กับการ์ตูนข าขันจบในตอน 
ตํอมาใช๎กับการ์ตูนที่ไมํใชํข าขันและไมํจบในตอน แตํไมํเป็นที่นิยมกันมากนักเพราะเดินเรื่องช๎าไมํนํา
ติดตาม และบทสนทนาในภาพแตํละภาพจะมีการด าเนินเรื่องตํอเนื่องกันตั้งแตํกรอบแรกจนถึงกรอบ
สุดท๎าย จนเกือบมองเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวได๎ เพ่ือให๎ความรู๎สึกเกี่ยวกับมิติเวลาที่สามารถโน๎มน๎าว
ใจผู๎อํานให๎คล๎อยตามเนื้อเรื่องได๎เป็นอยํางด ีและมีทั้งลักษณะภาพที่เขียนแบบสมจริงถูกต๎องตามหลัก
กายวิภาค และแบบเชิงภาพการ์ตูนที่ไมํเน๎นความสมจริงของกายวิภาค 

(8) การ์ตูนเรื่องประกอบภาพ (Illustrated Story) เนื้อเรื่องใช๎ภาษาถ๎อยค าเป็นหลักและ
สมบูรณ์ในตัวเอง สังเกตได๎วําจะไมํมีภาพก็ได๎เกิดจากการท างานแยกสํวน (ท าเรื่องเสร็จกํอนแล๎วเขียน 
ภาพตามหลัง) มักจะมีรูปแบบเป็นการ์ตูนตํอเนื่องหลายชํอง ที่มีเรื่องด าเนินเรื่องขนานไปทุกชํองภาพ
แตํละภาพเป็นอิสระจากภาษาถ๎อยค า ไมํมีบอลลูนค าพูด 

(9)  การ์ตูนนิยายภาพ (Comics) มีลักษณะรูปแบบ และวิธีการสื่อสารของการ์ตูน ที่เป็น
ภาพนิ่งซึ่งพัฒนาการมาจากการ์ตูนชํอง (Scrip) จนเกือบมองเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวได๎ โดยน าเสนอ 
เรื่องราวในชํองตํอเนื่องกัน ชํองภาพเหลํานี้จะมีขนาดที่ไมํเทํากัน เพ่ือให๎ความรู๎สึกเก่ียวกับมิติของเวลา
ความยาวไมํจ ากัดแล๎วแตํเนื้อเรื่อง และมักจะอยูํในรูปแบบที่เป็นรูปเลํมหนังสือ 

(10) การ์ตูนล๎อสังคม (Social Parody and Commentary Cartoon) มักเป็นภาพในเชิง
ภาพล๎อ (Caricature) โดยนักเขียนการ์ตูนภาพล๎อโดยเฉพาะ นิยมพิมพ์ในหนังสือพิมพ์และนิตยสาร
เป็นการ์ตูนที่มีอยูํแล๎วแตํยังไมํมีชื่อเรียก มีสถานะอยูํระหวํางการ์ตูนข าขันกับการ์ตูนการเมือง คือมี
จุดมุํงหมายที่มีอารมณ์ขันและเนื้อหาเกี่ยวกับสังคม ซึ่งเป็นเรื่องที่อยูํนานกวําการ์ตูนการเมืองเป็นการ์ 
ตูนที่แสดงถึงบทบาทส าคัญในสังคม คือไมํเพียงแตํให๎อารมณ์ขันแตํยังเป็นเครื่องกระตุ๎นความคิดสร๎าง 
สรรค์ตํอปัญหาสังคมอยูํด๎วย 

(11) การ์ตูนการเมือง (Political and Editional Cartoon) มีลักษณะเดํนคือเป็นภาพล๎อ
ซึ่งมักจะล๎อบุคคล (Caricature) เน๎นทางด๎านการเมืองและการปกครอง โดยมีจุดมุํงหมายกระตุ๎นผู๎ 
อํานในเห็นในเชิงตรงกันข๎าม หรือล๎อเลียนเชิงเสียดสี (Satire) โดยเฉพาะในหนังสือพิมพ์ อีกทั้งยังเป็น
การ์ตูนที่มีอายุงานสั้น เพราะต๎องตามเหตุการณ์การเมืองซึ่งเปลี่ยนแปลงอยํางรวดเร็ว ซึ่งมักจะเป็น
การ์ตูนชํองเดียวจบซะเป็นสํวนใหญํ ที่เป็นหลายชํองก็มีแตํน๎อย 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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(12) การ์ตูนประชาสัมพันธ์ (Public Relations Cartoon) เป็นการ์ตูนในลักษณะเดียว 
กับการ์ตูนโฆษณา แตํตํางกันที่วัตถุประสงค์วําการ์ตูนที่ประชาสัมพันธ์เป็นการ์ตูนที่ใช๎ประดับตกแตํง
เพ่ือกระตุ๎นในการบอกขําวแจ๎งขําวให๎ผู๎อ่ืนได๎ทราบ โดยมิได๎มุํงหวังด๎านการค๎าเหมือนการ์ตูนโฆษณา 

(13) การ์ตูนภาพเคลื่อนไหว (Animation)หรือภาพยนตร์การ์ตูน (Animation Cartoon) 
เป็นภาพเคลื่อนไหวที่สังเคราะห์ขึ้นจากการดูภาพที่มีลักษณะตํอเนื่องกันหลายภาพ ในพ้ืนที่เดียวกัน
และในเวลาอันรวดเร็ว จนมองเห็นเป็นภาพที่เคลื่อนไหวได๎อยํางมีชีวิตจริง ซึ่งแรกเริ่มผลิตโดยกล๎อง
ประเภทใช๎ฟิล์มและแผํนเซลลูลอยด์ แตํปัจจุบันนี้ใช๎คอมพิวเตอร์ในการผลิตแทน  

จากข๎อมูลการแบํงประเภทของการ์ตูน สามารถสรุปได๎วํา การ์ตูนสามารถแบํงออกได๎
หลากหลายประเภท แตํในการศึกษาค๎นคว๎าอิสระนี้ได๎น าประเภทของการ์ตูนมาร์สค็อท (Mascot) คือ
การออกแบบลักษณะการ์ตูน ซึ่งสามารถใช๎เป็นตัวแทนสัญลักษณ์และยังสามารถน าไปพัฒนาเป็น
การ์ตูนประกอบเรื่อง (Illustrated Cartoons) หรือใช๎เป็นสื่อประกอบกับเนื้อหาด๎านการศึกษา และ
การ์ตูนเรื่องประกอบภาพ (Illustrated Story) เพ่ือใช๎ประกอบเนื้อเรื่องโดยใช๎ภาษาถ๎อยค าเป็นหลัก 
หรือการพัฒนาเป็นการ์ตูนให๎มีชีวิต (Animation) หรือภาพยนตร์การ์ตูน เป็นการ์ตูนที่มีการเคลื่อน 
ไหว มีการล าดับภาพ และเรื่องราวที่ตํอเนื่องซึ่งเหมาะสมที่จะน าไปพัฒนาเป็นสื่อประชาสัมพันธ์ด๎าน
วัฒนธรรม 

 

2.5.3 ประโยชน์และบทบาทของการ์ตูน 
วีระ ไทยพานิช : 45 กลําวถึงข๎อดีของการ์ตูนไว๎ ดังนี้ 
(1) ชํวยดึงดูดความสนใจ รวบรัด และจูงใจ 
(2) ชํวยให๎เข๎าใจขําวสารได๎ดีกวํา เร็วกวําการอําน 
(3) เร๎าอารมณ์และสามารถมีผลตํอเจตคติและพฤติกรรม 
(4) ใช๎ทดสอบความเข๎าใจของผู๎เรียนที่มีตํอบทเรียน โดยการให๎เด็กวาดการ์ตูน 
(5) เป็นเครื่องมือที่ชํวยให๎นักเรียนเข๎าใจในมโนทัศน์ 
ปยุต เงากระจําง :46 กลําววํา ในปัจจุบันการ์ตูนได๎รับการยอมรับและการน ามาใช๎เพ่ือ

ประโยชน์อยํางกว๎างขวาง ด๎วยคุณสมบัติพิเศษที่สามารถเข๎าถึงผู๎คนได๎ทุกเพศทุกวัยอยํางไมํมีขีดจ ากัด
โดยเฉพาะการเรียนรู๎ในเรื่องตําง ๆ ในหลาย ๆ ลักษณะดังนี้ 

(1) การ์ตูนสามารถดึงดูดความสนใจและกระตุ๎นให๎อยากอํานหรือผู๎ชมเพ่ือประกอบการให๎
ความรู๎ เนื่องจากสามารถแสดงกิจกรรม ทําทาง และอารมณ์ของสิ่งที่กลําวถึงได๎มากขึ้น 

(2) การ์ตูนท าให๎ผู๎อํานหรือผู๎ชมเข๎าใจเนื้อหาได๎งําย จดจ าได๎นาน และแมํนย า 
(3) การ์ตูนท าให๎ได๎รับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และรู๎จักใช๎เวลาวํางให๎เป็นประโยชน์ 
(4) การ์ตูนสามารถท าให๎ผู๎อํานหรือผู๎ชมเกิดความคิดสร๎างสรรค์ 
(5) การ์ตูนสามารถใช๎เป็นสื่อให๎ความรู๎รายบุคคลได๎ดี 
ส าราญ ผลดี : 47 อธิบายวํา บทบาทของการ์ตูนที่ได๎เข๎ามาในชีวิตประจ าวันได๎รับความ 

ส าคัญ และได๎ถูกน าไปใช๎กันอยํางแพรํหลายที่เห็นได๎ชัดในสื่อตําง ๆ ดังนี้ 
(1) ด๎านการสื่อสารและการประชาสัมพันธ์ เพ่ือสร๎างแรงจูงใจให๎กับสินค๎าและธุรกิจประเภท

ตําง ๆ ท าให๎ผู๎ชมสามารถรับรู๎ และเข๎าใจผลิตภัณฑ์สินค๎าหรือบริการของธุรกิจนั้นได๎อยํางถูกต๎อง 
(2) ด๎านการเมือง การ์ตูนได๎รับความสนใจอยํางมาก จากการเขียนการ์ตูนล๎อเลียนภาพผู๎มี

ชื่อเสียงตําง ๆ ดังที่พบเห็นในหน๎าหนังสือพิมพ์อยูํเสมอ และยังมีเรื่องราวที่ท าให๎ผู๎อํานนั้นสามารถติด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตามขําวสารสถานการณ์ความเป็นไปในทางการเมืองทางสังคมให๎ผู๎คนได๎ติดตามและเข๎าใจถึงสถาน 
การณ์ตํางๆ ด๎วยลักษณะการเลําเรื่องท่ีเข๎าใจงําย และสนุกสนานไมํเครํงเครียด 

(3) ด๎านการศึกษาการ์ตูนมีประโยชน์มากในการน ามาเป็นสื่อการสอนเพ่ือเสริมสร๎างบรรยา 
กาศและชํวยฝึกทักษะให๎กับผู๎เรียนทั้งการอําน การเขียน การฟัง การชมท าให๎ผู๎เรียนได๎ฝึกการใช๎สมอง 
ความคิดกับความสนุกสนานและเพลิดเพลิน 

(4) ด๎านการแพทย์ โดยมีการน าการ์ตูนไปใช๎ในการบ าบัดรักษาผู๎ปุวยชํวยผํอนคลายอารมณ์
ที่เกิดจากความกังวลทั้งทางรํางกายและจิตใจ ให๎ผู๎ปุวยได๎รับสมาธิ และมีภาวะอารมณ์ด๎านบวก และ
ยังสามารถใช๎เป็นสื่อในด๎านการถํายทอดความรู๎ ความเชื่อ คํานิยมตําง ๆ 

กัญญาณัฐ เปลวเฟ่ือง:4 กลําววํา การ์ตูนในปัจจุบันได๎รับการยอมรับและการน ามาใช๎เพ่ือ
ประโยชน์อยํางกว๎างขวาง ด๎วยคุณสมบัติพิเศษที่สามารถเข๎าถึงผู๎คนได๎ทุกเพศทุกวัยอยํางไมํมีขีดจ ากัด 
โดยเฉพาะการเรียนรู๎ในเรื่องตําง ๆ ในหลายลักษณะดังนี้ 

(1) การ์ตูนสามารถดึงดูดความสนใจและกระตุ๎นให๎อยากอํานหรือผู๎ชมเพ่ือประกอบการให๎
ความรู๎ เนื่องจากสามารถแสดงกิจกรรม ทําทาง และอารมณ์ของสิ่งที่กลําวถึงได๎มากขึ้น 

(2) การ์ตูนท าให๎ผู๎อํานหรือผู๎ชมสนใจเนื้อหามากข้ึน 
(3) การ์ตูนท าให๎ผู๎อํานหรือผู๎ชมเข๎าใจเนื้อหาได๎งําย จดจ าได๎นาน และแมํนย า 
(4) การ์ตูนท าให๎ได๎รับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และรู๎จักใช๎เวลาวํางให๎เป็นวํางให๎เป็น

ประโยชน์ 
(5) การ์ตูนสามารถท าให๎ผู๎อํานหรือผู๎ชมเกิดความคิดสร๎างสรรค์ 
(6) การ์ตูนสามารถใช๎เป็นสื่อให๎ความรู๎รายบุคคลได๎ดี 
จากข๎อมูลข๎างต๎นสามารถสรุปได๎วํา ประโยชน์ของการ์ตูน คือ สามารถเข๎าถึงผู๎ชมได๎ทุกเพศ

ทุกวัยโดยไมํมีขีดจ ากัด และสามารถดึงดูดความสนใจ กระตุ๎น เสริมสร๎างความเข๎าใจ อีกทั้งยังสร๎าง
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน การ์ตูนท าให๎ผู๎ชมสนใจเนื้อหาได๎มากขึ้นจึงถูกน าไปใช๎ในด๎านการสื่อสาร
ทั้งในด๎านการประชาสัมพันธ์ด๎านการเมือง ด๎านการศึกษา ด๎านการแพทย์ ผู๎ศึกษาเห็นถึงความส าคัญ
ของการ์ตูน จึงน ามาใช๎ในการพัฒนาสร๎างเป็นสื่อประชาสัมพันธ์ด๎านวัฒนธรรม เพ่ือเป็นสื่อในการถําย 
ทอดข๎อมูลตํอไป 

 

2.5.4 หลักการออกแบบการ์ตูน 
กระบวนการในการพัฒนาการ์ตูนแตํละตัวนั้นมีจุดประสงค์ที่ตํางกันออกไปตามจุดมุํงหมาย

ของผู๎สร๎างในกระบวนการผลิตต๎องค านึงถึงความต๎องการและความสนใจของกลุํมเปูาหมาย ไมํวําจะ
เป็นการสื่อสารของตัวการ์ตูน ความเหมาะสมของตัวการ์ตูน รวมถึงการออกแบบฉากให๎สอดคล๎องกัน
ด๎วย 

ณัฐฌา โต๏ะเงิน [48] ได๎เสนอหลักการออกแบบเป็น 2 ลักษณะ ได๎แกํ การออกแบบตัวละคร 
และการออกแบบฉาก ดังนี้ 

(1) การออกแบบตัวละคร ในการออกแบบตัวละครควรค านึงถึงปัจจัยตําง ๆ อาทิเชํนบท 
บาทและลักษณะที่ส าคัญในตัวละคร โดยในตัวละครแตํละตัวนั้นจะมีองค์ประกอบตําง ๆ กัน ซึ่งเมื่อ
มารวมกันจะสามารถสร๎างตัวละครได๎อยํางสมบูรณ์และสามารถสร๎างตัวละครที่แตกตํางกันได๎ โดแบํง
การออกแบบตามล าดับความส าคัญของบทบาทตัวละคร แบํงล าดับความส าคัญใหญํ ๆ ของบทบาท
ความส าคัญของตัวละครได๎ คือ ตัวละครหลัก ตัวละครรอง ตัวประกอบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตัวละครหลัก คือ ตัวพระเอก นางเอก ตัวร๎าย หรือละครที่มีบทเดํนๆซึ่งตัวละครเหลํานี้
ถือเป็นตัวละครที่มีความส าคัญที่สุดในเรื่อง ซึ่งในการออกแบบก็ต๎องออกแบบตัวละครเหลํานี้เป็นอัน 
ดับแรก ในการออกแบบตัวละครเอกนั้นสิ่งที่ส าคัญ คือ ต๎องมีความเดํนทั้งบททั้งการแสดงออกทําทาง 
รวมถึงการปรากฏตัวในแตํละฉาก ซึ่งในตัวเอกแตํละตัวนี้ไมํมีกฎตายตัววําจะต๎องเป็นแบบใด และการ
ให๎ความส าคัญกับบทบาทมากกวําตัวละคนอื่น ๆ 

ตัวละครรองและตัวประกอบ คือ ตัวละครที่มีบทตั้งแตํรองส าคัญลงมาจากตัวละครหลัก
จนถึงตัวประกอบ โดยบทบาทของตัวละครนั้นอาจมีบทมากหรือมีบทที่แสดงเพียงไมํกี่ตอนตัวละคร
ประเภทที่มีบทมาก ๆ ได๎แกํเพ่ือนพระเอก สมุนมือขวาตัวร๎าย อาจารย์ของตัวเอก กลุํมเพ่ือนนางเอก 
เป็นต๎น ตัวละครประเภทเพ่ือนนั้น ถ๎ามีบทมากอาจจะพิถีพิถันการออกแบบตัวละครและถ๎าเป็นเพ่ือน
สนิทของตัวเอก อาจจะออกแบบให๎มีนิสัยตรงกันข๎ามกับตัวเอก เพ่ือให๎เกิดการเน๎นซึ่งกันและกัน ถ๎า
พระเอกเป็นคนใจร๎อน ตัวเพ่ือนพระเอกจะเป็นคนใจเย็นสุขุมก็ได๎ โดยตัวรองประเภทนี้มักเป็นตัว
ละครที่ทดแทนสํวนที่หายไปของพระเอก สํวนรายละเอียดอ่ืน ๆ ก็ออกแบบตามลักษณะนิสัยของตัว
ละคร 

นิสัยบุคลิก และอารมณ์พ้ืนฐานของตัวละคร คือ การแสดงของตังละครแตํละตัวยํอมมี
ความตํางและลักษณะความคิดท่ีไมํเหมือนกัน ถ๎าตัวละครมีนิสัยและบุคลิกเหมือนกันทุกตัวตัวการ์ตูน
ในละครก็จะดูไร๎มิติจืดชืด ดังนั้นในการออกแบบอุปนิสัยตัวละครแตํละตัวนั้นต๎องค านึงถึงรูปแบบตัว
ละครที่แตกตํางกัน และเม่ือตัวละครหลายตัวมีความแตกตํางกันทั้งด๎านพฤติกรรม และความคิด นิสัย
แล๎ว การ์ตูนจะมีมิติมากข้ึน และสามารถสร๎างความนําสนใจความนําสนใจให๎กับเนื้อเรื่อง 

ลักษณะการแตํงกาย อิมเมจ รูปรําง ลักษณะภายนอกของตัวละคร ก็เหมือนกับเป็นการ
บอกอุปนิสัยของตัวละคร ซึ่งการออกแบบลักษณะภายนอกให๎ตัวละครถือวํายากที่สุดในการออกแบบ
ตัวละครขึ้นมา การแตํงกายท่ีบอกฐานะ บอกวัฒนธรรม บอกรสนิยม และนิสัยลักษณะรูปรํางที่แสดง 
ออกวําตัวละครนั้นเป็นยังไง สํวนนี้จ าเป็นต๎องก าหนดนิสัย และบทบาทให๎ตัวละครนั้น ๆ กํอนจึงมา
สร๎างลักษณะภายนอกที่เป็นรูปธรรมได๎ หรืออาจแฝงความหมายลึก ๆ ได๎วําคนนี้เป็นคนอยํางไร มี
พฤติกรรมและกิจวัตร ซึ่งเป็นการสะดวกที่เราจะเลําความคิดได๎ผํานทางลักษณะภายนอกได๎โดยไมํ
จ าเป็นต๎องสร๎างเนื้อเรื่องเพ่ิม 

จุดมุํงหมายและที่มาของตัวละคร ถือ เป็นการสร๎างมิติให๎กับตัวละคร เป็นการบํงบอกตัว
ละครนั้นมีที่มาที่ไป มีจุดประสงค์ในการด าเนินชีวิตอยํางไร และที่ส าคัญในการสร๎างจุดมุํงหมายและ
ที่มา ต๎องพิจารณาวําเข๎ากับสถานการณ์และเมนหลักของเรื่องหรือไมํ ที่ส าคัญควรจดบันทึกเกี่ยวกับ
ประวัติของตัวละครไว๎ด๎วย 

(2) การออกแบบฉากหรือสถานที่ในการ์ตูน ลักษณะฉากหรือรูปแบบอาจจะแตกตํางไมํ
เหมือนกัน แตํจุดประสงค์หลักในการวาดฉาก สิ่งส าคัญต๎องค านึงเสมอและคิดไว๎ตลอดเวลาคือ ใน
เหตุการณ์ตอนนั้นเรื่องราวเกิดขึ้นที่ใด สถานที่ใด และค านึงถึงความเหมาะสมของชํวงเวลาและความ
เข๎ากันของเนื้อเรื่องด๎วยแนวคิดในการวาดและเปลี่ยนแปลงฉาก 

ศิริพร นิยมทรัพย์ศิริใ 2561 : 40 กลําววํา จุดมุํงหมาย เนื้อหาของเรื่องและประเภท 
ของเรื่องสั้น ดังที่วิภา กงกะนัน (อ๎างใน กาญจนา วิชญาปกรณ์,2534, น.46) ได๎แสดงทัศนะ

ไว๎วําจะมีแนวในการสร๎างตัวละคร ดังนี้  
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(1) สร๎างให๎สมจริง (Realistic) เป็นตัวละครที่ผู๎เขียนจะต๎องสร๎างให๎มีความสมจริง เชํนถ๎า
ตัวละครเป็นคน ก็ต๎องมีความเป็นคนจริง ๆ คือ ต๎องมีอารมณ์ ความรู๎สึก ทัศนคติ ความนึกคิด ต๎องมี
ลักษณะและธรรมชาติเป็นคน และแสดงธรรมชาติของปุถุชน 

(2) สร๎างตามอุดมคติ (Idealistic) คือการสร๎างตัวละครขึ้นในลักษณะที่ควรจะเป็นหมาย 
ความวํา ไมํได๎ถือความสมจริงหรือความเหนือจริงเป็นหลัก หากแตํมีความปรารถนาหรือความต๎องการ
สิ่งที่ดีกวําที่เป็นอยู ํที่มีอยูํ ที่ปรากฏอยูํ ตัวละครตามแนวนี้ยํอมขาดความสมจริง คือจะดีงามผิดธรรม 
ดา แตํการสร๎างตัวละครตามอุดมคติก็เป็นการให๎บทเรียนตามจริยธรรมแกํผู๎อํานได๎ 

(3) สร๎างตามแบบเหนือจริง (Surrealistic) การสร๎างตัวละครแบบนี้ท าให๎เกิดความตื่นเต๎น
ผู๎สร๎างจะสร๎างตัวละครขึ้นมาให๎มีพฤติกรรมตําง ๆ เหนือมนุษย์ เชํน ตัวละครไทยในวรรณคดีอยําง
ขุนแผนที่มีวิทยาคมปลุกผี แตํถึงแม๎วําขุนแผนจะเป็นตัวละครที่เป็นคนแตํผู๎สร๎างก็สร๎างให๎มีลักษณะ
เหนือจริงในพฤติกรรม ความเหนือจริงนี้อาจปรากฏได๎ในกายภาพของตัวละคร เชํน นางเงือกเป็นต๎น 

(4)  สร๎างแบบบุคลาธิษฐาน (Personification) ตัวละครแบบนี้จะเป็นสรรพสิ่งตําง ๆ ที่
ไมํใชํมนุษย์ แตํผู๎เขียนก าหนดบทบาทและพฤติกรรมไว๎ราวกับวําเป็นมนุษย์ ตัวละครประเภทนี้แม๎มี
ลักษณะไมํสมจริงเราก็ไมํเรียกวําแบบเหนือจริง เพราะการที่สร๎างให๎สัตว์หรือพืชพูดได๎นั้นถือวําไมํใชํ
การสร๎างความตื่นเต๎นให๎แกํผู๎อําน เหตุผลที่สร๎างตัวละครตามแนวนี้คือ เพ่ือให๎ผู๎อํานซึ่งรวมถึงเด็กหรือ
ผู๎ที่ยังไมํบรรลุนิติภาวะได๎เข๎าใจในเรื่องนั้นงํายขึ้น โดยเฉพาะเรื่องเกี่ยวกับพืชและสัตว์ซึ่งที่แท๎จริงเป็น
การถํายทอดความรู๎สึกนึกคิดและจินตนาการของคนจริง ๆ นั่นเอง 

(5) สร๎างโดยใช๎ตัวละครแบบฉบับ (Type) ตัวละครแบบฉบับจะมีลักษณะคงท่ี เชํน ถ๎าเป็น
คนไมํวําเวลาไหน และในสถานที่อยํางไร ก็มีลักษณะนิสัย และพฤติกรรมเชํนเดิมไมํเปลี่ยน ผู๎อําน
สามารถจะเดาเหตุการณ์ลํวงหน๎าได๎วํา เมื่อมีปัญหาตัวละครตัวนั้นจะปฏิบัติอยํางไรจากข๎อมูลข๎างต๎น 
สามารถสรุปได๎วํา การออกแบบการ์ตูนควรค านึงถึงปัจจัยตําง ๆ เชํนบทบาทเนื้อเรื่องและลักษณะที่
ส าคัญในตัวละคร ซึ่งเมื่อมารวมกันจะสามารถสร๎างตัวละครได๎อยํางสมบูรณ์และสามารถสร๎างตัวละคร
ที่แตกตํางกันได๎ โดยมีการออกแบบตามล าดับความส าคัญของบทบาทตัวละคร ได๎คือ ตัวละครหลัก 
ตัวละครรอง ตัวประกอบซึ่งต๎องค านึงถึงเนื้อเรื่องการแตํงกาย และฉากประกอบ 

 
2.6 ข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ 

 
2.6.1 นิยามความหมายเกี่ยวกับการ์ตูน 
การ์ตูนอาจจะมีความหมายแตกตํางกันไปตามประสบการณ์ตรงหรือการรับรู๎ภาพลักษณ์

ผํานสื่อตํางๆ แตํความหมายของการ์ตูนถูกนิยามไปในทิศทางเดียวกัน (กาญจนา แก๎วเทพ, ตปากร 
พุธเกส, และภัทรา บุรารักษ์, 2555) ดังนี้ 

Cartoon หรือการ์ตูน เป็นคาที่มีต๎นกาเนิดมาจากคาวํา Carton ซึ่งเป็นภาษาฝรั่งเศส
แปลวํา กระดาษ หรือกระดาษการ์ด (paper card)  

ในหนังสือ A Dictionary of Art Terms and Techniques (1969) กลําวถึงความหมาย
ของคาวําการ์ตูนไว๎วํา การ์ตูนหมายถึงภาพวาดลายเส๎นเชิงล๎อเลียนตลกขบขันที่ มักจะวาดเป็นลายเส๎น
อยํางงําย โดยมีจุดประสงค์เพ่ือความสนุกสนาน การศึกษา ตลอดจนการแสดงความคิดเห็นทางด๎าน
การเมืองหรือสังคม นอกจากนั้นยังมีคาอ่ืน ๆ ที่หมายความถึงการ์ตูนอีกหลายคา อาทิเชํน 

Comic เป็นภาษาละตินมามีความหมายเก่ียวข๎องกับความสนุกสนาน (Comedy) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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Caricature เป็นศัพท์จากภาษาอิตาลีแปลวํา บรรทุกหรือบรรจุ ใน The Encyclopedia 
America ได๎ให๎ความหมาย การเขียนภาพลายเส๎นหรือสัญลักษณ์ที่มุํงเหน็บแนมคนใดคนหนึ่ง เพ่ือแสดง
อารมณ์ขันและทาให๎เกิดความขบขันเป็นประการสาคัญ หรือการ์ตูนการเมือง 

Illustrated Tale หรือนิยายภาพ เป็นการเขียนเลําเรื่องด๎วยภาพ 
Animation หมายถึงการสร๎างภาพเคลื่อนไหวด๎วยวิธีการนาภาพการ์ตูนหลายภาพที่ มี

ความตํอเนื่องกัน มาฉายในความเร็วที่เหมาะสมจนเกิดเป็นภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว ขึ้นมา แตํ
ในประเทศญี่ปุุนซึ่งเป็นผู๎นาของการ์ตูนจะใช๎คาวํา มังงะ (Manga) ซึ่งหมายถึงการ์ตูนใน สิ่งพิมพ์ และ
แอนิเมะ (Anime) ซึ่งหมายถึงภาพยนตร์ญี่ปุุนตามภาษาของญี่ปุุน 

 

2.6.2 ประเภทของการ์ตูน 
ด๎วยความหลากหลายของการ์ตูน จึงมีผู๎แบํงประเภทของการ์ตูนไว๎มากมายหลายแบบโดย

ใช๎ เกณฑ์ที่แตกตํางกันของการ์ตูน (กาญจนา แก๎วเทพ, ตปากร พุธเกส, และภัทรา บุรารักษ์, 2555) 
ดังนี้  

(1) แบํงตามเกณฑ์ของพ้ืนที่ที่นาการ์ตูนไปใช๎ประโยชน์ การจัดวางและเนื้อหา แรนดอล 
พี แฮริ สัน นักวิชาการ์ตูนได๎แบํงการ์ตูนออกเป็น 6 กลุํมใหญํ ๆ ดังนี้ ภาพประกอบที่เป็นการ์ตูน 
(Cartoon illustration), การ์ตูนกรอบเดียว (Single-Panel cartoon), การ์ตูนชํอง (Comic strip), 
หนังสือ การ์ตูน (Comic book), การ์ตูนภาพเคลื่อนไหว (Animated cartoon) และสินค๎าการ์ตูน 
(Cartoon product)   

(2) เกณฑ์แบํงตามประเภทเนื้อหา แบํงได๎ 10 ประเภท ได๎แกํ เรื่องวิทยาศาสตร์ (Science 
Fiction), การผจญภัยในความฝัน (Fantastic Adventure), เรื่องอาชญากรรมและการสอบสวน (Crime 
and Detective), เรื่องชีวิตจริงและประวัติบุคคล (Real stories and Biography), เรื่องการผจญภัย
ในปุา (Jungle Adventure), การ์ตูนเรื่องสัตว์ (Animal Cartoon), เรื่องตลกขบขัน (Fun and 
Humor), เรื่องเกี่ยวกับความรัก (Love Interest) และเรื่องจากวรรณคดี (Retold Classic), เรื่อง
สงคราม (War)    

(3) เกณฑ์บางตามรูปแบบและเปูาหมาย แบํงได๎ 2 รูปแบบ ได๎แกํ รูปแบบเพ่ือความบันเทิง
ทั่วไป เชํน ผจญภัย ตื่นเต๎น สยองขวัญ เป็นต๎น และรูปแบบเพ่ือคุณคําทางการศึกษา เชํน เรื่องการ 
เมือง วรรณคดี วิทยาการ เป็นต๎น  

(4) เกณฑ์แบํงตามลักษณะการแสดงออก แบํงได๎ 12 ประเภท ได๎แกํ การ์ตูนการเมืองการ์ 
ตูนประกอบเรื่อง การ์ตูนสั้นเป็นตอน ๆ การ์ตูนขาขันชํองเดียวจบ การ์ตูนขาขันหลายชํองจบในหน๎า
เดียว การ์ตูนเรื่องราว การ์ตูนโฆษณา การ์ตูนเคลื่อนไหว การ์ตูนล๎อเลียนบุคคล การ์ตูนประกอบการ 
ศึกษา การ์ตูนโทรทัศน์ และการ์ตูนแบบ  

(5) เกณฑ์แบํงตามวัยของผู๎อําน แบํงได๎ 3 ระดับ ได๎แกํ การ์ตูนสาหรับเด็กเล็ก การ์ตูนสา
หรับเด็กโต และการ์ตูนสาหรับวัยรุํนและผู๎ใหญํ 

(6) เกณฑ์แบํงตามลักษณะผู๎สร๎างการ์ตูน แบํงได๎ 2 ประเภท ได๎แกํ การ์ตูนที่ผลิตโดยผู๎ผลิต 
และการ์ตูนที่ผลิตโดยผู๎รับสารโดยใช๎มือวาด ผลิตเพ่ือความชื่นชอบเป็นหลัก  
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.7 ข้อมูลเกี่ยวกับสื่อประชาสัมพันธ์ 

 
ผู๎วิจัยได๎ค๎นคว๎าเอกสารที่เกี่ยวข๎องกับสื่อประชาสัมพันธ์ ความหมายของสื่อประชาสัมพันธ์ 

หน๎าที่และความส าคัญของการประชาสัมพันธ์ ประเภทของสื่อประชาสัมพันธ์ และหลักการใช๎สื่อ
ประชาสัมพันธ์ ดังนี้ 

 

2.7.1 ความหมายของสื่อประชาสัมพันธ์ 
ค าวํา "สื่อ" (Media) เป็นค าที่มาจากภาษาละตินวํา "medium" แปลวํา "ระหวําง"หมาย 

ถึง สิ่งใดก็ตามที่บรรจุข๎อมูลเพื่อให๎ผู๎สํงและผู๎รับสามารถสื่อสารกันได๎ตรงตามวัตถุประสงค์สมาคมการ  
ประชาสัมพันธ์ระหวํางประเทศ :51 (อ๎างอิงมาจาก สมาคมการประชาสัมพันธ์ระหวําง

ประเทศ. 2539) ได๎ให๎ทัศนะและแนวคิดของการประชาสัมพันธ์วํา การประชาสัมพันธ์เป็นหน๎าที่ของ
ฝุายบริหาร ต๎องอาศัยการวางแผนที่ดีมีการกระท าอยํางตํอเนื่องสม่ าเสมอเพ่ือสร๎างสรรค์และด ารง
รักษาความเข๎าใจ อันดีมีความเห็นอกเห็นใจ ได๎รับการสนับสนุนรํวมมือจากกลุํมประชาชนที่องค์กร
เกี่ยวข๎องอยูํ โดยต๎องใช๎วิธีวัดประเมินประชามติแล๎วน ามาใช๎ประกอบเป็นแนวทางในการพิจารณา
ก าหนดเป็นแผนงานและนโยบายขององค์กรเพ่ือให๎สอดคล๎องกับความคิดเห็นและความต๎องการของ
ประชาชน พร๎อมทั้งใช๎วิธีเผยแพรํกระจายขําวสูํประชาชน 

การประชาสัมพันธ์ คือการสื่อสาร (Communication) สาขาหนึ่งในรูปแบบของการสื่อสาร
องค์กร (Organization Communication) ที่ต๎องอาศัยความช านาญเฉพาะด๎านทั้งศาสตร์และศิลป์
เพ่ือสร๎างสรรค์ความรู๎ ความเข๎าใจ และความสัมพันธ์อันดีระหวํางบุคลากรภายในองค์กร และความ 
สัมพันธ์ระหวํางองค์กรและสาธารณชนที่เกี่ยวข๎อง (การประชาสัมพันธ์ภายนอก) เพ่ือกํอให๎เกิดความ
สนับสนุน รํวมมือ เชื่อถือ ศรัทธา ตลอดจนสร๎างชื่อเสียง การยอมรับการไว๎ใจ อันเป็นประโยชน์แกํ
การด าเนินงานและความส าเร็จในองค์กร เสรี วงษ์มณฑา:52 

เมธี คชาไพร :53 กลําววํา การประชาสัมพันธ์ หมายถึง การด าเนินงานอยํางมีระบบแบบ
แผนขององค์กรและสถาบันตําง ๆ ในการเสริมสร๎างเจตคติที่ดีของบุคคลภายในและภายนอกองค์กร 
เพ่ือให๎เกิดการยอมรับ สนับสนุน และให๎ความรํวมมือในกิจกรรมตํางๆ ขององค์กรอยํางตํอเนื่องทั้งใน
ระยะสั้นและระยะยาว 

Sapir:54 อ๎างอิงมาจาก Sapir. 1999) นิยามความหมายการสื่อสารวํา คือการแปลความ 
หมายด๎วยสัญชาตญาณตํอทําทางที่แสดงออกเป็นสัญลักษณ์ โดยไมํรู๎ตัวตํอความคิดและพฤติกรรมเชิง
วัฒนธรรมของบุคคล การแปลความหมายของ Sapir ที่อธิบายไว๎นั้นคือกิจกรรมหนึ่งในกระบวนการ
รับรู๎ของมนุษย์ที่ท าให๎มนุษย์เข๎าใจความหมายของสิ่งตําง ๆ 

สื่อที่ใช๎ในการประชาสัมพันธ์ หมายถึง เครื่องมือตํางๆที่ใช๎เป็นตัวกลางหรือชํองทางในการ 
ด าเนินงานประชาสัมพันธ์ประเภทสื่อท่ีใช๎ในการประชาสัมพันธ์ 

(1) สื่อบุคคล (Personal Media) 
(2) สื่อมวลชน (Mass Communication Media) 
(3) สื่อสมัยใหมํ (Modern Media) สื่อสมัยใหมํ เป็นสื่อที่นิยมใช๎กันในยุคสังคมขําวสาร

หรือยุคสารสนเทศ (Information Age) ที่กระแสโลกาภิวัตน์ (Globalization:55) 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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Baskin และ Lattimore :56 ให๎ความหมายของการประชาสัมพันธ์ คือ การจัดการองค์กร
เพ่ือสร๎างสัมพันธภาพอันดีกับผู๎ขําวสารกลุํมตําง ๆ เพ่ือท าให๎เกิดความเข๎าใจเกี่ยวกับความคิดเห็น 
(Opinion) ทัศนคต ิ(Attitude)และคํานิยม (Value) หรือเป็นการติดตํอชุมชนทั้งภายในและภายนอก 
เพ่ือสร๎างภาพพจน์ขององค์การกับสาธารณชน 

สรุปความหมายของสื่อประชาสัมพันธ์ คือ เครื่องมือตําง ๆ ที่ใช๎เป็นตัวกลางหรือชํองทาง
ในการด าเนินงานประชาสัมพันธ์ การติดตํอสื่อสารระหวํางหนํวยงานหรือองค์กร และกลุํมเปูาหมาย 
โดยมีการจัดท าแผนเพ่ือสร๎างความเข๎าใจจะสร๎างความเชื่อถือ ชํวยให๎การด าเนินงานบรรลุเปูาหมาย 
ซึ่งมีความส าคัญอยํางมากตํอองค์กรและสถาบัน 

 

2.7.2 หน้าที่และความส าคัญของการประชาสัมพันธ์ 
เสรี วงษ์มณฑา:52 กลําวถึงหน๎าที่และจุดมุํงหมายของการประชาสัมพันธ์ ดังนี้ 
(1) การให๎ข๎อมูลขําวสารของ PR จะเป็นการเพ่ิมมูลคํา (Added value) ให๎กับผลิตภัณฑ์

จึงต๎องน าเสนอในรูปแบบของขําว บทความ การให๎สัมภาษณ์ การจัดนิทรรศการการสัมมนา การท า
เป็นสารคดี (Documentary) เผยแพรํให๎คนทราบ การท าเป็นรายละเอียดของบริษัท (Company 
Profile) ในรูปแบบแผํนพับ สิ่งเหลํานี้ล๎วนเป็นข๎อมูลที่เป็นประโยชน์ 

(2) การสร๎างภาพลักษณ์ (Image Building) เป็นการสร๎างความรักความชื่นชมในตัวสินค๎า
และบริษัทรวมถึงความเข๎าใจที่ดีตํอกัน เมื่อประชาสัมพันธ์ไปแล๎วท าให๎เกิดความเข๎าใจเพราะเชื่ออยําง
หนึ่งวําเมื่อใดที่ชอบ จะพร๎อมให๎การสนับสนุน 

(3) การให๎ความรู๎ (Education) ในปัจจุบันนี้มีสินค๎าและบริการใหมํ ๆ เกิดขึ้นมากมายที่
ผู๎บริโภคยังไมํยอมรับ ดังนั้นเจ๎าของผลิตภัณฑ์จึงต๎องให๎ความรู๎กับผู๎บริโภคเพ่ือให๎เกิดการเรียนรู๎ และ
เกิดการใช๎สินค๎านั้น 

(4) การสร๎างความนําเชื่อถือ (Credibility) บางครั้งการประชาสัมพันธ์อยํางเดียวไมํสามารถ
สร๎างความนําเชื่อถือได๎ เพราะอาจมีภาพลักษณ์ที่ไมํดีในสายตาผู๎บริโภคสิ่งที่นําอัศจรรย์คือการประชา 
สัมพันธ์สามารถท าให๎คนรักสินค๎าจนเกิดความต๎องการในสินค๎าและท าให๎ซื้อสินค๎า  ดังนั้นหลายครั้ง
ต๎องอาศัยการประชาสัมพันธ์เพ่ือสร๎างความนําเชื่อถือได๎ดีกวําการโฆษณา 

ณัฏฐณิชา วรวรรณเศรษฐ์:57 ได๎กลําวไว๎วําการประชาสัมพันธ์มีหน๎าที่ส าคัญ 3 ประการ 
คือ 

(1) การบอกกลําวหรือชี้แจงเผยแพรํให๎ทราบ การบอกกลําวชี้แจงหรือเผยแพรํให๎ทราบนี้
คือ การบอกกลําวชี้แจงให๎ประชาชนทราบถึงนโยบาย วัตถุประสงค์ การด าเนินงาน และผลงานหรือ
กิจกรรมตําง ๆ ตลอดจนขําวคราวความเคลื่อนไหวขององค์การให๎ประชาชนที่เกี่ยวข๎องได๎ทราบและรู๎
เห็นถึงสิ่งดังกลําว 

(2) การปูองกันและแก๎ไขความเข๎าใจผิด การปูองกันความเข๎าใจผิดนี้ ทางด๎านวิชาการ
ประชาสัมพันธ์ถือเป็นการประชาสัมพันธ์เพ่ือปูองกัน (Preventive Public Relation) ซึ่งมีความส าคัญ
มาก เนื่องจากเมื่อประชาชนมีความเข๎าใจผิดเกี่ยวกับองค์การแล๎ว อาจเป็นผลเสียหายกระทบกระเทือน
ตํอองค์การได ๎

(3) การส ารวจประชามติ หลักที่ส าคัญของการประชาสัมพันธ์อีกประการหนึ่งก็คือจะต๎อง
มีส ารวจวิจัยประชามติ เพราะองค์การจะด าเนินการประชาสัมพันธ์ได๎อยํางมีประสิทธิภาพจะต๎องรู๎ซึ้ง
ถึงความรู๎สึกนึกคิดของประชาชน หรือที่เรียกวําประชามติ (Public Opinion) จะต๎องทราบวําประชาชน
ต๎องการอะไร ไมํต๎องการอะไร ตลอดจนทําทีตําง ๆ ที่ประชาชนมีตํอองค์การ 
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อรรถศาสตร์ เวียงสงค์ :58 กลําวถึงความส าคัญของการประชาสัมพันธ์ ดังนี้ 
(1) การเผยแพรํ เป็นการบอกข๎อเท็จจริงให๎บุคคลภายนอกได๎รับทราบข๎อมูล ขําวสารข๎อ 

เท็จจริง ความเปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหว เป็นการสร๎างความนําเชื่อถือให๎กับบุคคลภายนอก 
(2) การธ ารงไว๎ซึ่งความซึ่งความสัมพันธ์อันดี เพ่ือให๎เกิดความรู๎ความเข๎าใจรํวมกันระหวําง

คนในองค์กร หนํวยงาน 
(3) เป็นการชํวยให๎เกิดการกระท าหรือการแสดงออกถึงความรํวมมือที่ดี กาประชาสัมพันธ์

จึงชํวยให๎เกิดความเข๎าใจความสัมพันธ์ที่ดี รวมถึงความเอ้ือเฟ้ือมีไมตรีจิต มีความเคารพนับถือให๎เกียรติ
ซึ่งกันและกัน 

(4) เป็นการชํวยประสานประโยชน์ของกลุํมตําง ๆ ในประชาคมหนึ่ง ๆ ยํอมมีความต๎อง 
การผลประโยชน์อยูํมาก ยํอมเป็นธรรมดาที่ต๎องมีความขัดแย๎ง ถ๎ามีการประสานประโยชน์ของกลุํม
ตําง ๆ ก็ยํอมท าให๎เกิดความราบรื่นปกติสุขได๎ 

เสรี วงษ์มณฑา:52กลําวถึงความจ าเป็นของการประชาสัมพันธ์ ดังนี้ 
(1) ประชาสัมพันธ์สามารถท าให๎ท างานได๎ลุลํวง เพราะสังคมประกอบไปด๎วยคนหลายกลุํมที่

มีผลประโยชน์ขัดกัน การประชาสัมพันธ์จึงเข๎ามาอธิบายสิ่งเหลํานี้ 
(2) ธุรกิจต๎องอาศัยการอธิบายเพื่อปกปูองตนเอง เพราะสังคมมีกลุํมกดดันเกิดขึ้นมากโดย 

เฉพาะกลุํมท่ีไมํใชํรัฐบาล กลุํมองค์กรที่ไมํใชํรัฐบาลจะลุกขึ้นมาตํอต๎านธุรกิจหลายประเภทถ๎าธุรกิจไมํ
ใช๎การประชาสัมพันธ์ปกปูองตนเองจะท าให๎ประชาชนลุกขึ้นมาตํอต๎านได๎ 

(3) การบริหารขําวเชิงยุทธ์จ าเป็นต๎องจัดท าขึ้น เพราะการมีหนังสือพิมพ์ธุรกิจเกิดขึ้นมาก 
ถ๎าไมํใช๎การประชาสัมพันธ์และปลํอยให๎ขําวเป็นไปตามยถากรรมจะไมํใชํเรื่องดีการประชาสัมพันธ์เทํา 
กับควบคุมทิศทาง 

(4) การประชาสัมพันธ์สามารถสร๎างความเชื่อถือได๎สูง ซึ่งตรงกันข๎ามกับการโฆษณาจึง
ต๎องอาศัยการประชาสัมพันธ์เพ่ือเสริมภาพลักษณ์ให๎กับบริษัทจากการศึกษาสรุปได๎วําการประชาสัมพันธ์
มีหน๎าที่และความส าคัญคือ เป็นการเผยแพรํเนื้อหาข๎อมูลจากบุคคลหรือหนํวยงานหนึ่งไปสูํอีกบุคคล
หรือหนํวยงานโดยผํานสื่อ เพ่ือการชี้แจง สร๎างความเข๎าใจที่ถูกต๎อง เพ่ือโน๎มน๎าวให๎เกิดความคิดคล๎อย
ตาม ตลอดจนการสร๎างภาพลักษณ์ท่ีดีให๎แกํผู๎รับ 

 

2.7.3 ประเภทของสื่อประชาสัมพันธ์ 
วิจิตร อาวะกุล:59ได๎แบํงประเภทของสื่อในการประชาสัมพันธ์ออกเป็น 4 ประเภท ได๎แกํ 

สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อบุคคล สื่อโสตทัศน์ และสื่อมวลชน มีรายละเอียดดังนี้ 
2.7.3.1 สื่อสิ่งพิมพ์ (Print Media) 
สื่อสิ่งพิมพ์แบํงได๎ 11 ประเภท ซ่ึงแตํละประเภทมีลักษณะดังน้ี 
(1) หนังสือพิมพ์ (Newspaper) หนังสือพิมพ์เป็นเครื่องมือที่ส าคัญในการเผยแพรํ

และการประชาสัมพันธ์ เพราะหนังสือพิมพ์เป็นสื่อมวลชนที่สามารถเข๎าถึงประชาชนจ านวนมาก จึง
กลําวได๎วําหนังสือพิมพ์เป็นเครื่องมืออันส าคัญยิ่งในวงการประชาสัมพันธ์ นอกจากนี้หนังสือพิมพ์ยัง
เป็นสื่อที่ใช๎ในการประชาสัมพันธ์ระหวํางประเทศ โดยใช๎เป็นสื่อแถลงนโยบายข๎อคิดเห็นทางการเมือง 
เพ่ือสร๎างความเข๎าใจอันดีตํอกัน ใช๎ในการเผยแพรํวัฒนธรรมให๎เป็นที่รู๎จักของประเทศตําง ๆ หรือแนะ 
น าสถานทํองเที่ยวเพื่อดึงดูดนักทํองเที่ยวชาวตํางประเทศ 
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(2) วารสาร (Journal) จัดท าเพ่ือผู๎อํานเฉพาะกลุํม อาจเป็นภายในหรือภายนอก
องค์กรก็ได๎ จัดท าเป็นรูปเลํม มีระยะเวลาออกท่ีแนํนอน และมีความตํอเนื่อง 

(3) นิตยสาร (Magazines) นิตยสารเป็นเครื่องมือหรือสื่อในการประชาสัมพันธ์
ประเภทสิ่งพิมพ์ที่ส าคัญอยํางหนึ่ง นิตยสารมีรูปเลํมที่กะทัดรัดสวยงาม และมีระบบการพิมพ์ที่ประณีตมี
สีสวยงามชํวยดึงดูดความสนใจของผู๎อํานได๎เป็นอยํางดี 

(4) หนังสือรายงานประจ าปี มักจัดท าเป็นรูปเลํม และมีขนาดตําง ๆ ตามความ
เหมาะสมมีเรื่องราวส าคัญและนําสนใจขององค์กร เรียกวํา Annual Report 

(5) หนังสือรายงานประจ างวด (Emporium Report) ท าเป็นรูปเลํมคล๎ายกหนังสือ
รายงานประจ าปี โดยออกเป็นงวด ๆ เชํน 3 เดือน หรือ 6 เดือนตํอครั้ง เพ่ือรายงานผลการด าเนินงาน
ขององค์กรประจ างวดหรือรายงานผลโครงการที่ได๎ด าเนินการไปแล๎ว 

(6) จดหมาย (News Letter) มีลักษณะเป็นแผํนปลิวชนิดหนึ่ง เพ่ือสํงให๎กับกลุํม
ลูกค๎าที่เป็นเปูาหมายหรือคาดคะเนวําจะเป็นลูกค๎าได๎ในอนาคต มีหัวจดหมายที่สวยงามเป็นเอกลักษณ์
เฉพาะของตนหรือองค์กร 

(7) ปูายประกาศและโปสเตอร์ เป็นสื่อที่ใช๎เพ่ือดึงดูดความสนใจของประชาชนที่มี
ความเดํนและสะดุดตา จัดท าด๎วยสีสันสวยงาม มีภาพและตัวอักษรชัดเจน อํานงํายแม๎อยูํไกล 

(8) แผํนพับ (Folder) เป็นสื่อสิ่งพิมพ์ที่จัดท าขึ้นเพ่ือเผยแพรํขําวเกี่ยวกับสินค๎าหรือ
บริการขององค์กร 

(9) เอกสารแจก มักท าเป็นเอกสารที่รวมเป็นเลํม เพ่ือเผยแพรํหรือแจกให๎อําน 
(10) จุลสาร (Booklet and Bulletin) เป็นเอกสารเชิงความรู๎ทางวิชาการมีลักษณะ

คล๎ายแผํนพับแตํเย็บเป็นเลํม 
(11) ใบปลิว (Leaflet) มีลักษณะเป็นกระดาษแผํนเดียว บรรจุขําวสารเรื่องราว

ตําง ๆ ที่ต๎องการจะประชาสัมพันธ์ให๎ประชาชนทราบ เข๎าถึงกลุํมเปูาหมายได๎อยํางกว๎างขวาง 
2.7.3.2 สื่อบุคคล (Personal Media) 
สื่อบุคคลเป็นวิธีการสื่อสารที่เกําแกํที่สุด ใช๎กันตั้งแตํเริ่มมีมนุษย์ขึ้นในโลก เป็นสื่อ

ที่ใช๎กันมากในกลุํมประชาชนทั่วไป เครื่องมือของสื่อบุคคลมีทั้งที่เป็นค าพูด กริยาทําทาง การแสดงออก
ทางอากัปกิริยา วิธีการสื่อสารด๎วยบุคคลจะเป็นการใช๎ค าพูดเป็นหลัก ด๎วยวิธีการสนทนาอภิปรายบรร 
ยาย สาธิต ประชุม ค าพูด (Spoken Word) เป็นเครื่องมือสื่อสารที่ทุกคนคุ๎นเคยกันดีอยูํแล๎วและทุก
คนต๎องใช๎ค าพูดในชีวิตประจ าวัน ในงานอาชีพ ในชีวิตสํวนตัว สื่อค าพูดจึงเป็นสื่อที่เกําแกํที่สุดชนิดหนึ่ง 
นอกจากนี้หากค าพูดนั้นพูดโดยบุคคลที่มีชื่อเสียงที่สังคมยกยํองนับถือก็จะยิ่งเพ่ิมน้ าหนักในค าพูดนั้น
มากขึ้น การพูดจึงเป็นเครื่องมือในการถํายทอดชักน าความรู๎สึกนึกคิดของมนุษย์ออกมาให๎ผู๎อ่ืนได๎ทราบ
และเข๎าใจ ท าให๎มนุษย์เกิดความรํวมมือรํวมใจเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน สื่อบุคคลหรือการสื่อสารด๎วย
ค าพูดนั้นมี 2 แบบ คือ 

(1) แบบที่เป็นทางการ (Formal oral communication) เชํน การอภิปรายการ
บรรยายการประชุม การประกาศขําว การให๎สัมภาษณ์ การสัมมนา 

(2) แบบที่ไมํเป็นทางการ (Informal oral communication) คือ การพูดจาสนทนา
ปราศรัยตําง ๆ ในการพูดที่เป็นทางการนั้นผู๎พูดจะต๎องพูดให๎ผู๎ฟังสนใจ เข๎าใจ ประทับใจเกิดศรัทธา 
แล๎วยังอาจจะมีวัตถุประสงค์อ่ืน ๆ ในทางการพูดด๎วย เชํน เพ่ือให๎ขําวสารความรู๎เพ่ือชักจูงใจ เพ่ือ
กระตุ๎นเร๎าอารมณ์ เพ่ือกํอให๎เกิดการปฏิบัติการหรือท าให๎รู๎สึกซาบซึ้ง ทั้งนี้อาจกลําวได๎วําจุดมุํงหมาย
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จะมี 2 ลักษณะ คือ จุดมุํงหมายที่เปิดเผย หรือจุดมุํงหมายที่ปกปิดประเภทของค าพูดที่ใช๎เพ่ือการ
ประชาสัมพันธ์ 

2.7.3.3 สื่อโสตทัศน์ (Audio Visual Media) สื่อโสตทัศน์เป็นสื่อประชาสัมพันธ์ที่
มีการใช๎ทั้งภาพและเสียง ได๎แกํ 

(1) ภาพยนตร์ (Films) หรือวิดีโอ (Video) ภาพยนตร์มีทั้งภาพและเสียงประกอบ
อ่ืน ๆ เชํน ภาพนิ่ง ภาพเลื่อนเป็นชุด ภาพโปรํงแสง ทั้งนี้เป็นเทคนิคตําง ๆ ที่จะให๎นักประชาสัมพันธ์
เลือกใช๎ให๎เหมาะกับงานแตํละแบบ ภาพยนตร์เป็นสื่อที่ใช๎ประสาทสัมผัสทางตา นับวําเป็นสื่อที่ให๎
ความประทับใจและท าให๎ผู๎คนจดจ าเรื่องราวเนื้อหาได๎นาน เพราะผู๎ชมจะได๎ดูและได๎ฟังค าบรรยายไป
พร๎อม ๆ กัน 

(2) วิทยุ (Radio) เป็นสื่อประชาสัมพันธ์ที่สํงขําวสารได๎รวดเร็ว และเผยแพรํขําวไป
ได๎ไกลมาก เป็นที่นิยมทั่วไปทั้งในและตํางประเทศ ประชาชนมีใช๎มากแม๎ในชนบทที่อยูํหํางไกลและยัง
ไมํมีไฟฟูาใช๎ มีหลากหลายรายการ ทั้งขําวสาร บันเทิง รายการเพลง รายการละคร 

(3) โทรทัศน์ (Television) เป็นสื่อที่เจริญรุดหน๎ามาก สามารถถํายทอดขําวสารได๎
ทั้งโดยค าพูด ข๎อเขียน และรูปภาพ เป็นทั้งภาพสี ขาวด า และภาพนิ่ง ภาพยนตร์และอ่ืน ๆ ถํายทอด
ขําวสารได๎เร็วมาก และสํงภาพในระยะทางไกล ๆ ได๎ด๎วย รายการทางโทรทัศน์จะคล๎ายกับวิทยุ มีความ
หลากหลายโทรทัศน์จึงเป็นสื่อที่มีบทบาทและมีผู๎นิยมมาก 

2.7.3.4 สื่อมวลชน (Mass Media) 
สื่อมวลชนมีบทบาทหน๎าที่ที่ส าคัญ คือ การแจ๎งขําวสาร ความรู๎ ความเคลื่อนไหว

ของกิจการหรือหนํวยงานตําง ๆ สํงขําวสารที่สนองความสนใจของกลุํมประชาชนจ านวนมากเผยแพรํ
ไปยังประชาชนอยํางกว๎างขวาง สื่อประเภทสื่อมวลชนสามารถแบํงได๎เป็น 2 ประเภทหลักคือ สื่อสิ่งพิมพ์
และสื่อกระจายเสียงและแพรํภาพ และมีลักษณะดังนี้ 

(1) สื่อสิ่งพิมพ์ มีทั้งประเภทหนังสือพิมพ์รายวัน และนิตยสารทั้งรายสัปดาห์และ
รายปักษ ์

(2) สื่อกระจายเสียงและแพรํภาพ นอกจากวิทยุกระจายเสียงและวิทยุโทรทัศน์
สามารถแยกได๎ดังนี ้

(2.1) ภาพยนตร์ เป็นสื่อที่ได๎จัดท าเป็นรายการภาพยนตร์เพ่ือใช๎ในการประชา 
สัมพันธ์ 

(2.2) เคเบิลทีวี เป็นเคเบิลที่มีลักษณะไร๎สาย ต๎องติดตั้งเสาอากาศไมโครเวฟ
เพ่ือรับความถ่ี ถอดรหัสเป็นการสํงด๎วยคลื่นไมโครเวฟ 

(2.3) ดาวเทียม เป็นการสื่อสารโดยการสํงคลื่นวิทยุโทรทัศน์จากสถานีขึ้นสูํดาว 
เทียมและสะท๎อนกลับมายังจานรับคลื่น ซึ่งจะมีความคมชัดของภาพมาก 

(2.4) วิดีโอเท็กซ์ เป็นสื่อที่คล๎ายกับการสํงสารสนเทศสิ่งพิมพ์ของเทเลเท็กซ์ที่
สํงไปพร๎อมกับคลื่นวิทยุโทรทัศน์ แตํวิดีโอเท็กซ์อาศัยสายโทรศัพท์หรือสายเคเบิลเป็นตัวกลางเชื่อม
ระหวํางสถานีสํงกับผู๎รับและมีการโต๎ตอบกันได๎       

จากข๎อมูลข๎างต๎นสรุปได๎วํา ประเภทของสื่อประชาสัมพันธ์มีหลากหลายประเภท
ซึ่งสื่อแตํละประเภทเป็นเครื่องมือสื่อสารชํวยเผยแพรํงานประชาสัมพันธ์ด าเนินไปอยํางมีประสิทธิภาพ
เชํน สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อบุคคล สื่อโสตทัศน์ สื่อมวลชนเครื่องมือเหลํานี้ชํวยให๎สามารถสร๎างสื่อประชาสัมพันธ์ 
ให๎รวดเร็วฉับไวและเพ่ิมความนําสนใจในการเผยแพรํ ถํายทอดข๎อมูลขําวสาร ดังนั้นการเลือกใช๎สื่อ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ประชาสัมพันธ์ที่มีความเหมาะสม จะท าให๎เกิดประสิทธิภาพเมื่อน าสื่อแตํละชนิดมาผลิตเพ่ือสนับสนุน
งานประชาสัมพันธ์นั้นให๎บรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว๎ 

 

2.7.4 หลักการใช้สื่อประชาสัมพันธ์ 
สกนธ์ ภูํงามดี:60 อธิบายถึงหลักการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพวํา การผลิตสื่อเป็นชํองทาง 

การสื่อสารอยํางหนึ่งระหวํางผู๎ผลิตกับผู๎บริโภคกลุํมเปูาหมาย ดังนั้น การผลิตสื่อที่มีคุณภาพสามารถ
สํงสารไปยังกลุํมเปูาหมายได๎ตามวัตถุประสงค์ จึงต๎องอาศัยหลักส าคัญเกี่ยวกับกระบวนการติดตํอ 
สื่อสาร ดังตํอไปนี้ 

(1) ความเหมาะสมกับสภาพแวดล๎อม (Context) ความเหมาะสมกับสังคมวัฒนธรรมหรือ
สภาพแวดล๎อมอ่ืน ณ เวลาที่เกิดการติดตํอสื่อสารนั้น โดยต๎องพิจารณาองค์ประกอบตําง ๆ ของการ
สื่อสารวํามีความเหมาะสมตํอสภาพแวดล๎อม ทั้งนี้ผู๎สํงสารต๎องปรับเนื้อหาสารให๎เหมาะสมกับระดับ
การรับรู๎ของผู๎รับสาร ตลอดจนสามารถเลือกชํองทางที่สามารถเข๎าถึงผู๎รับสารกลุํมเปูาหมายได๎โดยยึด
เอาผู๎รับสารเป็นส าคัญ 

(2) ความนําเชื่อถือ (Credibility) ความเชื่อมั่นของผู๎รับขําวสารที่มีตํอขําวสาร และมีตํอผู๎
สํงสาร ความนําเชื่อถือนี้เป็นสิ่งจ าเป็นมากตํอผู๎รับสาร ผู๎สํงสารที่มีความนําเชื่อถือยํอมท าให๎ผู๎รับสาร
ยํอมรับในสารนั้น ๆ ได๎ ขําวสารที่มาจากแหลํงข๎อมูลที่นําเชื่อถือยํอมสร๎างความเชื่อมั่นในข๎อมูลได๎ 

(3) ความชัดเจน (Clarity) ความชัดเจนของขําวสารที่ต๎องใช๎ภาษาซึ่งผู๎รับเข๎าใจงํายรวด 
เร็ว ภาษาไมํก ากวม และต๎องใช๎ระดับภาษาท่ีเหมาะสม 

(4) การเลือกชํองทางขําวสาร (Channels) โดยเลือกชํองทางที่ผู๎รับสามารถเปิดรับสารได๎
สมบูรณ์ที่สุด ถึงแม๎วําบางชํองทางอาจทันสมัยและมีความนําสนใจ แตํหากเข๎าไมํถึงความสามารถรับ
สารของกลุํมเปูาหมายก็ไมํมีประโยชน์ การเลือกชํองทางต๎องพิจารณาผู๎รับสารเป็นศูนย์กลางการเลือก
ชํองทางเพ่ือความสมบูรณ์ของการสื่อสาร 

(5) เนื้อหาสาระ (Content) ขําวสารที่ดีจะต๎องมีความหมายตํอผู๎รับขําวสาร ท าให๎เกิด
ความพึงพอใจ ความเพลิดเพลิน การกระตุ๎นให๎เกิดความคิดด๎านตําง ๆ เพ่ือท าให๎ผู๎รับขําวสารเกิดการ
ตัดสินใจ เนื้อหาสาระที่ดีต๎องไมํสั้นหรือไมํยาวจนเกินไป ปรับให๎เหมาะสมกับชํองทางมี่ต๎องการสื่อสาร 

(6) การย้ าให๎เกิดความสม่ าเสมอและตํอเนื่องกัน (Continuity and Consistency) สร๎าง
ความทรงจ าหรือเปลี่ยนทัศนคติ น าไปสูํการโน๎มน๎าวใจของกลุํมเปูาหมาย การย้ าเพ่ือให๎เกิดความสม่ า 
เสมอและตํอเนื่องนั้นจะท าให๎เกิดการจดจ าที่ดีข้ึน 

(7) ศักยภาพของผู๎รับขําวสาร (Capability of Receiver) ความพร๎อมหรือศักยภาพของ
ผู๎รับขําวสารเป็นปัจจัยส าคัญ ที่สามารถสํงเสริมประสิทธิภาพของกระบวนการติดตํอสื่อสาร การที่ผู๎
สื่อสารมีศักยภาพเหมาะสมกับชํองทางและเนื้อหาจะท าให๎การสื่อสารสมบูรณ์ข้ึน 

พิริยาภรณ์ แววจินดา :61 กลําวถึงหลักการพิจารณาเลือกสื่อเพ่ือการประชาสัมพันธ์ไว๎ ดังนี้ 
(1) การส ารวจสถานการณ์ การประเมิน และการวิเคราะห์ 
(2) การก าหนดวัตถุประสงค์ 
(3) การก าหนดเปูาหมายในการประชาสัมพันธ์ 
(4) การก าหนดกิจกรรมหรือสื่อที่ใช๎ 
(5) การจัดท าโครงการและแผนปฏิบัติงาน 
(6) การก าหนดงบประมาณ 
(7) การประเมินแผนงานประชาสัมพันธ์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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การเลือกใช๎สื่อให๎ตรงกลุํมเปูาหมายเป็นกลยุทธ์ของการวางแผนประชาสัมพันธ์เพ่ือที่จะ
เข๎าถึงกลุํมเปูาหมายแล๎วการหาวิธีการและการวางแผนการใช๎สื่อที่เหมาะสมจึงเป็นสิ่งที่ต๎องค านึงใน
การเลือกใช๎สื่อ ในการเผยแพรํขําวสารออกไปในเวลาที่ก าหนด วําจะใช๎ระยะเวลานานเทําใด ซึ่งบาง 
ครั้งอาจใช๎เป็นฤดูกาลเทศกาลหรือวันส าคัญทางประเพณีเป็นเครื่องชํวยในการพิจารณาตัดสินใจเพ่ือ 
ให๎บรรลุวัตถุประสงค์ของการประชาสัมพันธ์ 

 
2.8 ข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ ์

 
2.8.1 ความหมายของการออกแบบ 
โกลสไทน์ (Goldstein. 1968: 3) ให๎ความเห็นวํา การออกแบบ คือการเลือก และการจัด 

สิ่งตําง ๆ (วัตถุ สิ่งของ หรือเรื่องราวเนื้อหา) ด๎วยจุดมุํงหมายสองอยําง คือ เพ่ือให๎มีระเบียบ และให๎มี 
ความงาม 

อารี สุทธิพันธุ์ (2527: 8) ให๎ความหมายของการออกแบบไว๎วํา การออกแบบหมายถึงการ 
รู๎จักวางแผน เพ่ือที่จะได๎ลงมือกระท าตามท่ีต๎องการและการรู๎จักเลือกวัสดุวิธีการเพ่ือท าตามที่ต๎องการ 
นั้น โดยให๎สอดคล๎องกับลักษณะรูปแบบ และ คุณสมบัติของวัสดุแตํละชนิดตามความคิดสร๎างสรรค์  
ส าหรับการออกแบบอีกความหมายหนึ่งที่ให๎ไว๎หมายถึงการปรับปรุงรูปแบบผลงานที่มีอยูํแล๎วหรือสิ่ง  
ตํางที่มีอยูํแล๎วให๎เหมาะสมให๎มีความแปลกความใหมํเพ่ิมข้ึน 

วิรุณ ตั้งเจริญ (2527: 19) ให๎ความเห็นวํา การออกแบบ คือ การวางแผนสร๎างสรรค์รูปแบบ 
โดยวางแผนจัดสํวนประกอบของการออกแบบ ให๎สัมพันธ์กับประโยชน์ใช๎สอยวัสดุและการผลิตของสิ่ง
ที่ต๎องการออกแบบนั้น 

การออกแบบผลิตภัณฑ์ คือกระบวนการของความคิดและจินตนาการที่สร๎างสรรค์ เพ่ือ  
ประโยชน์ในการใช๎สอยในการด ารงชีวิตของมนุษย์เป็นการผสมผสมผสานในเรื่องของวิทยาศาสตร์
และ สุนทรียศาสตร์ทางด๎านศิลปะโดยผลิตภัณฑ์บางชนิดมีจุดประสงค์ตํอแนวทางการด ารงชีวิตโดย 
ค านึงถึงผลกระทบตํอผู๎บริโภคสังคมและสิ่งแวดล๎อมบางชนิดตอบสนองตํอคํานิยมในสังคมตามวิธีของ 
สังคมท่ีมีความเจริญทางเทคโนโลยี 

 

2.8.2 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์  
การออกแบบผลิตภัณฑ์มีปัจจัย (Design factors) มากมายที่นักออกแบบที่ต๎องค านึงถึง

แตํในที่นี้จะขอกลําวเพียงปัจจัยพ้ืนฐาน 10 ประการ ที่นิยมใช๎เป็นเกณฑ์ในการพิจารณาสร๎างสรรค์
ผลงานเชิงอุตสาหกรรม ซึ่งปัจจัยดังกลําวเป็นปัจจัยที่สามารถควบคุมได๎และเป็นตัวก าหนดองค์ประกอบ 
ของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ส าคัญ ได๎แกํ 

(1) หน๎าที่ใช๎สอย (Function) 
ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดจะต๎องมีหน๎าที่ใช๎สอยถูกต๎องตามเปูาหมายที่ตั้งไว๎ คือ สามารถตอบสนอง

ประโยชน์ใช๎สอยตามที่ผู๎บริโภคต๎องการได๎อยํางมีประสิทธิภาพ ในหนึ่งผลิตภัณฑ์นั้นอาจมีหน๎าที่ใช๎สอย
อยํางเดียวหรือกลายหน๎าที่ก็ได๎ แตํหน๎าที่ใช๎สอยจะดีหรือไมํนั้น ต๎องใช๎งานไประยะหนึ่งถึงจะทราบข๎อ 
บกพรํอง ตัวอยํางเชํน 
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การออกแบบโต๏ะอาหารกับโต๏ะท างาน โต๏ะท างานมีหน๎าที่ใช๎สอยยุํงยากกวํา มีลิ้นชักส าหรับ
เก็บเอกสาร เครื่องเขียน สํวนโต๏ะอาหารไมํจ าเป็นต๎องมีลิ้นชักเก็บของ ระยะเวลาของการใช๎งานสั้นกวํา 
แตํต๎องสะดวกในการท าความสะอาด 

การออกแบบเก๎าอ้ี หน๎าที่ใช๎สอยเบื้องต๎นของเก๎าอ้ีคือใช๎นั่งด๎วยกิจกรรมตํางกัน เชํน เก๎าอ้ี
รับประทานอาหารลักษณะและขนาดต๎องเหมาะสมกับโต๏ะอาหาร เก๎าอ้ีเขียนแบบลักษณะและขนาด
ต๎องเหมาะสมกับโต๏ะเขียนแบบ ถ๎าจะเอาเก๎าอ้ีรับแขกมาใช๎นั่งเขียนก็คงจะเกิดการเมื่อยล๎า ปวดหลังปวด
คอ และนั่งท างานได๎ไมํนาน 

การออกแบบมีดที่ในครัวนั้นมีอยูํมากกมายหลายชนิดตามการใช๎งานเฉพาะเชํน มีดปอก
ผลไม ๎มีดแลํเนื้อสัตว์ มีดสับกระดูก มีดหั่นผัก เป็นต๎น ถ๎าหากมีการใช๎มีดอยูํชนิดเดียวตั้งแตํแลํเนื้อสับ
กระดูก หั่นผัก ก็อาจจะใช๎ได๎แตํจะไมํได๎ความสะดวกเทําที่ควรหรืออาจจะได๎รับอุบัติเหตุขณะใช๎ได๎
เพราะไมํได๎รับการออกแบบมาให๎ใช๎งานเป็นการเฉพาะอยําง 

(2) ความสวยงามนําใช๎ (Aesthetics or sales appeal) 
ผลิตภัณฑ์ท่ีออกแบบมานั้นจะต๎องมีรูปทรง ขนาด สีสันสวยงาม นําใช๎ ตรงตามรสนิยมของ

กลุํมผู๎บริโภคเปูาหมาย เป็นวิธีการเพ่ิมมูลคําผลิตภัณฑ์ที่ได๎รับความนิยมและได๎ผลดี เพราะความสวย 
งามเป็นความพึงพอใจแรกที่คนเราสัมผัสได๎กํอนมักเกิดมาจากรูปรํางและสีเป็นหลัก การก าหนดรูปรําง
และสีในงานออกแบบผลิตภัณฑ์นั้น ไมํเหมือนกับการก าหนดรูปรํางและสีในงานจิตรกรรม ซึ่งสามารถ
ที่จะแสดงหรือก าหนดรูปรํางและสีได๎ตามความนึกคิดของจิตกร แตํในงานออกแบบผลิตภัณฑ์นั้น เป็น
ต๎องยึดข๎อมูลและกฎเกณฑ์ผสมผสานของรูปรํางและสีสันระหวํางทฤษฎีทางศิลปะและความพึงพอใจ
ของผู๎บริโภคเข๎าด๎วยกั ถึงแม๎วํามนุษย์แตํละคนมีการรับรู๎และพึงพอใจในเรื่องของความงามได๎ไมํเทํากัน
และไมํมีกฎเกณฑ์การตัดสินใจใด ๆ ที่เป็นตัวชี้ขาดความถูกความผิด แตํคนเราสํวนใหญํก็มีแนวโน๎มที่
จะมองเห็นความงามไปในทิศทางเดียวกันตามธรรมชาติ ตัวอยํางเชํน ผลิตภัณฑ์เครื่องประดับ ของที่
ระลึก และของตกแตํงบ๎านตําง ๆ ความสวยงามก็คือหน๎าที่ใช๎สอยนั้นเอง และความสวยงามจะสร๎าง
ความประทับใจแกํผู๎บริโภคให๎เกิดการตัดสินใจซื้อได๎ 

(3) ความสะดวกสบายในการใช๎ (Ergonomics) 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดีนั้นต๎องเข๎าใจกายวิภาคเชิงกลเกี่ยวกับขนาดสัดสํวนความ 

สามารถและขีดจ ากัดที่เหมาะสมส าหรับอวัยวะตําง ๆ ของผู๎ใช๎ การเกิดความรู๎สึกที่ดีและสะดวกสบายใน
การใช๎ผลิตภัณฑ์ ทั้งทางด๎านจิตวิทยา (Psychology) และสรีระวิทยา(Physiology) ซึ่งแตกตํางกันไป
ตามลักษณะเพศ เผําพันธุ์ ภูมิล าเนา และสังคมแวดล๎อมที่ใช๎ผลิตภัณฑ์นั้นเป็นข๎อบังคับในการออกแบบ 

การวัดคุณภาพทางด๎าน กายวิภาคเชิงกล(ergonomics) พิจารณาได๎จากการใช๎งานได๎อยําง
กลมกลืนตํอการสัมผัส ตัวอยํางเชํน การออกแบบเก๎าอ้ีต๎องมีความนุํมนวล  มีขนาดสัดสํวนที่นั่งแล๎ว
สบาย โดยอิงกับมาตรฐานผู๎ใช๎ของชาวตะวันตกมาออกแบบเก๎าอ้ีส าหรับชาวเอเชีย เพราะอาจเกิดความ
ไมํพอดีหรือไมํสะดวกในการใช๎งาน ออกแบบปุุมบังคับ ด๎ามจับของเครื่องมือและอุปกรณ์ตําง ๆ ที่ผู๎ใช๎
ต๎องใช๎รํางกายไปสัมผัสเป็นเวลานานจะต๎องก าหนดขนาด (dimensions) สํวนโค๎ง สํวนเว๎า สํวนตรง
สํวนแคบของผลิตภัณฑ์ตําง ๆ ได๎อยํางพอเหมาะกับรํางกายหรืออวัยวะของผู๎ใช๎ผลิตภัณฑ์นั้น ๆ เพ่ือ
ท าให๎เกิดความถนัดและความสะดวกสบายในการใช๎ รวมทั้งลดอาการเมื่อยล๎าเมื่อใช๎ไป นาน ๆ 
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ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



34 
 

(4) ความปลอดภัย (Safety) 
ผลิตภัณฑ์ที่เกิดขึ้นเพ่ืออ านวยความสะดวกในการด ารงชีพของมนุษย์ มีทั้งประโยชน์และ

โทษในตัว  การออกแบบจึงต๎องค านึงถึงความปลอดภัยของชีวิตและทรัพย์สินของผู๎บริโภคเป็นส าคัญ
ไมํเลือกใช๎วัสดุ สี กรรมวิธีการผลิต ฯลฯ ที่เป็นอันตรายตํอผู๎ใช๎หรือท าลายสิ่งแวดล๎อม ถ๎าหลีกเลี่ยง
ไมํได๎ต๎องแสดงเครื่องหมายเตือนไว๎ให๎ชัดเจนและมีค าอธิบายการใช๎แนบมากับผลิตภัณฑ์ด๎วยตัวอยําง 
เชํน การออกแบบผลิตภัณฑ์เครื่องใช๎ไฟฟูา ควรมีสํวนปูองกันอุบัติเหตุที่อาจเกิดขึ้นได๎จากความเมื่อย 
ล๎าหรือพลั้งเผลอ เชํน จากการสัมผัสกับสํวนกลไกท างาน จากความร๎อน จากไฟฟูาดูด ฯลฯ จากการ
สัมผัสกับสํวนกลไกท างาน จากความร๎อน จากไฟฟูาดูด ฯลฯ หลีกเลี่ยงการใช๎วัสดุที่งํายตํอการเกิด
อัคคีภัยหรือเป็นอันตรายตํอสุขภาพ และควรมีสัญลักษณ์หรือค าอธิบายติดเตือนบนผลิตภัณฑ์ไว๎ การ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับเด็ก ต๎องเลือกใช๎วัสดุที่ไมํมีสารพิษเจือปน เผื่อปูองกันเวลาเด็กเอาเข๎าปาก
กัดหรือออม ชิ้นสํวนต๎องไมํมีสํวนแหลมคมให๎เกิดการบาดเจ็บ มีข๎อความหรือสัญลักษณ์บอกเตือน 
เป็นต๎น 

(5) ความแข็งแรง (Construction) 
ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมานั้นจะต๎องมีความแข็งแรงในตัว ทนทานตํอการใช๎งานตามหน๎าที่

และวัตถุประสงค์ที่ก าหนดโครงสร๎างมีความเหมาะสมตามคุณสมบัติของวัสดุ  ขนาด แรงกระท าใน
รูปแบบตําง ๆ จากการใช๎งาน ตัวอยํางเชํน การออกแบบเฟอร์นิเจอร์ที่ดีต๎องมีความมั่นคงแข็งแรงต๎อง
เข๎าใจหลักโครงสร๎างและการรับน้ าหนัก ต๎องสามารถควบคุมพฤติกรรมการใช๎งานให๎กับผู๎ใช๎ด๎วย เชํน 
การจัดทําทางในการใช๎งานให๎กับผู๎ใช๎ด๎วย เชํน การจัดทําทางในการใช๎งานให๎เหมาะสม สะดวกสบาย 
ถูกสุขลักษณะ และต๎องรู๎จักผสมความงามเข๎ากับชิ้นงานได๎อยํางกลมกลืนเพราะโครงสร๎างบางรูปแบบ 
มีความแข็งแรงดีมากแตํขาดความสวยงาม จึงเป็นหน๎าที่ของนักออกแบบที่จะต๎องเป็นผู๎ผสานสองสิ่ง
เข๎ามาอยูํในความพอดีให๎ได๎ นอกจากการเลือกใช๎ประเภทของวัสดุ โครงสร๎างที่เหมาะสมแล๎ว ยังต๎อง
ค านึงถึงความประหยัดควบคูํกันไปด๎วย 

(6) ราคา (Cost) 
กํอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ควรมีการก าหนดกลุํมเปูาหมายที่จะใช๎วําเป็นกลุํมใด  อาชีพ

อะไร ฐานะเป็นอยํางไร ซึ่งจะชํวยให๎นักออกแบบสามารถก าหนดแบบผลิตภัณฑ์และประมาณราคา
ขายให๎เหมาะสมกับกลุํมเปูาหมายได๎ใกล๎เคียงมากขึ้น การจะได๎มาซึ่งผลิตภัณฑ์ที่มีราคาเหมาะสมนั้น 
สํวนหนึ่งอยูํที่การเลือกใช๎ชนิด หรือเกรดของวัสดุ และวิธีการผลิตที่เหมาะสม ผลิตได๎งํายและรวดเร็ว
แตํในกรณีที่ประมาณราคาจากแบบสูงกวําที่ก าหนดก็อาจต๎องมีการเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาองค์ประ 
กอบด๎านตําง ๆ กันใหมํเพ่ือลดต๎นทุน แตํทั้งนี้ต๎องคงไว๎ซึ่งคุณคําของผลิตภัณฑ์นั้น 

(7) วัสดุ (Materials) 
การออกแบบควรเลือกวัสดุที่มีคุณสมบัติด๎านตําง ๆ ได๎แกํ ความใส ผิวมันวาว ทนความ

ร๎อน ทนกรดดํางไมํลื่น ฯลฯ ให๎เหมาะสมกับหน๎าที่ใช๎สอยของผลิตภัณฑ์นั้น ๆ นอกจากนั้นยังต๎อง
พิจารณาถึงความงํายในการดูแลรักษา ความสะดวกรวดเร็วในการผลิต สั่งซื้อและคงคลัง รวมถึงจิต 
ส านึกในการรณรงค์ชํวยกันพิทักษ์สิ่งแวดล๎อมด๎วยการเลือกใช๎วัสดุที่หมุนเวียนกลับมาใช๎ใหมํได๎(recycle) 
ก็เป็นสิ่งที่นักอกแบบต๎องตระหนักถึงในการออกแบบรํวมด๎วย เพ่ือชํวยลดกันลดปริมาณขยะของโลก  

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



35 
 

(8) กรรมวิธีการผลิต (Production) 
ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดควรออกแบบให๎สามารถผลิตได๎งําย รวดเร็ว ประหยัดวัสดุ คําแรงและ

คําใช๎จํายอื่น ๆ แตํในบางกรณีอาจต๎องออกแบบให๎สอดคล๎องกับกรรมวิธีของเครื่องจักรและอุปกรณ์ที่
มีอยูํเดิม และควรตระหนักอยูํเสมอวําไมํมีอะไรที่จะลดต๎นทุนได๎รวดเร็วอยํางมีประสิทธิภาพ มากกวํา
การประหยัดเพราะการผลิตทีละมาก ๆ  

(9) การบ ารุงรักษาและซํอมแซม (Maintenance) 
ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดควรออกแบบให๎สามารถบ ารุงรักษา และแก๎ไขซํอมแซมได๎งําย ไมํยุํงยาก

เมื่อมีการช ารุดเสียหายเกิดขึ้น งํายและสะดวกตํอการท าความสะอาดเพ่ือชํวยยืดอายุการใช๎งานของ
ผลิตภัณฑ์ รวมทั้งควรมีคําบ ารุงรักษาและการสึกหรอต่ า ตัวอยํางเชํน ผลิตภัณฑ์ประเภทเครื่องมือ
เครื่องจักรกล เครื่องยนต์ และเครื่องใช๎ไฟฟูาตําง ๆ ที่มีกลไกภายในซับซ๎อน อะไหลํบางชิ้นยํอมมีการ
เสื่อมสภาพไปตามอายุการใช๎งานหรือจากการใช๎งานที่ผิดวิธี การออกแบบที่ดีนั้นจะต๎องศึกษาถึง
ต าแหนํงในการจัดวางกลไกแตํละชิ้น เพ่ือที่จะได๎ออกแบบสํวนของฝาครอบบริเวณตําง ๆ ให๎สะดวก
ในการถอดซํอมแซมหรือเปลี่ยนอะไหลํได๎โดยงําย นอกจากนั้นการออกแบบยังต๎องค านึงถึงองค์ประ 
กอบอ่ืน ๆ รํวมด๎วย เชํน การใช๎ชิ้นสํวนรํวมกันให๎มากที่สุด โดยเฉพาะอุปกรณ์ยึดตํอการเลือกใช๎ชิ้น 
สํวนขนาดมาตรฐานที่หาได๎งําย การถอดเปลี่ยนได๎เป็นชุด ๆ การออกแบบให๎บางสํวนสามารถใช๎เก็บ
อะไหลํ หรือใช๎เป็นอุปกรณ์ส ารับการซํอมบ ารุงรักษาได๎ในตัว เป็นต๎น 

(10) การขนสํง (Transportation) 
ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบควรค านึงถึงการประหยัดคําขนสํง ความสะดวกในการขนสํงระยะ 

ทาง เส๎นทางการขนสํง (ทางบก ทางน้ าหรือทางอากาศ) การกินเนื้อที่ในการขนสํง (มิติความจุ กว๎าง 
ยาว สูง ของรถยนต์สํวนบุคคล รถบรรทุกทั่วไป ตู๎บรรทุกสินค๎า ฯลฯ) สํวนการบรรจุหีบหํอต๎องสามารถ
ปูองกันไมํให๎เกิดการช ารุดเสียหายของผลิตภัณฑ์ได๎งําย กรณีที่ผลิตภัณฑ์ที่ท าการออกแบบนั้นมีขนาด
ใหญํ อาจต๎องออกแบบให๎ชิ้นสํวนสามารถถอดประกอบได๎งําย เพ่ือท าให๎หีบหํอมีขนาดเล็กลง ตัวอยําง 
เชํน การออกแบบเครื่องเรือนชนิดถอดประกอบได๎ ต๎องสามารถบรรจุผลิตภัณฑ์ลงในตู๎สินค๎าที่เป็นขนาด
มาตรฐานเพ่ือประหยัดคําขนสํงรวมทั้งผู๎ซื้อสามารถท าการขนสํงและประกอบชิ้นสํวนให๎เข๎ารูปเป็น
ผลิตภัณฑ์ได๎โดยสะดวกด๎วยตัวเอง 

งานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดีจะต๎องผสมผสานปัจจัยตําง ๆ ทั้งรูปแบบ(form) ประโยชน์ใช๎
สอย(function)  กายวิภาคเชิงกล(ergonomics)และอ่ืน ๆ ให๎เข๎ากับวิถีการด าเนินชีวิต แฟชั่น หรือ
แนวโน๎มที่จะเกิดข้ึนกับผู๎บริโภคเปูาหมายได๎อยํางกลมกลืนลงตัวมีความสวยงามโดดเดํน มีเอกลักษณ์
เฉพาะตัว ตั้งอยูํบนพื้นฐานทางการตลาด และความเป็นไปได๎ในการผลิตจ านวนมาก สํวนการให๎ล าดับ
ความส าคัญของปัจจัยตําง ๆ ขึ้นอยูํกับจุดประสงค์และความซับซ๎อนของผลิตภัณฑ์นั้น ๆ เชํน การ
ออกแบบเสื้อผ๎า กระเป๋า รองเท๎าตามแฟชั่น อาจพิจารณาที่ประโยชน์ใช๎สอย ความสะดวกสบายใน
การใช๎ และความสวยงาม เป็นหลัก แตํส าหรับการออกแบบยานพาหนะเชํน จักรยาน  รถยนต์ หรือ
เครื่องบิน อาจต๎องค านึงถึงปัจจัยดังกลําวครบทุกข๎อหรือมากกวํานั้ 

 

2.8.3 การออกแบบผลิตภัณฑ์มีปัจจัยท่ีเกี่ยวข้อง 4 ประการ คือ 
(1) การออกแบบที่สัมพันธ์กับคุณภาพของผลิตภัณฑ์ 
(2) การออกแบบที่สัมพันธ์กับวัสดุและกระบวนการผลิต 
(3) การออกแบบที่สัมพันธ์กับคความต๎องการของผู๎บริโภค 

(3.1) ความต๎องการที่สอดคล๎องกับความเป็นอยู ํ
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(3.2) ความสอดคล๎องกับสภาพเศรฐกิจ 
(4) การออกแบบที่มีคุณคําทางความสวยงาม 
 

2.8.4 ความส าคัญของการออกแบบผลิตภัณฑ์  
(1) ความส าคัญ ในด๎านคุณคําทาง ศิลปะ งานออกแบบที่ดีท าให๎ผลิตภัณฑ์ มีความงามดึง 

ดูดใจ สามารถตอบสนอง รสนิยมของผู๎บริโภคได๎ 
(2) มีประสิทธิภาพทางอุตสาหกรรม มีการเลือกวัสดุที่ดีเพ่ือน าเข๎าสูํ กระบวน การผลิตที่มี

ประสิทธิภาพลงทุนน๎อย แตํมีปริมาณผลผลิตที่เพ่ิมข้ึน 
(3) มีคุณภาพทางการบริโภค ผลิตภัณฑ์ที่มีการออกแบบที่ดี มีการใช๎วัสดุที่ดีมีกระบวน 

การผลิตอยํางมีประสิทธิภาพจะท าให๎ผลิตภัณฑ์มีความคงทนและ มีความปลอดภัยในการใช๎สอย 
(4) มีศักยภาพในการแขํงขันทางพาณิชย์ ผลิตภัณฑ์ที่มีความงาม ความ คงทนและความ

ปลอดภัยจะเป็นที่ต๎องการของตลาดท าให๎มียอดขายสูงสามารถแขํงขัน ทางการค๎ากับผลิตภัณฑ์ชนิด
เดียวกันของบริษัทอ่ืน 

(5) มีการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหมํ เมื่อบริษัทมีก าไรจากการขายผลิตภัณฑ์ ที่มีการออกแบบ
ที่ดี บริษัทจะน าผลก าไรมาลงทุนเพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหมํ โดยการ ปรับปรุงผลิตภัณฑ์เดิมหรือสร๎าง
ผลิตภัณฑ์ใหมํที่คล๎ายคลึงกับผลิตภัณฑ์เดิม 

(6) มีศักยภาพในการรักษาลูกค๎าเดิม การปรับปรุงผลิตภัณฑ์เดิมหรือการสร๎างผลิตภัณฑ์
ใหมํที่เกี่ยวพันกันขึ้นด๎วยการออกแบบที่ดีจะชํวยให๎บริษัทสามารถรักษาลูกค๎าเดิมไว๎ได๎ ในขณะเดียว 
กันบริษัทยังสามารถดึงดูดลูกค๎าใหมํที่มีรสนิยมอยํางเดียวกันได๎ด๎วย 

(7) มีการพยากรณ์ที่ดี เป็นที่คาดหมายกันวําสินค๎าที่มีการออกแบบไมํดี จะไมํคํอยได๎รับ
การยอมรับของประชาชนในทางตรงกันข๎ามสินค๎าที่มีการออกแบบ ที่ดีจะได๎รับการยอมรับ ท าให๎การ
พยากรณ์เป็นไปในทางท่ีพึงประสงค ์

(8) มีการรับรองคุณภาพตามระบบ ISO 9000 ผลิตภัณฑ์ของบริษัทที่ได๎รับ ประกันคุณภาพ 
มีการควบคุมการออกแบบกระบวนการผลิตการตรวจและการทดสอบลักษณะและคุณลักษณะ โดย 
รวมของผลิตภัณฑ์และแสดงให๎เห็นได ๎ท าให๎ผู๎บริโภคเกิดความพึงพอใจ 

(9) มีการคิดค๎นสิ่งใหมํ เมื่อมีความต๎องการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหมํ หรือ ต๎องการผลิตภัณฑ์
ที่มีความแปลกและแตกตํางไปจากเดิมตั้งแตํระดับเล็กน๎อยจนถึงระดับมาก เป็นต๎นวํา บริษัทผลิตรถยนต์
จะมีการเปลี่ยนแปลงเล็กน๎อยกับรถยนต์รุํนเดิมอยูํเสมอเพ่ือให๎กลายเป็นรถยนต์รุํนใหมํพร๎อมกับราคา 
ที่เพ่ิมสูงขึ้น 

(10) มีการพัฒนาทีมงานในการออกแบบ เป็นการท างานรํวมกันระหวําง นักออกแบบด๎วย 
กัน และท างานรํวมกับบุคลากรฝุายการตลาด วิศวกร ฝุายผลิต คนงานรวมทั้งผู๎บริหารองค์การ ซึ่งท า
ให๎ม ี
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2.8.5 ข้อมูลผลิตภัณฑ์เดิม 
 
ตารางท่ี 2.1 สินค๎าพ้ืนเมืองและของที่ระลึกจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

อ าเภอ ผลิตภัณฑ์ 
อ าเภอภาชี ผลิตภัณฑ์ OTOP ขึ้นชื่อของอ าเภอภาชี คือ ผ๎าขาวม๎า หัวโขน แคนตาลูป 
อ าเภอบ๎านแพรก ผลิตภัณฑ์ OTOP ขึ้นชื่อของอ าเภอบ๎านแพรก คือ ดอกไม๎จันทร์ ปลายําง 

ขนมไทย 
อ าเภอเสนา ผลิตภัณฑ์ OTOP ขึ้นชื่อของอ าเภอเสนา คือ เครื่องดนตรีไทย กระเป๋าผ๎า 
อ าเภอ
พระนครศรีอยุธยา 

ผลิตภัณฑ์ OTOP ขึ้นชื่อของอ าเภอพระนครศรีอยุธยา คือ ปลาตะเพียนใบ
ลาน เรือจ าลอง-แกะสลักไม๎ 

อ าเภอบางซ๎าย ผลิตภัณฑ์ OTOP ขึ้นชื่อของอ าเภอบางซ๎าย คือ เบญจรงค์ งานจักสาน น า
อาหารมาแปรรูป 

อ าเภอบางไทร ผลิตภัณฑ์ OTOP ขึ้นชื่อของอ าเภอบางไทร คือ ตุ๏กตาไม๎สัก แคนตาลูป 
อ าเภอนครหลวง ผลิตภัณฑ์ OTOP ขึ้นชื่อของอ าเภอนครหลวง คือ มีดอรัญญิก 
อ าเภอบางบาล ผลิตภัณฑ์ OTOP ขึ้นชื่อของอ าเภอบางบาล คือ ผลิตภัณฑ์จักสานไม๎ไผํ 

อ าเภอลาดบัวหลวง 
ผลิตภัณฑ์ OTOP ขึ้นชื่อของอ าเภอลาดบัวหลวง คือ เครื่องเบญจรงค์ ผ๎ามัด
ย๎อม ไม๎แขวนเสื้อบุนวม 

อ าเภอบางปะหัน 
ผลิตภัณฑ์ OTOP ขึ้นชื่อของอ าเภอบางปะหัน คือ งอบ มันเทศ อิฐมอญ บ๎าน
ทรงไทย 

อ าเภอผักไหํ 
ผลิตภัณฑ์ OTOP ขึ้นชื่อของอ าเภอผักไหํ คือ ผลิตภัณฑ์แปรรูปจากข๎าว 
ผลิตภัณฑ์จักสาน 

  อ าเภอบางปะอิน     ผลิตภัณฑ์ OTOP ขึ้นชื่อของอ าเภอบางปะอิน คือ สบูํ ดอกไม๎ประดิษฐ์ 
อ าเภอวังน๎อย ผลิตภัณฑ์ OTOP ขึ้นชื่อของอ าเภอวังน๎อย คือ ผ๎าไหมชาววัง ดอกไม๎ประดิษฐ์ 
อ าเภอมหาราช ผลิตภัณฑ์ OTOP ขึ้นชื่อของอ าเภอมหาราช คือ มะมํวงกวนส๎มลิ้ม 
อ าเภออุทัย ผลิตภัณฑ์ OTOP ขึ้นชื่อของอ าเภออุทัย คือ ธูปหอม ครกหิน 
อ าเภอทําเรือ ผลิตภัณฑ์ OTOP ขึ้นชื่อของอ าเภอทําเรือ คือ ขนมบ๎าบิ่น 

 
2.8.6 ข้อมูลตราสินค้าและป้ายฉลาก 
ความส าคัญของตรายี่ห้อ 
ผู๎บริโภคสํวนใหญํพึงพอใจที่จะซื้อผลิตภัณฑ์ที่มีตรายี่ห๎อมากกวําผลิตภัณฑ์ที่ไมํมีตรายี่ห๎อ

ทั้งนี้เพราะตรายี่ห๎อท าให๎ผู๎บริโภคแนํใจวําได๎ซื้อผลิตภัณฑ์ที่ต๎องการถูกต๎องแล๎ว และมั่นใจได๎ในคุณภาพ 
ของผลิตภัณฑ์ที่ซื้อภายใต๎ยี่ห๎อที่ระบุไว๎นั้น ตรายี่ห๎อท าให๎กระบวนการซื้อผลิตภัณฑ์ของผู๎บริโภคเป็น 
ไปอยํางมีประสิทธิภาพ กลําวคือผู๎บริโภคสามารถเปรียบเทียบซื้อผลิตภัณฑ์ที่ต๎องการได๎จากหลาย
ยี่ห๎อ และสามารถเห็นความแตกตํางของผลิตภัณฑ์ในแตํละยี่ห๎อได๎ชัดเจนยิ่งขึ้น ท าให๎การตัดสินใจซื้อ
งํายและสะดวกรวดเร็วยิ่งขึ้นกวําการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ที่ไมํมีตรายี่ห๎อ ผู๎ขายเองก็พึงพอใจที่จะขาย
ผลิตภัณฑ์ ที่มีตรายี่ห๎อมากกวําผลิตภัณฑ์ที่ไมํมีตรายี่ห๎อ เพราะขายได๎งํายกวํา เมื่อผู๎บริโภคระบุชื่อ
ตรายี่ห๎อของผลิตภัณฑ์ที่ต๎องการซื้อ ผู๎ขายก็สามารถรับค าสั่งซื้อได๎ทันที  ตรายี่ห๎อของผลิตภัณฑ์ท าให๎ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ผู๎ขายสามารถตกแตํง และจัดวางผลิตภัณฑ์ ที่ขายได๎สวยงามมากข้ึน  และสามารถแยกสํวนตลาดของ
ผลิตภัณฑ์ที่ขายออกจากกันได๎ชัดเจน 

ในสํวนของผู๎ผลิตสามารถน าผลิตภัณฑ์ใหมํที่มีตรายี่ห๎อเข๎าเสนอขายเข๎าเสนอขาย  และ
แนะน าในตลาดผลิตภัณฑ์ใหมํได๎งํายกวําการน าเสนอผลิตภัณฑ์ที่ไมํมีตรายี่ห๎อ ผู๎ผลิตสามารถท าให๎
ผลิตภัณฑ์ที่จะเสนอขายสูํตลาดมีความหลากหลายแตกตํางจากผลิตภัณฑ์เดิม ๆ ที่มีขายอยูํแล๎วใน
ตลาดและสามารถตอบสนองความต๎องการของตลาดได๎หลาย ๆ สํวน ในเวลาเดียวกัน เชํน เมื่อต๎องการ
ขายผลิตภัณฑ์ชนิดเดียวกันแตํละคนและตลาดก็ผลิตสินค๎าออกมาให๎คุณภาพตํางกัน ราคาตํางกันเพ่ือ
สํวนตลาดที่ตํางกัน โดยผู๎บริโภคแตํละสํวนตลาดสามารถเห็นความแตกตํางของผลิตภัณฑ์ที่ซื้อได๎อยําง
ชัดเจน สังคมโดยรวมก็ได๎รับประโยชน์จากผลิตภัณฑ์ที่มีตรายี่ห๎อเชํนกัน  กลําวคือเมื่อผู๎ผลิตต๎องการ
เสนอผลิตภัณฑ์เพ่ือขายในตลาดให๎มีความหลากหลายมากขึ้น ท าให๎ผลิตภัณฑ์ที่ขายต๎องมีความแตก 
ตํางชัดเจนจากผลิตภัณฑ์ของคูํแขํงขันนั้น ผู๎ผลิตจ าเป็นต๎องคิดค๎นและน าเสนอประโยชน์และรูปแบบ
ใหมํ ๆ ของผู๎บริโภคบริโภคผลิตภัณฑ์ที่มีประโยชน์ มีคุณคํามากขึ้นกวําเดิม 

ลักษณะของตรายี่ห้อที่ดี 
จากความส าคัญดังกลําว จึงอาจสรุปถึงลักษณะของตรายี่ห๎อที่ดีได๎ดังนี้ 
(1) งํายตํอการออกเสียง และจ าได๎ 
(2) ชํวยแนะน าผลิตภัณฑ์ที่ขาย  
(3) มีความหมายดี 
(4) สร๎างความแตกตํางให๎ผลิตภัณฑ์ 
(5) เมื่อต๎องการเพ่ิมเติมผลิตภัณฑ์เข๎ามาในสายผลิตภัณฑ์เดิมก็สามารถเพ่ิมเติมจากยี่ห๎อ

เดิมได๎งําย 
(6) สามารถน าไปจดทะเบียนคุ๎มครองการลอกเลียนแบบได๎ 
(7) มีความเป็นสากล พร๎อมที่จะขยายตลาด 
ความหมายของตรายี่ห้อ 
ตรายี่ห๎อมีความหมายที่แตกตํางกัน 5 ลักษณะ ดังนี้ 
(1) ตรายี่ห๎อ (brand) หมายถึง ชื่อ เครื่องหมาย สัญลักษณ์ หรือหลาย ๆ สิ่งรวมกัน เพ่ือ

ระบุให๎ความเห็นแตกตํางของผลิตภัณฑ์จากแตํละผู๎ผลิตหรือผู๎ขาย 
(2) ชื่อยี่ห๎อ (brand name) หมายถึง สํวนของตรายี่ห๎อที่สามารถอํานออกเสียงได๎ 
(3) เครื่องหมายยี่ห๎อ (brand mark) หมายถึง สํวนหนึ่งของตรายี่ห๎อที่มีลักษณะเจาะจง

อาจเป็นสัญลักษณ์รูปแบบสี ลักษณะและขนาดของตัวอักษรที่แตกตํางกันอยํางเห็นได๎ชัด และไมํ
สามารถออกเสียงได๎ 

(4) เครื่องหมายการค๎า (trade mark) หมายถึง สํวนหนึ่งของตรายี่ห๎อที่ได๎รับการคุ๎มครอง
กฎหมายให๎กับผู๎ขายผลิตภัณฑ์ หมายรวมได๎ทั้งสํวนของตรายี่ห๎อที่ออกเสียงได๎และออกเสียงไมํได๎ 

(5) สิทธิบัตร (copy right) หมายถึง สิทธิตามกฎหมายในการผลิตชื่อเผยแพรํหรือขาย
ผลิตภัณฑ์ที่เป็นแนวคิด ดนตรี หรือวางศิลปะตําง  

ชนิดของตรายี่ห้อ 
แบํงได๎เป็น 3 ชนิด ตามผู๎รับผิดชอบคําใช๎จํายที่เกิดข้ึน คือ 
(1) ตรายี่ห๎อของผู๎ผลิต (Manufacture brand) หมายถึง ตรายี่ห๎อที่ผู๎ผลิตก าหนดขึ้นและ

กระจายผลิตภัณฑ์ออกขายในตลาดทั่วไปจึงอาจเรียกอีกชื่อหนึ่งวํา National bran 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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(2) ตรายี่ห๎อของพํอค๎าคนกลาง (Middleman brand) เป็นตรายี่ห๎อที่ผู๎ขายหรือผู๎สั่งซื้อ / 
วําจ๎างผู๎ผลิตให๎ผลิตให๎แล๎ว ผู๎ขายจึงมาก าหนดตรายี่ห๎อเป็นของตนเองเพ่ือขาย เรียกอีกชื่อหนึ่ง
วํา Private brand 

(3) Incomes brad หมายถึง ตรายี่ห๎อที่มีชื่อเสียงติดตลาดแล๎ว ผู๎ขายที่ต๎องการยี่ห๎อนี้ไป
ใช๎กับผลิตภัณฑ์ของตนจะต๎องจํายคําธรรมเนียมการใช๎ชื่อตรายี่ห๎อเสียกํอนเชํน  ชื่อ SesameStreet 
เป็นต๎น 

กลยุทธ์ตรายี่ห้อ 
ในการตั้งชื่อตรายี่ห๎อผลิตภัณฑ์ของผู๎ผลิตและผู๎ขายอาจท าได๎ทั้งในลักษณะตั้งชื่อเฉพาะ

ส าหรับผลิตภัณฑ์แตํละชนิดที่ขายหรืออาจใช๎ชื่อยี่ห๎อเดียวกันกับผลิตภัณฑ์ทุกชนิดที่ขายได๎  ทั้งนี้
ขึ้นอยูํกับวําชื่อยี่ห๎อนั้น ๆ ติดปากผู๎บริโภค ชื่อเสียงมีอยูํแล๎วในตลาด และเหมาะสมกับชนิดผลิตภัณฑ์
นั้น ๆ มากน๎อยเพียงใด อาจจ าแนกกลยุทธ์ในการตั้งชื่อตรายี่ห๎อได๎ 7 ลักษณะ คือ  

(1) Individual brand : เป็นตรายี่ห๎อเฉพาะของผลิตภัณฑ์ใดผลิตภัณฑ์หนึ่งที่ขาย ถ๎าผู๎ 
ขายมีผลิตภัณฑ์หลายชนิดก็ตั้งชื่อตรายี่ห๎อของแตํละผลิตภัณฑ์ให๎แตกตํางกันไป  มักใช๎กับสินค๎าที่มี
คุณภาพและรูปแบบตําง ๆ กัน 

(2) A blanket family brand :  ผลิตภัณฑ์ทุกตัวใช๎ชื่อเดียวกัน  
(3) Separate family brand : เป็นตรายี่ห๎อของผลิตภัณฑ์ในกลุํมเดียวกันใช๎ชื่อเดียวกัน 

ถ๎าเป็นผลิตภัณฑ์แตํละชนิดก็ตั้งชื่อตรายี่ห๎อให๎แตกตํางกันออกไป 
(4) Company name combined with individual product name:เป็นชื่อยี่ห๎อที่เกิด 

จากชื่อกิจกรรมรวมกับชื่อผลิตภัณฑ์เพ่ือแสดงให๎เห็นวําผลิตภัณฑ์มาจากกิจการใด เชํน นมยี่ห๎อ ซีพี - 
เมจิก การตั้งชื่อตรายี่ห๎อแบบนี้จึงเป็นการบอก (generic name) ชื่อเสียงของกิจการไว๎ในผลิตภัณฑ์ 
และปูองกันไมํให๎ชื่อตรายี่ห๎อของผลิตภัณฑ์กลายเป็นชื่อยี่ห๎อทั่วไป (gemeric name)  

(5) Brand Extension เป็นการตั้งชื่อผลิตภัณฑ์ใหมํ / ผลิตภัณฑ์ที่ปรับปรุงใหมํ โดยชื่อ
ใหมํตั้งขึ้นมาจากการขยายจากชื่อเดิม เชํน บรีส - เอกเซล  ซัลซิลทรีทเมนต์ ท าให๎กิจการประหยัด
ต๎นทุนในการแนะน าผลิตภัณฑ์ใหมํสูํตลาด และท าให๎ผู๎บริโภครู๎จักผลิตภัณฑ์ใหมํได๎รวดเร็วขึ้น  

(6) Multi brand เป็นการตั้งชื่อยี่ห๎อใหมํให๎กับผลิตภัณฑ์ตัวเดิม กิจการมักใช๎กลยุทธ์นี้
เมื่อผลิตภัณฑ์ที่ขายได๎รับผลกระทบจากผลิตภัณฑ์ของคูํแขํงขัน  ถ๎าใช๎ผลิตภัณฑ์ในชื่อเดิมแขํงขันจะ
กระทบถึงภาพลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ กิจการจึงจ าเป็นต๎องใช๎ยี่ห๎อใหมํเข๎ามาแขํงขันแทนเพ่ือรักษาสํวน
แบํงตลาด 

(7) Brand Repositioning เป็นการปรับเปลี่ยนต าแหนํงของผลิตภัณฑ์เมื่อปรับปรุงใหมํ
ทั้งนี้เพ่ือสร๎างความซื่อสัตย์ในตรายี่ห๎อ Brand Loyalty ให๎กับผลิตภัณฑ์เพ่ือให๎ได๎ผลกิจการควรปรับ 
เปลี่ยนทั้งผลิตภัณฑ์และภาพผลิตภัณฑ์ของผลิตภัณฑ์ เชํน การเปลี่ยนสูตรใหมํ หีบหํอใหมํ ท าให๎ผลิต 
ภัณฑ์ทันสมัยและมีภาพลักษณ์ดีข้ึน 

การจัดการฉลากสินค้า   
รายละเอียดของข๎อมูลบนบรรจุภัณฑ์เรียกวํา ฉลากสินค๎า (labeling) ปัจจุบันกฎหมาย

ก าหนดให๎ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดมีบรรจุภัณฑ์ต๎องปรากฏข๎อมูลตํอไปนี้บนบรรจุภัณฑ์ด๎วยทุกครั้ง ได๎แกํ  
(1) ชื่อตรายี่ห๎อของผลิตภัณฑ์ 
(2) ประโยชน์ของผลิตภัณฑ์  
(3) วิธีการใช๎ผลิตภัณฑ์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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(4) ข๎อควรระวังในการใช๎ผลิตภัณฑ์ 
(5) ชื่อผู๎ผลิต 
(6) วัน เดือน ปีที่ผลิต / วันหมดอายุอาจจ าแนกสินค๎าได๎ 3 ระดับ คือ 

(6.1) brand label : เป็นสํวนของตรายี่ห๎อบนบรรจุภัณฑ์ 
(6.2) grade label : เป็นสํวนที่ระบุรายละเอียดคุณภาพสินค๎า 
(6.3) descriptive : เป็นสํวนที่เป็นข๎อมูลเกี่ยวกับการใช๎สํวนผสม ข๎อควรระวังและชื่อ

ผู๎ผลิต วันที่ผลิต /วันหมดอายุ 
 

2.8.7 ความเป็นมาของผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก 
ผลิตภัณฑ์ หมายถึง สิ่งที่ถูกท าขึ้น ผลิตขึ้น โดยมีจุดมุํงหมายที่แนํนอนอาจผํานกระบวน 

การผลิตอุตสาหกรรม หรือการผลิตขึ้นด๎วยมือที่ละชิ้น และเป็นการผลิตที่มีจ านวนคํอนข๎างมาก สํวน 
“ของที่ระลึก” นั้น หมายถึง สงของที่สามารถเตือนความทรงจ าให๎นึกถึง คิดถึง เชํน การนึกถึงบุคคล 
เหตุการณ์ หรือสถานที่ตําง ๆ ฉะนั้น ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก จึงหมายถึงสิ่งของที่ถูกผลิตขึ้นมาจ านวน
หนึ่ง โดยมีจุดประสงค์เพ่ือการเตือนความทรงจ าให๎ระลึกถึงบุคคล เหตุการณ ์หรือสถานที่ 

แตํเดิมผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกมักมีความสัมพันธ์กับวิถีชีวิตและสิ่งแวดล๎อมทางธรรมชาติ 
โดยน าของที่ระลึกนั้นมามอบให๎แกํกันหรือมีการแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกัน สิ่งของที่น ามามอบและแลก 
เปลี่ยนนั้นได๎แกํ สิ่งตําง ๆ ในธรรมชาติ พืช ผัก หัวสัตว์ เขาสัตว์ ตลอดจนสิ่งของเครื่องใช๎ เชํน ภาชนะ 
เครื่องมือในการลําสัตว์ หาอาหาร อาวุธ และเครื่องประดับ ตํอมาเมื่อชุมชนมีการขยายตัว มีการติด 
ตํอ พบปะสังสรรค์ กันในวงกว๎างขึ้น มีผลท าให๎ผลิตภัณฑ์ที่ระลึกมีการพัฒนารูปแบบ โดยมีการน า
วัสดุจากธรรมชาติมาประดิษฐ์ตกแตํงให๎สวยงาม หรือมีการผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกขึ้นมาใหมํ เชํน มี
การน าเขาสัตว์ และกระดูกสัตว์ งาช๎างหรือไม๎มาแกะสลัก การท าภาชนะดินเผาที่สวยงาม การท าผลิต 
ภัณฑ์โลหะลงยา หรือการท าเหรียญที่ระลึก เพ่ือมอบให๎แกํกันหรือท าขึ้นเพ่ือการเฉลิมฉลองในโอกาส
พิเศษตําง ๆ (อรณี บุญมีนิมิตร.2540:1-2)  
  ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกและรายได๎จากสํวนของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกนี้เองที่เป็นอัตรา 
สํวนที่อยูํในระดับกลางของรายได๎ทั้งหมดจากอุตสาหกรรมการทํองเที่ยวโดยมีการกระจายรายได๎จาก
การทํองเที่ยวดังรายละเอียดในตาราง  
 

 
 

ตารางท่ี 2.2 รวมผลการจ าหนํายสินค๎าหนึ่งต าบล หนึ่งผลิตภัณฑ์ ประจ าปีงบประมาณ 2559 
    ที่มา: ระบบศูนย์ข๎อมูลกลางเพ่ือการบริหารจัดเก็บและใช๎ประโยชน์กรมการพัฒนาชุมชน  
            กระทรวงมหาดไทย 
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สินค๎าที่ระลึก คือ สินค๎าที่เป็นได๎ทั้งศิลปหัตถกรรมพื้นเมืองและสินค๎าที่ไมํได๎เป็นศิลป 
หัตถกรรม พ้ืนเมืองแตํเป็นสินค๎าที่เน๎นความทรงจ า ที่นักทํองเที่ยวสํวนใหญํหาซื้อและน ากลับไปยัง
ภูมิล าเนาของตน ด๎วย วัตถุประสงค์หลักเพ่ือเป็นที่ระลึกหรือของฝาก สินค๎าที่ระลึกอาจจะเป็นได๎ทั้ง
สินค๎าที่มีราคาแพงหรือราคาถูก ดังนั้นความหมายที่เข๎าใจกันโดยทั่วไปของ “ธุรกิจสินค๎าที่ระลึก” 
หมายถึง ธุรกิจที่จ าหนํายสินค๎าที่ ระลึกท้ังสินค๎าที่เป็นศิลปหัตถกรรมพื้นเมืองและสินค๎าที่เป็นของฝาก
ทั่วไป ให๎แกํนักทํองเที่ยว มักมีลักษณะ เป็นธุรกิจขนาดกลางและยํอมและเป็นธุรกิจภายในครอบครัว 
ด าเนินการโดยเจ๎าของเอง ใช๎เงินลงทุนสํวนใหญํ เป็นเงินทุนสํวนตัว สถานที่ด าเนินการหรือจ าหนําย
สินค๎า มีตั้งแตํระดับท๎องถิ่น หรือชุมชน หมูํบ๎านตามแหลํง ทํองเที่ยวตําง ๆ ศูนย์การค๎า โรงแรม และ
สนามบิน เป็นต๎น (ผู๎ชํวยศาสตราจารย์ ดร.สุรีย์ เข็มทอง สาขาวิชาวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยสุโขทัย 
ธรรมาธิราช.ธุรกิจสินค๎าท่ีระลึก:3) 

 

2.8.8 ลักษณะของธุรกิจสินค้าที่ระลึกในปัจจุบัน ดังนี้ คือ 
(1) ธุรกิจสินค๎าท่ีระลึก สํวนใหญํแล๎วผู๎ประกอบการหรือเจ๎าของกิจการจะบริหารเองแม๎วํา

อาจจะม ีบุคคลภายในครอบครัว เพ่ือนฝูง หรือลูกจ๎างจ านวนไมํกี่คนมาชํวยงานบ๎าง แตํการตัดสินใจ
ด าเนินการสํวน ใหญํกระท าโดยผู๎ประกอบการมากกวําที่จะใช๎ผู๎บริหารมืออาชีพ 

(2) เงินทุนคํอนข๎างจ ากัด เนื่องจากธุรกิจสินค๎าที่ระลึกเป็นธุรกิจขนาดยํอมที่ใช๎เงินทุนใน
การด าเนินงานคํอนข๎างจ ากัด และเงินทุนสํวนใหญํเป็นของผู๎ประกอบการเองหรือเกิดจากการระดม
ทุนจากกลุํม บุคคลเล็ก ๆ 

(3) อุตสาหกรรมภายในครัวเรือน ธุรกิจสินค๎าที่ระลึกในรูปแบบของอุตสาหกรรมภายใน
ครัวเรือน หรือธุรกิจครอบครัว สํวนใหญํเริ่มมาจากสินค๎าพวกหัตถกรรม ผลิตเพ่ือใช๎สอยในชีวติประจ 
าวันในครัวเรือน ตํอมาได๎มีการซื้อขาย แลกเปลี่ยนกันในท๎องถิ่นและขายสํงออกตํางถิ่นเมื่อธุรกิจมี
ก าไรเงินที่ได๎มาสํวนหนึ่งจะ กลายเป็นเงินทุนด าเนินงานซึ่งสามารถน ามาใช๎ขยายธุรกิจตํอไป 

(4) อยูํในชุมชน ธุรกิจสินค๎าที่ระลึกเป็นธุรกิจที่ด าเนินกิจการอยูํในเขตท๎องถิ่นใดท๎องถิ่น
หนึ่ง โดยผู๎ประกอบการและลูกจ๎างจะอาศัยอยูํในชุมชนแหํงนั้น 

(5) โรงงานขนาดเล็ก เป็นธุรกิจการผลิตขนาดยํอมที่น าเอาวัตถุดิบและปัจจัยน าเข๎าตําง ๆ 
มาผําน กระบวนการแปรสภาพจนกลายเป็นสินค๎าที่ระลึกเพ่ือไปจ าหนํายตํอไป ลักษณะของโรงงานเป็น
โรงงานขนาด เล็ก เชํน โรงงานทอผ๎าพื้นเมือง ซึ่งไมํมีการใช๎เทคโนโลยีที่ก๎าวหน๎า หรือไมํมีการผลิตใน
ปริมาณที่สูง เชํนเดียวกับธุรกิจขนาดใหญํ 

(6) การค๎าสํงและค๎าปลีก ธุรกิจสินค๎าที่ระลึกเป็นธุรกิจการจ าหนํายที่เป็นทั้งการค๎าสํงการ 
ค๎าปลีก เชํน ร๎านจ าหนํายของที่ระลึกประจ าจังหวัดจะเป็นร๎านค๎าสํงและร๎านค๎าปลีกสินค๎าที่ท าหน๎าที่
จ าหนํายให๎แกํ นักทํองเที่ยว ร๎านค๎าหรือลูกค๎าทั่วไปทุกท๎องถิ่น หรือทุกภูมิภาค 

(7) ไมํใช๎เทคโนโลยีระดับสูง ธุรกิจสินค๎าที่ระลึกเป็นธุรกิจที่มีการประดิษฐ์หรือสร๎างสรรค์
งานฝีมือ ด๎วยความคิดความสามารถของผู๎ประกอบการและความรํวมมือของพนักงานโดยไมํมีการใช๎
เทคโนโลยีในระดับสูง ดังนั้น ธุรกิจสินค๎าที่ระลึกในปัจจุบันมีลักษณะสํวนใหญํเป็นธุรกิจขนาดกลางและ
ขนาดยํอมที่ใช๎ เงินทุนคํอนข๎างจ ากัด เป็นอุตสาหกรรมภายในครัวเรือนหรือโรงงานขนาดเล็ก มักด าเนิน 
การอยูํในชุมชน สํวนใหญํใช๎แรงงานที่มีฝีมือและไมํใช๎เทคโนโลยีระดับสูง เป็นธุรกิจที่มีการจ าหนํายทั้ง
ค๎าสํงและค๎าปลีก ปัจจุบันรัฐบาลสํงเสริมธุรกิจสินค๎าที่ระลึกโดยโครงการหนึ่งต าบลหนึ่งผลิตภัณฑ์ (One 
Tombon One Product: OTOP) 
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2.8.8 สินค้าที่ระลึกควรมีลักษณะดังต่อไปนี้ (อรณี บุญมีนิมิตร. 2540 : 3) 
(1) สินค๎าท่ีเป็นเอกลักษณ์ของท๎องถิ่นนั้น ๆ  
(2) สินค๎าท่ีหายากและราคาแพง มีแหลํงผลิตเฉพาะที่ 
(3) สินค๎าท่ีมีราคาถูกกวําภูมิล าเนาของนักทํองเที่ยว 
(4) สินค๎าท่ีออกแบบผลิตภัณฑ์แปลกและมีประโยชน์ใช๎สอย 
(5) สินค๎าท่ีมีรูปรําง ขนาด น้ าหนัก เหมาะสมตํอการขนสํง ไมํเปราะบางหรือช ารุดงําย 
(6) สินค๎าท่ีใช๎วัสดุและแรงงานในท๎องถิ่น เป็นสินค๎าที่น าวัสดุเหลือใช๎ไร๎คํามาแปรรูป 
(7) สินค๎าท่ีมีการแสดงขั้นตอนการผลิตให๎นักทํองเที่ยวเห็นหรือทดลองท า 
(8) สินค๎าท่ีควรหาซื้อได๎งําย 
(9) สินค๎ามีฉลากบอกถึงสํวนประกอบหรือสํวนผสม 
 

2.8.9 ประเภทสินค้าที่ระลึก 
ของที่ระลึกซึ่งท าออกมาในรูแบบตําง ๆ เชํน ของบริโภค ของใช๎ เครื่องประดับ ฯลฯ มี

ความเกี่ยวข๎องกับวัสดุ เทคนิควิธีท า จุดมุํงหมายในการผลิตและการน าไปใช๎ ตลอดจนอิทธิพลอ่ืน  ๆ 
เชํน ความเชื่อ ศาสนา การเมือง วัฒนธรรม เศรษฐกิจและสังคม ท าให๎ของที่ระลึกมีรูปแบบที่แตกตําง
กันออกไป โดยการจัดประเภทได๎ ดังนี้  

(1) การจัดประเภทตามรูปแบบของที่ระลึก  
(1.1) ของที่ระลึกที่ผลิตขึ้นตามแบบประเพณีนิยม คือ ของที่ระลึกท่ีผลิตขึ้นโดยสืบทอด

รูปแบบตํอกันมาจากบรรพบุรุษ โดยในอดีตนั้นสร๎างขึ้นเพ่ือประโยชน์ใช๎สอยเป็นหลักเมื่อสภาวะความ 
เป็นอยูํเปลี่ยนแปลง จุดมุํงหมายของการใช๎สิ่งนั้น จึงอาจเปลี่ยนแปลงไปเป็นของที่ระลึกแกํนักทํองเที่ยว
ได๎ เชํน ผลิตภัณฑ์พ้ืนบ๎านตําง ๆ เป็นต๎น  

(1.2) ของที่ระลึกที่ผลิตขึ้นตามแบบสมัยนิยม เป็นของที่ระลึกที่ผลิตขึ้นตามความนิยม
ในสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือเรื่องราวใดเรื่องราวหนึ่งในชั่วระยะเวลาหนึ่ง จากนั้นก็เสื่อมความนิยมไปพร๎อมกับ
รูปแบบใหมํเข๎ามาแทนท่ี  

(2) การจัดประเภทตามวัสดุที่ใช๎ผลิต 
การจัดแบํงของที่ระลึกตามวัสดุที่ใช๎ผลิตสามารถแบํงได๎ 3 ประเภท ซึ่งอาจจะผลิตโดยใช๎

วัสดุประเภทใดประเภทหนึ่งหรือใช๎ผสมกัน รายละเอียดมีดังนี้  
(2.1) ของที่ระลึกที่ผลิตจากวัสดุธรรมชาติ เป็นของที่ระลึกที่น าเอาวัสดุธรรมชาติมาเสริม 

เติม แตํง ประกอบตํอ ดัดแปลง เป็นเครื่องใช๎ไม๎สอย เครื่องประดับหรือวัตถุทางศิลปะซึ่งบางอยํางยัง 
คงรูปแบบตารมต๎นแบบของธรรมชาติเดิมหรือตํอเติมบ๎าง เชํน ของที่ระลึกที่ผลิตจากเปลือกหอยดอก 
ไม๎แห๎ง น้ าเต๎าและกะลามะพร๎าว เป็นต๎น นอกจากนี้ยังน าเอาวัสดุธรรมชาติมาสร๎างสรรค์เป็นของที่
ระลึกรูปแบบใหมํข้ึน 

(2.2) ของที่ระลึกที่ผลิตจากวัสดุสังเคราะห์ เป็นการน าเอาวัสดุสังเคราะห์มาใช๎ในการ
ผลิตของที่ระลึก ซึ่งคุณสมบัติทางกายภาพของวัสดุแตํละชนิดนั้นมีความแตกตํางกัน เชํน แก๎วมีความ
ใสเป็นประกายทองมีความสุกปลั่ง พลาสติกมีสีสันสวยสด เป็นต๎น จากคุณสมบัติของวัสดุและกรรมวิธี
ในการผลิตที่แตกตํางกันจึงท าให๎เกิดของที่ระลึกรูปแบบตําง ๆ มากมาย เชํน เครื่องแก๎ว เครื่องทอง 
ผลิตภัณฑ์โลหะและผลิตภัณฑ์พลาสติก เป็นต๎น  
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(2.3) ของที่ระลึกที่ผลิตจากเศษวัสดุ เป็นการน าวัสดธรรมชาติหรือวัสดุสังเคราะห์ที่
เหลือใช๎แล๎วมาประดิษฐ์เป็นสิ่งของตําง ๆ ซึ่งสํวนมากมักจะใช๎เป็นของที่ระลึกเพื่อประโยชน์ในทาง
ประดับตกแตํง  

(3) การจัดประเภทตามประโยชน์ใช๎สอย  
การจัดแบํงของที่ระลึกตามประโยชน์ใช๎สอยนี้จัดแบํงตามจุดประสงค์ของการน าไปใช๎วํา

ใช๎ในลักษณะใด แบํงได๎ 3 ประเภท คือ  
(3.1) ของที่ระลึกประเภทของบริโภค หมายถึง ของที่ระลึกประเภทอาหาร แตํเดิมนั้น

คงเป็นเพียงการแบํงปันอาหารกันในลักษณะที่คงเป็นธรรมชาติอยูํ เชํน ผลไม๎ เนื้อสัตว์ เป็นต๎นปัจจุบันมี
การปรุงแตํงอาหารทั้งในด๎านรูปแบบและรสชาติ รวมถึงการจัดใสํภาชนะและหีบหํอที่สวยงามเป็นที่
ต๎องการของผู๎บริโภค ฉะนั้นอาหารไมํเป็นเพียงใช๎บริโภคโดยตรงหากยังใช๎แลกเปลี่ยนซื้อขายหรือมอบ 
ให๎แกํกันในโอกาสตําง ๆ อีกด๎วย เชํน ขนมลูกชุบ ขนมเทียนเสวย ขิงดอง กระเทียมดอง เป็นต๎น ด๎วย
เหตุที่อาหารเป็นสิ่งที่ไมํสามารถเก็บไว๎ได๎นาน อาหารจึงมักไมํคํอยได๎รับการยอมรับวําเป็นของที่ระลึก
เหมือนกับวัตถุอยํางอ่ืน 

(3.2) ของที่ระลึกประเภทของอุปโภค ได๎แกํ ของที่ระลึกประเภทเครื่องใช๎ตําง ๆ เป็น
สิ่งที่ผลิตขึ้นเพื่อตอบสนองตํอความต๎องการทางด๎านรํางกายเป็นสํวนใหญํของที่ระลึกประเภทนี้ ได๎แกํ
ผลิตภัณฑ์พ้ืนบ๎านตําง ๆ โคมไฟ เชิงเทียน ตะเกียง เป็นต๎น      

(3.3) ของที่ระลึกประเภทของตกแตํง เป็นของที่ระลึกท่ีผลิตขึ้นเพื่อตอบสนองตํอความ
ต๎องการทางด๎านจิตใจ ได๎แกํ เครื่องประดับรํางกายและอาคารสถานที่ตําง ๆ เป็นต๎น  

(4) การจัดประเภทตามจุดประสงค์ของการผลิต 
ของที่ระลึกอาจแบํงได๎ตามจุดประสงค์เฉพาะในการผลิต เชํน ผลิตขึ้นเพ่ือระลึกถึงบุคคล

งานเหตุการณ์และสถานที่ตําง ๆ ดังนี้  
(4.1) ของที่ระลึกที่ผลิตขึ้นเฉพาะบุคคล ได๎แกํ ของที่ระลึกท่ีจัดท าขึ้นเพื่อเป็นเกียรติแกํ

บุคคลใดบุคคลหนึ่งหรือเพ่ือจ าหนํายจํายแจกให๎กับบุคคลอื่น เพ่ือเตือนใจให๎ระลึกถึงบุคคลนั้นรูปแบบ
ของที่ระลึกประเภทนี้ ได๎แกํ รูป โลํ เหรียญ ถ๎วย ธง ฯลฯ  

(4.2) ของที่ระลึกผลิตขึ้นเฉพาะงาน เป็นการผลิตขึ้นเพ่ือแจก แลก ซ้ือขายเฉพาะงาน
ใดงานหนึ่ง เชํน งานแสดงสินค๎า งานแตํงงาน งานศพ งานฉลองมงคลสมรส งานศิษย์เกํา ฯลฯ 

(4.3) ของที่ระลึกที่ผลิตขึ้นเฉพาะเหตุการณ์ หมายถึง ของที่ระลึกที่ผลิตขึ้นเพ่ือระลึก
ถึงเหตุการณ์ตําง ๆ อาจเป็นเหตุการณ์ที่ดี ที่ร๎ายแรง หรือเป็นเหตุการณ์ในประวัติศาสตร์ ของที่ระลึก
ประเภทนี้อาจผลิตในรูปของวัตถุ รูปจ าลอง สัญลักษณ์แทน ฯลฯ  

(4) ของที่ระลึกที่ผลิตขึ้นเฉพาะที่ หมายถึงของที่ระลึกที่ผลิตขึ้นเพื่อระลึกถึงสถานที่ใด
สถานที่หนึ่ง อาจแสดงให๎เห็นรูปแบบเฉพาะของท๎องถิ่นโดยใช๎วัสดุและเทคนิควิธีที่สืบทอดกันมาใน
ท๎องถิ่นนั้นหรือน าเอารูปแบบของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง รูปแบบของบุคคลหนึ่งหรือเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่ง
ที่มีเฉพาะในท๎องถิ่นนั้น เมื่อน าเอารูปแบบนั้นมาผลิตเป็นของที่ระลึกก็จะชํวยให๎ระลึกถึงสถานที่แหํง
นั้นได ๎
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2.9 ข้อมูลเกี่ยวกับการตลาด 
 

2.9.1 ความหมายและความส าคัญของการตลาด การตลาด คือ การกระท ากิจกรรม
ตํางๆ ในธุรกิจที่ท าให๎เกิดการน าสินค๎าหรือบริการจากผู๎ผลิตไปสูํผู๎บริโภค หรือผู๎ใช๎บริการนั้น  ๆ โดย
ได๎รับความพอใจ ขณะเดียวกันก็บรรลุวัตถุประสงค์ของกิจการ    

บทบาทและหลักความส าคัญของการตลาด การตลาดเป็นกระบวนการที่เกี่ยวข๎องกับ
กิจการ องค์กรทั้งภาครัฐและเอกชน การด าเนินการทางด๎านการตลาดจะสํงผลกระทบอยํางกว๎างขวาง
ทั้งในแงํของทั้งในแงํของผลดี ผลประโยชน์ที่จะได๎รับและผลกระทบด๎านผลเสียทั้งภายในและภายนอก
ประเทศ ซึ่งจ าแนกความส าคัญของการตลาดได๎ดังตํอไปนี้   

(1) ความส าคัญของการตลาดที่มีตํอสังคมและบุคคล  
(1.1) การตลาดเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการซื้อของบุคคล  
(1.2) การตลาดชํวยยกระดับมาตรฐานการครองชีพของประชาการในสังคมให๎สูงขึ้น  
(1.3) การตลาดท าให๎เกิดงานอาชีพตําง ๆ แกํบุคคลเพิ่มมากขึ้น  

(2) ความส าคัญของการตลาดที่มีตํอระบบเศรษฐกิจ 
การตลาดท าให๎เกิดการซื้อขายสะดวก รวดเร็ว ผู๎ซื้อผู๎ขายติดตํอสัมพันธ์กันได๎ตลอดเวลา

การปฏิบัติตําง ๆ ทางการตลาดก็มีผลกระทบตํอระบบเศรษฐกิจอยํางมากมาย ดังนี้  
(2.1) การตลาดท าให๎เกิดการหมุนเวียนของปัจจัยการผลิต 
(1) การตลาดชํวยให๎ประชากรมีรายได๎สูงขึ้น 
(2) การตลาดท าให๎เกิดการหมุนเวียนของปัจจัยการผลิต  
(3) การตลาดชํวยสร๎างความต๎องการในสินค๎าและบริการ  
(4) การตลาดท าให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจของประเทศ 
(2.2) แนวความคิดทางการตลาดนักการตลาดมีแนวความคิดทางการตลาดที่แตกตําง

กัน ซึ่งมีผลตํอการก าหนดแผนการตลาดและบริการลูกค๎าที่แตกตํางกันดังนี้   
(1) แนวความคิดเกี่ยวกับการผลิต (The Production Concept)  
(2) แนวความคิดเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ (The Product Concept)  
(3) แนวความคิดเกี่ยวกับการขาย (The Selling Concept)   
(4) แนวความคิดเกี่ยวกับการตลาด (The Marketing Concept)  
(5) แนวความคิดเกี่ยวกับการตลาดเพ่ือสังคม (The Societal Marketing Concept)             
(6) แนวความคิดมุํงการตลาดเชิงยุทธ์ (The Strategic Marketing Concept)เพ่ือ 

ให๎การด าเนินงานทางการตลาดให๎เกิดประสิทธิภาพ นักการตลาดจะต๎องก าหนดกลยุทธ์ทางการตลาด 
ซ่ึงประกอบด๎วย ก าหนดตลาดเปูาหมายและก าหนดสํวนประสมทางการตลาด ที่เหมาะสมกับตลาด
เปูาหมาย เพ่ือตอบสนองความต๎องการตลาดเปูาหมาย ให๎ได๎รับความพอใจสูงสุดดังนี้  

(6.1) ก าหนดตลาดเปูาหมายคือการก าหนดกลุํมลูกค๎า หรือตลาด ซึ่งสามารถแบํง
ได๎ 2 กลุํมใหญํ คือ  

(1) บุคคลธรรมดาในตลาดผู๎บริโภค   
(2) ผู๎ที่ซื้อเป็นสถาบันหรือองค์กรในอุตสาหกรรม   
(6.2) ก าหนดสํวนผสมทางการตลาด สํวนประสมทางการตลาดประกอบด๎วย 4 

องค์ประกอบ ดังตํอไปนี้       
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



45 
 

(1) ผลิตภัณฑ์ (Product)   
(2) ราคา (Price)  
(3) การจัดจ าหนําย (Place)    
(4) การสํงเสริมการขาย (Promotion)              

ระบบการตลาด (Marketing System) การตลาดเป็นหน๎าที่ทางธุรกิจที่เปรียบเสมือนแนว
หน๎าในสนามรบที่ต๎องมีระบบที่ดีในการด าเนินกิจกรรม และต๎องมีแผนกลยุทธ์ หรือยุทธวิธี ในการสร๎าง
ความได๎เปรียบเหนือคูํแขํง ถ๎าเปรียบตํอไปวําการสู๎รบในสนามรบต๎องมีฝุายขําว ทั้งการขําวภายในและ
ขําวกรองภายนอก ในระบบการตลาดก็ต๎องมี “ข๎อมูลที่ดี” เพ่ือตอบสนองความต๎องการของฝุายการ 
ตลาดในการจัดวางแผนการด าเนินงานทางการตลาด การจัดวางแผนกลยุทธ์ ตลอดจนแนวทางปฏิบัติ 
การและการควบคุมให๎เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว๎ ดังนั้น ระบบการตลาดจึงมีกระบวนการหลัก ๆ 
4 ขั้นตอน ดังนี้  

(1) การวิเคราะห์ทางการตลาด (Marketing Analysis)   
(2) การวางแผนการตลาด (Marketing Planning)   
(3) การจัดองค์กรทางการตลาดและการปฏิบัติการ (Marketing Organization and 

Implementat)  
(4) การควบคุมทางการตลาด (Marketing Control) 
ข๎อมูลที่กลําวถึงเพ่ือน ามาใช๎ในระบบการตลาดทั้ง 4 กระบวนการนั้น เรียกวํา ระบบสาร 

สนเทศทางการตลาด (Marketing Information System ; MKIS) ซึ่งมีบทบาทอยํางยิ่งตํอนักการตลาด
ในการด าเนินกระบวนการทั้ง 4 ขั้นตอน เพราะในแตํละขั้นตอนจ าเป็นต๎องอาศัยข๎อมูลเพ่ือการตัดสิน 
ใจ การด าเนินการและการควบคุม ซึ่งมีองค์ประกอบสิ่งแวดล๎อมทั้งภายในและภายนอก เป็นสํวนหนึ่ง
ของระบบการตลาดด๎วย ดังนี้ระบบการตลาดประกอบไปด๎วยองค์ประกอบหลัก ๆ คือ 

(1) สิ่งแวดล๎อมทางการตลาด (Marketing Environment)    
(2) สิ่งแวดล๎อมทางการตลาดที่สามารถควบคุมได๎ (Controllable Factors)   

(2.1) สิ่งแวดล๎อมทางการตลาดที่ควบคุมได๎ หมายถึง “สิ่งแวดล๎อมภายในกิจการที่ท า
ให๎กิจการประสบความส าเร็จด๎วยดี” สิ่งที่ท าให๎ผู๎ประกอบธุรกิจใช๎ได๎ผลในการวางแผนการขายก็คือ 
สํวนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) 4 P’s  

(2.2) สิ่งแวดล๎อมทางการตลาดที่ไมํสามารถควบคุมได๎ (Uncontrollable Factors) 
สิ่งแวดล๎อมตําง ๆ ที่ไมํสามารถเข๎าไปควบคุมได๎เป็นปัจจัยภายนอกกิจการ ได๎แกํ  

(1) สิ่งแวดล๎อมเกี่ยวกับวัฒนธรรมและสังคม (Cultural Social Environment) อิทธิพล
ของวัฒนธรรมและสังคมจะมีผลกระทบตํอลักษณะความต๎องการของบุคคลในสังคม ได๎แกํ การด ารง 
ชีวิต คํานิยมในสังคม ความเชื่อถือตําง ๆ  

(2) สิ่งแวดล๎อมเกี่ยวกับทรัพยากรและวัตถุประสงค์ของกิจการ (Resources and Objec 
tive of Firm) สิ่งแวดล๎อมทางธรรมชาติประกอบด๎วย ทรัพยากรที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติได๎แกํ ดิน น้ า 
อากาศ ปุาไม๎ วัตถุดิบ แรํธาตุ ทะเล ภูเขา สัตว์ปุา ผู๎ประกอบธุรกิจ จะต๎องรํวมอนุรักษ์ทรัพยากรเหลํานี้ 
รวมถึงจะ ต๎องปฏิบัติตามวัตถุประสงค์ของกิจการอยํางเครํงครัดด๎วย  

(3) สิ่งแวดล๎อมเกี่ยวกับเศรษฐกิจ (Economic Environment) ภาวะเศรษฐกิจเป็นตัว 
ก าหนดรายได๎ของบุคคล ประชากร การที่บุคคลหรือประชากรจะประกอบเป็นตลาดได๎นั้นประชากรเหลํา 
นี้จะต๎องมีเงินหรือมีรายได๎ มีความพอใจที่จะซื้อด๎วย ดังนั้นภาวะเศรษฐกิจจึงเป็นตัวสร๎างตลาดให๎เกิด

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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อ านาจซื้อ เชํน ภาวะเศรษฐกิจตกต่ าของประเทศไทยในปี 2540 อันเนื่องมาจากปัญหาตําง ๆ ที่สะสม
กันมายาวนานท าให๎อ านาจซื้อของประชากรลดลงอยํางเห็นได๎ชัดมากที่สุด  

 
(4) สิ่งแวดล๎อมทางการเมืองและกฎหมาย (Political and Legal Environment) การ

ด าเนินงานของผู๎ประกอบธุรกิจได๎รับอิทธิพลทางการเมืองและกฎหมาย เชํน การมีนโยบายให๎เงินบาท
ลอยตัว การเพ่ิมหรือลดดอกเบี้ยของธนาคาร พ.ร.บ. การโฆษณาและการสํงเสริมการขาย พ.ร.บ. เวนคืน
ที่ดิน พ.ร.บ. คุ๎มครองผู๎บริโภค เป็นต๎น                

(5) สิ่งแวดล๎อมเกี่ยวกับการแขํงขัน (Competition Environment) สิ่งแวดล๎อมเกี่ยวกับ
ด๎านแขํงขันถือวํามีอิทธิพลมากท่ีสุด เพราะถ๎าไมํมีการแขํงขันกันแล๎ว การประกอบธุรกิจใด ๆ ก็ยํอม
ประสบความส าเร็จ แม๎วําธุรกิจไมํมีความรู๎ความสามารถมากนักก็ตาม ปัจจุบันการแขํงขันกันสูงมากตําง
ฝุายตํางใช๎กลยุทธ์ทางการตลาดได๎อยํางมีประสิทธิภาพ เชํน กลยุทธ์ด๎านผลิตภัณฑ์ ราคา ระบบการจัด
จ าหนําย และกิจกรรมการสํงเสริมการขายในรูปแบบตําง ๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.3 ทัศนะของสภาพแวดล๎อมการตลาด (Dimension of the Marketing Environment) 
 ที่มา: ณัฐพร สกุลแก๎ว. 2549 
 

(3) ศึกษาวิเคราะห์การตลาด แบบ 4P การตลาด 4P เป็นสํวนประสมทางการตลาด 
(Marketing mix หรือ 4 Ps) หมายถึง ตัวแปรทางการควบคุมได๎ ซึ่งบริษัทใช๎รํวมกัน เพ่ือตอบสนอง
ความพึงพอใจแกํกลุํมเปูาหมาย (ศิริวรรณ, 2546: 53 อ๎างถึง Kotler, 2003: 16) 

การวางแผนการตลาดโดยใช๎ 4P กลยุทธ์ทางการตลาดนั้นมีอยูํมากมาย แตํที่เป็นที่รู๎จัก และ
เป็นพ้ืนฐานที่สุดก็คือการใช๎ 4P (Product Price Place Promotion) ซึ่งหลักการใช๎ คือ การวางแผนใน
แตํละสํวนให๎เข๎ากนัและเป็นที่ต๎องการของกลุํมเปูาหมายที่เราเลือกเอาไว๎ให๎มากที่สุด ในบางธุรกิจอาจจะ
ไมํสามารถปรับเปลี่ยน ทั้ง 4P ได๎ทั้งหมดในระยะสั้นก็ไมํเป็นไร เพราะเราสามารถคํอย ๆ ปรับกลยุทธ์จน
ได๎สํวนผสมทางการตลาดได๎เหมาะสมที่สุด (4P อาจจะเรียกวํา marketing mix)  

(1) ผลิตภัณฑ์/บริการ (Product) คือ สินค๎าหรือบริการที่เราจะเสนอให๎กับลูกค๎า แนวทาง              
การก านดตัว Product ให๎เหมาะสมก็ต๎องดูกลุํมเปูาหมายต๎องการอะไร เชํน ต๎องการน้ าผลไม๎ที่ สะอาด 

สํวนประสมการตลาด 4P 
- ผลิตภัณฑ์ 
- ราคา 
- ชํองทาง 
- การติดตํอสื่อสาร 

สภาพแวดล๎อมทางเศรษฐกิจ 
สภาพแวดล๎อมการเมืองและกฎหมาย 
สภาพแวดล๎อมด๎านสถาบัน 
สภาพแวดล๎อมด๎านการแขํงขัน 
สภาพแวดล๎อมด๎านเทคโนโลยี 
สภาพแวดล๎อมด๎านสังคม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สด ในบรรจุภัณฑ์ถือสะดวก โดยไมํสนรสชาติ เราก็ต๎องท าตามที่ลูกค๎าต๎องการ ไมํใชํวําเราชอบหวานก็
จะพยายามใสํน้ าตาลเข๎าไป แตํโดยทั่วไปแนวทางที่จะท าให๎สินค๎าให๎ขายได๎มีอยูํสองอยํางคือ   

 
(1.1) สินค๎าที่มีความแตกตําง โดยการสร๎างความแตกตํางนั้นจะต๎องเป็นสิ่งที่ลูกค๎า

สามารถสัมผัสได๎จริงวําตํางกัน และลูกค๎าตระหนักและชอบในแนวทางนี้ เชํน คุณสมบัติพิเศษ รูปลักษณ์                
การใช๎งาน ความปลอดภัย ความคงทนโดยกลุํมลูกค๎าที่เราจะจับก็จะเป็นลูกค๎าที่ไมํมีการแขํงขันมาก 
(niche market)   

(1.2) สินค๎าที่มีราคาต่ านั้น คือการยอมลดคุณภาพในบางด๎านที่ไมํส าคัญลงไป เชํนสินค๎า
ที่ผลิตจากจีน จะมีคุณภาพไมํดีนัก พอใช๎งานได๎ แตํถูกมาก ๆ หรือสินค๎าที่เลียนแบบแบรนด์ดัง ๆ ในซุป 
เปอร์สโตรตําง ๆ จริง ๆ แล๎วส าหรับนักธุรกิจมือใหมํควรเลือกในแนวทาง สร๎างความแตกตํางมากกวํา
การเป็นสินค๎าราคาถูก เพราะถ๎าหากเป็นด๎านการผลิตแล๎วรายใหญํจะมีต๎นทุนการผลิตที่ถูกกวํารายยํอย 
แตํหากเป็นดา๎นบริการ เราอาจจะเริ่มต๎นที่ราคาถูกกํอน แล๎วคํอย ๆ หาตลาดที่รายใหญํ      

(2) ราคา (Price) ราคาเป็นสิ่งที่คํอนข๎างส าคัญในการตลาด แตํไมํใชํวํา คิดอะไรไมํออกก็
ลดราคาอยํางเดียว เพราะการลดราคาสินค๎า อาจจะไมํได๎ชํวยให๎การขายดีขึ้นได๎ หากปัญหาอ่ืนๆ ยังไมํได๎
รับการแก๎ไข การตั้งราคาในที่นี้จะเป็นการตั้งราคาให๎เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ และกลุํมเปูาหมายของเรา 
เชํน หากเราขายผลไม๎ที่จตุจักร ราคาอาจจะถูกหนํอย แตํหากขายที่สยาม หากตั้งราคาถูกไป เชํน  10 
บาท กลุํมที่เป็นเปูาหมายอยากให๎ซื้ออาจจะไมํซื้อ แตํคนที่ซื้ออาจจะเป็นคนอีกกลุํมซึ่งมีน๎อยกวํา และไมํ
คุ๎มที่จะขายแบบนี้ในสยาม ยิ่งไปกวํานั้นนหากราคา และรูปลักษณ์สินค๎าไมํเข๎ากัน ลูกค๎าก็จะเกิดความ
ข๎องใจและอาจจะกังวลที่จะซื้อ เพราะราคาคือตัวบํงบอกภาพลักษณ์ของสินค๎าที่ส าคัญที่สุด อยํางไรก็
ตาม ในด๎านการท าธุรกิจขนาดยํอมแล๎ว ราคาที่เราต๎องการ อาจไมํได๎คิดอะไรลึกซึ้งขนาดนั้น แตํจะ
มองกันในเรื่องของตัวเลข ซึ่งจะมีวิธีก าหนดราคางําย ๆ ตําง ๆ ดังนี้  

(2.1) ก าหนดราคาตามลูกค๎า คือ การก าหนดราคาตามท่ีเราคิดวํา ลูกค๎าเต็มใจจําย 
ซึ่งอาจจะได๎มาจากการ ท าส ารวจ หรือแบบสอบถาม  

(2.2) ก าหนดราคาตามตลาด คือการก าหนดราคาตามคูํแขํงในตลาด ซึ่งอาจจะต่ า
มากจนเรามีก าไรน๎อย ดังนั้นหากเราคิดที่จะก าหนดราคาตามตลาด เราอาจจะต๎องมานั่งคิดค านวณ
ย๎อนกลับวํา ต๎นทุน สินค๎าควรเป็น เทําไรเพื่อจะได๎ก า ไร ตามท่ีตั้งเปูา แล๎วมาหาทางลดต๎นทุนลง  

(2.3) ก าหนดราคาตามต๎นทุน+ก าไร วิธีนี้เป็นการค านวณวําต๎นทุนของเราอยูํที่เทํา 
ใด แล๎วบวกคําขนสํงคําแรงของเรา บวกก าไร จึงได๎มาซึ่งราคา แตํหากราคาที่ได๎มาสูงมาก เราอาจจ า 
เป็นต๎องมีการท าประชาสัมพันธ์หรือปรับภาพลักษณ์ ให๎เข๎ากับราคานั้น      

(3) การจัดจ าหนําย (Place) คือวิธีการน าสินค๎าไปสูํมือของลูกค๎า หากเป็นสินค๎าที่จะ
ขายไปหลาย ๆ แหํง วิธีการขายหรือการกระจายสินค๎าจะมีความส าคัญมาก หลักของการเลือกวิธี
กระจายสินค๎านั้นไมํใชํขายให๎มากสถานที่ที่สุดจะดีเสมอ เพราะมันขึ้นอยูํกับวําสินค๎าของทํานคืออะไร 
และกลุํมเปูาหมายทํานคือใคร เชํน ของใช๎ในระดับบนควรจะจ ากัดการขายไมํให๎มีมากเกินไป เพราะ
อาจจะท าให๎เสียภาพลักษณ์ได๎ สิ่งที่เราตวรจะค านึงอีกอยํางของวิธีการกระจายสินค๎าคือต๎นทุนการ
กระจายสินค๎า เชํนการขายใน 7-eleven อาจจะกระจายได๎ทั่วถึง แตํอาจจะมีต๎นทุนที่สูงกวําหากจะ
กลําวถึงธุระกิจที่เป็นการขายหน๎าร๎าน Place ในที่นีก้็คือ ท าเล ซึ่งก็ควรเลือกที่ให๎เหมาะกับสินค๎าของ
เราเชํนกัน อยําง มาบุญครองกับสยามเซ็นเตอร์จะมีกลุํมคนเดินที่ตํางออกไปและลักษณะสินค๎าและ
ราคา ก็ไมํเหมือนกันด๎วยทั้ง ๆ ที่ตั้งอยูํใกล๎กัน ควรขายที่ใดก็ต๎องพิจารณาตามลักษณะสินค๎า  
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(4) การสํงเสริมการขาย (Promotion) คือการท ากิจกรรมตําง ๆ เพื่อบอกลูกค๎าถึง
ลักษณะสินค๎าของเรา เชํนโฆษณาในสื่อตําง ๆ หรือการท ากิจกรรม ที่ท าให๎คนมาซื้อสินค๎าของเราเชํน             
การท าการลดราคาประจ าปี หากจะพูดในแงํของธุระกิจขนาดยํอม การโฆษณาอาจจะเป็นสิ่งที่เกิน
ความจ าเป็นเพราะจะต๎องใช๎เงิน จะมากหรือน๎อยก็ ขึ้นอยูํกับ ชํองทางที่เราจะใช๎ที่จะดีและอาจจะฟรี
คือ สื่ออินเตอร์เน็ต ซึ่งมีผู๎ใช๎เพ่ิมจ านวนขึ้นมากในแตํละปี สื่ออ่ืน ๆ ที่ถูก ๆ ก็จะเป็นพวก ใบปลิวโปส 
เตอร์ หากเป็นสื่อท๎องถิ่นก็จะมี รถแหํ วิทยุท๎องถิ่น หนังสือพิมพ์ท๎องถิ่น วิธีการเลือกสื่อนอกจากจะดู
คําใช๎จําย แล๎วควรรู๎การเข๎าถึงกลุํมเปูาหมายด๎วย เชํนหากจะโฆษณาให๎กลุํมผู๎ใหญํ โดยเลือกสื่อ
อินเทอร์เน็ต  
 
 
 
 
                                             ตลาดเป้าหมาย 
                                           (Target Market) 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2.4 สํวนประกอบของสํวนประสมการตลาด (Elements of the Marketing Mix)  

       ที่มา: ณัฐพร สกุลแก๎ว. 2549 
   

(4) พฤติกรรมของผู๎บริโภค (Consumer Behavior) พฤติกรรมของผู๎บริโภค (Consumer 
Behavior) หมายถึง การแสดงออกของแตํละบุคคลที่เกี่ยวข๎องโดยตรงกับการใช๎สินค๎าและบริการทาง
เศรษฐกิจ รวมทั้งกระบวนการในการตัดสินใจที่มีผลตํอการแสดงออก    

ประโยชน์ของการศึกษาพฤติกรรมผู๎บริโภค 
(1) ชํวยให๎นักการตลาดเข๎าใจถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลตํอการตัดสินใจซื้อสินค๎าของผู๎บริโภค 
(2) ชํวยให๎ผู๎เกี่ยวข๎องสามารถหาหนทางแก๎ไขพฤติกรรมในการตัดสินใจซื้ อสินค๎าของ

ผู๎บริโภคในสังคมได๎ถูกต๎อง และสอดคล๎องกับความสามารถในการตอบสนองของธุรกิจมากยิ่งขึ้น 
(3) ชํวยให๎การพัฒนาตลาดและการพัฒนาผลิตภัณฑ์สามารถท าได๎ดีขึ้น 
(4) เพ่ือประโยชน์ในการแบํงสํวนตลาดเพ่ือการตอบสนองความต๎องการของผู๎บริโภคให๎ตรง

กับชนิดของสินค๎าที่ต๎องการ 
(5) ชํวยในการปรับปรุงกลยุทธ์การตลาดของธุรกิจตํางๆ เพื่อความได๎เปรียบคูํแขํงขัน

กระบวนการพฤติกรรมผู๎บริโภค (ProcessofBehavior) 
(5.1) พฤติกกรมเกิดขึ้นได๎ต๎องมีสาเหตุท าให๎เกิด 
(5.2) พฤติกรรมเกิดขึ้นได๎จะต๎องมีสิ่งจูงใจหรือแรงกระตุ๎น 
(5.3) พฤติกรรมที่เกิดขึ้นยํอมมุํงไปสูํเปูาหมาย  

 

ผลิตภัณฑ์ 

 

การติดตํอสื่อสาร 

 

ราคา 

  ชํองทางการจัดจ าหนําย 
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ปัจจัยที่มีผลตํอพฤติกรรมการซื้อของผู๎บริโภค  
(1) ปัจจัยทางวัฒนธรรม เป็นปัจจัยขั้นพื้นฐานที่สุดในการก าหนดความต๎องการ และพฤติ 

กรรมของมนุษย์ เชํน การศึกษา ความเชื่อ ยังรวมถึงพฤติกรรมสํวนใหญํที่ได๎รับการยอมรับภายใน
สังคมใดสังคมหนึ่งโดยเฉพาะลักษณะชั้นทางสังคม ประกอบด๎วย 6 ระดับ  

ชั้นที่ 1 Upper-Upper Class ประกอบด๎วยผู๎ที่มีชื่อเสียงเกําแกํเกิดมาบนกองเงินกองทอง 
ชั้นที่ 2 Lower –Upper Class เป็นชั้นของคนรวยหน๎าใหมํ บุคคลเหลํานี้เป็นผู๎ยิ่งใหญํใน

วงการบริหารเป็นผู๎ที่มีรายได๎สูงสุดในจ านวนชั้นทั้งหมดจัดอยูํในระดับมหาเศรษฐี 
ชั้นที่ 3 Upper-Middle Class ประกอบด๎วยชายหญิงที่ประสบความส าเร็จในวิชาอ่ืน ๆ    

สมาชิกชั้นี้สํวนมากจบปริญญาจากมหาวิทยาลัย กลุํมนี้เรียกกันวําเป็นตาเป็นสมองของสังคม 
ชั้นที่ 4 Lower-Middle Class เป็นพวกที่เรียกวําคนโดยเฉลี่ย ประกอบด๎วยพวกที่ไมํใชํ

ฝุายบริหาร เจ๎าของธุรกิจขนาดเล็ก พวกท างานนั่งโต๏ะระดับต่ า 
ชั้นที่ 5 Upper-Lower Class เป็นพวก จนแตํซื่อสัตย์ ได๎แกํ ชนชั้นท างานเป็นชั้นที่ใหญํ

ที่สุดในชั้นทางสังคม 
ชั้นที่ 6 Lower-Lower Class ประกอบด๎วยคนงานที่ไมํมีความช านาญกลุํมชาวนาที่ไมํมี

ที่ดินเป็นของตนเอง ชนกลุํมน๎อย   
(2) ปัจจัยทางสังคม เป็นปัจจัยที่เกี่ยวข๎องในชีวิตประจ าวันและมีอิทธิพลตํอพฤติกรรมซึ่ง

ประกอบด๎วยกลุํมอ๎างอิง ครอบครัว บทบาท และสถานะของผู๎ซื้อ กลุํมอ๎างอิง หมายถึงกลุํมใด ๆ ที่มี
การเก่ียวข๎องกัน ระหวํางคนในกลุํม แบํงเป็น 2 ระดับ          

(2.1) กลุํมปฐมภูม ิ 
(1) ครอบครัว เป็นสถาบันที่ท าการซื้อเพ่ือการบริโภคที่ส าคัญที่สุด นักการตลาดจะ

พิจารณาครอบครัวมากกวําพิจารณาเป็นรายบุคคล   
(2) บทบาททางสถานะบุคคลที่จะเกี่ยวข๎องกับหลายกลุํม เชํน ครอบครัว กลุํมอ๎างอิง 

ท าให๎บุคคลมีบทบาทและสถานภาพที่แตกตํางกันในแตํละกลุํม       
(3) ปัจจัยสํวนบุคคล การตัดสินใจของผู๎ซื้อมักได๎รับอิทธิพลจากคุณสมบัติสํวนบุคคล

ตําง ๆ เชํน อายุ อาชีพ สภาวการณ์ทางเศรษฐกิจ การศึกษา รูปแบการด าเนินชีวิต วัฏจักรชีวิตครอบ 
ครัว      

(4) ปัจจัยทางจิตวิทยา การเลือกซื้อของบุคคลได๎รับอิทธิพลจากปัจจัยทางจิตวิทยาซึ่ง
จัดปัจจัยในตัวผู๎บริโภคที่มีอิทธิพลตํอพฤติกรรมการซื้อและใช๎สินค๎า ปัจจัยทางจิตวิทยาประกอบด๎วย
การจูงใจ การรับรู๎ ความเชื่อและเจตคติ บุคลิกภาพและแนวความคิดของตนเอง  

(2.2) กลุํมทุติยภูมิ กลุํมทางสังคมที่มีความสัมพันธ์แบบตัวตํอตัวแตํไมํบํอย มีความ
เหนียวแนํนน๎อยกวํา เชํน ผู๎น าในสังคม เพ่ือนรํวมสายอาชีพ สถาบัน  

กระบวนการตัดสินใจของผู๎ซื้อ        
ขั้นที่ 1 การรับรู๎ถึงปัญหา กระบวนการซื่อจะเกิดขึ้น เมื่อผู๎ซื้อตระหนักถึงปัญหาหรือ

ความต๎องการของตนเอง 
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ขั้นที่ 2 การค๎นหาข๎อมูล ในขั้นนี้ผู๎บริโภคจะแสวงหาข๎อมูลเพ่ือตัดสินใจ ในขั้นแรกจะ
ค๎นหาข๎อมูลจากแหลํงภายในกํอนเพ่ือน ามาใช๎ในการประเมินทางเลือก หากยังได๎ข๎อมูลไมํเพียงพอก็ต๎อง
หาข๎อมูลเพ่ิมจากแหลํงภายนอก 

ขั้นที่ 3 การประเมินผลทางเลือก ผู๎บริโภคจะน าข๎อมูลที่ได๎รวบรวมไว๎มาจัดเป็นหมวดหมูํ
และวิเคราะห์ข๎อดี ข๎อเสียทั้งในลักษณะการเปรียบเทียบหาทางเลือกและความคุ๎มคํามากที่สุด   

ขั้นที่ 4 การตัดสินใจเลือกทางเลือกท่ีดีที่สุด หลังการประเมิน ผู๎ประเมินจะทราบข๎อดี 
ข๎อเสียหลังจากนั้นบุคคลจะต๎องตัดสินใจเลือกทางเลือกท่ีดีที่สุดในการแก็ปัญหามักใช๎ประสบการณ์ใน
อดีตเป็นเกณฑ์ท้ังประสบการณ์ของตนเองและผู๎อ่ืน 

ขั้นที่ 5 การประเมินภายหลังการซื้อ เป็นขั้นสุดท๎ายหลังจากการซื้อ ผู๎บริโภคจะน าผลิต 
ภัณฑ์ท่ีซื้อนั้นมาใช๎และในขณะเดียวกันก็จะท าการประเมินผลิตภัณฑ์นั้นไปด๎วย ซึ่งจะเห็นได๎วํา กระบวน 
การตัดสินใจซื้อของผู๎บริโภคเป็นกระบวนการตํอเนื่อง ไมํได๎หยุดตรงที่การซื้อ การตัดสินใจซื้อของ
ผู๎บริโภคมีความส าคัญตํอความพอใจของผู๎บริโภคที่ได๎รับมาก เพราะการตัดสินใจแตํละครั้งที่เกิดขึ้น
จะหมายถึงการยอมรับในร๎านใดร๎านหนึ่ง หรือตราสินค๎าใดสินค๎าหนึ่งโดยเฉพาะ  

ฉะนั้นการตัดสินใจซื้อของผู๎บริโภคที่มีประสิทธิภาพจึงหัวใจส าคัญของพฤติกรรม
ผู๎บริโภคด๎วยเหตุนี้การตัดสินใจของผู๎บริโภคจึงปรากฏอยูํตรงกลางแบบจ าลองปัจจัยฐานของบุคคล
ทั้งหมด ได๎แกํ ความต๎องการ แรงจูงใจ บุคลิกภาพและการรู๎จะน ามาใช๎พิจารณารํวมกัน เพ่ือให๎การ
เลือกซื้อเกิดขึ้นในตลาดและอิทธิพลของสิ่งแวดล๎อมภายนอกผู๎บริโภคก็จะน ามาใช๎พิจารณา และใช๎
ประโยชน์ด๎วยเชํนกัน จากข๎อมูลความเป็นมาของพฤติกรรมผู๎บริโภคท่ีได๎กลําวมาแล๎ว เราก็จะสามารถ
เริ่มศึกษาถึงรายละเอียดของกระบวนการตัดสินใจของผู๎บริโภคได๎  อันจะท าให๎เราเห็น และเข๎าใจถึง
พฤติกรรมการซือ้หรือไมํซื้อของผู๎บริโภควําเกิดข้ึนได๎อยํางไรฉะนั้นในบทเรียนนี้จึงเป็นเรื่องตําง ๆ ที่วํา
ด๎วยการตัดสินใจของผู๎บริโภค ตลอดจนขั้นตําง ๆ ในกระบวนการตัดสินใจของผู๎บริโภค   

 
2.10 ข้อมูลการสื่อสารการตลาดเกี่ยวกับการ์ตูน 

 
2.10.1 การวิเคราะห์สื่อการ์ตูนญี่ปุ่น 

ประเทศญี่ปุุน ซึ่งถือเป็น Best Practice ชั้นยอด ที่มีการใช๎ตัวการ์ตูนมาเป็นเครื่อง 
มือทางการ สื่อสารการตลาด มีการเลําเรื่องผํานสื่อตําง ๆ และสํงเสริม Engagement ให๎เกิดขึ้นกับ
กลุํมผู๎บริโภค การจัดการธุรกิจกราฟิกและการตลาดในประเทศญี่ปุุน ได๎มองเห็นโอกาสทางธุรกิจที่น า
ตัวการ์ตูน มาเป็นเครื่องมือทางการตลาดขับเคลื่อนส าหรับธุรกิจ ซึ่งบริษัทที่ด าเนินธุรกิจนี้เชํน Dentsu, 
ADK เป็นต๎น ล๎วนได๎รับโปรเจ็คขนาดใหญํจากหนํวยงานราชการ หรือบริษัทผู๎วําจ๎างให๎ดูแลในการน า
สื่อมา ใช๎เป็นเครื่องมือส าหรับการประชาสัมพันธ์ผลิตภัณฑ์หรือบริการ รวมทั้งต๎องท าให๎สื่อท าหน๎าที่
ให๎ มากกวําการให๎ข๎อมูล และต๎องสํงผลให๎ผู๎บริโภคเกิดความใสํใจ สนใจ ปรารถนา และตัดสินใจซื้อ
เมื่อ ได๎รับรู๎ข๎อมูล สํงผลให๎ต๎องค๎นหากลวิธี เพ่ือรองรับความต๎องการของลูกค๎าให๎ได๎ ซึ่งสิ่งนั้นคือ  
“การ์ตูน” ที่คุ๎นเคยมาตั้งแตํสมัยเด็ก เชํน โดราเอมอน ผีญี่ปุุน ตัวการ์ตูนคุณพํอ คุณแมํ หรือแม๎แตํ 
ขบวนการพลัง 5 สี เป็นต๎น ล๎วนถูกหยิบมาเป็นเครื่องมือทางการตลาด จากการส ารวจข๎อมูลโดย
บริษัท ADK (ปริญ ลักษิตานนท์, 2544) ปรากฏข๎อมูลวํา ตัวการ์ตูนสามารถสร๎างการจดจ าตํอผลิตภัณฑ์
หรือบริการได๎มากกวํา 60% เมื่อเทียบกับองค์ประกอบอื่น ๆ และประสบความส าเร็จในกลุํมเด็กเยาว 
ชน รวมถึงวัยท างาน ซึ่งจะเห็นได๎จากโฆษณาท่ีปรากฏในรายการโทรทัศน์ หน๎านิตยสาร ปูายประกาศ 
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หรือแม๎แตํอาหารที่คนญี่ปุุนทานเป็นประจ าหรือแม๎กระทั้งการสํงเสริมการขายที่น าเอา ตัวการ์ตูนมา
ประกอบที่เพ่ิมมากขึ้นในปัจจุบัน จากแนวคิดการน าตัวการ์ตูนมาใช๎ และถือเป็นเครื่องมือที่ประสบ
ความส าเร็จในวงกว๎าง โดย พ้ืนฐานของสื่อที่เป็นเครื่องมือในการสื่อสารการตลาด ( Integrated 
Marketing Communication) สามารถแบํงแยกกลไกการท างานของความส าเร็จนี้ได๎เป็น 4 สํวน 
คือ      

(1) ผู๎สํงข๎อมูล เจ๎าของผลิตภัณฑ์หรือบริการ เชํน กลุํมบุคคล นิติบุคคล บริษัทห๎าง
ร๎านทั้งขนาด เล็ก กลาง หรือใหญํ ซึ่งล๎วนมองเห็นประโยชน์ของการน าการ์ตูนมาใช๎ประโยชน์ แตํ
เหนือสิ่งอื่นใด ผลิตภัณฑ์หรือบริการยํอมต๎องมีคุณภาพด๎วยเชํนกัน  

(2) ตัวการ์ตูน ที่ปรากฏในปัจจุบัน เกิดขึ้นมาจากหลายที่มา เชํน    
(2.1) มาจากตัวการ์ตูนที่มีเรื่องราว (story) อยูํแล๎ว เชํน จากการ์ตูน ละคร หรือ

แม๎แตํบุคคลที่มี ชื่อเสียง ซึ่งเป็นที่นิยม ตัวอยําง ตัวกัปปะ โมโมทาโรํ เป็นต๎น  
(2.2) มาจากการพัฒนาและออกแบบใหมํโดยบริษัทรับออกแบบตัวการ์ตูน  
(2.3) มาจากบริษัทเจ๎าของผลิตภัณฑ์หรือบริการเป็นผู๎ออกแบบเอง   
(2.4) มาจากการหยิบเอาบุคลิกลักษณะ หรือสิ่งที่เป็นที่นิยมในแตํละพ้ืนที่มาออก 

แบบ เชํน สโมสรฟุตบอลประจ าจังหวัด ก็น าเอาจุดขายประจ าถิ่นมาออกแบบเป็นตัวการ์ตูน 
(2.5) มาจากความชอบเฉพาะกลุํม เชํน กลุํมที่สนใจการเดินทางด๎วยจักรยาน ก็

พัฒนาตัวละคร เฉพาะกลุํมขึ้นมา ตัวการ์ตูนแตํละตัวถูกออกแบบให๎มีบุคลิกลักษณะที่โดดเดํน จดจ า
ได๎งําย ผําน การใช๎สี รูปทรง รูปรําง หรือแม๎แตํเสื้อผ๎าของตัวการ์ตูน ที่สร๎างลักษณะเฉพาะ จน
ผู๎บริโภครับรู๎ ข๎อมูลผํานตัวการ์ตูนเชื่อมโยงไปยังผลิตภัณฑ์หรือบริการได๎โดยทันที 

(3) สื่อ หรือชํองทางการสื่อสาร ซึ่งหมายถึง การน าเสนอผํานรายการโทรทัศน์รายการ
วิทยุ หนังสือพิมพ์ นิตยสาร อินเทอร์เน็ต หรือผํานกิจกรรมตําง ๆ เชํน การออกบูท การจัดกิจกรรม
สันทนา การ ฯลฯ ที่น าตัวการ์ตูนมาใช๎ ซึ่งการเลือกใช๎สื่อต๎องผํานการวิเคราะห์อยํางเป็นระบบ เป็น
ขั้นตอน “จะเปิดตัวด๎วยสื่อชนิดใดกํอน และตามด๎วยสื่อใดตํอไป” ล๎วนเป็นกลวิธีที่บริษัทผู๎รับผิดชอบ
การน า ตัวการ์ตูนไปใช๎งานต๎องวางแผนไว๎เป็นอยํางดี  

(4) ผู๎รับรู๎ข๎อมูล หรือผู๎บริโภค เนื่องด๎วยประชากรของประเทศญี่ปุุนสํวนใหญํเป็นวัย
ท างานการเข๎าถึงเทคโนโลยีสมัยใหมํสามารถท าได๎โดยงําย ดังนั้นผู๎บริโภคก็สามารถเลือกรับข๎อมูลหรือ
ตัวการ์ตูน ที่ตนเองสนใจ ติดตามมาตั้งแตํสมัยเด็กได๎ไมํยาก ผําน Smartphone เป็นต๎นประเทศญี่ปุุน
มีการใช๎ตัวการ์ตูนกันอยํางแพรํหลาย และประสบความส าเร็จ และจาก ปรากฏการณ์ของตัวการ์ตูนที่
เข๎ามาเป็นสํวนหนึ่งของเครื่องมือทางการตลาด ที่สํงผลตํอก าไรที่เห็น เป็นตัวเงิน เชํน รายได๎ที่เพ่ิมขึ้น 
เป็นต๎น หรือที่ไมํใชํตัวเงิน เชํน ความภักดีในตราสินค๎า (Brand royalty) ผํานตัวการ์ตูน เป็นต๎น ล๎วน
เป็นสิ่งยืนยันความส าเร็จของตัวการ์ตูนได๎เป็นอยํางดี ดังนั้นขอ น าเสนอกรณีศึกษาจากประเทศญี่ปุุน 
จ านวน 2 ตัวอยําง ดังนี้  

คุมะมง หรือ Kuma-mon หรือくまモン มีที่มาจากหมีเพศผู๎ เป็นสัตว์จังหวัดคุมะ 
โมะโตะ เป็นการ์ตูนที่เปิดพร๎อมกับเส๎นทางการเดินรถไฟชิงกันเซ็ง (shinkansen) สายคิวชู เพ่ือสํงเสริม
การทํองเที่ยวในจังหวัดคุมะโมะโตะและภูมิภาคที่เส๎นทางรถไฟวิ่งผําน จากนั้นคุมะมงก็เป็นที่รู๎จักไป
ทั่วประเทศญี่ปุุนอยํางรวดเร็ว นอกจากนั้นยังได๎รับการเสนอชื่อจากคนที่อาศัยในญี่ปุุนทั่วประเทศ จน
ได๎รับรางวัลชนะเลิศตัวการ์ตูนระดับประเทศ  
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ภาพที่ 2.5 คุมะมง หรือ Kuma-mon หรือくまモン 
ที่มา: http://www.manager.co.th 
 

คิวจัง หรือ Kyun-chan หรือ キュンちゃん เป็นตัวการ์ตูนที่ถูกออกแบบขึ้นจาก
สัตว์ท๎องถิ่น ที่มีลักษณะคล๎ายหนูและกระรอก ใช๎เป็นการ์ตูนสัญลักษณ์ประจ าองค์กรการทํองเที่ยว 
เขตฮอกไก เพ่ือประชาสัมพันธ์การทํองเที่ยว นอกจากนั้นยังใช๎เป็นตัวการ์ตูนหลักประจ ารถไฟฟูาสาย 
ฮอกไกโด (Hokkaido) ซึ่งเขตฮอกไกโดได๎ประชาสัมพันธ์การทํองเที่ยวผําน “Hokkaido Destination 
Campaign” โดยนักทํองเที่ยวที่พบเห็นตัวการ์ตูนคิวจังจะเกิดการจดจนึกถึงเขตฮอก ไกโด และการ
เดินทางผํานรถไฟฟูาได๎ดียิ่งขึ้น 

 

 
 

ภาพที่ 2.6 คิวจัง หรือ Kyun-chan หรือ キュンちゃん 
 ที่มา: http://www.visit-hokkaido.jp/t/kyuns_room/ 

 
2.10.2 แนวทางการสื่อสารการตลาดผ่าน “การ์ตูน” ที่เหมาะสมกับประเทศไทย 
จากตัวอยํางการใช๎การ์ตูนของประเทศญี่ปุุน หันกลับมาที่ประเทศไทยซึ่งพบวํา กลุํม

ธุรกิจด๎านสื่อ บันเทิง เชํน เพลง โทรทัศน์ เกมส์ เป็นต๎น ได๎ใช๎ตัวการ์ตูนเข๎ามาเป็นอยํางมากตัวอยําง 
เชํน การสร๎าง ตัวการ์ตูนของกลุํมผู๎ประกาศหญิง รายการ “ผู๎หญิงถึงผู๎หญิง” ที่ภายหลังน ามาสร๎างเป็น
การ์ตูน แอนิเมชัน นอกจากนั้นธุรกิจด๎านการสื่อสารก็เล็งเห็นถึงการสื่อสารองค์กรด๎วยตัวการ์ตูนด๎วย
เชํนกัน อยําง DTAC และ AIS แตํที่พบเห็นบํอยมากขึ้นในชํวง 2-3 ปี คือ วงการกีฬา ที่หยิบเอาสัตว์
หรือสิ่งที่ คุ๎นตาประจ าท๎องถิ่น มาสร๎างเป็นตัวการ์ตูนประจ าทีมฟุตบอล เป็นต๎น จะเห็นได๎วํา ประเทศ
ไทยได๎เริ่มต๎นน าตัวการ์ตูนเข๎ามาเป็นเครื่องมือสื่อสารเพ่ิมมากขึ้น แตํหาก มองลึกลงไปถึงเทคนิคการ
น าตัวการ์ตูนเพ่ือสํงเสริม Engagement และตํอยอดให๎เกิดประโยชน์สูงสุด ตํอองค์กรอยํางยั่งยืนดังนั้น
บริษัทในประเทศไทยต๎องมีการบริหารจัดการตัวการ์ตูนให๎มีประสิทธิภาพ มากขึ้น ดังนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ควรเพ่ิมชํองทางการสื่อสารตัวการ์ตูน ผํานสื่อหรือเครื่องมือที่มีอยูํในปัจจุบันให๎ถี่และ
หลากหลาย เชํน ผลิตเป็นการ์ตูนแอนิเมชันสั้น ๆ ฉายตามฟรีทีวี หรือผําน Youtube แม๎กระทั่งการ 
สร๎างเป็นสติกเกอร์ในโปรแกรม LINE เป็นต๎น       

ควรพัฒนาเป็นสินค๎าใหมํ เชํน การสร๎างของที่ระลึกเป็นตัวการ์ตูนแจกในงาน event 
เชํน เสื้อพิมพ์ลายตัวการ์ตูน เป็นต๎น 

ตัวการ์ตูนถือเป็นทรัพย์สินขององค์กร ต๎องจดลิขสิทธิ์ เพ่ือปูองกันการลอกเลียนแบบ 
หรือ การน าไปใช๎งานโดยไมํได๎รับการยินยอมจากองค์กรผู๎เป็นเจ๎าของ รวมทั้งยังเป็นการก าหนดขอบ 
เขต การใช๎งานของตัวการ์ตูนด๎วยอีกสํวนหนึ่ง       

ควรค๎นหาพันธมิตรรํวม เพื่อน าตัวการ์ตูนไปเป็นสํวนหนึ่งในการสํงเสริมการขาย เชํน 
ผลิต ตัวการ์ตูนในลักษณะแผํนแมํเหล็ก (magnet) เป็นสินค๎าแถมรํวมกับสินค๎าหลัก เป็นต๎น 

และที่ส าคัญ ควรมีการใช๎ตัวการ์ตูนในงานประเภท CSR (Corporate Social 
Responsibility) เพ่ือสร๎างการจดจ าที่เป็นมิตรตํอลูกค๎าและผู๎พบเห็นให๎มากขึ้น เชํน ใช๎ตัวการ์ตูนเดิน 
รณรงค์ชํวยเหลือสังคม เป็นต๎น สํวนใหญํพบวําการโฆษณาและการประชาสัมพันธ์เข๎ามามีอิทธิพล
ก าหนดความอยูํรอด ความนิยมของตัวการ์ตูน ยิ่งโฆษณาประชาสัมพันธ์อยํางตํอเนื่องและมีความถี่ผําน 
Experience marketing ยํอมตอกย๎ าให๎มีโอกาสที่ตัวการ์ตูนจะเป็นที่รู๎จักและเป็นที่ชื่นชอบของลูกค๎ามี
มากขึ้น หรืออาศัยการโฆษณาประชาสัมพันธ์ตัวการ์ตูนด๎วยวิธีการที่เรียกวํา สร๎างแบรนด์(Branding) 
ทั้งกํอนที่สินค๎าหรือบริการประจ าตัวการ์ตูนจะเปิดตัวและเป็นที่รู๎จักรักใครํของลูกค๎า นอกจากนั้นการ 
ผลิตของที่ระลึก หรือการที่ตัวการ์ตูนไปปรากฏรํวมกับกิจกรรมการสํงเสริมการขายของสินค๎าอ่ืน ๆ ที่ 
เกี่ยวข๎องกันก็ล๎วนสํงเสริม Engagement มีผลให๎ตัวการ์ตูนเป็นที่รู๎จักได๎อยํางแพรํหลายในเวลาอันรวด 
เร็ว จะท าให๎การท าตลาดงํายขึ้นด๎วย จากตัวอยําง “คุมะมง” และ ”คิวจัง” เป็นที่รู๎จักไมํได๎ขึ้นอยูํกับ
การออกแบบ แตํข้ึนอยูํกับเสนํห์ หรือความนํารักของตัวการ์ตูนมากกวําลักษณะภายนอก ซึ่งจะท าให๎
เกิดผลในการเชื่อมตํอหรือตํอยอด ในทางการท าธุรกิจได๎และท าให๎ตัวการ์ตูนเป็นที่รู๎จักได๎ไมํยาก การ
เพ่ิมมูลคําให๎กับตัวการ์ตูนหรือการ น าตัวการ์ตูนไปตํอยอดทางความคิดด๎วยการสร๎างสรรค์รูปแบบใหมํๆ 
เชื่อมโยงกับสินค๎าหรือบริการแนะน าภาพลักษณ์ให๎กับองค์กร หนํวยงาน ฯลฯ ในเชิงธุรกิจจะเป็นการ 
ท าให๎ตัวการ์ตูนโดํงดัง เป็นที่ รู๎จักโดยงํายในเวลาอันรวดเร็ว และกลายเป็นความเติบโตของธุรกิจการ
จัดการตัวการ์ตูน ไมํใชํแคํการ สร๎างตัวการ์ตูน แตํเป็นการสร๎างคาแรคเตอร์(Character) ให๎กับตัวการ์ 
ตูน สร๎างบุคลิกให๎กับตรา สินค๎าหรือบริการตําง ๆ โดยใช๎ตัวการ์ตูนเป็นตัวกลางในการสื่อสารไปยัง
ลูกค๎า ธุรกิจนี้ต๎องอาศัย การตลาดเข๎ามาเกี่ยวข๎อง เพราะท๎ายที่สุด สินค๎าหรือบริการจะมีรายได๎หรือ
เป็นที่รู๎จัก ล๎วนจ าเป็นต๎อง ใช๎การตลาดที่ดีของผู๎ผลิต และเจ๎าของด๎วยในเวลาเดียวกัน นอกจากนั้น
ด๎วยสีสันสะดุดตา ตัวการ์ตูนที่ออกแบบเป็นมิตรและมีเอกลักษณ์ จากเบื้องหน๎าที่  สวยงามของตัว
การ์ตูนซึ่งเห็นแล๎วประทับใจ และเกิดความรู๎สึกรํวมที่สอดคล๎องกันระหวํางลูกค๎า ผู๎พบ  เห็น กับวัตถุ 
ประสงค์ของบริษัทท่ีน าตัวการ์ตูนมาใช๎งาน ยํอมเป็นพลังขับเคลื่อนแบรนด์(Brand) ได๎ อยํางแยบยล 

เมื่อเกิดการรับรู๎ (Attention) ท าให๎รู๎จักมากขึ้น เมื่อกระตุ๎นความสนใจ (Interest) ก็
จะเกิดการ ประเมินสินค๎าในใจลูกค๎า เมื่อให๎คุณคําที่ต๎องการ (Desire) ก็จะตอบสนองหรือสร๎างความ
ต๎องการใหม ํเมื่อจดจ าบันทึกในสมอง (Memory) ก็จะท าให๎ลูกค๎ามีภาพจ ามากขึ้น ซึ่งน าไปสูํการโน๎ม
น๎าวสูํการ ตัดสินใจ (Action) จนกํอเกิดการใช๎จํายจริง แตํในปัจจุบัน การที่ตัวการ์ตูนจะประสบความ 
ส าเร็จได ๎คงจะไมํใชํเป็นการแสดงพฤติกรรมของผู๎บริโภคแบบทางเดียว แตํผู๎บริโภคต๎องตอบสนองตํอ
ข๎อมูลที่ ได๎รับด๎วย จึงกลายเป็นแนวทางพฤติกรรมการบริโภคที่ผู๎ออกแบบตัวการ์ตูน หรือบริษัทที่น า

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตัว การ์ตูนไปใช๎งานต๎องค านึงด๎วย คือ หลังจากที่ผูบริโภคเห็นตัวการ์ตูนผํานสินค๎า หรือบริการ จะ 
ขวนขวายหาข๎อมูลด๎วยตัวเอง แล๎วแบํงปันข๎อมูลนําทึ่งที่ได๎มานั้นให๎กับคนอ่ืน จะเห็นได๎วํา พฤติกรรม 
สองอยํางที่เป็นเอกลักษณ์ของผู๎บริโภค อันได๎แกํ การหา รวบรวม (Search) และแบํงปันข๎อมูล (Share) 
จึงกลายเป็นปัจจัยส าคัญในการตัดสินใจซื้อ จากพฤติกรรมผู๎บริโภคที่แปรเปลี่ยนไป จะพบวําชํองทาง
การสื่อสารตัวการ์ตูนและเทคโนโลยี ใหม ํๆ ยิ่งมีความส าคัญ เพ่ือตํอยอดให๎ตัวการ์ตูนโลดเลํนบนโลก
ธุรกิจได๎อยํางสงํางาม ดังนั้นผู๎เขียนได๎ สรุปชํองทางการสื่อสารที่ได๎ผลในปัจจุบัน ไว๎ดังนี้  

(1) รายการโทรทัศน์ โฆษณาในโรงภาพยนตร์  
(2) โฆษณา เชํน โฆษณาในหนังสือพิมพ์ ในนิตยสาร ในตู๎รถไฟ โปสเตอร์สถานีรถไฟ 

โฆษณาบน ตัวรถไฟและรถโดยสาร โปสเตอร์กลางแจ๎ง ปูายโฆษณาขนาดใหญํ เป็นต๎น     
(3) งานอีเวนต์         

  (4) ค าพูดปากตํอปาก (WOM) เชํน การสนทนากับครอบครัวแลเพ่ือนฝูง เป็นต๎น 
  (5) ร๎านค๎า และผลิตภัณฑ์ เชํน ภาพภายนอกร๎านค๎า บรรจุภัณฑ์ ค าแนะน าของพนัก 
งาน เอกสาร/แคตตาล็อกในร๎านค๎า สินค๎าในแคมเปญ เป็นต๎น     
  (6) อินเตอร์เน็ตและอุปกรณ์พกพา เชํน เว็บไซต์องค์กร โฆษณาทางเว็บไซต์ อีเมล
ขายสินค๎า blog สํวนตัว/บริการเครือขํายสังคมออนน์ (SNS : Social Network Services) เป็นต๎น 

ชํองทางการสื่อสารที่ทรงอิทธิพลที่สุดในปัจจุบัน และสอดคล๎องกับพฤติกรรมการ  
บริโภค คือ บริการเครือขํายสังคมออนน์ (SNS : Social Network Services) อยํางเชํน Facebook 
Twitter LINE และ Blog ซึ่งนําจับตามอง และได๎รับความนิยมมากกวําชํองทางการสื่อสารอ่ืนเนื่อง 
จาก “การสร๎างเครือขํายทางสังคมซึ่งมีรากฐานโดยตรงจากสัญชาตญาณของมนุษย์ในฐานะที่  เป็น
สัตว์สังคม” นั่นเอง   

จากการศึกษาข๎อมูลพฤติกรรมผู๎บริโภค เชื่อมโยงกับชํองทางการสื่อสาร เกี่ยวกับการจัด  
การธุรกิจ ตัวการ์ตูน (Character Business Management) ซึ่งคํอนข๎างมีความสลับซับซ๎อน เนื่อง 
จากธุรกิจดังกลําว เป็นสายพานหนึ่งที่เชื่อมโยง และสํงผลตํออีกองค์กร ดังนั้นธุรกิจต๎องมีความเข๎าใจ
ตนเอง และเข๎าใจคนอ่ืน ให๎เป็นอยํางดี แตํก็ใชํวําจะไมํมีโอกาสประสบความส าเร็จ แตํบริษัทต๎องเข๎า 
ใจ ใสํใจ กับธุรกิจของตนให๎มากขึ้น ก็เทํานั้น การจะสร๎างบริษัททางด๎านจัดการธุรกิจตัวการ์ตูนให๎
ประสบความส าเร็จและยั่งยืน เพ่ือสํงเสริม Engagement นั้นมีแนวทางปฏิบัติ 7 ขั้นตอน (Kotaro 
Sugiyama and Tim Andree, 2010) ดังนี้         

(1) พัฒนาความรู๎ ความเข๎าใจเชิงลึกและกลยุทธ์ หาทางเข๎าใจกลุํมเปูาหมายให๎ลึกซึ้งจาก 
นั้นจึง สร๎างไอเดียและก าหนดวัตถุประสงค์ตําง ๆ ของการน าตัวการ์ตูนมาสื่อสาร และกลยุทธ์การ
สื่อสารที่ ส าคัญ  

(2) สร๎างไอเดียหลัก (Core Idea) ซึ่งเป็นหัวใจของแคมเปญ หรือกิจกรรมที่น าตัวการ์ตูน
มาใช๎ และเป็นรูปแบบเดียวกันตลอดแคมเปญการสื่อสารทั้งหมด  

(3) สร๎างโครงสร๎างไอเดียรํวม (Scenario Idea) เพราะ Scenario Idea ให๎กรอบและ
รูปแบบ การท างาน หรือเรื่องราวให๎แกํ Core Idea 

(4) พัฒนา “ครีเอติฟองค์รวม” ผลิตงานการ์ตูนเชิงสร๎างสรรค์ ทั้ง “สาระที่จะสื่อสารผําน
ตัว การ์ตูน” และงานศิลปะ  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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(5) สร๎างการออกแบบเชิงโครงสร๎าง (Structure Design) สํวนใหญํเป็นการออกแบบเชิง
ปริมาณ ของแผนการโฆษณาโดยใช๎ตัวการ์ตูน ผํานการวิเคราะห์จากฐานข๎อมูลในปัจจุบันและงานวิจัย
ใหม ํๆ   

(6) เจรจาและน าไปปฏิบัติ น าแผนไปสูํการปฏิบัติ ซึ่งหมายถึงการเจรจาและประสานงาน
กับ ผู๎ประกอบการสื่อตําง ๆ และหุ๎นสํวนความรํวมมืออ่ืนๆ เพ่ือน าไปสูํการปฏิบัติ     

(7) ประเมินผลประสิทธิภาพ ทดสอบประสิทธิภาพของแคมเปญ และใช๎ผลของการทด 
สอบเป็น ข๎อมูลสะท๎อนกลับส าหรับแผนครั้งถัดไป 

จากข๎อมูลที่ได๎น าเสนอจะค๎นพบแนวทางปฏิบัติในการเลือกใช๎ “การ์ตูน” เพ่ือสร๎างความ
ผูกพันธ์ (Engagement) ให๎กับสินค๎าหรือบริการผํานเทคนิคการเลําเรื่อง (Storytelling) ที่ตอบโจทย์
ทุกเพศ ทุกวัยในสังคมยุคดิจิทัล ซึ่งมีการแขํงขันทางธุรกิจคํอนข๎างสูง การน าความคิดสร๎างสรรค์มา
ขับเคลื่อน กับแผนธุรกิจก็ยิ่งสร๎างมูลคําให๎กับสินค๎าและบริการได๎เป็นอยํางมาก โดยจะเห็นได๎จากการ
น าเอาการ์ตูนมาใช๎ในการสื่อสารการตลาดของประเทศญี่ปุุน ซึ่งประสบความส าเร็จเป็นอยํางมาก
สามารถสร๎าง Brand engagement ผําน Experience marketing ของคนญี่ปุุน ดังนั้นการจะน า
การ์ตูนมา ใช๎สื่อสารในธุรกิจไทยยํอมต๎องมีการประยุกต์ให๎เข๎ากับสังคม วัฒนธรรมของไทย เพ่ือผลัก 
ดันให๎ “การ์ตูน” เป็นมากกวําการ์ตูนอยํางที่คนไทยเข๎าใจกันมานาน 
 
2.11 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ศึกษาและออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือสํงเสริมการทํองเที่ยวของ จังหวัดพระนครศรี 
อยุธยา ผู๎วิจัยได๎ท าการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข๎องไว๎ ดังนี้ 

สุภาวดี ชาวผ๎าขาว (2548.หน๎า140) ได๎ท าการศึกษาพฤติกรรมและความพึงพอใจของนัก 
ทํองเที่ยวชาวไทยและชาวตํางประเทศในการเลือกซื้อของที่ระลึกในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา มีวัตถุ 
ประสงค์เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลือกซื้อของที่ระลึกในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาของนักทํองเที่ยวทั้ง
ชาวไทยและชาวตํางประเทศ 

ผลวิจัยพบวํา นักทํองเที่ยวชาวไทยสํวนใหญํเดินทางมาทํองเที่ยวอยุธยาโดยบริการน า
เที่ยว เคยซื้อของที่ระลึกระหวําง 1 – 3 ครั้ง เดินทางมาเพ่ือทํองเที่ยวและพักผํอน นิยมซื้ออาหาร/
ขนม และของที่ระลึกเพ่ือเป็นของฝาก ตัดสินใจซื้อของที่ระลึกด๎วยตนเอง คําใช๎จํายในการซื้อของที่
ระลึกไมํต่ ากวํา 500 บาท ซื้อของที่ระลึกบริเวณแหลํงทํองเที่ยว ส าหรับนักทํองเที่ยวชาวตํางประเทศ
พบวํา เดินทางมาทํองเที่ยวอยุธยาโดยบริการน าเที่ยว เคยซื้อของที่ระลึกระหวําง 1 – 3 ครั้ง โดยมี
จุดประสงค์ในการเดินทางเพ่ือทํองเที่ยวและพักผํอน นิยมซื้อผลิตภัณฑ์งานฝีมือ/งานแกะสลัก ซื้อ
สินค๎าของที่ระลึกเพ่ือเป็นที่ระลึกในการเดินทาง ตัดสินใจซื้อของที่ระลึกด๎วยตนเอง คําใช๎จํายในการ
ซื้อของที่ระลึกไมํต่ ากวํา 500 บาท ซื้อของที่ระลึกจากบริเวณแหลํงทํองเที่ยว 

สรุปผลผู๎วิจัย น ามาศึกษาด๎านชํองทางการจัดจ าหนําย และด๎านการสํงเสริมการตลาดโดย
นักทํองเที่ยว เลือกซื้อของที่ระลึกด๎านราคาแตกตํางกัน สํวนรายได๎มีความสัมพันธ์กับสถานที่ซื้อของที่
ระลึก 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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อดิศร ฉายแสง (2548.หน๎า151) ได๎ท าการศึกษา ปัจจัยที่มีผลตํอพฤติกรรมการทํองเที่ยว
ในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาของนักทํองเที่ยวชาวตํางชาติ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัย
ที่มีผลตํอพฤติกรรมการทํองเที่ยวในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาของนักทํองเที่ยวชาวตํางชาติ ซึ่งการ 
ศึกษาในครั้งนี้จะศึกษาถึงปัจจัยเชิงเศรษฐศาสตร์ และเชิงประชากร ความรู๎ความเข๎าใจเกี่ยวกับการ
ทํองเที่ยว เชิงประวัติศาสตร์โบราณคดีและเชิงศิลปวัฒนธรรม ทัศนคติของนักทํองเที่ยวชาวตํางชาติที่
มีตํอการทํองเที่ยวในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา การับรู๎ข๎อมูลขําวสารเกี่ยวกับการทํองเที่ยวในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา กลุํมตัวอยํางทั้งหมดจ านวน 400 คน ส าหรับการวิเคราะห์ข๎อมูลทางสถิติใช๎
โปรแกรม SPSS  

ผลการวิจัย พบวํานักทํองเที่ยวชาวตํางชาติสํวนใหญํ เป็นเพศหญิง มีอายุ 25-34 ปีสถาน 
ภาพโสด การศึกษาสูงสุดระดับปริญญาตรี อาชีพนักเรียน/นักศึกษา รายได๎ต่ ากวําหรือเทํากับ US$ 
10,000 สํวนใหญํเป็นชาวEuropean เคยเดินทางออกนอกประเทศมากํอน เคยเดินทางมายังประเทศ
ไทย 

สรุปผลผู๎วิจัย น ามาศึกษา นักทํองเที่ยวชาวตํางชาติมีความรู๎ความเข๎าใจเกี่ยวกับการทํอง 
เที่ยวเชิงประวัติศาสตร์โบราณคดี ในระดับมาก และรับรู๎ข๎อมูลขําวสารการทํองเที่ยวในรูปสื่อบุคคล 
และสื่อที่ไมํใชํบุคคล ในระดับน๎อย 

สมาภรณ์ คงเจริญกาย(2548.หน๎า174) ได๎ท าการศึกษา พฤติกรรมและความพึงพอใจของ
ผู๎เข๎ามาทํองเที่ยวที่มีผลตํอการทํองเที่ยวแบบยั่งยืนในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา มีวัตถุประสงค์ เพ่ือ
ศึกษาพฤติกรรมของผู๎เข๎า มาทํองเที่ยวในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

ผลการวิจัยพบวํา ผู๎ที่เข๎ามาทํองเที่ยวมีพฤติกรรมการได๎รู๎จักสถานที่ทํองเที่ยวในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยานั้นมาจากการบอกของญาติและเพ่ือนแนะน าท่ีเข๎ามาทํองเที่ยวกํอนแล๎ว โดยมีวัตถุ 
ประสงค์เพ่ือต๎องการเข๎ามาไหว๎พระตามวัดตําง ๆ ซึ่งจะเข๎ามาทํองเที่ยวเฉลี่ยอยูํจ านวน 2-4 ครั้ง ในชํวง
วันเสาร์และวันอาทิตย์ ด๎วยการใช๎พาหนะรถยนต์สํวนตัว เละเมื่อเข๎ามาทํองเที่ยวแล๎ว ผู๎เข๎ามาทํองเที่ยว
มักจะจํายใช๎สอยซื้อของเบ็ดเตล็ด จ านวนเฉลี่ยไมํเกิน 1,000 บาท ลักษณะการทํองเที่ยวตามสถานที่
เป็นการเดินเท๎าเที่ยวชมสถานที่ตําง ๆ มีอาณาบริเวณใกล๎เคียงกัน มุํงเน๎นความสนใจด๎านโบราณสถาน 
สํวนการจัดกิจกรรมสํงเสริมการทํองเที่ยวของจังหวัดพระนครศรีอยุธยาที่สามารถดึงดูดกลุํมผู๎เข๎ามา
ทํองเที่ยวคือ การจัดงานมรดกโลก โดยรับทราบข๎อมูลการจัดงานจากทางวารสารการทํองเที่ยว และผู๎
เข๎ามาทํองเที่ยวสํวนใหญํมีพฤติกรรมที่จะกลับมาทํองเที่ยวในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาอีกครั้ง 

สรุปผลผู๎วิจัย น ามาศึกษา พฤติกรรมความถี่ในการเข๎ามาทํองเที่ยว การเดินทาง ลักษณะ
คําใช๎จํายในการเข๎ามาทํองเที่ยว คําใช๎จํายที่ใช๎ และการกลับมาทํองเที่ยวอีกครั้งที่แตกตํางกันผู๎ชํวย
ศาสตราจารย์ ดร. ศิริณา จิตต์จรัสและคณะมหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา (2549.หน๎า146) 
ได๎ท าการศึกษา การวิจัยเรื่อง แนวทางการพัฒนาศักยภาพการด าเนินงานเพ่ือก๎าวสูํระดับการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์หนึ่งต าบล หนึ่งผลิตภัณฑ์ (OTOP) กรณีศึกษาผลิตภัณฑ์ประเภทของใช๎ ของตกแตํงและ
ของที่ระลึก จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัญหาและอุปสรรคการด าเนินงาน
เพ่ือพัฒนา สูํระดับ 5 ดาว ประเภทของใช๎ ของตกแตํงและของที่ระลึก  
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ผลการวิจัยพบวํา ปัญหาและอุปสรรคการด าเนินงานเพ่ือก๎าวสูํผลิตภัณฑ์ประเภทของใช๎ 
ของตกแตํงและของที่ระลึก ดังนี้กลุํมอาชีพ จ านวน 45 ผลติภัณฑ์ ผลการวิจัยคือ  

1) ด๎านการผลิต พบวํา ไมํมีบุคลากรมาจัดตั้งกลุํม ขาดการสนับสนุนด๎านเงินทุน และขาด
แรงงานที่มีฝีมือและทักษะเฉพาะทางจึงท าให๎ผลิตสินค๎าได๎ไมํทันตามค าสั่งซื้อของลูกค๎า  

2) ด๎านการพัฒนาผลิตภัณฑ์ พบวํา การออกแบบบรรจุภัณฑ์และการขนสํงสินค๎ายังไมํ
สมบูรณแ์ละไมํปลอดภัย ต๎องการศึกษาเรียนรู๎การพัฒนาผลิตภัณฑ์กับสินค๎าที่มีลักษณะใกล๎เคียงและ
คล๎ายคลึงกัน และต๎องการผู๎ให๎ค าแนะน าในการปรับปรุงรูปลักษณ์ของสินค๎าและผลิตภัณฑ์ 

สรุปผลผู๎วิจัย น ามาศึกษาสํงเสริมและสนับสนุนให๎คนในชุมชนผลิตภายใน สํงเสริมเครือขําย 
ด๎านความรู๎ จัดประกวดและการจัดจ าหนํายรวมไปถึงการประชาสัมพันธ์ เรื่องราวของผลิตภัณฑ์  ไมํ
ชัดเจน คลุมเครือ ไมํสอดคล๎องกับผลิตภัณฑ์เพ่ือให๎สินค๎ามีลักษณะเฉพาะโดดเดํน มีเอกลักษณ์ของ
ตนเอง 
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ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



บทท่ี 3 
วิธีด าเนนิการวิจัย 

 
ศึกษาและออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา

ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอนตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง        
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย        
3. การสร้างเครื่องมือในการวิจัย       
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล        
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
   

3.1 วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 1 เพ่ือศึกษารูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ของชุมชน 
     จังหวัดพระนครศรีอยุธยาดังต่อไปนี้ 

 
3.1.1 เพื่อศึกษารูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ จ านวน 2 กลุ่ม ดังนี้ 
1) ประชากร คือ นักท่องเที่ยวชาวไทย จ านวน 20 คน และนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติ

จ านวน 10 คน  
กลุ่มตัวอย่าง        
กลุ่มที่ 1 กลุ่มนักท่องเที่ยวชาวไทยและชาวต่างชาติ จ านวน 30 คน ที่มาท่องเที่ยวอยู่ใน

พ้ืนทีข่องชุมชน จังหวัดพระนครศรีอยุธยา บริเวณอุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา โดยใช้วิธี 
การเลือกสุ่มแบบบังเอิญ (Haphazard or Accidental Sampling)  

2) ประชากร ผู้จัดจ าหน่ายของที่ระลึกจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ที่จ านวน 5 ร้าน กลุ่ม
ตัวอย่าง        

กลุ่มท่ี 2 ผู้จัดจ าหน่ายของที่ระลึก ที่ขายสินค้าของอยุธยาดั้งเดิม งานหัตถกรรมจักรสาน
เช่น ปลาตะเพียนใบลาน งอบ มีดอรัญญิก เครื่องปั้นดินเผา ตุ๊กตาชาววัง และอ่ืน ๆ เช่น กระเป๋าผ้า
เสื้อยืด สมุดโน๊ต และสินค้าที่มีรูปช้าง หรือลายช้าง โดยเปิดร้านไม่ต่ ากว่า 10 ปี ที่อยู่ในพ้ืนที่ของชุมชน
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา บริเวณอุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา โดยใช้วิธีการเลือกสุ่มแบบ
บังเอิญ (Haphazard or Accidental Sampling)  จ านวน 5 รา้น ดังนี้ 

1. ร้านคุณอ้น   
2. ร้านคุณรัตนันท์   
3. คุณเอ๋   
4. ร้านปลากระโห้    
5. ร้านป้านุช 

  

3.1.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามนักท่องเที่ยว แบบสอบถามผู้จ าหน่าย
ของที่ระลึก แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญ รูปแบบต่าง ๆ กระบวนการ ขั้นตอน และรูปแบบ ผู้วิจัยเลือก 
ใช้แบบสอบถามแบบมีโครงสร้าง  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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โดยผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ของแบบสอบถามความคิดเห็นเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
Rating scale ซ่ึงจะมีค าตอบหรือให้คะแนนให้เลือกประเมินทั้งหมด 5 ระดับ ดังนี้ 

4.51-5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
3.51-4.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
2.51-3.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
1.51-2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
1.00-1.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
1. การสร้างเครื่องมือในการวิจัยที่ใช้ในแบบสอบถามเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบ

ต่าง ๆ มีวิธีการด าเนินการดังนี้ 
(1.1) ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเพ่ือน าไปใช้ในการสร้างเครื่องมือ

แบบสอบถาม 
(1.2) การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการเก็บข้อมูล (Data Collection) จากกลุ่ม

ตัวอย่าง หลังจากนั้นน าข้อมูลที่เก็บได้จากกลุ่มตัวอย่างไปวิเคราะห์ต่อไป 
(1.3) การวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบสัมภาษณ์จากกลุ่มตัวอย่างที่ได้

จดบันทึกและถ่ายภาพ น าผลมารวบรวมและน าไปวิเคราะห์สถิติเชิงปริมาณ โดยการหาค่าความถี่ร้อย
ละ ค่า  และค่า S.D. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากข้อมูลที่ได้ท าการแจกแจงรายละเอียดตามหัวข้อ
เนื้อหาต่าง ๆ 

 
3.2 วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 2 เพ่ือออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการ 
     ท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ดังต่อไปนี้ 

 
3.2.1 เพื่อออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ 
ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)   
1) ประชากร คือ ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คน  
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม จากสถาบัน

ระดับอุดมศึกษาในประเทศ ในสาขาวิชาเทคโนโลยีการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม หรือที่สาขาที่
เกี่ยวข้องโดยมีประสบการณ์ในการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ไม่ต่ ากว่า  5 ปี โดยท าการเลือกมาเป็นกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 3 คน  ดังนี้  

กลุ่มท่ี 1 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ จ านวน 3 คน 
(1.1) ดร.ซอ มิยอง     

อาจารยส์าขาออกแบบผลิตภัณฑ์  
คณะศิลปกรรมศาสตร์    
มหาวิทยาลัยบูรพา  

(1.2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. อรัญ วานิชกร    
อาจารย์สาขาออกแบบผลิตภัณฑ์   
คณะศิลปกรรมศาสตร์    
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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(1.3) อาจารย์ปฐม สุทธิโรจน์     
อาจารย์สาขาออกแบบผลิตภัณฑ์    
คณะสถาปัตยกรรม   
มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต         

2) ประชากร คือ ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านวัสดุ เกี่ยวกับวัสดุการ์ตูนสัญลักษณ์ 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านวัสดุ จากสถานประกอบการด้านวัสดุที่มีความ

ช านาญด้านวัสดุไม่ต่ ากว่า 5 ปี โดยท าการเลือกมาเป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 คน  
กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มท่ี 2 ผู้เชี่ยวชาญด้านวัสดุ จ านวน 3 คน 
(1.1) นางจีรภัทร  แย้มสี    

บริษัท ไทยมาสคอท (2516) จ ากัด 
(1.2) น.ส.ลัดดาวัน สินฉ่ า   

บริษัท ไทยมาสคอท (2516) จ ากัด 
(1.3) น.ส. ยุวดี  นามประกอบ  

บริษัท ไทยมาสคอท (2526) จ ากัด 
3) ประชากร คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิต เกี่ยวกับการผลิตการ์ตูนสัญลักษณ์ 
กลุ่มท่ี 3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิต จ านวน 3 คน  
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านผลิตจากสถานประกอบการ

ผู้ผลิตที่มี ความช านาญด้านผลิตไม่ต่ ากว่า 5 ปี โดยท าการเลือกมาเป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 คน  
(1.1) น.ส.ยุวดี นามประกอบ  

บริษัท ไทยมาสคอท (2516) จ ากัด 
(1.2) น.ส.อุรัตน์นัตวรรณ ผาฮิดดี  

บริษัท ไทยมาสคอท (2516) จ ากัด 
(1.3) นายทิวกร แย้มศรี   

บริษัท ไทยมาสคอท (2516) จ ากัด 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านผลิต จากสถานประกอบการผู้ผลิตที่มี 

ความช านาญด้านผลิตไม่ต่ ากว่า 5 ปี โดยท าการเลือกมาเป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 คน (เลือกแบบ
เจาะจง Purposive Sampling) 
 

3.2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์แบบสอบ 
ถามด้านวัสดุ แบบสอบถามด้านการผลิต รูปแบบต่าง ๆ กระบวนการ ขั้นตอน และรูปแบบ ผู้วิจัยเลือก 
ใช้แบบสอบถามแบบมีโครงสร้าง 

โดยผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ของแบบสอบถามความคิดเห็นเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating scale) ซึ่งจะมีค าตอบหรือให้คะแนนให้เลือกประเมินทั้งหมด 5 ระดับ ดังนี้ 

4.51-5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
3.51-4.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
2.51-3.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
1.51-2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
1.00-1.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2.3 การสร้างเครื่องมือเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบต่าง ๆ มีวิธีการด าเนินการ
ดังนี้ 

(1) ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวัสดุ และขั้นตอนการผลิตผลิตภัณฑ์
หัตถกรรม เพ่ือน าไปใช้ในการสร้างเครื่องมือแบบสอบถาม 

(2) สร้างแบบสอบถามตามกรอบแนวความคิดที่ใช้ในการวิจัย น าแบบสร้างขึ้นเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  

(3) ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา และอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

(4) ผู้วิจัยได้ท าการหาคุณภาพของเครื่องมือและค่าความสอดคล้องระหว่างข้อถามก็วัตถุ  
ประสงค์หรือเนื้อหา (IOC : Index of item Objective Congruence) หรือดัชนีความเหมาะสม โดย
มีค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 จากนั้นน าแบบสอบถามมาปรับปรุงแก้ไขอีกครั้ง และน าเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบก่อนนาไปเก็บข้อมูลกลุ่มประชากรเป้าหมาย และไปเสนอผู้ทรงคุณวุฒิ 3 
คน ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความครอบคลุมของเนื้อหา คือ 

(1.1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธนินทร์ รัตนโอฬาร  
อาจารย์ประจ า สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

(1.2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กฤษณา  คิดดี  
อาจารย์ประจ า สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

(1.3) รองศาสตราจารย์ ดร.จตุรงค์ เลาหะเพ็ญแสง  
อาจารย์ประจ า สาขาครุศาสตร์สถาปัตยกรรมและการออกแบบ  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

(5) วิธีการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ผู้ทรงคุณวุฒิท าการตรวจสอบหาความสอดคล้อง
ระหว่างค าถามกับสิ่งที่ต้องการวัด (Index Item of Congruent : IOC) โดยมีเกณฑ์คะแนน ดังนี้  

+1  หมายถึง  แน่ใจในค าถามนั้นสอดคล้องกับนิยามศัพท์  
0  หมายถึง  ไม่แน่ใจในค าถามนั้นสอดคล้องกับนิยามศัพท์  
-1  หมายถึง  แน่ใจในค าถามนั้นไม่สอดคล้องกับนิยามศัพท์  
จากคะแนนน าผลการพิจารณามาค านวณจากสูตร  

       R  

     IOC = Σ 
_____

  
           N  
   IOC  หมายถึง  ดัชนีความสอดคล้อง  
   R  หมายถึง  คะแนนการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิ  
   N หมายถึง  จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ  

ข้อค าถาม IOC ตั้งแต ่0.5 ขึ้นไปเป็นค าถามที่ใช้ได้ ถ้าไม่ถึง 0.5 ต้องแก้ไขหรือตัดทิ้ง 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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(6) น าแบบสังเกตที่ผ่านการตรวจสอบแล้ว ไปด าเนินการเก็บข้อมูลจากประชากรและ
กลุ่มตัวอย่างข้างต้น 
 

3.2.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการเก็บข้อมูล (Data Collection) จากกลุ่ม
ตัวอย่าง หลังจากนั้นน าข้อมูลที่เก็บได้จากกลุ่มตัวอย่างไปวิเคราะห์ต่อไป 

 

3.2.5 การวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบสัมภาษณ์จากกลุ่มตัวอย่างที่ได้ จด
บันทึก และถ่ายภาพ น าผลมารวบรวม และน าไปวิเคราะห์สถิติเชิงปริมาณ โดยการหาค่าความถี่ร้อยละ 
ค่า  และค่า S.D. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากข้อมูลที่ได้ท าการแจกแจงรายละเอียดตามหัวข้อเนื้อ 
หาต่าง ๆ 

 
3.3 วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 3 เพ่ือประเมินคุณภาพการ์ตูนสัญลักษณ์ต้นแบบ 
     เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ดังต่อไปนี้ 
 

3.3.1 เพื่อประเมินคุณภาพการ์ตูนสัญลักษณ์ต้นแบบ 
ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)   
1) ประชากร คือ ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน  
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านกราฟิก จากสถานประกอบการด้านกราฟิกที่มี

ความช านาญด้านวัสดุไม่ต่ ากว่า  5 ปี โดยท าการเลือกมาเป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 คน  
กลุ่มท่ี 1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบกราฟิก จ านวน 3 คน  ดังนี้ 
(1.1) นายศาลฑูล สืบสกุล      

ต าแหน่ง Graphic Design (3D)  
บริษัท  ทริปเปิล วี บรอดคาสท์ จ ากัด (ไทยรัฐ) 

(1.2) น.ส.อภิญญา คุ้มภักด ี  
ต าแหน่ง Editer (TV)  
บริษัท ดีดูดี จ ากัด 

(1.3) นายคุณากร ก้อนทอง  
ต าแหน่ง Graphic Designer (Event)    
บริษัท เครสโซเวชั่น จ ากัด 

2) ประชากร คือ ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 1 คน  
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรี 

อยุธยา จากการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย ที่มีความช านาญด้านการท่องเที่ยว โดยท าการเลือกมาเป็น
กลุ่มตัวอย่าง  

กลุ่มที่ 2 เจ้าหน้าที่ส่งเสริมการท่องเที่ยว จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จ านวน 1 คน 
(1.1) นางสาวนวลจันทร์ จงกลรัตน์         

รองผู้อ านวยการการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย    
ส านักงานพระนครศรีอยุธยา  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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3.3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบประเมินด้านการออกแบบกราฟฟิก ด้านส่ง 
เสริมการท่องเที่ยวและรูปแบบต่าง ๆ กระบวนการ ขั้นตอนและรูปแบบ ผู้วิจัยเลือกใช้แบบสอบถาม
แบบมีโครสร้าง 

โดยผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ของแบบสอบถามความคิดเห็นเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) ซึ่งจะมีค าตอบหรือให้คะแนนให้เลือกประเมินทั้งหมด 5 ระดับ ดังนี้ 

4.51-5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
3.51-4.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
2.51-3.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
1.51-2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
1.00-1.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 

3.3.3 การสร้างเครื่องมือในการวิจัย การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิเคราะห์เพ่ือเก็บรวบ 
รวมข้อมูล มีวิธีการด าเนินการดังนี้        

(1) ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศเพ่ือน าไป 
ใช้ในการสร้างเครื่องมือแบบประเมินคุณภาพ 

(2) สร้างแบบสอบถาม ตามกรอบแนวความคิดที่ใช้ในการวิจัย น าแบบวิเคราะห์ที่สร้างข้ึน
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม      

(3) ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา และอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม            

(4) ผู้วิจัยได้ท าการหาคุณภาพของเครื่องมือและค่าความสอดคล้องระหว่างข้อถามก็วัตถุ  
ประสงค์หรือเนื้อหา (IOC : Index of item Objective Congruence) หรือดชันีความเหมาะสม โดย
มีค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 จากนั้นน าแบบสอบถามมาปรับปรุงแก้ไขอีกครั้ง และน าเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบก่อนนาไปเก็บข้อมูลกลุ่มประชากรเป้าหมาย และไปเสนอผู้ทรงคุณวุฒิ 3 
คน ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความครอบคลุมของเนื้อหา คือ 

(1.1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธนินทร์ รัตนโอฬาร  
อาจารย์ประจ าสาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

(1.2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กฤษณา คิดดี  
อาจารย์ประจ าสาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

(1.3) รองศาสตราจารย์ ดร.จตุรงค์ เลาหะเพ็ญแสง  
อาจารย์ประจ าสาขาครุศาสตร์สถาปัตยกรรมและการออกแบบ  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร ลาดกระบัง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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(5) วิธีการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ผู้ทรงคุณวุฒิท าการตรวจสอบหาความสอดคล้อง
ระหว่างค าถามกับสิ่งที่ต้องการวัด (Index Item of Congruent : IOC) โดยมีเกณฑ์คะแนน ดังนี้  

+1  หมายถึง  แน่ใจในค าถามนั้นสอดคล้องกับนิยามศัพท์  
0  หมายถึง  ไม่แน่ใจในค าถามนั้นสอดคล้องกับนิยามศัพท์  
-1  หมายถึง  แน่ใจในค าถามนั้นไม่สอดคล้องกับนิยามศัพท์  
จากคะแนนน าผลการพิจารณามาค านวณจากสูตร  

       R  

     IOC = Σ 
_____

  
           N  
   IOC  หมายถึง  ดัชนีความสอดคล้อง  
   R  หมายถึง  คะแนนการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิ  
   N หมายถึง  จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ  

ข้อค าถาม IOC ตั้งแต ่0.5 ขึ้นไปเป็นค าถามที่ใช้ได้ ถ้าไม่ถึง 0.5 ต้องแก้ไขหรือตัดทิ้ง 
(6) น าแบบสัมภาษณ์ท่ีผ่านการตรวจสอบแล้ว ไปด าเนินการเก็บข้อมูลจากประชากรและ

กลุ่มตัวอย่างข้างต้น 
 

3.3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการเก็บข้อมูล (Data Collection) จากกลุ่ม
ตัวอย่าง หลังจากนั้นน าข้อมูลที่เก็บได้จากกลุ่มตัวอย่างไปวิเคราะห์ต่อไป 

 

3.3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบสัมภาษณ์จากกลุ่มตัวอย่างที่ได้ จด
บันทึก และถ่ายภาพ น าผลมารวบรวม และน าไปวิเคราะห์สถิติเชิงปริมาณ โดยการหาค่าความถี่ร้อยละ 
ค่า  และค่า S.D. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากข้อมูลที่ได้ท าการแจกแจงรายละเอียดตามหัวข้อเนื้อ 
หาต่าง ๆ 

 
3.4 วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 4 ประเมินระดับความพึงพอใจของกลุ่มนักทอ่งเที่ยว 
     ของจังหวัดพระนครศรีอยุธยาที่มีต่อผลิตภัณฑ์ที่พัฒนา ดังต่อไปนี ้

 
1) ประชากร คือนักท่องเที่ยว จ านวน 100 คน ทีอ่ยู่ในพ้ืนที่ของชุมชนจังหวัดพระนครศรี 

อยุธยา บริเวณอุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา        
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักท่องเที่ยวชาวไทยและชาวต่างชาติ ดังนี้ 
กลุ่มที่ 1 กลุ่มนักท่องเที่ยวชาวไทย จ านวน  70 คน และกลุ่มนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติ

จ านวน 30 คน ที่มาท่องเที่ยวอยู่ในพ้ืนที่ของชุมชนจังหวัดพระนครศรีอยุธยา บริเวณอุทยานประวัติ 
ศาสตร์พระนครศรีอยุธยา โดยใช้วิธีการเลือกสุ่มแบบบังเอิญ (Haphazard or Accidental Sampling)  

 

3.4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามด้านการออกแบบ รูปแบบต่าง ๆ
กระบวนการขั้นตอน ผู้วิจัยเลือกใช้แบบสอบถามแบบมีโครงสร้าง  

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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โดยผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ของแบบสอบถามความคิดเห็นเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
Rating scale ซึ่งจะมีค าตอบหรือให้คะแนนให้เลือกประเมินทั้งหมด 5 ระดับ ดังนี้ 

4.51-5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
3.51-4.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
2.51-3.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
1.51-2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
1.00-1.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
(1) ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ  
(2) สร้างแบบสอบถามตามกรอบแนวความคิดที่ใช้ในการวิจัย น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้น

เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  
(3) ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา และอาจารย์ที่

ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 
(4) ผู้วิจัยได้ท าการหาคุณภาพของเครื่องมือและค่าความสอดคล้องระหว่างข้อถามก็วัตถุ 

ประสงค์หรือเนื้อหา (IOC : Index of item Objective Congruence) หรือดัชนีความเหมาะสม โดย
มีค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 จากนั้นน าแบบสอบถามมาปรับปรุงแก้ไขอีกครั้ง และน าเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบก่อนนาไปเก็บข้อมูลกลุ่มประชากรเป้าหมาย และไปเสนอผู้ทรงคุณวุฒิ 3 
คน ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความครอบคลุมของเนื้อหา คือ  

(1.1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธนินทร์ รัตนโอฬาร  
อาจารย์ประจ าสาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

(1.2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กฤษณา คิดดี  
อาจารย์ประจ าสาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

(1.3) รองศาสตราจารย์ ดร.จตุรงค์ เลาหะเพ็ญแสง  
อาจารย์ประจ าสาขาครุศาสตร์สถาปัตยกรรมและการออกแบบ  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

(5) วิธีการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ผู้ทรงคุณวุฒิท าการตรวจสอบหาความสอดคล้อง
ระหว่างค าถามกับสิ่งที่ต้องการวัด (Index Item of Congruent : IOC) โดยมีเกณฑ์คะแนน ดังนี้  

+1  หมายถึง  แน่ใจในค าถามนั้นสอดคล้องกับนิยามศัพท์  
0 หมายถึง  ไม่แน่ใจในค าถามนั้นสอดคล้องกับนิยามศัพท์  
-1  หมายถึง  แน่ใจในค าถามนั้นไม่สอดคล้องกับนิยามศัพท์  
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จากคะแนนน าผลการพิจารณามาค านวณจากสูตร  
       R  

     IOC = Σ 
_____

  
           N  
   IOC  หมายถึง  ดัชนีความสอดคล้อง  
   R  หมายถึง  คะแนนการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิ  
   N หมายถึง  จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ  

ข้อค าถาม IOC ตั้งแต ่0.5 ขึ้นไปเป็นค าถามที่ใช้ได้ ถ้าไม่ถึง 0.5 ต้องแก้ไขหรือตัดทิ้ง 
(6) น าแบบสัมภาษณ์ที่ผ่านการตรวจสอบแล้ว ไปด าเนินการเก็บข้อมูลจากประชากรและ

กลุ่มตัวอย่างข้างต้น 
 

3.4.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการเก็บข้อมูล (Data Collection) จากกลุ่ม
ตัวอย่าง หลังจากนั้นน าข้อมูลที่เก็บได้จากกลุ่มตัวอย่างไปวิเคราะห์ต่อไป 

 

3.4.4 การวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบสัมภาษณ์จากกลุ่มตัวอย่างที่ได้จด
บันทึก และถ่ายภาพ น าผลมารวบรวม และน าไปวิเคราะห์สถิติเชิงปริมาณโดยการหาค่าความถี่ ร้อยละ
ค่า  และค่า S.D. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากข้อมูลที่ได้ท าการแจกแจงรายละเอียดตามหัวข้อเนื้อ 
หาต่าง ๆ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แผนผังวิธีการด าเนินงานวิจัย 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.1 แผนผังวิธีการด าเนินงานวิจัย แสดงขั้นตอนศึกษาและออกแบบการ์ตูนสญัลักษณ ์
                            เพื่อส่งเสรมิการท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรอียุธยา 
  

 

ศึกษาและออกแบบการต์ูนสญัลักษณ์เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

 

ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร ต าราและงานวิจัย ค้นคว้าทฤษฎีเกี่ยวข้อง  

ลงพื้นที่เก็บข้อมูล/ปัญหาจากการสัมภาษณ์ จากแหล่งข้อมูล 

สรุปข้อมลู เกี่ยวกับปัญหาที่พบ  
จากการศึกษา/สัมภาษณ ์

เสนอแบบประเมินต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อวิเคราะห์ข้อมลูที่จะน ามาใช้ในการ
ออกแบบ 

 
ท าการออกแบบเสนอแบบร่าง 

 
 

ไม่ผา่น 

ปรับปรุง 

ผ่าน 

สร้างต้นแบบประเมินคณุภาพ โดยผู้เชี่ยวชาญแต่ละด้าน 
 

ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
 

สร้างต้นแบบหรือช้ินงานจริง 
 

ประเมินความพึงพอใจ โดยกลุม่ตวัอย่าง 
 

สรุปผลการวิจัย 
 

รายงาน/อภิปรายผล 
 

สร้างเครื่องมือ 3 ชุด ผ่านผู้ทรงคณุวุฒิ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ศึกษาและออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ตามข้อมูลวัตถุประสงค์ ดังนี้  
4.1 ผลการวิเคราะห์เพ่ือศึกษารูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ของชุมชน จังหวัดพระนครศรี 

อยุธยา 
4.1.1 ผลการวิเคราะห์แบบร่างเพ่ือศึกษารูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ของจังหวัดพระนคร 

ศรีอยุธยา 
4.2 ผลการวิเคราะห์เพ่ือออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัด

พระนครศรีอยุธยา 
4.2.1 ผลการประเมินการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวของ

จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
4.3 ผลการวิเคราะห์เพ่ือประเมินคุณภาพการ์ตูนสัญลักษณ์ต้นแบบเพื่อส่งเสริมการท่อง 

เที่ยวของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
4.3.1 ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนสัญลักษณ์ต้นแบบเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของ

จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
4.4 ผลการวิเคราะห์เพ่ือประเมินความพึงพอใจของกลุ่มนักท่องเที่ยวของจังหวัดพระนคร 

ศรอียุธยาที่มีต่อผลิตภัณฑ์ที่พัฒนา 
4.4.1 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มนักท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา

ที่มีต่อผลิตภัณฑ์ที่พัฒนา 
4.5 ผลการวิเคราะห์กลุ่มนักท่องเที่ยวที่มาท่องเที่ยวอยู่ในพ้ืนที่ของชุมชนจังหวัดพระนคร 

ศรีอยุธยา บริเวณอุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา 
4.5.1 ผลการวิเคราะห์กลุ่มนักท่องเที่ยวที่มาท่องเที่ยวอยู่ในพื้นที่ของชุมชนจังหวัด

พระนครศรีอยุธยา บริเวณอุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา 
4.6 ผลการวิเคราะห์พ้ืนที่ร้านผู้จัดจ าหน่ายของที่ระลึกของจังหวัดพระนครศรีอยุธยาบริเวณ

อุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา 
4.6.1 ผลการวิเคราะห์พ้ืนที่ร้านผู้จัดจ าหน่ายของที่ระลึกที่อยู่ในพ้ืนที่ของชุมชนจังหวัด

พระนครศรีอยุธยา 
4.6.2 ผลการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพื่อน าไปใช้เป็นแนวทางบนบรรจุภัณฑ์

ต่าง ๆ ของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.1 ผลการวิเคราะห์เพื่อศึกษารูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ของชุมชนจังหวัดพระนครศรี    
     อยุธยา 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือศึกษารูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ของชุมชนจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
ผู้วิจัยได้ศึกษารูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์จากประเทศญี่ปุ่น และประเทศไทย รวมถึงศึกษาตัวละครการ
เรียนรู้พ้ืนที่ที่น าการ์ตูนไปใช้ประโยชน์เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามนักท่องเที่ยวแบบ 
สอบถามผู้จ าหน่ายของที่ระลึก แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญ รูปแบบต่าง ๆ กระบวนการ ขั้นตอนและรูป 
แบบผู้วิจัยเลือกใช้แบบสอบถามแบบมีโครงสร้าง 
 

4.1.1 ผลการวิเคราะห์แบบร่าง เพ่ือศึกษารูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ของจังหวัดพระนคร 
ศรีอยุธยา 
 

 
 

ภาพที่ 4.1 ผลการวิเคราะห์แบบร่างเพื่อศึกษารูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ของ 
                             จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

 ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 10 กันยาน 2561 
                

4.1.2 ผลการวิเคราะห์แบบร่างเพ่ือศึกษารูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ของจังหวัดพระนครศรี 
อยุธยา 

จากการวิเคราะห์กลุ่มตัวอย่าง โดยน าข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้มาวิเคราะห์ร่วมกับกรอบแนว 
ความคิด เพ่ือการออกแบบตรวจสอบประเมินผลจากแบบร่างการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ จ านวน
15 รูปแบบ สามารถสรุปรูปแบบภาพร่างที่เหมาะสมและน่าสนใจ โดยรูปแบบที่มีความเหมาะสมและ
น่าสนใจสูงสุด 3 รูปแบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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4.2 ผลการวิเคราะห์เพื่อออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของ 
     จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

 
4.2.1 ผลการประเมินการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวของ

จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ โดยน าข้อมูลที่เก็บรวบรวม

ได้มาวิเคราะห์ร่วมกับกรอบแนวความคิดเพ่ือการออกแบบตรวจสอบประเมินผลจากแบบร่างการ
ออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์รูปแบบที่มีความเหมาะสมและน่าสนใจสูงสุด 3 รูปแบบ ผู้วิจัยน าไปจัดท า 
Sketch Design พร้อมด้วยรายละเอียด แต่ละรูปแบบที่แตกต่างกันไปเพ่ือน าไปประเมินรูปแบบต่อไป 
ให้เหลือ 1 รูปแบบเพ่ือน ามาสร้างต้นแบบ จากนั้นให้ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็น
ต่อการออกแบบ ด้านเหมาะสมกับเนื้อหา ด้านรูปแบบ เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบต่อไปต่อไป  

 

 
 

ภาพที่ 4.2 ผลการออกแบบสายไหม รูปแบบที่ 1 
 ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 10 มกราคม 2561 

 
การออกแบบรูปแบบที่ 1 แนวคิดออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ (Mascot) โรตี สายไหมเป็น

ของฝากขึ้นที่นี่ ด้วยรสชาติที่เป็นเอกลักษณ์แบบต้นต าหรับ แป้งนุ่ม ทานคู่กับสายไหมหอมหวานรับ 
ประทานได้อย่างอร่อยถูกปาก และน าไปเป็นของฝากเพราะเป็นของประจ าจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
เป็นขนมที่ราคาไม่แพง ยังได้รับความนิยมจากนักท่องเที่ยว ที่มีสีสันชวนรับประทาน 
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ภาพที่ 4.3 ผลการออกแบบปลาตะเพียน รูปแบบที่ 2 
ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 10 มกราคม 2561 

 
  การออกแบบรูปแบบที่ 2 แนวคิดออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ (Mascot) ปลาตะเพียนได้

แรงบันดาลใจมาจากหัตถกรรมจักรสานปลาตะเพียนที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่น ความเชื่อสมันก่อนเชื่อกัน
ว่าปลาตะเพียนเป็นสัญลักษณ์แห่งความอุดมสมบูรณ์ และถือเป็นสิ่งมงคลส าหรับเด็กเท่ากับอวยพรให้
เด็กเจริญเติบโต มีฐานะม่ันคงอุดมสมบูรณ์ดุจปลาตะเพียน ทั้งการสานปลาตะเพียนได้รับการสืบทอด
มาจากบรรพบุรุษแรกเริ่มเดิมในท้องถิ่นที่ เนื่องจากพ้ืนที่บริเวณนี้มีแม่น้ าล าคลองมาก ซึ่งสมัยก่อน
สัญจรกันทางน้ า มีความผูกพันจึงได้สารปลาตะเพียนน าไปแขวนไว้บนเรือเพ่ือความเป็นสิริมงคล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 4.4 ผลการออกแบบสายไหม รูปแบบที่ 3 
 ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 10 มกราคม 2561 

 
  การออกแบบรูปแบบที่ 3 แนวคิดออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ (Mascot) ช้างได้แรงบัน 

ดาลใจมาจากสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา มีกิจกรรมขี่ช้าง การแสดงช้าง ซึ่งได้รับ
ความนิยมจากนักท่องเที่ยวเป็นอย่างดี ในประวัติศาสตร์ชาติไทยได้จารึกว่าช้างได้เข้ามามีส่วนร่วมปก 
ป้องเอกราชให้ในหลายยุคหลายสมัย และยังเป็นส่วนหนึ่งในการสร้างสานวัฒนธรรมไทย ทั้งได้รับการ
เอ่ยถึงในวรรณคดีและสุภาษิตไทย จึงอยากให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของช้างไทย เพ่ืออนุรักษ์และส่งเสริม
อีกทางหนึ่ง โดยร้านขายของที่ระลึก ที่มีสินค้าเก่ียวกับช้าง ยังได้รับความนิยมอีกด้วย 

สรุปผลการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรี  
อยุธยา พบว่า แนวทางการออกแบบจากแนวความคิดงานหัตถกรรมจักสานปลาตะเพียนที่เป็นภูมิปัญญา
ท้องถิ่นของจังหวัดพระนครศรีอยุธยามาเป็นแรงบันดาลใจ ได้รูปแบบที่ 2 มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่
ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.28 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.69 การออกแบบเป็น
ลักษณะการ์ตูนสัญลักษณ์ มีขาสั้น ล าตัวอ้วน มีสีสันสดใส  ท าให้น่าดึงดูดใจ สามารถสื่อเอกลักษณ์ของ
จังหวัดพระนครศรีอยุธยาได้เป็นอย่างดีส่วนหัวปลาตะเพียนมีลักษณะทรงกลม มีตา 4 ตา ส่วนล าตัว
มีรูปทรงวงรีคล้ายรูปไข่ สวมใส่รองเท้า เพ่ือความปลอดภัยขณะเดิน วิ่ง กระโดด ออกแบบมุมให้มีความ
โค้งมน ไม่มีส่วนแหลมคมที่เป็น อันตราย ไม่ใหญ่และกว้างไปมีความสูง 150-160 ซม. ด้านวัสดุใช้ผ้า
ก ามะหยี่ขณะสวมใส่จะไม่ร้อน ด้านการผลิตการ์ตูนสัญลักษณ์ส าหรับสวมใส่มีลักษณะการผลิตแบบ
หัตถอุตสาหกรรม ได้แก่ ด้านในเป็นโครงบุฟองน้ า เจาะรูช่องตา ติดตาข่ายช่องมอง มีรูระบายอากาศ 
ทากาวหุ้มผ้าดิบก่อน ส่วนหัวด้านในมีการติดพัดลมระบายอากาศขนาดเล็กไว้ 1 จุด และด้านนอกหุ้ม
ก ามะหยี่ รองเท้าข้ึนรูปฟองน้ าหุ้มด้วยหนังพีวีซี และใช้ระยะเวลาในการผลิตการ์ตูนสัญลักษณ์ภายใน 
2 เดือน ดังตารารางที่ 4.5  
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ตารางที่ 4.1 แสดงความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัสดุผู้เชี่ยวชาญ 
                ผลิตที่มีต่อการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยว 
                จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จ านวน 9 คน 
ล า
ดับ 

เกณฑ์การพิจารณา รูปแบบท่ี 1 

 

รูปแบบท่ี 2

 

รูปแบบท่ี 3

 

ระดับ
ความ
คิดเห็น 

 ̅ S.D.  ̅ S.D.  ̅ S.D. 
1. การ์ตูนสัญลักษณ์มีบทบาทและ

ถูกน าไปใช้ด้านสื่อ
ประชาสัมพันธ์ 

3.60 1.33 3.88 1.09 3.77 1.39 มาก 

2. การ์ตูนสัญลักษณ์มีเอกลักษณ์
ประจ าจังหวัด 

3.66 1.05 4.11 0.87 4.00 1.24 มาก 

3. การ์ตูนสัญลักษณ์มีขนาด
พอเหมาะสะดวก ในการ
เคลื่อนไหว 

3.22 0.41 4.44 0.68 3.00 0.47 มาก 

4. ชื่นชอบการออกแบบการ์ตูน
สัญลักษณ์ 

4.33 1.05 3.88 0.56 4.00 0.94 มาก 

5. การ์ตูนสัญลักษณ์มีความ
น่าสนใจ 

4.11 1.36 4.44 0.49 4.11 0.99 มาก 

6. บุคลิกลักษณะของการ์ตูน
สัญลักษณ์น่าสนใจ 

4.11 1.44 5.00 0.47 4.33 1.05 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.85 1.11 4.29 0.69 3.87 1.01  
ระดับความเหมาะสม มาก มาก มาก  

 
จากตารางที่ 4.1  พบว่าความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ ที่มีต่อที่มีต่อการ

ออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยาทั้ง 3 รูปแบบ พบว่า
ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ มีความคิดเห็นว่าการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ รูปแบบที่ 2 มีค่าเฉลี่ย
โดยรวมอยู่ในระดับมาก  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.29 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.69 เมื่อจัดตามล าดับ
คะแนนเฉลี่ยรายข้อพบว่าบุคลิกลักษณะของการ์ตูนสัญลักษณ์น่าสนใจมากที่สุด รองลงมาการ์ตูน
สัญลักษณม์ีความน่าสนใจ และมีขนาดพอเหมาะ สะดวกในการเคลื่อนไหว เป็นสามล าดับแรก 

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.3 ผลการวิเคราะห์เพื่อประเมินคุณภาพการ์ตูนสัญลักษณ์ต้นแบบเพ่ือส่งเสริมการ 
     ท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
 

4.3.1 ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนสัญลักษณ์ต้นแบบเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัด
พระนครศรีอยุธยาโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบกราฟิก จ านวน 3 คน และเจ้าหน้าที่ส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา จ านวน 1 คน พบว่า คุณภาพของการ์ตูนสัญลักษณ์มีค่าเฉลี่ยโดย 
รวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.92 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.93 ดังตารารางที่ 4.6 

 
ตารางท่ี 4.2 แสดงความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญและเจ้าหน้าที่ส่งเสริมการท่องเที่ยวที่มีต่อคุณภาพ 
                การ์ตูนสัญลักษณ์ต้นแบบเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา  
                จ านวน 4 คน 
ล าดับ เกณฑ์การพิจารณา 

 

 
 

 ̅ S.D. ระดับ
คุณภาพ 

1. ด้านเนื้อหา 
1.1 บุคลิกภาพของการ์ตูนสัญลักษณ์เหมาะสมต่อการใช้งาน 3.82 1.56 มาก 
1.2 การ์ตูนสัญลักษณ์มีลักษณะที่สื่อเข้าใจง่าย 3.84 1.53 มาก 
1.3 การแสดงออกท่าทางเหมาะสมกับการ์ตูนสัญลักษณ์ 4.06 0.98 มาก 
1.4 การ์ตูนสัญลักษณ์มีสัดส่วนที่น่าสนใจ 3.68 1.36 มาก 
1.5 การ์ตูนสัญลักษณ์มีรูปทรง สีสันสดใส 3.70 1.32 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.78 1.45 มาก 
2. ด้านตัวละคร 

2.1 วัสดุที่น ามาใช้ในการผลิตเหมาะสมสอดคล้องกับรูปแบบ
การ์ตูนสัญลักษณ์ 

3.82 1.13 มาก 

2.2 การ์ตูนสัญลักษณ์ผลิตจากวัสดุที่มีความคงทนแข็งแรง 4.04 1.02 มาก 
2.3 การเลือกวัสดุที่เหมาะสมกับการบ ารุงรักษา 3.86 1.49 มาก 
2.4 วัสดุที่น ามาใช้ผลิตเป็นวัสดุที่มีต้นทุนไม่สูง 3.88 1.04 มาก 
2.5 วัสดุที่น ามาใช้ผลิตสะดวกในการจัดหา 4.10 0.91 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.98 1.02 มาก 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 4.2 (ต่อ) 
ล าดับ เกณฑ์การพิจารณา 

 

 
 

 ̅ S.D. ระดับ
คุณภาพ 

3. ด้านลักษณะทางกายภาพของสื่อ 
3.1 การ์ตูนสัญลักษณ์มีประสิทธิภาพที่เหมาะสมกับราคา 4.02 0.60 มาก 
3.2 มีความทนทานคุ้มค่าตลอดอายุการใช้งาน 4.04 0.57 มาก 
3.3 การ์ตูนสัญลักษณ์มีราคาคุ้มค่า 3.86 0.28 มาก 
3.4 จ านวนขั้นตอนการผลิตมีความไม่ซับซ้อน 3.88 0.24 มาก 
3.5 ใช้เครื่องจักรที่มีประสิทธิภาพในการผลิต 4.10 0.48 มาก 
3.6 การออกแบบที่สัมพันธ์กับประโยชน์ใช้สอย 4.12 0.46 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.00 0.44 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมด 3.92 0.93  
ระดับความเหมาะสม มาก  

 
จากตารางที่ 4.2 พบว่าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อคุณภาพการ์ตูนสัญลักษณ์ต้น 

แบบ เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา พบว่าคุณภาพของการ์ตูนโดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.92 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.93 เมื่อจัดตามล าดับคะแนนเฉลี่ย
รายข้อพบว่าการออกแบบมีสัมพันธ์กับประโยชน์ใช้สอยมีคุณภาพมากที่สุด รองลงมาคือคุณภาพวัสดุ
ที่น ามาใช้ผลิตสะดวกในการจัดหา และคุณภาพการแสดงออกท่าทางเหมาะสมกับการ์ตูนสัญลักษณ์ 
เป็นสามล าดับแรก 

 
4.4 ผลการวิเคราะห์เพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ่มนักท่องเที่ยวของจังหวัด 
     พระนครศรีอยุธยาที่มีต่อผลิตภัณฑ์ที่พัฒนา 
 

4.4.1 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มนักท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรีอยุธยาที่
มีต่อผลิตภัณฑ์ที่พัฒนา พบว่ามีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.65 เมื่อจัดตามล าดับคะแนนเฉลี่ยรายข้อพบว่า นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจต่อ
การ์ตูนสัญลักษณ์มากท่ีสุด รองลงมานักท่องเที่ยวเกิดความพึงพอใจกับแหล่งท่องเที่ยวและจะกลับมา
เที่ยวอีกครั้ง และนักท่องเที่ยวสนใจและแสดงความคิดเห็นต่อการ์ตูนสัญลักษณ์ ดังตารารางที่ 4.7 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี 4.3 ตารางแสดงระดับความพึงพอใจของกลุ่มนักท่องเที่ยวที่มีต่อผลิตภัณฑ์ที่พัฒนา 
ล าดับ เกณฑ์การพิจารณา 

 

 
 

 ̅ S.D. ระดับ
คุณภาพ 

1. นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจต่อการ์ตูนสัญลักษณ์         4.60 0.57 มากที่สุด 
2. ผู้จัดจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกมีความพึงพอใจต่อ

การ์ตูนสัญลักษณ์  
4.48 0.70 มาก 

3. นักท่องเที่ยวสนใจและแสดงความคิดเห็นต่อการ์ตูน
สัญลักษณ์          

4.57 0.62 มากที่สุด 

4. ผู้จัดจ าหน่ายผลิตภัณฑ์สนใจและแสดงความคิดเห็นต่อ
การ์ตูนสัญลักษณ์  

4.47 0.67 มาก 

5. นักท่องเที่ยวเกิดความพึงพอใจกับแหล่งท่องเที่ยวและ
กลับมาเที่ยวอีกครั้ง       

4.58 0.67 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.54 0.65  
ระดับความเหมาะสม มากที่สุด  

 
จากตารางที่ 4.3 พบว่าระดับพึงพอใจของกลุ่มนักท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยาที่มี

ต่อผลิตภัณฑ์ที่พัฒนา มีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.65 เมื่อจัดตามล าดับคะแนนเฉลี่ยรายข้อพบว่า นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจต่อ
การ์ตูนสัญลักษณ์โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมานักท่องเที่ยวเกิดความพึงพอใจกับแหล่งท่อง 
เที่ยวและกลับมาเที่ยวอีกครั้งโดย และนักท่องเที่ยวสนใจและแสดงความคิดเห็นต่อการ์ตูนสัญลักษณ์ 
เป็นสามล าดับแรก  

             
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 4.5 รูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ ปลาตะเพียน รูปแบบที่ 2 ต้นแบบ 
 ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 12 มกราคม 2561 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 4.6 รูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ ปลาตะเพียน รูปแบบที่ 2 ต้นแบบจริง 
 ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 25 มิถุนายน 2562 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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4.5 ผลการวิเคราะห์กลุ่มนักท่องเที่ยวที่มาท่องเที่ยวอยู่ในพ้ืนที่ของชุมชนจังหวัด 
     พระนครศรีอยุธยา บริเวณอุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา 
 

4.5.1 ผลการวิเคราะห์กลุ่มนักท่องเที่ยวชาวไทย จ านวน 20 คน และนักท่องเที่ยวชาวต่าง 
ชาติจ านวน 10 คน ที่มาท่องเที่ยวอยู่ในพ้ืนที่ของชุมชนจังหวัดพระนครศรีอยุธยา บริเวณอุทยานประวัติ 
ศาสตร์พระนครศรีอยุธยา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผู้วิจัยใช้ล่ามเพ่ือสอบถามกลุ่มนักท่องเที่ยว 
ผู้วิจัยเลือกใช้แบบสอบถามแบบมีโครงสร้าง โดยใช้วิธีการเลือกสุ่มแบบบังเอิญ (Haphazard or 
Accidental Sampling) สามารถแบ่งกลุ่มได้ดังนี้ 

1. กลุ่มทัวร์ 
กลุ่มทัวร์เป็นนักท่องเที่ยวกลุ่มหลักท่ีมาเท่ียวมากที่สุด คือ กลุ่มทัวร์จีน รองลงมาคือ และ 

ตามล าดับ ซึ่งสนใจที่จะมาพักผ่อนและศึกษาประวัติศาสตร์โดยมีแผนกานการท่องเที่ยวตามโปรแกรม 
ทัวร์ มีระยะเวลาค่อนข้างสั้น ซึ่งนักท่องเที่ยวมีไกด์น าเที่ยวจัดกิจกรรมขึ้น โดยจะมุ่งเน้นที่การศึกษา
ประวัติศาสตร์ โบราณสถาน ซึ่งท าให้เข้าใจในด้านวัฒนธรรม การซื้อของที่ระลึกจึงซื้อตามที่ไกด์แนะ 
น าเป็นส่วนใหญ่ 

2. กลุ่มครอบครัว 
กลุ่มนี้เป็นครอบครัวภายในประเทศและนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติที่จะมาเป็นกรุ๊ปเล็กเป็น 

ส่วนใหญ่นักท่องเที่ยวมีโอกาสเข้าใจวัฒนธรรมเดินชมทิวทัศน์ของพ้ืนที่ได้อย่างอิสระและศึกษาประวัติ 
ศาสตร์ มีการเลือกผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่มีลักษณะเด่นในขณะเดียวกันนักท่องเที่ยวก็สามารถเลือก
ของที่ระลึกที่ตนเองพอใจซื้อเอง 

3. กลุ่มนักศึกษาและนักวิจัย 
โดยปกติแล้วกลุ่มนักศึกษาและนักวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือการท าโครงงานนักศึกษา หรือ

วิจัยทางวัฒนธรรม และศึกษาประวัติศาสตร์ โดยจะมีคนท้องถิ่นให้ต าแนะน า ท าให้ได้ของที่ระลึกที่มี
ลักษณะเฉพาะถิ่นตรงตามท่ีต้องการ 

4. กลุ่มนักเรียน 
นักเรียนจ านวนมากเดินทางมาเป็นกลุ่มโดยรถทัวร์ หรือ เดินทางมากันเอง เพ่ือท าการศึกษา

โครงงาน และวิจัย แต่เนื่องจากนักเรียนมีก าลังซื้อไม่มากจึงมักซื้อของที่ระลึกชิ้นเล็ก ๆ ที่มีราคาถูกเช่น 
แม่เหล็กติดตู้เย็น ปลาตะเพียนใบลาน พัด สมุดบันทึก และโปสการ์ด เป็นต้น 
  
4.6 ผลการวิเคราะห์พื้นที่ร้านผู้จัดจ าหน่ายของที่ระลึกของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
     บริเวณอุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา 
 

4.6.1 ผลการวิเคราะห์พ้ืนที่ร้านผู้จัดจ าหน่ายของที่ระลึกที่อยู่ในพ้ืนที่ของชุมชนจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา ผู้จัดจ าหน่ายของที่ระลึกมีทั้งหมด 10 ร้าน ที่อยู่ในพื้นท่ีของชุมชนจังหวัดพระนคร 
ศรีอยุธยาบริเวณอุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยาโดยใช้วิธีการเลือกสุ่มแบบบังเอิญ(Haphazard 
or Accidental Sampling) จ านวน 5 ร้าน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามผู้จ าหน่าย
ของที่ระลึก ผู้วิจัยเลือกใช้แบบสอบถามแบบมีโครงสร้างร้านค้าขายสินค้าของอยุธยาดั้งเดิมงานหัตถ 
กรรมจักรสาน เช่น ปลาตะเพียนใบลาน งอบ มีดอรัญญิก เครื่องปั้นดินเผา ตุ๊กตาชาววัง และอ่ืน ๆ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เช่น กระเป๋าผ้า เสื้อยืด สมุดโน๊ต และสินค้าที่มีรูปช้าง หรือลายช้าง เป็นต้น โดยเปิดร้านไม่ต่ ากว่า 10 
ปี ดังนี้ 

1. ร้านคุณอ้น   
2. ร้านคุณรัตนันท์   
3. คุณเอ๋   
4. ร้านปลากระโห้    
5. ร้านป้านุช 

 

 
 

ภาพที่ 4.7 มีดอรัญญิก เครื่องปั้นดินเผา โรตีสายไหม เสื้อยืด งานหัตกรรมจักรสาน 
     เป่าแก้ว กระเป๋าผ้าสกรีนลายช้าง ปลาตะเพียนใบลาน ขนมไทย                                      

 ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท า เมื่อวันที่ 10 กันยายน 2561 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 ภาพที่ 4.8 เสื้อกางเกง สมุดบันทึก แม็กเนท็ติดตู้เย็น ภาพพิมพ์ลาย 

                          เบญจรงค ์งานหัตถกรรมจักรสาน พัดสาน งานเซรามิค เทียนหอม 
ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 10 กันยายน 2561 

 

 
ภาพที่ 4.9 วัดใหญ่ชัยมงคล วังแลเพนียดช้าง อุทยานประวัติศาสตร์ 

                                   จังหวัดพระนครศรีอยุธยา วัดมหาธาตุ 
ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 10 ตุลาคม 2561 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.6.2 ผลการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือน าไปใช้เป็นแนวทางบนบรรจุภัณฑ์ต่างๆ  
ของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ผู้วิจัยเลือกใช้แบบสอบถามแบบมีโครงสร้าง ร้านค้าขายสินค้าของอยุธยา
ดั้งเดิม งานหัตถกรรมจักรสาน เช่น ปลาตะเพียนใบลาน งอบ มีดอรัญญิก เครื่องปั้นดินเผาตุ๊กตาชาว
วัง และอ่ืน ๆ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามผู้จ าหน่ายของที่ระลึกได้ผลิตภัณฑ์ของที่
ระลึกที่นิยมทั้งหมด 14 ชนิด ดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 4.10 ผลการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกท้ังหมด 14 ชนิด 
 ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 3 กรกฎาคม 2562 

 

 
 

ภาพที่ 4.11 ผลการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกท้ังหมด 14 ชนิด  
 ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 3 กรกฎาคม 2562  
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
ศึกษาและออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ตามข้อมูลวัตถุประสงค์ ดังนี้  
1. สรุปผลการวิจัย 
2. อภิปรายผลการวิจัย 
3. ข้อเสนอแนะในการวิจัย 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

5.1.1 สรุปผลการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ของชุมชนจังหวัดพระนคร 
ศรีอยุธยาการศึกษา พบว่า ผลิตภัณฑ์กลุ่มนักท่องเที่ยวชาวไทยและชาวต่างชาติสนใจและซื้อมากที่สุด 
คือ ปลาตะเพียนใบลาน กระเป๋า เสื้อ สมุดโน้ต และสินค้าท่ีมีรูปช้างหรือลายช้างและยังพบว่ารูปแบบ
ของการ์ตูนสัญลักษณ์ต้องสามารถสื่อถึงความเป็นจังหวัดพระนครศรีอยุธยาได้ ต้องปรับรูปทรงให้มี
ความน่าสนใจในการใช้งาน สามารถดึงดูดความความสนใจและกระตุ้นความอยากดู เน้นการใช้ประโยชน์
ในการประชาสัมพันธ์ได้อย่างหลากหลาย และสร้างมูลค่าให้ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกของชุมชน ร่วมกับ
กรอบแนวความคิดเพ่ือการออกแบบ  

5.1.2 สรุปผลการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัดพระนคร 
ศรีอยุธยา พบว่า แนวทางการออกแบบจากแนวความคิดงานหัตถกรรมจักสานปลาตะเพียนที่เป็นภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นของจังหวัดพระนครศรีอยุธยามาเป็นแรงบันดาลใจได้รูปแบบที่ 2 มีความเหมาะสมโดย 
รวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.28 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.69 การออกแบบ
เป็นลักษณะการ์ตูนสัญลักษณ์ มีขาสั้น ล าตัวอ้วน มีสีสันสดใสท าให้น่าดึงดูดใจ สามารถสื่อเอกลักษณ์
ของจังหวัดพระนครศรีอยุธยาได้เป็นอย่างดีส่วนหัวปลาตะเพียนมีลักษณะทรงกลม มีตา 4 ตา ส่วนล า 
ตัวมีรูปทรงวงรีคล้ายรูปไข่ สวมใส่รองเท้า เพ่ือความปลอดภัยขณะเดิน วิ่ง กระโดด ออกแบบมุมให้มี
ความโค้งมน ไม่มีส่วนแหลมคมที่เป็นอันตราย ไม่ใหญ่และกว้างไปมีความสูง 150-160 ซม. ด้านวัสดุ
ใช้ผ้าก ามะหยี่ขณะสวมใส่จะไม่ร้อน ด้านการผลิตการ์ตูนสัญลักษณ์ส าหรับสวมใส่มีลักษณะการผลิต
แบบหัตถอุตสาหกรรม ได้แก่ด้านในเป็นโครงบุฟองน้ า เจาะรูช่องตา ติดตาข่ายช่องมอง มีรูระบาย
อากาศ ทากาวหุ้มผ้าดิบก่อน ส่วนหัวด้านในมีการติดพัดลมระบายอากาศขนาดเล็กไว้ 1 จุด และด้าน
นอกหุ้มก ามะหยี่ รองเท้าขึ้นรูปฟองน้ าหุ้มด้วยหนังพีวีซี และใช้ระยะเวลาในการผลิตการ์ตูนสัญลักษณ์
ภายใน 2 เดือน       

5.1.3 สรุปผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนสัญลักษณ์ต้นแบบเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว
จังหวัดพระนครศรีอยุธยาโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบกราฟิก จ านวน 3 คน และเจ้าหน้าที่ส่งเสริม
การท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา จ านวน 1 คน พบว่าคุณภาพของการ์ตูนสัญลักษณ์มีค่าเฉลี่ย
โดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.92 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.93 
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5.1.4 สรุปผลการประเมินระดับความพึงพอใจของกลุ่มนักท่องเที่ยวที่มีต่อการ์ตูนสัญลักษณ์
ที่พัฒนา พบว่ามีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่า 
กับ 0.65 เมื่อจัดตามล าดับคะแนนเฉลี่ยรายข้อพบว่า นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจต่อการ์ตูนสัญลักษณ์
มากที่สุด รองลงมานักท่องเที่ยวเกิดความพึงพอใจกับแหล่งท่องเที่ยวและจะกลับมาเที่ยวอีกครั้ง และ
นักท่องเที่ยวสนใจและแสดงความคิดเห็นต่อการ์ตูนสัญลักษณ์ 

 

 
 

ภาพที่ 5.1 สรุปผลการวิจัย พบว่า รูปแบบที่ 2 เพ่ือน ามาสร้างต้นแบบ 
 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 

จากผลสรุปของการศึกษาและออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา โดยสอดคล้องกับกรอบแนวคิดในการศึกษา 8 ข้อ ดังนี้  

(1) ศึกษารูปแบบการ์ตูน (ดนัย ม่วงแก้ว.2552) 
(2) ทฤษฎีการเรียนรู้ (โรเบิร์ต กาเย่ .1916-2002) 
(3) แบ่งตามเกณฑ์ของพ้ืนที่ที่น าการ์ตูนไปใช้ประโยชน์ 2 ข้อ (กาญจนา แก้วเทพ, ตปากร 

พุธเกส, และภัทรา บุรารักษ์.2555) 
(4) หลักการและแนวคิดการออกแบบผลิตภัณฑ์ (วัชรินทร์ จรุงจิตสุนสุนทร. 2548:17) 
(5) หลักการออกแบบการ์ตูน (ณัฐฌา โต๊ะเงิน.48) 
(6) ศิริพร นิยมทรัพย์ศิริ, 2561 : 40) กล่าวว่า จุดมุ่งหมาย เนื้อหาของเรื่องและประเภท

ของเรื่องสั้น ดังที่วิภา กงกะนัน (อ้างใน กาญจนา วิชญาปกรณ์, 2534, น.46) ได้แสดงทัศนะไว้ว่าจะมี
แนวในการสร้างตัวละคร 
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(7) ประเมินคุณภาพ 3 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านตัวละคร ด้านคุณลักษณะทางกายภาพ
ของสื่อ (ชุติพงศ์ พันธุ์สมบัติ และพงษ์พิพัฒน์ สายทอง (2559 : 46) 

(8) ฮินชอว์ และแอ๊ทวูด (Hinshaw and Atwood)5 ได้ให้แนวคิดว่า ความพึงพอใจของ
ผู้รับบริการ 

 

5.2.1 ขั้นตอนการสังเกตรูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ 
ผู้วิจัยได้ท าศึกษารูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์จากประเทศญี่ปุ่น จากการศึกษาประเทศที่เจริญ

และคนนิยมไปท่องเที่ยวญี่ปุ่น ยกตัวอย่างผลการศึกษาค้นคว้าที่ได้รับความนิยม เช่น “คุมะมง” เป็น
การสร้างแบรนด์จังหวัดที่น่าสนใจ เพราะท าให้นักท่องเที่ยวจากทั่วโลกเวลานี้รู้จัก และศึกษารูปแบบ
การ์ตูนสัญลักษณ์จากประเทศไทย ศึกษาการ์ตูนแล้วจึงวิเคราะห์เป็นตารางเพ่ือหาข้อเด่นข้อแตกต่าง 
วิเคราะห์ท่าทางให้เกิดการออกแบบที่เหมาะสม 

 
 

 
 

ภาพที่ 5.2 Mind Map วิเคราะห์ข้อเด่น ข้อแตกต่าง วิเคราะห์ท่าทางให้เกิด 
                   แนวทางการออกแบบที่เหมาะสมจากประเทศญี่ปุ่น 

              ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 17 มีนาคม 2560 
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ตารางท่ี 5.1 แสดงการวิเคราะห์ข้อเด่น ข้อแตกต่าง ด้านท่าทางให้เกิดแนวทางการออกแบบ                       
                ที่เหมาะสมของประเทศญี่ปุ่น 5 รูปแบบ 
ล าดับ รูปมาสคอต เป้าหมาย ลักษณะบุคลิกภาพ

และท่ีมา 
ข้อเด่น ท่าทาง 

1. 
 

 

สถานีโทรทัศน์ 
NHK 

โดโมะคุง รูปทรง
คล้ายก้อนขนมปัง 
สีน้ าตาล 

อุปนิสัย 
ขี้เล่น  
ช่างสงสัย 

น้ าตาล ชอบ
อ้าปากกว้าง 
โชว์ซี่ฟัน  
ท าหน้าดุๆ 

2. 

 

ประจ าเมือง
เกียวโต 

อีโค่จัง เป็นนินจาก 
และมีวัดบนหัว 

อุปนิสัย 
ชอบร้อง
เสียงแปลก 
ๆ 

ท่าทาง
ประหลาด ๆ 

3. 

 

ลานสกีชิโอะ 
บาระ 
 

ฮันทามะ เป็นรูปไข่
ผ่าครึ่ง 

ต้องเหยาะ
เกลือ 

ร่าเริง 

4. 

 

ปราสาทฮิโกเนะ 
 

ฮิโกะเนี้ยง แมว แมวสวม
หมวกมีเขา 

ชอบท าท่า
กระโดดเหย็ง 
ๆ  

5. 

 

ประจ าจังหวัด   
คุมาโมโตะ 
 

คุมะมง หมีหน้านิ่ง 
 

หมีสีด า 
มันมีวง
แก้มสีแดง 

ขี้เล่น เกรียน 
ทะเล้นปน
ทะลึ่ง 

ที่มา: https://www.dek-d.com/board/view/3469361/b วันที่ 9 มีนาคม 2561 
 

จากตารางที่ 5.1 ผลสรุปการวิเคราะห์เพ่ือน าท่าทางให้เกิดแนวทางการออกแบบที่
เหมาะสมผู้วิจัยพบว่า จุดเด่นด้านท่าทางของมาสคอตญี่ปุ่น ได้แก่ ท่าทางร่าเริง ขี้เล่น กระโดดเหย็ง 
ร้องเสียงแปลกแล้วก็ท าท่าทางประหลาด โดยเป้าหมาย เพ่ือเป็นตัวแทนของจังหวัดนั้น ของญี่ปุ่นไว้
รอต้อนรับ และมอบความสุขให้คนที่พบเห็นอยู่เสมอ  
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 5.2 แสดงการวิเคราะห์ข้อเด่น ข้อแตกต่าง ด้านท่าทางให้เกิดการออกแบบที่เหมาะสมของ 
                ประเทศไทย 
ล าดับ รูปมาสคอต เป้าหมาย ลักษณะบุคลิกภาพ

และท่ีมา 
ข้อเด่น ท่าทาง 

1. 
 

 

จากกระทรวง
พลังงาน                         

น้องพลัง                    
ฝักข้าวโพด 

ส่วนหัวของน้อง 
เป็นรูปใบผลิต
และส่วนตัว 
ตกแต่งเน้นเรือง
แสง 

แสดงถึง
พลังงานจาก
พืชที่สร้างใหม่
เสมอ 

2. 

 

ส านักงาน
นโยบายแผน
และพลังงาน                     

เหมียวม่ัน แมว แมวมีทรงผมหน้า
ม้า 

แสดงถึงท่วง 
ท่า ในโครงการ
รวมพลังหาร
สองประหยัด 

3. 

 

กระทรวงการ
ท่องเที่ยวและ
กีฬา                   
 

ช้างไชโย หมวก สี
เสื้อ ตัวสีเทา 

สัญลักษณ์ของ
การปฏิรูปด้าน
การกีฬา 

แสดงถึงปฏิรูป
ประเทศด้าน
กีฬา ศิลปะ 
วัฒนธรรม 
ศาสนา 
คุณธรรม และ
จริยธรรม 

4. 

 

กรุงเทพมหา 
นคร                     
 

น้องถัง 4 สี่ และพี่
หยดน้ า ลักษณะ 
น้องถัง 4 สี  

เป็นถังขยะ
สี่เหลี่ยม แต่ละ
ด้านจะมีสีต่างกัน 
4 สี คือสีของการ
แยกท้ิงขยะ  

แสดงถึง
รณรงค์ให้คน
ไทยทิ้งขยะ
ตามประเภท 
ขยะทั่วไป, 
ขยะรีไซเคิล 

5. 

 

สภากาชาด
ไทย 

หนูแดง  
ลักษณะ หนูหยด
เลือดสีแดง 

หนูแดงมี 2 ตัว 
ตัวหนึ่งติดโบว์สี
เหลืองบนหัว  
อีกตัวไม่มีโบว์      

แสดงถึงเชิญ
ชวนมาร่วม
บริจาคโลหิต 

ที่มา: https://thematter.co/pulse/12-gov-mascots-with-the-missions/41070                    
       วันที่ 9 มีนาคม 2561 
 

จากตารางที่ 5.2 ผลสรุปการวิเคราะห์ เพ่ือน าท่าทางให้เกิดแนวทางการออกแบบที่เหมาะ 
สม ผู้วิจัยพบว่า จุดเด่นด้านท่าทางของมาสคอตไทย ได้แก่ ท่าทางยิ้มแย้มแจ่มใส ร่าเริง  สีของมาสคอ
ตเน้นสีตามสีจริงของเป้าหมาย เช่น น้องพลังฝักข้าวโพด ส่วนล าตัวสีเหลือง ส่วนกลางใบสีเขียวส่วนล่าง
เท้าสีเขียว เป็นต้น โดยเป้าหมาย เพ่ือเป็นตัวแทนของส านักงาน กระทรวง องค์กร นั้น ๆ ของไทยเพ่ือ
แสดงท่าทางเชิญชวน รณรงค์ให้คนไทยเห็นความส าคัญมากขึ้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี 5.3 แสดงการวิเคราะห์ข้อเด่น ข้อแตกต่าง ด้านวัสดุให้เกิดแนวทางการออกแบบที่เหมาะสม 
                ของประเทศญี่ปุ่น  5 รูปแบบ มาสคอตแบบคนสวมใส่ 
ล าดับ รูปมาสคอต เป้าหมาย ลักษณะ

บุคลิกภาพและ
ที่มา 

วัสดุ การผลิต 

1. 
 

 

 

สถานีโทรทัศน์ 
NHK 

โดโมะคุง รูปทรง
คล้ายก้อนขนมปัง 
สีน้ าตาล 

โครงฟองน้ าทา
กาวหุ้มผ้าขน
สัตว์ด้านใส่พัด
ลมระบาย
อากาศ 

4 ส่วนส่วน
หัว ล าตัว
แขน ขา 

2. 
 

 

ประจ าเมือง
เกียวโต 

อีโค่จังเป็นนินจาก 
และมีวัดบนหัว 

โครงฟองน้ าทา
กาวหุ้มผ้าก ามะ 
หยี่ด้านในใส่พัด
ลมระบาย
อากาศรองเท้า
หุ้มหนัง 

4 ส่วนส่วน
หัว ล าตัว
แขน ขา 

3. 
 

 

ลานสกีชิโอะ
บาระ 
 

ฮันทามะ เป็นรูป
ไข่ผ่าครึ่ง 

โครงฟองน้ าทา
กาวหุ้มผ้าก ามะ 
หยี่ด้านในใส่พัด
ลมระบาย
อากาศรองเท้า
หุ้มหนัง 

4 ส่วนส่วน
หัว ล าตัว
แขน ขา 

4. 
 
 
 

 

 

ปราสาทฮิโก
เนะ 
 

ฮิโกะเนี้ยงแมวสวม
หมวกมีเขา 
 

โครงฟองน้ าทา
กาวหุ้มผ้าก ามะ 
หยี่ด้านในใส่พัด
ลมระบาย
อากาศด้านบน
หมวกหุ้มหนัง 

4 ส่วนส่วน
หัว ล าตัว
แขน ขา 

5. 
 

 

 

ประจ าจังหวัด   
คุมาโมโตะ 
 

คุมะมงหมีหน้านิ่ง 
 

โครงฟองน้ าทา
กาวหุ้มผ้าก ามะ 
หยี่ด้านในใส่พัด
ลมระบาย
อากาศ 

4 ส่วนส่วน
หัว ล าตัว
แขน ขา 

ที่มา: https://www.dek-d.com/board/view/3469361/b วันที่ 9 มีนาคม 2561 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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https://www.dek-d.com/board/view/3469361/b%20วันที่


89 

จากตารางที่ 5.3 ผลสรุปการวิเคราะห์เพ่ือน าวัสดุให้เกิดแนวทางการออกแบบที่เหมาะสม 
ผู้วิจัยพบว่า จุดเด่นด้านวัสดุของมาสคอตญี่ปุ่น แบบสวมใส่ ได้แก่ โครงฟองน้ า ทากาว และผ้าหุ้ม
ก ามะหยี่มีการติดพัดลมระบายอากาศขนาดเล็กขนาด 8x8 ซม. ภายในชุดที่บริเวณหน้าอก 1 จุด และ
มีช่องระบายความร้อนส่วนบน ด้านในหัว1จุด หมวกและรองเท้าหุ้มด้วยหนัง มาสคอตส่วนใหญ่จะมี
น้ าหนักตั้งแต่ 3-10 กิโลกรัมโดยเฉลี่ย กระบวนการผลิตต่อตัวอยู่ที่ 1 เดือนคนงาน 28 คน โดยแต่ละ
เดือนจะผลิตได้มากกว่า 20 ตัว หากเริ่มต้นตั้งแต่กระบวนการออกแบบจะใช้เวลาไม่ต่ ากว่า 2 เดือน 
ราคาการผลิตจะขึ้นอยู่กับองค์ประกอบต่างๆของมาสคอต โดยเฉลี่ยมาสคอตชุดหนึ่ง ๆ ที่ประกอบไป
ด้วย ส่วนหัว ล าตัว แขน (ใส่ถุงมือ) และขา (ใส่รองเท้า) จะเสนอราคา 600,000 เยน หรือ ประมาณ 
182,475 (ไม่รวมภาษี) [Online]. Available ::https://thestandard.co/kumamon kigurumibiz/ 
วันที่ 9 มีนาคม 2561 
 
ตารางท่ี 5.4 แสดงการวิเคราะห์ข้อเด่น ข้อแตกต่าง ด้านวัสดุให้เกิดแนวทางการออกแบบที่เหมาะสม    
                ของประเทศไทย มาสคอตแบบคนสวมใส่ 
ล าดับ รูปมาสคอต เป้าหมาย ลักษณะ

บุคลิกภาพ
และท่ีมา 

วัสดุ การผลิต 

1. 
 

 

จากกระทรวง
พลังงาน 

น้องพลังฝัก
ข้าวโพด 

โครงฟองน้ า ทากาวหุ้ม
ผ้าดิบก่อน และหุ้มผ้า
ก ามะหยี่ด้านในใส่พัดลม
ระบายอากาศรองเท้า
หุ้มหนัง 

4 ส่วน หัว ตัว
แขน ขา 

2. 

 

ส านักงาน
นโยบายแผน
และพลังงาน                     

เหมียวม่ัน
แมว 

โครงฟองน้ า ทากาวหุ้ม
ผ้าดิบก่อน และหุ้มผ้า
ก ามะหยี่ด้านในใส่พัดลม
ระบายอากาศรองเท้า
หุ้มก ามะหยี่ 

4 ส่วน หัว ตัว
แขน ขา 

3. 

 

กระทรวงการ
ท่องเที่ยวและ
กีฬา                   
 

ช้างไชโย
หมวก สีเสื้อ 
ตัวสีเทา 

โครงฟองน้ า ทากาวหุ้ม
ผ้าดิบก่อน และหุ้มผ้า
ก ามะหยี่ด้านในใส่พัดลม
ระบายอากาศรองเท้า
หุ้มก ามะหยี่  

4 ส่วน หัว ตัว
แขน ขา 

4. 

 

กรุงเทพมหา 
นคร                     
 

น้องถัง 4 ส่ี
และพี่หยด
น้ า ลักษณะ
น้องถัง 4 สี  

โครงฟองน้ า ทากาวหุ้ม
ผ้าดิบก่อน และหุ้มผ้า
ก ามะหยี่ด้านในใส่พัดลม
ระบายอากาศรองเท้า
หุ้มก ามะหยี่และหุ้มหนัง 

4 ส่วน หัว ตัว
แขน ขา 

ที่มา: https://thematter.co/pulse/12-gov-mascots-with-the-missions/41070                    
       วันที่ 9 มีนาคม 2561 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากตารางที่ 5.4 ผลสรุปการวิเคราะห์ เพ่ือน าวัสดุให้เกิดแนวทางการออกแบบที่เหมาะสม 

ผู้วิจัยพบว่า จุดเด่นด้านวัสดุของมาสคอตไทย แบบสวมใส่ ได้แก่ โครงฟองน้ าสีขาว หนาประมาณ 15 
มิล เจาะรูช่องตา ติดตาข่ายช่องมอง ทากาวเหลือง และหุ้มผ้าดิบก่อน และหุ้มผ้าก ามะหยี่ ผ้าโซล่อน
ฯ มีซิปด้านหลัง มีการติดพัดลมระบายอากาศขนาดเล็กไว้กับหมวกกันน็อค ภายในชุดที่มีช่องระบาย
ความร้อนส่วนบน ด้านในหัว 1 จุด หมวกและรองเท้าขึ้นรูปฟองน้ าหุ้มด้วย ก ามะหยี่หรือหนังพีวีซี
มาสคอตส่วนใหญ่จะมีน้ าหนักตั้งแต่ 3-10 กิโลกรัมโดยเฉลี่ย (ส่วนหัว  2 กิโลกรัม) กระบวนการผลิต
ต่อตัว ใช้ระยะเวลาในการผลิตการ์ตูนสัญลักษณ์ภายใน 2 เดือน ถ้ามีแบบเดิมอยู่แล้วประมาณ 20 วัน  
คนงานประมาณ 15 คน โดยมาสคอตไซส์ต่างประเทศสูง 170-175 ซม. และมาสคอตไซส์คนไทยสูง 
160 -165 ซม. ถ้ามาสคอตไซส์คนไทยอ้วน เตี้ย น่ารัก มีความสูง 150-160 ซม. ความอ้วนกลมของ
ตัว 60-68 ซม. ราคาการผลิตจะขึ้นอยู่กับองค์ประกอบต่าง ๆ ของมาสคอต โดยเฉลี่ยมาสคอตชุดหนึ่ง 
ๆ ที่ประกอบไปด้วย ส่วนหัว ล าตัว แขน (ใส่ถุงมือ) และขา (ใส่รองเท้า) จะเสนอราคาให้ลูกค้าก่อน
ที่มา:ยุวดี นามประกอบ,บริษัท ไทยมาสคอต (2516) จ ากัด. (26 พฤษภาคม 2561). สัมภาษณ์โดย          
กนกพิชญ์ ระดาไสย.ปทุมธานี 

 

5.2.2 อภิปรายผลสรุปของการศึกษาและออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ 
เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ผู้วิจัยได้ท าศึกษารูปแบบการ์ตูน

สัญลักษณ์โดยสามารถน ามาอภิปรายผลโดยแบ่งเป็น 3 ส่วน ตามหัวข้อวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้ 
(1) อภิปรายผลการศึกษารูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ของชุมชนจังหวัดพระนครศรีอยุธยา

การศึกษา ผู้วิจัยพบว่ารูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ควรให้เหมาะสม รูปแบบของการ์ตูนสัญลักษณ์ต้อง
สามารถสื่อถึงความเป็นจังหวัดพระนครศรีอยุธยาได้ จึงต้องปรับรูปทรงให้มีความน่าสนใจในการใช้งาน
สามารถดึงดูดความความสนใจและกระตุ้นความอยากดู เน้นการใช้ประโยชน์ในการประชาสัมพันธ์การ
สร้างมูลค่าให้ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกของชุมชนได้สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ (ดนัย ม่วงแก้ว.2552) 
ที่กล่าวว่าศึกษารูปแบบการ์ตูน การคิดเรื่องการ์ตูน เป็นสิ่งแรกที่จะสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นเพ่ือเป็นการ
ก าหนดทิศทาง และเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการสร้างงานขั้นตอนต่อไปตั้งแต่แรกจนจบการออกแบบตัว
ละคร ควรออกแบบให้เหมาะสมกับรายละเอียดที่ได้ก าหนดไว้ในการเขียนสตอรี่ และสอดคล้องกับผล 
งานวิจัยของ (โรเบิร์ต กาเย่ .1916-2002) ที่กล่าวว่าการเรียนรู้ การจูงใจ การคาดหวังของผู้เรียนเป็น
แรงจูงใจในการเรียนรู้ ความสามารถในการจ า  

(2) อภิปรายผลการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัดพระนคร 
ศรีอยุธยาผู้วิจัยได้ออกแบบรูปแบบการ์ตูนสัญลักษณ์รูปทรงปลาตะเพียน รูปแบบที่ 2 ซึ่งได้จากแนว 
ความคิดงานหัตถกรรมจักสานปลาตะเพียนที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นของจังหวัดพระนครศรีอยุธยามา
เป็นแรงบันดาลใจ การออกแบบเป็นลักษณะการ์ตูนสัญลักษณ์ มีขาสั้น ล าตัวอ้วน มีสีสันสดใสท าให้
น่าดึงดูดใจ สามารถสื่อเอกลักษณ์ของจังหวัดพระนครศรีอยุธยาได้เป็นอย่างดี ส่วนหัวปลาตะเพียนมี
ลักษณะทรงกลม มีตา 4 ตา ส่วนล าตัวมีรูปทรงวงรีคล้ายรูปไข่ สวมใส่รองเท้า ด้านรูปทรงปรับลด
ลักษณะการ์ตูนสัญลักษณ์ให้เหมาะสมต่อคนสวมใส่ เพ่ือความปลอดภัยขณะเดิน วิ่ง กระโดด ออกแบบ
มุมให้มีความโค้งมน ไม่มีส่วนแหลมคมที่เป็นอันตราย ด้านสัดส่วนขนาดให้เหมาะสมต่อการใช้งานจริง 
ไม่ใหญ่และกว้างไป ด้านมาสคอตมีความสูง 150-160 ซม. ด้านวัสดุใช้ผ้าก ามะหยี่ ขณะสวมใส่จะไม่
ร้อน อบอ้าว ด้านการผลิตการ์ตูนสัญลักษณ์ส าหรับสวมใส่ มีลักษณะการผลิตแบบหัตถอุตสาหกรรม
ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 ด้านในโครงบุฟองน้ า เจาะรูช่องตา ติดตาข่ายช่องมอง มีรูระบายอากาศ ขั้นตอนที่ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



91 

2 ทากาวหุ้มผ้าดิบก่อน ขั้นตอนที่ 3 ด้านนอกหุ้มผ้าก ามะหยี่ ขั้นตอนที่ 4 ส่วนหัวด้านในมีการติดพัด
ลมระบายอากาศขนาดเล็กไว้ 1 จุด กับหมวกกันน็อค ขั้นตอนที่ 5 รองเท้าขึ้นรูปฟองน้ าหุ้มด้วยหนัง
พีวีซี และใช้ระยะเวลาในการผลิตการ์ตูนสัญลักษณ์ภายใน 2 เดือน สอดคล้องกับหลักการและแนวคิด
การออกแบบผลิตภัณฑ์ของ (วัชรินทร์ จรุงจิตสุนสุนทร. 2548:17) ที่กล่าวว่า ควรมีเอกลักษณ์และ
ศิลปวัฒนธรรมของท้องถิ่น มีความสวยงามและความน่าสนใจ และสะดวกต่อการพกพาขณะเดินทาง 
ขนาดพอเหมาะ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ (ณัฐฌา โต๊ะเงิน.48) ที่กล่าวว่าการออกแบบการ์ตูน
สัญลักษณ์จะต้องออกแบบตัวละคร และสถานที่ในการ์ตูนพร้อมทั้งสอดคล้องกับกรอบแนวคิดต้องมี
แนวในการสร้างตัวละคร 3 ศิริพร นิยมทรัพย์ศิริ, 2561 : 40) กล่าวว่า จุดมุ่งหมาย เนื้อหาของเรื่องและ
ประเภทของเรื่องสั้น ดังที่วิภา กงกะนัน (อ้างใน กาญจนา วิชญาปกรณ์,2534, น.46) ได้แสดงทัศนะ
ไว้ว่าจะมีแนวในการสร้างตัวละครดังนี้ สร้างให้สมจริง (Realistic) สร้างตามอุดมคติ (Idealistic) สร้าง
ตามแบบเหนือจริง (Surrealistic) สร้างแบบบุคลาธิษฐาน (Personification) สร้างโดยใช้ตัวละครแบบ
ฉบับ (Type) 

(3) อภิปรายผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนสัญลักษณ์ต้นแบบเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว
ของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ผลการประเมินพบว่าผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่ามีความคิดเห็นว่าการ
ออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ รูปแบบที่ 2 มีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.92, S.D. = 0.93) 
เมื่อจัดตามล าดับคะแนนเฉลี่ยรายข้อพบว่า การออกแบบมีสัมพันธ์กับประโยชน์ใช้สอยมีค่าเฉลี่ย โดย 
รวมอยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาคือวัสดุที่น ามาใช้ผลิตสะดวกในการจัดหา สุดท้ายการแสดงออกท่า 
ทางเหมาะสมกับการ์ตูนสัญลักษณ์ สอดคล้องกับกรอบแนวคิดของ (ชุติพงศ์ พันธุ์สมบัติ และ พงษ์พิ 
พัฒน์ สายทอง (2559 : 46) ที่กล่าวว่า การประเมินคุณภาพ 3 ด้าน คือ คือ ด้านเนื้อหา ด้านตัวละคร 
ด้านคุณลักษณะทางกายภาพของสื่อ 

(4) อภิปรายผลการประเมินระดับความพึงพอใจของกลุ่มนักท่องเที่ยวของจังหวัดพระนคร 
ศรีอยุธยา ผลประเมินพบว่ารูปแบบที่ 2 มีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( ̅ = 4.54,  S.D. = 0.65) 
เมื่อจัดตามล าดับคะแนนเฉลี่ยรายข้อพบว่า นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจต่อการ์ตูนสัญลักษณ์โดยรวม 
อยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมานักท่องเที่ยวเกิดความพึงพอใจกับแหล่งท่องเที่ยวและกลับมาเที่ยวอีก
ครั้งสุดท้ายนักท่องเที่ยวสนใจและแสดงความคิดเห็นต่อการ์ตูนสัญลักษณ์ สอดคล้องกับกรอบแนวคิด 
ความพึงพอใจของ ฮินชอว์ และ แอ๊ทวูด (Hinshaw and Atwood) ที่กล่าวว่าความพึงพอใจของผู้ 
รับบริการเป็นความคิดเห็นของผู้รับบริการที่ได้รับจากผู้ให้บริการและจัดเป็นเกณฑ์ประเมินด้านผลลัพธ์
และเป็นระดับของความสอดคล้องระหว่างความคาดหวังของผู้รับบริการในอุดมคติกับการรับรู้ของผู้
มารับบริการที่ได้ 
 
5.3 ข้อเสนอแนะการวิจัยไปใช ้
 

5.3.1 ผลการออกแบบ ได้ต้นแบบของการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่อง 
เที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ไปในการกระตุ้นให้เกิดการท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยวในจังหวัดพระนคร 
ศรีอยุธยามากขึ้น 
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5.3.2 ผลการออกแบบ สามารถน าไปใช้แนวทางบนบรรจุภัณฑ์ต่าง ๆ ได้ของจังหวัดพระ 
นครศรีอยุธยา  

 

5.3.3 ผลของการออกแบบ สามารถสร้างมูลค่าให้ผลิตภัณฑ์ของชุมชน สามารถท าให้ผู้
ประกอบธุรกิจท่องเที่ยวในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาเกิดความสนใจในการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่
ระลึกเพ่ิมข้ึน  
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และผู้เชี่ยวชาญในการท าวิจัย 

 
  1. หนังสือขอเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจเครื่องมือเพ่ือการวิจัย 
  2. หนังสือขอเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม 
  3. หนังสือขอเชิญเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านวัสดุ 
  4. หนังสือขอเชิญผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิต 
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ภาคผนวก ข 
หนังสือรับรองผลการพิจารณาบทความ 
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ภาคผนวก ค 
เครื่องมือทีใ่ช้ในการท าวิจัย 

 
1. ประเมินการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ที่ศึกษา เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
2. แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนสัญลักษณ์ต้นแบบเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา
3. ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มนักท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรีอยุธยาที่มีต่อผลิตภัณฑ์ท่ีพัฒนา 
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ภาคผนวก ง 
การวิเคราะห์และออกแบบผลิตภัณฑ ์
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  ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 10 กันยาน 2561 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ ง.2 การวิเคราะห์ต้นแบบทั้ง 3 แบบเพ่ือสรุปการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ 
                         เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
          ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 10 มกราคม 2561 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ ง.3 การวิเคราะห์ต้นแบบทั้ง 3 แบบเพ่ือสรุปการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ 
                         เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
          ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 10 มกราคม 2561 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ ง.4 สรุปผลการวิจัยพบว่า รูปแบบที่ 2 เพ่ือน ามาสร้างต้นแบบ 
                  ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 12 มกราคม 2561 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ ง.5 การออกแบบคาแรคเตอร์ เพ่ือน ามาสร้างต้นแบบ 
                       ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 12 มกราคม 2561 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ ง.6 การออกแบบคาแรคเตอร์ เพ่ือน ามาสร้างต้นแบบ 
                       ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 12 มกราคม 2561 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ ง.7 การออกแบบคาแรคเตอร์ เพ่ือน ามาสร้างต้นแบบ 
                       ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 12 มกราคม 2561 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ ง.8 การออกแบบคาแรคเตอร์ เพ่ือน ามาสร้างต้นแบบ 
                       ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 12 มกราคม 2561 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ ง.9 การออกแบบแพทเทิล เพ่ือน ามาเป็นแนวทางบนบรรจุภัณฑ์ต่าง ๆ  
                            ของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
             ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 15 กุมภาพันธ์ 2562 

 

 

ภาพที่ ง.10 การออกแบบแพทเทิล เพ่ือน ามาเป็นแนวทางบนบรรจุภัณฑ์ต่าง ๆ  
                             ของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
            ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 15 กุมภาพันธ์ 2562 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ ง.11 ขนาดการวางต าแหน่งงานเพื่อไดคัท แผ่น A3 สีใส 
                                      ใช้ส าหรับผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกทั้งหมด 14 ชนิด 
                     ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 3 กรกฎาคม 2562 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ ง.12 ผลการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกท้ังหมด 14 ชนิด 
                                   วิธีการผลิตปริ้นสติ๊กเกอร์ใส,ขุ่น และปริ้น DG 
                   ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 3 กรกฎาคม 2562 

 

 
 

ภาพที่ ง.13 ผลการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกท้ังหมด 14 ชนิด  
                                   วิธีการผลิตปริ้น DG 
                   ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย จัดท าเมื่อวันที่ 3 กรกฎาคม 2562  

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาคผนวก จ 
ภาพถ่ายการเก็บข้อมูลเพื่อการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ จ.1 ประเมินความคิดเห็นต่อการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ที่ศึกษา เพ่ือส่งเสริมการ 
               ท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยาทั้ง 3 รูปแบบ ต่ออาจารย์ 
               คณะศิลปกรรมศาสตร์ สาขาออกแบบผลิตภัณฑ์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
 ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย ถ่ายเมื่อวันที่ 20 กุมภาพันธ์ 2562 

 

 
 

ภาพที่ จ.2 ประเมินความคิดเห็นต่อการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ที่ศึกษา เพ่ือส่งเสริมการ 
                          ท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยาทั้ง 3 รูปแบบ ต่ออาจารย์ 

                คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สาขาการออกแบบผลิตภัณฑ์  
                มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 

          ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย ถ่ายเมื่อวันที่ 5 เมษายน 2562 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ จ.3 ประเมินความคิดเห็นต่อการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ที่ศึกษา เพ่ือส่งเสริมการ 
             ท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยาทั้ง 3 รูปแบบ ต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิต 

                ผู้เชี่ยวชาญด้านวัสดุ บริษัท ไทยมาสคอต (2516) จ ากัด 
          ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย ถ่ายเมื่อวันที่ 25 เมษายน 2562 
 

 

ภาพที่ จ.4 ประเมินความคิดเห็นต่อคุณภาพการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยว   
                 ต้นแบบของจังหวัดพระนครศรีอยุธยาทั้ง 3 รูปแบบ 
                  ต่อนางสาวนวลจันทร์ จงกลรัตน์ รองผู้อ านวยการ 
                  การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย ส านักงานพระนครศรีอยุธยา  

             ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย ถ่ายเมื่อวันที่ 25 มีนาคม 2562 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ จ.5 ประเมินความคิดเห็นต่อคุณภาพการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยว 
              ต้นแบบของจังหวัดพระนครศรีอยุธยาทั้ง 3 รูปแบบ ต่อนายศารฑูล สืบสกุล 

      ต าแหน่ง Graphic Design (3D)   
      บริษัท ทริปเปิล วี บรอดคาสท์ จ ากัด (ไทยรัฐ) 

            ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย ถ่ายเมื่อวันที่ 2 กุมภาพันธ์ 2562 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ จ.6 ประเมินความคิดเห็นต่อคุณภาพการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยว 
                            ต้นแบบของจังหวัดพระนครศรีอยุธยาทั้ง 3 รูปแบบ ต่อน.ส. อภิญญา คุ้มภักดี 
                            ต าแหน่ง Editer (TV) บริษัท ดีดูดี จ ากัด  
             ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย ถ่ายเมื่อวันที่ 2 กุมภาพันธ์ 2562 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



139 
 

 
 

ภาพที่ จ.7 ประเมินความคิดเห็นต่อคุณภาพการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยว 
                            ต้นแบบของจังหวัดพระนครศรีอยุธยาทั้ง 3 รูปแบบ ต่อนายคุณากร ก้อนทอง 
                            ต าแหน่ง Graphic Design (Event) บริษัท เครสโซเวชั่น จ ากัด 
             ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย ถ่ายเมื่อวันที่ 20 กุมภาพันธ์ 2562 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาคผนวก ฉ 
ภาพถ่ายการเก็บข้อมูลเพื่อการวิจัย 
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ภาพที่ ฉ.1 สัมภาษณ์ผู้จัดจ าหน่ายของที่ระลึกจังหวัดพระนครศรีอยุธยา จ านวน 5 ร้านค้า  
                          สถานที่ :อุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา วังช้างอยุธยา แล เพนียด  
                          อ าเภอพระนครศรีอยุธยา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
           ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย ถ่ายเมื่อวันที่ 10 กันยายน 2561 
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ภาพที่ ฉ.2 สัมภาษณ์ความคิดเห็นของกลุ่มนักท่องเที่ยวที่มีต่อการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ 
      เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ที่ศึกษาและพัฒนาขึ้น  
      สถานที่ :อุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา วังช้างอยุธยาแล เพนียด  

                   อ าเภอพระนครศรีอยุธยา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
    ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย ถ่ายเมื่อวันที่ 10 ตุลาคม 2561 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ ฉ.3 สัมภาษณ์ความคิดเห็นของกลุ่มนักท่องเที่ยวที่มีต่อการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ 
      เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ที่ศึกษาและพัฒนาขึ้น 
      สถานที่ :อุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา วังช้างอยุธยาแล เพนียด  

                   อ าเภอพระนครศรีอยุธยา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
    ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย ถ่ายเมื่อวันที่ 10 กุมภาพันธ์ 2561 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ ฉ.4 สัมภาษณ์ความคิดเห็นของกลุ่มนักท่องเที่ยวที่มีต่อการออกแบบการ์ตูนสัญลักษณ์ 
     เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ที่ศึกษาและพัฒนาขึ้น 
      สถานที่ :อุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา วังช้างอยุธยาแล เพนียด  

                   อ าเภอพระนครศรีอยุธยา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
    ที่มา : กนกพิชญ์ ระดาไสย ถ่ายเมื่อวันที่ 10 กุมภาพันธ์ 2561 

 
 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ประวัติผู้เขียน 
 
ชื่อ นามสกุล    กนกพิชญ์ ระดาไสย 
วัน – เดือน – ปีเกิด   24 เมษายน 2530 
ที่อยู่ปัจจุบัน    179 ถนนโชคชัย 4 แขวงลาดพร้าว  

เขตลาดพร้าว จังหวัดกรุงเทพมหานคร 10230 
 
ประวัติการศึกษา                

ส าเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
                               เทคนิควิมลบริหารธุรกิจ 
ปีการศึกษา 2554              ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี  

วิทยาศาสตรบัณฑิต    
 สาขาวิชาออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม  

มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 
ปีการศึกษา 2562     ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท  

หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี    
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  
 

ประวัติการท างาน 
พ.ศ. 2559 – ปัจจุบัน   บริษัท บลูไลน์ จี.โอ.ซีสเต็ม จ ากัด  
    
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้




